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Bu calismanin Pardus Forumu'ndaki tartisma adresi

e.posta: kistihza [et] yahoo [nokta] com

[ ———————————— S S P I R e ———

Bu calismanin guncel surumlerine su iki adresten ulasabilirsiniz:

http://wiki.pardus-linux.org/index.php/Python

http://www.python.quotaless.com/
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Temel Bilgiler
Giris

Python, Guido Van Rossum adli Hollandali bir programci tarafindan yazilmis bir programlama dili.

Guido Van Rossum'un neye benzedigini merak edenler su adresi ziyaret edebilir: [1]

Python kelimesi aslinda ¢ogu kisinin zannettigi gibi "Piton Yilan1" anlamia gelmiyor. "Python"
ismi Guido Van Rossum'un ¢ok sevdigi, "Monty Python" adli alt: kisilik bir Ingiliz komedi
grubunun "Monty Python's Flying Circus" adl1 gosterisinden geliyor.

Guido Van Rossum Python'u gelistirmeye 1990 yilinda baglamis... Yani aslinda Python i¢in nispeten
yeni bir dil denebilir. Ancak Python'un ¢ok uzun bir gecmisi olmasa da, bu dil 6teki dillere kiyasla
kolay olmasi, hizl1 olmasi, ayr1 bir derleyici programa ihtiyag duymamasi ve bunun gibi pek cok
nedenden otiirii ¢ogu kimsenin gozdesi haline gelmistir. Ayrica Google'nin de Python'a 6zel bir
onem ve deger verdigini, ¢ok iyi derecede Python bilenlere is olanagi sundugunu da hemen
sOyleyelim. Mesela bundan kisa bir siire 6nce Python'un yaraticis1 Guido Van Rossum Google'de ise

basladi...

Python'u Nereden Bulabilirim?

Python hemen hemen biitiin Linux dagitimlarinda kurulu olarak geliyor. Pardus'ta Python'un yiikli
oldugunu biliyoruz, o ylizden Pardus kullaniyorsaniz ayrica yiiklemenize gerek yok. Eger Python'u

yiiklemeniz gerekirse http://www.python.org/download/ adresinden yiikleyebilirsiniz. Ancak Python

GNU/Linux dagitimlarinda ¢ok onemli bazi parcalarla etkilesim halinde oldugu icin kaynaktan
kurulum pek tavsiye edilmez... Hele hele Pardus gibi, sistemin belkemigini Python'un olusturdugu
bir dagitimda kaynaktan kurulum epeyce bas agritabilir... S6ziin 6zii, GNU/Linux sistemlerinde en
pratik yol dagitimin kendi Python paketlerini kullanmaktir...

Yukaridaki indirme adresinde GNU/Linux kaynak kodlariyla birlikte programm Windows
stirimiinii de bulabilirsiniz. Bu adresten Python'u indirmek isteyen ¢ogu Windows kullanicisi igin

uygun siiriim "Python x.x.x Windows installer" olacaktr... Indirilen bu dosya .msi uzantilidir. Eger

sisteminizde .msi yiikleyici uygulama yoksa (muhtemelen vardir) buradan gerekli uygulamayi

bilgisayariniza indirip kurabilirsiniz.
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Python Nasil Cahstirihir?

Eger KDE masaiistii kullaniyorsak Python programini ¢alistirmak icin ALT+F2 tuslarina basip
c¢ikan ekranda
konsole

yazarak bir konsol ekrani agryoruz.

Eger kullandigimiz masaiisti GNOME ise ALT+F2 tuslarina bastiktan sonra vermemiz gereken
komut sudur:

gnome-terminal

Bu sekilde konsol ekranina ulagtigimizda;

python

yazip "enter"e basarak Python Programlama Dili'ni baglatiyoruz. Karsimiza suna benzer bir ekran
gelmeli:

Python 2.4.4 (#1, Oct 23 2007, 11:25:50) [GCC

3.4.6] on linux2 Type "help", "copyright", "credits" or "license" for more information.

>>>

Bu ekranda kullandigimiz Python siiriimiiniin 2.4.4 oldugunu goriiyoruz...

Buradaki ">>>" isareti Python'un bizden komut almaya hazir oldugunu gosteriyor. Komutlarimizi
bu isaretten hemen sonra, bosluk birakmadan yazacagiz. Bunun disinda, istersek Python kodlarim
bir metin dosyasina da kaydedebilir, bu kaydettigimiz metin dosyasini konsoldan ¢alistirabiliriz. Bu

islemin nasil yapilacagini daha sonra konusacagiz.

Windows kullanicilar1 ise Python komut satirina Bagslat > Programlar > Python > Python

(Command Line) yolunu takip ederek ulasabilirler...

Python'u nasil calistiracagimizi dgrendigimize gore artik ilk programimizi yazabiliriz. Ise ¢ok
bilindik, basit bir komutla baglayalim:
print komutu

Bu komut ekrana bir seyler yazdirmamizi saglar. Mesela bu komutu tek basina kullanmay1

deneyelim:
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print
yazip hemen "enter" tusuna basiyoruz.

Ne oldu? Python bir satir bosluk birakarak alt satira gecti, degil mi? Bunu ona yapmasim biz
soyledik, o da yapti... Simdi de bos bir satir birakmak yerine ekrana bir seyler yazmasini sdyleyelim

Python'a:
print "Ben Python, Monty Python!"
yazip "enter" tusuna bastiktan sonra ekranda "Ben Python, Monty Python!" ¢iktisini goriiriiz.

Gordiiginiiz gibi "print" komutunun ardindan gelen "Ben Python, Monty Python!" ifadesini ¢ift
tirnak icinde belirtiyoruz. Eger burada ¢ift tirnak isaretini koymazsak veya koymay1 unutursak
Python bize bir hata ciktist gosterecektir. Biz istersek ¢ift tirnak yerine tek tirnak (') da
kullanabiliriz. Ancak tek tirnak bazi yerlerde bize sorun ¢ikarabilir. Diyelim ki "Linux'un faydalar1”

ifadesini ekrana yazdirmak istiyoruz. Eger bunu ¢ift tirnakla gosterirsek sorun yok:
print "Linux'un faydalar1"

Bu komut bize hatasiz bir gsekilde "Linux'un faydalar1" ¢iktisini verir. Ancak ayni iglemi tek tirnakla

yapmaya calisirsak soyle bir hata mesaji1 aliriz:

print 'Linux'un faydalar1'
File "<stdin>", line 1
print 'Linux'un faydalar1'

A
SyntaxError: invalid syntax
Bunun nedeni, "Linux'un" kelimesindeki kesme isaretinden otiirli Python'un tirnaklarin nerede

baslayip nerede bittigini anlamamasidir... Eger illa tek tirnak kullanmak istiyorsak, kodu su hale

getirmemiz gerekir:
print 'Linux\'un faydalar1'

Buradaki "\" isareti olas1 bir hatadan kagmamizi saglar. Bu yiizden bu tiir ifadelere Python dilinde
"Kacis Dizileri" (Escape Sequences) adi verilir. Python'da "print" komutunun nasil kullanildigim

gordiigiimiize gore artik Python'un baska bir 6zelligini anlatmaya baglayabiliriz:
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Python'da Sayilar ve Matematik Islemleri

Python'da hentiz dort bast mamur bir program yazamasak da en azindan simdilik onu basit bir hesap

makinesi niyetine kullanabiliriz! Ornegin:

2+5
5-2
2%5

6/2
Isterseniz bunlarin basina "print" komutu ekleyerek de kullanabilirsiniz bu islevi. Bir 6rnek verelim:
print 234 + 546

Gordiiginiiz gibi tamsayilart (integer) yazarken tirnak isaretlerini kullanmiyoruz. Eger tirnak isareti
kullanirsak Python yazdiklarimizi "tamsay1" (integer) olarak degil "karakter dizisi" (string), yani bir

nevi "harf" olarak algilayacaktir. Bu durumu birka¢ 6rnekle gorelim:

print 25 + 50

Bu komut, 25 ve 50'yi toplayip sonucu ¢ikt1 olarak verecektir. Simdi asagidaki 6rnege bakalim:
print "25 + 50"

Bu komut 25 ile 50'yi toplamak yerine, ekrana "25 + 50" seklinde bir ¢ikt1 verecektir. Peki sdyle bir

komut verirsek ne olur:
print "25" _"_ HSOH

Boyle bir komutla karsilasan Python derhal "25" ve "50" karakter dizilerini (bu sayilar tirnak i¢inde
oldugu icin Python bunlari say1 yerine koymaz...) yan yana getirip birlestirecektir. Yani soyle bir sey
yapacaktir:

prlnt "25" + HSOH
2550

Uzun lafin kisasi, "25" ifadesi ile "Ben Python, Monty Python!" ifadesi arasinda Python agisindan
hi¢ bir fark yoktur. Bunlarin ikisi de "karakter dizisi" sinifina girer. Ancak tirnak isareti olmayan 25
ile "Ben Python, Monty Python!" ifadeleri Python dilinde ayr1 anlamlar tasir. Ciinkii bunlardan biri

"tamsay1" (integer) oteki ise "karakter dizisi"dir (string).
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Simdi matematik islemlerine geri dénelim. Oncelikle su komutun ¢iktisini inceleyelim:

print 5 /2
2

Ama biz biliyoruz ki 5'1 2'ye bolerseniz 2 degil 2,5 ¢ikar... O zaman nedir bu simdi? Yoksa Python
matematikten anlamiyor mu?! Anliyor anlamasina ama bizim de Python'a biraz yardime1 olmamiz

gerekiyor. Ayni komutu bir de sdyle deneyelim:

print 5.0 / 2
2.5

Gordiigiiniiz gibi bolme islemini olusturan bilesenlerden birinin yanina ".0" koyulursa sorun
coziiliiyor. Boylelikle Python bizim sonucu tamsay: yerine "kayan noktali" (floating point) say1
cinsiden gormek istedigimizi anliyor. Bu ".0" ifadesini istedigimiz sayinin dniine koyabiliriz. Birkag
ornek gorelim:

print 5 /2.0
print 5.0 /2.0

Python'da matematik islemleri yapilirken alistigimiz matematik kurallar1 gecerlidir. Yani mesela
ayn1 anda bolme ¢ikarma, toplama, ¢arpma islemleri yapilacaksa islem Oncelik sirasi, 6nce bolme

ve ¢arpma sonra toplama ve ¢ikarma seklinde olacaktir. Ornegin:
print2+6/3*5—-4

isleminin sonucu 8 olacaktir. Tabii biz istersek parantezler yardimiyla Python'un kendiliginden
kullandig1 oncelik sirasini degistirebiliriz. Bu arada yapacagimiz matematik islemlerinde sayilari
"kayan noktali say1" cinsinden yazmamiz islem sonucunun kesinligi agisindan biiyiilk 6énem tasir...
Eger her defasinda ".0" koymaktan sikiliyorsaniz, su komutla Python'a, "Bana her zaman kesin

sonuglar goster," mesaj1 gonderebilirsiniz:
from  future  import division
Not: Burada " " isaretini iki kez art arda klavyedeki alt ¢izgi tusuna basarak yapabilirsiniz.

Artik bir sonraki Python oturumuna kadar biitlin matematik islemlerinizin sonucu kayan noktali

say1 cinsinden gosterilecektir.
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Buraya kadar Python'da {i¢ tane "veri tipi" (data type) oldugunu goérdiik. Bunlar:

Karakter dizileri (strings)
Tamsayilar (integers)

Kayan noktali sayilar (floating point numbers)

Python'da bunlarin disinda baska veri tipleri de bulunur. Ama biz simdilik veri tiplerine ara verip

"degiskenler" (variables) konusuna deginelim biraz.

Degiskenler

Kabaca, bir veriyi kendi i¢cinde depolayan birimlere degisken adi veriyorlar. Ama su anda aslinda
bizi degiskenin ne oldugundan ziyade neye yaradigi ilgilendiriyor. O yiizden hemen bir 6rnekle

durumu agiklamaya calisalim. Mesela;
n=>5

ifadesinde "n" bir degiskendir. Bu "n" degiskeni "5" verisini sonradan tekrar kullanilmak {izere
depolar. Python komut satirinda "n = 5" seklinde degiskeni tanimladiktan sonra "print n" komutunu

verirsek ekrana yazdirilacak veri 5 olacaktir. Yani:

n=>5
print n
5

Bu "n" degiskenini alip bununla matematik islemleri de yapabiliriz:
n*2

n/5

Hatta bu "n" degiskeni, i¢inde bir matematik islemi de barindirabilir:
n=34*45

print n

1530

Su drneklere bir goz atalim:

a=35
b=3
printa *b
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15
print "a ile b'yi ¢arparsak", a * b, "elde ederiz!"
a ile b'yi carparsak 15 elde ederiz!

Burada degiskenleri karakter dizileri arasina nasil yerlestirdigimize, virgiilleri nerede

kullandigimiza dikkat edin.
Ayni1 degiskenlerle yaptigimiz su 6rnege bakalim bir de:
print a, "sayis1", b, "sayisindan biiytiktiir"

Degiskenleri kullanmanin bagka bir yolu da 6zel isaretler yardimiyla bunlar1 karakter dizileri ig¢ine

gdmmektir. Su 6rnege bir bakalim:
print "%s ile %s carpilirsa %s elde edilir" % (3, 5, 3*5)

Burada, kullanacagimiz her bir "tamsay1" igin "%s" ekliyoruz. ifadenin en sonunda da % isaretinin
ardindan parantez i¢inde bu degiskenleri teker teker tanimliyoruz. Buna gore birinci degiskenimiz

"3" ikincisi "5", liclinclisii ise bunlarin ¢arpimu...
Bir de su 6rnegi inceleyelim:
print "%s %s'yi seviyor!" % ("Ali", "Ayse")

Goriilecegi gibi, bu kez degiskenlerimiz tamsay1 yerine karakter dizisi oldugu i¢in parantez icinde

degiskenleri belirtirken tirnak igaretlerini kullanmay1 unutmuyoruz..

Metin Diizenleyici Kullamlarak Python Programi Nasil Yazilir?

Ozellikle kiigiik kod pargalar1 yazip bunlari denemek igin Python komut satir1 miikemmel bir
ortamdir. Ancak kodlar ¢ogalip biiylimeye baslayinca komut satir1 yetersiz gelmeye baslayacaktir.
Ustelik tabii ki yazdiginiz kodlar1 bir yere kaydedip saklamak isteyeceksiniz... Iste burada metin
diizenleyiciler devreye girecektir. Python kodlarin1 yazmak i¢in istediginiz herhangi bir metin
diizenleyiciyi kullanabilirsiniz. Ancak i¢ine yazilan kodlar1 ayirt edebilen, bunlar1 farkli renklerde

gosterebilen bir metin diizenleyici ile yola ¢ikmak her bakimdan hayatinizi kolaylastiracaktir.

Eger kullandiginiz sistem GNU/Linux'ta KDE masaiistii ortam1 ise baslangic diizeyi i¢in kwrite
veya kate metin diizenleyicilerden herhangi biri yeterli olacaktir. Su asamada kullanim kolayligi ve

sadeligi nedeniyle kwrite onerilebilir.

Eger kullandiginiz sistem GNU/Linux'ta GNOME masaiistii ortam ise gedit'i kullanabilirsiniz.
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Windows kullanicilart ise Baglat > Programlar > Python > IDLE (Python GUI) yolunu takip
ederek IDLE adli gelistirme araci ile ¢aligabilirler.

Ise yeni bir kwrite belgesi acarak baslayalim. Yeni bir kwrite belgesi agmanin en kolay yolu ALT
+F2 tuslarina basip, ¢ikan ekranda

kwrite

yazmaktir...

Bos kwrite belgesi karsimiza geldikten sonra ilk yapmamiz gereken, ilk satira
#!/usr/bin/env python

yazmak olacaktir. Bu komut sayesinde kwrite yazacagimiz kodlar1 Python'la ¢alistirmasi gerektigini
anlayacak. Bu konuyu biraz sonra daha ayrintili olarak gorecegiz. Kwrite belgesinin ilk satirina
yukarida verilen ifadeyi yerlestirdikten sonra artik kodlarimizi yazmaya baslayabiliriz. Aslinda
metin i¢ine kod yazmak, Python komut satirma kod yazmaktan cok farkli degil. Simdi asagida

verilen satirlar1 kwrite belgesi i¢ine ekleyelim:

#!/usr/bin/env python

a="elma"
b = "armut"
¢ ="muz"

print "bir", a, "bir", b, "bir de", ¢, "almak istiyorum!"

Bunlar1 yazip bitirdikten sonra sira geldi dosyamizi kaydetmeye. Simdi dosyamizi "deneme.py"
adiyla herhangi bir yere kaydediyoruz. Gelin biz masaiistiine kaydedelim dosyamizi! Su anda
masaiistiinde "deneme.py" adinda, muhtemelen yesil renkli, iizerinde bir yilan resmi bulunan bir
dosya goriliyor olmamiz lazim... Gergi uzaktan bakinca kaplumbagaya benziyor ya, neyse... Simdi
hemen bir konsol ekran1 agiyoruz. (Ama python komut satirin1 ¢alistirmiyoruz) Su komutu vererek,

masaiistiine, yani dosyay1 kaydettigimiz yere geliyoruz:

cd Desktop

Yazdigimiz programi ¢aligtirmak i¢in ise su komutu verip enter'e basiyoruz:
python deneme.py

Eger her sey yolunda gitmigse su ¢iktiyt almamiz lazim:

bir elma, bir armut, bir de muz almak istiyorum!
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GNOME kullanicilart da yukarida anlatilan iglemi takip ederek dosyay1 kaydedip ¢alistirabilir.

Windows kullanicilari ise IDLE adli gelistirme aracini yukarida anlattigimiz sekilde actiktan sonra
File > New Window yolunu takip ederek yeni bir dosya olusturmali, ardindan yukarida verdigimiz
kodlar1 yazmali, en son olarak da File > Save as... yolunu takip ederek dosyayr deneme.py adiyla
herhangi bir yere kaydetmelidir... Bu arada Windows kullanicilarinin, #!/usr/bin/env python satirini
yazmalarma gerek yok... Bu satir sadece GNU/Linux kullanicilarini ilgilendiriyor. Windows
kullanicilar1 IDLE ile dosyay1 kaydettikten sonra Run > Run Module yolunu takip ederek veya

dogrudan F5 tusuna basarak yazdiklar1 programi ¢alistirabilir.

"python deneme.py" komutuyla programlarimizi c¢aligtirabiliyoruz. Peki ama acaba Python
programlarmi basa "python" komutu eklemeden calistirmanin bir yolu var mi? Iste burada biraz
once bahsettigimiz "#!/usr/bin/env python" satirinin 6nemi ortaya ¢ikiyor... Basa "python" komutu
getirmeden programimizi ¢alistirabilmek icin dncelikle programimiza "¢alistirma yetkisi" vermemiz

gerekiyor. Bunu su komut yardimiyla yapiyoruz:

cd Desktop

komutuyla dosyay1 kaydetti§imiz yer olan masaiistiine geliyoruz.
chmod a+x deneme.py

komutuyla da "deneme.py" adli dosyaya '"caligtirma yetkisi" veriyoruz, yani dosyay1

"calistirilabilir" (executable) bir dosya haline getiriyoruz.
Istersek bu islemi su sekilde de yapabiliriz:

+ Masaiistiindeki deneme.py dosyasina sag tiklayin
+ "0zellikler" meniisiine girin

+"izinler" sekmesi altindaki "¢alistirilabilir" segeneginin solundaki kutucugu isaretleyin.
Artik komut satirinda su komutu vererek programimizi ¢alistirabiliriz:

cd Desktop

J/deneme.py

Peki tiim bu islemlerin #!/usr/bin/env python" satirtyla ne alakasi var? El Cevap: Eger bu satiri

metne yerlestirmezsek "./deneme.py" komutu ¢aligmayacaktir...
Bu islemlerden sonra bu deneme.py dosyasinin isminin sonundaki .py uzantisini kaldirip,

/deneme
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komutuyla da programimizi ¢aligtirabiliriz.
Ya biz programimizi sadece ismini yazarak ¢alistirmak istersek ne yapmamiz gerekiyor?

Bunu yapabilmek i¢in programimizin "PATH degiskeni" i¢inde yer almasi, yani Tiirkce ifade etmek
gerekirse, programin "YOL {istlinde" olmasi gerekir... Peki bir programin "YOL iistiinde olmas1" ne
anlama geliyor? Bilindigi gibi, bir programin veya dosyanin "yolu", kabaca o programin veya
dosyanin iginde yer aldig1 dizindir.... Ornegin GNU/Linux sistemlerindeki fstab dosyasinin yolu
/etc/fstab'dir. Bagka bir 6rnek vermek gerekirse, xorg.conf dosyasinin yolu /etc/X11/xorg.conf'tur...
Bu "yol" kelimesinin bir de daha 6zel bir anlami bulunur. Bilgisayar dilinde, ¢alistirilabilir
dosyalarin (6rnegin Windows'taki .exe dosyalar1 ve GNU/Linux'taki .bin dosyalar1 ¢aligtirilabilir
dosyalardir.) i¢inde yer aldig1 dizinlere de ozel olarak YOL adi verilir ve bu anlamda
kullanildiginda "yol" kelimesi genellikle biiyiik harfle yazilir... Iste ¢alistirilabilir dosyalar eger
YOL iistiinde iseler dogrudan isimleriyle cagrilabilirler. Simdi bu konuyu daha iyi anlayabilmek

icin birka¢ deneme yapalim. Hemen bir konsol ekrani a¢ip su komutu veriyoruz:
echo $PATH
Bu komutun ¢iktis1 s0yle bir sey olacaktir:

/usr/local/bin:/usr/bin:/bin:/opt/bin:/usr/i686-pc-linux-gnu/gcc-bin/3.4.6:
/opt/sun-jre/bin:/usr/qt/3/bin:/usr/kde/3.5/bin

Bu cikt1 bize YOL degiskeni dedigimiz seyi gosteriyor. Iste eger calistirilabilir dosyalar bu
dizinlerden herhangi biri iginde ise o dosyalar1 isimleriyle ¢agirabiliyoruz. Ornegin;

which amarok

komutun ¢iktisina bir bakalim:

/usr/kde/3.5/bin/amarok

Gordiiglinliz gibi amarok programimin YOL'u /usr/kde/3.5/bin/amarok. Hemen yukarida echo
$PATH komutunun c¢iktisin1 kontrol ediyoruz ve goriiyoruz ki /usr/kde/3.5/bin/ dizini YOL
degiskenleri arasinda var... Dolayisityla, amarok programi YOL {istlindedir, diyoruz. Amarok

programi YOL iistiinde oldugu i¢in, konsolda sadece "amarok" yazarak programi baslatabiliyoruz.

Simdi eger biz de yazdigimiz programi dogrudan ismiyle ¢agirabilmek istiyorsak programimizi
echo $PATH c¢iktisinda verilen dizinlerden birinin igine kopyalamamiz gerekiyor. Mesela

programimizi /ust/local/bin i¢ine kopyalayalim. Tabii ki bu dizin igine bir dosya kopyalayabilmek
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icin root yetkilerine sahip olmalisiniz. Su komut isi halledecektir:
sudo cp Desktop/deneme /ust/local/bin

Simdi konsol ekraninda

deneme

yazinca programimizin ¢alistigini gérmemiz lazim.

Program dosyamizi YOL'a eklemek yerine, dosyamizin i¢inde bulundugu dizini YOL'a eklemek de

miimkiin. Soyle ki:
PATH=$PATH:/home/kullanici_adiniz/Desktop

Bu sekilde masaiistii ortamin1 YOL'a eklemis olduk. Isterseniz;
echo $PATH

komutuyla masaiistiiniiziin YOL {istiinde goriiniip goriinmedigini kontrol edebilirsiniz... Bu sayede
arttk masaiistiinde bulunan calistirilabilir dosyalar da kendi adlariyla g¢agrilabilecekler. Ancak
masaiistiinii YOL'a eklediginizde, masaiistiiniiz hep YOL iistiinde kalmayacak, mevcut konsol

oturumu kapatilinca her sey yine eski haline donecektir.
Simdiye kadar 6grendiklerimizi kisaca 6zetlemek gerekirse:

Python programi ¢ogu GNU/Linux dagitiminda zaten yiiklii olarak geldigi i¢in ayrica
yiiklemeye gerek yok.

Python kodlarini yazmak i¢in iki se¢enegimiz var. Birincisi kodlarimizi dogrudan Python
komut satirma yazabiliyoruz. Python komut satirin1 agmak i¢in ALT+F2 tuslarina basip
cikan ekrana "konsole" yazmamiz, ardindan da konsolda "python" komutunu vermemiz
gerekiyor. Bu ekranda komutlarimizi ">>>" isaretinden hemen sonra yazacagiz.

Ikinci secenegimiz ise bir metin diizenleyici kullanmaktir. Baz1 ufak kodlar1 denemek igin
komut satir1 yeterli olsa da hem kodlarimiz1 kaydetmek hem de biiylik programlarda rahat
hareket edebilmek i¢in mutlaka bir metin diizenleyici kullanmamiz gerekiyor. Su asamada
kullanim kolaylig1 nedeniyle "kwrite" metin diizenleyici 6nerilebilir.

ALT+F2 tuslarma basip "kwrite" yazarak bos bir kwrite belgesi acabiliriz.

Python kodlarin1 yazmaya baslamadan 6nce, bos belgenin ilk satiria
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#!/usr/bin/env python

yazmamiz gerekiyor. Bu satir sayesinde sistemimiz, yazdigimiz kodlarin hangi program tarafindan
calistirilacagini anliyor.
Python'da en temel komutlardan biri de "print" komutudur. Bu komut bizim ekrana bir
seyler yazdirmamizi sagliyor. Ornegin su kod, bir bilgisayar diliyle yazilabilecek en basit

programdir:
print "Merhaba Python!"
Yukaridaki kodu, degiskenleri kullanarak da yazabiliriz:

#!/usr/bin/env/python
ilk_program = "Merhaba Python!"
print ilk_program

Kullaniciyla Iletisim: Veri Alis-Verisi
Python'da kullanicidan birtakim veriler alabilmek, yani kullaniciyla iletisime gecgebilmek i¢in iki

tane fonksiyondan faydalanilir. Bunlardan oncelikle ilkine bakalim:

raw_input() fonksiyonu

Bu fonksiyon yardimiyla kullanicilarin veri girisi yapmasini saglayabiliriz. Hemen bununla ilgili bir
ornek verelim. Oncelikle bos bir kwrite belgesi agalim. Her zaman yaptigimiz gibi, ilk satirimizi

ekleyelim belgeye:
#!/usr/bin/env python

Simdi raw_input fonksiyonuyla kullanicidan bazi bilgiler alacagiz. Mesela kullaniciya bir sifre

sorup kendisine tesekkiir edelim...:

#!/usr/bin/env python
raw_input("Liitfen parolanizi girin:")

print "Tesekkiirler!"

Python yazdigimiz kodlar i¢indeki Tiirk¢e karakterler nedeniyle bize bir uyar1 mesaj1 gosterecektir.

Bu uyar1 mesajin1 gérmek istemiyorsak, programimizin i¢ine sdyle bir kod eklememiz gerekiyor:
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# -*- coding: utf-8 -*-
Boylelikle kullandigimiz karakter tipini Python'a tanitmis oluyoruz. Programimizin en son hali

sOyle olacak:

#!/usr/bin/env python
# -*- coding: utf-8 -*-
raw_input("Liitfen parolanizi girin:")

print "Tesekkiirler!"

Simdi bu belgeyi "deneme.py" ismiyle kaydediyoruz. Daha sonra bir konsol ekrani acip,

programimizin kayitl oldugu dizine gecgerek su komutla programimizi ¢aligtirtyoruz:
python deneme.py

Tabii ki siz isterseniz daha 6nce anlattiimiz sekilde dosyaya calistirma yetkisi vererek ve gerekli
diizenlemeleri yaparak programinizi dogrudan ismiyle de c¢agirabilirsiniz. Bu sizin tercihinize

kalmus..
Isterseniz simdi yazdigimiz bu programi biraz gelistirelim. Mesela programimiz su islemleri yapsin:

Program ilk ¢alistirildiginda kullaniciya parola sorsun

Kullanic1 parolasini girdikten sonra programimiz kullaniciya tesekkiir etsin

Bir sonraki satirda kullanici tarafindan girilen bu parola ekrana yazdirilsin

Kullanici daha sonraki satirda, parolanin yanlis oldugu konusunda uyarilsin
Simdi kodlarimzi yazmaya baslayabiliriz. Oncelikle yazacagimz kodlardan bagimsiz

olarak girmemiz gereken bilgileri ekleyelim:

#!/usr/bin/env python
# -*- coding: utf-8 -*-

Simdi raw_input fonksiyonuyla kullaniciya parolasini soracagiz. Ama isterseniz bu raw_input

fonksiyonunu bir degiskene atayalim:

a =raw_input("Liitfen parolanizi girin:")
Simdi kullaniciya tesekkiir ediyoruz:
print "Tesekkiirler!"

Kullanic1 tarafindan girilen parolay1 ekrana yazdirmak i¢in su satir1 ekliyoruz:
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print a

Biraz 6nce raw_input fonksiyonunu neden bir degiskene atadigimizi anladiniz sanirim. Bu sayede

dogrudan "a" degiskenini ¢agirarak kullanicinin yazdig sifreyi ekrana dokebiliyoruz.
Simdi de kullanictya parolasinin yanlis oldugunu bildirecegiz:

print "Ne yazik ki dogru parola bu degil"

Programimizin son hali sdyle olacak:

#!/usr/bin/env python

# -*- coding: utf-8 -*-

a =raw_input("Liitfen parolaniz1 girin:")

print "Tesekkiirler!"

print a

print "Ne yazik ki dogru parola bu degil"
Isterseniz son satirda su degisikligi yapabiliriz:

print "Ne yazik ki dogru parola", a, "degil"

Boylelikle, "a" degiskenini, yani kullanicinin yazdig1 parolay:r climlemizin i¢ine (ya da Python'ca
ifade etmek gerekirse: "karakter dizisi i¢cine") eklemis olduk...

Bu "a" degiskenini karakter dizisi i¢cine eklemenin baska bir yolu da kodu su sekilde yazmaktir:
print "Ne yazik ki dogru parola %s degil" %(a)

Simdi raw_input fonksiyonuna bir ara verip, kullanicidan bilgi almak i¢in kullanabilecegimiz ikinci

fonksiyondan biraz bahsedelim. Az sonra raw_input fonksiyonuna geri donecegiz.

input() fonksiyonu

Tipki raw_input fonksiyonunda oldugu gibi, bu komutla da kullanicilardan baz1 bilgileri

alabiliyoruz. Su basit 6rnege bir bakalim:

#!/usr/bin/env python

# -*- coding: utf-8 -*-

a = input("Liitfen bir say1 girin:")

b = input("Liitfen bagka bir say1 daha girin:")

printa+b
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Kullanim agisindan, goriildiigii gibi, raw_input() ve input() fonksiyonlar: birbirlerine ¢cok benzer.
Ama bunlarin arasinda ¢ok Onemli bir fark vardir. Hemen yukarida verilen kodlar1 bir de

raw_input() fonksiyonuyla yazmay1 denersek bu fark cok acik bir sekilde ortaya ¢ikacaktir:

#!/usr/bin/env python

# -*- coding: utf-8 -*-

a =raw_input("Litfen bir say1 girin:")

b =raw_input("Liitfen baska bir say1 daha girin:")

printa+b

Bu kodlar1 yazarken input() fonksiyonunu kullanirsak, kullanici tarafindan girilen sayilar
birbirleriyle toplanacaktir. Diyelim ki ilk girilen say1 25, ikinci say1 ise 40. Programin sonunda elde

edecegimiz say1 65 olacaktir.

Ancak bu kodlar1 yazarken eger raw_input() fonksiyonunu kullanirsak, girilen sayilar birbirleriyle

toplanmayacak, sadece yan yana yazilacaklardir... Yani elde edecegimiz say1 2540 olacaktir.
Buradan ¢ikan sonug sudur:

Yukarida anlatilanlar, raw_input() fonksiyonunun, girilen verileri "karakter dizisi" (string) olarak;
input() fonksiyonunun ise "tamsay1" (integer) olarak algiladigin1 gdsteriyor. Yani eger biz
programimiz araciligiyla kullanicilardan bazi sayilar isteyeceksek ve eger biz bu sayilart isleme
sokacaksak (¢ikarma, toplama, bolme gibi...) input fonksiyonunu kullanmamiz gerekiyor. Ama eger
biz kullanicilardan say1 degil de "kelime" veya baska bir ifadeyle "karakter dizisi" girmesini
istiyorsak raw_input fonksiyonunu kullanacagiz. Ornegin bir hesap makinesi programi yapacaksak
kullanacagimiz fonksiyon input fonksiyonu olmali. Eger burada raw input fonksiyonunu
kullanirsak hesap makinemiz istedigimiz gibi ¢aligmayacak, girilen sayilar1 birbirleriyle
toplayamayacaktir. Tipki bunun gibi, eger programimiz araciligiyla kullanicinin ismini soyismini
ogreneceksek, bu islem i¢cin de raw_input komutunu kullanmamiz gerekiyor. Mesela asagida

raw_input fonksiyonuyla yazdigimiz kodlar1 siz bir de input fonksiyonuyla yazmay1 deneyin:

#!/usr/bin/env python

# -*- coding: utf-8 -*-

a =raw_input("Liitfen isminizi yazin:")

b =raw_input("Liitfen soyisminizi yazin:")

printa+""+b
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Son kodu yazarken kullandigimiz " " isaretinin amaci isim ve soyismi ekrana yazdirirken arada bir
bosluk birakmaktir... Aksi halde kullanici isim ve soyismini girdikten sonra bunlar ekranda birbirine

bitisik olarak goriinecektir.

Eger bu kodlar1 input fonksiyonuyla yazmay1 denediyseniz, Python'un ilk veri girisinden sonra hata
verdigini gdérmiigsiinlizdiir. Python'un input fonksiyonuyla bu hatayr vermemesi i¢in tek yol,
kullanicinin ismini ve soyismini tirnak i¢inde yazmasi olacaktir... Ama tabii ki normal sartlarda

kimseden ismini ve soyismini tirnak i¢inde yazmasini bekleyemezsiniz...

Python'da Kosula Bagh Durumlar

Python'da en énemli konulardan biri de kosula baglh durumlardir. Isterseniz ne demek istedigimizi
bir 6rnekle agiklayalim. Diyelim ki Gmail'den aldiginiz e. posta hesabiniza gireceksiniz. Gmail'in
ilk sayfasinda size bir kullanict ad1 ve sifre sorulur. Siz de kendinize ait kullanict adin1 ve sifreyi
size verilen kutucuklara yazarsimniz. Eger yazdiginiz kullanici adi ve sifre dogruysa hesabiniza
erisebilirsiniz. Yok eger kullanici adiniz ve sifreniz dogru degilse, hesabiniza erisemezsiniz. Yani e.
posta hesabiniza erismeniz, kullanic1 adi ve sifreyi dogru girme kosuluna baglidir. Ya da su 6rnegi
diistinelim: Diyelim ki Pardus'ta konsol ekranindan giincelleme islemi yapacaksiniz. sudo pisi up
komutunu verdiginiz zaman, giincellemelerin listesi size bildirilecek, bu gilincellemeleri yapmay1
isteyip istemediginiz size sorulacaktir. Eger "evet" cevab1 verirseniz giincelleme islemi
baslayacaktir. Yok eger "hayir" cevabi verirseniz gilincelleme islemi baslamayacaktir. Yani
giincelleme isleminin baglamasi kullanicinin "evet" cevabi vermesi kosuluna baglidir. Biz de simdi
Python'da bu tip kosullu durumlarin nasil olusturulacagini 6grenecegiz. Bu is i¢in kullanacagimiz

ii¢ tane ifade var: if..., else: ve elif...

Bu konu i¢inde ayrica Python'da girintilerin 6nemine ve yazdigimiz kodlarin i¢ine nasil aciklama

yerlestirebilecegimize de deginecegiz.

if...

If... s6zii Ingilizce'de "eger" anlamina geliyor. Dolayisiyla, adindan da anlasilabilecegi gibi, bu ifade
yardimiyla Python'da kosula bagli bir durumu belirtebiliyoruz. Ciimle yapisini anlayabilmek i¢in bir

ornek verelim:

ifa==b
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unun anlami sudur: "eger a ile b ayni ise...
B 1 dur: " leb "

Biraz daha agarak soylemek gerekirse: "eger a degiskeninin degeri b degiskeninin degeriyle ayni

n

ise...

Gordiigiiniiz gibi ciimlemiz su anda yarim... Yani belli ki bunun bir de devami olmas1 gerekiyor...

Mesela climlemizi s0yle tamamlayabiliriz:

ifa==b:

print "a ile b birbirine esittir"

Yukarida yazdigimiz kod su anlama geliyor: "Eger a degiskeninin degeri b degiskeninin degeriyle

ayni ise, ekrana 'a ile b birbirine esittir,’ diye bir ciimle yazdir!"

Ciimlemiz artik tamamlanmis da olsa, tabii ki programimiz héla eksik... Bir defa, heniiz elimizde
tanimlanmis birer a ve b degiskeni yok... Zaten bu kodlar1 bu haliyle ¢alistirmaya kalkisirsaniz
Python size, "Sen a diyorsun, b diyorsun ama, a'nin b'nin ne demek oldugunu ben bilmiyom abi!"

diye bir hata mesaj1 verecektir...

Biraz sonra bu yarim yamalak kodu eksiksiz bir hale nasil getirecegimizi gorecegiz. Ama simdi
burada bir parantez acalim ve Python'da girintileme isleminden ve kodlarin i¢ine nasil agiklama

ekleneceginden bahsedelim kisaca...
Oncelikle girintilemeden bahsedelim, ¢iinkii bundan sonra girintilerle bol bol muhatap olacaksiniz...

Dikkat ettiyseniz yukarida yazdigimiz yarim kod iginde "print" ile baglayan ifade, "if" ile baslayan
ifadeye gore daha igeride. Bu durum, "print" ile baslayan ifadenin, "if" ile baslayan ifadeye ait bir
alt-ifade oldugunu gosteriyor... Eger metin diizenleyici olarak kwrite kullaniyorsaniz, "if a = = b:"
yazip enter'e bastiktan sonra kwrite sizin i¢in bu girintileme islemini kendiliginden yapacak, imleci

"

"print 'a ile b birbirine esittir'"' komutunu yazmaniz gereken yere getirecektir. Ama eger bu
girintileme islemini elle yapmaniz gerekirse izlemeniz gereken genel kural soyledir: Klavyedeki

"tab" tusuna bir kez veya "space" tusuna dort kez basin..

Ancak bu kurali uygularken "tab" veya "space" tuslarina basma segeneklerinden yalnizca birini
uygulayin... Yani bir yerde "tab" tusuna baska yerde "space" tusuna basip da Python'un kafasini

karistirmayin...
Simdi de Python'da kodlar i¢ine nasil agiklama eklenir, biraz da bundan bahsedelim:

Diyelim ki, i¢erisinde bir ton kod barindiran bir program yazdik ve bu programimizi baskalarinin da
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kullanabilmesi i¢in internet iizerinden dagitacagiz. Bizim yazdigimiz programi kullanacak kisiler,
kullanmadan 6nce kodlar1 incelemek istiyor olabilirler. Iste bizim de, kodlarimizi incelemek isteyen
kisilere yardimci olmak maksadiyla, programimizin i¢ine neyin ne ise yaradigimi agiklayan bazi
notlar eklememiz en azindan nezaket geregidir... Baskalarini bir kenara birakalim, bu agiklayic
notlar sizin de iginize yarayabilir... Aylar 6nce yazmaya basladiginiz bir programa aylar sonra geri
donmek istediginizde, "Arkadas, ben buraya boyle bir kod yazmigim zamaninda ama hangi akla

hizmet boyle bir sey yapmisim acaba!" demenizi de engelleyebilir bu agiklayici notlar...
Peki programimiza bu agiklayici notlar1 nasil ekleyecegiz?

Kuralimiz su: Python'da kod icine agiklayici notlar eklemek i¢in # isaretini kullaniyoruz.
Hemen bir 6rnek verelim:

print "deneme 1, 2, 3" #Ben bir kii¢iik cezveyim, kose bucak gezmeyim!

Sizin daha mantikli agiklamalar yazacaginizi iimit ederek konumuza geri doniiyoruz...

Simdi yukarida verdigimiz yarim programi tamamlamaya ¢aligalim. Hemen bos bir kwrite belgesi

ac1p icine sunlar1 yaziyoruz:

#!/usr/bin/env python
#-*- coding: utf-8 -*-

Bunlar zaten ilk etapta yazmamiz gereken kodlardi. Devam ediyoruz:

#!/usr/bin/env python

#-*- coding: utf-8 -*-

a=23

b=23

Yukarida a ve b adinda iki tane degisken tanimladik.. Bu iki degiskenin de degeri 23.

Programimizi yazmaya devam ediyoruz:

#!/usr/bin/env python

-*- coding: utf-8 -*-

a=23
b=23
ifa==b:

print "a ile b birbirine esittir."
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Bu sekilde programimizi tamamlamis olduk. Bu programin pek dnemli bir is yaptig1 sdylenemez.
Yaptig1 tek sey, a ile b degiskenlerinin degerine bakip, eger bunlar birbirleriyle ayniysa ekrana "a ile
b birbirine esittir" diye bir ¢ikt1 vermektir... Ama bu program ahim sahim bir sey olmasa da, en
azindan bize if ifadesinin nasil kullanilacag1 hakkinda énemli bir fikir verdi... Artik bilgilerimizi bu

programin bize sagladigi temel iizerine insa etmeye devam edebiliriz.
Her zamanki gibi bos bir kwrite belgesi agiyoruz ve igine sunlar1 yaziyoruz:

#!/usr/bin/env python

# -*- coding: utf-8 -*-

parola = "python"

cevap = raw_input("Liitfen parolanizi giriniz: ")
if cevap = = parola:

print "Parola onaylandi! Programa hosgeldiniz!"

Gordiigiiniiz gibi, burada oncelikle "parola" adli bir degisken yarattik. (Bu arada degiskenlere ad
verirken Tiirkce karakter kullanmamalisiniz.) Bu parola adli degiskenin degeri, kullanicinin girmesi
gereken sifre oluyor... Ardindan "cevap" adli bagka bir degisken daha yaratip raw_input()
fonksiyonunu bu degiskene atadik. Daha sonra da if ifadesi yardimiyla, "Eger cevap degiskeninin
degeri parola degiskeninin degeriyle ayni ise ekrana 'Parola onaylandi! Programa hosgeldiniz!"

yazdir dedik...

Bu programi calistirdigimizda, eger kullanicinin girdigi sifre "python" ise parola onaylanacaktir.

Yok eger kullanic1 bagka bir kelime yazarsa, program derhal kapanacaktir.
Ayni1 programi su sekilde kisaltarak da yazabiliriz:

#!/usr/bin/env python

# -*- coding: utf-8 -*-

parola = raw_input("Liitfen parolanizi giriniz: ")
if parola = = "python":

print "Parola onaylandi! Programa hosgeldiniz!"

Burada raw_input() fonksiyonunun degerini dogrudan "parola" adli degiskene atiyoruz. Hemen

alttaki satirda ise girilmesi gereken parolanin ne oldugunu su sekilde ifade ediyoruz:

"Eger parola "python" ise ekrana 'Parola onaylandi! Programa hosgeldiniz!" yazdir"
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else:

"else:" ifadesi her zaman if ifadesi ile birlikte kullanilir. "else:" ifadesi kisaca, "if ifadesiyle
tanimlanan kosullu durumlar disinda kalan biitiin durumlar1 gostermek i¢in kullanilir." Kiigiik bir

ornek verelim:

#!/usr/bin/env python
#-*- coding: utf-8 -*-
isim = raw_input("Senin ismin ne?")
if isim = = "Ferhat":
print "Yarabbim! Ne giizel bir isim bu!"
else:

print isim, "adin1 hi¢ sevmem!"

Burada yaptigimiz sey su: Oncelikle kullaniciya, "Senin ismin ne?" diye soruyoruz (bu soruyu,

"isim" ad1 verdigimiz bir degiskene atadik.) Daha sonra su ciimleyi Python'caya ¢evirdik:

"Eger isim degiskeninin degeri "Ferhat" ise, ekrana "Yarabbim! Ne giizel bir isim bu!" climlesini
yazdir. Yok eger isim degiskeninin degeri "Ferhat" degil de baska herhangi bir seyse, ekrana "isim"

degiskeninin degerini ve "adin1 hi¢ sevmem!" climlesini yazdir."

Bu 6grendigimiz "else:" fonksiyonu sayesinde artik kullanict yanlis parola girdiginde uyar1 mesaji

gonderebilecegiz:

#!/usr/bin/env python
# -*- coding: utf-8 -*-
parola = raw_input("Liitfen parolaniz1 giriniz: ")
if parola = = "python":
print "Parola onaylandi! Programa hosgeldiniz!"
else:

print "Ne yazik ki, yanlis parola girdiniz!

elif...

Eger bir durumun gerceklesmesi birden fazla kosula bagliysa elif... ifadesinden faydalaniyoruz.

Mesela:
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#!/usr/bin/env python
#-*- coding: utf-8 -*-
meyve =raw_input("Bir meyve ad1 yazimz: ")
if meyve == "elma":
print "elma bir meyvedir"
elif meyve == "armut":
print "armut bir meyvedir"
else:

print meyve, "bir meyve degildir!"
Burada su Tiirkge ifadeyi Python'caya ¢evirdik:

"Kullaniciya, bir meyve ismi yazmasini sdyle. Eger kullanicinin yazdigi isim "elma" ise, ekrana
"elma bir meyvedir" ¢iktis1 verilsin. Yok eger kullanicinin yazdigi isim "elma" degil, ama "armut"
ise ekrana "armut bir meyvedir" ¢iktis1 verilsin. Eger kullanicinin yazdigi isim bunlardan higbiri

degilse ekrana "meyve" degiskeninin degeri ve "bir meyve degildir" ¢iktis1 yazilsin..."

Eger bir durumun gerceklesmesi birden fazla kosula bagliysa birden fazla "if" ifadesini art arda da

kullanabiliriz. Ornegin:

#!/usr/bin/env python
#-*- coding: utf-8 -*-
sayli = 100
if sayi == 100:
print "sayi 100'diir"
if say1 < 150:
print "sayi 150'den kii¢iiktiir"
if sayi > 50:
print "sayi 50'den biiytiktiir"
if say1 <= 100:
print "sayi 100'den kiiciiktiir veya 100'e esittir"

Bu program calistirildiginda biitiin olas1 sonuglar listelenecektir. Yani ¢iktimiz sdyle olacaktir:
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sayi 100'diir

sayi 150'den kiigiiktiir

sayi 50'den biiytiktiir

sayi 100'den kiigiiktiir veya 100'e esittir

Eger bu programu elif... ifadesini kullanarak yazarsak sonug su olacaktir:
Oncelikle kodumuzu gérelim:

#!/usr/bin/env python
#-*- coding: utf-8 -*-
sayi =100
if sayi == 100:
print "sayi 100'dtr"
elif sayi < 150:
print "sayi 150'den kiigliktiir"
elif sayi > 50:
print "sayi 50'den biiyiiktiir"
elif sayi <= 100:
print "sayi 100'den kiiciiktiir veya 100'e esittir"

Bu kodlarin ¢iktist ise s0yle olacaktir:
say1 100'diir

Gordiigiiniiz gibi programimizi elif... ifadesi kullanarak yazarsak Python belirtilen kosulu

karsilayan ilk sonucu ekrana yazdiracaktir.

Buraya kadar Python'da pek ¢ok sey 6grenmis olduk. If..., elif... else: ifadelerini de 6grendigimize

gore artik cok basit bir hesap makinesi yapabiliriz!

#!/usr/bin/env python

#-*- coding:utf-8 -*-

from future  import division
secenekl = "(1) toplama"

_mn

secenek2 = "(2) ¢ikarma"
secenek3 = "(3) carpma"

secenek4 = "(4) bolme"
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print secenek
print secenek?2
print secenek3

print secenek4

soru = raw_input("Liitfen yapmak istediginiz islemin numarasini girin: ")

if soru=="1":
sayil = input("Liitfen toplama islemi i¢in ilk say1y1 girin: ")
print sayil
sayi2 = input("Liitfen toplama islemi i¢in ikinci say1y1 girin: ")

print sayil, "+", sayi2,":", sayil + sayi2

if soru=="2":
sayi3 = input("Liitfen ¢ikarma islemi i¢in ilk say1y1 girin: ")
print sayi3
sayi4 = input("Liitfen ¢ikarma islemi i¢in ikinci say1y1 girin: ")

print sayi3, "-", sayi4,":", sayi3 — sayi4

if soru=="3":
sayi5 = input("Liitfen carpma islemi i¢in ilk say1y1 girin: ")
print sayi5
sayi6 = input("Liitfen ¢arpma islemi i¢in ikinci say1y1 girin: ")

print sayis, "x", sayi6,":", sayiS * sayi6

if soru == "4":
sayi7 = input("Liitfen bélme islemi i¢in ilk say1y1 girin: ")
print sayi7
sayi8 = input("Liitfen bolme islemi i¢in ikinci say1y1 girin: ")

print sayi7, "/", sayi8,":", sayi7 / sayi8
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Python'da Dongiler

Bir 6nceki bolimiin sonunda hatirlarsaniz basit bir hesap makinesi yapmistik. Ancak dikkat
ettiyseniz, o hesap makinesi programinda toplama, ¢ikarma, ¢arpma veya bdlme islemlerinden
birini se¢ip, daha sonra o sectigimiz islemi bitirdigimizde program kapaniyor, baska bir islem
yapmak istedigimizde ise programi yeniden baglatmamiz gerekiyordu... Ayni sekilde kullanic1 adi
ve parola soran bir program yazsak, su anki bilgilerimizle her defasinda programi yeniden
baslatmak zorunda kaliriz. Yani kullanict ad1 ve sifre yanlis girildiginde bu kullanict adi ve sifreyi
tekrar tekrar soramayiz; programi yeniden baslatmamiz gerekir... Iste bu boliimde Python'da

yazdigimiz kodlar1 siirekli hale getirmeyi, tekrar tekrar dondiirmeyi 6grenecegiz.

Kodlarimizi "siirekli doéndiirmemizi" saglamada bize yardimci olacak parcaciklara Python'da
"dongii" (Ingilizce: Loop) ad1 veriliyor... Bu béliimde iki tane dongiiden bahsedecegiz: "while" ve
"for" dongiileri. Ayrica bu boliimde dongiiler disinda "break" ve "continue" ifadeleri ile range() ve

len() fonksiyonlarina da deginecegiz.

while dongiisii

While dongiisii, yukarida verilen tanima tam olarak uyar. Yani yazdigimiz bir programdaki kodlarin
tamamu isletilince programin kapanmasina engel olur ve kod dizisinin en basa donmesini saglar. Su

kiiciiciik 6rnegi bir inceleyelim bakalim:

#!/usr/bin/ env python
#-*- coding: utf-8 -*-

a=0
a=a+1
print a

Bu minicik kodun yaptig1 is, birinci satirda "a" degiskeninin degerine bakip ikinci satirda bu degere
1 eklemek, iiciincii satirda da bu yeni degeri ekrana yazdirmaktir.. Dolayisiyla bu kod pargasinin
verecegi ¢ikt1 da, "1" olacaktir. Bu ¢iktiy1 verdikten sonra ise program sona erdirilecektir. Simdi bu

koda baz1 eklemeler yapalim:

#!/usr/bin/env python
#-*- coding: utf-8 -*-
a=0

while a < 100:
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a=a+1

print a
Bu kodu calistirdigimizda, 1'den 100'e kadar olan sayilarin ekrana yazdirildigini goriiriiz.
Konuyu anlayabilmek i¢in simdi de satirlar1 teker teker inceleyelim:

ilk satirda, "0" degerine sahip bir "a" degiskeni tanimladik.
ikinci ve tiglincii satirlarda, "a degiskeninin degeri 100 sayisindan kii¢iik oldugu miiddetce a
degiskeninin degerine 1 ekle," ciimlesini Python'caya cevirdik.

son satirda ise, bu yeni a degerini ekrana yazdirdik.

Iste bu noktada "while dongiisiiniin" faziletlerini gériiyoruz. Bu dongii sayesinde programimiz son

satira her geligsinde basa doniiyor. Yani:

a degiskeninin degerini kontrol ediyor

a'nin 0 oldugunu goriiyor

a degerinin 100'den kiigiik oldugunu idrak ediyor

a degerine 1 ekliyor (0 +1=1)

Bu degeri ekrana yazdiriyor (1)

Basa donlip tekrar a degiskeninin degerini kontrol ediyor
a'nin su anda 1 oldugunu goriiyor

a degerinin hala 100'den kii¢iik oldugunu anliyor

a degerine 1 ekliyor (1 +1=2)

Bu degeri ekrana yazdiriyor (2)

Bu islemi 99 sayisina ulasana dek tekrarliyor ve en sonunda bu sayiya da 1 ekleyerek vuslata

eriyor...

Burada ilerleyebilmek icin ihtiyactmiz olacak bazi islem yardimcilarina veya baska bir ifadeyle

isleclere (operators) deginelim:
Simdiye kadar aslinda bu isleglerden birkac tanesini gordiik. Mesela:

+  1slect, toplama islemi yapmamizi sagliyor

isleci, ¢ikarma islemi yapmamizi sagliyor

~

isleci, bolme islemi yapmamizi sagliyor

*

isleci, ¢arpma iglemi yapmamizi sagliyor

> 1slect, "biliyliktiir" anlamina geliyor
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< isleci, "kiigliktlir" anlamina geliyor

Bir de heniiz gérmediklerimiz, ama bilmemiz gerekenler var:

>= isleci, "biiylik esittir" anlamina geliyor

<= isleci, "kiiclik esittir" anlamina geliyor

= isleci, "esit degildir" anlamina geliyor (6rn. "2 * 2 |=15")
and isleci, "ve" anlamina geliyor

or isleci, "veya" anlamina geliyor

True isleci, "Dogru" anlamina geliyor

False isleci, "Yanlig" anlamina geliyor

Bu islecleri su anda ezberlemenize gerek yok. Bunlar yalnizca size kilavuz olsun diye veriliyor...

Yeri geldik¢e bunlar1 kullanacagimiz i¢in muhakkak akliniza yerleseceklerdir...
Simdi konumuza geri donebiliriz:

Bu konunun basinda, bir o6nceki bolimde yazdigimiz hesap makinesi programimna deginmistik.

Simdi bu programi goérelim tekrar:

#!/usr/bin/env python
#-*- coding:utf-8 -*-

from future  import division

_n

secenekl = "(1) toplama"
secenek2 = "(2) ¢ikarma"
secenek3 = "(3) carpma"

secenek4 = "(4) bolme"

print secenek 1
print secenek?2
print secenek3

print secenek4

soru = raw_input("Liitfen yapmak istediginiz iglemin numarasini girin: ")
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if soru=="1":
sayil = input("Liitfen toplama islemi i¢in ilk say1y1 girin: ")
print sayil
sayi2 = input("Liitfen toplama islemi i¢in ikinci say1y1 girin: ")

print sayil, "+", sayi2,":", sayil + sayi2

if soru=="2":
sayi3 = input("Liitfen ¢ikarma islemi i¢in ilk say1y1 girin: ")
print sayi3
sayi4 = input("Liitfen ¢ikarma islemi i¢in ikinci sayiy1 girin: ")

print sayi3, "-", sayi4,":", sayi3 — sayi4

if soru=="3":
sayi5 = input("Liitfen ¢carpma islemi i¢in ilk say1y1 girin: ")
print sayis
sayi6 = input("Liitfen ¢carpma islemi i¢in ikinci say1y1 girin: ")

nen

print sayi5, "x", sayi6,":", sayi5 * sayi6

if soru =="4":
sayi7 = input("Liitfen bolme islemi i¢in ilk say1y1 girin: ")
print sayi7
sayi8 = input("Liitfen bélme islemi i¢in ikinci sayiy1 girin: ")

print sayi7, "/", sayi8,":", sayi7 / sayi8

Dedigimiz gibi, program bu haliyle her defasinda yalnizca bir kez islem yapmaya izin verecektir.
Yani mesela toplama islemi bittikten sonra program sona erecektir. Ama eger biz bu programda su
ufacik degisikligi yaparsak isler degisir:

#!/usr/bin/env python

#-*- coding:utf-8 -*-

from future  import division

while True:
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'

secenekl ="(1) toplama'
secenek2 = "(2) ¢ikarma"
secenek3 = "(3) carpma"
secenek4 = "(4) bolme"
print secenek

print secenek?2

print secenek3

print secenek4

soru = raw_input("Liitfen yapmak istediginiz iglemin numarasini girin: ")

if soru=="1":
sayil = input("Liitfen toplama islemi i¢in ilk say1y1 girin: ")
print sayil
sayi2 = input("Liitfen toplama islemi i¢in ikinci say1y1 girin: ")

print sayil, "+", sayi2,":", sayil + sayi2

if soru=="2":
sayi3 = input("Liitfen ¢ikarma islemi i¢in ilk say1y1 girin: ")
print sayi3
sayi4 = input("Liitfen ¢ikarma islemi i¢in ikinci say1y1 girin: ")

print sayi3, "-", sayi4,":", sayi3 - sayi4

if soru=="3":
sayi5 = input("Liitfen carpma islemi i¢in ilk say1y1 girin: ")
print sayi5
sayi6 = input("Liitfen ¢arpma islemi i¢in ikinci say1y1 girin: ")

print sayis, "x", sayi6,":", sayiS * sayi6

if soru == "4":
sayi7 = input("Liitfen bélme islemi i¢in ilk sayiy1 girin: ")

print sayi7
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sayi8 = input("Liitfen bélme islemi i¢in ikinci say1y1 girin: ")

print sayi7, "/", sayi8,":", sayi7 / sayi8

Burada su degisiklikleri yaptik:

_n

[k 6nce from _ future  import division satir1 ile secenek1 = "(1) toplama" satir1 arasina

while True:
ifadesini ekledik... Bu sayede programimiza su komutu vermis olduk:
"Dogru oldugu miiddet¢e asagidaki komutlari ¢alistirmaya devam et..."

Zira yukarida verdigimiz "isle¢" tablosundan da hatirlayacagimiz gibi "True" ifadesi "dogru"

anlamina geliyor...

Peki ne dogru oldugu miiddet¢ge? Neyin dogru oldugunu agikca belirtmedigimiz i¢in Python burada
"her seyi dogru" kabul ediyor... Yani bir nevi, "aksi belirtilmedigi siirece asagidaki komutlar

calistirmaya devam et!" emrini yerine getiriyor.

Ikinci degisiklik ise "while True:" ifadesinin altinda kalan biitiin satirlar1 bir seviye saga kaydirmak
oldu... Eger kwrite kullaniyorsaniz, kaydiracaginiz boliimii segtikten sonra CTRL + i tuglarina
basarak bu kaydirma islemini kolayca yapabilirsiniz. Bir seviye sola kaydirmak icin ise CTRL +

SHIFT + i tuslarii kullantyoruz.
Su 6rnege bir bakalim:

#!/usr/bin/env python
#-*- coding: utf-8 -*-
soru = raw_input("Arkadasim sen deli misin?")
while soru != "hayir":
print "delisin sen deli! Kulaklar1 kiipeli!"

Dikkat ederseniz burada da isleglerimizden birini kullandik. Kullandigimiz isle¢ "esit degildir"

nmy—=n

anlamina gelen isleci...

Bu programi ¢alistirdigimizda sorulan soruya "hayur" cevabi vermezsek, program biz miidahale
edene kadar ekrana "delisin sen deli! Kulaklar1 kiipeli" ¢iktisin1 vermeye devam edecektir... Clinkii

biz Python'a su komutu vermis olduk bu kodla:

"Soru degiskeninin cevab1 "hayir" olmadigi miiddetce ekrana "delisin sen deli! Kulaklar1 kiipeli"

¢iktisini vermeye devam et."
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Eger bu programi durdurmak istiyorsak CTRL+C'ye basmamiz gerekir...

Ayni kodlar1 bir de su sekilde denerseniz "if" ile "while" arasindaki fark bariz bir bigimde ortaya

cikacaktir:

#!/usr/bin/env python

-*- coding: utf-8 -*-
soru = raw_input("Arkadasim sen deli misin?")
if soru != "hayir":

print "delisin sen deli! Kulaklar1 kiipeli!"

Simdilik while dongiisiine ara verip bu konuda incelememiz gereken ikinci donglimiize geciyoruz.

for dongiisii
Bir dnceki konuda while dongiilerini anlatirken yazdigimiz su kodu hatirliyorsunuz:

#!/usr/bin/env python
-*- coding: utf-8 -*-
a=0
while a < 100:
a=a-+l1

print a

Bu kod yardimiyla ekrana 1'den 100'e kadar olan sayilar1 yazdirabiliyorduk. Ayni1 islemi daha basit
bir sekilde for dongiisii yardimiyla da yapabiliriz:

#!/usr/bin/env python
#-*- coding: utf-8 -*-
for zombi in range(1, 100):

print zombi

Ben burada degisken adi olarak zombi kelimesini kullandim, siz isterseniz Osman da

diyebilirsiniz...
Yukaridaki Pythonca kod Tiirk¢e'de asagi yukari su anlama gelir:
"1, 100 araligindaki sayilara zombi adin1 verdikten sonra ekrana zombi'nin degerini yazdir."

for dongiisiiyle ilgili su 6rnege de bir bakalim:
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#!/usr/bin/env python
#-*- coding: utf-8 -*-
for kelimeler in "linux":

print kelimeler

Gordiigiiniiz gibi, for dongiisiiyle yalnizca sayilart degil, karakter dizilerinin Ogelerini de

dokebiliyoruz ekrana.

Boylelikle Python'da while ve for dongiilerini de 6grenmis olduk. Bu arada dikkat ettiyseniz, for
dongiisii icin verdigimiz ilk drnekte déngii iginde yeni bir fonksiyon kullandik. isterseniz bu
vesileyle biraz da hem dongiilerde hem kosullu ifadelerde hem de baska yerlerde karsimiza

cikabilecek faydali fonksiyonlara ve ifadelere deginelim:

range() fonksiyonu
Bu fonksiyon Python'da sayr araliklarini belirtmemizi saglar. Zaten Ingilizce'de de bu kelime

"aralik" anlamina gelir. Mesela:

print range(100)

komutu 0 ile 100 arasindaki sayilar1 yazdirmamizi saglar. Bagka bir 6rnek daha verelim:
print range(100,200)

komutu 100 ile 200 arasindaki sayilar1 doker.

Bir 6rnek daha:

print range(1,100,2)

Bu komut ise 1 ile 100 arasindaki sayilar1 2'ser 2'ser atlayarak yazdirmamizi saglar...

Hemen for dongiisiiyle range fonksiyonunun birlikte kullanildigi bir 6rnek verip baska bir

fonksiyonu anlatmaya baslayalim:

#!/usr/bin/env python
#-*- coding: utf-8 -*-
for sarki in range (1, 15):

print sarki, "mumdur"
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len() fonksiyonu

Bu fonksiyon, karakter dizilerinin uzunlugunu gdosterir. Mesela:

#!/usr/bin/env python
#-*- coding: utf-8 -*-
a = "Afyonkarahisar"

print len(a)
Bu kod, "Afyonkarahisar" karakter dizisi i¢cindeki harflerin sayisin1 ekrana dokecektir.

Bu fonksiyonu nerelerde kullanabiliriz? Mesela yazdiginiz bir programa kullanicilarin giris
yapabilmesi i¢in sifre belirlemelerini istiyorsunuz. Segilecek sifrelerin uzunlugunu sinirlamak

istiyorsaniz bu fonksiyondan yararlanabilirsiniz. Hemen 6rnek bir kod yazalim:

#!/usr/bin/env python
#-*- coding: utf-8 -*-
a=raw_input("Liitfen bir sifre belirleyin: ")
if len(a) >= 6:
print "Sectiginiz sifre en fazla 5 karakterden olusabilir!"
else:

print "Sifreniz etkinlestirilmistir."

break ifadesi
break ifadesi program iginde bir noktada programi sona erdirmek gerektigi zaman kullanilir.

Asagidaki 6rnek break ifadesinin ne ise yaradigini acgikca gosteriyor:

#!/usr/bin/env python
#-*- coding:utf-8 -*-
kullanici_adi = "kullanici"
parola = "sifre"
while True:
sorul =raw_input("Kullanic1 adi: ")
soru2 = raw_input("Sifre: ")
if sorul == kullanici_adi and soru2 = = parola:

print "Kullanict ad1 ve sifreniz onaylandi. Programa hosgeldiniz!"
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break
else:

print "Kullanic1 adimiz veya sifrenizden en az birisi onaylanmadi. Liitfen tekrar deneyiniz!"

Bu programda break ifadesi yardimiyla, kullanici adi ve sifre dogru girildiginde sifre sorma
isleminin durdurulmasi saglaniyor. Yukaridaki kodlar arasinda, dikkat ederseniz, daha Once
bahsettigimiz isleglerden birini daha kullandik. Kullandigimiz bu isleg, "ve" anlamina gelen "and"

isleci. Bu islecin gectigi satira tekrar bakalim:

if sorul == kullanici_adi and soru2 = = parola:

print "Kullanici ad1 ve sifreniz onaylandi. Programa hosgeldiniz!"
Burada su Tiirkge ifadeyi Python'caya ¢evirmis olduk:

"Eger sorul degiskeninin degeri kullanici_ad degiskeniyle ayn1 ve soru2 degiskeninin degeri parola
degiskeniyle ayni ise ekrana 'Kullanici adi ve sifreniz onaylandi. Programa hosgeldiniz,' climlesini

yazdir..."

Burada dikkat edilmesi gereken nokta su: and islecinin birbirine bagladigi sorul ve soru2
degiskenlerinin ancak ikisi birden dogruysa o bahsedilen ciimle ekrana yazdirilacaktir. Yani
kullanict ad1 ve parola'dan biri yanligsa "if" ifadesinin gerektirdigi kosul yerine gelmemis
olacaktir... Okulda mantik dersi almis olanlar bu "and" islecini yakindan taniyor olmalilar... "And"
islecinin karsit1 "or" islecidir. Bu isle¢ Tiirk¢e'de "veya" anlamina gelir. Buna gore, "a veya b dogru
1se" dediginiz zaman, bu a veya b ifadelerinden birinin dogru olmasi yetecektir. Sayet "a ve b dogru

ise" derseniz, burada hem a'nin hem de b'nin dogru olmasi gerekir...

continue ifadesi
Bu ifade ise dongii icinde bir blogun es gecilip ondan sonraki blogun calistirilmasini saglar. Cok

bilindik bir 6rnek verelim:

#!/usr/bin/env python
#-*- coding:utf-8 -*-
while True:
s =raw_input("Bir say1 girin: ")
if s =="iptal":
break
if len(s) <= 3:
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continue

print "En fazla {i¢ haneli bir say1 girebilirsiniz."

Burada eger kullanici klavyede "iptal" yazarsa programdan ¢ikilacaktir. Bunu,

if s == "iptal":
break

satirtyla saglamay1 basardik.

Eger kullanici tarafindan girilen say1r ii¢ haneli veya daha az haneli bir say1 ise, "continue"

ifadesinin etkisiyle

print "En fazla {i¢ haneli bir say1 girebilirsiniz."

satir1 es gegilecek ve en basa doniilecektir.

Eger kullanicinin girdigi sayidaki hane {i¢ten fazlaysa ekrana:

print "En fazla {i¢ haneli bir say1 girebilirsiniz."

climlesi yazdirilacaktur.

Python'da Listeler, Demetler, Sozlikler

Bu boliimde Python'da nasil liste (list), demet (tuple) ve sozlik (dictionary) hazirlanacagini
Ogrenecegiz. Burada gosterecegimiz kiigiik kod parcalarini metin dosyasi yerine dogrudan Python
komut satirinda deneyebilirsiniz. Boylesi hem daha hizli, hem daha kolay, hem de daha etkili

olacaktir.

[k konumuz listeler:

Listeler

Python'da herhangi bir liste olusturmak i¢in dnce listemize bir ad vermemiz, ardindan da koseli
parantez kullanarak bu listenin 6gelerini belirlememiz gerekiyor. Yani liste olustururken dikkat
etmemiz gereken iki temel nokta var. Birincisi tipki degiskenlere isim veriyormusuz gibi
listelerimize de isim vermemiz gerekiyor... Tabii listelerimizi isimlendirirken Tiirkge karakterler

kullanmayacagiz... Ikincisi, listemizi olusturan 6geleri kdseli parantezler icinde yazacagiz.

Yukarida da belirttigimiz gibi, hizlilik acisindan burada &grenecegimiz kodlar1 Python komut

satirina yazip deneyecegiz. Python komut satirini, hatirlarsaniz, soyle agiyorduk: ALT+F2 tuslarina
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basip ¢ikan pencerede "konsole" yaziyoruz ve konsol ekraninda "python" komutu vererek Python

komut satirin1 baslatiyoruz. Simdi hemen ilk listemizi tanimlayalim :
liste = ["Hale", "Jale", "Lale", 12, 23]

Daha 6nce de soyledigimiz gibi, burada dikkat etmemiz gereken nokta, liste 6gelerini tanimlarken
koseli parantezler kullaniyor olmamiz... Ayrica liste igindeki karakter dizilerini (strings) her
zamanki gibi tirnak i¢inde belirtmeyi unutmuyoruz... Tabii ki sayilar1 (integers) yazarken bu tirnak
isaretlerini kullanmayacagiz. Eger sayilarda tirnak isareti kullanirsaniz Python'un bu 6geleri nasil

algilayacagini biliyorsunuz... Bakalim bunlar1 Python nasil algiliyormus?
Python komut satirinda su ifadeyi yazin:

type("Hale")

Bu komutun ¢iktist:

<type 'str’>

olacaktir. Yani "Hale" ifadesinin tipi "str" imis. "Str", Ingilizce'deki "string" kelimesinin kisaltmast.

Tiirk¢e anlam1 ise "karakter dizisi".
Simdi ayn1 komutu su sekilde deniyoruz:
type(123)

Bu komut bize su ¢iktiy1 verecektir:
<type 'int™>

Demek ki 123 ifadesinin tipi "int" imis. Bu "int" de Ingilizce'deki "integer" kelimesinin kisaltmasi

oluyor... Tirk¢e anlami, "tamsay1".

Simdi bu 123 ifadesini tirnak i¢inde yazalim:
type("123")

Sonug:

<type 'str’>

Gordiigiiniiz gibi yazdiginiz sey say1 da olsa, siz bunu tirnak i¢inde belirtirseniz, Python gdziiniiziin

yasina bakmuyor...

Neyse biz konumuza donelim...
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Olmas1 gerektigi sekilde listemizi tanimladik:

liste = ["Hale", "Jale", "Lale", 12, 23]

Simdi komut satirinda

liste

yazdigimizda tanimladigimiz "liste" adli listenin 6geleri ekrana yazdirilacaktir.
Tanimladigimiz bu listenin 6ge sayisint len() fonksiyonu yardimiyla 6grenebiliriz:

len(liste)
5

Simdi listeleri yonetmeyi; yani listeye 68e ekleme, listeden 6ge ¢ikarma gibi islemleri yapmay1
ogrenecegiz. Bu isi Python'da bazi pargaciklar yardimiyla yapryoruz. Isterseniz gelin simdi bu

parcgaciklarin neler olduguna ve nasil kullanildiklarina bakalim.

append parcacigi

[k pargacigimiz "append". Bu kelime Tiirkce'de "eklemek, ilistirmek" anlamina geliyor...
Olusturdugumuz listeye yeni bir 6ge eklemek icin "append" par¢acigindan faydalaniyoruz:
liste.append("Mehmet")

Dikkat edin, liste tanimlarken koseli parantez kullaniyorduk... Listeleri yonetirken ise (yani
parcaciklar1 kullanarak ekleme, ¢ikarma, vb. yaparken) normal parantezleri kullaniyoruz. Ayrica
gordiigiiniiz gibi, bu "append" parcacigini, liste isminin yanina koydugumuz bir noktadan sonra

yaziyoruz.

"append" parcacigl yardimiyla, 6geyi olusturdugumuz bir listenin en sonuna ekleyebiliyoruz. Peki
bu parcacik yardimiyla birden fazla 6ge ekleyebilir miyiz? Ne yazik ki, append parcacigi bize

listeye yalnizca tek bir 6ge ekleme olanagi sunar...

Eger biz ekleyecegimiz bir 6geyi en sona degil de listenin belirli bir noktasina yerlestirmek
istiyorsak, baska bir parcaciktan faydalaniyoruz. Ama bu pargacigi kullanmaya baslamadan once
Python'un liste 6gelerini siralama yonteminden bahsetmemiz gerekir. Python'un "siralama yontemi"

ile ilgili olarak bilinmesi gereken en 6nemli kural sudur:

"Python, liste i¢indeki 6geleri siralarken, listenin ilk 6gesini 0'dan baglatir."
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Yani:
liste = ["Hale", "Jale", "Lale", 12, 23, "Mehmet"]

biciminde gordiigiimiiz listenin ilk 6gesine "0'inc1 6ge" denir. Bu listedeki birinci 68e ise "Jale"dir.

Bunu su sekilde teyit edelim:

liste[0]

Bu komutu yazdigimizda Python bize 0'mc1 6genin "Hale" oldugunu sdyleyecektir. Ayn1 sekilde;
liste[2]

komutu ise bize 2. 6genin "Lale" oldugunu sdyleyecektir. Ancak burada suna dikkat etmemiz lazim:

Python liste 6gelerini numaralarken 0'dan baslasa da liste 6gelerini sayarken 1'den baslar... Yani;
len(liste)
komutunu verdigimizde elde edecegimiz say1 6 olacaktir. Ciinkii listemizde 6 adet 6ge bulunuyor.

Python'un 6ge siralama mantigin1 6grendigimize gore, simdi listenin en sonuna degil de kendi

belirleyecegimiz baska bir noktasina 6ge eklememizi saglayacak pargacigi gorebiliriz:

insert parcacigi

Iste bu "insert" parcacigi yardimiyla listenin herhangi bir noktasina &ge ekleyebiliyoruz. Bu kelime
Tiirkce'de "yerlestirmek, sokmak" anlamina geliyor... insert parcacigl yardimiyla listenin 1. sirasina

(Dikkat edin, 0'inc1 siraya demiyoruz) "Ahmet"i yerlestirebiliriz:
liste.insert(1, "Ahmet")

Burada parantez i¢indeki ilk say1, "Ahmet" 6gesinin liste i¢inde yerlestirilecegi siray1 gosteriyor. Bu

komutun ¢iktis1 soyle olur:
["Hale", "Ahmet", "Jale", "Lale", 12, 23, "Mehmet"]

Gordiigiiniiz gibi, "1" sayis1 Python icin "ilk" anlamina gelmiyor. Eger listemizin en bagina bir 6ge

eklemek istiyorsak su komutu kullanacagiz:
liste.insert(0, "Veli")

Bu parcacik da tipki append parcaciginda oldugu gibi listeye yalnizca bir adet 6ge eklememize izin

Verir...
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extend parcacigi

"

Bu kelime "genisletmek, uzatmak" anlamina geliyor. extend pargacigi, olusturdugumuz listeleri

"genisletmemizi" veya "uzatmamizi1" saglar. Bu pargacigin islevini anlatabilmenin en iyi yolu tabii

ki ornekler iizerinde ¢alismak. Simdi yeni bir liste olusturalim:

yeni_liste = ["Simovic", "Prekazi", "Jardel", "Nouma"]

Simdi de su komutu verip ne elde ettigimize bir bakalim:

liste.extend(yeni_liste)

Bu komutun ¢iktis1 s0yle olacaktir:

['Veli', 'Hale', 'Ahmet', 'Jale', 'Lale', 12, 23, 'Mehmet', 'Simovic', 'Prekazi', 'Jardel', 'Nouma']

Gordiiginiiz gibi, extend parcacigi iki listenin 6gelerini tek bir liste i¢inde birlestirmeye yariyor. Ya

da bagka bir ifadeyle, bir listeyi genisletiyor, uzatiyor...

extend parcacigiyla yaptigimiz islemin aynisini "+" islecini kullanarak su sekilde de yapabiliriz:

liste + yeni_liste

remove parcacigl

Liste olusturmayi, append ve insert parcaciklar1 yardimiyla listeye 6geler eklemeyi 6grendik... Peki
ya listemizden bazi1 6geleri nasil ¢ikaracagiz? Python'da bu isi yapmamizi saglayan iki tane parcacik
var. Biz 6nce bunlardan ilki olan remove pargacigina bakacagiz. Bu kelime "¢ikarmak, kaldirmak,

silmek" anlamina geliyor.

Diyelim ki listemizden "Nouma" 6gesini ¢ikarmak/kaldirmak istiyoruz. O zaman su komutu

vermemiz gerekir:
liste.remove("Nouma")

Eger listede "Nouma" adli birden fazla 6ge varsa, Python listede buldugu ilk "Nouma'"y1

cikaracaktir...

pop par¢acigi

Ingilizce'de "pop" kelimesi, "firlamak, pirtlamak, aniden agilmak" gibi anlamlar tasiyor. Biz bu

kelimeyi internette bir adrese tikladigimizda pirt diye onlimiize ¢ikan "pop up"lardan yani "agilir
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pencereler"den hatirliyoruz... Python'da listeler ile birlikte kullandigimiz "pop" parcacigi ise

listeden bir 6ge silerken, bu sildigimiz 6genin pirt diye ekrana yazdirilmasini saghyor...

Su komutu deneyelim:

liste.pop()

Gordiigiiniiz gibi, Python bu pop pargacigi yardimiyla listenin son Ogesini ¢ikaracak, istelik

cikardig1 6geyi ekrana yazdiracaktir. Eger bu komutu soyle verirsek ne olur?
liste.pop(0)

Bu komut ise listedeki "ilk" yani "O'inc1" 0geyi c¢ikarir ve ¢ikardigi 68eyi ekrana yazdirr.
Anladiginiz gibi pop pargacigi ile remove parcacigi arasindaki en temel fark pop parcaciginin
silinen 6geyi ekrana yazdirmasi, remove parc¢acigiin ise yazdirmamasidir... Ayrica pop
parcaciginda isim belirterek listeden silme islemi yapamazsiniz. Mutlaka silinecek 6genin liste
icindeki sirasin1 vermelisiniz. remove pargaciginda da bu durumun tam tersi s6z konusudur. Yani

remove parcaciginda da sira belirtemezsiniz; isim vermeniz gerekir...

Simdiye kadar bir listenin en sonuna nasil 68e ekleyecegimizi (append pargacigi), listenin
herhangi bir yerine nasil 6ge ekleyecegimizi (insert parcacigi), listeden isim vererek nasil 6ge
cikaracagimizi (remove parcacigi), listeden say1 vererek nasil 6ge cikaracagimizi (pop parcacigi)

ogrendik.

Buraya kadar 6grendigimiz parcaciklar listenin boyutunda degisiklikler yapmamizi sagliyordu.
Simdi Ogrenecegimiz parcaciklar ise listelerin boyutlarinda herhangi bir degisiklik yapmiyor,

yalnizca 6gelerin yerlerini degistiriyor veya bize liste hakkinda ufak tefek bazi bilgiler veriyorlar.

index parcacigi

Diyelim ki listedeki "Jardel" 6gesinin listenin kaginci sirasinda oldugunu merak ediyorsunuz. Iste

bu index parcacig sizin aradiginiz sey! Bu pargacigi sdyle kullantyoruz:
liste.index("Jardel")

Bu komut, "Jardel" 6gesinin liste icinde kaginci sirada oldugunu gosterecektir bize...

sort parcacigi

Bazen listemizdeki 6geleri alfabe sirasina dizmek isteriz. (isteriz, degil mi?) Iste yiiregimizde bdyle
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bir istek hasil oldugunda kullanacagimiz parcacigin adi "sort":

liste.sort()

reverse parcacigi
Bu parcacik listedeki 6gelerin sirasini ters yliz eder. Soyle ki:
liste.reverse()

Bu komutu iist iiste iki kez verirseniz listeniz ilk haline donecektir. Yani bu komut aslinda sort
parcaciginin yaptig1 gibi alfabe sirasini kaale almaz... Listenizdeki 6gelerin sirasini ters ¢evirmekle

yetinir.

count parcacigi

Listelerle birlikte kullanabilecegimiz baska bir parcacik da budur. Gorevi ise liste i¢cinde bir 6genin

kac kez gectigini sdylemektir:
liste.count("Prekazi'")
Buraya kadar listeleri nasil yonetecegimizi; yani:

Nasil liste olusturacagimizi - - liste = []

bu listeye nasil yeni 6geler ekleyecegimizi - - liste.append(), liste.insert()
listemizi nasil genisletecegimizi - - liste.extend()

ekledigimiz 6geleri nasil ¢ikaracagimizi - - liste.remove(), liste.pop()
liste i¢cindeki 6gelerin sirasini bulmayi - - liste.index()

0geleri abc sirasina dizmeyi - - liste.sort()

Ogelerin sirasini ters ¢evirmeyi - - liste.reverse()

listedeki 6gelerin liste icinde kag¢ kez gegtigini bulmay - - liste.count()
ogrendik...

Bunlarin yanisira Python'un liste 6gelerini kendi i¢inde siralama mantigini da 6grendik... Buna gore
unutmamamiz gereken sey; Python'un liste 6gelerini saymaya 0'dan basladigs... Isterseniz bu mantik

lizerine bazi galigmalar yapalim. Ornegin sunlara bir bakalim:
liste[0]

Bu komut listenin "ilk" yani "0'inc1" 6gesini ekrana yazdiracaktir. Dikkat edin, yine kdseli parantez
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kullandik.

Peki listedeki son 6geyi ¢agirmak istersek ne yapacagiz? Eger listemizde kag¢ tane 6ge oldugunu

bilmiyorsak ve len() komutuyla bunu 6grenmeyecek kadar tembelsek su komutu kullanacagiz:
liste[-1]

Tabii ki siz len(liste) komutu verip Once listenin uzunlugunu da 6grenebilirsiniz. Buna gore, Python
saymaya 0'dan basladig1 i¢in, ¢ikan sayinin bir diisiigii listenin son §gesinin sirasini verecektir. Yani

eger len(liste) komutunun ¢iktis1 5 ise, listedeki son 6geyi:
liste[4]
komutuyla da ¢agirabilirsiniz...

Olur ya, eger kulaginizi tersten gostermek isterseniz len(liste) komutuyla buldugunuz sayiy eksiye

dontistiiriip listenin ilk 6gesini ¢agirabilirsiniz. Yani, eger len(liste) komutunun ¢iktisi 5 ise:
liste[-5]
komutu size ilk 6geyi verecektir, tipki liste[0] komutunun yaptig1 gibi...

Python bize bu mantik {izerinden bagka olanaklar da taniyor. Mesela tanimladigimiz bir listedeki
Ogelerin tamamini degil de yalnizca 2. ve 3. 6geleri géormek istersek su komuttan faydalaniyoruz
(Saymaya 0'dan basliyoruz):

liste[2:4]

Gordiiginiiz gibi, yukaridaki komutta birinci say1 dahil ikinci say1 hari¢ olacak sekilde bu ikisi

arasindaki 6geler listelenecektir... Yani "liste[2:4]" komutu listedeki 2. ve 3. 6geleri yazdiracaktir.

Eger ":" isaretinden Once veya sonra herhangi bir say1 belirlemezseniz Python varsayilan olarak

oraya ilk veya son 6geyi koyacaktir:
liste[:3]

komutu su komutla aynidir:
liste[0:3]

Ayni sekilde;

liste[0:]

komutu da su komutla aynidir (Listenin 5 6geli oldugunu varsayarsak):
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liste[0:5]

Bu yontemlerle listeye yeni 6ge yerlestirmek, listeden 6ge silmek, vb. de miimkiindiir. Yani
yukarida "parcaciklar" yardimiyla yaptigimiz islemleri baska bir sekilde de yapabilmis oluyoruz...
Once temiz bir liste olusturalim:

non

liste = ["elma", "armut", "kiraz", "karpuz", "kavun"]
Bu listenin en sonuna bir veya birden fazla 6ge eklemek icin (append parcacigina benzer...):

liste[5:5] = ["domates", "salata"]

[‘elma', 'armut', 'kiraz', 'karpuz', 'kavun', 'domates', 'salata']

Hatirlarsaniz, append parcacigiyla listeye yalnmizca bir adet 6ge ekleyebiliyorduk.. Yukaridaki
yontem yardimiyla birden fazla 6ge de ekleyebiliyoruz listeye.

Bu listenin 3. sirasina bir veya birden fazla 6ge yerlestirmek igin (insert parcacigina benzer...):
liste[3:3] = ["kebap", "lahmacun"]

['elma’, 'armut', 'kiraz', 'kebap', 'lahmacun’, 'karpuz', 'kavun', 'domates', 'salata']

Bu listenin 2. sirasindaki 6geyi silmek i¢in (remove parcacigina benzer...):

liste[2:3] =[]

[‘elma', 'armut', 'kebap', 'lahmacun’, 'karpuz', 'kavun', 'domates', 'salata']

Bu listenin 2. sirasindaki 6geyi silip yerine bir veya birden fazla 6ge eklemek icin:

liste[2:3] = ["nane", "limon"]

[‘elma', 'armut', 'nane', 'limon’, 'kebap', 'lahmacun’, 'karpuz', 'kavun', 'domates', 'salata']

Bu listenin 2. sirasindaki 6geyi silip yerine bir veya birden fazla 6geye sahip bir liste yerlestirmek
icin:

liste[2] = ["ruj", "maskara", "rimel"]

['‘elma', 'armut', ['ruj', 'maskara’, 'rimel'], 'nane', 'limon', 'kebap', 'lahmacun’, 'karpuz',

'kavun', 'domates', 'salata']

Hangi islemi yapmak i¢in nasil bir sayr dizilimi kullandigimiza dikkat edin... Bu komutlar
baslangigta biraz karisik gelebilir... Ama eger yeterince Ornek yaparsaniz bu komutlar

karistirmadan uygulamayi 6grenebilirsiniz.

Artik listeler konusunu burada noktalayip "demetler" (tuples) konusuna gegebiliriz...

Python Dersleri 47/203 [08 Ekim 2008]




Demetler

Demetler (tuples) listelere benzer. Ama listeler ile aralarinda ¢ok temel bir fark vardir. Listeler
tizerinde oynamalar yapabiliriz. Yani 6ge ekleyebilir, 68e cikarabiliriz. Demetlerde ise bdyle bir sey

yoktur...
Demeti su sekilde tanimliyoruz:
demet = "Ali", "Veli", 49, 50

Gordiigiiniiz gibi, yaptigimiz bu is degisken tanimlamaya ¢ok benziyor. Istersek demetin dgelerini

parantez i¢inde de gdsterebiliriz.
demet2 = ("Ali", "Veli", 49, 50)

Parantezli de olsa parantezsiz de olsa yukarida tanimladiklarimizin ikisi de "demet" sinifina giriyor.

Isterseniz bu durumu teyit edelim:

type(demet)

<type 'tuple™

type(demet?2)

<type 'tuple™

Peki bos bir demet nasil olusturulur? Cok basit:

demet = ()

Peki tek 6geli bir demet nasil olusturulur? O kadar basit degil. Aslinda basit ama biraz tuhaf:
hede = ("inek",)

Gordiigiiniiz gibi, tek 6geli bir demet olusturabilmek i¢in 68enin yanma bir virgiil koyuyoruz!

Hemen teyit edelim:

type(hede)
<type 'tuple™

O virgiili koymazsak ne olur?
hede2 = ("inek")
hede2'nin tipini kontrol edelim:

type(hede2)
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<type 'str'>
Demek ki, virgiilii koymazsak demet degil, alelade bir karakter dizisi olugturmus oluyoruz...

Yukarida anlattigimiz sekilde bir demet olusturma isine "demetleme" (tuple packing) adi veriliyor.

Bunun tersini de yapabiliriz. Buna da "demet agma" deniyor (sequence unpacking):
Once demetleyelim:

aile = "Anne", "Baba", "Kardesler"

Simdi demeti agalim:

a, b, c=aile

Bu sekilde komut satirma "a" yazarsak, "Anne" O6gesi; "b" yazarsak "Baba" 0gesi; ¢ yazarsak
"Kardesler" 6gesi ekrana yazdirilacaktir. "Demet agma" isleminde dikkat etmemiz gereken nokta,

esittir isaretinin sol tarafinda demetteki 6ge sayis1 kadar degisken adi belirlememiz gerektigidir...

Peki bu demetler ne ise yarar? Bir defa, demetler listelerin aksine degisiklik yapmaya miisait
olmadiklarindan listelere gore daha giivenlidirler. Yani yanliglikla degistirmek istemediginiz veriler

iceren bir liste hazirlamak istiyorsaniz demetleri kullanabilirsiniz...

Sozliikler

Sozliigiin ne demek oldugunu tanimlamadan 6nce gelin isterseniz ise bir 6rnekle baglayalim:

n.n n.n

sozluk = {"elma": "meyve", "domates": "sebze", 1: "sayi"}

"nn

Burada 6rnegin, "elma" bir "anahtar", "meyve" ise bu anahtarin "degeri"dir. Ayni sekilde "sebze"

degerinin anahtar1 "domates"tir.

Dolayisiyla Python'da sozliik; "anahtar" ve "deger" arasindaki iligkiyi gosteren bir veri tipidir!
Mesela bir adres veya telefon defteri yaratmak istedigimizde bu sozliiklerden faydalanabiliriz. Yani

"sozliik" denince aklimiza sadece bildigimiz sozliikkler gelmemeli... Su 6rnege bir bakalim:

telefon_defteri = {"Ahmet": "0533 123 45 67",
"Kezban": "0532 321 54 76", "Feristah": "0533 333 33 33"}

Sozliik tanimlarken dikkat etmemiz gereken birkag¢ nokta var. Bunlardan birincisi 6geleri belirlerken
kiime parantezlerini kullaniyor olmamuz. ikincisi karakter dizilerinin yanisira sayilar1 da tirnak

icinde gosteriyor olmamiz... Isterseniz sayilari tirnaksiz kullanirsaniz ne olacagmi deneyerek
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gorebilirsiniz... Ancak eger gireceginiz say1 ¢ok uzun degil ve 0 ile baglamiyorsa bu say1y1 tirnaksiz
da yazabilirsiniz... Ugiinciisii iki nokta iist {iste ve virgiillerin nerede, nasil kullanildigina da dikkat

etmeliyiz.

Simdi gelelim sozliiklerle neler yapabilecegimize... Su komuta bir bakalim:
telefon_defteri["Ahmet"]

veya

telefon_defteri["Kezban"]

Bu komutlar "Ahmet" ve "Kezban" adli "anahtar"larin karsisinda hangi "veri" varsa onu ekrana
yazdiracaktir... Dikkat edin, sozliikten 6ge ¢agirirken kiime parantezlerini degil, kdseli parantezleri
kullantyoruz. Bu arada aklinizda bulunsun, sozliikk i¢indeki 6geleri "anahtar"a gore cagirtyoruz,
"veri"ye gore degil. Yani iki nokta {ist iiste isaretinin solundaki ifadeleri kullaniyoruz 6geleri

cagirirken, sagindakileri degil...

Simdi gelelim bu sozliikleri nasil yonetecegimize... Diyelim ki sozliigiimiize yeni bir 6ge eklemek

istiyoruz:

telefon_defteri["Zekiye"] = "0544 444 01 00"

Peki sozliigiimiizdeki bir 6genin degerini degistirmek istersek ne yapacagiz?
telefon_defteri["Kezban"] ="0555 555 55 55"

Buradan anladigimiz su: Bir sozliige yeni bir 6ge eklerken de, varolan bir 6geyi degistirirken de
aynt komutu kullaniyoruz... Demek ki bir 6geyi degistirirken aslinda 68eyi degistirmiyor, silip

yerine yenisini koyuyoruz...
Eger bir 6geyi listeden silmek istersek su komutu kullantyoruz:
del telefon_defteri["Kezban"]

Eger biz sozliikteki biitlin 6geleri silmek istersek su komut kullaniliyor:

telefon_defteri.clear()

if-elif-else Yerine Sozlilkk Kullanmak

Simdi isterseniz, Python sozliiklerinin pratikligini bir 6rnek yardimiyla gérmeye ¢alisalim:
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Diyelim ki bir havadurumu programi yazmak istiyoruz. Tasarimiza goére kullanict bir sehir adi
girecek. Program da girilen sehre 6zgii havadurumu bilgilerini ekrana yazdiracak. Bunu yapabilmek

icin, daha onceki bilgilerimizi de kullanarak soyle bir sey yazabiliriz:

#!/usr/bin/env python
#-*-coding:utf8-*-

soru = raw_input("Bulundugunuz sehrin adini1 tamamu kiigiik harf olacak sekilde yaziniz: ")

if soru = = "istanbul":

print "gok giiriiltiilii ve saganak yagislt"

elif soru = = "ankara":

print "acik ve giinesli"

elif soru = = "izmir":

print "bulutlu"

else:

print "Bu sehre iligkin havadurumu bilgisi bulunmamaktadir."

Ama yukaridaki yontemin, biraz mesakkatli olacag a¢ik. Sadece ii¢ sehir i¢in havadurumu
bilgilerini sorgulayacak olsak mesele degil, ancak onlarca sehri kapsayacak bir program iiretmekse
amacimiz, yukaridaki yontem yerine daha pratik bir yontem uygulamak akil sagligimiz i¢in de

gayet yerinde bir tercih olacaktir.

Iste bu noktada programcinin imdadina Python'daki sozliik veritipi yetisecektir. Yukaridaki kodlarin

yerine getirdigi islevi, su kodlarla da gergeklestirebiliriz:

#!/usr/bin/env python
#-*-coding:utf8-*-

soru = raw_input("Bulundugunuz sehrin adini1 tamamu kiigiik harf olacak sekilde yaziniz: ")

nn

cevap = {"istanbul":"gok giiriiltiilii ve saganak yagisl", "ankara":"a¢ik ve giinesli",
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"izmir":"bulutlu"}

print cevap.get(soru,"Bu sehre iliskin havadurumu bilgisi bulunmamaktadir.")

Gordiigiiniiz gibi, ilk dnce, normal bigimde, kullaniciya sorumuzu soruyoruz. Ardindan da "anahtar-
deger" ciftleri seklinde sehir adlarini ve bunlara karsilik gelen havadurumu bilgilerini bir sozliik

icinde depoluyoruz.

Daha sonra, s6zliikk metotlarindan biri olan "get" metodunu segiyoruz. Bu metot bize sozliik i¢inde
bir degerin varolup olmadigini denetleme imkaninin yanisira, adi gecen degerin sozliik icinde
varolmamasi durumunda kullaniciya gdsterilecek bir mesaj segme olanagi da sunar. Python
sozliiklerinde bulunan bu "get" metodu bizi bir "else" veya sonraki derslerimizde isleyecegimiz

"try-except" blogu kullanarak hata yakalamaya ugrasma zahmetinden de kurtarir.
Burada;
print cevap.get(soru,"Bu sehre iligskin havadurumu bilgisi bulunmamaktadir.")

satir1 yardimiyla "soru" adli degiskenin degerinin s6zliik i¢inde varolup varolmadigini
sorguluyoruz. Eger kullanicinin girdigi sehir ad1 s6zliigiimiiz i¢inde bir "anahtar" olarak
tanimlanmigsa, bu anahtarin degeri ekrana yazdirilacaktir. Eger kullanicinin girdigi sehir ad1
sOzliiglimiiz i¢inde bulunmuyorsa, bu defa kullaniciya "Bu sehre iliskin havadurumu bilgisi

bulunmamaktadir." biciminde bir mesaj gosterilecektir.
"if" deyimleri yerine sozliiklerden yararlanmanin, yukarida bahsedilen faydalarinin disinda bir de su

yararlar1 vardir:

1. Oncelikle sdzii gecen senaryo icin sdzliikleri kullanmak programciya daha az kodla daha ¢ok is

yapma olanagi saglar.

2. Sozliik programcinin elle olusturacag: if-elif-else bloklarindan daha performanslhidir ve bize ¢cok

hizl bir sekilde veri sorgulama imkani1 saglar.

3. Kodlarin daha az yer kaplamasi sayesinde programin bakimi da kolaylasacaktir.

4. Tek tek "if-elif-else" bloklar iginde sehir ad1 ve buna iliskin havadurumu bilgileri tanimlamaya
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kiyasla sozliik icinde yeni "anahtar-deger" ¢iftleri olusturmak daha pratiktir.

Boylelikle Python'da Listeler, Demetler ve Sozliikler konusunu bitirmis olduk... Bu konuyu sik sik
tekrar etmek, hi¢ olmazsa arada sirada goz gezdirmek bazi seylerin zihnimizde yer etmesi agisindan

olduk¢a 6nemlidir...

Python'da Fonksiyonlar

Giris

Bazen kodlar1 her defasinda tekrar tekrar yazmak yerine, bir kez yazip tekrar tekrar kullanabilmek
isteriz. Eger boyle bir sey istiyorsak Python'da fonksiyonlari kullanmamiz gerekiyor. Python'un

icinde gomiilii vaziyette duran onlarca fonksiyon bulunur. Mesela len() ve range() birer

fonksiyondur.

Fonksiyon Tanimlama

Python, kendisinde var olan fonksiyonlarin yanisira bizim de yeni fonksiyon tanimlamamiza olanak
tanir. Fonksiyonlar1 tanimlarken "def" adli bir parcaciktan yararlanacagiz. Bu "def" parcaciginin
hemen ardindan ise fonksiyonumuzun adini belirlememiz gerekiyor... Bu adi belirlerken Tiirkge

karakter kullanmamamiz gerektigini hatirlatmaya gerek yok herhalde.
Hemen bir 6rnek verelim:
defilk fonksiyonumuz():

Gordiigiiniiz gibi once "def" pargacigi yardimiyla Python'a bir fonksiyon tanimlayacagimizi
bildirdik. Daha sonra bu fonksiyona "ilk fonksiyonumuz" adini verdik. Tabii siz isterseniz
fonksiyonunuza baska adlar da verebilirsiniz. Bu arada ifadenin en sonuna iki nokta {ist iisteyi

eklemeyi de unutmuyoruz.

Su anda fonksiyonumuzun fonksiyon oldugu ve adinin ne oldugu belli. Ama ne yaptigi, ne ise

yaradig1 belli degil... O halde devam edelim:

defilk fonksiyonumuz():
print "Ben Python! Monty Python!"

Aslinda su an itibariyle ilk fonksiyonumuzu tanimlamis bulunuyoruz. Isterseniz bu kodu Python

komut satirinda yazabiliriz. Peki nasil?
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Komut Satirinda Fonksiyon Tanimlama

Her zamanki gibi ALT+F2 tuslaria basip, ¢ikan ekrana "konsole" yaziyoruz ve siyah ekranda

"python" yazarak Python komut satirin1 baglatiyoruz.
Komut satirinda:
def ilk fonksiyonumuz():

" "

yazip enter'e bastigimizda isaretini goriiriiz. Bu, Python'un bizden yeni bir satir yazmamizi

bekledigi anlamina geliyor. Simdi de
print "Ben Python! Monty Python!"

satirinl yazacagiz. Ama bu satir1 girintili yazmamiz gerekiyor. "Space" tusuna dort kez basarak

girintileme islemini yapryoruz. Simdi;
print "Ben Python! Monty Python!"
satirini yazabiliriz.

Bu satir1 da yazdiktan sonra iki kez enter tusuna basarak ">>>" isaretinin belirmesini bekliyoruz.

Bu isareti gordiikten sonra:
ilk fonksiyonumuz()

yazip enter'e bastigimizda fonksiyonumuzun igerigi ekrana yazilacaktur...

Metin Diizenleyicide Fonksiyon Tanimlama

Peki ya bu fonksiyonu bir metin dosyasina kaydetmek istersek ne yapacagiz? (ki dogrusu da budur

aslinda)
Hemen bos bir kwrite dosyas1 agip i¢ine sunlar1 yaziyoruz:

#!/usr/bin/env python
#-*- coding:utf-8 -*-
defilk fonksiyonumuz():
print "Ben Python! Monty Python!"

Simdi son bir satir daha eklememiz gerekiyor. Komut satirinda yazarken kodumuz bu satir olmadan

da calistyordu, ama metin dosyasina sdyle bir satir eklememiz gerekiyor:

ilk fonksiyonumuz()
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Metnimiz en son soyle goriinecek:

#!/usr/bin/env python
#-*- coding:utf-8 -*-
def ilk fonksiyonumuz():
print "Ben Python! Monty Python!"

ilk_fonksiyonumuz()

Bu son satir, yazdigimiz fonksiyonu cagirmamizi sagliyor. Bu metin dosyasi ilk fonksiyon.py

adiyla bilgisayarimiza kaydediyoruz. Artik konsol'da
python ilk fonksiyonumuz.py

komutuyla fonksiyonumuzu calistirabiliriz.

Fonksiyonlarda Parametreler

Gordiiglinliz  gibi  tanimladigimiz  fonksiyonda i¢ci  bos parantezler kullandik: "def

ilk_fonksiyonumuz()"

Bu parantezlerin igine, yerine gore bazi ifadeler, yani parametreler ekleme sansimiz da var... Ancak
bu parantezlerin i¢i bos da olsa, dolu da olsa fonksiyon tanimlarken bu parantezleri koymay1
unutmamamiz gerekiyor. Peki bu parantezlerin i¢ine neler yazabiliriz? Mesela ¢carpma yapan bir
fonksiyon tanimlayacaksak eger, birbirleriyle ¢arpilacak degerleri yazabiliriz. Tabii bu degerler
mutlaka say1 cinsinden olacak diye bir kaide yok... Biz degerlerimizi "degisken" olarak da

tanimlayabiliriz:

#!/usr/bin/env python
#-*- coding:utf-8 -*-
def carpma(a, b):
printa * b
carpma(124, 345)
Dikkat ederseniz, son satirda, "124" ve "345" sayilarim1 kullanarak sirasiyla "a" ve "b"

degiskenlerini tanimlamig olduk. Bu fonksiyon ¢alistirildiginda ekrana 124 x 345 isleminin sonucu

yazdirilacaktir.

Yukaridaki 6rnekte degiskenlerin degerini (124 ve 345) son satirda parantez i¢ine yazarak bunlari

dogrudan tanimlamis olduk. Ama biz istersek bu degiskenleri ayr1 olarak da tanimlayabiliriz:
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#!/usr/bin/env python
#-*- coding:utf-8 -*-

def carpma(a, b):

printa * b
a=124
b =345
carpma(a, b)

Burada a ve b degiskenlerini print ifadesinin alt hizasina yazmadigimiza dikkat edin.. Eger bu
degerleri print ifadesinin alt hizasina yazarsak Python bize pislik yapacak, degiskenleri

tanimlamadigimizi iddia edecektir...
Ama istersek yukaridaki kodu su sekilde de yazabiliriz:

#!/usr/bin/env python
#-*- coding:utf-8 -*-
def carpma(a, b):

a=124

b =345

printa * b

carpma(a, b)

Gordiiginiiz gibi, a ve b degiskenlerini fonksiyonu tanimladiktan hemen sonra belirlersek print
ifadesinin {ist hizasina yazabiliyoruz.. Tabii simdi bunlar1 satirin en basina alirsaniz Python bu defa
da size bagka bir bahaneyle pislik yapacak, "Abi bizim buralarda iki nokta iist iiste koyup enter'e
bastiktan sonraki ifade girintili yazilir.. Simdi eski kdye yeni adet getirme," diye bir hata mesaji

verecektir.
Simdi baska bir 6rnek daha gorelim:

#!/usr/bin/env python
#-*- coding:utf-8 -*-
def liste kontrol(liste):
if liste == []:
print "listeniz su anda bos"

else:

Python Dersleri 56/203 [08 Ekim 2008]




print "listenizde su anda", liste, "adl1 6geler goriiniiyor"
liste = ["ahmet", "mehmet"]

liste_kontrol(liste)

Bu ornekte de liste 6gelerini ayr1 olarak tanimladik. Tabii biraz dnceki 6rnekte oldugu gibi istersek

bu 6geleri fonksiyonun i¢ine de yedirebiliriz:

#!/usr/bin/env python
#-*- coding:utf-8 -*-
def liste kontrol(liste):
if liste ==[]:
print "listeniz su anda bos"
else:
print "listenizde su anda", liste, "adl1 6geler goriiniiyor"

liste_kontrol(liste = ["ahmet", "mehmet"])

Daha once anlattigimiz gibi, bu fonksiyonlar1 metin diizenleyici yerine dogrudan Python komut
satirmma da yazabiliriz. Eger bu kodlar1 komut satirina yazarsak, mesela yukaridaki c¢arpma

fonksiyonunu cagirirken carpilacak degerleri istegimize gore degistirebiliriz. Hemen deneyelim:
Python komut satirin1 agip ">>>" isaretinden hemen sonra;
def carpma(a, b):

yazip enter'e basiyoruz. Simdi dort kez "space" tusuna basarak girinti veriyoruz. Girintiyi verdikten

sonra su kodu yaziyoruz:
printa * b

Hemen ardindan iki kez enter tusuna basarak ">>>" isaretinin tekrar belirmesini sagliyoruz. Simdi

de mesela su komutu yazarak az evvel tanimladigimiz fonksiyonumuzu ¢alistirtyoruz:
carpma(45, 56)

Yukaridaki komutta 45 ile 56 sayisini ¢arpmis olduk. Isterseniz parantez igindeki bu degerleri, yani

parametreleri, istedigimiz gibi degistirebiliriz. Mesela sOyle yapabiliriz:
carpma(555, 444)
Simdi sdyle bir sey deneyelim. Once bos bir kwrite belgesi agalim ve i¢ine sunlar1 yazalim:

#!/usr/bin/env python
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#-*- coding:utf-8 -*-
def carpma(a, b):

printa * b

Gordiigiiniiz gibi bu kod yukarida yazdigimiz kodla ayni... Tek fark en sonda "carpma(124, 345)
gibi bir ifade kullanmadik. Bu dosyay1 "fonk.py" adiyla kaydedelim.

Simdi de baska bir bos kwrite belgesi acip igine sunlar1 yazalim:

#!/usr/bin/env python
#-*- coding:utf-8 -*-
from fonk import carpma

carpma(34,45)
Bu dosyay1 da istedigimiz bir adla kaydedebiliriz. Mesela "deneme.py" diyelim...

Simdi bu "deneme.py" adli dosyayr calistirdigimiz zaman 34 ve 45 sayilarinin birbirleriyle
carpildigini goriirliz... Halbuki deneme dosyasi i¢inde herhangi bir ¢arpma islemi tanimlamadik...
Durum bdyle oldugu halde carpma yapabilmemizin nedeni daha 6nce tanimladigimiz "fonk" isimli
fonksiyonu "deneme" isimli belgemize "davet etmis" veya "yiiklemis" olmamiz... Ya da ingilazca
olarak ifade edersek, "import etmis" olmamiz... Hatirlarsaniz o "fonk" isimli fonksiyon i¢inde zaten
bir ¢arpma islemi tanimlamistik... Dolayisiyla "deneme" isimli belgede tekrar carpma islemi

tanimlamamiza gerek kalmada... Peki bu "davet etme" igini nasil yaptik?
Dikkat ederseniz, "deneme.py" isimli dosyamizin {igiincii satir1 soyle:
from fonk import ¢arpma

Bu Python'ca ifadenin Tiirkgesi su: "fonk isimli modiilden ¢arpma isimli fonksiyonu yiikle (veya

davet et veya import et)"

Bizim konumuz "Python'da Fonksiyonlar" idi... Peki simdi bu "modiil" lafi da nereden ¢ikti... Bu

durumu sdyle aciklayabiliriz:

Bu bolimiin en basinda, "def' parcacigimi kullanarak Python'da fonksiyon tanimlamay1
ogrenmistik. Ayn1 belge i¢cinde bu "def" parcacigini kullanarak pek ¢ok fonksiyon tanimlayabiliriz.
Iste bu bir veya birden fazla fonksiyon hep birlikte "modiil" denen seyi olusturuyor... Yani aslinda
"modiil", fonksiyonlardan olusmus bir biitiiniin adi... Python'da modiil kavramini bir sonraki

boliimde daha ayrintili bir sekilde inceleyecegiz... Bizim Ornegimizde "def' pargacigiyla
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tanimlanmis "carpma" isimli blok bir fonksiyon; dosyamizin adi olan "fonk" ise bir modiil olmus

oluyor...

Bu arada dikkat edin, yukaridaki modiilii ilk yiikledigimizde, ¢alisma klasoriimiizde .pyc uzantili bir
dosya daha olustu. Python bu dosyayr olusturarak modiiliin bir dahaki sefere daha hizh

yiiklenmesini sagliyor...

Simdi konumuza donelim... Ne demistik:

"fonk isimli modiilden ¢arpma isimli fonksiyonu yiikle (veya davet et veya import et)"
Yani Python'ca sdylemek gerekirse:

from fonk import carpma

Bu sayede fonk isimli modiiliin i¢inde yer alan ¢arpma isimli fonksiyonu belgemizin i¢ine davet
ettik... Bu "garpma" isimli fonksiyon da carpma islemi yaptig1 i¢in, girdigimiz "34" ve "45"
sayilarmni birbiriyle carpti...

Hatirlarsaniz ¢ok dnceden yazdigimiz bir hesap makinesi programinda, bolme islemlerini hatasiz

yapabilmek i¢in
from future  import division

satirin1 eklemistik... Iste simdi yaptigimiz sey de buna ¢ok benziyor... Isterseniz /usr/lib/python2.4/
klasoriiniin i¢ine bakin. Orada " future .py" adli bir dosya goreceksiniz. Bu dosyay1 agtiginizda
onun iginde de "division" adli bir satir oldugunu gériirsiiniiz... Iste bu "from  future  import
division" komutuyla " future " dosyasi i¢indeki "division" satirin1 kendi belgemizin i¢ine davet
etmis oluyoruz... Dedigimiz gibi, bu konuyu bir sonraki boliimde daha ayrintili bir sekilde

inceleyecegiz.
Yukaridaki fonksiyonu su sekilde de calistirabiliriz:

#!/usr/bin/env python
#-*- coding:utf-8 -*-
import fonk

fonk.carpma(34,45)

Gordiiginiiz gibi, "fonk" adli modiiliin i¢inden belirli bir fonksiyonu programimiza davet etmek
yerine, "fonk" adli modiiliin kendisini de davet edebiliyoruz. Bu sekilde "fonk" modiilii i¢inde ne

kadar fonksiyon varsa programimiza davet edilecektir. Ancak dikkat ederseniz, bu sekilde
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fonksiyonumuzu pargacik olarak kullaniyoruz. Yani "fonk.carpma()" seklinde... Tipki bir onceki
boliimiin konusu olan "Listeler, Demetler ve Sozliikler"de gordiigiimiiz gibi... Hatirlarsaniz orada da

baz1 pargaciklar kullanarak isimizi goriiyorduk...

Fonksiyon Icindeki Degiskenlerin Okunma Sirasi
Simdi su 6rnegi ele alalim:
#!/usr/bin/env python
#-*- coding:utf-8 -*-
def merhaba(arkadas):
print "Merhaba", arkadas

arkadas = "Kezban"

merhaba(arkadas)

Her sey normal... Ciktimiz:

Merhaba Kezban

olacaktir.

Yukaridaki 6rnege ufak bir ekleme yapalim:

#!/usr/bin/env python
#-*- coding:utf-8 -*-
def merhaba(arkadas):
print "Merhaba", arkadas
arkadas = "Kezban"
arkadas = "Miicella"

merhaba(arkadas)

Sizce Python burada kimi arkadastan sayacak? Kezban't m1 yoksa Miicella'y1 mi1?
Cevap: Miicella!

Peki bunun nedeni nedir?

Cevap: Python fonksiyonlarda degiskenleri okumaya sondan baslar... Yukaridaki 6rnekte arkadas =
"Miicella" ifadesinin altina arkadas = "Ahmet" ifadesini eklerseniz, Python bu kez "Ahmet"i dikkate

alacaktir... Ciinkii bu kez en sonda "Ahmet" degeri olmus olacak...
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Simdi su 6rnege bakin:

#!/usr/bin/env python
#-*- coding:utf-8 -*-
def merhaba(arkadas):
print "Merhaba", arkadas
arkadas = "Kezban"
print "Artik benim yeni arkadasim", arkadas
arkadas = "Miicella"

merhaba(arkadas)

Bu ornekte ayni adla iki farkli degisken tanimladik. Burada Python'un degiskenleri okurken nasil
bir sira takip ettigine dikkat edin...

Ayrica gordiigiiniiz gibi,
arkadas = "Kezban"
satirini,

arkadas = "Miicella"

satirindan farkli olarak print ifadesinin tam altina denk getirdik. Ciinkii kodumuz heniiz bitmedi.
Daha bagka satirlar da eklemeyi diisliniiyoruz kodumuza. Bu degiskeni satirin en basina alirsak
Python beyin {istii betona c¢akilacaktir. Ciinkii bu degiskeni satir bagina alirsak, Python bizim artik
son kodu yazdigimizi, bu kodun hemen ardindan "merhaba(arkadas)" satirin1 ekleyip fonksiyonu
cagirmak suretiyle mevcut fonksiyon blogunu sona erdireceg§imizi zanneder... Halbuki bizim
yazacak birkag satirimiz daha var... Isterseniz bu ifadeyi satir basma alarak Python'un bize ne tiir

kiifiirler edecegini gorebilirsiniz...
Tabii ki biz bu iki degiskene farkli adlar vererek ¢cok daha kolay bigimde isimizi halledebiliriz:

#!/usr/bin/env python
#-*- coding:utf-8 -*-

def merhaba(arkadas, ark):
print "Merhaba", ark

print "Artik benim yeni arkadasim", arkadas
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arkadas = "Kezban"

ark = "Micella"

merhaba(arkadas, ark)

"global" ifadesi
Simdi kendimize sdyle bir soru soralim:

Acaba fonksiyon blogu i¢inde tanimladigimiz bir degisken, mevcut fonksiyon haricinde de ayni
adla kullanilabilir mi? Yani diyelim ki bir fonksiyon olusturduk ve bu fonksiyon icinde bir x
degiskeni tanimladik. Daha sonra bagka bir fonksiyon daha olusturduk ve bir dnceki fonksiyonda
tanimladigimiz x degiskenini bu yeni fonksiyon i¢inde de kullanmak istiyoruz. Amacimiz mesela

sOyle bir sey yapmak:

#!/usr/bin/env python
#-*- coding:utf-8 -*-
def matematik toplama():
soru = input("Liitfen bir say1 girin: ")
soru2 = input("Liitfen baska bir say1 daha girin: ")
print "Bu iki say1 toplanirsa su ¢ikar:"
print soru + soru2

matematik toplama()

def matematik carpma():
print "bu iki say1 ¢arpilirsa su ¢ikar:"
print soru * soru2

matematik carpmal()

Bu kodlar1 bu sekilde calistirirsak Python bize bir hata mesaj1 gosterecektir. Clinkii bir fonksiyon
icinde tanimlanan degiskenler sadece o fonksiyonun sinirlart iginde gecerlidir. Yani bir fonksiyon
icinde tanimlanan bir degisken baska bir fonksiyon i¢inde kullanilamaz. Eger biz bir fonksiyon
icinde tanimladigimiz bir degiskeni o fonksiyon disinda da kullanmak istiyorsak soyle bir satir

eklemeliyiz:

global [degisken adi]
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Bunu yukaridaki kodlara uygularsak soyle olmali:

#!/usr/bin/env python
#-*- coding:utf-8 -*-
def matematik toplama():
global soru, soru2
soru = input("Liitfen bir say1 girin: ")
soru2 = input("Liitfen baska bir say1 daha girin: ")
print "Bu iki say1 toplanirsa su ¢ikar:"
print soru + soru2

matematik toplamal()

def matematik carpma():
print "bu iki say1 ¢arpilirsa su ¢ikar:"
print soru * soru2

matematik carpmal()
Gordiigiiniiz gibi, "global" ifadesi, degiskenin degerinin bir nevi "evrensel" olmasini sagliyor...
Bir 6rnek daha verelim:

#!/usr/bin/env python
#-*- coding:utf-8 -*-
def deneme(arkadas):
print "Merhaba", arkadas
arkadas = "Kezban"
print "Benim yeni arkadasim artik", arkadas
arkadas = "Miicella"
deneme(arkadas)

print "evet, onun arkadasi artik", arkadas

Bu kodu bu haliyle ¢alistirirsak ¢iktimiz sdyle olacaktir:

Merhaba Miicella
Benim yeni arkadagim artik Kezban

evet, onun arkadasi artik Miicella
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Son satirdaki mantik hatasini goriiyorsunuz. Olmasi gereken "Miicella" degil, "Kezban"...
Bu durumu diizeltmek i¢in global ifadesini kullanacagiz:

#!/usr/bin/env python
#-*- coding:utf-8 -*-
def deneme():
global arkadas
print "Merhaba", arkadas
arkadas = "Kezban"
print "Benim yeni arkadagim artik", arkadas
arkadas = "Miicella"
deneme()

print "evet, onun arkadasi artik", arkadas

Dikkat ederseniz, global ifadesini kullanabilmek i¢in fonksiyon tanimlarindaki parantez ici

parametreleri kaldirdik. Aksi halde Python bize bir hata mesaj1 gosterecektir.

"return" ifadesi
Bu ifadenin ne ise yaradigini anlamak i¢in su 6rneklere bakalim:

#!/usr/bin/env python
#-*- coding:utf-8 -*-
def return_deneme(a,b):

ifa<b:

return a

else:

return b

print return_deneme(34, 45)

Gordiigiiniiz gibi burada "return" ifadesi yarattiimiz kosulun sonucuna gore ya a degiskenini ya da

b degiskenini "dondiiriiyor"; yani bize ¢ikt1 olarak veriyor...
Bir de su 6rnege bakalim:

#!/usr/bin/env python
#-*- coding:utf-8 -*-
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def deneme():
liste = ["Ayva", "Cicek", "A¢mis", "Yaz m1", "Gelecek"]
return liste

print deneme()

Bu ornekte de "return" ifadesi listenin 6gelerini ekrana dokiiyor.. Bu arada fonksiyonun sonuna bir

"print" ifadesi ekledigimize dikkat edin.
Eger fonksiyonumuzu asagidaki sekilde yazarsak, Python bize "none" diye bir ¢ikt1 verecektir:

#!/usr/bin/env python
#-*- coding:utf-8 -*-
def deneme():

return

print deneme()
Bu "none" degeri, fonksiyonun gecerli ve dogru oldugunu, ama higbir sey icermedigini anlatir...

"Return" ifadesinin ikinci bir islevi ise bir fonksiyonun isletilmesine engel olmaktir. Onceden

verdigimiz su o6rnege bir bakalim tekrar:

#!/usr/bin/env python
#-*- coding:utf-8 -*-
def matematik toplama():
global soru, soru2
soru = input("Liitfen bir say1 girin: ")
soru2 = input("Liitfen bagka bir say1 daha girin: ")
print "Bu iki say1 toplanirsa su ¢ikar:"
print soru + soru2

matematik toplamal()

def matematik carpmal():
return
print "bu iki say1 ¢arpilirsa su ¢ikar:"
print soru * soru2

matematik carpmal()
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Gordiigiiniiz gibi ikinci fonksiyonda "return" ifadesi kullanarak bu kismin ¢alistirilmasina engel

olduk.

"pass" ifadesi
Su 6rnege bir bakalim:

#!/usr/bin/python
def deneme():
liste =[]
while True:
a =raw_input("Giriniz: ")
ifa=="0"
pass
else:
liste.append(a)
print liste

deneme()

Burada gordiigiimiiz gibi, eger kullanici "0" degerini girerse, bu deger listeye eklenmeyecek,

Python higbir sey yapmadan bu satir1 atlayacaktir.

Modiiller

Giris
Modiil, kabaca, fonksiyonlar1 ve sabitleri (constants) igeren, istendiginde baska programlarin i¢ine

davet edilebilen, .py uzantili bir dosyadir. Modiiller, yazacagimiz programlara islevsellik katmamizi

saglar.

Bu boliimde en 6nemli Python modiillerinden os modiiliinii inceleyerek, Python'da modiillerin nasil

kullanildigin1 anlamaya calisacagiz.

Modiil Cekme (importing Modules)

Python'da programimiz i¢inde kullanacagimiz modiilleri birkag farkli yontemle ¢ekebiliriz. Hemen

kisaca bu yontemleri gorelim:
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import modiil_ad1

Bu yontemle bir modiilii, biitiin igerigiyle birlikte ¢ekebiliriz. Veya bagka bir deyisle bir modiiliin
icinde ne var ne yoksa programimiz i¢ine davet edebiliriz... Kimileri buna "import" etmek de

diyor...
from modiil_adi import *

Bu yontemle bir modiil i¢inde ad1 " " ile baslayanlar hari¢ biitiin fonksiyonlar1 programimiz igine
cekebiliriz. Yani bu yontem de tipki yukarida anlatilan yontemde oldugu gibi, biitlin fonksiyonlar1

alacaktir... Yalmz " " ile baslayan fonksiyonlar harig...
from modiil_adi import falanca, filanca

Bu yontem ise bir modiilden "falanca" ve "filanca" adli fonksiyonlar1 ¢agirmamizi saglayacaktir.

Yani biitiin icerigi degil, bizim istedigimiz fonksiyonlar1 cekmekle yetinecektir.

Peki bu yontemlerden hangisini kullanmak daha iyidir. Eger ne yaptiginizdan tam olarak emin
degilseniz veya o modiille ilgili bir belgede farkli bir yontem kullanmaniz 6nerilmiyorsa, anlatilan
birinci yontemi kullanmak her zaman daha giivenlidir (import modiil adi). Cilinkii 6biir yontemler
modil iceriginin tamamini ¢ekmedigi i¢in programinizda islev kaybi yasayabilirsiniz... Ama tabii ki

hangi icerigi cekmeniz gerektiginden eminseniz o baska...

Modiiller hakkinda genel bir bilgi edindigimize gore artitk 6nemli modiillerden os modiiliinii

incelemeye baslayabiliriz:

os Modiilii

Bu modiil bize, kullanilan isletim sistemiyle ilgili islemler yapma olacagi sunuyor. Modiiliin kendi
belgelerinde belirtildigine gore, bu modiilii kullanan programlarin farkl isletim sistemleri iizerinde

caligsma sans1 daha fazla...
Bu modiilii, yukarida anlattigimiz sekilde ¢cekecegiz:
import 0s

Eger bu sekilde modiilii "import" etmezsek, bu modiille ilgili kodlarimiz1 ¢alistirmak istedigimizde

Python bize bir hata mesaj1 gosterecektir.

Bu modiilii programimiz igine nasil davet edecegimizi 6grendigimize gore, os modiilii icindeki

fonksiyonlardan séz edebiliriz. Oncelikle, isterseniz bu modiil iginde neler var neler yok soyle bir
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listeleyelim:

Python komut satirinda ">>>" isaretinden hemen sonra

import os

komutuyla os modiiliinii aliyoruz. Daha sonra su komutu veriyoruz:

dir(os)

Isterseniz daha anlasilir bir ¢ikt1 elde edebilmek igin bu komutu su sekilde de verebilirsiniz:

for icerik in dir(os):

print icerik

Gordiigiiniiz gibi, bu modiil i¢inde bir yigi fonksiyon var! Simdi biz bu fonksiyonlardan 6nemli

olanlarini incelemeye ¢alisalim...

name fonksiyonu
Basit bir 6rnekle baslayalim:

#!/usr/bin/env python

#-*- coding:utf-8 -*-

import os

if os.name = = "posix":
a =raw_input("Linus Torvalds'a mesajiniz1 yazin:")
print "Selam Linux kullanicisi!"

if os.name == "nt":
a =raw_input("Bill Gates'e mesajinizi yazin:")

print "Selam Windows Kullanicis1!"

Bu basit ornekte Oncelikle "os" adli modiilii biitiin igerigiyle birlikte programimiza davet ettik...
Daha sonra bu modiil i¢indeki "name" fonksiyonunu kullanarak, kullanilan isletim sistemini
sorguladik. Buna gore bu program ¢alistirildiginda, eger kullanilan isletim sistemi GNU/Linux ise,
kullanicidan "Linus Torvalds'a mesajimi yazmasi" istenecektir. Eger kullanilan isletim sistemi
Windows ise, "Bill Gates'e mesaj yazilmasi istenecektir... Python'da isletim sistemi isimleri i¢in

taniml1 olarak su ifadeler bulunur:
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GNU/Linux i¢in "posix",
Windows i¢in "nt", "dos", "ce"
Macintosh i¢in "mac"

0OS/2 i¢in "0s2"
Ayn1 komutlart su sekilde de yazabiliriz:

#!/usr/bin/env python

#-*- coding:utf-8 -*-

from os import name

if name = = "posix":
a =raw_input("Linus Torvalds'a mesajiniz1 yazin:")
print "Selam Linux kullanicisi!"

if name = = "nt":
a =raw_input("Bill Gates'e mesajiniz1 yazin:")

print "Selam Windows Kullanicis1!"

Dikkat ederseniz burada "from os import name" komutuyla, os modiilii i¢indeki name fonksiyonunu
cektik yalmizca. Ayrica program iginde kullandigimiz "os.name" ifadesini de "name" sekline
doniistiirdiik... Clinkii "from os import name" komutuyla yalnizca "name" fonksiyonunu ¢ektigimiz,
aslinda os modiiliinii cekmedigimiz i¢in, "os.name" yapisint kullanirsak Python bize "os" isminin

tanimlanmadigini sdyleyecektir.

listdir fonksiyonu

Os modiilii i¢inde yer alan bu fonksiyon bize bir dizin i¢indeki dosyalar1 veya klasorleri listeleme

imkani1 veriyor. Bunu soyle kullaniyoruz:

import os
a = os.listdir("/home/")

print a

Yukaridaki ornekte her zamanki gibi, modiilimiizii "import os" komutuyla programimizin icine
cektik ilk Once. Ardindan kullanim kolayligi acisindan "os.listdir" fonksiyonunu "a" adli bir
degiskene bagladik. Ornekte os.listdir fonksiyonunun nasil kullanildigim1  gériiyorsunuz.
Ornegimizde /home dizini altindaki dosya ve klasorleri listeliyoruz. Burada parantez iginde tirnak

isaretlerini ve yatik ¢izgileri nasil kullandigimiza dikkat edin. En son da "print a" komutuyla /home
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dizininin igerigini liste olarak ekrana yazdiriyoruz.

Ciktinin tipinden anladigimiz gibi, elimizde olan sey, 6geleri yan yana dizilmis bir "liste". Eger biz
dizin igeriginin boyle yan yana degil de alt alta dizildiginde daha yakisikli goriinecegini

diisiiniiyorsak, kodlarimizi su bigime sokabiliriz:

import os
a = os.listdir("/home/")
for dosyalar in a:

print dosyalar
Hatta eger dosyalarimiza numara vererek listelemek istersek sdyle de yapabiliriz:

import os
a = os.listdir("/home/")
c=0
for dosyalar in a:
if ¢ <len(a):
c=ctl

print ¢, dosyalar

getcwd fonksiyonu

Os modiilii icinde yer alan bu fonksiyon bize o anda hangi dizin i¢inde bulundugumuza dair bilgi
verir. Isterseniz bu fonksiyonun tam olarak ne ise yaradigini bir 6rnek iizerinde gorelim. Bunun igin,
kolaylik agisindan, hemen Python komut satirini acalim ve ">>>" isaretinden hemen sonra su

komutu yazalim:

import 0s

Bu komutu yazip enter'e bastiktan sonra da su komutu verelim:
os.getcwd()

Gordiiginiiz gibi bu komut bize o anda hangi dizin i¢inde bulundugumuzu sdyliiyor. Bu arada
Ingilizce bilenler igin sdyleyelim, buradaki "cwd™nin agilimi "current working directory”. Yani
kabaca "mevcut calisma dizini"... Daha agik ifade etmek gerekirse: "O anda i¢inde bulundugumuz

dizin".
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Soyle bir 6rnek vererek konuyu biraz acalim:

#!/usr/bin/env python
#-*- coding:utf-8 -*-
import 0s
mevcut_dizin = os.getcwd()
if mevcut dizin = = "/home/istihza/Desktop":
for 1 in os.listdir(mevcut_dizin):
print i
else:

print "Bu program yalnizca /home/istihza/Desktop dizininin igerigini gosterebilir!"

Yukaridaki ornekte oncelikle os modiiliinii programimiza ¢ektik. Daha sonra mevcut dizin adinda
bir degisken yaratip "os.getcwd" fonksiyonunun kendisini bu degiskenin degeri olarak atadik.
Ardindan, "eger mevcut_dizin /home/istihza/Desktop ise bu dizin igindeki dosyalar1 bize listele ve
sonucu ekrana yazdir, yok eger mevcut dizin /home/istihza/Desktop degil ise, bu program
yalmizca /home/istihza/Desktop dizininin igerigini gosterebilir, climlesini goster" dedik. Burada
dikkat ederseniz "if" ifadesinden sonra "for" dongiisiinii kullandik... Bu islemi, ekran ¢iktis1 daha

yakisikli olsun diye yaptik... Eger boyle bir kaygimiz olmasaydi,
if mevcut dizin = = "/home/istihza/Desktop":

satiriin hemen altina

print mevcut_dizin

yazip isi bitirirdik...

Biz burada getcwd fonksiyonu i¢in basit drnekler verdik, ama eminim siz yaraticiliginizla ¢ok daha

farkl1 ve kullanish kodlar yazabilirsiniz...

Simdi de os modiilii i¢indeki baska bir fonksiyona deginelim.

chdir() fonksiyonu

Bu fonksiyon yardimiyla i¢inde bulundugumuz dizini degistirebiliriz. Diyelim ki o anda
/usr/share/apps dizini i¢indeyiz. Eger bir iist dizine, yani /usr/share/ dizinine ge¢mek istiyorsak, su

komutu verebiliriz:
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import os
os.chdir(os.pardir)
print os.getcwd()

Buradaki "pardir" sabiti, Ingilizce "parent directory" (bir iist dizin) ifadesinin kisaltmas1 oluyor.

"pardir" sabiti disinda, bir de "curdir" sabiti vardir. Bu sabiti kullanarak "mevcut dizin" iizerinde

islemler yapabiliriz:

import os

os.listdir(os.curdir)

Gordiigiiniiz gibi bu "curdir" sabiti "getcwd()" fonksiyonuna benziyor.

Bunun disinda, istersek gitmek istedigimiz dizini kendimiz elle de belirtebiliriz:
import os

os.chdir("/var/tmp")

mkdir() ve makedirs() fonksiyonlar1

Bu iki fonksiyon yardimiyla dizin veya dizinler olusturacagiz. Mesela:

import os

os.mkdir("/test")
Bu kod "/" dizini altinda "test" adl1 bos bir klasor olusturacaktir...
Eger bu kodu su sekilde yazarsak, "mevcut ¢alisma dizini" i¢inde yeni bir dizin olusacaktir:

import os

os.mkdir("test")

Yani, mesela "mevcut ¢alisma dizini" masaiistii ise bu "test" adli dizin masaiistiinde olusacaktur...

Isterseniz bu kodlar1 su sekle getirerek yeni olusturulan dizinin nerede oldugunu da gorebilirsiniz:

import os
print os.getcwd()
os.mkdir("test")

Bundan bagka, eger isterseniz mevcut bir dizin yapisi i¢inde bagka bir dizin de olusturabilirsiniz.

Yani mesela "/home/kullanici_adiniz/" dizini i¢inde "deneme" adl1 bos bir dizin olusturabilirsiniz:
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import os

os.mkdir("/home/istihza/deneme")

Peki diyelim ki i¢ ige birkag tane yeni klasor olusturmak istiyoruz. Yani mesela
"/home/kullanici_adiniz" dizini altinda yeni bir "Programlar" dizini, onun altinda da "Python" adli

yeni bagka bir dizin daha olusturmak istiyoruz. Hemen deneyelim:

import os

os.mkdir("/home/istihza/Programlar/Python")
Ne oldu? Soyle bir hata ¢iktis1 elde ettik:

Traceback (most recent call last):

File "deneme.py", line 2, in ?

os.mkdir("/home/istihza/Programlar/Python")

OSError: [Errno 2] No such file or directory: '/home/istihza/Programlar/Python'

Demek ki bu sekilde ¢oklu dizin olusturamiyoruz. Iste bu amag igin elimizde makedirs() fonksiyonu

var. Hemen deneyelim yine:

import os

os.makedirs("/home/istihza/Programlar/Python")

Gordiigiiniiz gibi, /home/kullanici_adimiz/ dizini altinda yeni bir "Programlar" dizini ve onun

altinda da yeni bir "Python" dizini olustu.

Buradan ¢ikan sonug, demek ki mkdir() fonksiyonu bize yalnizca bir adet dizin olusturma izni
veriyor.. Eger biz birden fazla, yani ¢coklu yeni dizin olusturmak istiyorsak makedirs() fonksiyonunu

kullanmamiz gerekiyor.
Kiiciik bir 6rnek daha verip bu bahsi kapatalim:

import os
print os.getcwd()
os.makedirs("test/test1/test2/test3")

Tahmin ettiginiz gibi bu kod "mevcut ¢aligma dizini" altinda i¢ ige "test", "test]", "test2" ve "test3"
adli dizinler olusturdu... Eger "test" ifadesinin soluna "/" isaretini eklerseniz, bu bos dizinler "root"

altinda olusacaktur...
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rmdir() ve removedirs() fonksiyonlari

Bu fonksiyonlar bize mevcut dizinleri silme olanagi taniyor.. Yalniz, burada hemen bir uyari
yapalim: Bu fonksiyonlar1 ¢ok dikkatli kullanmamiz gerekiyor... Ne yaptiginizdan, neyi
sildiginizden emin degilseniz bu fonksiyonlar1 kullanmayin! Ciinkii Python bu komutu verdiginizde
tek bir soru bile sormadan ¢atir ¢atir silecektir belirttiginiz dizini... Boyle bir durumda, bir ¢ift yagh
gozle ekrana bakakalmak istemezsiniz, degil mi? Gergi, bu komutlar yalnizca i¢i bos dizinleri

silecektir, ama yine de benden uyarmasi!

Hemen bir 6rnek verelim. Diyelim ki "mevcut ¢alisma dizinimiz" olan masaiistiinde "TEST" adli

bos bir dizin var ve biz bu dizini silmek istiyoruz:

import os

os.rmdir("TEST")
Boylece "TEST" dizini ugtu gitti... Haydi selametle!
Bu islemin ardindan hala kendinizdeyseniz bir de su 6rnege bakin:

import os

os.rmdir("/home/istthza/TEST")
Bu kod ise /home/kullanici_adi dizini altindaki bos "TEST" dizinini uguracaktir...

Tipki mkdir() ve makedirs() fonksiyonlarinda oldugu gibi, i¢ ice birden fazla bos dizini silmek

istedigimizde ise removedirs() fonksiyonundan yararlaniyoruz:

import os

os.removedirs("test1/test2")
Yine hatirlatmakta fayda var: Neyi sildiginize mutlaka dikkat edin...

Python'da dizinleri nasil yonetecegimizi, nasil dizin olusturup silecegimizi basitce gordiik. Simdi de
bu "dizinleri yonetme" isini biraz irdeleyelim.

Simdiye kadar hep bir dizin, onun altinda baska bir dizin, onun altinda da baska bir dizini nasil
olusturacagimizi calistik... Peki aymi dizin altinda birden fazla dizin olusturmak istersek ne

yapacagiz?

Bu islemi ¢ok kolay bir sekilde sdyle yapabiliriz:
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import os
os.makedirs("test1/test2")
os.makedirs("test1/test3")

Bu kodlar "mevcut ¢alisma dizini" altinda "test1" adli bir dizin ile bunun altinda "test2" ve "test3"

adl1 baska iki adet dizin daha olusturacaktur.

Peki bu "testl", "test2" ve "test3" ifadelerinin sabit degil de degisken olmasini istersek ne

yapacagiz. Soyle bir sey deneyelim:

import 0s

test] = "Belgelerim"
test2 = "Hesaplamalar”
test3 = "Resimler"
os.makedirs(testl/test2)

os.makedirs(test1/test3)
Bu kodlar ¢aligtirdigimizda Python bize sdyle bir sey soyler:

Traceback (most recent call last):
File "deneme.py", line 4, in ?
os.makedirs(test1/test2)

TypeError: unsupported operand type(s) for /: 'str' and 'str’
Peki neden bdyle oldu ve bu hata ne anlama geliyor?

Kod yazarken bazi durumlarda "/" isareti programcilari sikintiya sokabilir. Ciinkii bu isaret
Python'da hem "bdlme" isleci hem de "dizin ayraci" olarak kullaniliyor... Biraz 6nce yazdigimiz
kodda Python bu isareti "dizin ayraci" olarak degil "bolme isleci" olarak algiladi ve sanki "testl"
ifadesini "test2" ifadesine bolmek istiyormusuz gibi bir muamele yapt1 bize... Ayrica kullandigimiz
"os.makedirs" fonksiyonunu da gordiigii i¢in ne yapmaya calistigimizi anlayamadi ve kafasi
karistr... Yani, "Arkadagim, bir yandan dizin olusturmaya calisiyorsun, bir yandan da bdlme

yapmaya calistyorsun... Karar ver!" dedi bize Python... Peki bu meseleyi nasil halledecegiz?

Bu meseleyi halletmek ic¢in kullanmamiz gereken baska bir fonksiyon var Python'da...

os.sep fonksiyonu

Bu fonksiyon, isletim sistemlerinin "dizin ayrag¢lar1" hakkinda bize bilgi veriyor... Eger yazdigimiz
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bir programin farkli isletim sistemleri {izerinde c¢aligmasini istiyorsak bu fonksiyon epey isimize
yarayacaktir... Clinkii her isletim sisteminin dizin ayraci birbiriyle ayni1 degil. Bunu su ornekle

gosterebiliriz:
Hemen bir Python komut satir1 agip su komutlar1 verelim:

>>>import 0s

>>>0s.5ep

l/l

Bu komutu GNU/Linux'ta verdigimiz i¢in komutun ¢iktis1 "/" seklinde oldu. Eger aym1 komutu

Windows'ta verirsek sonug sdyle olacaktir:

>>>1mport 0s

>>>0s.5€p

I\\V

Peki bu os.sep fonksiyonu ne ige yarar? Yazdigimiz kodlarda dogrudan "dizin ayrac1" vermek yerine

bu fonksiyonu kullanirsak, programimizi farkli igletim sistemlerinde ¢alistirirken, sistemin kendine

0zgl "dizin ayraci"nin kullanilmasini saglamis oluruz... Yani mesela:

import 0s

os.makedirs("test/test2")
komutu yerine;

import os

os.makedirs("test" + os.sep + "test2")

komutunu kullanirsak programimizi farkl isletim sistemlerinde ¢aligtirirken herhangi bir aksaklik
olmasini 6nlemis oluruz. Cilinkii burada os.sep ifadesi, ilgili isletim sistemi hangisiyle ona ait olan

dizin ayracinin otomatik olarak yerlestirilmesini saglayacaktur...

Bu os.sep fonksiyonu ayrica dizin adlarin1 "degisken" yapmak istedigimizde de bize yardimci

olacaktir.. Hatirlarsaniz yukarida soyle bir kod yazmistik:

import os
test] = "Belgelerim"
test2 = "Hesaplamalar"

test3 = "Resimler"

Python Dersleri 76/203 [08 Ekim 2008]




os.makedirs(test1/test2)

os.makedirs(testl/test3)

Yine hatirlarsaniz bu kodu ¢alistirdigimizda Python hata vermisti. Cilinkii Python burada "/" isaretini
bolme isleci olarak algilamisti. Iste bu hatay1 almamak icin os.sep fonksiyonundan faydalanabiliriz.

Soyle ki:

import os

test] = "Belgelerim"

test2 = "Hesaplamalar"

test3 = "Resimler"

os.makedirs(test1)
os.makedirs(os.sep.join([test],test2]))
os.makedirs(os.sep.join([test],test3]))

Dikkat ederseniz, burada os.sep fonksiyonuna bir de "join" diye bir ifade ekledik. Bu ifade
kendisinden sonra gelecek dizin adlarinin "birlestirilmesi" emrini veriyor... Bu fonksiyon sayesinde
"/" isaretine hi¢ bulasmadan, basimizi derde sokmadan isimizi halledebiliyoruz. Ayrica burada

parantez ve koseli parantezlerin nasil kullanildigina da dikkat etmemiz gerekiyor...

Yukarida "testl", "test2" ve "test3" degiskenlerinin adlarin1 dogrudan kod i¢inde verdik... Tabii eger
istersek raw_input fonksiyonuyla dizin adlarin1 kullaniciya segtirebilecegimiz gibi, sdyle bir sey de

yapabiliriz:

import 0s

def dizinler(test1 test2,test3):
os.makedirs(test1)
os.makedirs(os.sep.join([test],test2]))
os.makedirs(os.sep.join([test],test3]))

Dikkat ederseniz, burada oncelikle os modiiliinii c¢agiriyoruz. Daha sonra "dizinler" adli bir
fonksiyon olusturup parametre olarak "testl", "test2" ve "test3" adli degiskenler belirliyoruz.
Ardindan "os.makedirs(testl)" komutuyla "test1" adli bir dizin olusturuyoruz. Tabii bu "test1" bir
degisken oldugu icin adim1 daha sonradan biz belirleyecegiz. Alttaki satirda ise os.makedirs ve
os.sep.join fonksiyonlar1 yardimiyla, bir 6nceki satirda olusturdugumuz "testl" adli dizinin i¢inde
"test2" adli bir dizin daha olusturuyoruz. Burada os.sep.join fonksiyonu "/" isaretiyle ugrasmadan

dizinleri birlestirme imkani sagliyor bize... Hemen alttaki satirda da benzer bir islem yapip

Python Dersleri 77/203 [08 Ekim 2008]




kodlarimiz1 bitiriyoruz.

Boylece bir fonksiyon tanimlamis olduk. Simdi bu dosyayr "deneme" adiyla masaiistiine
kaydedelim.. Boylelikle kendimize bir modiil yapmis olduk. Simdi Python komut satirin1 acalim ve

su komutlar1 verelim:

>>>import deneme

>>>deneme.dizinler("Belgelerim", "Videolar", "Resimler")

Burada oncelikle "import deneme" satirtyla "deneme" adli modiiliimiizii ¢agirdik. Daha sonra

"deneme.dizinler..." satirtyla bu modiil i¢indeki "dizinler" adli fonksiyonu ¢agirdik... Boylelikle

masaliistiinde "Belgelerim" adli bir klasoriin i¢inde "Videolar" ve "Resimler" adli iki klasor

olusturmus olduk...
Bu os.sep.join ifadesi ile ilgili son bir sey daha sdyleyip bu konuya bir nokta koyalim.
Simdi Python komut satirin1 agarak su kodlar1 yazalim:

>>>import 0s

>>>0s.sep.join(["Dizinl", "Dizin2"])

Enter'e bastigimizda, bu komutlarin ¢iktis1 sdyle olur:

'Dizinl/Dizin2'

Ayni1 kodlar1 Windows iizerinde verirsek de su ¢iktiyr aliriz:

'Dizin1\\Dizin2'

Gordiigiinliz gibi farkli platformlar {izerinde, os.sep fonksiyonunun ¢iktist birbirinden farkli oluyor.
Bu 6rnek, os.sep fonksiyonunun, yazdigimiz programlarin "tagmabilirligi" (portability), yani "farkli

isletim sistemleri iizerinde c¢alisabilme kabiliyeti" acisindan ne kadar Onemli olabilecegini

gosteriyor...

Dosya islemleri

Bu boliimde Python programlama dilini kullanarak dosyalar1 nasil yonetecegimizi, yani nasil yeni
bir dosya olusturacagimizi, bu dosyaya nasil bir seyler yazabilecegimizi ve buna benzer islemleri

ogrenecegiz. Isterseniz lafi hi¢ uzatmadan konumuza gegelim...
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Yeni bir dosya yaratma

Simdi "mevcut ¢alisma dizini"nde yeni bir dosya yaratacagiz. Oncelikle mevcut ¢alisma dizinimizin

ne oldugunu gorelim. Hemen Python komut satirin1 agiyoruz ve su komutu veriyoruz:
os.getcwd()

Simdi acaba kag kisi bu tuzaga diistii merak ediyorum? Eger komut satirinda dogrudan bu komutu
verdiyseniz hata mesajin1 da gormiissiinlizdiir... Ciinkii biliyorsunuz 6nce os modiiliinii cekmemiz

gerekiyor...

import 0s

os.getcwd()

Simdi oldu... Biraz sonra olusturacagimiz dosya bu komutun ¢iktisi olarak goriinen dizin iginde

olusacaktir. Sayin ki bu dizin Masaiistii olsun...

Artik yeni dosyamizi olusturabiliriz. Bu is i¢in "open" adli bir fonksiyondan faydalanacagiz. Bu
arada bir yanlis anlasilma olmamasi i¢in hemen belirtelim. Bu fonksiyonu kullanmak i¢in os
modiliiniin ¢ekilmesine gerek yok. Biraz once os modiiliinii ¢ekmemizin nedeni yalnizca

"os.getcwd()" fonksiyonunu kullanmakti... Bu noktay1 da belirttikten sonra komutumuzu veriyoruz:
open("vicdansiz_sabuha.txt","w"

Boylelikle masaiistiinde "vicdansiz_sabuha" adli bir metin dosyasi olusturmus olduk... Simdi
verdigimiz bu komutu biraz inceleyelim. "open" fonksiyonunun ne oldugu belli... Bir dosyay1
agmaya yariyor. Tabii ortada heniiz bir dosya olmadig1 i¢in burada agmak yerine yeni bir dosya
yaratmaya yaradi... Parantez ig¢indeki "vicdansiz_sabuha.txt"nin de ne oldugu acik.. Yaratacagimiz

dosyanin adin1 tirnak i¢ine almay1 unutmuyoruz. Peki bunlarin hepsini anladik da bu "w" ne oluyor?

Python'da dosyalar1 yonetirken, dosya izinlerini de belirtmemiz gerekir. Yani mesela bir dosyaya
yazma yetkisi vermek igin "w" kipini (mode) kullaniyoruz. Bu harf Ingilizce'de "yazma" anlamina
gelen "write" kelimesinin kisaltmasi oluyor. Bunun disinda bir de "r" kipi ve "a" kipi bulunur. "r",
Ingilizce'de "okuma" anlamma gelen "read" kelimesinin kisaltmasi... "r" kipi olusturulan veya
acilan bir dosyaya yalnizca "okuma" izni verildigini gosterir. Yani bu dosya tizerinde herhangi bir
degisiklik yapilamaz. Degisiklik yapabilmek i¢in biraz 6nce gosterdigimiz "w" kipini kullanmak
gerekir. Bir de "a" kipi vardir, dedik. "a" da Ingilizce'de "eklemek" anlamma gelen "append"

kelimesinden geliyor... "a" kipi onceden olusturdugumuz bir dosyaya yeni veri eklemek icin

kullanilir. Bu su anlama gekiyor. Ornegin "vicdansiz sabuha.txt" adli dosyayr "w" kipinde
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olusturup icine bir seyler yazdiktan sonra tekrar bu kiple acip icine bir seyler eklemek istersek
dosya icindeki eski verilerin kayboldugunu goriiriiz... Dolayisiyla dosya igindeki eski verileri
koruyup bu dosyaya yeni veriler eklemek istiyorsak "a" kipini kullanmamiz gerekecek. Bu kiplerin

hepsini siras1 geldiginde gorecegiz. Simdi tekrar konumuza donelim.
Biraz o6nce;
open("vicdansiz_sabuha.txt", "w")

komutuyla "vicdansiz sabuha.txt" adinda "yazma yetkisi verilmis" bir dosya olusturduk
masaiistiinde... Bu komutu bir degiskene atamak, kullanim kolayligi acisindan epey faydali

olacaktir. Biz de simdi bu islemi yapalim:
ilkdosyam = open("vicdansiz_sabuha.txt","w"

Bu arada dikkatli olun, eger bilgisayarinizda onceden "vicdansiz_sabuha.txt" adli bir dosya varsa,

yukaridaki komut size hi¢ bir uyar1 vermeden eski dosyayi silip lizerine yazacaktir...
Simdi bagka bir 6rnek verelim:
ilkdosyam=open("vicdansiz_sabuha.txt", "r")

Dikkat ederseniz burada "w" kipi yerine "r" kipini kullandik. Biraz 6nce de acikladigimiz gibi bu
kip dosyaya "okuma yetkisi verildigini" gosteriyor. Yani eger biz bir dosyay1 bu kipte acarsak dosya
icine herhangi bir veri girigi yapma imkanimiz olmaz. Ayrica bu kip yardimiyla yeni bir dosya da

olusturamayiz. Bu kip bize varolan bir dosyay1 agma imkani1 verir. Yani mesela:
ikincidosyam=open("deneme.txt","r")

komutunu verdigimizde eger bilgisayarda "deneme.txt" adl1 bir dosya yoksa bu adla yeni bir dosya
olusturulmayacak, bunun yerine Python bize hata mesaj1 gosterecektir.

Eger varolan bir dosyay1 acip i¢ine yeni veriler yazmak istersek su kipi kullanmamiz gerekir:

dosya = open("vicdansiz_sabuha.txt","a")

Ayrica "a" kipi "r" kipinin aksine bize yeni dosya olusturma imkani da verir.

Eger yazdiginiz kod i¢inde yukaridaki {i¢ kipten higbirini kullanmazsak, Python ontanimli olarak
"r" kipini kullanacaktir. Tabii "r" kipinin yukarida bahsettigimiz 6zelliginden dolayi,
bilgisayarimizda yeni bir dosya olusturmak istiyorsak, kip belirtmemiz, yani "w" veya "a"

kiplerinden birini kullanmamiz gerekir...
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Bu arada, yukaridaki 6rneklerde biz dosyamizi "mevcut ¢alisma dizini" i¢inde olusturduk. Tabii ki

siz isterseniz tam yolu belirterek, dosyanizi istediginiz yerde olusturabilirsiniz. Mesela:
dosya = open ("/home/kullanic1_adi/deneme.txt","w"

komutu "/home/kullanici_ady/" dizini altinda, "yazma yetkisi verilmis", "deneme.txt" adl1 bir dosya

olusturacaktir.

Ayrica sadece ".txt" uzantili dosyalar degil, pek ¢ok farkli dosya tipi de olusturabilirsiniz. Mesela
".odt" uzantili bir dosya olusturarak dosyanin OpenOffice ile acgilmasini saglayabilirsiniz. Ya da

" html" uzantili bir dosya olusturarak internet tarayicinizla agilabilecek bir dosya yaratabilirsiniz.

Dosyaya Veri Isleme

Simdi bilgisayarimizda halihazirda varolan veya bizim sonradan yarattigimiz bir dosyaya nasil
verigi girisi yapabilecegimizi gorecegiz. Mesela "deneme.odt" adli bir dosya olusturarak igine
"Batsin bu diinya!" yazalim... Ama bu kez komut satirinda degil de metin iizerinde yapalim bu

islemi. Hemen bos bir kwrite belgesi ag¢ip i¢ine sunlar1 yaziyoruz:

#/usr/bin/env/ python

#-*- coding: 150-8859-9

dosya = open("deneme.odt", "w"
dosya.write("Batsin bu diinya!...")

dosya.close()

Ilk iki satirn ne oldugunu zaten bildigimiz igin gegiyoruz... Aynen biraz 6nce gordiigiimiiz sekilde
"dosya" adli bir degisken yaratip bu degiskenin degeri olarak "open("deneme.odt", "w") satirini
belirledik. Boylelikle "deneme.odt" adinda, "yazma yetkisi verilmis" bir dosya olusturduk. Daha
sonra "dosya.write" fonksiyonu yardimiyla "deneme.odt" dosyasinin igine "Batsin bu diinya!..."
yazdik... En son da "dosya.close()" emrini vererek dosyayr kapattik. Aslinda GNU/Linux
kullanicilar1 bu son "dosya.close()" satirin1 yazmasa da olur... Ama 06zellikle Windows iizerinde
calisirken, eklemelerin dosyaya islenebilmesi i¢cin dosyanin kapatilmasi gerekiyor... Ayrica bir

rivayete gore Python'un ileriki siirtimlerinde, biitiin platformlarda bu satir1 yazmak zorunlu olacak...

O yiizden bu satir1 da yazmak en iyisi...

Simdi de soyle bir sey yapalim: Biraz 6nce olusturdugumuz ve igine "Batsin bu diinya!...

yazdigimiz dosyamiza ikinci bir satir ekleyelim..
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#!/usr/bin/env python

#-*- coding: 150-8859-9

dosya = open("deneme.odt","a"
dosya.write("\nBitsin bu riiya...")

dosya.close()

Gordiiginiiz gibi bu kez dosyamizi "a" kipiyle agtik... Zaten "w" kipiyle acarsak eski dosyay1
ucurmus oluruz... O yiizden Python'la programlama yaparken bu tip seylere ¢ok dikkat etmek

gerekir.

Dosyamiz1 "a" kipiyle actiktan sonra "dosya.write" fonksiyonu yardimiyla "Bitsin bu riiya..."
satirini eski dosyaya ekledik. Ama burada dikkat ederseniz, "\n" isaretini kullandik... Bu da daha
once bahsettigimiz "kacis dizileri"nden biridir; dosyaya ekleyecegimiz ifadenin bir alt satira
yazilmasin saglar. Eger bunu kullanmazsak eklemek istedigimiz satir bir 6nceki satirin hemen
arkasina getirilecektir. Biitlin bunlardan sonra da "dosya.close()" fonksiyonu yardimiyla dosyamizi

kapattik.
Bir de su 6rnege bakalim:

#!/usr/bin/env python
-*- coding: 1s0-8859-9
dosya = open("siir.odt", "w"
dosya.write("Biitiin giinesler batmadan,\nBi tiirkii daha soyleyeyim bu yerde\n\t\t\t\t --Orhan
Veli--")
dosya.close()

Gordiiginiiz gibi, "siir" adli bir OpenOffice dosyast olusturup bu dosyaya yazma yetkisi verdik. Bu
dosyanm igine yazilan verilere dikkat edin. Ikinci misray1 bir alt satira almak i¢in "\n" ifadesini
kullandik. Daha sonra "Orhan Veli" satirim1 sayfanin sagina dogru kaydirmak i¢in "\t" ifadesini
kullandik. Bu ifade de tipki "\n" gibi bir "kacis dizisi"dir; klavyedeki "tab" tusu gibi, climleyi saga
kaydirir... Bizim 0rnegimizde "\n" ve "\t" ifadelerini yan yana kullandik. Boylece ayn1 ciimleyi hem
alt satira almis, hem de saga dogru kaydirmis olduk... Ayrica birkag tane "\t" ifadesini yan yana

kullanarak climleyi sayfanin istedigimiz noktasina getirdik...

Isterseniz yukaridaki kodu su sekilde kisaltabilirsiniz de:
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#!/usr/bin/env python

#-*- coding: 150-8859-9

dosya = open("siir.odt", "w").write("Biitiin gilinesler batmadan,\nBi tiirkii daha sdyleyeyim bu
yerde\n\t\t\t\t

--Orhan Veli--")

1

Yukaridaki "write" fonksiyonu disinda ¢ok yaygin kullanilmayan bir de "writelines" fonksiyonu

vardir. Bu fonksiyon birden fazla satir1 bir kerede dosyaya islemek i¢in kullanilir. S6yle ki:

#!/usr/bin/env python

#-*- coding: 150-8859-9

dosya = open("siir2.odt", "w")

dosya.writelines(["Bilmezler yalniz yasamayanlar", "\nNasil korku verir sessizlik insana",
"ninsan nasil konusur kendisiyle","\nNasil kosar aynalara bir cana hasret","\nBilmezler..."])

dosya.close()

Burada parantez igindeki koseli parantezlere dikkat edin. Aslinda olusturdugumuz sey bir liste...
Dolayisiyla bu fonksiyon bir listenin igerigini dogrudan bir dosyaya yazdirmak icin faydal
olabilir... Aynt kodu "write" fonksiyonuyla yazmaya kalkisirsaniz alacaginiz sey bir hata mesaji

olacaktir...

Bir Dosyadan Veri Okuma

Simdiye kadar nasil yeni bir dosya olusturacagimizi, bu dosyaya nasil veri girecegimizi ve bu
dosyay1 nasil kapatacagimizi 6grendik. Simdi de yarattiimiz bir dosyadan nasil veri okuyacagimizi
Ogrenecegiz. Bu 1is i¢in de 'read()", '"readlines()"" ve 'readline()" fonksiyonlarindan

faydalanacagiz.
Su 6rnege bir bakalim:

>>>yeni = open("Siir.odt","w")

>>>yeni.write("Sular ¢ekilmeye basladi koklerden...\nIsinmaz mi1 acaba ellerimde kan?
\nAh,ne olur! Biitiin giinesler batmadan\nBi tiirkii daha sdyleyeyim bu yerde...")
>>>yeni.close()

>>>yeni=open("Siir.odt")

>>>yeni.read()

'Sular \xc3\xa7ekilmeye ba\xc5\x9flad\xc4\xb1l k\xc3\xbobklerden...\nls\xc4\xblnmaz m\xc4\xbl
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acaba ellerimde kan?
\nAh,ne olur! B\xc3\xbct\xc3\xben g\xc3\xbene\xe5\x9fler batmadan
\nBi t\xc3\xbcrk\xc3\xbe daha s\xc3\xbbyleyeyim bu yerde...'

"yeni.read()" satirina kadar olan kismi zaten biliyoruz... Burada kullandigimiz "yeni.read()"
fonksiyonu "yeni" adli degiskenin igerigini okumamizi sagliyor. "Yeni" adli degiskenin degeri
"Siir.odt" adli bir dosya oldugu i¢in, bu fonksiyon "Siir.odt" adli dosyanin igerigini bize
gosterecektir. Gordiigiiniiz gibi bu komutun ¢iktisinda Tiirk¢e karakterler bozuk goriiniiyor... Ayrica
kullandigimiz "\n" ifadesi de ¢iktida yer aliyor... Esasinda bu komut bize Python'un yazdigimiz
kodlar1 nasil gordiiglinii gosteriyor. Eger biz daha diizgiin bir ¢ikt1 elde etmek istersek en son

satirdaki komutu su sekilde vermemiz gerekir:

print yeni.read()

Ayrica "read()" disinda bir de "readlines()" adl1 bir fonksiyon bulunur. Eger yukaridaki komutu
yeni.readlines()

seklinde verecek olursak, ¢iktinin bir liste oldugunu goriiriiz.

Bir de, eger bu "readlines" fonksiyonunun sonundaki "s" harfini atip;

yeni.readline()

seklinde bir kod yazarsak, dosya iceriginin yalnizca ilk satir1 okunacaktir. Python'un "readline()"
fonksiyonunu degerlendirirken kullandig1 6l¢iit sudur: "Dosyanin basindan itibaren ilk "\n' ifadesini

gordiigiin yere kadar oku".
Bunlarin disinda, eger istersek bir "for" dongiisii kurarak da dosyamizi okuyabiliriz:

yeni = open("Siir.odt")
for satir in yeni:

print satir
Dikkat ettiyseniz,
print yeni.readlines()
veya alternatif komutlarla dosya igerigini okurken soyle bir sey oluyor:
Mesela i¢inde

Birinci satir
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Ikinci satir

Ucgiincii satir
yazan bir dosyamiz olsun.
dosya.readline()

komutuyla bu dosyanin ilk satirii1 okuyalim. Daha sonra tekrar bu komutu verdigimizde birinci
satirin degil, ikinci satirin okundugunu goriiriiz. Ciinkii Python ilk okumadan sonra imleci (Evet,
biz géormesek de aslinda Python'un dosya i¢inde gezdirdigi bir imle¢ var!) dosyada ikinci satirin
basina kaydiriyor... Eger bir daha verirsek bu komutu, iiciincii satir okunacaktir. Son bir kez daha bu
komutu verirsek, artik dosyanin sonuna ulasildig i¢in, ekrana hig bir sey yazilmayacaktir. Boyle bir
durumda dosyayi basa sarmak ic¢in su fonksiyonu kullaniyoruz (Dosyamizin adinin "dosya"

oldugunu varsayiyoruz):

dosya.seek(0)

Boylece imleci tekrar dosyanin en basina almis olduk.

Tabii siz isterseniz, bu imleci farkli noktalara da tasiyabilirsiniz. Mesela:

dosya.seek(10)

komutu imleci 10. karakterin basina getirecektir (Saymaya her zamanki gibi 0'dan bashyoruz...)
Bu "seek()" fonksiyonu aslinda iki adet parametre alabiliyor. Soyle ki:
dosya.seek(5,0)

komutu imleci dosyanin bagindan itibaren 5. karakterin bulundugu noktaya getirir. Burada "5" sayis1
imlecin kaydirilacagi noktay1, "0" sayis1 ise bu islemin dosyanin basindan sonuna dogru olacagini,

yani saymaya dosyanin basindan baslanacagini gosteriyor...
dosya.seek(5,1)

komutu imlecin o anda bulundugu konumdan itibaren 5. karakterin oldugu yere ilerlemesini saglar.
Burada "5" sayis1 yine imlecin kaydirilacagi noktayi, "1" sayisi ise imlecin o anda bulundugu

konumun 6l¢iit alinacagini gosteriyor.
Son olarak;

dosya.seek(-5,2)
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komutu ise saymaya tersten baglanacagini, yani dosyanin basindan sonuna dogru degil de sonundan

basina dogru ilerlenerek, imlecin sondan 5. karakterin oldugu yere getirilecegini gosterir.

Bu ifadeler biraz karisik gelmis olabilir. Bu konuyu anlamanin en iyi yolu bol bol uygulama

yapmak ve deneyerek gormektir...

Isterseniz, yukaridaki okuma fonksiyonlarina da belirli parametreler vererek dosya iginde okunacak

satirlart veya karakterleri belirleyebilirsiniz. Mesela:
yeni.readlines(3)

komutu dosya i¢inde, imlecin o anda bulundugu noktadan itibaren 3. karakterden sonrasini

okuyacaktir.

Peki o anda imlecin hangi noktada oldugunu nereden bilecegiz? Python'da bu islem i¢in de bir

fonksiyon bulunur:

dosya.tell()

komutu yardimiyla imlecin o anda hangi noktada bulundugunu gorebilirsiniz. Hatta dosyay1 bir kez
dosya.read()

komutuyla tamamen okuttuktan sonra

dosya.tell()

komutunu verirseniz imle¢ mevcut dosyanin en sonuna gelecegi igin, ekranda gordiigiiniiz say1 ayni

zamanda mevcut dosyadaki karakter sayisina esit olacaktir...

Dosyaya Degisken Yazdirma

Python'da dosya islemleri yaparken bilmemiz gereken en 6nemli noktalardan biri de sudur: "Python
ancak "karakter dizileri"ni (strings) dosyaya yazdirabilir. Sayilar1 yazdiramaz. Eger biz sayilar1 da

yazdirmak istiyorsak once bu sayilar1 "karakter dizisi"ne ¢evirmemiz gerekir. Bir 6rnek verelim:

>>>x = 50

>>>dosya = open("deneme.txt","w"
>>>dosya.write(x)

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

TypeError: argument 1 must be string or read-only character buffer, not int
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Gordiigiiniiz gibi Python bize bir hata mesaj1 gosterdi. Cilinkii "x" degiskeninin degeri bir "say1".
Halbuki "karakter dizisi" olmasi gerekiyor. Bu meseleyi ¢ozmek i¢in komutumuzu su sekilde

veriyoruz. En bastan alirsak:

>>>x =50
>>>dosya = open("deneme.txt","w")

>>>dosya.write(str(x))
Burada;
str(x)

komutuyla, bir say1 olan "x" degiskenini "karakter dizisi"ne ¢evirdik. Tabii ki bu islemin tersi de

miimkiin. Eger "x" bir karakter dizisi olsaydi, su komutla onu sayiya c¢evirebilirdik:

int(x)

Dosya Silme

Peki yarattigimiz bu dosyalar1 nasil silecegiz? Python'da herhangi bir sekilde olusturdugumuz bir

dosyay1 silmenin en kestirme yolu sudur:

import os

os.remove("dosya/yolu")
Mesela, masaiistiindeki "deneme.txt" dosyasini sdyle siliyoruz:

import os

os.remove("/home/kullanici_adi/Desktop/deneme.txt")
Eger masaiistii zaten sizin mevcut ¢alisma dizininiz ise bu igslem ¢ok daha basittir:

import os

os.remove("deneme.txt")

Dosyanin Herhangi Bir Yerine Satir Ekleme

Simdiye kadar hep dosya sonuna satir ekledik. Peki ya bir dosyanin ortasina bir yere satir eklemek

istersek ne yapacagiz?

Simdi:
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Diyelim ki elimizde "deneme.txt" adl1 bir dosya var ve i¢inde sunlar yazili:

Birinci Satir
Ikinci Satir
Uciincii Satir
Dordiincti Satir

Besinci Satir

Biz burada "Ikinci Satir" ile "Ugiincii Satir" arasma "Merhaba Python!" yazmak istiyoruz. Once bu

"deneme.txt" adl1 dosyay1 agalim:
>>>kaynak = open("deneme.txt")

Bu dosyayr "okuma" kipinde agtik, ¢linkii bu dosyaya herhangi bir yazma islemi yapmayacagiz.
Yapacagimiz sey, bu dosyadan veri okuyup bagka bir hedef dosyaya yazmak olacak... O yiizden

hemen bu hedef dosyamizi olugturalim:
>>>hedef = open("test.txt","w")

Bu dosyay: ise "yazma" modunda agtik... Ciinkii kaynak dosyadan okudugumuz verileri buraya

yazdiracagiz.

Simdi de, yapacagimiz "okuma islemi"ni tanimlayalim:

>>>oku = kaynak.readlines()

Boylece "kaynak" dosya lizerinde yapacagimiz satir okuma islemini de tanimlamis olduk...

Simdi kaynak dosyadaki "birinci satir" ve "ikinci satir" verilerini alip hedef dosyaya yazdiriyoruz.

Bu is icin bir "for" dongiisii olusturacagiz:

for satirlar in oku[:2]:

hedef.write(satirlar)

Burada biraz 6nce olusturdugumuz "okuma islemi" degiskeni yardimiyla "0" ve "1" no'lu satirlar

alip hedef adli dosyaya yazdirdik...

Simdi eklemek istedigimiz satir olan "Merhaba Python!" satirin1 ekleyecegiz:
hedef.write("Merhaba Python!\n")

Sira geldi kaynak dosyada kalan satirlar1 hedef dosyasina eklemeye...

for satirlar in oku[2:]:
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hedef.write(satirlar)
Artik isimiz bittigine gore hedef ve kaynak dosyalar1 kapatalim:

>>>kaynak.close()

>>>hedef.close()
Bu noktadan sonra eger istersek kaynak dosyayi silip adin1 da hedef dosyanin adiyla degistirebiliriz:

>>> os.remove("'deneme.txt")

>>> os.rename("test.txt","deneme.txt")

Tabii bu son islemleri yapmadan 6nce os modiiliinii ¢agirmay1 unutmuyoruz...

Hatalarla Basetme

Giris

Programcilar bir kod yazarken, yazilan kodlar1 isletecek kullanicilar1 her zaman g6z Oniinde
bulundurmali, program c¢alistirilirken kullanicilarin ne gibi hatalar yapabileceklerini kestirmeye
caligmalidir. Clinkii kullanicilar her zaman programcinin istedigi gibi davranmayabilir. Bu sozleri
basit bir 6rnekle agiklayalim. Diyelim ki bir kod yazdik ve kullanicidan bir say1 girmesini istiyoruz.
Eger kullanic1 gercekten bir say1 girerse sorun yok, ancak tabii ki kullanicilarin her zaman uslu uslu
say1 girmesini bekleyemeyiz ve beklememeliyiz. Ciinkii siz her ne kadar agik agik say1 girilmesini
isteseniz de kullanict bilerek veya bilmeyerek say1 yerine baska degerler de girebilir. Hatta hi¢ bir
giris yapmadan "enter" tusuna bile basabilir. Yazdigimiz bu kodun, ¢ok uzun bir programin pargasi
oldugunu diisiiniirsek, kullanicinin yanlhis veri girisi koskoca bir programin ¢ékmesine veya
durmasina yol acabilir. Bu tiir durumlarda Python gerekli hata mesajin1 ekrana yazdirarak
kullaniciy1 uyaracaktir, ama tabii ki Python'un sundugu karmasik hata mesajlarini kullanicinin

anlamasini bekleyemeyiz.

Boylesi durumlar igin Python'da "try... except" ifadeleri kullanilir. Iste biz de bu béliimde bu tiir

ifadelerin ne zaman ve nasil kullanilacagini anlamaya ¢alisacagiz.
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Degisken Ismine iliskin Hatalar (NameError)
Su 6rnege bir bakalim:

#!/usr/bin/env python

#-*- coding: utf-8 -*-

while True:
sorul = input("Liitfen toplama islemi i¢in bir say1 giriniz: ")
soru2 = input("Liitfen toplama iglemi i¢in ikinci say1y1 giriniz: ")

print sorul + soru2

Eger iyi huylu bir kullaniciya denk gelirsek ne ala... Sevgili kullanicimiz uslu uslu iki adet say1
girecek, programimiz da mutlu mesut bir sekilde bu iki sayiy1 toplayip kibarca kullaniciya
bildirecektir... Ama ne yazik ki isler her zaman bdyle yiriimez... Kullanicimiz programi
calistirdiktan sonra bir say1 yerine bir harf girmeyi de tercih edebilir. Boyle bir durumda ise

kullanict su hatayr alir. (Diyelim ki kullanici "e" harfine basmis olsun):

Traceback (most recent call last):

File "deneme.py", line 4, in ?

sorul = input("Liitfen toplama islemi i¢in bir say1 giriniz: ")
File "<string>", line 0, in ?

NameError: name 'e' is not defined

Iste bu noktadan sonra kullanici, program yazarmin kulaklarmi ¢ilatmaya baslayacak, "Ne bicim
program bu. Hemen ¢okiiyor," diye sizlanacaktir. Gergi aldig1 hata mesaji sorunun nerede oldugunu
sOyliiyor, ama tabii ki anlayana... Sizin bu noktada iyi bir programci olarak yapmaniz gereken sey,
kullanicinin hareketlerini 6nceden kestirip, onun alacagi hata mesajlarin1 anlagilir hale getirmek

olacaktir.

Simdi ortaya ¢ikan hata mesajina bir bakalim. Bu mesajda 6nemli kisim "NameError: name 'e' is not
defined" yazan yer... Demek ki Python, kullanicinin girdigi "e" harfini degisken olarak algilamus,
tabii ki ortada tanimlanmig bir "e" degiskeni olmadig1 i¢in de bdyle bir hata mesaji vermis... Bu

sorunu su sekilde giderebiliriz:
#!/usr/bin/env python
-*- coding: utf-8 -*-

while True:
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try:
sorul = put("Liitfen toplama islemi i¢in bir say1 giriniz: ")
soru2 = input("Liitfen toplama iglemi i¢in ikinci say1y1 giriniz: ")
print sorul + soru2

except NameError:

print "Say1 dedik sana! Harf degil! Tekrar dene..."

Artik kullanict say1 yerine harf girdiginde, programimiz ¢dkmeyecek, sayr girmesi konusunda

kullaniciy1 nazikge uyararak ¢alismaya devam edecektir.

Isterseniz burada yaptigimiz seyi biraz agiklayalim.. Aslinda yaptigimiz sey, yazdigimiz ilk kodlar
bir "try... except..." blogu icine almaktan ibaret. Yazdigimiz bu kod ile Python'a kendi anlayacagi

dilden soyle demis olduk:

"Eger programin calistirilmasi sirasinda degisken ismine iliskin bir hatayla karsilasirsan bu hatay1

sineye ¢ek ve ekrana, 'Say1 dedik sana!...' climlesini yazdirip yoluna devam et..."

Biz yukaridaki kodla kullanicilarin yapabilecegi bir hata tiiriiyle basetmis olduk, ama emin olun

kullanicilar ¢ok daha baska, ¢ok daha karmasik hatalar da yapabilirler...

Soézdizimine Iliskin Hatalar (SyntaxError)

Dedigimiz gibi, kullanicilarin yapabilecegi hatalarin sinir1, hududu yok... Mesela yukaridaki kodu
calistiran bir baska kullanici sadece say1 girmek yerine, 6nce bir say1 girip, "enter"e basmadan bir
tane de harf girmeyi uygun gorebilir... Yani "3g" gibi bir sey yazabilir... O zaman da s6yle bir hata

alir:

Traceback (most recent call last):

File "deneme.py", line 5, in ?

sorul = input("Liitfen toplama islemi i¢in bir say1 giriniz: ")
File "<string>", line 1

3g

A\

SyntaxError: unexpected EOF while parsing

Burada da 6nemli kisim, "SyntaxError: unexpected EOF while parsing"... Buradan anladigimiza

gore, Python bir "s6zdizimi hatast" vermis... Bu hatay1 da kodumuza su sekilde ekleyebiliriz:
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#!/usr/bin/env python
#-*- coding: utf-8 -*-
while True:
try:
sorul = input("Liitfen toplama islemi i¢in bir say1 giriniz: ")
soru2 = iput("Liitfen toplama islemi i¢in ikinci say1y1 giriniz: ")
print sorul + soru2
except NameError:
print "Say1 dedik sana! Harf degil! Tekrar dene..."
except SyntaxError:

print "Yazim hatas1 yaptiniz! Liitfen bir daha deneyin..."

Boylelikle kullanicidan kaynaklanabilecek iki hata tilirlinii 6ngoriip her biri ig¢in ayri uyari

verebiliyoruz.

Hata Kodu Vermeden Hata Yakalama

Tabii ki bir kullanicinin yol acabilecegi biitiin hatalar1 kestirmek miimkiin degildir. O yiizden, eger
hataya yonelik 6zel bir mesaj gostermek gibi bir kaygimiz yoksa olasi biitiin hatalar i¢in su kalib1

kullanabiliriz:

Hemen bir 6rnek verelim:

try:

dosya = open("deneme.txt","r")
except:

print "dosya ag¢ilamiyor"

print 2 + 2

Gordiigiiniiz gibi burada herhangi bir hata kodu belirtmedik. Ama olas1 bir hatay1 yakaladigimiz

icin programimiz ¢okmedi ve bir sonraki kod olan "print 242" islemi yapildi. Isterseniz ayni kodu
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bir de "try...except..." blogu olmadan deneyelim:

dosya = open("deneme.txt","r")

print 2 + 2

Burada ise, herhangi bir hata yakalama islemi yapmadigimiz i¢in programimiz ¢oktii ve ikinci kod

olan "print 2 + 2" igletilemedi...

Yukarida anlattigimiz, "hata kodu vermeden hata yakalama islemi" pratik ve kolay olsa bile her
zaman tercih edilmeyebilir. Ciinkii bu sekilde kullaniciya yaptigi hatayla ilgili bilgi veremiyoruz.
Dolayisiyla bu kodlar1 igeren bir programi ¢alistiran kullanici ortada bir hata oldugunu anlayacak,
ama hatanin nereden kaynaklandigini bilemeyecektir. Ciinkii yukarida, "dosya ac¢ilamiyor" diye bir
hata belirttik ama hata kodu yazmadigimiz i¢in bu dosyanin neden agilamadigini belirtemedik...
Zira yukaridaki kodda dosyanin agilamamasinin birka¢ nedeni olabilir. Ama eger kodumuzu soyle
verirsek en azindan kullanicinin baz1 Onlemler almasimi saglayabiliriz.. Yukaridaki kodu

calistirdigimizda soyle bir hata almistik:
Traceback (most recent call last):

File "deneme.py", line 3, in ?

dosya = open("deneme.txt","r")

[OError: [Errno 2] No such file or directory: 'deneme.txt'

Simdi hatayi tespit ettigimize gore su kodu yazabiliriz:

try:

dosya = open("deneme.txt","r")
except [OError:

print "'deneme.txt' adl1 dosya bulunamadi. Liitfen klasorde bu adda bir dosya oldugundan emin
olunuz."

print 2 + 2

Boylelikle kullaniciya daha agiklayict bir bilgi vermis olduk. Artik kullanici hatanin ne oldugunu
bildigi i¢in buna kars1 6nlem de alabilir. Bir de, yukarida goriinen hata mesajinda dikkat ederseniz

[Errno 2] diye bir ifade geciyor. Bunun ne oldugunu anlamak i¢in su 6rnegi verelim:
dosya = open("/usr/bin/deneme.txt","w"

Bu kodu ¢alistirdigimizda su hatay1 aliriz:
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Traceback (most recent call last):
File "deneme.py", line 3, in ?
dosya = open("/usr/bin/deneme.txt", "w"

IOError: [Errno 13] Permission denied: '/usr/bin/deneme.txt'
Gordiigiiniiz gibi burada da "IOError" adli hata veriliyor, ama bu kez hata kodu [Errno 13].

Eger istersek, biz her iki hata kodu i¢in ayr1 mesajlar verebiliriz kullaniciya:

try:
dosya = open("/usr/bin/deneme.txt","r")
except IOError, (hatakodu, hataadi):
if hatakodu == 2:
print "Boyle bir dosya yok"
if hatakodu == 13:
print "Bu dosyay1 okuma yetkiniz yok"

Burada dikkat ederseniz (hatakodu, hataadi) adinda iki adet parametre olusturduk. Bu isimleri tabii
ki siz kendinize gore de belirleyebilirsiniz. Onemli olan, parantez i¢inde iki ayr1 parametre olmast...

Daha sonra da "if ifadeleri" yardimiyla her iki kosul i¢in ekrana yazdirilacak ¢iktilar1 belirledik...

Hatalarla Basetmede "pass" Ifadesi"

Bazen yazdigmiz program hata verse bile siz kullanictya herhangi bir hata mesaji gostermek
istemeyebilirsiniz. Boyle bir durumda kullanicinin sebep oldugu hata sessizce gecistirilecek,

programiniz ¢aligmaya devam edecektir.
Bir 6rnek verelim:

#!/usr/bin/env python
#-*- coding: utf-8 -*-
liste = ["elma", "armut", "karpuz", "kavun", "erik", "liziim", "seftali", "muz"]
while True:
try:
s =raw_input("Liitfen bir meyve adi sOyleyiniz: ")
p = liste.index(s) + 1

print s, "listemizde", p, "no'lu sirada bulunuyor"
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except ValueError:

pass

Burada oncelikle, igeriginde bazi meyveler olan bir liste yarattik. Ardindan da kullanicilardan, "bir
meyve adi sdylemelerini" istedik. Daha Onceki boliimlerden hatirlayacaginiz "liste.index()"
fonksiyonunu kullanarak kullanicinin girdigi meyve adinin listede kaginci sirada oldugunu
sorguladik. Bildiginiz gibi Python'da liste 6geleri siralanirken hep sifirdan baslaniyor... Python'un
kendi i¢ yapis1 agisindan bu durum mantikli olabilir, ama insanlar saymaya bir'den baglamay1 daha
mantikli bulacaklar1 i¢in biz kodumuza "+1" degerini ekleyerek Python'un listedeki ogeleri
siralamaya 0'dan degil de 1'den baslamasini sagladik. Bunun ardindan da, kullanicinin girdigi
degerin listede kacginci sirada oldugunu ekrana yazdirdik. Tabii ki kullanict isim girerken, listede
olmayan bir 68eyi de sdyleyebilir. Boyle bir durumda programimizin bu hatayr sessiz sedasiz
gecistirmesi i¢in de "pass" ifadesini kullandik. Eger "try...except..." yapisini kullanmasaydik ne

olacagini biliyorsunuz:

Traceback (most recent call last):
File "deneme.py", line 8, in ?
p = liste.index(s) + 1

ValueError: list.index(x): x not in list

Gordiigiiniiz gibi, kullanici agisindan tamamen anlamsiz bir kelime y1gim1 ¢ikiyor ortaya... Ustelik

programimiz da bu noktada islevini kaybedip ¢okiiyor...
Karakter Dizilerinin Metotlar:

Giris

Bu boliimde, Python'daki karakter dizilerinin (strings) sahip olduklar1 "metot"lardan s6z edecegiz.
Metotlar; Python'da bir karakter dizisinin, bir sayinin, bir listenin veya sézliigiin niteliklerini
kolaylikla degistirmemizi veya bu veritiplerine yeni 6zellikler katmamizi saglayan kiiciik
"parcaciklar"dir. Aslinda bu metotlar1 daha dnceki derslerimizde de gormiistiik. Ornegin listeler
konusunu iglerken soziinii ettigimiz "parcaciklar" aslinda bu bdliimde bahsedecegimiz metotlara
birer 6rnek olusturur. Yani 6rnegin, daha dnce "append parcacigi" olarak bahsettigimiz 6ge,
listelerin bir metodudur. Artik Python'da yeterince ilerleme sagladigimiza gore, daha 6nce kafa

karistirict olmamasi i¢in kullanmaktan kagindigimiz terimleri bundan sonra rahatlikla kullanabilir,
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bunlar1 hakiki sekilleriyle 6grenmeye girigebilir ve dolayistyla Python'un terim havuzunda goniil

rahatligiyla kulag atabiliriz...

Soziin 6zii, bu boliimde 6nceden de agina oldugumuz bir kavramin, yani metotlarin, karakter dizileri
lizerindeki yansimalarini izleyecegiz. Onceki yazilarimizda isledigimiz listeler ve sozliikler
konusundan hatirlayacaginiz gibi, Python'da metotlar genel olarak su sablona sahip oluyorlar:
veritipi.metot

Dolayisiyla Python'da metotlar1 gosterirken "noktali bir gésterme biciminden"den s6z ediyoruz.
Daha 6nce soziinii ettigimiz "append" metodu da dikkat ederseniz bu sablona uyuyordu. Hemen bir
ornek hatirlayalim:

liste = ["elma", "armut", "karpuz"]

liste.append("kebap")

liste

nn

["elma", "armut", "karpuz", "kebap"]

Gordiigiiniliz gibi, noktal1 gdsterme bigimini uygulayarak kullandigimiz "append" metodu

yardimiyla listemize yeni bir 6ge ekledik.

Iste bu yazimizda, yukarida kisaca degindigimiz metotlar1 karakter dizilerine uygulayacagiz.

Kullanilabilir Metotlar1 Listelemek

Dedigimiz gibi, bu yazida karakter dizilerinin metotlarini inceleyecegiz. Su halde isterseniz gelin

Python'un bize hangi metotlar1 sundugunu topluca gorelim.

Mevcut metotlar listelemek i¢in birkag farkli yontemden faydalanabiliriz. Bunlardan ilki sdyle
olabilir:

dir(str)

Burada dir() fonksiyonuna parametre (argiiman) olarak "str" adin1 geciyoruz. "str", Ingilizce'de
karakter dizisi anlamina gelen "string" kelimesinin kisaltmasi oluyor. Yeri gelmisken soyleyelim:
Eger karakter dizileri yerine listelerin metotlarini listelemek isterseniz kullanacaginiz bigim su
olacaktir:

dir(list)
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Sozliiklerin metotlarini listelemek isteyen arkadaslarimiz ise su ifadeyi kullanacaktir:

dir(dict)

Ama bizim su anda ilgilendigimiz konu karakter dizileri oldugu i¢in derhal konumuza déniiyoruz.
dir(str) fonksiyonu disinda, karakter dizilerini listemek i¢in su yontemden de yararlanabiliriz:
dir("")

Agikgast benim en ¢ok tercih ettigim yontem de budur. Zira kullanilabilecek yontemler i¢inde en
pratik ve kolay olan1 bana buymus gibi geliyor!.. Burada gordiigiiniiz gibi, dir() fonksiyonuna
parametre olarak bos bir karakter dizisi veriyoruz. Biliyorsunuz, Python'da karakter dizileri tirnak
isaretleri yardimiyla 6teki veritiplerinden ayriliyor. Dolayisiyla i¢i bos dahi olsa, yan yana gelmis
iki adet tirnak isareti, bir karakter dizisi olusturmak i¢in gecerli ve yeterli sart1 yerine getirmis
oluyor. Isterseniz bunu bir de type() fonksiyonunu kullanarak test edelim (Bu fonksiyonu dnceki
yazilarimizdan hatirliyor olmalisiniz):

g "

type(a)

<type 'str’>

Demek ki gergekten de bir karakter dizisi olusturmusuz. Su halde emin adimlarla yolumuza devam

edebiliriz.

Karakter dizisi metotlarini listelemek i¢in kullanabilecegimiz bir bagka yontem de dir() fonksiyonu
igine parametre olarak dogrudan bir karakter dizisi vermektir. Bu yontem, 6teki yontemler i¢inde en
makul yontem olmasa da, en fazla kodlama gerektiren yontem olmasi agisindan parmak asindirmak

i¢in 1yi bir yontem sayilabilir:
dir("herhangibirkelime")

Dedigim gibi, fonksiyon i¢inde dogrudan bir karakter dizisi vermenin bir anlami1 yoktur. Ama
Python yine de sizi kirmayacak ve 6teki yontemler yardimiyla da elde edebileceginiz su ¢iktiy1

ekrana dokecektir:

[' add '.' class '' contains '' delattr ',' doc '' eq '' ge '' getattribute ',
' getitem '' getnewargs ',' getslice ' gt "' hash "' init ' le "' len ',
"t ' mod ', mul ')' ne ' new ' reduce ',' reduce ex ',' repr ',

' tmod_',' rmul '.' setattr '.' str ' 'capitalize', 'center’, 'count', 'decode’, 'encode’,

'endswith', 'expandtabs', 'find', 'index’, 'isalnum’, 'isalpha’, 'isdigit', 'islower’, 'isspace’, "istitle',

'

"isupper’, join’, 'ljust’, 'lower’, 'lstrip', 'partition’, 'replace', 'rfind', 'rindex', 'rjust', 'rpartition’, 'rsplit’,
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'rstrip', 'split', 'splitlines', 'startswith', 'strip', 'swapcase', 'title', 'translate’, 'upper’, 'zfill']

Gordiigilniiz gibi, Python'da karakter dizilerinin bir hayli metodu varmis... Eger bu listeleme bigimi

gbzlinilize biraz karigik goriindiiyse, elbette ¢iktiyi istediginiz gibi bicimlendirmek sizin elinizde:

Mesela onceki bilgilerinizi de kullanip sdyle bir sey yaparak ¢iktiy1 biraz daha okunakli hale

getirebilirsiniz:

for i in dir(""):

print i

Hatta ka¢ adet metot oldugunu da merak ediyorsaniz sdyle bir yol izleyebilirsiniz. ("Elle tek tek
sayarim," diyenlere teessiiflerimi iletiyorum...)
print len(dir(""))

Simdi sira geldi bu metotlar1 tek tek incelemeye... Yalniz dncelikle sunu sdyleyelim: Bu boliimde

_xxx__"seklinde listelenmis metotlar1 incelemeyecegiz. Karakter dizisi metotlar1 dendigi zaman
temel olarak anlasilmasi gereken sey, dir("") fonksiyonu ile listelenen metotlar arasinda " xxx "
seklinde GOSTERILMEYEN metotlardir. " xxx__" seklinde gosterilenler "6zel metotlar" olarak

adlandiriliyorlar ve bunlarin, bu yazinin kapsamina girmeyen, farkli kullanim alanlar1 var.

Bunu da sodyledikten sonra artik asil konumuza donebiliriz:

capitalize metodu
Bu metot yardimiyla karakter dizilerinin ilk harflerini biiyiitmemiz miimkiin oluyor. Ornegin:

"adana".capitalize()

Adana

Ya da degiskenler yardimiyla:

a = adana

a.capitalize()

Adana

Yalniz dikkat etmemiz gereken bir nokta var: Bu metot yardimiyla birden fazla kelime igeren
karakter dizilerinin sadece ilk kelimesinin ilk harfini biiyiitebiliyoruz:

a = "liitfen parolaniz1 giriniz"

a.capitalize()
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Tabii, burada karakter dizimiz Tiirk¢e harfler igcerdigi i¢cin komutu print ile birlikte vermemiz daha
uygun olabilir:
print a.capitalize()
Bir ornek:
a=["elma","armut","kebap","salata"]
foriin a:
print i.capitalize()
Elma
Armut

Kebap
Salata

upper metodu

Bu metot yardimiyla tamamu kii¢iik harflerden olusan bir karakter dizisinin biitiin harflerini
biiyiitebiliyoruz:

"enflasyon".upper()

ENFLASYON

Yalniz bu metodun Tiirk¢e karakterlerle ufak bir sorunu var. Yani bu metot, "s¢ogii1" gibi Tiirkce
karakterleri dogrudan biiyiitemiyor:

"seker".upper()

"xc5\x9fEKER'

Burada su komut da ise yaramayacaktir:

print "seker".upper()

sEKER

Bu metodun Tiirkce karakterleri de biiyiitebilmesi i¢in ufak bir islem yapmamiz gerekiyor.
Oncelikle Python'un "locale" adli modiiliinii i¢e aktariyoruz (import). Ondan sonra da dil
ayarlarinda kiiciik bir diizenlemeye gidiyoruz:

import locale

locale.setlocale(locale. LC_ALL,"")

Ardindan su komutu veriyoruz:

print u"seker".upper()

SEKER
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Bu sekilde Tiirkce karakter sorunumuzu halletmis olduk. Dikkat ederseniz, "seker" karakter
dizisinin basina "u" harfi koyduk. Bu Python'da "unicode" adl1 bir veritipine isaret ediyor. "unicode"
veritipini ilerleyen derslerimizde daha ayrintili olarak inceleyecegiz. Simdilik, karakter dizilerinin
basina "u" harfi getirerek bunlar1 "unicode" adl bir veritipine dontistiirdiiglimiizii bilmemiz yeterli
olacaktir. Ufak bir test yapalim:

a = "seker"

type(a)

<type 'str’>

b = u"seker"
type(b)
<type 'unicode™

Bu test sayesinde tip farkliligini agik¢a gorebiliyoruz.

Yukaridaki 6rnekte de goriildiigli gibi, baz1 durumlarda Tiirkge karakterleri goriintiileyebilmek i¢in,

karakter dizilerini "unicode"ye doniistiirmemiz gerekiyor.

Birkag 6rnek daha yapalim:
kelime = "usturupsuz"
kelime.upper()
USTURUPSUZ

kelime = u"tiirkce sozciikler" #kelime degiskenini "unicode" olarak tanimladigimiza dikkat edin.
kelime.upper()

TURKCE SOZCUKLER

Burada soyle bir hatirlatma yapalim: Eger komutlarimizi Python komut satirindan (etkilesimli
kabuk) veriyorsak, Tiirkce karakterleri diizgiin goriintiileyebilmek i¢in her oturumda sadece bir kez
su komutu vermemiz gerekiyor:

import locale

locale.setlocale(locale. LC_ALL,"")

Dedigimiz gibi, bu komutu bir kez verdikten sonra, ayn1 oturum i¢inde bir daha bu komutu vermeye

gerek kalmadan islemlerimizi yapabiliriz.
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lower metodu

Bu metot "upper" metodunun yaptigi isin tam tersini yapiyor. Yani biiylik harflerden olusan karakter
dizilerini kii¢tik harfli karakter dizilerine doniistiiriiyor:

a="ARMUT"

a.lower()

armut

Tipk1 upper metodunda oldugu gibi burada da Tiirk¢e karakterleri diizgiin goriintiileyebilmek i¢in
bir kereligine su islemi yapmamiz gerekiyor:

import locale

locale.setlocale(locale. LC_ALL,"")

Ancak sunu unutmayin, eger o anda acik olan komut satir1 oturumunda bu komutu 6nceden zaten

bir kez vermisseniz, o oturum boyunca bir daha bu komutu vermenize gerek yok.
Simdi karakter dizimizi "unicode" olarak tanimliyoruz:
b=u"TURKCE"

Artik metodumuzu kullanabiliriz:
print b.lower()
tiirkce

swapcase metodu

Bu metot da karakter dizilerindeki harflerin biiytikliigii/kiictikliigi ile ilgilidir. Metodumuz bize, bir
karakter dizisinin o anda sahip oldugu harflerin biiytikliik ve kiigiikliik 6zellikleri arasinda gegis
yapma imkani sagliyor. Yani, eger o anda bir harf biiyiikse, bu metodu kullandigimizda o harf
kiigiiliiyor; eger bu harf o anda kiiciikse, bu metot o harfi biiyiik harfe ¢eviriyor. Gordiigiiniiz gibi,

bu metodun ne yaptigini, anlatarak agiklamak zor oluyor. O yiizden hemen birka¢ 6rnek yapalim:

a = "kebap"
a.swapcase()

KEBAP

b="KEBAP"
b.swapcase()

kebap
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c ="KeBaP"
c.swapcase()

kEbAp

title metodu

Hatirlarsaniz, yukarida bahsettigimiz metotlardan biri olan "capitalize" bir karakter dizisinin
yalnizca ilk harfini biiyiitiiyordu. Bu "title" metodu ise bir karakter dizisi i¢indeki biitiin kelimelerin

ilk harflerini biiyiitiiyor:

a =u"bin ath akinlarda ¢ocuklar gibi sendik. bin yaya doniiste ¢ok sinirliydik!"
print a.title()
Bin Atli Akinlarda Cocuklar Gibi Sendik. Bin Yaya Dontiste Cok Sinirliydik!

Burada karakter dizimizin basina neden bir "u" harfi koydugumuzu artik biliyorsunuz. Tekrar
aciklamaya gerek yok. Ayrica bu karakter dizisini yazdirmadan 6nce, mevcut konsol oturumu iginde
daha once en az bir kez su komutlarin verilmis olmasi gerektigini de biliyoruz:

import locale

locale.setlocale(locale. LC_ALL,"")

center metodu

Bu metot, karakter dizilerinin saginda ve solunda, programcinin belirledigi sayida bosluk birakarak

karakter dizisini iki yana yaslar:

"a".center(15)

' '

a
Istersek bosluk yerine, kendi belirledigimiz bir karakteri de yerlestirebiliriz:

"a".center(3,"#")

‘Ha#'

Gordiigiiniiz gibi, parantez i¢inde belirttigimiz say1 birakilacak bosluktan ziyade, bir karakter
dizisinin ne kadar yer kaplayacagini gosteriyor. Yani mesela yukaridaki 6rnegi géz oniine alirsak,
asil karakter dizisi ("a") + 2 adet "#" isareti = 3 adet karakter dizisinin yerlestirildigini goriiyoruz.
Eger karakter dizimiz, tek harf yerine ii¢ harften olugsaydi, parantez icinde verdigimiz ii¢ sayist hi¢

bir ise yaramayacakti. Boyle bir durumda, "#" isaretini ¢iktida gosterebilmek i¢in parantez i¢cinde en

Python Dersleri 102/203 [08 Ekim 2008]




az 4 sayisin1 kullanmamiz gerekirdi.

ljust metodu
Bu metot, karakter dizilerinin saginda bosluk birakarak, karakter dizisinin sola yaslanmasini saglar:

"a".ljust(15)

a
Tipki center metodunda oldugu gibi, bunun parametrelerini de istedigimiz gibi diizenleyebiliriz:

P 1JUSt(3 ’n#u)
"afHt!

rjust metodu
Bu metot ise ljust'un tersidir. Yani karakter dizilerini saga yaslar:

”a".rjust(3,"#")
"Ha'

zfill metodu

Yukarida bahsettigimiz ljust, rjust gibi metotlar yardimiyla karakter dizilerinin sagini-solunu
istedigimiz karakterlerle doldurabiliyorduk. Bu zfill metodu yardimiyla da bir karakter dizisinin

soluna istedigimiz sayida "0" yerlestirebiliyoruz:

a="8"
a.zfill(4)
0008

zfill metodunun kullanimuyla ilgili sdyle bir 6rnek verebiliriz:

import time
while True:
for i in range(21):
time.sleep(1)
print str(i).zfill(2)
while i > 20:

continue
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Bu kodlarla ilgili bir tartisma i¢in Pardus-Linux.Org forumundaki su adresi ziyaret edebilirsiniz:

replace metodu

Python'daki karakter dizisi metotlar1 i¢inde belki de en ¢ok isimize yarayacak metotlardan birisi de
bu "replace" metodudur. "replace" kelimesi Ingilizce'de "degistirmek, yerine koymak" gibi
anlamlara gelir. Dolayisiyla anlamindan da anlasilacagi gibi bu metot yardimiyla bir karakter dizisi

icindeki karakterleri bagka karakterlerle degistiriyoruz. Metot su formiil {izerine isler:

nn

karakter dizisi.replace("eski karakter","yeni karakter")
Hemen bir 6rnek vererek durumu somutlastiralim:

karakter = "Kahramanmarasli Abdullah"

print karakter.replace("a","o")

Kohromonmoroslt Abdulloh

Gordiigiiniiz gibi, replace metodu yardimiyla karakter dizisi i¢indeki biitlin "a" harflerini kaldirip
yerlerine "o" harfini koyduk. Burada normalde "print" deyimini kullanmasak da olur, ama karakter
dizisi i¢cinde Tiirkge'ye 6zgii harfler oldugu icin, eger "print" deyimini kullanmazsak ¢iktida bu

harfler bozuk goriinecektir.

Bu metodu, isterseniz bir karakteri silmek i¢in de kullanabilirsiniz. O zaman sdyle bir sey

yapmamiz gerekir:

karakter = "Adanal1 istihza"

karakter dgs = karakter.replace("a","")
print karakter dgs

Adnl istihz

Burada bir karakteri silmek i¢in i¢i bos bir karakter dizisi olusturdugumuza dikkat edin.

replace metodunun, yukaridaki formiilde belirtmedigimiz ii¢ilincii bir parametresi daha vardir.
Dikkat ettiyseniz, yukaridaki kod 6rneklerinde replace metodu karakter dizisi i¢indeki bir karakteri,
dizi i¢inde gectigi her yerde degistiriyordu. Yani 6rnegin "a.replace("b","c")" dedigimizde, "a"
degiskeninin sakladig1 karakter dizisi i¢cinde ne kadar "b" harfi varsa bunlarin hepsi "c"ye
doniisiiyor. Bahsettigimiz li¢lincli parametre yardimiyla, karakter dizisi i¢inde gecen harflerin kag

tanesinin degistirilecegini belirleyebiliyoruz:
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karakter = "Adanal1 istihza"
karakter dgs = karakter.replace("a","",2)
print karakter dgs

Adnl istihza

Burada, "Adanali istihza" karakter dizisi icinde gegen "a" harflerinden "2" tanesini siliyoruz.

"a" harfi ile "A" harfinin Python'un goziinde birbirlerinden farkl iki karakterler oldugunu

unutmayin...

startswith metodu

Bu metot yardimryla bir karakter dizisinin belirli bir harf veya karakterle baslayip baslamadigini

denetleyebiliyoruz. Ornegin:

a="elma"
a.startswith("e")

True

b = "armut"
a.startswith("c")

False

Goriildiigii gibi eger bir karakter dizisi parantez i¢inde belirtilen harf veya karakterle basliyorsa,
yani bir karakter dizisinin ilk harfi veya karakteri parantez i¢inde belirtilen harf veya karakterse
"dogru" anlamina gelen "True" ¢iktisini; aksi halde ise "yanlig" anlamina gelen "False" ¢iktisini elde

ediyoruz.

Bu metot sayesinde karakter dizilerini ilk harflerine gore sorgulayip sonuca gore istedigimiz

islemleri yaptirabiliyoruz:

nn nn nn

liste = ["elma","erik","ev","elbise","karpuz","armut","kebap"]
for 1 in liste:
if 1.startswith("e"):
i.replace("e","i")
'ilma’

"rik’
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IiVI
"ilbist'

Sizin bu metodu kullanarak daha faydali kodlar yazacaginiza inantyorum...

endswith metodu

Bu metot, yukarida anlattigimiz startswith metodunun yaptig1 isin tam tersini yapiyor. Hatirlarsaniz
startswith metodu ile, bir karakter dizisinin hangi harfle basladigmi denetliyorduk. iste bu endswith
metodu ile ise karakter dizisinin hangi harfle bittigini denetleyecegiz. Kullanimi startswith

metoduna ¢ok benzer:

a="elma"
a.endswith("a")

True

b = "armut"
a.endswith("a")

False
Bu metot yardimiyla, ciimle sonlarinda bulunan istemediginiz karakterleri ayiklayabilirsiniz:

kd1 = "ekmek elden su golden!"
kd2 = "sakla saman1 gelir zamani1!"
kd3 = "karga karga gak dedi..."
kd4 = "Vay vicdansizlar..."

for i in kd1,kd2,kd3,kd4:
if i.endswith(""):

print i.replace(”!"’un)

ekmek elden su golden

sakla samani1 gelir zamani

count metodu

"count" metodu bize bir karakter dizisi i¢inde bir karakterden kag¢ adet bulundugunu denetleme
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imkani1 verecek. Lafi uzatmadan bir 6rnek verelim:

besiktas = "Sinan Pasa Pasaj1"
besiktas.count("a")

5
Demek ki "Sinan Pasa Pasaji" karakter dizisi icinde 5 adet "a" harfi varmas...

Simdi bu metodun nerelerde kullanilabilecegine iligskin bir 6rnek verelim. Bu 6rnekteki bazi

noktalar1 heniiz derslerimizde islemedik. Dolayisiyla bazi kisimlar1 anlayamazsaniz dert etmeyin,
zira ilerde bu konularin hepsine deginecegiz. Simdilik asagidaki kodun anlayabildigimiz kismin1
anlamaya ¢alisip, koddan elde ettigimiz sonuca odaklanalim. Asagidaki ¢aligmay1 komut satirina

degil, bir metin diizenleyici yardimiyla dosyaya yaziyoruz:

#-*-coding:utf8-*-
#Tiirkge karakterlerin diizgiin goriintiilenebilmesi igin su iki satir1 ekleyelim...
import locale

locale.setlocale(locale. LC_ALL,"")

while True:

soru = raw_input("Bir karakter dizisi giriniz: ").replace(" ","") #replace metodu,
karakterlerdeki bosluklar: silmemizi sagliyor.

karakter = list(unicode(soru)) #unicode'nin degiskenlerle birlikte kullanimina dikkat edin

liste = [1 for 1 in karakter if karakter.count(i) > 1] #burada "liste iiretegleri'nden
faydalaniyoruz. Bu konuya ilerde deginecegiz.

ortak = set(karakter) | set(liste) #Python'daki "set" fonksiyonu bize kisayoldan kiime
islemleri yapma imkani sagliyor.

for 1 in ortak:

print "%s harfinden = => %s tane"%(1, karakter.count(i))

Yukaridaki ¢caligmada kullanicidan herhangi bir karakter dizisi girmesini istiyoruz. Kodlarimiz bize,

kullanicinin girdigi karakter dizisi i¢inde her bir harften kag tane oldugunu soyliiyor.

isalpha metodu

Bu metot yardimiyla bir karakter dizisinin "alfabetik" olup olmadigin1 denetleyecegiz. Peki

"alfabetik" ne demektir? Eger bir karakter dizisi i¢inde yalnizca alfabe harfleri (a, b, ¢ gibi...) varsa
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o karakter dizisi i¢in "alfabetik" diyoruz. Bir 6rnekle bunu dogrulayalim:

a = "kezban"
a.isalpha()

True
Ama:

b = "k3zb6n"
b.isalpha()

False

isdigit metodu

Bu metot da isalpha metoduna benzer. Bunun yardimiyla bir karakter dizisinin "sayisal" olup
olmadigini denetleyebiliriz. Sayilardan olusan karakter dizilerine "say1 karakter dizileri" ad1 verilir.

Ornegin su bir "say1 karakter dizisi"dir:
a="12345"
Metodumuz yardimiyla bunu dogrulayabiliriz:

a.isdigit()

True

Ama su karakter dizisi sayisal degildir:
b ="123445b"

Hemen kontrol edelim:

b.isdigit()

False

isalnum metodu

Bu metot, bir karakter dizisinin "alfantimerik" olup olmadigini denetlememizi saglar. Peki

"alfanimerik" nedir?

Daha 6nce bahsettigimiz metotlardan hatirlayacaksiniz:
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"Alfabetik" karakter dizileri, alfabe harflerinden olusan karakter dizileridir.

"Sayisal" karakter dizileri, sayilardan olusan karakter dizileridir.

"Alfaniimerik" karakter dizileri ise bunun birlesimidir. Yani say1 ve harflerden olusan karakter
dizilerine alfaniimerik karakter dizileri ad1 verilir. Ornegin su karakter dizisi alfaniimerik bir

karakter dizisidir:
a="123abc"
Isterseniz hemen bu yeni metodumuz yardimryla bunu dogrulayalim:

a.isalnum()

True
Eger denetleme sonucunda "True" aliyorsak, o karakter dizisi alfanlimeriktir. Bir de suna bakalim:

b ="123abc>"
b.isalnum()

False

b degiskeninin tuttugu karakter dizisinde alfantimerik karakterlerin yanisira ("123abc"), alfantimerik
olmayan bir karakter dizisi de bulundugu icin (">"), b.isalnum() seklinde gosterdigimiz

denetlemenin sonucu "False" (yanlis) olarak goriinecektir.

Dolayisiyla, bir karakter dizisi i¢inde en az bir adet alfaniimerik olmayan bir karakter dizisi

bulunursa (bizim 6rnegimizde "<"), o karakter dizisi alfaniimerik olmayacaktir.

islower metodu

Bu metot, bize bir karakter dizisinin tamaminin kiiclik harflerden olusup olusmadigini1 denetleme

imkani saglayacak. Mesela:

kent = "istanbul"
kent.islower()

True
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Demek ki "kent" degiskeninin degeri olan karakter dizisi tamamen kii¢iik harflerden olusuyormus.
Asagidaki ornekler ise "False" (yanlig) ¢iktist verecektir:

a = "[stanbul"
a.lower()

False

b="ADANA"
b.lower()

False

isupper metodu

Bu metot da islower metoduna benzer bir sekilde, karakter dizilerinin tamaminin biiyiik harflerden

olusup olusmadigini denetlememizi saglayacak:

a="ADANA"
a.isupper()

True

istitle metodu

Daha once 6grendigimiz metotlar arasinda "title" adli bir metot vardi. Bu metot yardimiyla tamami
kiiciik harflerden olusan bir karakter dizisinin ilk harflerini biiyiitebiliyorduk. Iste simdi
ogrenecegimiz istitle metodu da bir karakter dizisinin ilk harflerinin biiyiik olup olmadigini kontrol

etmemizi saglayacak:

a = "Karakter Dizisi"
a.istitle()

True

b = "karakter dizisi"
b.istitle()

False
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Gordiigiiniiz gibi, eger karakter dizisinin ilk harfleri biiylikse bu metot True ¢iktisi; aksihalde

"False" ¢iktis1 veriyor.
Bir de suna bakalim:

¢ = "Glin Bugilindir"
c.istitle()

False

Sizce neden bdyle oldu? Evet, tahmin ettiginiz gibi, karakter dizisinin i¢inde Tiirk¢e'ye 6zgii harfler
oldugu icin metodumuz yanlis sonug verdi. Simdi bunu diizeltmeyi 6grenecegiz. Ama 6nce

isterseniz Tiirkce karakterlerin bazen nasil sonucglar dogurabilecegine bir 6rnek verelim:

d = "gilin bugitindiir"
print d.title()
GUN BugiiNdiR

Gordiigiiniiz gibi Tiirkce karakterler, "title" metodunun tamamen sapitmasina, kisa devre yapmasina

yol acti!... Normalde title metodunun ne yapmasi gerektigini biliyoruz:

e = "armut bir meyvedir"
e.title()

'Armut Bir Meyvedir'

Yukarida gordiigiimiiz, Tiirk¢e karakterler barindiran 6rnekte ise title metodu karakter dizisi

icindeki kimi harfleri biiytittli, kimi harfleri ise kii¢lik birakti!...

Bu durumu nasil diizeltecegimizi biliyorsunuz. Her oturumda en az bir kez su komutlar1

calistirmamiz gerekiyor:

import locale

locale.setlocale(locale. LC_ALL,"")

Bu komutlar1 ¢alistirdiktan sonra yukarida gosterdigimiz ve hata verdigini gordiigiimiiz komutlari
tekrar calistirmay1 deneyin. Bu defa metotlarin sorunsuz isledigini goreceksiniz. Tabii ki Tiirkce

harfler igeren karakter dizilerimizi "unicode" olarak tanimlamay1 unutmuyoruz.

isspace metodu

Bu metot ile, bir karakter dizisinin tamamen bosluk karakterlerinden olusup olusmadigini kontrol
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ediyoruz. Eger bir karakter dizisi tamamen bosluk karakterinden olusuyorsa, bu metot True ¢iktis1

verecektir. Aksi halde, alacagimiz ¢ikt1 False olacaktir:

n n

a —
a.isspace()

True

a="selam!"
a.isspace()

False

a=""
a.isspace()

False

Son 6rnekten de gordiigiimiiz gibi, bu metodun True ¢iktisi verebilmesi i¢in karakter dizisi iginde en

az bir adet bosluk karakteri olmasi1 gerekiyor.

expandtabs metodu
Bu metot yardimiyla bir karakter dizisi i¢indeki sekme bosluklarini genisletebiliyoruz. Ornegin:

a = "elma\tbir\tmeyvedir"
print a.expandtabs(10)

elma bir meyvedir

find metodu

Bu metot, bir karakterin, karakter dizisi i¢inde hangi konumda yer aldigin1 soyliiyor bize:

a = "armut"
a.find("a")
0

Bu metot karakter dizilerini soldan saga dogru okur. Dolayistyla eger aradigimiz karakter birden

fazla sayida bulunuyorsa, ¢iktida yalnizca en soldaki karakter goriinecektir:

b ="adana"

Python Dersleri 112/203 [08 Ekim 2008]




a.find("a")
0

Gordiigiiniiz gibi, find metodu yalnizca ilk "a" harfini gosterdi.
Eger aradigimiz karakter, o karakter dizisi icinde bulunmuyorsa, ¢iktida "-1" sonucu goriinecektir:

¢ = "mersin"
c.find("t")
-1

find metodu bize ayn1 zamanda bir karakter dizisinin belli noktalarinda arama yapma imkan1 da

sunar. Bunun i¢in sdyle bir s6zdizimini kullanabiliriz:

"karakter dizisi".find("aranacak_karakter",baslangin_noktasi,bitis noktasi)
Bir 6rnek verelim:

a = "adana"

Burada normal bir sekilde "a" harfini arayalim:

a.find("a")
0

Dogal olarak find metodu karakter dizisi i¢inde ilk buldugu "a" harfinin konumunu sdyleyecektir.
Bizim 6rnegimizde "a" harfi kelimenin basinda gectigi icin ¢iktida "0" ifadesini goriiyoruz. Demek

ki bu karakter dizisi i¢inedeki ilk "a" harfi "0'inc1" konumdaymis.
Istersek soyle bir arama yontemi de kullanabiliriz:

a.find("a",1,3)

Bu arama ydntemi su sonucu verecektir:

2

Bu yontemle, "a" harfini, karakter dizisinin 1 ve 3. konumlarinda ariyoruz. Bu bi¢imin isleyisi, daha

onceki derslerimizde gordiigiimiiz dilimleme islemine benzer:

a[1:3]
Hdaﬂ

Bununla ilgili kendi kendinize bazi denemeler yaparak, isleyisi tam anlamiyla kavrayabilirsiniz.
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rfind metodu

Bu metot yukarida anlattigimiz find metodu ile ayni isi yapar. Tek farkli karakter dizilerini sagdan

sola dogru okumasidir. Yukaridaki find metodu karakter dizilerini soldan saga dogru okur... Mesela:

a = "adana"
a.find("a")
0

a.rfind("a"

4

Gordiigiiniiz gibi, rfind metodu karakter dizisini sagdan sola dogru okudugu i¢in 6ncelikle en

sondaki "a" harfini dondirdi.

index metodu
index metodu yukarida anlattigimiz find metoduna ¢ok benzer. iki metot da ayn1 isi yapar:

a = "istanbul"
a.index("t")

2
Bu metot da bize, tipki find metodunda oldugu gibi, konuma gore arama olanagi sunar:

b = "kahramanmaras"
b.index("a",8,10)
9

Demek ki, "b" degiskeninin tuttugu karakter dizisinin 8 ve 10 numarali konumlar1 arasinda "a" harfi

9. sirada yer aliyormus....
Peki bu index metodunun find metodundan farki nedir?

Hatirlarsaniz find metodu aradigimiz karakteri bulamadigi zaman "-1" sonucunu veriyordu. index

metodu ise aranan karakteri bulamadig1 zaman bir hata mesaji gosterir bize. Ornegin:

¢ = "istanbul"

c.index("m")

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

ValueError: substring not found

rindex metodu

rindex metodu da index metodu ile aynidir. Farklari, rindex metodunun karakter dizisini sagdan sola

dogru; index metodunun ise soldan saga dogru okumasidir:

¢ = "adana"
c.index("a"
0

c.rindex("a")

4

join metodu

Bu metodu aciklamak biraz zor ve kafa karistirict olabilir. O yiizden agiklama yerine dogrudan bir

ornekle, bu metodun ne ise yaradigini gostermeye ¢aligalim:

Soyle bir karakter dizimiz olsun:
a ="Linux"

Simdi soyle bir islem yapalim:
".".join(a)

Elde edecegimiz ¢ikt1 sdyle olur:

L.in.u.x

Sanirim burada join metodunun ne is yaptigini anladiniz. "Linux" karakter dizisi i¢indeki biitiin

karakterlerin arasina birer tane "." (nokta) koydu. Tabii ki, nokta yerine baska karakterler de

kullanabiliriz;

"*" join(a)

L*1*n*u*x

Dikkat ederseniz join metodunun s6zdizimi 6teki metotlarinkinden biraz farkli. join metodunda
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parantez i¢ine dogrudan degiskenin kendisi yazdik. Yani a.join("*") gibi bir sey yazmiyoruz.

Bu metot yardimiyla ayrica listeleri de etkili bir bicimde karakter dizisine ¢evirebiliriz. Mesela

elimizde soyle bir liste olsun:
a= [prthonﬂ’ thpﬂ’ Hperlll, VVC++VV, HJava”]

Bu listenin 6gelerini karakter dizileri halinde ve belli bir 6lgiite gore siralamak i¢in su kodu

kullantyoruz:

"; ".join(a)

python; php; perl; C++; Java
Istersek bu kodu bir degisken i¢inde depolayip kalic1 hale de getirebiliriz:

b="; "join(a)
print b
python; php; perl; C++; Java

En bagtaki "a" adl1 liste de boylece bozulmadan kalmis olur:
print a

['python', 'php', 'perl’, 'C++', 'Java']

translate metodu

Bu metot, karakter dizisi metotlar1 icindeki en karmasik metotlardan birisi olmakla birlikte, zor

isleri halletmekte kullanilabilecek olmas1 agisindan da bir hayli faydali bir metottur.

translate metodu yardimiyla mesela sifreli mesajlari1 ¢6zebiliriz!.. Yalniz bu metodu "string"

modiiliindeki "maketrans" adl1 fonksiyonla birlikte kullanacagiz. Bir 6rnek verelim:

Elimizde s0yle bir karakter dizisi olsun:

"tbyksr ¢sn jiicho elu gloglu"

Bu sifreli mesaji1 ¢6zmek igin de soyle bir ipucumuz var diyelim:

t==>p
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Elimizdeki ipucuna gore sifreli mesajdaki "t" harfinin karsilig1 "p" olacak. Alfabetik olarak

diistiniirsek;

"t" harfi, "p" harfine gore, 5 harf geride kaliyor (p, r, s, §, t)
"s" harfi "o" harfine gore 5 harf geride kaliyor (o, 0, p, 1, 5)

"j'" harfi "m" harfine gore 4 harf geride kahyor (j, k, 1, m)

Bu ¢ikarimin bizi bir yere gétiirmeyecegi agik. Ciinkii harfler arasinda ortak bir iligski bulamadik.

Peki ya alfabedeki Tiirk¢e karakterleri yok sayarsak? Bir de dyle deneyelim:

"t" harfi, "p" harfine gore, 4 harf geride kaliyor (p, r, s, t)
"s" harfi "o" harfine gore 4 harf geride kaliyor (o, p, 1, s)

"j'" harfi "m" harfine gore 4 harf geride kahyor (j, k, 1, m)

Boylece karakterler arasindaki iliskiyi tespit etmis olduk. Simdi hemen bir metin diizenleyici agip

kodlarimiz1 yazmaya baslayabiliriz:

#-*-coding:utf8-*-

Bu satir1 agiklamaya gerek yok. Ne oldugunu biliyoruz.

import string

Python modiilleri arasindan "string" modiiliinii ice aktartyoruz (import)
metin = "tbyksr ¢sn jiicho elu gloglu"

Sifreli metnimizi bir degiskene atayarak sabitliyoruz.

kaynak= "defghijklmnoprstuvyzabc"
hedef = "abcdefghijklmnoprstuvyz"

Burada "kaynak", sifreli metnin yapisini; "hedef" ise alfabenin normal yapisini temsil ediyor.
"kaynak" adli degiskende "d" harfinden baslamamizin nedeni yukarida kesfettigimiz harfler-arasi
iligkidir. Dikkat ederseniz, "hedef"teki harfleri, "kaynak"taki harflere gére, her bir harf dort sira
geride kalacak sekilde yazdik. (d -> a, e ->b, gibi...) Dikkat edecegimiz bir baska nokta ise bunlar1

yazarken Tiirk¢e karakter kullanmamamiz gerektigidir.
cevir = string.maketrans(kaynak,hedef)

Burada ise, yukarida tanimladigimiz harf kiimeleri arasinda bir ¢evrim iglemi baglatabilmek i¢in

Python Dersleri 117/203 [08 Ekim 2008]




"string" modiiliiniin "maketrans" adli fonksiyonundan yararlaniyoruz. Bu komut, parantez i¢inde
gosterdigimiz kaynak degiskenini hedef degiskenine ¢eviriyor; aslinda bu iki harf kiimesi arasinda
bir iligski kuruyor. Bu islem sonucunda kaynak ve hedef degiskenleri arasindaki iliskiyi gosteren bir

formiil elde etmis olacagiz.
soncevir = metin.translate(cevir)

Bu komut yardimiyla, yukarida "cevir" olarak belirledigimiz formiilii, "metin" adli karakter dizisine

uyguluyoruz.

print soncevir

Bu komutla da son darbeyi vuruyoruz.
Simdi bu komutlara topluca bir bakalim:
#-*-coding:utf8-*-

import string

metin = "tbyksr ¢sn jlicho elu gloglu"
kaynak= "defghijklmnoprstuvyzabc"
hedef = "abcdefghijklmnoprstuvyz"
cevir = string.maketrans(kaynak,hedef)

soncevir = metin.translate(cevir)

print soncevir

Bu programi komut satirindan calistirdiginizda ne elde ettiniz?

partition metodu
Bu metot yardimiyla bir karakter dizisini belli bir dl¢iite gore iice béliiyoruz. Ornegin:

a = "istanbul"
a.partition("an"

(‘ist', 'an', 'bul")

Eger partition metoduna parantez i¢inde verdigimiz 6lgiit karakter dizisi iginde bulunmuyorsa su

sonugla karsilasirz:

a = "istanbul"

a.partition("h")

Python Dersleri 118/203 [08 Ekim 2008]




(‘istanbul', ", "

rpartition metodu

Bu metot da partition metodu ile ayni isi yapar, ama yontemi biraz farklidir. partition metodu
karakter dizilerini soldan saga dogru okur. rpartition metodu ise sagdan sola dogru.. Peki bu

durumun ne gibi bir sonucu vardir? Hemen gorelim:

b = "istihza"
b.partition("1")
(", ', 'stihza")

Hi"

Gordiigiiniiz gibi, partition metodu karakter dizisini ilk "i" harfinden boldii. Simdi ayni1 islemi

rpartition metodu ile yapalim:
b.rpartition("i")
('ist', '1', 'hza")

Hi"

rpartition metodu ise, karakter dizisini sagdan sola dogru okudugu i¢in ilk "i" harfinden degil, son

"{" harfinden boldi karakter dizisini...

partition ve rpartition metotlari, 6l¢iitiin karakter dizisi icinde bulunmadigi durumlarda da farkl

tepkiler verir:

b.partition("g")

('istihza', ", ")

b.rpartition("g")

(", ", "istihza")

Gordiigiiniiz gibi, partition metodu bos karakter dizilerini saga dogru yaslarken, rpartition metodu

sola dogru yasladi.

strip metodu

Bu metot bir karakter dizisinin basinda (solunda) ve sonunda (saginda) yer alan bosluk ve yeni satir
(\n) gibi karakterleri siler.

a="Dbosluk "

a.strip()
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'bosluk’

b = "bosluk\n"
b.strip()
'"bosluk’

rstrip metodu

Bu metot bir karakter dizisinin sadece sonunda (saginda) yer alan bosluk ve yeni satir (\n) gibi

karakterleri siler.

a = "bosluk "
a.rstrip()
'‘bosluk’

b = "bosluk\n"
b.rstrip()
‘bosluk’

Istrip metodu

Bu metot bir karakter dizisinin sadece basinda (solunda) yer alan bosluk ve yeni satir (\n) gibi

karakterleri siler.

a = "bosluk "
a.rstrip()
'bosluk’

b = "bosluk\n"
b.rstrip()
‘bosluk’

splitlines metodu

Bu metot yardimiyla, bir karakter dizisini satir kesme noktalarindan bolerek, boliinen 6geleri liste
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haline getirebiliyoruz.

satir = "Adana'nin yollar1 tagtan\nSen ¢ikardin beni bastan"
print satir.splitlines()

["Adana'nin yollar1 tagtan", 'Sen ¢ikardin beni bastan']

split metodu

Bu metot biraz join metodunun yaptigi isi tersine ¢evirmeye benzer. Hatirlarsaniz join metodu

yardimiyla bir listenin 6gelerini etkili bir sekilde karakter dizisi halinde siralayabiliyorduk:

a = ["Debian", "Pardus", "Ubuntu", "SuSe"]
b=","join(a)

print b

Debian, Pardus, Ubuntu, SuSe

Iste split metoduyla bu islemi tersine cevirebiliriz:

yeni = b.split(",")
print yeni

['Debian', ' Pardus', ' Ubuntu', ' SuSe']
Boylece her karakter dizisi farkli bir liste 6gesi haline geldi:

yeni[0]
'Debian'

yeni[1]

'Pardus'

yeni[2]
"Ubuntu'

yeni[3]
'SuSe'

Bu metotta ayrica isterseniz Ol¢iitiin yanisira ikinci bir parametre daha kullanabilirsiniz:

Python Dersleri 121/203 [08 Ekim 2008]




c =b.split(",", 1)
print ¢

['Debian', ' Pardus, Ubuntu, SuSe']

nn

Gordiigiiniiz gibi, parantez i¢inde "," 6l¢iitiiniin yanina bir adet "1" sayis1 koyduk. Ciktiy1 dikkatle
inceledigimizde split metodunun bu parametre yardimiyla karakter dizisi i¢inde sadece bir adet
bdlme iglemi yaptigini goriiyoruz. Yani olusan listenin bir 6gesi "Debian", 6teki 6gesi de "Pardus,

Ubuntu, SuSe" oldu. Bunu su sekilde daha acik gorebiliriz:

c[0]
'Debian’

c[1]
' Pardus, Ubuntu, SuSe'

Gordiigiiniiz gibi listenin 0. 6gesi Debian'ken; listenin 1. 6gesi "Pardus, Ubuntu, Suse" iigliisii. Yani

bu ticlii tek bir karakter dizisi seklinde tanimlanmus.

Yukarida tanimladigimiz "yeni" adli listeyle "c" adli listenin uzunluklarini karsilagtirarak durumu

daha net gorebiliriz:

len(yeni)

4

len(c)
2

Parantez igindeki "1" parametresini degistirerek kendi kendine denemeler yapmaniz metodu daha

1yl anlamaniza yardime1 olacaktir.

rsplit metodu

Bu metot yukarida anlattigimiz split metoduna ¢ok benzer. Hatta tamamen ayni isi yapar. Tek bir
farkla: split metodu karakter dizilerini soldan saga dogru okurken; rsplit metodu sagdan sola dogru

okur. Once sdyle bir rnek verip bu iki metodun birbirine ne kadar benzedigini gorelim:

a = "www.python.quotaless.com"

a.split(".")
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['www', 'python', 'quotaless', 'com']

a.rsplit(".")

['www', 'python', 'quotaless', 'com']

Bu 6rnekte ikisi arasindaki fark pek belli olmasa da, split metodu soldan saga dogru okurken, rsplit

metodu sagdan sola dogru okuyor. Daha acik bir 6rnek verelim:

orneksplit = a.split(".", 1)
print orneksplit

['www', 'python.quotaless.com']

ornekrsplit = a.rsplit(".", 1)
print ornekrsplit

['www.python.quotaless', 'com']
Sanirim bu sekilde ikisi arasindaki fark daha belirgin oldu. Oyle degil diyorsamz bir de suna bakin:

orneksplit[0]

' '

wWwWw

ornekrsplit[0]

'www.python.quotaless'

Boylece Karakter Dizisi Metotlarini bitirmis olduk. Dikkat ederseniz metot listesi i¢indeki iki
metodu anlatmadik. Bunlar, encode ve decode metotlari... Bunlar1 "Python'da Unicode" konusunu

islerken anlatmak iizere simdilik bir kenara birakiyoruz.

Bu konuyu iyice sindirebilmek i¢in kendi kendinize bolca 6érnek ve denemeler yapmanizi, bu

konuyu arada sirada tekrar etmenizi 6neririm.

Nesne Tabanh Programlama — OOP (NTP)

Bu yazimizda ¢ok 6nemli bir konuyu islemeye baslayacagiz: Python’da “Nesne Tabanl
Programlama’ (Object Oriented Programming). Yabancilar bu ifadeyi “OOP” olarak kisaltiyor.
Gelin isterseniz biz de bunu Tiirk¢ge’de NTP olarak kisaltalim...

Simdilik bu “Nesne Tabanli Programlama’nin ne oldugu ve tanimi bizi ilgilendirmiyor. Biz simdilik
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isin teorisiyle pek ugrasmayip pratigine bakacagiz. NTP’nin pratikte nasil isledigini anlarsak,

teorisini arastirip 6grenmek de daha kolay olacaktir.

Neden Nesne Tabanh Programlama?

Isterseniz 6nce kendimizi biraz yiireklendirip cesaretlendirelim. Su soruyu soralim kendimize:

Nesne Tabanli Programlama'ya hi¢ girmesem olmaz m1?

Bu soruyu cevaplandirmadan once bakis acimizi soyle belirleyelim. Daha dogrusu bu soruyu iki

farkli a¢idan inceleyelim: NTP'yi 6¢renmek ve NTP'yi kullanmak...

Eger yukaridaki soruya, "NTP'yi kullanmak" penceresinden bakarsak, cevabimiz, "Evet," olacaktir.
Yani, "Evet, NTP'yi kullanmak zorunda degilsiniz". Bu bakimdan NTP'yle ilgilenmek
istemeyebilirsiniz, ciinkii Python baska bazi dillerin aksine NTP'yi dayatmaz. Iyi bir Python
programcist olmak i¢in NTP'yi kullanmasaniz da olur. NTP'yi kullanmadan da gayet basarili

programlar yazabilirsiniz. Bu bakimdan oniiniizde bir engel yok.

Ama eger yukaridaki soruya "NTP'yi 6grenmek" penceresinden bakarsak, cevabimiz, "Hayir",
olacaktir. Yani, "Haywr, NTP'yi 0grenmek zorundasiniz!". Bu bakimdan NTP'yle ilgilenmeniz
gerekir, ¢iinkii siz NTP'yi kullanmasaniz da baskalar1 bunu kullaniyor. Dolayisiyla, NTP'nin biitiin
erdemlerini bir kenara biraksak dahi, sirf bagkalarinin yazdigi kodlar1 anlayabilmek icin bile olsa,
elinizi NTP'yle kirletmeniz gerekecektir... Bir de soyle diisiinlin: Gerek internet iizerinde olsun,
gerekse basili yaymlarda olsun, Python'a iligskin pek ¢ok kaynakta kodlar bir noktadan sonra NTP
yapist iginde islenmektedir. Bu ylizden oOzellikle baslangic seviyesini gectikten sonra karginiza

c¢ikacak olan kodlar1 anlayabilmek icin bile NTP'ye bir asinaliginizin olmasi gerekir.
Dolayisiyla en basta sordugumuz soruya karsilik ben de size su soruyu sormak isterim:
"Daha nereye kadar kacacaksiniz bu NTP'den?"

Dikkat ederseniz, bildik anlamda NTP'nin faydalarindan, bize getirdigi kolayliklardan hig

bahsetmiyoruz. Zira su anda i¢inde bulundugumuz noktada bunlar1 bilmenin bize pek faydasi

dokunmayacaktir. Ciinkii daha NTP'nin ne oldugunu dahi bilmiyoruz ki cicili bicili climlelerle bize
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anlatilacak "faydalar1" 6ziimseyebilelim... NTP'yi 6grenmeye ¢alisan birine birkag¢ sayfa boyunca
"NTP soyle iyidir, NTP boyle hostur," demenin pek faydasi olmayacaktir. Ciinkii boyle bir ¢aba,
konuyu anlatan kisiyi ister istemez okurun heniiz bilmedigi kavramlar1 kullanarak bazi seyleri
aciklamaya ¢alismaya itecektir. Bu da okurun zihninde birtakim fantastik climlelerin ugusmasindan
baska bir ise yaramayacaktir. Dolayisiyla, NTP'nin faydalarini size burada bir ¢irpida saymak
yerine, 6grenme siirecine birakiyoruz bu "6ziimseme" igini... NTP'yi 6grendikten sonra, bu
programlama tekniginin Python deneyiminize ne tiir bir katki saglayacagini, size ne gibi bir fayda

getirecegini kendi gozlerinizle goreceksiniz.

En azindan biz bu noktada sunu rahatlikla soOyleyebilirizz NTP'yi 6grendiginizde Python
Programlama'da bir anlamda "boyut atlamis" olacaksimiz. Sonunda Ozgiiveniniz artacak, orada

burada Python'a iliskin okudugunuz seyler zihninizde daha anlamli izler birakmaya baslayacaktir.

Siiflar

NTP’de en 6nemli kavram “siniflar”dir. Zaten NTP denince ilk akla gelen sey de genellikle
“siniflar” olmaktadir. Siniflar yap1 olarak “fonksiyonlara” benzetilebilir. Hatirlarsaniz, fonksiyonlar
yardimiyla farkli degiskenleri ve veri tiplerini, tekrar kullanilmak tizere bir yerde toplayabiliyorduk.
Iste simiflar yardimiyla da farkli fonksiyonlari, veri tiplerini, degiskenleri, metotlart

gruplandirabiliyoruz.

Siif Tanimlamak

Oncelikle bir sinifi nasil tanimlayacagimiza bakmamiz gerekiyor. Hemen, bir sinifi nasil

tanimlayacagimizi bir 6rnekle gérmeye calisalim:

Python’da bir sinif olusturmak i¢in su yapiy1 kullaniyoruz:

class IlkSinif:

Boylece siniflart olusturmak i¢in ilk adimi atmig olduk. Burada dikkat etmemiz gereken bazi

noktalar var:

- Hatirlarsaniz fonksiyonlari tanimlarken “def” parcacigindan yararlaniyorduk. Mesela:
def deneme():

—  Smiflar1 tanimlarken ise “class” parg¢acigindan faydalaniyoruz:

class I1kSinif:
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- Tipk: fonksiyonlarda oldugu gibi, isim olarak herhangi bir kelimeyi secebiliriz. Mesela
yukaridaki fonksiyonda “deneme” adini se¢mistik. Yine yukarida gordiigiimiiz sinif 6rneginde
de “IIkSinif” adin1 kullandik. Tabii isim belirlerken Tiirkce karakter kullanamiyoruz...

—  Smif adlarin1 belirlerken kullanacagimiz kelimenin biiyiik harf veya kiiciik harf olmas1 dnemli
degildir. Ama segilen kelimelerin ilk harflerini biiyiik yazmak adettendir. Mesela "class Sinif"
veya "class HerhangiBirKelime". Gordiigiiniiz gibi sinif ad1 birden fazla kelimeden olusuyorsa
her kelimenin ilk harfi biiyiik yaziliyor. Bu bir kural degildir, ama her zaman adetlere uymak
yerinde bir davranis olacaktir...

- Son olarak, sinifimiz1 tanimladiktan sonra parantez igareti kullanmak zorunda olmadigimiza

dikkat edin. En azindan simdilik... Bu parantez meselesine tekrar donecegiz.

[k adim attiginiza gore ilerleyebiliriz:
class IlkSinif:

mesele = "Olmak ya da olmamak"
Boylece eksiksiz bir sinif tanimlamis olduk. Aslinda tabii ki normalde siniflar bundan biraz daha
karmasiktir. Ancak yukaridaki 6rnek, gergek hayatta bu haliyle karsimiza ¢ikmayacak da olsa, hem
yapi olarak kurallara uygun bir siniftir, hem de bize siniflara iligkin pek ¢ok 6nemli ipucu
vermektedir. Sirasiyla bakalim:
- {lk satirda dogru bir sekilde sinifimizi tanimladik.
- Ikinci satirda ise “mesele” adli bir degisken olusturduk.

Boylece ilk sinifimiz1 bagariyla tanimlamis olduk.

Siiflar1 Cahstirmak

Simdi giizel giizel yazdigimiz bu simifi nasil ¢alistiracagimiza bakalim:

Herhangi bir Python programini nasil ¢alistirtyorsak siiflar1 da dyle ¢alistirabiliriz. Yani pek ¢ok
farkl1 yontem kullanabiliriz. Ornegin yazdiginz sey arayiizii olan bir Tkinter programiysa "python
programadi.py" komutuyla bunu ¢alistirabilir, yazdigimiz arayiizii gorebiliriz. Hatta gerekli
ayarlamalar1 yaptiktan sonra programin simgesine ¢ift tiklayarak veya GNU/Linux sistemlerinde
konsol ekraninda programin sadece adin1 yazarak calistirabiliriz programimizi. Eger komut
satirindan ¢aligan bir uygulama yazdiysak, yine "python programadi.py" komutuyla programimizi

calistirip konsol iizerinden yonetebiliriz. Ancak bizim simdilik yazdigimiz kodun bir arayiizii yok.
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Ustelik bu sadece NTP'yi grenmek igin yazdigimiz, tam olmayan bir kod pargasindan ibaret.
Dolayisiyla sinifimizi tecriibe etmek i¢in biz simdilik dogrudan Python komut satir1 iginden

calisacagiz.

Su halde herkes kendi platformuna uygun sekilde Python komut satirin1 baslatsin! Python'u
baslattiktan sonra biitiin platformlarda su komutu vererek bu kod pargasini ¢alistirilabilir duruma
getirebiliriz:

>>>from sinif import *

Burada sizin bu kodlar1 “sinif.py” adl1 bir dosyaya kaydettiginizi varsaydim. Dolayistyla bu sekilde
dosyamizi bir modiil olarak ige aktarabiliyoruz (import). Bu arada Python'un bu modiilii diizgiin
olarak ice aktarabilmesi i¢in komut satirini, bu modiiliin bulundugu dizin i¢inde agmak gerekir.
Python ige aktarilacak modiilleri ararken ilk olarak o anda i¢inde bulunulan dizine bakacagi i¢in

modiilimiizi rahatlikla bulabilecektir.

GNU/Linux kullanicilar1 komut satiriyla daha i¢li diglt olduklar i¢in etkilesimli kabugu modiiliin
bulundugu dizinde nasil acacaklarini zaten biliyorlardir... Ama biz yine de hizlica iizerinden

gecelim...(Modiiliin masaiistiinde oldugunu varsayiyoruz):

ALT+F2 tuglarina basip agilan pencereye "konsole" (KDE) veya "gnome-terminal" (GNOME)
yaziyoruz. Ardindan konsol ekraninda "cd Desktop" komutunu vererek masaiistiine erisiyoruz.
Windows kullanicilarinin komut satirina daha az asina oldugunu varsayarak biraz daha detayli

anlatalim bu islemi...

Windows kullanicilar1 ise Python komut satirin1 modiiliin oldugu dizin i¢inde agmak i¢in su yolu
izleyebilir (yine modiiliin masatistiinde oldugunu varsayarsak...):

Baslat > Caligtir yolunu takip edip acilan kutuya "cmd" yaziyoruz (parantezler olmadan). Komut
ekrani karsimiza gelecek. Muhtemelen i¢inde bulundugunuz dizin "C:\Documents and
Settings\Isminiz" olacaktir. Orada su komutu vererek masaiistiine geciyoruz:

cd Desktop

Simdi de su komutu vererek Python komut satirin1 baglatiyoruz:

C:/python25/python

Tabii kullandiginiz Python siiriimiiniin 2.5 oldugunu varsaydim. Sizde siiriim farkliysa komutu ona
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gore degistirmelisiniz.

Eger herhangi bir hata yapmadiysaniz karsiniza suna benzer bir ekran gelmeli:
C:\Documents and Settings\Isminiz>c:/python25/Python

Python 2.5.1 (r251:54863, Apr 18 2007, 08:51:08) [MSC v.1310 32 bit (Intel)] on
win32

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

>>>

Simdi bu ekrandaki ">>>" satirindan hemen sonra su komutu verebiliriz:

from sinif import *

Artik sinifimizi ¢aligtirmamizin 6niinde hi¢ bir engel kalmadi sayilir. Bu noktada yapmamiz

gereken tek bir islem var: Ornekleme

Ornekleme (Instantiation)

Simdi sOyle bir sey yaziyoruz:

>>>deneme = [1kSinif()

Boylece olusturdugumuz sinifi bir degiskene atadik. NTP kavramlariyla konusacak olursak,
“smifimizi 6rneklemis olduk™.

Peki bu "6rnekleme" denen sey de ne oluyor? Hemen bakalim:

Ingilizce’de “instantiation” olarak ifade edilen “6rnekleme” kavrami sayesinde sinifimizi
kullanirken belli bir kolaylik saglamis oluyoruz. Gordiigiliniiz gibi, “6rnekleme” (instantiation)
aslinda sekil olarak yalnizca bir degisken atama isleminden ibarettir. Nasil daha dnce gordiiglimiiz
degiskenler uzun ifadeleri kisaca adlandirmamiz1 sagliyorsa, burada da “6rnekleme” islemi hemen
hemen ayni vazifeyi goriiyor. Yani bdylece ilk satirda tanimladigimiz sinifa daha kullanigl bir isim
vermis oluyoruz. Dedigimiz gibi, bu isleme “6rnekleme” (instantiation) adi veriliyor. Bu
orneklemelerin her birine ise “6rnek” (instance) deniyor. Yani, [1kSinif adl1 sinifa bir isim verme
islemine “Ornekleme” denirken, bu islem sonucu ortaya ¢ikan degiskene de, “6rnek” (instance)
diyoruz. Buna gore, burada “deneme” adli degisken, “IlkSinif” adl1 sinifin bir 6rnegidir (“deneme”
is an instance of the class “IlkSinif”). Daha soyut bir ifadeyle, 6rnekleme islemi “Class” (sinif)
nesnesini etkinlestirmeye yarar. Yani sinifin biitiiniinii alir ve onu paketleyip, istedigimiz sekilde
kullanabilecegimiz bir nesne haline getirir. Soyle de diyebiliriz:

Biz bir siif tanimliyoruz. Bu smifin iginde birtakim degiskenler, fonksiyonlar, vb. olacaktir. Hayli

kaba bir benzetme olacak ama, biz bunlari bir internet sayfasmin igerigine benzetebiliriz. Iste biz bu
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smift "0rnekledigimiz" zaman, sinif igerigini bir bakima erisilebilir hale getirmis oluyoruz. Tipk1 bir
internet sayfasinin, "www...." seklinde gosterilen adresi gibi... Mesela www.python.quotaless.com
adresi i¢indeki biitiin bilgileri bir sinif olarak diisiiniirsek, "www.python.quotaless.com" ifadesi bu
sinifin bir 6rnegidir... Durum tam olarak bdyle olmasa bile, bu benzetme, "6rnekleme" islemine
iliskin en azindan zihnimizde bir kivilcim ¢akmasini saglayabilir.

Daha yerinde bir benzetme soyle olabilir: "Insan"1 biiyiik bir simif olarak kabul edelim. Iste

"siz" (yani Ahmet, Mehmet, vb...) bu biiyiik sinifin bir 6rnegi, yani ete kemige biiriinmiis hali
oluyorsunuz... Buna gore "insan" sinifi insanin ne tiir 6zellikleri olduguna dair tanimlar
(fonksiyonlar, veriler) igeriyor. "Mehmet" 6rnegi (instance) ise bu tanimlari, nitelikleri, 6zellikleri

tasiyan bir "nesne" oluyor...

Cop Toplama (Garbage Collection)

Peki biz bir sinifi 6rneklemezsek ne olur? Eger bir sinifi 6rneklemezsek, o 6rneklenmeyen sinif
program tarafindan otomatik olarak "¢op toplama" (garbage collection) ad1 verilen bir siirece tabi
tutulacaktir. Burada bu siirecin ayrintilarina girmeyecegiz. Ama kisaca sdyle anlatabiliriz:

Python'da (ve bir ¢cok programlama dilinde) yazdigimiz programlar igindeki "ise yaramayan" veriler
bellekten silinir. Boylece etkili bir hafiza yonetimi uygulanmis ve programlarin performansi
artirilmis olur. Mesela:

a=35

a=at6

print a

11

Burada "a" degiskeninin gosterdigi "5" verisi, daha sonra gelen "a = a + 6" ifadesi nedeniyle bosa
diismiis, 1skartaya ¢ikmis oluyor. Yani "a = a + 6" ifadesi nedeniyle, "a" degiskeni artik "5" verisini
gostermiyor. Dolayisiyla "5" verisi o anda bellekte bosu bosuna yer kaplamis oluyor. Ciinkii "a = a
+ 6" ifadesi yiizlinden, "5" verisine gonderme yapan, onu gosteren, bu veriye bizim ulasmamizi
saglayacak hig bir isaret kalmamis oluyor ortada. Iste Python, bir veriye isaret eden hig bir referans
kalmadig1 durumlarda, yani o veri artik ise yaramaz hale geldiginde, otomatik olarak "¢op toplama"
islemini devreye sokar ve bu Ornekte "5" verisini ¢ope gonderir. Yani artik o veriyi bellekte
tutmaktan vazgeger. Iste eger biz de yukarida oldugu gibi siniflarimizi "6rneklemezsek", bu smiflara
hicbir yerde isaret edilmedigi, yani bu smifi gdsteren higbir "referans" olmadigr i¢in, sinifimiz

olusturuldugu anda ¢6p toplama islemine tabi tutulacaktir. Dolayisiyla artik bellekte
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tutulmayacaktir.

"Cop Toplama" islemini de kisaca anlattigimiza gore artik kaldigimiz yerden yolumuza devam
edebiliriz...

Bu arada dikkat ettiyseniz sinifimiz1 6rneklerken parantez kullandik. Yani soyle yaptik:

deneme = IlkSinif()

Eger parantezleri kullanmazsak, yani "deneme = IlkSinif" gibi bir sey yazarsak, yaptigimiz sey
"ornekleme" olmaz. Boyle yaparak sinifi sadece kopyalamis oluruz... Bizim yapmak istedigimiz bu
degil. O ylizden, "parantezlere dikkat!" diyoruz...

Artik su komut yardimiyla, sinif 6rnegimizin “niteliklerine” ulasabiliriz:

>>>deneme.mesele

Olmak ya da olmamak

Niteliklere Deginme (Attribute References)

Biraz dnce “nitelik” diye bir seyden soz ettik. Ingilizce’de “attribute” denen bu “nitelik” kavramu,
Python’daki nesnelerin 6zelliklerine isaret eder. Python'un yazart Guido Van Rossum bu kavram
i¢in sOyle diyor:

"I use the word attribute for any name following a dot" (Noktadan sonra gelen biitiin isimler i¢in
ben "nitelik" kelimesini kullaniyorum)

kaynak: http://docs.python.org/tut/nodel1.html

Bu tanima gore, drnegin,

>>>deneme.mesele

dedigimiz zaman, buradaki “mesele”; “deneme” adl1 sinif 6rneginin (instance) bir niteligi (attribute)
oluyor. Biraz karisik gibi mi? Hemen bir 6rnek yapalim o halde:

class Toplama:

a=15
b=20
c=a+b

1. Ilk satirda “Toplama” adli bir siif tanimladik. Bunu yapmak icin “class” parcacigindan

yararlandik.

2. Srasiyla; a, b ve ¢ adli ii¢ adet degisken olusturduk. ¢ degiskeni a ve b degiskenlerinin
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toplamudr.

Bu smiftaki a, b ve c¢ degiskenleri ise, “Toplama” smif Orneginin (6rnegi biraz sonra
tanimlayacagiz) birer niteligi oluyor. Bundan Onceki Ornegimizde ise "mesele" adli degisken,

"deneme" adli sinif 6rneginin bir niteligi idi...

Bu sinifi yazip kaydettigimiz dosyamizin adinin “matematik.py” oldugunu varsayarsak;

from matematik import *

komutunu verdikten sonra sunu yaziyoruz:

>>>sonuc = Toplama()

Boylece “Toplama” adli sinifimizi “6rnekliyoruz”. Bu isleme “Ornekleme” (instantiation) adi
veriyoruz. “sonuc” kelimesine ise Python'cada “Grnek” (instance) adi veriliyor. Yani “sonuc”,

“Toplama” sinifinin bir 6rnegidir, diyoruz...

Artik,

sonuc.a
sonuc.b
sonuc.c

bi¢iminde, "sonuc" 6rneginin niteliklerine tek tek erisebiliriz.

Peki kodlar1 soyle calistirirsak ne olur?
import matematik
Eger modiilii bu sekilde ige aktarirsak (import), sinif drneginin niteliklerine ulagmak i¢in su yapiy1

kullanmamiz gerekir:

matematik.sonuc.a

matematik.sonuc.b

matematik.sonuc.c

Yani her defasinda dosya adini (ya da baska bir ifadeyle “modiiliin adin1”) da belirtmemiz gerekir.
Bu iki kullanim arasinda, 6zellikle sagladiklar1 giivenlik avantajlari/dezavantajlart agisindan baska
bazi temel farkliliklar da vardir, ama simdilik konumuzu dagitmamak i¢in bunlara girmiyoruz...

Ama temel olarak sunu bilmekte fayda var: Genellikle tercih edilmesi gereken yontem "from modiil
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import *" yerine "import modiil" bi¢imini kullanmaktir. Eger "from modiil import *" yontemini
kullanarak ige aktardiginiz modiil igindeki isimler (degiskenler, nitelikler), bu modiili
kullanacaginiz dosya i¢inde de bulunuyorsa isim ¢akigmalar1 ortaya cikabilir... Esasinda, "from
modil import *" yapisini sadece ne yaptigimizi ¢ok iyi biliyorsak ve modiille ilgili belgelerde
modiiliin bu sekilde i¢e aktarilmasi gerektigi bildiriliyorsa kullanmamiz yerinde olacaktir. Mesela
Tkinter ile programlama yaparken rahatlikla "from Tkinter import *" yapisini kullanabiliriz, ¢linkii
Tkinter bu kullanimda problem yaratmayacak sekilde tasarlanmistir. Yukarida bizim verdigimiz
ornekte de "from modiil import *" yapisini rahatlikla kullaniyoruz, ¢iinkii simdilik tek bir modiil
tizerinde ¢alistyoruz. Dolayistyla isim ¢akismasi yaratacak baska bir modiiliimiiz olmadig1 i¢in "ne

yaptigimizi biliyoruz!"...

Yukarida anlattigimiz kod calistirma bicimleri tabii ki, bu kodlar1 komut ekranindan c¢alistirdiginizi
varsaymaktadir. Eger siz bu kodlar1 IDLE ile ¢alistirmak isterseniz, bunlar1 hazirladiktan sonra F5
tusuna basmaniz, veya “Run > Run Module” yolunu takip etmeniz yeterli olacaktir. F5’e
bastiginizda veya “Run > Run Module” yolunu takip ettiginizde IDLE sanki komut ekraninda “from

matematik import *”” komutunu vermissiniz gibi davranacaktir.

Veya GNU/Linux sistemlerinde sistem konsolunda

python -1 sinif.py

komutunu vererek de bu kod pargalarmi c¢alistirilabilir duruma getirebilirizz. Bu komutu
verdigimizde "from sinif import *" komutu otomatik olarak verilip hemen ardindan Python komut
satir1 agilacaktir. Bu komut verildiginde ekranda goreceginiz ">>>" isaretinden, Python'un sizden

hareket bekledigini anlayabilirsiniz...

Simdi isterseniz buraya kadar soylediklerimizi sdyle bir toparlayalim. Bunu da yukaridaki 6rnek
tizerinden yapalim:

class Toplama:

a=15
b=20
c=at+b

1. “Toplama” adl1 bir sinif tanimliyoruz.

2. Sinifimizin igine istedigimiz kod parcalarini ekliyoruz. Biz burada {i¢ adet degisken ekledik. Bu
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degiskenlerin her birine, “nitelik” adin1 veriyoruz.

3. Bu kodlar1 kullanabilmek i¢in Python komut satirinda su komutu veriyoruz:

from matematik import *

Burada modiil adinin (yani dosya adinin) matematik oldugunu varsaydik.

4. Simdi yapmamiz gereken sey, Toplama adli siifi “6rneklemek™ (instantiation). Yani bir nevi,
smifin kendisini bir degiskene atamak. Bu degiskene biz Python’cada “Ornek” (instance) adini
veriyoruz. Yani, “sonuc" adli degisken, “Toplama” adli sinifin bir 6rnegidir diyoruz (sonuc is an
instance of Toplama)”.

>>>gonuc = Toplama()

5. Bu komutu verdikten sonra niteliklerimize erisebiliriz:

>>>sonuc.a

>>>gonuc.b

>>>s0Nuc.c

Dikkat ederseniz, niteliklerimize erisirken “Ornek”ten (instance), yani “sonuc” adli degiskenden
yararlaniyoruz.

Simdi bir an bu smifimiz1 6rneklemedigimizi diistinelim. Dolayisiyla bu smifi soyle kullanmamiz

gerekecek:

>>>Toplama().a

>>>Toplama().b

>>>Toplama().c

Ama daha once de anlattigimiz gibi, siz "Toplama().a" der demez simf calistirilacak ve
calistirildiktan hemen sonra ortada bu sinifa isaret eden herhangi bir referans kalmadigi i¢in Python
tarafindan "ige yaramaz" olarak algilanan simmifimiz ¢Sp toplama islemine tabi tutularak derhal
bellegi terketmesi saglanacaktir. Bu ylizden bunu her ¢alistirdiginizda yeniden bellege yliklemis

olacaksiiz sinifi. Bu da bir hayli verimsiz bir ¢alisma seklidir.

Boylelikle zor kismi geride birakmis olduk. Artik Oniimiize bakabiliriz. Zira en temel bazi
kavramlar1 gézden gegirdigimiz ve temelimizi olusturdugumuz icin, daha karigik seyleri anlamak

kolaylagacaktir.
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__init__ Nedir?

Eger daha Once etrafta siniflar1 igeren kodlar gdrmiigseniz, bu __init _ fonksiyonuna en azindan bir
g0z asinaliginiz vardir. Genellikle su sekilde kullanildigini goriiriiz bunun:

def init (self):

Biz simdilik bu yapidaki __init  kismuyla ilgilenecegiz. “self’in ne oldugunu simdilik bir kenara
birakip, onu oldugu gibi kabul edelim. Ise hemen bir 6rnekle baslayalim. Isterseniz kendimizce
ufacik bir oyun tasarlayalim:

#!/usr/bin/env python

#-*- coding:utf8 -*-

class Oyun:
def init_ (self):
enerji = 50
para =100
fabrika = 4
isci =10

print "enerji:", enerji

print "para:", para

print "fabrika:", fabrika

print "is¢i:", isci
macera = Oyun()
Gayet giizel. Dikkat ederseniz "6rnekleme" (instantiation) islemini dogrudan dosya iginde hallettik.
Komut satirina birakmadik bu isi.

Simdi bu kodlar1 ¢alistiracagiz. Bir ka¢ segenegimiz var:

1. Uzerinde galistigimiz platforma gore Python komut satirini, yani etkilesimli kabugu agiyoruz.
Orada su komutu veriyoruz:

from deneme import *

Burada dosya admin "deneme.py" oldugunu varsaydik. Eger ornekleme islemini dosya i¢cinden
halletmemis olsaydik, "from deneme import *" komutunu vermeden dnce "macera = Oyun()" satir

yardimiyla ilk olarak sinifimizi 6rneklendirmemiz gerekecekti.

2. GNU/Linux sistemlerinde bagka bir se¢enek olarak, ALT+F2 tuslarina basiyoruz ve agilan
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pencerede "konsole" (KDE) veya "gnome-terminal" (GNOME) yazip enter'e bastiktan sonra
actigimiz komut satirinda su komutu veriyoruz:

python -1 deneme.py

3. Eger Windows'ta IDLE iizerinde ¢alisiyorsak, F5 tusuna basarak veya "Run>Run Module"

yolunu takip ederek kodlarimizi ¢aligtirtyoruz.

Bu kodlar1 yukaridaki segceneklerden herhangi biriyle ¢alistirdigimizda,  init  fonksiyonu iginde
tanimlanmis olan biitiin degiskenlerin, yani “niteliklerin”, ilk c¢alisma esnasinda ekrana
yazdirildigii goriiyoruz. iste bu niteliklerin baslangic degeri olarak belirlenebilmesi hep __init

fonksiyonu sayesinde olmaktadir. Dolayisiyla soyle bir sey diyebiliriz:

Python’da bir programin ilk kez c¢alistirildigi anda islemesini istedigimiz seyleri bu _ init
fonksiyonu i¢ine yaziyoruz. Mesela yukaridaki ufak oyun c¢aligmasinda, oyuna baslandigi anda bir
oyuncunun sahip olacag 6zellikleri _ init _ fonksiyonu iginde tanimladik. Buna gore bu oyunda

bir oyuncu oyuna basladiginda;

enerjisi 50,
paras1 100
fabrika sayis1 4,

is¢i sayisi ise 10 olacaktir.

Yalniz hemen uyaralim: Yukaridaki 6rnek aslinda pek de diizgiin sayilmaz. Cok 6nemli eksiklikleri
var bu kodun. Ama simdi konumuz bu degil... Olayin i¢ yiiziinli kavrayabilmek i¢in dyle bir 6rnek
vermemiz gerekiyordu. Bunu biraz sonra agiklayacagiz. Biz okumaya devam edelim...
Bir de Tkinter ile bir 6rnek yapalim. Zira smifli yapilarin en ¢ok ve en verimli kullanildig1 yer
arayliz programlama ¢aligmalaridir:
from Tkinter import *
class Arayuz:
def init (self):
pencere = Tk()
dugme = Button(text="tamam")

dugme.pack()
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uygulama = Arayuz()

Bu kodlar1 da yukarida saydigimiz yontemlerden herhangi biri ile ¢alistirtyoruz. Tabii ki bu kod da
eksiksiz degildir. Ancak simdilik amacimiza hizmet edebilmesi i¢in kodlarimizi bu sekilde
yazmamiz gerekiyordu. Ama goreceginiz gibi yine de ¢alisiyor bu kodlar... Dikkat ederseniz burada
da Ornekleme islemini dosya iginden hallettik. Eger ornekleme satirini dosya icine yazmazsak,
Tkinter penceresinin agilmasi i¢in komut satirinda "uygulama = Arayuz()" gibi bir satir yazmamiz

gerekir.

Buradaki _ init  fonksiyonu sayesinde “Arayuz” adli sinif her g¢agrildiginda bir adet Tkinter
penceresi ve bunun iginde bir adet diigme otomatik olarak olusacaktir. Zaten bu _ init
fonksiyonuna da Ingilizce’de ¢ogu zaman “constructor” (olusturan, insa eden, meydana getiren) adi
verilir. Ger¢i __init _ fonksiyonuna "constructor" demek pek dogru bir ifade sayilmaz, ama biz
bunu simdi bir kenara birakalim. Sadece aklimizda olsun, init  fonksiyonu ger¢ek anlamda bir

"constructor" degildir, ama ona ¢ok benzer...

Soyle bir yanlis anlagilma olmamasina dikkat edin:
“ _init__” fonksiyonunun, “varsayilan degerleri belirleme”, yani “inga etme” 6zelligi konumundan
kaynaklanmiyor. Yani bu _ init  fonksiyonu, islevini sirf ilk sirada yer aldigi igin yerine

(13

getirmiyor. Bunu test etmek i¢in, isterseniz yukaridaki kodlart “ init ” fonksiyonunun adini
degistirerek calistirmayr deneyin. Ayni islevi elde edemezsiniz... Mesela _ init  yerine  simit

deyin. Calismaz...

__init__ konusuna biraz olsun 151k tuttuSumuza gore artik en 6nemli bilesenlerden ikincisine

gelebiliriz: self

self Nedir?

Bu kiiciiciik kelime Python’da smiflarin en can alict noktasini olusturur. Esasinda ¢ok basit bir
islevi olsa da, bu iglevi kavrayamazsak neredeyse biitiin bir sinif konusunu kavramak imkansiz hale
gelecektir. Self’i anlamaya dogru ilk adimi atmak i¢in yukarida kullandigimiz kodlardan
faydalanarak bir 6rnek yapmaya c¢alisalim. Kodumuz séyleydi:

class Oyun:
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def init (self):

enerji = 50

para =100

fabrika = 4

isci=10

print "enerji:", enerji

print "para:", para

print "fabrika:", fabrika

print "is¢i:", isci
macera = Oyun()
Diyelim ki biz burada “enerji, para, fabrika, is¢i” degiskenlerini ayr1 bir fonksiyon i¢inde kullanmak
istiyoruz. Yani mesela “gdster” adli ayr1 bir fonksiyonumuz olsun ve biz bu degiskenleri ekrana
yazdirmak istedigimizde bu “goster” fonksiyonundan yararlanalim. Kodlarin su anki halinde oldugu
gibi, bu kodlar tanimlansin, ama dogrudan ekrana dokiilmesin. Soyle bir sey yazmayi deneyelim.

Bakalim sonug ne olacak?

class Oyun:
def init (self):
enerji = 50
para =100
fabrika = 4
isci=10
def goster():

print "enerji:", enerji
print "para:", para
print "fabrika:", fabrika
print "isci:", isci
macera = Oyun()
Oncelikle bu kodlarin sahip oldugu “niteliklere” bir bakalim:
enerji, para, fabrika, isci ve goster()
Burada “6rnegimiz” (instance) “macera” adli degisken. Dolayisiyla bu niteliklere su sekilde
ulasabiliriz:

macera.enerji
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macera.para
macera.fabrika
macera.isci

macera.goster()

Hemen deneyelim. Ama o da ne? Mesela “macera.goster()” dedigimizde sdyle bir hata aliyoruz:

Traceback (most recent
File "<pyshell#0>", line
macera.goster()

TypeError: goster() takes no arguments (1 given)

call

in

last):

<module>

Belli ki bir hata var kodlarimizda. goster() fonksiyonuna bir “self” ekleyerek tekrar deneyelim.

Belki diizelir...
class Oyun:
def init (self):
enerji = 50
para =100
fabrika = 4
isci= 10
def goster(self):

print "enerji:", enerji
print "para:", para
print "fabrika:", fabrika
print "is¢i:", isci
macera = Oyun()
Tekrar deniyoruz:

macera.goster()

Olmadi... Bu sefer de soyle bir hata aldik:

enerji:

Traceback (most recent call last):
File "<pyshell#0>", line 1, in <module>
macera.goster()

File "XXXXXXXXXXXXXXXXXXX", line 9, in goster
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print "enerji:", enerji
NameError: global name 'enerji' is not defined
Hmm... Sorunun ne oldugu az cok ortaya c¢ikti. Hatirlarsaniz buna benzer hata mesajlarim
Fonksiyon tamimlarken “global” degiskeni yazmadigimiz zamanlarda da aliyorduk... Iste “self”
burada devreye giriyor. Yani bir bakima, fonksiyonlardaki “global” ifadesinin yerini tutuyor. Daha
dogru bir ifadeyle, burada "macera" adli smif Ornegini temsil ediyor. Artik kodlarimizi
diizeltebiliriz:
class Oyun:
def init (self):

self.enerji = 50

self.para =100

self.fabrika = 4

self.isci = 10

def goster(self):

print "enerji:", self.enerji

print "para:", self.para

print "fabrika:", self.fabrika

print "is¢i:", self.isci
macera = Oyun()
Gordiigiiniiz gibi, kodlar i¢inde yazdigimiz degiskenlerin, fonksiyon disindan da ¢agrilabilmesi i¢in,
yani bir bakima "global" bir nitelik kazanmasi i¢in “self” olarak tanimlanmalar1 gerekiyor. Yani
mesela, “enerji” yerine “self.enerji” diyerek, bu “enerji” adli degiskenin yalnizca iginde bulundugu
fonksiyonda degil, o fonksiyonun disinda da kullanilabilmesini saglhiyoruz. lyice somutlastirmak
gerekirse, “ init " fonksiyonu i¢inde tanimladigimiz “enerji” adli degisken, bu haliyle “goster”
adli fonksiyonun ic¢inde kullanilamaz. Daha da Onemlisi bu kodlar1 bu haliyle tam olarak
calistiramayiz da. Mesela su temel komutlari igletemeyiz:
macera.enerji
macera.para
macera.isci
macera.fabrika
Eger biz “enerji” adli degiskeni “goster” fonksiyonu icinde kullanmak istersek degiskeni sadece

“enerji” degil, “self.enerji” olarak tanimlamamiz gerekir. Ayrica bunu “goster” adl1 fonksiyon i¢inde
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kullanirken de sadece “enerji” olarak degil, “self.enerji” olarak yazmamz gerekir. Ustelik mesela

"enerji" adli degiskeni herhangi bir yerden cagirmak istedigimiz zaman da bunu dnceden "self"

olarak tanimlamis olmamiz gerekir.

Simdi tekrar deneyelim:

macera.goster
enerji: 50
para: 100
fabrika: 4
is¢i: 10

macera.enerji

50

macera.para

100

macera.fabrika

4

macera.isci

10

Sinifin niteliklerine tek tek nasil erisebildigimizi gorliyorsunuz...

Bu arada, isterseniz "self'i,

"macera" Orneginin yerini tutan bir kelime olarak da kurabilirsiniz zihninizde. Yani kodlar

calistirirken "macera.enerji" diyebilmek i¢in, en basta bunu "self.enerji" olarak tanimlamamiz

gerekiyor... Bu diisiinme tarzi isimizi biraz daha kolaylastirabilir.
Bir de Tkinter’li 6rnegimize bakalim:

from Tkinter import *

class Arayuz:

def init (self):
pencere = Tk()

dugme = Button(text="tamam")

dugme.pack()
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uygulama = Arayuz()
Burada tanimladigimiz diigmenin bir is yapmasini saglayalim. Mesela diigmeye basilinca komut
ekraninda bir yazi ¢iksin. Once soyle deneyelim:
from Tkinter import *
class Arayuz:
def it (self):
pencere = Tk()
dugme = Button(text="tamam",command=yaz)
dugme.pack()
def yaz():
print "Hadi eyvallah!"
uygulama = Arayuz()
Tabii ki bu kodlar1 ¢aligtirdigimizda sdyle bir hata mesaji alirz:

Traceback (most recent call last):
File "XXXXXXXXXXXXXXXXXXXX", line 13, in <module>
uygulama = Arayuz()
File "XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX", line 7, in _init
dugme = Button(text="tamam",command=yaz)

NameError: global name 'yaz' is not defined
Bunun sebebini bir 6nceki érnekte 6grenmistik. Kodlarimizi su sekilde yazmamiz gerekiyor:
from Tkinter import *
class Arayuz:
def init _ (self):
pencere = Tk()
dugme = Button(text="tamam",command=self.yaz)

dugme.pack()

def yaz(self):
print "Hadi eyvallah!"
uygulama = Arayuz()
Gordiigiinliz gibi, eger programin farkli noktalarinda kullanacagimiz degiskenler veya fonksiyonlar

varsa, bunlar1 “self” 6neki ile birlikte tanimliyoruz. “def self.yaz” seklinde bir fonksiyon tanimlama
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yontemi olmadigina gore bu islemi “def yaz(self)” seklinde yapmamiz gerekiyor. Bu son 6rnek
aslinda yine de tam anlamiyla kusursuz bir 6rnek degildir. Ama simdilik elimizden bu kadari

geliyor. Daha c¢ok bilgimiz oldugunda bu kodlar1 daha diizgiin yazmay1 da 6grenecegiz.

Bu iki ornek iginde, “self’lerle oynayarak olaymn i¢ yliziinii kavramaya calismn. Mesela yaz()
fonksiyonundaki self parametresini silince ne tiir bir hata mesaj1 aliyorsunuz, “command=self.yaz”
icindeki “self” ifadesini silince ne tiir bir hata mesaj1 aliyorsunuz? Bunlar iyice inceleyip, “self’in

nerede ne ise yaradigini kavramaya ¢aligin.

Bu noktada kiiciik bir sir verelim. Siz bu kelimeyi biitiin sinifli kodlamalarda bu sekilde goriiyor
olsaniz da aslinda illa ki “self” kelimesini kullanacaksiniz diye bir kaide yoktur. Self yerine baska
kelimeler de kullanabilirsiniz. Mesela yukaridaki 6rnegi sdyle de yazabilirsiniz:
from Tkinter import *
class Arayuz:
def init_ (armut):
pencere = Tk()
dugme = Button(text="tamam",command=armut.yaz)

dugme.pack()

def yaz(armut):
print "Hadi eyvallah!"

uygulama = Arayuz()
Ama siz boyle yapmayin. “self” kelimesinin kullanimi1 o kadar yayginlagsmis ve yerlesmistir ki, sizin
bunu kendi kodlarinizda dahi olsa degistirmeye kalkmaniz pek hos karsilanmayacaktir. Ayrica sizin
kodlarmiz1 okuyan bagskalari, ne yapmaya ¢alistiginizi anlamakta bir an da olsa tereddiit edecektir.
Hatta birka¢ yil sonra doniip siz dahi ayni kodlara baktiginizda, “Ben burada ne yapmaya
calismisim,” diyebilirsiniz... O yiizden, “self” 1yidir, “self” kullanin!...
Sizi “self” kullanmaya ikna ettigimizi kabul edersek, artik yolumuza devam edebiliriz.
Hatirlarsaniz yukarida ufacik bir oyun ¢aligmasi yapmaya baslamistik. Gelin isterseniz oyunumuzu
biraz ayrintilandiralim. Elimizde simdilik sunlar vardi:
class Oyun:

def init (self):
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self.enerji = 50
self.para =100
self.fabrika = 4
self.isci =10

def goster(self):

print "enerji:", self.enerji

print "para:", self.para

print "fabrika:", self.fabrika

print "is¢i:", self.isci
macera = Oyun()
Buradaki kodlar yardimiyla bir oyuncu olusturduk. Bu oyuncunun oyuna bagladiginda sahip olacagi
enerji, para, fabrika ve ig¢i bilgilerini de girdik. Kodlarimiz arasindaki “goster()” fonksiyonu

yardimiyla da her an bu bilgileri goriintiileyebiliyoruz.

Simdi isterseniz oyunumuza biraz hareket getirelim. Mesela kodlara yeni bir fonksiyon ekleyerek
oyuncumuza yeni fabrikalar kurma olanag: taniyalim:
class Oyun:
def init_ (self):
self.enerji = 50
self.para = 100
self.fabrika =4

self.isci = 10

def goster(self):
print "enerji:", self.enerji
print "para:", self.para
print "fabrika:", self.fabrika

print "is¢i:", self.isci

def fabrikakur(self,miktar):

if self.enerji > 3 and self.para > 10:
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self.fabrika = miktar + self.fabrika

self.enerji = self.enerji - 3

self.para = self.para — 10

print miktar, "adet fabrika kurdunuz! Tebrikler!"

else:

print "Yeni fabrika kuramazsimiz. Ciinkii yeterli enerjiniz/paraniz yok!"
macera = Oyun()
Burada “fabrikakur()” fonksiyonuyla ne yapmaya ¢alisti§imiz aslinda ¢ok ag¢ik. Hemen bunun nasil
kullanilacagini gérelim:
macera.fabrikakur(5)
Bu komutu verdigimizde, “5 adet fabrika kurdunuz! Tebrikler!” seklinde bir kutlama mesaj1
gosterecektir bize programimiz... Kodlarimiz igindeki "def fabrikakur(self,miktar)" ifadesinde
gordiiglimiiz "miktar" kelimesi, kodlar1 ¢alistirirken verecegimiz parametreyi temsil ediyor. Yani
burada "5" sayisini temsil ediyor. Eger "macera.fabrikakur()" fonksiyonunu kullanirken herhangi bir
say1 belirtmezseniz, hata alirsiniz. Cilinkii kodlarimizi tanimlarken fonksiyon i¢inde "miktar" adl1 bir
ifade kullanarak, kullanicidan fonksiyona bir parametre vermesini bekledigimizi belirttik.
Dolayisiyla Python kullanicidan parantez iginde bir parametre girmesini bekleyecektir. Eger
fonksiyon parametresiz calistirilirsa da, Python'un beklentisi karsilanmadig: icin, hata verecektir.
Burada dikkat edecegimiz nokta, kodlar icinde bir fonksiyon tanimlarken ilk parametrenin her
zaman "self" olmas1 gerektigidir. Yani "def fabrikakur(miktar)" degil, "def fabrikakur(self,miktar)"

dememiz gerekiyor.

Simdi de su komutu verelim:
macera.goster()

Bu komut su ¢iktiy1 verecektir:

enerji: 47

para: 90

fabrika: 9

is¢i: 10

Gordiigilinliz gibi oyuncumuz 5 adet fabrika kazanmis, ama bu islem enerjisinde ve parasinda bir

miktar kayba neden olmus (fabrika kurmay1 bedava mi sandiniz!).
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Yazdigimiz kodlara dikkatlice bakarsaniz, oradaki "if" deyimi sayesinde oyuncunun enerjisi 3’{in

altina, parasi da 10’un altina diiserse sdyle bir mesaj verilecektir:

Yeni fabrika kuramazsimiz. Ciinkii yeterli enerjiniz/paraniz yok!

Art arda fabrikalar kurarak bunu kendiniz de test edebilirsiniz.

Miras Alma (Inheritance)

Simdiye kadar bir oyuncu olusturduk ve bu oyuncuya oyuna basladigi anda sahip olacagi bazi
ozellikler verdik. Olusturdugumuz oyuncu isterse oyun iginde fabrika da kurabiliyor. Ama boyle,
“kendin ¢al, kendin oyna” tarz1 bir durumun sikict olacagi belli. O yiizden gelin oyuna biraz hareket
katalim! Mesela oyunumuzda bir adet oyuncu disinda bir adet de diisman olsun. O halde hemen bir
adet diisman olusturalim:

class Dusman:

“Dilisman”1mizin govdesini olusturduk. Simdi sira geldi onun kolunu bacagini olusturmaya, ona bir

kisilik kazandirmaya. ..

Hatirlarsaniz, oyunun basinda olusturdugumuz oyuncunun bazi 6zellikleri vardi. (enerji, para,
fabrika, is¢i gibi...) Isterseniz diismanimizin da buna benzer 6zellikleri olsun. Mesela diismanimiz

da oyuncunun sahip oldugu 6zelliklerin aynisiyla oyuna baslasin. Yani onun da;

enerjisi 50,
paras1 100
fabrika sayis1 4,

is¢i sayisi ise 10

olsun. Simdi hatirlarsaniz oyuncu i¢in bunu soyle yapmistik:

class Oyun:
def init (self):
enerji = 50
para =100
fabrika = 4
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isci=10
Simdi ayn1 seyi “Dusman” sinifi i¢in de yapacagiz. Peki bu ozellikleri yeniden tek tek “diisman”
i¢in de yazacak miy1z? Tabii ki hayir. O halde nasil yapacagiz bunu? iste burada imdadimiza Python
smiflarinin “miras alma” 6zelligi yetisiyor. Yabancilar bu kavrama “inheritance” adini veriyorlar.
Yani, nasil Misir’daki dedenizden size miras kaldiginda dedenizin size birakti§i mirasin
nimetlerinden her yoniiyle yararlanabiliyorsaniz, bir siif baska bir siniftan miras aldiginda da ayni1
sekilde miras alan sinif miras aldig1 sinifin 6zelliklerini kullanabiliyor. Az laf, ¢cok is. Hemen bir
ornek yapalim. Yukarida “Dusman’ adli sinifimiz1 olusturmustuk:
class Dusman:
Dusman sinifi heniiz bu haliyle higbir sey miras almis degil. Hemen miras aldiralim. Bunun i¢in
sinifimizi sdyle tanimlamamiz gerekiyor:
class Dusman(Oyun):
Boylelikle daha en basta tanimladigimiz “Oyun” adli sinifi, bu yeni olusturdugumuz “Dusman” adli

sinifa miras verdik. Dusman sinifinin durumunu Python’cada soyle ifade edebiliriz:

“Dusman smifit Oyun sinifin1 miras aldi” (Dusman inherits from Oyun)

Bu haliyle kodlarimiz heniiz eksik. Simdilik sdyle bir sey yazip simifimizi kitabina uyduralim:
class Dusman(Oyun):

pass
dsman = Dusman()
Yukarida “pass” ifadesini neden kullandigimizi biliyorsunuz. Sinifi tanimladiktan sonra iki nokta
ist {istenin ardindan asagiya bir kod blogu yazmamiz gerekiyor. Ama su anda oraya yazacak bir
kodumuz yok. O yiizden idareten oraya bir pass ifadesi yerlestirerek gerekli kod blogunu
gecistirmis oluyoruz. O kismi bos birakamayiz. Yoksa siifimiz kullanilamaz durumda olur. Daha

sonra oraya yazacagimiz kod bloklarini hazirladiktan sonra oradaki “pass” ifadesini silecegiz.
Simdi bakalim bu sinifla neler yapabiliyoruz?
Bu kodlar1, yazinin basinda anlattigimiz sekilde ¢aligtiralim. Dedigimiz gibi, “Dusman” adli

sinifimiz daha 6nce tanimladigimiz “Oyun” adli sinift miras aliyor. Dolayisiyla “Dusman” adli sinif

“Oyun” adl1 sinifin biitiin 6zelliklerine sahip. Bunu hemen test edelim:
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dsman.goster()

enerji: 50

para: 100

fabrika: 4

is¢i: 10

Gordiigiiniiz gibi, Oyun smifinin bir fonksiyonu olan “goster”i “Dusman” smifi i¢inden de
calistirabildik. Ustelik Dusman icinde bu degiskenleri tekrar tanimlamak zorunda kalmadan...
Istersek bu degiskenlere teker teker de ulasabiliriz:

dsman.enerji

50

dsman.isci

10

Dusman sinifi ayn1 zamanda Oyun sinifinin “fabrikakur” adli fonksiyonuna da erisebiliyor:
dsman.fabrikakur(4)

4 adet fabrika kurdunuz! Tebrikler!

Gordiigiiniiz gibi diismanimiz kendisine 4 adet fabrika kurdu!.. Diigmanimizin durumuna bakalim:
dsman.goster()

enerji: 47

para: 90

fabrika: 8

is¢i: 10

Evet, dismanimizin fabrika sayis1 artmis, enerjisi ve parasi azalmis. Bir de kendi durumumuzu
kontrol edelim:

macera.goster()

enerji: 50

para: 100

fabrika: 4

isci: 10

Dikkat ederseniz, Oyun ve Dusman smiflar1 aym1 degiskenleri kullandiklar1 halde birindeki
degisiklik Obiirlinli etkilemiyor. Yani diismanimizin yeni bir fabrika kurmasi bizim degerlerimizi

degisiklige ugratmiyor.
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Simdi soyle bir sey yapalim:

Diismanimizin, oyuncunun Ozelliklerine ek olarak bir de “ego” adli bir niteligi olsun. Mesela
diismanimiz bize her zarar verdiginde egosu biiytisiin!...
Once soyle deneyelim:
class Dusman(Oyun):
def init _ (self):

self.ego =0
Bu kodlar1 ¢alistirdigimizda hata aliriz. Ciinkii burada yeni bir “__init _” fonksiyonu
tanimladigimiz i¢in, bu yeni fonksiyon kendini Oyun sinifinin __init  fonksiyonunun iizerine
yaziyor. Dolayisiyla Oyun sinifindan miras aldigimiz biitiin nitelikleri kaybediyoruz. Bunu 6nlemek
icin sdyle bir sey yapmamiz gerekir:
class Dusman(Oyun):

def it (self):

Oyun. init_ (self)

self.ego =0
Burada “Oyun. init_ (self)” ifadesiyle “Oyun” adli sinifin “_init * fonksiyonu i¢inde yer alan
biitiin nitelikleri, “Dusman” adli sinifin __init__ fonksiyonu i¢ine kopyaliyoruz. Boylece “self.ego”
degiskenini tanimlarken, “enerji, para, vb.” niteliklerin kaybolmasini engelliyoruz.
Aslinda bu haliyle kodlarimiz diizgiin sekilde ¢alisir. Kodlarimizi ¢alistirdigimizda biz ekranda
goremesek de aslinda “ego” adl1 nitelige sahiptir diismanimiz. Ekranda bunu géremememizin
nedeni tabii ki kodlarimizda heniiz bu niteligi ekrana yazdiracak bir “print” deyiminin yer

almamasi. .. Isterseniz bu 6zelligi daha dnce de yaptigimiz gibi ayr1 bir fonksiyon ile halledelim:

class Dusman(Oyun):
def it (self):
Oyun. init_ (self)

self.ego =0
def goster(self):
Oyun.goster(self)

print "ego:", self.ego
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dsman = Dusman()

Tipkt “ init > fonksiyonunda oldugu gibi, burada da “Oyun.goster(self)” ifadesi yardimiyla
“Oyun” smifinin “goster()” fonksiyonu icindeki degiskenleri “Dusman” smifinin “goster()”
fonksiyonu icine kopyaladik. Boylece “ego” degiskenini yazdirirken, oteki degiskenlerin de

yazdirilmasin sagladik.

Simdi artik diismanimizin biitiin niteliklerini istedigimiz sekilde olusturmus olduk. Hemen
deneyelim:

dsman.goster()

enerji: 50

para: 100

fabrika: 4

is¢i: 10

ego: 0

Gordiiginiiz gibi diismanimizin 6zellikleri arasinda oyuncumuza ilave olarak bir de “ego” adli bir
nitelik var. Bunun baglangic degerini “0” olarak ayarladik. Daha sonra yazacagimiz fonksiyonda

diismanimiz bize zarar verdikg¢e egosu biiyiiyecek.... Simdi gelin bu fonksiyonu yazalim:

class Dusman(Oyun):
def init (self):
Oyun. init_ (self)

self.ego =0
def goster(self):
Oyun.goster(self)

print "ego:", self.ego

def fabrikayik(self,miktar):
macera.fabrika = macera.fabrika — miktar
self.ego = self.ego + 2
print "Tebrikler. Oyuncunun", miktar, "adet fabrikasini yiktiniz!"

print "Ustelik egonuz da tavana vurdu!"
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dsman = Dusman()
Dikkat ederseniz, "fabrikayik" fonksiyonu i¢indeki degiskeni "macera.fabrika" seklinde yazdik.
Yani bir 6nceki "Oyun" adli smifin "6rnegini" (instance) kullandik. "Dusman" smifinin degil...
Neden? Cok basit. Ciinkii kendi fabrikalarimizi degil oyuncunun fabrikalarini yikmak istiyoruz!..
Burada, su kodu ¢alistirarak oyuncumuzun kurdugu fabrikalar1 yikabiliriz:
dsman.fabrikayik(2)
Biz burada “2” adet fabrika yikmayi tercih ettik...
Kodlarimizin en son halini topluca gorelim isterseniz:
class Oyun:
def init_ (self):

self.enerji = 50

self.para = 100

self.fabrika =4

self.isci = 10

def goster(self):
print "enerji:", self.enerji
print "para:", self.para
print "fabrika:", self.fabrika

print "is¢i:", self.isci

def fabrikakur(self,miktar):

if self.enerji > 3 and self.para > 10:
self.fabrika = miktar + self.fabrika
self.enerji = self.enerji - 3
self.para = self.para — 10
print miktar, "adet fabrika kurdunuz! Tebrikler!"

else:
print "Yeni fabrika kuramazsiniz. Ciinkii yeterli enerjiniz/paraniz yok!"

macera = Oyun()
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class Dusman(Oyun):
def it (self):
Oyun. init_ (self)

self.ego =0
def goster(self):
Oyun.goster(self)

print “ego:”, self.ego

def fabrikayik(self,miktar):
macera.fabrika = macera.fabrika — miktar
self.ego = self.ego + 2
print “Tebrikler. Oyuncunun”, miktar, “adet fabrikasini yiktiniz!”

print “Ustelik egonuz da tavana vurdu!”

dsman = Dusman()

En son olusturdugumuz fonksiyonda nerede “Oyun” smnifin1 dogrudan adiyla kullandigimiza ve
nerede bu smifin “6rneginden” (instance) yararlandigimiza dikkat edin. Dikkat ederseniz, fonksiyon
basliklarini ¢agirirken dogrudan smifin kendi admi kullaniyoruz (mesela “Oyun. init _ (self)”).
Bir fonksiyon icindeki degiskenleri cagirirken ise (mesela “macera.fabrika”), “6rnegi” (instance)
kullaniyoruz. Eger bir fonksiyon icindeki degiskenleri cagirirken de sinif isminin kendisini
kullanmak isterseniz, ifadeyi “Oyun(). init_ (self)” seklinde yazmaniz gerekir. Ama siz bdyle

yapmayin... Yani degiskenleri ¢cagirirken 6rnegi kullanin.

Artik kodlarimiz didiklenmek {izere sizi bekliyor. Burada yapilan seyleri iyice anlayabilmek i¢in
kafaniza gore kodlar1 degistirin. Neyi nasil degistirdiginizde ne gibi bir sonug elde ettiginizi dikkatli

bir sekilde takip ederek, bu konunun zihninizde iyice yer etmesini saglayin.

Aslinda yukaridaki kodlar1 daha diizenli bir sekilde de yazmamiz miimkiin. Ornegin, “enerji, para,
fabrika” gibi nitelikleri ayr1 bir smif halinde diizenleyip, 6teki siniflarin dogrudan bu siniftan miras
almasini saglayabiliriz. Béylece sinifimiz daha derli toplu bir goriiniim kazanmis olur. Asagidaki

kodlar i¢inde, isimlendirmeleri de biraz degistirerek standartlastirdigimiza dikkat edin:
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class Oyun:
def init (self):
self.enerji = 50
self.para =100
self.fabrika = 4
self.isci =10

def goster(self):
print "enerji:", self.enerji
print "para:", self.para
print "fabrika:", self.fabrika

print "is¢i:", self.isci

oyun = Oyun()

class Oyuncu(Oyun):
def init (self):
Oyun. init_ (self)

def fabrikakur(self,miktar):
if self.enerji > 3 and self.para > 10:
self.fabrika = miktar + self.fabrika
self.enerji = self.enerji - 3
self.para = self.para - 10
print miktar, "adet fabrika kurdunuz! Tebrikler!"
else:

print "Yeni fabrika kuramazsimiz. Ciinkii yeterli enerjiniz/paraniz yok!"

oyuncu = Oyuncu()

class Dusman(Oyun):
def init (self):
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Oyun. init__ (self)

self.ego =0
def goster(self):
Oyun.goster(self)

print "ego:", self.ego

def fabrikayik(self,miktar):
oyuncu.fabrika = oyuncu.fabrika - miktar
self.ego = self.ego + 2
print "Tebrikler. Oyuncunun", miktar, "adet fabrikasini yiktiniz!"

print "Ustelik egonuz da tavana vurdu!"

dusman = Dusman()
Bu kodlar hakkinda son bir noktaya daha deginelim. Hatirlarsaniz oyuna baslarken olusturulan
niteliklerde degisiklik yapabiliyorduk. Mesela yukarida “Dusman” sinifi i¢in “ego” adl1 yeni bir
nitelik tanimlamistik. Bu nitelik sadece “Dusman” tarafindan kullanilabiliyordu, Oyuncu tarafindan
degil. Ayn1 sekilde, yeni bir nitelik belirlemek yerine, istersek varolan bir niteligi iptal de edebiliriz.
Diyelim ki Oyuncu’nun oyuna baslarken “fabrikalar1 olsun istiyoruz, ama Dusman’in oyun
baslangicinda fabrikasi olsun istemiyoruz. Bunu sdyle yapabiliriz:
class Dusman(Oyun):
def it (self):

Oyun. init_ (self)

del self.fabrika

self.ego =0

(13

Gordiiginiiz gibi “Dusman” smifi igin “ init ” fonksiyonunu tanimlarken “fabrika” niteligini
“del” komutuyla siliyoruz. Bu silme islemi sadece “Dusman” sinifi i¢in gegerli oluyor. Bu islem

oteki smiflar1 etkilemiyor. Bunu soyle de ifade edebiliriz;

“del komutu yardimiyla fabrika adli degiskene Dusman adli bolgeden erisilmesini engelliyoruz.”
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Dolayistyla bu degisiklik sadece o “bélgeyi” etkiliyor. Oteki siniflar ve daha sonra olusturulacak
yeni siniflar bu islemden etkilenmez. Yani aslinda “del” komutuyla herhangi bir seyi sildigimiz yok!

Sadece “erisimi engelliyoruz”.

Kiiciikk bir not: Burada “bolge” olarak bahsettigimiz sey aslinda Python’cada “isim

alan1” (namespace) olarak adlandiriliyor.

Simdi bir 6rnek de Tkinter ile yapalim. Yukarida verdigimiz 6rnegi hatirliyorsunuz:
from Tkinter import *
class Arayuz:
def init_ (self):
pencere = Tk()
dugme = Button(text="tamam",command=self.yaz)

dugme.pack()

def yaz(self):
print "Hadi eyvallah!"

uygulama = Arayuz()
Bu 6rnek gayet diizgiin ¢aligsa da bu sinifi daha diizgiin ve diizenli bir hale getirmemiz miimkiin:
#!/usr/bin/env python
#-*-coding:utf-8-*-
from Tkinter import *
class Arayuz(Frame):
def init (self):
Frame. init (self)
self.pack()

self.pencerearaclari()

def pencerearaclari(self):
self.dugme = Button(self,text="tamam",command=self.yaz)

self.dugme.pack()
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def yaz(self):
print "Hadi eyvallah!"

uygulama = Arayuz()
uygulama.mainloop()
Burada dikkat ederseniz, Tkinter’in “Frame” adli sinifin1 miras aldik. Buradan anlayacagimiz gibi,
“miras alma” (inheritance) 6zelligini kullanmak i¢in miras alacagimiz sinifin o anda kullandigimiz
modiil i¢inde olmasi sart degil. Burada oldugu gibi, bagska modiillerin i¢indeki siiflar1 da miras
alabiliyoruz. Yukaridaki kodlar1 dikkatlice inceleyin. Basta biraz karisik gibi goriinse de aslinda

daha once verdigimiz basit 6rneklerden hig bir farki yoktur.

Eski ve Yeni Siniflar

Simdiye kadar verdigimiz sinif 6rneklerinde 6nemli bir konudan hi¢ bahsetmedik. Python'da iki tip
siif vardir: Eski tip siniflar ve yeni tip siniflar. Ancak korkmanizi gerektirecek kadar fark yoktur bu
iki smuf tipi arasinda. Ayrica hangi sinif tipini kullanirsaniz kullanin sorun yasamazsiniz. Ama tabii
ki kendimizi yeni tipe alistirmakta fayda var, ¢linkii muhtemelen Python'un sonraki siiriimlerinden

birinde (biiylik ihtimalle Python 3.0'da) eski tip siiflar kullanimdan kaldirilacaktir.

Eski tip siniflar ile yeni tip siniflar arasindaki en bilyiik fark sudur:

Eski tip siniflar sdyle tanimlanir:

class Deneme:

Yeni tip siniflar ise soyle tanimlanir:

class Deneme(object)

Gordiigiiniiz gibi, eski tip siniflarda baska bir sinift miras alma zorunlulugu yoktur. O yiizden
smiflar istersek parantezsiz olarak tanimlayabiliyoruz. Yeni tip siniflarda ise her sinif mutlaka
baska bir sinifi miras almalidir. Eger kodlariniz i¢inde gergekten miras almaniz gereken baska bir
siif yoksa, dntanimli olarak "object" adli sinifi miras almaniz gerekiyor. Dolayisiyla politikamiz su

olacak:

"Ya bir sinifi miras al, ya da miras alman gereken herhangi bir sinif yoksa, "object" adli siifi miras
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al..."

Dedigimiz gibi, eski ve yeni siniflar arasindaki en temel fark budur.

Aslinda daha en basta hic eski tip siniflar1 anlatmadan dogrudan yeni tip siniflar1 anlatmakla ise
baslayabilirdik. Ama bu pek dogru bir yontem olmazdi. Cilinkii her ne kadar eski tip siniflar sonraki
bir Python siirtimiinde tedaviilden kaldirilacaksa da, etrafta eski siniflarla yazilmis bolca kod
goreceksiniz. Dolayisiyla sadece yeni tip siniflar1 6grenmek mevcut tabloyu eksik algilamak

olacaktir...

Yukarida hatirlarsaniz "pass" ifadesini kullanmistik. Smiflarin yapist geregi bir kod blogu
belirtmemiz gerektiginde, ama o anda yazacak bir seyimiz olmadiginda sirf bir "yer tutucu" vazifesi
gorsiin diye o "pass" ifadesini kullanmistik. Yine bu "pass" ifadesini kullanarak bagka bir sey daha
yapabiliriz. Su 6rnege bakalim:
class BosSinif(object):

pass
Boylece i¢i bos da olsa kurallara uygun bir sinif tanimlamis olduk. Ayrica dikkat ederseniz,
sinifimiz1 tanimlarken "yeni sinif" yapisini kullandik. Ozel olarak miras alacagimiz bir sinif
olmadig1 i¢in dogrudan "object" adl1 sinifi miras aldik. Yine dikkat ederseniz sinifimiz igin bir
"0rnek" (instance) de belirtmedik. Hem sinifin i¢ini doldurma igini, hem de 6rnek belirleme isini
komut satirindan halledecegiz. Once sinifimiz1 érnekliyoruz:
>>>gsinifimiz = BosSinif()
Gordiigiinliz gibi "BosSinif()" seklinde, parametresiz olarak drnekliyoruz sinifimizi. Zaten parantez

iginde bir parametre belirtirseniz hata mesaj1 alirsiniz...

Simdi bos olan sinifimiza "nitelikler" ekliyoruz:

>>>ginifimiz.sayil = 45

>>>ginifimiz.sayi2 = 55

>>>gsinifimiz.sonuc = sinifimiz.sayil * sinifimiz.sayi2
>>>ginifimiz.sonuc

2475
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[stersek smifimizin son halini, Python smiflarinm "__dict " metodu yardimiyla gérebiliriz:
>>>ginifimiz. dict

{'sayi2": 55, 'sayil": 45, 'sonuc': 2475}

Gordiigiliniiz gibi siifin icerigi aslinda bir sézliikten ibaret... Dolayisiyla sozliiklere ait su islemler
simifimiz i¢in de gegerlidir:

>>>gsinifimiz. dict  .keys()

['sayi2', 'sayil', 'sonuc']

>>>sinifimiz._ dict .values()

[55, 45, 2475]

Buradan 6grendigimiz bagka bir sey de, siiflarin i¢eriginin dinamik olarak degistirilebilecegidir.
Yani bir sinifi her seyiyle tanimladiktan sonra, istersek o siifin niteliklerini etkilesimli olarak

degistirebiliyoruz.

Sonu¢

Boylece "Nesne Tabanli Programlama" konusunun sonuna gelmis oluyoruz. Aslinda daha dogru bir
ifadeyle, Nesne Tabanli Programlama'ya hizli bir giris yapmis oluyoruz. Ciinkii NTP su birkag
sayfada anlatilanlardan ibaret degildir. Bu yazimizda bizim yapmaya c¢alistigimiz sey, okuyucuya
NTP hakkinda bir fikir vermektir. Eger okuyucu bu yazi sayesinde NTP hakkinda hi¢ degilse
birazcik fikir sahibi olmussa kendimizi basarili sayacagiz. Bu yazidaki amag¢ NTP gibi cetrefilli bir
konuyu okuyucunun goziinde bir nebze de olsa sevimli kilabilmek, konuyu kolay hazmedilir bir
hale getirmektir. Okuyucu bu yazidan sonra NTP'ye iliskin baska kaynaklar1 daha bir kendine
giivenle inceleme imkanina kavusacak ve okudugunu daha kolay anlayacaktir. Bir sonraki boliimde

de NTP konusunu islemeye devam edecegiz. Ama bu kez biraz daha ayrintiya girerek...

Grafik Arayiiz Tasarimi // Temel Bilgiler

Giris
Bir programlama dilini ne kadar iyi bilirseniz bilin, bu programlama diliyle ne kadar giiclii
programlar yazarsaniz yazin, eger programiniz kullanigh bir arayiize sahip degilse programinizin

kullanict diizeyinde pek ilgi ¢cekmeyecegi kesin... Belki bilgisayar kurtlar1 komut satirindan ¢alisan

programlar1 kullanmaktan gocunmayacaktir, hatta sizi takdir de edecektir, ama "son kullanic1"
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denen kesime hitap etmediginiz siirece dikkati ¢cekmeniz giic... Bu dikkati ¢ekme meselesi de
cogunlukla ancak cicili bicili arayiizler vasitasiyla asilabiliyor. Diyelim ki konsol iizerinde
muhtesem isler yapan dehsetengiz bir program yazdiniz ve piyasanin kucagina attiniz... "Son
kullanict", programinizi kurup calistirmayr denediginde alacaginiz ilk tepki: "Ama bu program

calismiyoo!" seklinde olacaktir... Kizsak da kizmasak da ne yazik ki durum bu.. Dost ac1 sdyler!

Madem arayiiz denen sey bu kadar énemli su halde biz de bu boliimde Python'da nasil grafik

araylizler tasarlayacagimizi inceleyelim.

Arayiizler tasarlamak iizere gelistirilmis degisik alternatifler arasinda biz en yaygini olan Tkinter'i
kullanacagiz. Aslinda Tkinter Python iginde bir modiil... Neyse... Lafi daha fazla uzatmadan ise
koyulalim:

Pencere Olusturmak

Arayiiz denilen sey tabii ki penceresiz olmaz. Dolayisiyla arayiiz programlamanin ilk adimi ¢alisan

bir pencere yaratmak olacaktir.

Basta soyledigimiz gibi, arayiiz tasarlarken Tkinter modiiliinden faydalanacagiz. Daha onceki
yazilardan, Python'da nasil modiil “import” edildigini hatirliyorsunuz. Simdi hemen Python komut

satirinda su komutu veriyoruz:
from Tkinter import *

Eger higbir sey olmadan alt satira gegildiyse sorun yok. Demek ki sizde Tkinter modiilii yiikli. Ama
eger bu komutu verdiginizde alt satira diismek yerine bir hata mesaj1 aliyorsaniz, sebebi gerekli
modiiliin, yani Tkinter'in sizde yiiklii olmamasidir. Eger hal bdyleyse yapacagimiz islem ¢ok basit:

Gidip paket yoneticisinden “python-tk” adli paketi kuracagiz.
Modiille ilgili kism1 sag salim atlattiysaniz, artik su komutu verebilirsiniz:
Tk()

Eger buraya kadar herhangi bir hata yapmadiysak, ekrana piril piril bir arayiiz penceresi zipladigini
gormemiz gerekiyor. Cok giizel, degil mi? Ne yalan sdyleyeyim, ben bu pencereyi ilk gordiigiimde
¢ok heyecanlanmigtim... Neyse... Konumuza donelim...

Gordiigiinliz gibi “Tk()” komutuyla 6niimiize atlayan pencere, bir pencerenin sahip olmasi gereken

biitiin temel 6zelliklere sahip. Yani pencerenin sag iist kosesinde pencereyi kapatmaya yarayan bir

carp1 isareti, onun solunda pencereyi biiyiitlip kiigliltmemizi saglayan karecik ve en solda da
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pencereyi gorev cubuguna indirmemizi saglayan eksi isareti biitiin islevselligiyle karsimizda

duruyor. Ayrica farkedeceginiz gibi bu pencereyi istedigimiz gibi boyutlandirmamiz da miimkiin.

Bu komutlar1 hangi platformda verdiginize bagli olarak, pencerenin goriiniisii farkli olacaktir. Yani
mesela bu komutlar1 Windows'ta verdiyseniz, Windows'un renk ve sekil semasina uygun bir pencere
olusacaktir. Eger Gnome kullaniyorsaniz, pencerenin sekli semali, Gnome'nin renk ve sekil

semasina uygun olarak KDE'dekinden farkl: olacaktir...

Yukarida verdigimiz “Tk()” komutuyla aslinda Tkinter modiilii i¢indeki “Tk” adli sinifit ¢agirmis
olduk. Bu smifin neye benzedigini merak eden arkadaslar /usr/lib/python2.4/lib-tk/ klasori
icindeki Tkinter.py modiilii icinde “class Tk™ satirin1 arayarak bunun ne menem bir sey olduguna
bakabilir (Gereksiz bilgi: "ne menem" ifadesinin dogrusu aslinda "ne mene"... Ama hep "ne

menem" bi¢ciminde kullanila kullanila, yanlis kullanim dogru kullanim halini almis...)

Bu arada herhangi bir hayal kiriklig1 yasamak istemiyorsaniz, yukaridaki “from Tkinter import *”
ve “Tk()” komutlarini verirken biiyiik-kii¢iik harfe dikkat etmenizi tavsiye ederim. Ciinkii “Tkinter”

ile “tkinter” ayni seyler degildir...

Eger bir arayiiz olusturacaksak siirekli komut satirinda ¢alisamayiz: Mutlaka yukarida verdigimiz
komutlar1 bir yere kaydetmemiz gerekir. Bunun i¢in hemen bos bir kwrite belgesi acip i¢ine su

satirlar ekleyelim:

from Tkinter import *

Tk()

Eger bu dosyay1 bu sekilde kaydeder ve calistirmayr denersek acilmasini bekledigimiz pencere
acilmayacaktir. Burada komut satirindan farkli olarak ilave bir satir daha eklememiz gerekiyor. Yani

kodumuzun goriiniimii su sekilde olmali:

from Tkinter import *
Tk()

mainloop()

Buradaki “mainloop()” satiri, bir “dongii” yaratarak, kendisinden once gelen kodlarla belirlenen
Ozelliklere gore bir pencere olusturulmasimi sagliyor. Bu satirla yaratilan “dongli” sayesinde de
olusturulan pencere (aksi belirtilmedik¢e veya kullanic1 pencereyi kapatmadikca) ekranda hep agik

kalabiliyor.

Simdiye kadar Python'da Tkinter yardimiyla bos bir pencere olusturmayi 6grendik... Bu heyecan
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icinde bu kodlar1 elli defa calistirip elli defa bos bir pencere olusmasini izlemis olabilirsiniz... Ama
bir siire sonra bos pencere sizi sikmaya baslayacaktir. O yiizden, gelin isterseniz simdi de bu bos
pencereyi nasil dolduracagimizi 6grenelim. Hemen yeni bir kwrite belgesi agarak i¢ine su satirlari

ekliyoruz:

#!/usr/bin/env python
#-*-coding:utf-8-*-
from Tkinter import *

pencere = Tk()

[lk iki satirin ne oldugunu zaten biliyorsunuz, o yiizden agiklamaya gerek yok. Ondan sonra gelen
satirda da bildiginiz gibi Tkinter modiiliinii ¢agirdik. Bir alt satirda ise yaptigimiz sey daha once
gordiigiimiiz “Tk()” komutuna bir ad vermekten ibaret... Biz burada “pencere” adimi tercih ettik..
Tabii ki siz isterseniz emmoglunuzun adini da verebilirsiniz... Hi¢ problem degil... Hatta hi¢ isim
vermeseniz de olur. Ama kullanim kolaylig1 agisindan isimlendirmenin zararmmi degil, yararini

goriirsiiniiz... Simdi kodlamaya kaldigimiz yerden devam ediyoruz:

etiket = Label(text="Elveda Zalim Diinya!”)
etiket.pack()

mainloop()

Burada "etiket" adli yeni bir degisken olusturduk. Her zamanki gibi bu "etiket" adi zorunlu bir
isimlendirme degil. Istediginiz ismi kullanmakta serbestsiniz. Ancak degiskenin ismi dnemli olmasa
da, igerigi onemli... "Tk()" komutu yardimiyla en basta olusturdugumuz pencereyi bir kutu olarak
diistintirsek, "etiket" adiyla tanimladigimiz degisken de bu kutu iizerine yapistirilacak bir etiket
olarak diisilintilebilir. Bahsettigimiz bu kutunun {izerine etiketini yapistirmak icin "Label" adl1 6zel
bir islevden faydalaniyoruz. (Bu arada "label" kelimesi ingilizce'de "etiket" anlamina geliyor)
"Label" ifadesini bu adla aklimiza kazimamiz gerekiyor. Daha sonra bu Label ifadesine parametre
olarak bir metin isliyoruz. Metnimiz "Elveda Zalim Diinya!". Metnimizin ad1 ise "text". "Label"
ifadesinde oldugu gibi, "text" ifadesi de aklimiza kazimamiz gereken ifadelerden birisi. Bunu bu
sekilde 6grenmemiz gerekiyor. Kendi kendinize bazi denemeler yaparak bu satirda neleri degistirip

neleri degistiremeyeceginizi incelemenizi tavsiye ederim...

Bir alt satirda "etiket.pack()" ifadesini goriiyoruz. Bu satir, yukaridaki satirin iglevli hale gelmesini
sagliyor. Yani kutu iizerine etiketi yapistirdiktan sonra bunu alip kargoya vermemize yariyor. Eger

bu satir1 kullanmazsak bir giizel hazirlayip etiketledigimiz kutu kargoya verilmemis olacag: i¢in
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kullaniciya ulagsmayacaktir.

En sondaki "mainloop()" ifadesini ise zaten taniyorsunuz: Yukarida yazdigimiz biitiin kodlarin

isletilerek bir pencere seklinde sunulmasini sagliyor.
Kodlarimizin son hali s6yle olmali:

#!/usr/bin/env python

#-*-coding:utf-8-*-

from Tkinter import *

pencere = Tk()

etiket = Label(text="Elveda Zalim Diinya!")
etiket.pack()

mainloop()
Gordiigiiniiz gibi yine gayet sik, icinde "Elveda Zalim Diinya!" yazan bir pencere elde ettik.
Yukarida yazdigimiz kodlar alternatif olarak su sekilde kisaltmamiz da miimkiin:

#!/usr/bin/env python

#-*-coding:utf-8-*-

from Tkinter import *

etiket = Label(Tk(), text = "GUI dedigin her eve lazim!")
etiket.pack()

mainloop()

Burada dikkat ederseniz "Tk()" satirin1 alip dogrudan "Label()" ifadesi icine bir parametre olarak

gdmdiik. Bunu yaparken "text" degiskeniyle arasina bir virgiil koydugumuza dikkat edin...

Pencere Bashg

Bildiginiz gibi, giindelik yasamda karsimiza ¢ikan pencerelerde genellikle bir baslik olur. Mesela
bilgisayariniz size bir hata mesaj1 gosterirken pencerenin tepesinde "Hata" ya da "Error" yazdigini
gorilirsiiniiz. Mesela su anda baktiginiz pencerenin en tepesinde, "Python (10. Bolim) —
Wiki.Pardus-Linux.Org — Mozilla Firefox" yaziyor. Eger istersek biz de olusturdugumuz
pencerelerin tepesine boyle ifadeler yerlestirebiliriz. Iste bu isi yapmak, yani penceremizin bashigini
degistirmek icin "title" adli metottan yararlanmamiz gerekiyor. Yani bunun i¢in yazdigimiz kodlara

suna benzer bir satir eklemeliyiz:
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pencere.title("Baslik")
Hemen bu 6zelligi bir 6rnekle gosterelim ki bu bilgi kafamizda somutlagsin:

#!/usr/bin/env python

#-*-coding:utf-8-*-

from Tkinter import *

pencere = Tk()

baslik = pencere.title("Hig bir ise yaramayan bir pencereyim ben...")
etiket.pack()

etiket= Label(text="...ama en azindan bir basligim var!")

mainloop()

Gordiigiinliz gibi pencereye baslik eklemek son derece kolay... Tek bir satirla isi halledebiliyoruz.

Ustelik herhangi bir "paketleme" islemi yapmamiz da gerekmiyor.

Pencerelerle ilgili daha karmagik 6zelliklere gegmeden Once isterseniz burada bir durup simdiye

kadar 6grendiklerimizi ¢ok kisa bir sekilde 6zetleyelim:
1. Oncelikle "from Tkinter import *" diyerek gerekli modiilii yiiklememiz gerekiyor.

2. Ardindan " Tk()" yardimiyla bos bir pencere olusturuyoruz. Kullanim kolaylig1 acisindan " Tk()"

ifadesini isimlendirerek bir degiskene atamay1 tercih edebilirsiniz. Ornegin; kebap = Tk()

3. Bundan sonra pencere i¢ine yazmak istedigimiz ifadeyi iceren bir etiket hazirlamamiz gerekiyor.
Bu etiketi alip "Tk()" isimli kutunun iizerine yapistiracagiz. Bu is i¢in bize "Label()" adli arag
yardimci olacak. Bu fonksiyonun parametresi olarak yazacagimiz "text" adli degiskene istedigimiz

metni girebiliriz. Mesela: oyun = label(text="Bilgisayariniza viriis bulagmis!")

4. Eger istersek en bastaki "Tk()" ifadesini dogrudan "Label()" aracinin bir parametresi olarak da

atayabiliriz. SOyle ki: oyun = Label(Tk(), text = "Sabit diski silmemiz gerekecek!")

5. Etiketimizi hazirladiktan sonra paketleyip kargoya vermemiz gerekiyor. Grafik arayliziin
kullaniciya ulagmasi i¢in bu gerekli... Bunun ic¢in "xxx.pack()" ifadesini kullanacagiz. Buradaki

"xxx" yerine, bir ist satirda hazirladigimiz etiket i¢in kullandigimiz ismi yazacagiz. Mesela:
oyun.pack()

6. Biitlin bu yazdigimiz kodlarin islevli hale gelebilmesi i¢in ise en sona "mainloop()" ifadesini

yerlestirmemiz gerekiyor.

Python Dersleri 162/203 [08 Ekim 2008]




7. Eger hazirladigimiz pencerenin bir de baslig1 olsun istiyorsak "title" adli metottan yararlaniyoruz.

Su ana kadar yapabildigimiz tek sey bir pencere olusturup igine bir metin eklemek ve pencerede
basitge bir baslik olusturmak. Ama tabii ki bir siire sonra bu da bizi sikacaktir. Hem sadece bu
ozellikleri Ogrenerek heyecan verici arayiizler hazirlamamiz pek miimkiin degil... En fazla,

arkadaslarimiza ufak tefek esek sakalar1 yapabiliriz bu 6grendiklerimizle!

Yeri gelmisken, hazirladigimiz programi, simgesi lizerine ¢ift tiklayarak nasil calistiracagimizi
gorelim simdi. Gergi daha dnceki boliimlerden hatirliyoruz bu isin nasil yapilacagini, ama biz yine

de tekrar hatirlatalim:

1. .py uzantili dosyamizi, yani kodlarimizi hazirlarken ilk satira #!/usr/bin/env python ifadesini
mutlaka yaziyoruz.

2. Kaydettigimiz .py uzantili dosyaya sag tiklayarak "o6zellikler"e giriyoruz

3. Burada "izinler" sekmesinde "calistirilabilir" ifadesinin yanindaki kutucugu isaretliyoruz

4. "Tamam" diyerek ¢ikiyoruz.

Boylece artik programimizin simgesi tizerine ¢ift tiklayarak arayiiziimiizii calistirabiliriz.

Renkler

Dikkat ettiyseniz simdiye dek olusturdugumuz pencerelerde yazdigimiz yazilar hep siyah renkte.
Tabii ki, siz olusturdugunuz pencereler icindeki metinlerin her daim siyah olmasini istemiyor
olabilirsiniz. Ontanimli renkleri degistirmek sizin en dogal hakkimiz. Tkinter'le ¢alisirken renklerle
oynamak oldukca basittir. Renk islemleri Tkinter'de birtakim ifadeler vasitasiyla hallediliyor.
Python dilinde bu ifadelere "secenek" (option) adi veriliyor. Mesela daha 6nce 6grendigimiz ve
etiket igine metin yerlestirmemizi saglayan "text" ifadesi de bir "segenek"tir... Simdi 6grenecegimiz

seceneklerin kullanimi da tipk1 bu "text" se¢eneginin kullanimina benzer.

fg secenegi

Diyelim ki pencere i¢ine yazdigimiz bir metni, daha fazla dikkat ¢ekmesi i¢in kirmizi renkle
yazmak istiyoruz. Iste bu islem icin kullanmamiz gereken sey "fg" secenegi.. Bu ifade
Ingilizce'deki "foreground" (6nplan, ©nalan) kelimesinin kisaltmasi oluyor. Hemen bir &rnek

verelim:

#!/usr/bin/env python
#-*-coding:utf-8-*-
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from Tkinter import *

pencere = Tk()

pencere.title("Hata!")

etiket = Label(text = "Hata: Bilinmeyen Hata 404", fg="red")
etiket.pack()

mainloop()

Gordiigiinliz gibi yaptigimiz tek sey "fg" secenegini etiketin i¢ine yerlestirmek. Burada kirmizi renk
icin kullandigimiz kelime, Ingilizce'de "kirmiz1" anlamina gelen "red" sdzciigii... Yani "insan"
dilinde kullanilan renkleri dogrudan Tkinter'de de kullanabiliyoruz. Tabii bu noktada biraz ingilizce
bilmek isinizi bir hayli kolaylastiracaktir. Tkinter'de kullanabilecegimiz, ingilizce renk adlarindan

birkag tanesini hemen siralayalim:

red = kirmiz

white = beyaz
black = siyah
yellow = sar1

blue = mavi

brown = kahverengi
green = yesil

pink = pembe

Tkinter'de kullanilabilecek renk adlari bunlarla siirli degil. Eger mevcut renk listesini gérmek

isterseniz, su adrese bir bakabilirsiniz: http://www.tcl.tk/man/tcl8.3/TkCmd/colors.htm

bg secenegi

Bu da Ingilizce'deki "background" (arkaplan, arkaalan) kelimesinin kisaltmasi. Adindan da
anlagilacag1 gibi pencereye yazdigimiz metnin arkaplan rengini degistirmeye yariyor. Kullanimi

sOyle:

#!/usr/bin/env python
#-*-coding:utf-8-*-
from Tkinter import *
pencere = Tk()

pencere.title("Hata!")

Python Dersleri 164/203 [08 Ekim 2008]



http://www.tcl.tk/man/tcl8.3/TkCmd/colors.htm

etiket = Label(text = "Hata: Bilinmeyen Hata 404", bg="blue")
etiket.pack()

mainloop()

Yukarida verdigimiz renkleri bu secenek i¢in de kullanabilirsiniz. Ayrica bu secenek bir 6nceki "fg"

secenegiyle birlikte de kullanilabilir:

#!/usr/bin/env python

#-*-coding:utf-8-*-

from Tkinter import *

pencere = Tk()

pencere.title("Hata!")

etiket = Label(text = "Hata monitorle sandalyenin tam arasinda!", fg="red", bg="black")
etiket.pack()

mainloop()

Yaz Tipleri (Fonts)

Tkinter bize renklerin yanisira yazi tipleriyle de oynama imkami veriyor. Hazirladigimiz
pencerelerdeki yazi tiplerini degistirmek i¢in, tipki renklerde oldugu gibi, yine bazi segeneklerden
faydalanacagiz. Burada kullanacagimiz seg¢enegin adi, "font". Bunu kullanmak i¢in kodlarimiz

arasina suna benzer bir "secenek" eklememiz gerekiyor.

font= "Helvetica 14 bold"

Burada tahmin edebileceginiz gibi, "Helvetica" yazi tipini; "14" yazi boyutunu; "bold" ise yazinin

kalin olacagm gosteriyor. Ornek bir kullanim soyledir:

#!/usr/bin/env python

#-*-coding:utf-8-*-

from Tkinter import *

pencere = Tk()

etiket = Label(text="Merhaba Dostlar!", font="Times 15 italic")
etiket.pack()

mainloop()

Burada yazi tipi olarak "Times"; yazi boyutu olarak "15"; yazi bi¢imi olarak ise "italic", yani
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"yatik" bigim sectik. "font" segenegi ile birlikte kullanabilecegimiz ifadeler sunlardir:

italic = yatik
underline = alt1 ¢izili
bold = kalin

overstrike = kelimenin iistii ¢izili
Yazi tipi olarak ise sunlar1 kullanabilirsiniz:

Century Schoolbook L
DejaVu Sans

DejaVu Sans

DejaVu Sans Condensed
DejaVu Sans Mono
DejaVu Serif

DejaVu Serif
Dingbats

FreeMono

FreeSans

FreeSerif

Nimbus Mono L
Nimbus Roman No9 L
Nimbus Sans L
Standard Symbols L
URW Bookman L
URW Chancery L
URW Gothic L

URW Palladio L

pardus

Bu listede birden fazla kelimeden olusan yazi tiplerini gosterirken kelimeleri birlesik yazmamiz

gerekiyor. Mesela "DejaVu Sans"1 segmek i¢in "DejaVuSans" yazmamiz lazim...

Metin Bicimlendirme

Daha onceki yazilarimizda 6grendigimiz metin bigimlemeye yarayan isaretleri Tkinter'de de
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kullanabiliyoruz. Yani mesela sdyle bir sey yapabiliyoruz:

#!/usr/bin/env python

#-*-coding:utf-8-*-

from Tkinter import *

pencere = Tk()

etiket = Label(text="Merhaba Dostlar!\n\tNasilsiniz?", font="DejaVuSans 15 italic")
etiket.pack()

mainloop()

Gordiigiiniiz gibi, daha onceki yazilarimizda 6grendigimiz "\n" ve "\t" kagis dizilerini burada da

kullanabiliyoruz.

Imlecler

Arayiizlerinizi olustururken farkli imle¢ sekilleri kullanmak da isteyebilirsiniz. Bunun i¢in

kullanacagimiz segenek "cursor". Mesela:

#!/usr/bin/env python

#-*-coding:utf-8-*-

from Tkinter import *

pencere = Tk()

etiket = Label(text="Deneme 1,2,3...", cursor="bottom_side")
etiket.pack()

mainloop()

Burada, imleci pencere iizerine getirdigimizde imlecin ters ok sekli aldigmi goriiriiz.
Kullanilabilecek imle¢ isimleri i¢in su sayfaya bakabilirsiniz:  http://www.dil.univ-

mrs.fr/~garreta/PythonBBSG/docs/Tkinter ref.pdf

Burada 10. ve 11. sayfalarda hosunuza gidebilecek imle¢ isimlerini se¢ebilirsiniz.

Pencere Boyutu
Diyelim ki i¢inde sadece bir "etiket" barindiran bir pencere olusturduk:

#!/usr/bin/env python
#-*-coding:utf-8-*-
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from Tkinter import *
pencere = Tk()

etiket = Label(text="Hata!")
etiket.pack()

mainloop()

Bu kodlar1 ¢alistirdigimizda karsimiza ¢ikan pencere ¢ok kiigiik. O yiizden pencerenin tepesindeki
eksi, kiiciik kare ve carp1 isaretleri goriinmiiyor. Bunlari gorebilmek icin pencereyi elle
boyutlandirmamiz gerekiyor. Tabii bu her zaman arzu edilecek bir durum degil. Bu gibi durumlari
engellemek ve penceremizi istedigimiz boyutta olusturabilmemiz i¢in, Tkinter bize gayet kullanisl

bir imkan sunuyor:

#!/usr/bin/env python
#-*-coding:utf-8-*-

from Tkinter import *

pencere = Tk()
pencere.geometry("100x100+15+100")
etiket = Label(text="Hata!")
etiket.pack()

mainloop()

Gordiiglinliz gibi, burada pencere.geometry ifadesinin karsisina birtakim sayilar ekleyerek
penceremizi boyutlandiriyoruz. Ilk iki rakam (100x100) penceremizin 100x100 boyutunda
oldugunu; son iki rakam ise (+15+100) penceremizin ekrana goére soldan saga dogru 15.
pozisyonda; yukaridan asagiya dogru ise 100. pozisyonda agilacagini gosteriyor. Yani bu satir
sayesinde penceremizin hem boyutunu hem de konumunu degistirmis oluyoruz. Bu dort rakami

degistirerek kendi kendinize denemeler yapmanizi tavsiye ederim.

Simdi son bir 6zellikten bahsedip bu konuyu kapatalim... Gordiigliniiz gibi olusturdugumuz bir
pencere ek bir cabaya gerek kalmadan bir pencerenin sahip olabilecegi biitiin temel nitelikleri
tagiyor. Buna pencerenin kullanici tarafindan serbest¢e boyutlandirilabilmesi de dahil... Ancak bazi
uygulamalarda bu o6zellik anlamsiz olacagi i¢in (mesela hesap makinelerinde) kullanicinin

pencereyi boyutlandirmasina engel olmak isteyebilirsiniz. Bu isi yapmak i¢in su kodu kullantyoruz:
pencere.resizable(width=FALSE, height=FALSE)

Ornek bir uygulama soyle olacaktir:
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#!/usr/bin/env python

#-*-coding:utf-8-*-

from Tkinter import *

pencere = Tk()

pencere.resizable(width=FALSE, height=FALSE)

etiket = Label(text="Deneme 1,2,3...", cursor="bottom_side")
etiket.pack()

mainloop()

Gordiigiiniiz gibi bu kodlar ¢alistirildiginda ortaya ¢ikan pencere hicbir sekilde boyutlandirma kabul

etmiyor...

Boylelikle Arayiiz Tasarimi konusunun "Temel Bilgiler" kismini bitirmis oluyoruz. Bir sonraki

boliimde Tkinter'de "Pencere Araglarimi”" (widgets) kullanmay1 6grenecegiz.
Grafik Arayiiz Tasarimi // Pencere Araclar1 (Widgets)

Giris
Herhangi bir pencere iizerinde bulunan diigmeler, etiketler, saga-sola, yukari-asagi kayan ¢ubuklar,

kutular, mentiler, vb. hepsi birden pencere araglarini, yani widget'leri, olusturuyor.

Aslinda simdiye kadar bu pencere araglarindan bir tanesini gordiik. Bildigimiz bir pencere aract

olarak elimizde simdilik "Label" bulunuyor:

"Label" Pencere Araci

Daha 6nce de sdyledigimiz gibi bu kelime Ingilizce'de "etiket" anlamina geliyor. Bu arag, anlamina

uygun olarak pencerelerin {izerine etiket misali 6geler yapistirmamizi sagliyor.

Hatirlayacagimiz gibi bu araci "Label()" seklinde kullaniyorduk. Isterseniz bununla ilgili olarak

hemen basit bir 6rnek verelim:

#!/usr/bin/env python
#-*-coding:utf-8-*-
from Tkinter import *
pencere = Tk()

etiket = Label(text = "Hata: Bellek Read Olamadi! Bellegi vurmamai ister misiniz?")
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etiket.pack()

mainloop()

Gordiiglinliz  gibi  yukaridaki kullanimda "Label" aract bir metnin pencere iizerinde

goriintiilenmesini sagliyor.

"Button'" Pencere Araci

Bu ara¢ yardimiyla pencerelerimize, tiklandiklarinda belli bir islevi yerine getiren diigmeler

ekleyebilecegiz. Hemen bir 6rnek verelim:

#!/usr/bin/env python

#-*-coding:utf-8-*-

from Tkinter import *

pencere = Tk()

dugme = Button(text="TAMAM", command = pencere.quit)
dugme.pack()

mainloop()

Dikkat ederseniz, "Button" aracinin kullanimi daha 6nce gordiigiimiiz "Label" aracinin kullanimina
¢ok benziyor. Burada da parantez iginde bazi1 parametreler kullandik. "text" parametresini zaten
biliyoruz: Kullaniciya gdstermek istedigimiz metni bu "text" parametresi yardimiyla belirliyoruz.
Ayni parantez iginde gordiiglimiiz "command" parametresi ise diigme iizerine tiklandiginda
isletilecek komutu gosteriyor. Biz burada "pencere.quit" komutunu vererek, diigmeye tiklandiginda

pencerenin kapatilmasini istedik.
Dolayistyla bir satir iginde {i¢ yeni 6zellik gérmiis oluyoruz:

Button = Kullanacagimiz pencere araci ("button": "diigme")
command = Olusturdugumuz diigmeye tiklandiginda calistirilacak komut

xxx.quit = Diigmeye tiklandiginda pencerenin kapatilmasini saglayan komut.

Daha sonra gelen satirdaki ifade size tamidik geliyor olmali: "dugme.pack()". Tipki daha Once
"etiket.pack()" ifadesinde gordiiglimiiz gibi, bu ifade de hazirladigimiz pencere aracinin kargoya

verilmek iizere "paketlenmesini" sagliyor.
En son satirdaki "mainloop()" ifadesinin ne ise yaradigin artik sdylemeye bile gerek yok...

Yukarida bahsettigimiz "command" parametresi ¢ok giizel isler yapmanizi saglayabilir. Mesela
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diyelim ki, "olustur" diigmesine basinca bilgisayarda yeni bir dosya olusturan bir arayiiz tasarlamak

istiyoruz. O halde hemen bu diisiincemizi tatbik sahasia koyalim:

#!/usr/bin/env python
#-*-coding:utf-8-*-
from Tkinter import *
def olustur():
dosya = open("deneme.txt", "w"
pencere = Tk()
dugme = Button(text = "olustur", command=olustur)
dugme.pack()

mainloop()

Gordiigiiniiz gibi, Tkinter modiiliinii ¢cagirdiktan sonra bir fonksiyon olusturduk. Tkinter digindan

bir komut ¢alistirmak istedigimizde bu sekilde bir fonksiyon tanimlamamiz gerekir.

Daha sonra her zaman yaptigimiz gibi, "Tk()" komutuyla penceremizi olusturduk. Button()
yardimiyla da pencereye yerlestirecegimiz diigmeyi meydana getirdik. Burada "command"
parametresine biraz dnce olusturdugumuz fonksiyonu atayarak diigmeye basildiginda yeni bir dosya
olusturulmasina zemin hazirladik. "text" parametresi yardimiyla da diigmemizin adimi "olustur"

olarak belirledik. Ondan sonraki satirlar1 ise zaten artik ezbere biliyoruz.

Eger bu kodlar1 yazarken, yukaridaki gibi bir fonksiyon olusturmadan;

dugme = Button(text = "olustur", command=open("deneme.txt","w"))

gibi bir satir olusturursaniz, "deneme.txt" adli dosya diigmeye heniiz basmadan olusacaktir...
Isterseniz bu arayiize bir de "¢1ikis" diigmesi ekleyebiliriz:

#!/usr/bin/env python
#-*-coding:utf-8-*-
from Tkinter import *
def olustur():
dosya = open("deneme.txt", "w"
pencere = Tk()
dugme = Button(text = "olustur", command=olustur)

dugme.pack()

Python Dersleri 171/203 [08 Ekim 2008]




dugme?2 = Button(text = "¢1kis", command=pencere.quit)
dugme?2.pack()

mainloop()

Burada yaptigimiz sey, ikinci bir diigme olusturmaktan ibaret... Olusturdugumuz "dugme2" adh

degisken i¢in de "dugme2.pack" ifadesini kullanmay1 unutmuyoruz.

Diigmelerin pencere iistiinde boyle alt alta gériinmesini istemiyor olabilirsiniz. Herhalde yan yana

duran diigmeler daha zarif goriinecektir. Bunun i¢in kodumuza su eklemeleri yapmamiz gerekiyor:

#!/usr/bin/env python
#-*-coding:utf-8-*-
from Tkinter import *
def olustur():
dosya = open("deneme.txt", "w"
pencere = Tk()
dugme = Button(text = "olustur", command=olustur)
dugme.pack(side=LEFT)
dugme?2 = Button(text = "¢1kis", command=pencere.quit)
dugme?2.pack(side=RIGHT)

mainloop()

“Paketleme” asamasinda diigmelerden birine “side=LEFT” parametresini ekleyerek o diigmeyi sola;

obiiriine de “side=RIGHT” parametresini ekleyerek saga yasliyoruz.

"Entry" Pencere Araci

Bu ara¢ yardimiyla kullanicinin metin girebilecegi tek satirlik bir alan olusturacagiz. Bu pencere

aracinin kullanimi da diger araglarin kullanimina benzer. Hemen bir 6rnek verelim:

from Tkinter import *
pencere = Tk()

giris = Entry()
giris.pack()

mainloop()

Her zamanki gibi ilk 6nce Tkinter modiiliinii ¢agirarak ise basladik. Hemen ardindan da "pencere"
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adin1 verdigimiz bos bir pencere olusturduk. Dedigimiz gibi, "Entry" aracinin kullanimi daha once
sOziinii ettigimiz pencere araclarinin kullanimia ¢ok benzer. Dolayisiyla "giris" adini verdigimiz
"Entry()" aracini rahatlikla olusturabiliyoruz. Bundan sonra yapmamiz gereken sey, tabii ki, bu
pencere aracini paketlemek. Onu da "giris.pack()" satir1 yardimiyla hallediyoruz. Son darbeyi ise

"mainloop" komutuyla vuruyoruz.

Gordiiginiiz gibi, kullaniciya tek satirlik metin girme imkani veren bir arayliz olusturmus olduk.
Isterseniz simdi bu pencereye birkag diigme ekleyerek daha islevli bir hale getirelim arayiiziimiizii.
Mesela pencere ilizerinde programi kapatmaya yarayan bir diigme ve kullanicinin yazdigi metni

silen bir diigme bulunsun:

#!/usr/bin/env python
#-*- coding: utf-8 -*-
from Tkinter import *
def sil():
giris.delete(0,END)
pencere = Tk()
giris = Entry()
giris.pack()
dugmel = Button(text = "KAPAT", command = pencere.quit)
dugmel.pack(side = LEFT)
dugme? = Button(text = "SIL", command = sil)
dugme?2.pack(side = RIGHT)

mainloop()

Bu kodlar i¢inde bize yabanci olan tek ifade "giris.delete(0, END)". Bu komut, goriiniisiinden de
anlagilacag gibi, "giris" degiskeninin icerigini silmeye yariyor. Parantez i¢indeki "0, END" ifadesi,
metin kutusuna girilen kelimenin en basindan en sonuna kadar biitiin harflerin silinmesi emrini
veriyor. Eger "0, END" yerine, mesela "2, 4" gibi bir ifade koysaydik, girilen kelimenin 2. harfinden
itibaren 4. harfine kadar olan kismin silinmesi emrini vermis olacaktik. Son bir alistirma yaparak bu

aract da tamamlayalim:
#!/usr/bin/env python
#-*- coding:utf-8-*-

from Tkinter import *
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def olustur():
dosya = open("deneme.txt","w")
metin = giris.get()

dosya.write(metin)

pencere = Tk()

giris = Entry()

giris.pack()

dugme = Button(text = "OLUSTUR", command = olustur)
dugme.pack(side=LEFT)

dugme?2 = Button(text = "CIK", command = pencere.quit)
dugme?2.pack(side=RIGHT)

mainloop()

Burada da bize yabanci olan tek ifade "giris.get()"... Bu ifade "Entry" pencere araci ile kullanicidan
aldigimiz metni elimizde tutup saklamamizi sagliyor. Burada bu ifadeyi once "metin" adli bir
degiskene atadik, sonra da bu metin degiskeninin igerigini "dosya.write(metin)" komutunun
yardimiyla bos bir dosyaya aktardik. Metin kutusunun igerigini barindiran "deneme.txt" isimli

dosya /home klasoriiniiziin altinda veya masaiistiinde olugsmus olmal...
Bir 6rnek daha yapalim...

#!/usr/bin/env python
#-*-coding:utf-8-*-
from Tkinter import *
import random
def bas():
a = random.randint(1,100)
giris.delete(0,END)

giris.insert(0, a)

pencere = Tk()
giris = Entry(width=10)
giris.pack()
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dugme = Button(text="bas", command=bas, width=2, height=0)
dugme.pack()

mainloop()

Gordiigiiniiz gibi, bu uygulama 1 ile 100 arasinda rastgele sayilar seciyor... Aslinda yaptigimiz

islem ¢ok basit:

Oncelikle Python'un "random" adli modiiliinii cagirdik. Rastgele sayilar secerken bize bu modiil
yardimc1 olacak. Ardindan da bu rastgele sayilari olusturup ekrana yazdirmamizi saglayacak
fonksiyonu olusturuyoruz. Bu fonksiyonda oncelikle rastgele sayilarin hangi aralikta olacagim
belirleyip bunu "a" adli bir degiskene atiyoruz. Bdylece rastgele sayilar1 ekrana yazdirmak icin
gereken altyapiy1 olusturmus olduk. Simdi bu noktada eger bir 6nlem almazsak ekrana basilacak
sayilar yan yana siralanacaktir. Yani mesela diyelim ki ilk rastgele sayimiz 3 olsun. Bu 3 sayisi
ekrana yazildiktan sonra ikinci rastgele sayr ekrana gelmeden oOnce bu ilk saymin ekrandan

silinmesi gerekiyor. Biitiin sayilar yan yana ekrana dizilmemeli. Bunun i¢in kodumuza su satiri

ekliyoruz:
giris.delete(0,END)

Bu satir sayesinde, ilk say1 ekrana basildiktan sonra ekranin 0. konumundan sonuncu konumuna
kadar biitiin her seyi siliyoruz. Béylelikle ikinci gelecek say1 igin yer agmus oluyoruz. Isterseniz
yukaridaki kodlar1 bu satir olmadan c¢alistirmay1 bir deneyebilirsiniz. Ondan sonra gelen satirin ne
ise yaradigini anlamigsinizdir: "a" degiskenini 0. konuma yerlestiriyoruz. Fonksiyonumuzu boylece
tamamlamis olduk. Daha sonra normal bir sekilde "Entry" ve Button" adli pencere araglari
yardimiyla diigmelerimizi ve metin alanimizi olusturuyoruz. Burada bazi yeni "secenekler"
dikkatiniz ¢ekmis olmali: Bunlar, "width" ve "height" adli secenekler... "width" secenegi yardimiyla

bir pencere aracinin genisligini; "height" secenegi yardimiyla ise o aracin yiiksekligini belirliyoruz.

"Checkbutton'" Pencere Araci

"Checkbutton" denen sey, bildigimiz "onay kutusu"... Basit¢e su sekilde olusturuyoruz bu onay

kutusunu:

#!/usr/bin/python
#-*-coding=utf-8-*-
from Tkinter import *

pencere = Tk()
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onay = Checkbutton()
onay.pack()

mainloop()
Tabii ki muhtemelen bu onay kutumuzun, hatta kutularimizin birer ad1 olsun isteriz:

#!/usr/bin/python

#-*-coding=utf-8-*-

from Tkinter import *

pencere = Tk()

onay_el = Checkbutton(text="elma")
onay_el.pack()

onay_sa = Checkbutton(text="salatalik")
onay_sa.pack()

onay_do = Checkbutton(text="domates")
onay_do.pack()

onay_ ka = Checkbutton(text="karnibahar")
onay_ka.pack()

mainloop()

Gayet giizel.. Ama gordiigiiniiz gibi 6geler alt alta siralanirken hizali degiller. Dolayisiyla géze pek

hos goriinmiiyorlar. Eger istersek soyle bir gdriiniim verebiliriz onay kutularimiza:

#!/usr/bin/python

#-*-coding=utf-8-*-

from Tkinter import *

pencere = Tk()

onay_el = Checkbutton(text="elma")
onay_el.pack(side=LEFT)

onay_sa = Checkbutton(text="salatalik")
onay_sa.pack(side=LEFT)

onay_do = Checkbutton(text="domates")
onay_do.pack(side=LEFT)

onay ka = Checkbutton(text="karnibahar")
onay ka.pack(side=LEFT)
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mainloop()

Ogeler bdyle yan yana dizildiklerinde fena gériinmiiyorlar, ama biz yine de 6gelerin diizgiin sekilde
alt alta dizilmesini isteyebiliriz. Eger bu konuda 1srarciysak bu noktada farkl bir bilgiye ihtiyacimiz

var.

Bildiginiz ve goérdiigiiniiz gibi, herhangi bir pencere araci olusturduktan sonra "pack" ifadesi
yardimiyla pencere aracimizi paketliyorduk. Aslinda bu "pack" ifadesi Tkinter'de "Geometri
Yoneticisi" denen araclardan bir tanesidir. Geometri YoOneticileri bir pencere aracinin nasil
goriinecegini, nerede duracagini, yani kisaca o aracin seklini semalini belirlerler. Mesela "pack" adli
Pencere YOneticisine, yukarida gordiigiimiiz gibi bir "side=LEFT" parametresi ekledigimizde ilgili

pencere aract sola yaslantyor... Tkinter'de ii¢ adet Geometri Y Oneticisi bulunur:

+ Pack Geometri YOneticisi
+ Grid Geometri Y Oneticisi

+ Place Geometri Y Oneticisi

Bu Geometri Yoneticilerinin her birinin ayr1 6zellikleri vardir ve bunlarin her biri belli bir islevi
yerine getirmede daha basarilidir. Pack ve Grid Geometri Yoneticileri genel olarak hemen her isi
yapmamiza izin verir. O yiizden bu iki Yonetici gayet kullanighdir. Place Geometri Yoneticisi ise
pencere araglarini pencere ilizerinde yerli yerine oturtma konusunda ¢ok ustadir. O yiizden pencere
araclarini istedigimiz sekilde pencere tizerine konumlandirmak istedigimiz zaman bu isi en kolay

Place Geometri YoOneticisi yardimiyla yapabiliriz.

Geometri Yoneticileri ile ilgili olarak aklimizda tutmamiz gereken en dnemli sey ayni pencere
tizerinde birbirinden farkli Yoneticileri bir arada kullanmamaktir... Bunun ne demek oldugunu

ilerde 6rneklerle gosterdigimiz zaman ¢ok daha iyi anlayacaksiniz.

Dedigimiz gibi, pencere araclarimi istedigimiz sekilde dizmek i¢in en uygun geometri yoneticisi
"place" adli olan... Simdi bununla ilgili bir 6rnek gorelim.. Mesela bir tane onay kutusu olusturup

bunu en sola yaslayalim:

from Tkinter import *

pencere = Tk()

onay = Checkbutton(text="Pardus")
onay.place(relx = 0.0, rely = 0.1)

mainloop()
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Gordiigiiniiz gibi, bu place adl1 yonetici de tipki pack gibi calisiyor. Burada dikkatimizi ¢eken "relx"
ve "rely" secenekleri onay kutusunun koordinatlarmi gosteriyor. Buna gore onay kutumuz x
diizlemi tizerinde 0.0 konumunda; y diizlemi lizerinde ise 0.1 konumunda yer aliyor. Yani yukaridan

asagiya 0.0; soldan saga 0.1 konumunda bulunuyor pencere aracimiz.
Hemen Birkag tane daha onay kutusu ekleyelim:

#!/usr/bin/python

#-*-coding=utf-8-*-

from Tkinter import *

pencere = Tk()

onay pa = Checkbutton(text="Pardus")
onay_pa.place(relx = 0.0, rely = 0.1)
onay de = Checkbutton(text="Debian")
onay_de.place(relx = 0.0, rely = 0.2)
onay_ub = Checkbutton(text="Ubuntu")
onay_ub.place(relx = 0.0, rely = 0.3)
onay wix = Checkbutton(text="Windows XP")
onay wix.place(relx = 0.0, rely = 0.4)

mainloop()

Dikkat ederseniz yukaridaki biitiin onay kutularinin relx secenegi 0.0 iken, rely segenekleri birer
birer artmis... Bunun nedeni, biitiin onay kutularin1 sola yaslayip hepsini alt alta dizmek
isteyisimiz... Bu 0rnek relx ve rely se¢eneklerinin nasil kullanilacagi konusunda iyi bir fikir vermis

olmali. Eger bir kolaylik saglayacaksa, relx'i siitun, rely'yi ise satir olarak diislinebilirsiniz.

Simdi de mesela "Pardus"u "Debian"in yanina, "Ubuntu"yu da "Windows XP"nin yanina gelecek

sekilde alt alta siralayalim:

#!/usr/bin/python

#-*-coding=utf-8-*-

from Tkinter import *

pencere = Tk()

onay_pa = Checkbutton(text="Pardus")
onay_ pa.place(relx = 0.0, rely = 0.1)
onay_de = Checkbutton(text="Debian")
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onay_de.place(relx = 0.4, rely = 0.1)

onay_ub = Checkbutton(text="Ubuntu")
onay_ub.place(relx = 0.0, rely = 0.2)

onay wix = Checkbutton(text="Windows XP")
onay wix.place(relx = 0.4, rely = 0.2)

mainloop()

Pardus'u 0.0 no'lu siitunun 0.1 no'lu satirina; Debian't da 0.4 no'lu siitunun 0.1 no'lu satirina
yerlestirdik. Ayni sekilde Ubuntu'yu 0.0 no'lu stitunun 0.2 no'lu satirina; Windows XP'yi de 0.4 no'lu

stitunun 0.2 no'lu satirina yerlestirdik.

Eger olusturdugumuz bu onay kutularina biraz canlilik katmak istersek, yani mesela kutunun se¢ili

olup olmamasina gore bazi isler yapmak istersek kullanmamiz gereken baz1 6zel kodlar var...
Once hemen yazmanmz gereken ilk satirlar1 yazalim:

#!/usr/bin/env python
#-*-coding:utf-8-*-
from Tkinter import *

pencere = Tk()
Bunun hemen ardindan s6yle iki satir ekleyelim:

#!/usr/bin/env python
#-*-coding:utf-8-*-
from Tkinter import *
pencere = Tk()

d = IntVar()

d.set(0)

Burada "d=IntVar()" satirtyla yaptigimiz sey "d" adli bir degisken olusturup, bunun degeri olarak
"IntVar()" ifadesini belirlemek... Peki bu "IntVar()" denen sey de ne oluyor?

IntVar(), Ingilizce "Integer Variable" (Say1 Degiskeni) ifadesinin kisaltmasi. Bu ifade yardimiyla
degisken olarak bir say1 belirlemis oluyoruz. Bunun disinda Tkinter'de kullanacagimiz, buna benzer

iki ifade daha var: StringVar() ve DoubleVar()

StringVar() yardimiyla karakter dizilerini; DoubleVar() yardimiyla da Ondalik Sayilar1 (kayan

noktali sayilar — floats) depolayabiliyoruz. Buraya kadar anlattiklarimiz biraz bulanik gelmis
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olabilir... Ama endiseye hi¢ gerek yok. d=IntVar() satirinin hemen altindaki d.set(0) ifadesi pek ¢ok

seyi agikliga kavusturacak. O halde hemen bu satirin anlamini kavramaya c¢alisalim..

Aslinda d = IntVar() ifadesi yardimiyla basladigimiz isi tamamlamamizi saglayan satir bu d.set(0)
satirt... Bunun yardimiyla "d=IntVar()" ifadesinin degeri olarak "0"1 sectik. Yani bu satir1 bir onay
kutusu i¢in yazdigimiz1 diisiiniirsek, onay kutusunun degerini "segili degil" olarak belirlemis olduk.
Bu iki satirdan sonra olusturacagimiz onay kutusu karsimiza ilk ¢iktiginda isaretlenmemis olacaktir.

Hemen gorelim:

#!/usr/bin/env python

#-*-coding:utf-8-*-

from Tkinter import *

pencere = Tk()

d = IntVar()

d.set(0)

btnl = Checkbutton(text="Pardus", variable=d)
btnl.place(relx=0.0,rely=0.1)

mainloop()

Burada dikkatimizi ¢eken bir farklilik, "btn1" adli onay kutusunun "secenekleri" arasina "variable"
adli bir secenegin girmis olmasi... Bu secenegin islevini az ¢ok anlamis olmalisiniz: Yukarida
belirledigimiz "d = IntVar()" ve "d.set(0)" ifadeleri ile "Checkbutton" pencere araci arasinda
baglant1 kuruyor. Yani bu segenek yardimiyla pencerece aracina, "degisken olarak d'yi kullan"

emrini veriyoruz.

Bu kodlar1 ¢alistirdigimizda karsimiza iginde bir onay kutusu bulunan bir pencere agilir. Bu
penceredeki onay kutusu "segilmemis" haldedir. Isterseniz yukaridaki kodlar i¢inde yer alan

"d.set(0)" ifadesini "d.set(1)" olarak degistirip kodlarimizi1 dyle calistiralim:

#!/usr/bin/env python

#-*-coding:utf-8-*-

from Tkinter import *

pencere = Tk()

d = IntVar()

d.set(1)

btnl = Checkbutton(text="Pardus", variable=d)
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btn1.place(relx=0.0,rely=0.1)

mainloop()

Gordiigiinliz gibi, bu defa olusan onay kutusu "secili" vaziyette... Eger yukaridaki kodlar i¢indeki

"d.set()" satirin1 tamamen kaldirirsak, Tkinter varsayilan olarak d.set() icin "0" degerini atayacaktir.

Gelin simdi bu kodlar1 biraz gelistirelim. Mesela penceremizde bir "Entry" araci olsun ve onay
kutusunu sectigimiz zaman bu "Entry" aracinda bizim belirledigimiz bir ciimle goriinsiin... Bu
kodlar i¢inde gorecegimiz ".get" ifadesine aslinda pek yabanci sayilmayiz. Bunu daha 6nceden
"Entry" aracini kullanirken de gérmiistiik. Bu ifade yardimiyla bir degiskeninin degerini sonradan

kullanmak {izere depolayabiliyoruz. Asagidaki 6rnegi dikkatle inceleyin:

#!/usr/bin/python

#-*-coding=utf-8-*-

from Tkinter import *

pencere = Tk()

# Onay kutusu i¢in bir degisken olusturuyoruz
v = IntVar()

# Bu degiskene deger olarak "0" atayalim
v.set(0)

# Obiir onay kutusu icin baska bir degisken daha olusturuyoruz
z = IntVar()

# Bu degiskene de "0" degerini atiyoruz.
z.set(0)

# Bu kez bir karakter degiskeni olusturalim

d = StringVar()

# Bu degiskenin degeri "Pardus" olsun.
d.set("Pardus")

# Bir tane daha karakter degiskeni olugturalim
e = StringVar()

# Bunun da degeri "Debian" olsun.
e.set("Debian")

# Simdi onay kutularini secili hale getirdigimizde ¢alismasini istedigimiz komut i¢in bir fonksiyon

olusturuyoruz:
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def onay():
# Eger "v" degiskeninin degeri "1" ise....
if v.get() == 1:
# d.get() ile "d" degiskeninin degerini aliyoruz...
giris.insert(0,"Merhaba %s kullanicis1" %d.get())

# Yok eger "z" degiskeninin degeri "1" ise...
elif z.get() == 1:
giris.delete(0,END)
# e.get() ile "e" degiskeninin degerini aliyoruz...
giris.insert(0,"Merhaba %s kullanicis1" %e.get())
# Degiskenlerin deger "1" degil, baska bir deger ise..."
else:

giris.delete(0,END)

# Asagida "text" seceneginin degerinin "d.get()" olduguna dikkat edin.
onay pa = Checkbutton(text=d.get(), variable=v, command=onay)
onay_pa.place(relx = 0.0, rely = 0.1)

# Asagida "text" segeneginin degerinin "e.get()" olduguna dikkat edin.
onay_de = Checkbutton(text=e.get(), variable=z, command=onay)
onay_de.place(relx= 0.0, rely= 0.2)

giris = Entry(width=24)

giris.place(relx = 0.0, rely=0.0)

mainloop()

"Toplevel" Pencere Araci

Toplevel araci bizim ana pencere disinda farkli bir pencere daha agmamizi saglar. Mesela bir ana
pencere istiindeki diigmeye bastigimizda baska bir pencere daha acilsin istiyorsaniz bu islevi

kullanmaniz gerekiyor. En basit kullanimi sdyledir:

#!/usr/bin/python
#-*-coding=utf-8-*-
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from Tkinter import *
pencere = Tk()
pencere2 = Toplevel()

mainloop()
Bu kodlar1 galistirdigimizda ekranda ikinci bir pencerenin daha acildigini goriiriiz.
Diyelim ki bu ikinci pencerenin, bir diigmeye basildiginda agilmasini istiyoruz:

#!/usr/bin/python
#-*-coding=utf-8-*-
from Tkinter import *
pencere = Tk()
def ekle():
pencere2 = Toplevel()
btn_pen2 = Button(text="ekle", command=ekle)
btn_pen2.pack()

mainloop()

Gordiigiiniiz gibi pencere2'nin agiligini bir fonksiyona bagladik. Ardindan da ana pencere iizerinde
btn_pen2 adli bir diigme olusturduk ve bu diigmeye "command" secenegi yardimiyla yukarida

tanimladigimiz fonksiyonu atayarak diigmeye basilinca ikinci pencerenin a¢ilmasini sagladik.

Eger acilan ikinci pencere lizerinde de baska diigmeler olsun istiyorsak su sekilde hareket etmemiz

gerekir:

#!/usr/bin/python

#-*-coding=utf-8-*-

from Tkinter import *

pencere = Tk()

def ekle():
pencere2 = Toplevel()
btn_pen = Button(pencere2,text="¢1kis", command=pencere2.destroy)
btn_pen.pack()

btn_pen2 = Button(pencere,text="ekle", command=ekle)

btn_pen2.pack()

mainloop()
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Yine gordiigiiniiz gibi, ilk tanimladigimiz ekle fonksiyonu altinda bir diigme olusturduk. Burada
yeni bir durum dikkatinizi ¢ekmis olmali. Ekle fonksiyonu altinda yeni tanimladigimiz diigmede
ilave olarak "text" segeneginden Once bir "pencere2" ifadesini goriiyoruz. Bunu yapmamizin nedeni
su: Elimizde "pencere" ve "pencere2" adinda iki adet pencere var. Boyle bir durumda olusturulan
pencere aracinin hangi pencere iizerinde gosterilecegini Tkinter'e anlatmamiz gerekiyor. Sadece bir
pencere varken pencereleri agikca belirtmeye gerek olmuyordu, ama eger birden pencere var ve siz
olusturulan diigmenin hangi pencere goriintilenecegini  belirtmezseniz, Ornegin  bizim
durumumuzda Tkinter "ekle" adli diigmeye her basista otomatik olarak ana pencere lizerinde "¢ikis"
adli bir diigme olusturacaktir. Anladiginiz gibi, eger aksi belirtilmemisse, pencere araclari

otomatikman ana pencere lizerinde acilacaktir...

Diyelim ki "a", "b", "c¢" ve "d" adlarinda doért adet penceremiz var. Iste hangi diigmenin hangi

pencerede goriintiilenecegini belirlemek i¢in bu 6zellikten faydalanacagiz:

btnl = Button(a, text="btn1")
btn2 = Button(b, text="btn2")
btn3 = Button(c, text="btn3")
btn4 = Button(d, text="btn4")

yukaridaki kodlarda yeni bir Ozellik olarak bir de "command=pencere2.destroy" segenegini
goriiyoruz. Aslinda *** destroy komutu biraz *** quit komutuna benziyor; gérevi mevcut pencereyi
kapatmak. Peki burada pencere2.destroy komutu yerine pencere2.quit komutunu kullanamaz miy1z?
Tabii ki kullanabiliriz, ancak kullanirsak "¢ikis" diigmesine bastigimizda sadece pencere2 degil,
dogrudan ana pencerenin kendisi de kapanacaktir. Eger ikinci pencerenin kapanip ana pencerenin
acik kalmasini istiyorsaniz kullanmaniz gereken komut *** destroy; yok eger ikinci pencere

kapandiginda ana pencere de kapansin istiyorsaniz kullanmaniz gereken komut ***.quit olmalidir.

btn_pen2 adli diigmeyi ise, "text" se¢eneginin hemen Oniine yazdigimiz "pencere" ifadesinden de
anlayacaginiz gibi "pencere" adli pencerenin {iizerine yerlestiriyoruz. Yukarida bahsettigimiz gibi
burada "pencere" ifadesini kullanmasaniz da olur, ¢iinkii zaten Tkinter siz belirtmesiniz de diigmeyi
otomatik olarak ana pencere lizerinde acacaktir. Tabii diigmeyi ana pencerede degil de ikincil

pencereler iizerinde agmak isterseniz bunu Tkinter'e acik¢a sdylemeniz gerekir...

"Listbox" Pencere Araci

Bu arag bize pencereler {lizerinde bir "liste igeren kutu" hazirlama imkani veriyor. Hemen basit bir
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"Listbox" kullanimi 6rnegi gorelim:

liste = Listbox()

liste.pack()

Gérdiigiiniiz gibi, bu aracin da kullanin 6teki araglardan hic farkli degil... Isterseniz bu araci bir de

baglaminda gorelim:

#!/usr/bin/python
#-*-coding=utf-8-*-
from Tkinter import *
pencere = Tk()

liste = Listbox()
liste.pack()

mainloop()

Bu haliyle pencerenin tamamimini kapladigi i¢in ¢ok belirgin olmayabilir liste kutumuz... Ama

pencereye bir de diigme eklersek liste kutusu daha rahat segilebilir hale gelecektir:

#!/usr/bin/python
#-*-coding=utf-8-*-
from Tkinter import *
pencere = Tk()

liste = Listbox()
liste.pack()

btn = Button(text="ckle")
btn.pack()

mainloop()

Hatta simdiye kadar 6grendigimiz baska oOzellikleri kullanarak daha ik bir goriiniim de elde

edebiliriz:

#!/usr/bin/python
#-*-coding=utf-8-*-

from Tkinter import *
pencere = Tk()

liste = Listbox(bg="white")
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liste.pack()

etiket = Label(text="HH##H#H#HHHHHIHHHA", fg="magenta", bg="light green")
etiket.pack()

btn = Button(text="ekle",bg="orange",fg="
btn.pack()

etiket2 = Label(text="##HH#HHHHHIHH#HH#H", fg="magenta", bg="light green")

etiket2.pack()

navy")

mainloop()

Tabii ki siz pencere araglarin1 ve yaraticiliginizi kullanarak ¢ok daha g¢ekici goriiniimler ve renkler

elde edebilirsiniz...
Simdi liste kutumuza baz1 6geler ekleyelim. Bunun i¢in su basit ifadeyi kullanacagiz:
liste.insert(END,"6ge 1")

Tabii ki bunu bu sekilde tek basina kullanamayiz. Hemen bu parcacigi yukaridaki kod icine

yerlestirelim:

#!/usr/bin/python

#-*-coding=utf-8-*-

from Tkinter import *

pencere = Tk()

liste = Listbox(bg="white")

liste.insert(END,"6ge 1")

liste.pack()

etiket = Label(text="HH##H#HH#HHHHHIH#HHH", fg="magenta", bg="light green")
etiket.pack()

btn = Button(text="ekle",bg="orange",fg="
btn.pack()

etiket2 = Label(text="#H#HH#H#HHHHIHHIHH#H", fg="magenta", bg="light green")

etiket2.pack()

navy")

mainloop()

Gordiiginiiz gibi, bu pargacigi, liste kutusunu tanimladigimiz satirin hemen altina ekledik. Biz liste

kutumuza ayn1 anda birden fazla 6ge de eklemek isteyebiliriz. Bunun i¢in basit¢e bir "for dongiisii"
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kullanabiliriz:

linux_dagitimlari = ["Pardus", "Debian", "Ubuntu", "PclinuxOS", "TruvaLinux", "Gelecek Linux"]
for i in linux_dagitimlari:

liste.insert(END, 1)

Hemen bu kodlar1 da yerli yerine koyalim:

#!/usr/bin/python
#-*-coding=utf-8-*-
from Tkinter import *
pencere = Tk()
liste = Listbox(bg="white")
liste.pack()
linux_dagitimlari = ["Pardus", "Debian", "Ubuntu", "PclinuxOS", "TruvaLinux", "Gelecek Linux"]
for i in linux_dagitimlari:
liste.insert(END, 1)
etiket = Label(text="###H#H#HH#HH#HH#", fg="magenta", bg="light green")
etiket.pack()
btn = Button(text="ekle",bg="orange",fg="navy")
btn.pack()
etiket2 = Label(text="##H#H#HH#HH#HH#", fg="magenta", bg="light green")
etiket2.pack()

mainloop()

Gayet giizel bir liste kutusu olusturduk ve listemizdeki 6geleri de rahatlikla segebiliyoruz... Yalniz
dikkat ettiyseniz ana pencere lizerindeki ekle diigmesi su anda higbir igse yaramiyor... Tabii ki onu
oraya bosu bosuna koymadik.. Hemen bu diigmeye de bir islev atayalim... Mesela, bu diigmeye
basildiginda ayr1 bir pencere acilsin ve kullanicidan girdi alarak ana penceredeki liste kutusuna
eklesin... Tabii ki bu yeni agilan pencerede de bir giris kutusu ve bir de islemi tamamlamak i¢in bir

diigme olsun. Hemen ise koyulalim:

#!/usr/bin/python
#-*-coding=utf-8-*-

from Tkinter import *
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pencere = Tk()
liste = Listbox(bg="white")
liste.pack()

linux_dagitimlari = ["Pardus", "Debian", "Ubuntu", "PclinuxOS", "TruvaLinux", "Gelecek Linux"]

for i in linux_dagitimlari:

liste.insert(END, 1)

def yeni():

global giris

pencere2 = Toplevel()

giris = Entry(pencere2)

giris.pack()

btn2 = Button(pencere2, text="tamam",command=ekle)

btn2.pack()
def ekle():

liste.insert(END, giris.get())

giris.delete(0,END)
etiket = Label(text="#####HHH#H#H#H#", fg="magenta", bg="light green")
etiket.pack()
btn = Button(text="ekle",bg="orange",fg="
btn.pack()
etiket2 = Label(text="####iH#H##H#H#H#", fg="magenta", bg="light green")
etiket2.pack()

navy", command=yeni)

mainloop()
Isterseniz daha anlasilir olmasi igin parga parca ilerleyelim:

#!/usr/bin/python
#-*-coding=utf-8-*-
from Tkinter import *
pencere = Tk()

Bu kismi zaten biliyoruz... Herhangi bir agiklamaya gerek yok...

liste = Listbox(bg="white")
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liste.pack()
linux_dagitimlari = ["Pardus", "Debian", "Ubuntu", "PclinuxOS", "TruvaLinux", "Gelecek Linux"]
for i in linux_dagitimlari:

liste.insert(END, 1)

Bu kisimda bildiginiz gibi once "liste" adinda bir "liste kutusu" (Listbox) olusturduk. Liste

kutumuzun arkaplan rengini de beyaz olarak belirledik.

Ardindan da "linux_dagitimlari" adinda bir liste olusturduk ve tek tek 6gelerini yazdik... Hemen alt
satirda bir "for dongilisii" yardimiyla linux dagitimlari adli listedeki biitiin 6geleri "liste" adi

verdigimiz "liste kutusu" i¢ine yerlestirdik.

def yeni():
global giris
pencere2 = Toplevel()
giris = Entry(pencere2)
giris.pack()
btn2 = Button(pencere2, text="tamam",command=ekle)

btn2.pack()

Burada yaptigimiz is basit bir fonksiyon olusturmaktan ibaret... Once "yeni" adli bir fonksiyon
olusturuyoruz. Ardindan "pencere2" adiyla ana pencereden ayr1 bir pencere daha olusturuyoruz.. Bu
yeni pencere, ileride "ekle" tusuna bastigimizda agilmasini istedigimiz pencere oluyor... Alt satirda,
bu yeni pencere lizerine yerlestirmek icin "giris" adli bir "Entry" pencere araci olusturuyoruz.
Parantez i¢ine "pencere2" yazmay1 unutmuyoruz, ¢iinkii bu "Entry" aracinin olusmasini istedigimiz
yer ikinci pencere... Dikkat ettiyseniz fonksiyonu tanimlarken "global giris" adli bir satir daha
ekledik... Bu satirin amaci, fonksiyon igindeki "giris" adli "Entry" aracini fonksiyon disinda da
kullanabilmek... Ciinkii bu "Entry" arac1 bize daha sonra da lazim olacak... "Entry" aracina benzer
sekilde bir de "btn2" adiyla bir diigme olusturuyoruz. Bunu da ikinci penceremize yerlestiriyor,

adin1 "tamam" koyuyor ve komut olarak asagida tanimlayacagimiz "ekle" fonksiyonunu seg¢iyoruz.

def ekle():
liste.insert(END,giris.get())
giris.delete(0,END)

Iste bu parcada da "ekle" adli bir fonksiyon olusturduk. Burada "liste.insert" ifadesi "liste" adli

"liste kutusuna" ekleme yapmamizi sagliyor. Parantez icindeki "giris.get()" ifadesi size tamidik
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geliyor olmali.. Ciinkii ayn1 ifadeyi "Entry" pencere aracini anlatirken de gérmiistiik... Hatirlarsaniz
bu ifade sayesinde "Entry" aracina kullanici tarafindan girilen verileri daha sonra kullanmak
amaciyla elimize tutabiliyorduk... Iste burada da bu ifade yardimiyla "giris" adli "Entry" pencere
aracmin  igerigini  alip "liste" adli  "liste kutusu" igine yerlestiriyoruz. Alt satirdaki
"giris.delete(0,END)" ifadesi ise "Entry" aracina kullanici tarafindan giris yapildiktan sonra

kutunun bosaltilmasini sagliyor.

etiket = Label(text="###H#H#HH#HH#HH#", fg="magenta", bg="light green")
etiket.pack()

btn = Button(text="ekle",bg="orange",fg="navy", command=yeni)

btn.pack()

etiket2 = Label(text="##HH#HH#HH#HH#HH##", fg="magenta", bg="light green")
etiket2.pack()

mainloop()

Bu son parcada bilmedigimiz hicbir sey yok... Normal bir sekilde "etiket" ad1 verdigimiz "Label"
aracini tanimliyoruz... Burada "Label" aracini siisleme amaciyla nasil kullandigimiza dikkat edin....
"fg" ve "bg" seceneklerini de Onceki boliimlerden hatirliyoruz. "fg" onplandaki rengi; "bg" ise
arkaplandaki rengi se¢gmemizi sagliyor. "magenta" ve "light green" ise kullanacagimiz renklerin
adlar1 oluyor. Bunun altinda ise basit bir "Button" araci tanimliyoruz. Ismini ve renklerini
belirledikten sonra da "command" secenegi yardimiyla yukarida tanimladigimiz "yeni" adh
fonksiyonu bu diigmeye bagliyoruz. Bunun asagisindaki "etiket2"nin ise "etiket" adl1 aragtan hicbir

farki yok...

Kodlarimiz1 ¢alistirdigimizda karsimiza gayet hos, iistelik gilizel de bir islevi olan bir pencere
cikiyor. Burada "ekle" diigmesine bastigimizda karsimiza yeni bir pencere aciliyor. Bu yeni
pencerede, kullanicinin giris yapabilmesi icin bir "Entry" araci, bir de islemi tamamlayabilmesi i¢in
"Button" araci yer aliyor. Kullanic1 "Entry" aracina bir veri girip "tamam" diigmesine bastiginda
"Entry" aracina girilen veri ana penceredeki "liste kutusu'"na ekleniyor... Ayrica ilk veri giriginin
ardindan "Entry" araci i¢indeki alan tamamen bosaltiliyor ki kullanict rahathikla ikinei veriyi

girebilsin... Cok hos degil mi?!

Siz de burada kendinize gore degisiklikler yaparak oOzellikle ikinci pencereyi goze daha hos

goriinecek bir hale getirebilirsiniz...

Burada dikkat ederseniz, ikinci pencerede, giris kutusuna hicbir sey yazmadan "tamam" diigmesine
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basarsak ana penceredeki liste kutusuna bos bir satir ekleniyor. Simdi dyle bir kod yazalim ki,
kullanict eger ikinci penceredeki giris kutusuna higbir sey yazmadan "tamam" diigmesine basarsa

giris kutusu i¢inde "Veri Yok!" yazisi belirsin ve bu yazi ana penceredeki liste kutusuna eklenmesin:
Bunun i¢in kodlarimiz i¢indeki "ekle" fonksiyonuna iki adet "if" kosulu eklememiz gerekiyor...

def ekle():
if not giris.get():
giris.insert(END,"Veri Yok!")
if giris.get() !="Veri Yok!":
liste.insert(END,giris.get())
giris.delete(0,END)

Gordiiglinliz gibi "giris" bosken "tamam" tusuna basildiginda "Veri Yok!" ifadesi ekrana
yazdiriliyor... Ancak burada sdyle bir problem var: Eger "Veri Yok!" ifadesi ekrana yazdirildiktan
sonra kullanict bu ifadeyi silmeden bu ifadenin yanina bir seyler yazip "tamam"a basarsa "Veri
Yok!" ifadesiyle birlikte o yeni yazdigi seyler de listeye eklenecektir... Bunu engellemek igin

kodumuzu su hale getirebiliriz:
def ekle():
if not giris.get():
giris.insert(END,"Veri Yok!")
if not "Veri Yok!" in giris.get():
liste.insert(END,giris.get())
giris.delete(0,END)

Yani soyle demis oluyoruz bu ifadelerle:

Eger "giris" adl1 "Entry" araci bos ise, arag i¢inde "Veri Yok!" ifadesini goster.
Eger "giris" adl1 "Entry" araci i¢cinde "Veri Yok!" ifadesi bulunmuyorsa, "liste" adl1 "Listbox"

aracina "giris" i¢indeki biitiin veriyi yazdir...

Liste kutumuza 6gelerimizi ekledik... Peki bu 6geleri silmek istersek ne yapacagiz?

Niyetimiz liste kutusundan 6ge silmek oldugunu gore en basta bir silme diigmesi olusturmamiz

mantikli olacaktir:

btn_sil = Button()
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btn_sil.pack()
Bu diigmenin bir is yapabilmesi i¢in de bu diigmeye bir fonksiyon atamamiz gerekir:

def sil():
liste.delete(ACTIVE)

Burada gordiigiiniiz gibi, silme islemi i¢in "liste.delete" ifadesini kullaniyoruz... Parantez i¢indeki
"ACTIVE" ifadesi ise liste kutusu i¢inden bir se¢im yapip "sil" diigmesine basinca bu segili 6genin
silinmesini saglayacak... Yani "aktif" olan 6ge silinecek. Bu iki parcay1 6teki komutlarla birlikte bir

gorelim bakalim:

#!/usr/bin/python
#-*-coding=utf-8-*-
from Tkinter import *
#!/usr/bin/python
#-*-coding=utf-8-*-
from Tkinter import *
pencere = Tk()
liste = Listbox(bg="white")
liste.pack()
linux_dagitimlari = ["Pardus", "Debian", "Ubuntu", "PclinuxOS", "TruvaLinux", "Gelecek Linux"]
for i in linux_dagitimlari:
liste.insert(END, 1)
def yeni():
global giris
pencere2 = Toplevel()
giris = Entry(pencere?2)
giris.pack()
btn2 = Button(pencere2, text="tamam",command=ekle)
btn2.pack()
def ekle():
if not giris.get():
giris.insert(END,"Veri Yok!")
if not "Veri Yok!" in giris.get():
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liste.insert(END,giris.get())

giris.delete(0,END)
def sil():

liste.delete(ACTIVE)

etiket = Label(text="#####iHiH##H#H#H#", fg="magenta", bg="light green")
etiket.pack()
btn = Button(text="ekle",bg="orange",fg="navy", command=yeni)
btn.pack()
btn_sil = Button(text="sil",bg="orange", fg="navy",command=sil)
btn_sil.pack()
etiket2 = Label(text="##HH#HH#HH#HH#HH##", fg="magenta", bg="light green")
etiket2.pack()

mainloop()

Tabii ki, sil digmesinin goriiniigiinii pencere iizerindeki oteki 6gelere uydurmak icin "fg" ve "bg"

segenekleri yardimiyla ufak bir renk ayar1 yapmay1 da unutmadik...

Bdylece bir pencere aracini daha bitirmis olduk... Gelelim siradaki pencere aracimiza:

"Menu'' Pencere Araci

Adindan da anlagilacagi gibi bu ara¢ bize pencerelerimiz lizerinde meniiler hazirlama olanagi
sagliyor... "Menu" pencere aracinin kullanimi oOteki araglardan birazcik daha farklidir, ama

kesinlikle zor degil... Hemen kiigiiclik bir menii hazirlayalim:
Once standart satirlarimizi ekliyoruz:

#!/usr/bin/env python
#-*-coding:utf-8-*-
from Tkinter import *

pencere = Tk()
Simdi menilimiizii olugturmaya baglayabiliriz...
menu = Menu(pencere)

Burada "menu" adli bir "Menu pencere arac1" olusturduk... Adi "menu" olmak zorunda degil... Siz

istediginiz ismi kullanabilirsiniz... Ama tabii ki pencere aracimizin adi olan "Menu"yu
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degistiremeyiz... Buraya kadar oteki pencere araclarindan higbir fark: yok...

Parantez icindeki "pencere" ifadesinden de anladigimiz gibi, bu pencere aracini ana pencere
tizerinde olusturuyoruz. Hatirlayacagimiz gibi burada "pencere" diye acgik acik belirtmesek de
Tkinter pencere aracimizi otomatik olarak ana pencere iizerinde olusturacaktir. Aslinda bu satir
yardimiyla ana pencerenin en istiinde, sonradan gelecek meniiler i¢in bir "menii ¢ubugu"

olusturmus oluyoruz.

pencere.config(menu=menu)

dosya = Menu(menu)

Burada "config" metodu yardimiyla oncelikle "menu" adli araci "pencere"ye bagliyoruz. Parantez
icindeki ilk "menu" ifadesi, tipki Oteki pencere araglarinda gordiigiimiiz "text" ifadesi gibi bir
"segenek"... ikinci "menu" ifadesi ise yukarida bizim "Menu" aracina kendi verdigimiz isim... Bu
isim herhangi bir kelime olabilirdi... Yani en basta meniiniin adin1 "kepap" olarak belirleseydik,

burada "menu=kebap" da diyebilirdik...

Ikinci satirda ise "dosya" adl1 baska bir "Menu pencere arac1" daha olusturuyoruz. Hatirlarsaniz ilk
Menu aracini olustururken parantez igine "pencere" yazarak araci pencereye baglamistik. Bu kezse
aracimizi bir onceki "menu'niin iizerinde olusturuyoruz... Aslinda bu satir yardimiyla bir 6nceki
asamada olusturdugunuz "arag¢ ¢gubugu" iizerinde "iner menii" (drop-down menu) i¢in bir yer agmis

oluyoruz.

menu.add cascade(label="Dosya",menu=dosya)

Simdi yapmamiz gereken, meniiniin asagiya dogru acilmasini yani "inmesini" saglamak. Bu is i¢in
yukarida gordiigliniiz "add_cascade" metodunu kullaniyoruz. Bu metodun "menu" adli "menii arag
cubuguna" bagli olduguna dikkat edin. Parantez i¢inde gordiigiimiiz "label" ifadesi de tipki "text"
gibi, meniiye ad vermemizi sagliyor. Meniimiiziin adin1 "Dosya" olarak belirledik. Parantez i¢cindeki
diger ifade olan "menu" de "Dosya"nin hangi "ara¢ cubugu" iizerinde iizerinde olusturulacagini

gosteriyor...

dosya.add command(label="Ac¢")

dosya.add command(label="Kaydet")

dosya.add command(label="Farkli Kaydet...")

dosya.add command(label="Cikis",command=pencere.quit)

mainloop()
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Burada gordiigiimiiz ifadeler ise bir iistte olusturdugumuz "Dosya" adli meniiniin alt bagliklarini
olusturmamizi sagliyor... Burada "add command" metotlarinin "dosya" adli ara¢ cubuguna
baglandigina dikkat edin... Bu satirlardan anladiginiz gibi, "Dosya" adli meniimiiziin altinda "Ag",

"Kaydet", "Farkli Kaydet..." ve "Cikis" gibi alt bagliklar olacak...
Simdi kodlarimizin hepsini birlikte gorelim:

#!/usr/bin/env python

#-*-coding:utf-8-*-

from Tkinter import *

pencere = Tk()

menu = Menu(pencere)
pencere.config(menu=menu)

dosya = Menu(menu)

menu.add cascade(label="Dosya",menu=dosya)
dosya.add command(label="Ac¢")

dosya.add command(label="Kaydet")
dosya.add command(label="Farkli Kaydet...")
dosya.add command(label="Cikis",command=pencere.quit)

mainloop()

Bu kodlar1 calistirdiginizda gayet giizel bir pencere elde etmis olacaksiniz... Yalniz dikkat
ettiyseniz, "Dosya'ya bastiktan sonra acilan alt meniiniin en istiinde "---------- " gibi bir sey
goriiyoruz... Oraya tikladigimizda ise biitlin menii iceriginin tek bir grup halinde toplanip ayr1 bir
pencere olusturdugunu goriiyoruz... Eger bu 6zellikten hoslanmadiysaniz, bu minik ¢izgileri kodlar
arasina "tearoff=0" ifadesini ekleyerek yok edebilirsiniz ("tearoft=0" ifadesini "dosya" adli
degiskeni olustururken ekliyoruz...):

#!/usr/bin/env python

#-*-coding:utf-8-*-

from Tkinter import *

pencere = Tk()

menu = Menu(pencere)

pencere.config(menu=menu)

dosya = Menu(menu, tearoff=0)

Python Dersleri 195/203 [08 Ekim 2008]




menu.add _cascade(label="Dosya",menu=dosya)

dosya.add command(label="Ac¢")

dosya.add command(label="Kaydet")

dosya.add command(label="Farkli Kaydet...")

dosya.add command(label="Cikis",command=pencere.quit)

mainloop()

Konu belki biraz karisik gelmis olabilir... Ama aslinda hi¢ de dyle degil... Isin mantigini1 anlamak

icin yukaridaki kodlarda gegen su satirlar bize epeyce yardimci olabilir:

menu = Menu(pencere)
dosya = Menu(menu, tearoff=0)

menu.add cascade(label="Dosya",menu=dosya)

Dikkat ettiyseniz, 6nce "Menu pencere aracini" olusturuyoruz. Bu arac¢ ilk olusturuldugunda,

parantez i¢i ifadeden anladigimiz gibi, "pencere" adli ana pencere iizerine baglaniyor...

Ikinci satir vasitasiyla ikinci kez bir "Menu pencere arac1” olustururken ise, parantez igi ifadeden

anlasildig1 gibi, olusturdugumuz meniiyii bir 6nceki "Menu pencere araci'na bagliyoruz.

Uciincii satirda "inen menii"yii olustururken de, bunu bir énceki "Menu pencere arac1" olan

"dosya'ya bagliyoruz...
Mentiilere baska alt meniiler de eklerken bu mantik ¢cok daha kolay anlasiliyor... Soyle ki:

#!/usr/bin/env python

#-*-coding:utf-8-*-

from Tkinter import *

pencere = Tk()

menu = Menu(pencere)
pencere.config(menu=menu)

dosya = Menu(menu, tearoff=0)

menu.add cascade(label="Dosya",menu=dosya)
dosya.add command(label="Ac¢")

dosya.add command(label="Kaydet")
dosya.add command(label="Farkl1 Kaydet...")

dosya.add command(label="C1kis",command=pencere.quit)
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yeni = Menu(dosya,tearoff=0)

dosya.add cascade(label="Yeni",menu=yeni)
yeni.add command(label="Metin Belgesi")
yeni.add command(label="Resim Dosyas1")
yeni.add _command(label="pdf dokiimani")

mainloop()

Gordiigiinliz gibi, bu kez "Menu pencere aracimizi" ilk olarak "dosya" adli arag iizerine bagliyoruz.
Ciinkii yeni pencere aracimiz, bir dnceki pencere araci olan "dosya'"nin {izerinde olusturulacak. Bir
sonraki satirda "add command" metodunu kullanirken de alt meniileri "yeni" adli "Menu pencere

arac1" lizerine bagliyoruz... Ciinkii bu alt meniiler "yeni"nin i¢inde yer alacak...

Ayni sekilde eger "Dosya" basliginin yanina bir de mesela "Diizen" diye bir secenek eklemek
istersek sOyle bir boliim ekliyoruz kodlarimiz arasina:

#!/usr/bin/env python

#-*-coding:utf-8-*-

from Tkinter import *

pencere= Tk()

menu= Menu(pencere)

pencere.config(menu=menu)

dosya= Menu(menu, tearoff=0)

menu.add cascade(label="Dosya",menu=dosya)
dosya.add command(label="A¢")

dosya.add command(label="Kaydet")
dosya.add command(label="Farkli Kaydet...")

dosya.add command(label="Cikis",command=pencere.quit)

yeni= Menu(dosya,tearoff=0)

dosya.add cascade(label="Yeni",menu=yeni)
yeni.add command(label="Metin Belgesi")
yeni.add command(label="Resim Dosyas1")

yeni.add command(label="pdf dokiimani")

dosya2= Menu(menu,tearoff=0)
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menu.add_cascade(label="Diizen",menu=dosya2)

dosya2.add command(label="Bul")

mainloop()

"Text" Pencere Araci

Simdiye kadar bir pencerenin sahip olmasi gereken pek c¢ok ozelligi gordiik. Hatta pencerelerimize
meniiler dahi ekledik... Biitiin bunlarin disinda 6grenmemiz gereken ¢ok 6nemli bir pencere aract
daha var. O da, "Text" adl1 pencere aracidir.. Bu ara¢ sayesinde birden fazla satir iceren metinler
olusturabilecegiz. En basit haliyle "Text" adli pencere aracini su sekilde olusturabiliriz:
#!/usr/bin/env python

#-*-coding:utf-8-*-

from Tkinter import *

pencere= Tk()

metin= Text()

metin.pack()

mainloop()

Olusturdugumuz bu "Text" araci pek c¢ok islevi yerine getirebilecek durumdadir: Bu arag igine su
haliyle istedigimiz uzunlukta metin girebiliriz, klavye ve fareyi kullanarak metni yonetebiliriz, hatta
olusturdugumuz bu "Text" aracini oldukca basit bir "metin editérii" olarak da kullanabiliriz.

Eger olusturdugumuz bu "Text" araci i¢ine ontanimli olarak herhangi bir metin yerlestirmek istersek
su kodu kullanmamiz gerekir:

#!/usr/bin/env python

#-*-coding:utf-8-*-

from Tkinter import *

pencere= Tk()

metin= Text(fg = "blue",font="Helvetica 13 bold")

metin.insert(END,"Stirtim 0.1.1")

metin.pack()

mainloop()
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Gordiigiiniiz gibi, "Text" aracini olustururken, onceki yazilarda 6grendigimiz sekilde "fg" secenegi
yardimiyla metni mavi yaptik. "font" secenegi yardimiyla ise yazi tipini, "Helvetica, 13, koyu ve
alt1 ¢izili" olarak belirledik.

Kodlarimiz i¢inde kullandigimiz "metin.insert" ifadesi de bize ontanimli bir metin girme imkani
sagladi. Parantez iginde belirttigimiz "END" ifadesi ontanimli olarak yerlestirecegimiz metnin
pencere aracinin neresinde yer alacagini gosteriyor.

Yukarida verdigimiz kodu degistirerek isterseniz daha ¢ekici bir goriiniim de elde edebilirsiniz:
#!/usr/bin/env python

#-*-coding:utf-8-*-

from Tkinter import *

pencere= Tk()

a="Surtim 0.1.1"

metin= Text(bg="orange",fg = "blue",font="Helvetica 13 bold")
metin.insert(END,a.center(112,"*"))

metin.pack()

mainloop()

Eger bir metin icinden herhangi bir boliimii almak isterseniz kullanmaniz gereken sey "get"
ifadesidir. Bu "get" ifadesinin nasil kullanildigini gérelim simdi:

#!/usr/bin/env python

#-*-coding:utf-8-*-

from Tkinter import *

pencere= Tk()

metin= Text()

metin.pack()
metin.get(1.0,END)

mainloop()
Yukaridaki 6rnegi sadece "get" ifadesinin nasil kullanildigin1 gostermek icin verdik... Su haliyle bu

kod bizim beklentilerimizi karsilayamaz... Ciinkii "get" ifadesi yardimiyla metni aldik, ama
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aldigimiz bu metni kullanmamiz1 saglayacak araglari heniiz penceremize yerlestirmedigimiz i¢in
"get" ifadesinin bize sagladigi islevi kullanamiyoruz. Simdilik burada suna dikkat edelim:
"metin.get()" gibi bir ifade kullanirken parantez iginde belirttigimiz ilk say1 1.0. Bu rakam metin
kutusunun ilk satirinin ilk siitununa isaret ediyor. Burada ilk satirin 1'den; ilk siitunun ise 0'dan
basladigina dikkat edelim. Virgiilden sonra gelen "END" ifadesi ise "Text" araci i¢indeki metnin en
sonuna isaret ediyor. (Ingilizce'de "END" kelimesi "SON" anlamina geliyor). Yani bu koda gore
"get" ifadesi yardimiyla Text araci i¢indeki bir metni, en bagindan en sonuna kadar alabiliyoruz.
Isterseniz parantez icinde farkli sayilar belirterek, almacak metnin ilk ve son konumlarmi
belirleyebiliriz. Mesela su koda bir bakalim:

#!/usr/bin/env python

#-*-coding:utf-8-*-

from Tkinter import *
pencere= Tk()

metin= Text()

metin.pack()
metin.get(1.0,1.5)
mainloop()

Burada ise "Text" aracinin birinci satir1 ve birinci siitunundan, birinci satir1 ve besinci siitununa
kadar olan araliktaki metin alinacaktir.

Simdi heniiz hicbir is yapmayan bu kodlar1 biraz islevli bir hale getirelim:

#!/usr/bin/env python

#-*-coding:utf-8-*-

from Tkinter import *
pencere= Tk()

def al():
a= metin.get(1.0,END)

giris.insert(0, a)
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metin= Text()

metin.pack()

btn= Button(text="al", command=al)

btn.pack()

giris= Entry()
giris.pack()

mainloop()
Burada oncelikle "Text" araci i¢indeki metnin tamamini alip (metin.get(1.0,END)) "giris" adh
pencere aracina yerlestiren (giris.insert(0,a)) bir fonksiyon olusturduk. Dikkat ederseniz kullanim

kolaylig1 agisindan "metin.get(1.0,END)" ifadesini "a" adl1 bir degiskene atadik.

Daha sonra "metin" adli "Text" aracimizi ve "btn" adli "Button" aracimizi olusturduk. "Button"
aracimiza "komut" (command) olarak yukarida tanimladigimiz fonksiyonu gostererek "Button" ile

fonksiyon arasinda iligki kurduk.

En sonunda da "giris" adl1 "Entry" aracimizi tamamlayarak kodumuzu sona erdirdik.
Bu kodlar1 calistirdigimizda karsimiza ¢ikan bos metin kutusuna herhangi bir sey yazip alttaki
diigmeye basinca, metin kutusunun biitiin igerigi diigmenin hemen altindaki kiigiik metin kutusuna

islenecektir.

Simdi daha karmasik bir 6rnek yapalim:
Asagidaki 6rnegi dikkatlice inceleyin:
#!/usr/bin/env python
#-*-coding:utf-8-*-

from Tkinter import *

pencere= Tk()

def al():
metin2.insert(END,metin.get(2.0,END))
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a="Surtim 0.1.1"

metin= Text(height=15,bg="black",fg = "white" font="Helvetica 13 bold")
metin.insert(END,a.center(112,"*"))

metin.pack()

metin2= Text(height=15,width=115, bg="light blue",fg="red")
metin2.pack()

btn= Button(text="al",command=al)

btn.pack()

mainloop()

Yukaridaki kodlarda bir metni ve pencere araglarini nasil bigimlendirdigimize dikkat edin. Ayrica
Python'da karakter dizilerine ait bir metot olan "center" yardimiyla bir kelimenin soluna ve sagina
nasil baska karakterler yerlestirdigimizi inceleyin. Bu kodlar i¢cinde kendinize gore baz1 denemeler
yaparak neyin ne ise yaradigini daha iyi anlayabilirsiniz.

Yukarida bahsettigimiz "metnin koordinatlarin1 verme" yontemi her zaman tercih edilecek bir
durum degildir... Ne de olsa kullanicilarinizdan satir/siitun saymasini bekleyemezsiniz! Herhalde bu
gibi durumlarda en iyi yontem "seg¢ilen metnin alinmasi" olacaktir. Bunu da basit¢e su kodlar

yardimiyla yapiyoruz:

metin.get("sel.first","sel.last")

Burada "sel.first" ifadesi "se¢imin baslangic noktasini"; "sel.last" ifadesi ise "se¢imin bitis
noktasini1" gosteriyor.

Simdi bu kod parcasini bir baglam i¢inde kullanalim:

#!/usr/bin/env python

#-*-coding:utf-8-*-

from Tkinter import *

pencere= Tk()

def al():

a= metin.get("sel.first","sel.last")
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metin2.insert(END,a)

metin= Text(height=10,width=35,bg="white",fg ="blue",font="Helvetica 13 bold")
metin.pack()

metin2= Text(height=10,width=50, bg="black",fg="white")
metin2.pack()

btn= Button(text="al",command=al)

btn.pack()

mainloop()
Bu kodlar1 ¢alistirdigimizda, iistteki kutuya yazdigimiz metnin istedigimiz bir kismini sectikten

sonra alttaki diigmeye basarsak, secili kisim ikinci kutuya islenecektir.
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