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FIRAT OzZzGUL

1980 yilinda Adana'da dogdu. Bogazici Universitesi Mitercim Tercimanhk Balimi'ni
bitiren yazarnimiz, 6zellikle 6zgiir yazilim lzerine yaptigi calismalarla taninmaktadir.

Yazarimiz, Python programlama dili icin bir Turk¢e kaynak olusturma projesi olan
istihza.com'daki yazilarina devam etmektedir. Ayrica yazarimizin KODLAB'tan daha 6nce
PYTHON isimli kitabi cikmustir.






ONSOZ
Python, 1990 yilindan bu yana buyik bir topluluk tarafindan gelistirilen kivrak ve
dinamik bir dildir. S6zdiziminin sade olmasi, kolay 6grenilmesi ve program gelistirme
stirecini son derece hizlandirmasi ile taninan bu dil; Windows, GNU/Linux ve MacOSX
gibi pek cok farkli platform Uzerinde calisabilmektedir. Dolayisiyla tek bir platform
Gzerinde gelistirdiginiz bir Python uygulamasi, tizerinde hi¢ bir degisiklik yapmaya
gerek olmadan veya kiiclik degisikliklerle baska platformlar Gzerinde de calisabilecektir.

Son yillarda Ulkemizde de ilgi uyandirmaya baslayan bu dil, yavas yavas Universite
mufredatlarinda yerini almaktadir. Her ne kadar tlkemizde henuz yeterli ilgiyi gormese
de, bugiin Google’dan NASA'ya, YouTube'tan Hewlett Packard’a kadar pek ¢cok kurum ve
sirkette Python programlama dilinden yararlaniimaktadir.

Elinizdeki kitap, Python programlama diline merak duyan okurlara bu dilin temellerini
saglam ve hizl bir sekilde 6gretmeyi amaclamaktadir. Bu kitaptan yararlanabilmek icin
onceden bir programlama dili biliyor olmaniz gerekmez. Bu kitap, okurun programlama
konusunda hig¢ bir bilgisi olmadigi varsayilarak ve herkesin anlayabilecegi bir Uslupla
hazirlanmistir. Python’'un 2.7.11 slrimuni temel alan bu kitap U¢ bolimden
olugmaktadir.

Temel Konular bolimiinde; Python programlama dilinin 6ziinii olusturan, karakter
dizileri, sayllar, listeler, demetler, sozllkler, fonksiyonlar, dosya islemleri ve hata yakalama
gibi temel dizeydeki konular islenmektedir. Bu bolimde ayrica dizenli ifadeler ve
nesne tabanli programlama gibi orta-ileri diizey konulara da yer verilmistir. Bu bélimd
bitirdiginizde Python'la konsol uygulamalari yazabilecek diizeye geleceksiniz.

Ozel Konular bsliimii; Python programlama diline iliskin bir konunun ézel bir yéniinii
inceleyen makalelere ayrilmistir. Bu bolimde Math modiliniin yani sira, Python’un
onbellekleme mekanizmasina iliskin bir inceleme yazisi ve Python'un Windows isletim
sisteminde nasil sistem yoluna (PATH) eklenecegini anlatan bir makale yer almaktadir.
Bu boliimde ayrica Python'un 2.x stirimlerinden 3.x stiriimlerine geciste size kilavuz
olacak bir makale de bulacaksiniz.

Arayiiz Programlama béliimii ise; Python programlama dilinin resmi arayliz takimi olan
Tkinter'e ayrilmistir. Bu béliimde Tkinter arayiiz takimi tGzerine ayrintili bir bilgi edinecek
ve konsol uygulamalarinin yani sira araylize sahip modern uygulamalar gelistirebilecek

diizeye geleceksiniz.
FIRAT OzcUL



Geceler boyu klavye tikirtilarina sabirla katlanan esim Hazan’a

ve ikiz ogullarimiz Deniz ile Ege’ye ithafen....

TESEKKUR

Bu kitabin eksiksiz, dogru ve okunakli olmasi icin vakit ayirip bana destek veren biitiin
istihza.com okurlarina, Tiirkiye'deki 6zgiir yazihm topluluklarina ve “Math Moduli” adh
makaleye katkilarindan 6tiirii Sayin Kiirsat Orsel'e tesekkdirlerimi sunarim.
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TEMEL BILGILER

PYTHON HAKKINDA

Python, Guido Van Rossum adli Hollandali bir programci tarafindan yazilmis bir
programlama dilidir. Gelistirilmesine 1990 yilinda baglanan Python; C ve C++ gibi
programlama dillerine kiyasla;

daha kolay 6grenilir,

program gelistirme sirecini kisaltir,

bu programlama dillerinin aksine ayri bir derleyici programa ihtiya¢ duymaz,

hem daha okunaklidir, hem de daha temiz bir s6zdizimine sahiptir.

Python’un bu ve buna benzer 6zellikleri sayesinde, diinya ¢apinda (in sahibi
blyik kuruluslar (Google, Yahoo! ve Dropbox gibi) blinyelerinde her zaman
Python programcilarina ihtiya¢ duyuyor. Mesela; pek ¢ok biiyuk sirketin Python
bilen programcilara is olanagi sundugunu, Python'un bas gelistiricisi Guido
Van Rossum’un 2005 ile 2012 yillari arasinda Google'da calistigini, 2012 yilinin
sonlarina dogru ise Dropbox sirketine gectigini soylersek, bu programlama dilinin
onemi ve gecerliligi herhalde daha belirgin bir sekilde ortaya ¢ikacaktir.

Bu arada, her ne kadar Python programlama dili ile ilgili cogu gorsel malzemenin
Uzerinde bir yilan resmi goérsek de, Python kelimesi aslinda ¢odu kisinin
zannettiginin aksine Piton yilani anlamina gelmiyor. Python Programlama Dili,
ismini, Guido Van Rossum’un cok sevdigi, Monty Python adli alti kisilik bir ingiliz
komedi grubunun Monty Python’s Flying Circus adl gosterisinden aliyor.
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PYTHON’U NEREDEN BULABILIRIM?

Python'u kullanabilmek icin, bu programlama dilinin sistemimizde kurulu olmasi
gerekiyor. iste biz de bu bélimde Python'u sistemimize nasil kuracagimizi
ogrenecegiz.

Python Windows ve GNU/Linux isletim sistemlerine kurulma acisindan farkhhklar
gosterir. Biz burada Python’'un hem GNU/Linux’a hem de Windows'a nasil
kurulacagini ayri ayri inceleyecegiz. Oncelikle GNU/Linux’tan baglayalim...

GNU/LiNuUX

Python hemen hemen bitiin GNU/Linux dagitimlarinda kurulu olarak geliyor.
Mesela; Ubuntuda Python'un kurulu oldugunu biliyoruz; o yiizden Ubuntu
kullaniyorsaniz, Python'u kurmaniza gerek yok. Ama eder herhangi bir sekilde
Python’u kurmaniz gerekirse;

Oncelikle su adresi ziyaret edin: https://www.python.org/downloads/

« Bu adreste, lizerinde “Download Python 2.x.y” yazan sari diigmeye tiklayarak,
kaynak kodlari iceren dosyay bilgisayariniza indirin. Ancak burada, yanlslikla
Uzerinde “Download Python 3.x.y” yazan digmeye tiklamamaya dikkat
ediyoruz. Eger o digmeye tiklarsak Python’'un 3.x siirimlnu indirmis oluruz.
Unutmayin, bu kitapta Python3'li degil, Python2'yi ele alacagiz.

Daha sonra bu sikistinlmis dosyayr acin ve agilan dosyanin igine girip, orada
sirastyla asagidaki komutlari verin.

./configure
make
sudo make altinstall

Boylelikle Python'un farkli bir strimini sistemimize kurmus olduk. Yalniz
burada make install yerine make altinstall komutunu kullandigimiza dikkat
edin. make altinstall komutu, Python kurulurken klasér ve dosyalara stirim
numarasinin da eklenmesini saglar. Béylece yeni kurdugunuz Python, sistemdeki
eski Python slriminu silip Gzerine yazmamis olur ve iki farkli stirim yan yana
bulunabilir.

Bu noktada bir uyari yapmadan ge¢gmeyelim. Python 6zellikle bazi GNU/Linux
dagitimlarinda pek ¢ok sistem araciyla siki sikiya baglantilidir.
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Yani Python, kullandiginiz dagitimin belkemigi durumunda olabilir. Bu ylizden
Python'u kaynaktan kurmak bazi riskler tasiyabilir. Eger yukarida anlatildidi
sekilde, sisteminize kaynaktan Python kuracaksaniz, karsi karsiya oldugunuz
risklerin farkinda olmalisiniz. Ayrica GNU/Linux Uzerine kaynaktan program
kurmak konusunda tecriibeli degilseniz; kaynaktan kuracaginiz programlarin
bagimliliklarinin neler oldugunu, bunlari nasil kuracaginizi, programi kurduktan
sonra nasil calistiracaginizi bilmiyorsaniz ve edger yukarndaki agiklamalar size
kafa karistirici geliyorsa, kesinlikle dagitiminizla birlikte gelen Python stirimiina
kullanmalisiniz. Python stiriimlerini basa bas takip ettigi icin, ben size Ubuntu
GNU/Linux’'u denemenizi o6nerebilirim. Ubuntu'nun depolarinda Python'un
en yeni strdmlerini rahathkla bulabilirsiniz. Ubuntu'nun resmi sitesine www.
ubuntu.com adresinden, yerel Tirkiye sitesine ise www.ubuntu-tr.net adresinden
ulasabilirsiniz. Gelelim Windows kullanicilarinin Python'u nereden bulacagina...

MicrROsOFT WINDOWS

Python programlama dilini Windows'a kurabilmek icin 6ncelikle https://www.
python.org/downloads/ adresini ziyaret ediyoruz. Burada, tizerinde ‘Download
Python 3.xxy’ ve ‘Download Python 2.x.y’ yazan, yan yana iki sar digme
goreceksiniz. 3.x.y numaralarini iceren diigme Python'un 3.x strimiind, 2.x.y
numaralarini iceren digme ise Python'un 2.x strimind indirir. Biz bu kitapta
Python'un 2.x stiriminu ele alacagimiz icin, 2.x.y numaralarini iceren digmeye
tiklamaya dikkat ediyoruz.

Python'u indirdikten sonra, programi kurarken, kurulumun bir asamasinda
karsiniza ‘Customize Python 2.x.y" baslkl bir sayfa ¢ikacak. Bu sayfadaki listenin
en altinda, sol tarafinda bir carpi isareti olan ve ‘Add python.exe to Path’ifadelerini
iceren bir secenek goreceksiniz. Burada carpi isaretine tiklayarak ‘Entire feature
will be installed on local hard drive’ 6gresini se¢in ve kuruluma devam edin.

PYTHON NASIL GALISTIRILIR?

Bu bélimde hem GNU/Linux, hem de Windows kullanicilarinin Python’u nasil
calistirmasi gerektigini tartisacagiz. Oncelikle GNU/Linux kullanicilarindan
baglayalim.



6

PYTHON

GNU/LINUX’TA PYTHON’U GALI?TIRMAK

Eger GNU/Linux isletim sistemi tzerinde KDE kullaniyorsak, Python programini
calistirmak icin ALT+F2 tuslarina basip, ¢cikan ekranda su komutu vererek bir
konsol ekrani agiyoruz:

konsole

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

gnome-terminal

UNITY masauisti ortaminda ise CTRL+ALT+T tuslarina basarak dogrudan komut
satirina ulasabiliriz.

Bu sekilde komut satirina ulastiktan sonra;

python

yazip ENTER tusuna basarak Python programlama dilini baslatiyoruz. Karsimiza
suna benzer bir ekran gelmeli:

Python 2.7.11 (default, Dec 6 2015, 12:11:55)

[GCC 4.1.2 20080704 (Red Hat 4.1.2-54)] on linux2

Type “help”, “copyright”, “credits” or “license” for more
information.

>>>

Eger python komutunu verdiginizde yukaridaki ekran yerine bir hata mesajiyla
karsilagiyorsaniz iki ihtimal var:

Birincisi, “python” kelimesini yanlis yazmis olabilirsiniz. Mesela; yanlislikla “pyhton”,
“pyton”, “phyton” veya “Python” yazmis olabilirsiniz. Dogru kelimenin tamamen
kiiclk harflerden olustuguna 6zellikle dikkat etmemiz gerekiyor.

ikincisi, eger ilk maddede sdylenenlerin gecerli olmadigindan eminseniz, cok
disik bir ihtimal olmakla birlikte Python sisteminizde kurulu degil demektir.
Yalniz GNU/Linux sistemlerinde Python’un kurulu olmama ihtimalinin imkénsiza
yakin oldugunu soéyleyeyim. O ylizden sisteminizde Python’un kurulu olmadigina
kesinkes karar vermeden o©nce, durumunuzun birinci madde kapsamina
girmediginden emin olmalisiniz.
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Eger Python'un, kullandiginiz GNU/Linux dagitiminda kurulu olmadigina (ve
dagitiminizin depolarinda Python icin bir paket bulunmadigina) eminseniz,
https:.//www.python.org/downloads adresinden Python 2.x.y'nin kaynak kodlarini
bilgisayariniza indirin ve klaséri agip orada sirasiyla ./configure, make ve
make install komutlarini verin. Burada farkli olarak make altinstall yerine
make install komutunu kullandigimiza dikkat edin. Clinkd sizin sisteminizde
Python'un hig bir stirimu kurulu olmadigi icin, elle kuracaginiz yeni stiriman eski
bir strimle cakisma riski de yok. O ylizden make altinstall yerine dogrudan
make install komutunu kullanabilirsiniz.

Gelelim Microsoft Windows kullanicilarina...

WINDOWS’TA PYTHON’U I;:ALI%TIRMAK

Python'u yukarida verdigimiz indirme adresinden indirip bilgisayarlarina kurmus
olan Windows kullanicilar, Python komut satirina Baglat / Programlar / Python
2.7 / Python (Command Line) yolunu takip ederek ulasabilirler.

Ayrica Baglat / Calistir yolunu takip ederek, cmd komutuyla ulastiginiz MS-DOS
ekraninda su komutu verdiginizde de karsiniza Python’un komut satiri gelecektir
(Kullanishhk agisindan, Python komut satirina Baglat / Calistir yerine, bu sekilde
MS-DOS araciligiyla ulagmanizi tavsiye ederim).

python

Eger ‘python’ komutu verdiginizde Python baslamiyorsa, ya ‘python’ kelimesini
yanhs yaziyorsunuzdur ya da Python'u kurarken, yukarida bahsettigimiz sekilde
‘Add python.exe to Path’ secenegini isaretlememissinizdir. Bu secenegi
isaretlemeyi unuttuysaniz, kurulum programini tekrar calistinp ilk ekranda
‘Change Python 2.7.x" secenegini isaretleyerek ‘Add python.exe to Path’
islemini, yukarida anlattigimiz sekilde gerceklestirebilirsiniz.

Eger yukaridaki islemleri basariyla gerceklestirdiyseniz, Baslat / Calistir yolunu
takip edip emd komutunu vererek ulastiginiz MS-DOS ekraninda;

python

yazip ENTER tusuna bastiginizda, karsiniza sdyle bir ekran geliyor olmali:

Python 2.7.11 (default, Dec 6 2015, 19:54:46)
[MSC v.1500 32 bit (Intel)] on win32
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Type “help”, “copyright”, “credits” or “license”
for more information.
>>>

Bu ekranda kullandigimiz Python slrimiinin 2.7.11 oldugunu goériyoruz.
Buradaki >>> isareti Python’un bizden komut almaya hazir oldugunu gdsteriyor.
Komutlarimizi bu isaretten hemen sonra, bosluk birakmadan yazacagiz.
Bunun disinda, istersek Python kodlarini bir metin dosyasina da kaydedebilir, bu
kaydettigimiz metin dosyasini komut satirindan calistirabiliriz. Bu islemin nasil
yapilacagini daha sonra konusacagiz.

Python'u nasil calistiracagimizi 6grendigimize goére artik ilk programimizi
yazabiliriz. ise cok bilindik, basit bir komutla baslayalim.

PRINT KoMuTUu

Bir 6nceki bolimde Python'un komut satirina nasil ulasacagimizi gérmistuk.
(Bu komut satirina Pythonca'da “Etkilesimli Kabuk” veya “Yorumlayici” adi verilir.)
Simdi yukarida anlattigimiz yontemlerden herhangi birini kullanarak Python'un
etkilesimli kabugunu acalim ve suna benzer bir ekranla karsilasalim:

Python 2.7.11 (default, Dec 6 2015, 12:11:55)

[GCC 4.1.2 20080704 (Red Hat 4.1.2-54)] on linux2

Type “help”, “copyright”, “credits” or “license” for more
information.

>>>

Komutlarimizi bu >>> isaretinden hemen sonra, hi¢ bosluk birakmadan yazmaya
baslayacagimizi daha dnce soylemistik.

Bu boélimde inceleyecegimiz ilk komutumuzun adi print.

print adli komut, ekrana ¢ikti vermemizi saglar. Mesela bu komutu tek basina
kullanmayi deneyelim:

>>> print

yazip hemen ENTER tusuna basalim. (Bu arada yukaridaki komutta goérdigimiiz
>>> isaretini kendimiz yazmayacagdiz. Bize diisen sadece print yazmak.)
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Ne oldu? Python bir satir bosluk birakarak alt satira gecti, degil mi? Bunu ona
yapmasini biz séyledik, o da yapti... Simdi de bos bir satir birakmak yerine ekrana
bir seyler yazmasini sdyleyelim Python'a:

>>> print “Ben Python, Monty Python!”

Bu satir yazip ENTER tusuna bastiktan sonra ekranda “Ben Python, Monty Python!”
ciktisini gérmemiz gerekiyor.

print komutu, Python'daki en nemli ve en temel komutlardan biridir. Python'la
yazdiginiz programlarda kullanicilariniza herhangi bir mesaj gdstermek
istediginizde bu print komutundan yararlanacaksiniz.

Gordiiglinuz gibi print komutunun ardindan gelen “Ben Python, Monty Python!”
ifadesini cift tirnak icinde belirtiyoruz.

Python programlama dilinde tirnak icinde gosterilen bu tiir degerlere karakter
dizisi (string) adi verilir. Karakter dizilerinin ayirt edici 6zelligi, tirnak isaretleri
icinde tanimlanmis olmalandir. Eger burada tirnak isaretlerini koymazsak veya
koymayi unutursak, Python bize bir hata ciktisi gosterecektir. Zaten yukaridaki
komutu verdikten sonra bir hata aliyorsaniz, cok biyuk bir ihtimalle tirnaklar
diizglin yerlestirmemissinizdir.

Burada biz istersek ¢ift tirnak yerine tek tirnak (‘) da kullanabiliriz:

>>> print ‘Ben Python, Monty Python!’

Hatta istersek g tirnak da kullanabiliriz:

>>> print ‘/’/Ben Python, Monty Python! '/’

Karakter dizilerini tanimlarken hangi tirnak cesidini kullandigimizin 6nemi yok.
Onemli olan, karakter dizisini hangi tirnak cesidiyle tanimlamaya baslamissak, o
tirnak cesidiyle kapatmamizdir.

tirnak isaretlerine karsi dikkatli olmaliyiz.

Ornegin;

>>> print “Linux’un faydalari1”

Bu komut bize hatasiz bir sekilde “Linux’un faydalari” ciktisini verir.
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Ancak ayni islemi tek tirnakla yapmaya calisirsak séyle bir hata mesaji aliriz:

File “<stdin>”, line 1
print ‘Linux’un faydalari’

A

SyntaxError: invalid syntax

Bunun nedeni, “Linux’un” kelimesindeki kesme isaretinden o&tlri Python'un
tirnaklarin nerede baslayip nerede bittigini anlamamasidir. Eger mutlaka tek
tirnak kullanmak istiyorsak, kodu su hale getirmemiz gerekir:

>>> print ‘Linux\’un faydalari’

Ayni sekilde su kodlar da hata verecektir:

>>> print “Ahmet, “Adana’ya gidiyorum,” dedi.”

Buradaki hatanin sebebi de, karakter dizisini baslatip bitiren tirnaklarla, Ahmet’in
s6zlnlU aktarmamizi saglayan tirnak isaretlerinin birbirine karigmasidir.

Bu hatayi da su sekilde 6nleyebiliriz:

>>> print “Ahmet, \”Adana’ya gidiyorum,\” dedi.”

Buradaki \ isaretleri olasi bir hatadan kagmamizi saglar. Bu tir ifadelere Python
dilinde kagis dizileri (escape sequences) adi verilir. Kagis dizilerinden biraz sonra
bahsedecegiz. Simdilik bu kacis dizisi kavramina takilmadan yolumuza devam
edelim.

Pythonda print komutunun nasil kullanildigini gordugimiize goére artik
Python’un bagka bir 6zelligini anlatmaya baslayabiliriz.

PYTHON’DA SAYILAR VE
ARITMETIK ISLEMLER

Python'da heniiz dort dortlik bir program yazamasak da en azindan simdilik onu
basit bir hesap makinesi niyetine kullanabiliriz.

Ornegin:

>>> 2 + 5

7
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.. veya:
>>> 5 - 2
3

..yada:
>>> 2 * 5
10

.. hatta:
>>> 6 / 2
3

Gordiiglinuz gibi, aritmetik islemler icin su islecleri (operator) kullaniyoruz:
Toplama icin: + isareti
Cikarmaiicin: -isareti
Carpmaiicin: * isareti
Bolmeicin:  /isareti

Bunlarin disinda, isimize yarayacak birkag isle¢c daha 6grenelim:

>>> 2 ** 2
4
>>> 2 ** 3
8
>>> 6 % 3
0
>>> 9 % 2
1

Burada gordiigimuz ** isleci kuvvet hesaplama islemleri icin kullanilir. Mesela;
yukaridaki iki 0rnekte sirasiyla 2 sayisinin 2. ve 3. kuvvetlerini hesapladik.

Tahmin edebileceginiz gibi ** islecini kullanarak bir sayinin karesini ve karekokin
de rahatlikla hesaplayabilirsiniz:

>>> 12 ** 2

144

1

1
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Bir sayinin 2. kuvveti o sayinin karesidir. Ayni sekilde bir sayinin 0.5. kuvveti de o
sayinin karekokdidir:

>>> 144 ** (0.5

12.0

Yukarida gordigimiz % isleci ise bolme isleminden kalan sayiyr gosterir.
Ornegin; 6 sayisini 3'e béldigiimiizde, bu sayi 3'e tam bélindigu icin kalan 0'dir.
Bir sonraki 6rnekte gordiigiimiiz 9 sayisi ise 2'ye bolindiuginde kalan 1 oldugu
icin 9 % 2 isleminin degeri 1 olacaktir. Bu isleci kullanarak tek ve cift sayilar tespit
edebilirsiniz. Eger bir say1 2'ye boliindiigiinde kalan 0 ise o sayi cifttir, aksi halde
o say! tektir:

>>> 10 % 2

0

10 sayisi 2'ye bolindugiinde kalan 0. Dolayisiyla 10, bir cift sayidir.

>>> 5 % 2

1

5 sayisiise 2'ye boliindigiinde kalan 0 degildir. Dolayisiyla 5, bir tek sayidir.

Gordugunuz gibi sayilan yazarken tirnak isaretlerini kullanmiyoruz. Eger tirnak
isareti kullanirsak, Python yazdiklarimizi sayi olarak degil karakter dizisi olarak
algilayacaktir. Bu durumu birkag 6rnekle gorelim:

>>> 25 + 50

75

Bu komut, 25 ve 50'yi toplayip sonucu cikti olarak verir. Simdi asagidaki 6rnege
bakalim:

>>> “25 + 50”7

25 + 50

Bu komut 25 ile 50'yi toplamak yerine, ekrana “25 + 50” seklinde bir ¢ikti verecektir.
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Peki, soyle bir komut verirsek ne olur?

>>> “257 + “50”

Boyle bir komutla karsilasan Python, derhal 25 ve 50 karakter dizilerini (bu sayilar
tirnak icinde oldugu icin Python bunlari sayi olarak algilamaz) yan yana getirip
birlestirecektir. Yani soyle bir sey yapacaktir:

>>> “257 + “50”

2550

Uzun lafin kisasi, 25 ifadesi ile “Ben Python, Monty Python!” ifadesi arasinda Python
acisindan hig bir fark yoktur. Bunlarin ikisi de karakter dizisi sinifina girer. Ancak
tirnak isareti olmayan 25 ile “Ben Python, Monty Python!” ifadeleri Python dilinde
ayri anlamlar tasir. Clinkli bunlardan biri tamsayi (integer) oteki ise karakter
dizisidir (string).

Simdi matematik islemlerine geri dénelim. Oncelikle su komutun ciktisini
inceleyelim:

>>> 5/ 2

2

Ama biz biliyoruz ki 5'i 2'ye bolerseniz 2 degil 2,5 cikar. Ayni komutu bir de s6yle
deneyelim:

>>> 5.0/ 2

2.5

Gorduglinuz gibi bdlme islemini olusturan bilesenlerden birinin yanina .0
koyulursa sorun ¢ozuliyor. Béylelikle Python bizim sonucu tamsayi yerine kayan
noktali (floating point) sayi cinsinden gérmek istedigimizi anliyor. Bu “.0" ifadesini
istedigimiz sayinin 6niine koyabiliriz. Birka¢ 6rnek gorelim:

>>> 5/ 2.0
2.5
>>> 5.0/ 2.0

2.5

13
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Python'da aritmetik islemler yapilirken alistigimiz matematik kurallari gecerlidir.
Yani mesela ayni anda bélme ¢ikarma, toplama, ¢carpma islemleri yapilacaksa
islem oncelik sirasi, dnce bélme ve carpma sonra toplama ve ¢ikarma seklinde
olacaktir. Ornegin:

>>2 4+ 6 /3 *5 -4

isleminin sonucu 8 olacaktir. Tabii biz istersek parantezler yardimiyla Python'un
kendiliginden kullandigi 6ncelik sirasini degistirebiliriz. Bu arada yapacagimiz
aritmetik islemlerde sayilari kayan noktali sayi cinsinden yazmamiz islem
sonucunun kesinligi acisindan biyiik 6nem tasir. Eger her defasinda .0 koymaktan
sikiliyorsaniz, su komutla Python’a, “Bana her zaman kesin sonuglar géster,” mesaji
gonderebilirsiniz:

>>> from  future  import division

Burada __isaretini iki kez art arda klavyedeki alt ¢izgi tusuna basarak yapabilirsiniz.

Artik bir sonraki Python oturumuna kadar bitiin islemlerinizin sonucu kayan
noktali sayi cinsinden gosterilecektir.
Buraya kadar Python'da 3 tane veri tipi (data type) oldugunu gérduk. 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 konusuna deginelim biraz.

DEGISKENLER

Kabaca, bir veriyi kendi icinde depolayan birimlere degisken adi veriyorlar. Ama
su anda aslinda bizi degiskenin ne oldugundan ziyade neye yaradidi ilgilendiriyor.
O yiizden hemen bir 6rnekle durumu aciklamaya calisalim. Mesela;

>>>n =5

ifadesinde n bir degiskendir. Bu n degiskeni 5 verisini sonradan tekrar kullaniimak
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Uzere depolar. Python komut satirinda n = 5 seklinde degiskeni tanimladiktan
sonra n komutunu verirsek ekrana yazdirilacak veri 5 olacaktir.

Yani:

>>>n =5
>>> n

5

Bu n degiskenini alip bununla aritmetik islemler de yapabiliriz:

>>>n * 2
10

>>>n / 2.0

Hatta bu n degiskeni, icinde bir aritmetik islem de barindirabilir:

>>> n = 34 * 45
>>> n

1530

Su 6rneklere bir goz atalim:

>>> a
>>> b
>>> a *

1]
o w um

15
>>> print “a ile b’yi carparsak”, a * b, “elde ederiz”

a ile b’yi carparsak 15 elde ederiz

Burada degiskenleri karakter dizileri arasina nasil yerlestirdigimize, virgulleri
nerede kullandigimiza dikkat edin.

Ayni degiskenlerle yaptigimiz su 6rnege bakalim bir de:

>>> print a, “sayisi”, b, “sayisindan biyiliktir”
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Degiskenleri kullanmanin baska bir yolu da 6zel isaretler yardimiyla bunlari
karakter dizileri icine gdmmektir. Su 6rnege bir bakalim:

>>> print “%s ile %s carpilirsa %s elde edilir” %(a, b, a*b)

Burada, parantez icinde gosterecedimiz her bir 6ge icin karakter dizisi icine %s
isaretini ekliyoruz. Karakter dizisini yazdiktan sonra da % isaretinin ardindan
parantez icinde bu isaretlere karsilik gelen degerleri teker teker tanimliyoruz.
Buna gore birinci dederimiz a (yani 5), ikincisi b (yani 3), t¢linclisii ise bunlarn
carpimi (yani5*3)...

Bu yapiyi daha iyi anlayabilmek icin bir iki drnek daha verelim:

>>> print “%s ve $%s iyi bir ikilidir.” % (“Python”, “Django”)
>>> print “$s sayisinin karesi %s sayisidir.” %$(12, 12**2)
>>> print “Adim %s, soyadim %s” % (“Firat”, “Ozgiil”)

Gorduglinuz gibi, s isaretleri ile hem degiskenleri hem de dogrudan degerleri
kullanabiliyoruz. Ayrica bu isaretler, bir karakter dizisi icine cesitli degerleri
kolaylikla yerlestirmemizi de sagliyor.

METIN DUZENLEYIiCi KULLANILARAK
PYTHON PROGRAMI NASIL YAZILIR?

Ozellikle kiiciik kod parcalar yazip bunlar denemek icin Python komut satiri
mikemmel bir ortamdir. Ancak kodlar ¢cogalip blylimeye baslayinca, komut satiri
yetersiz gelmeye baglayacaktir. Ustelik tabii ki yazdiginiz kodlari bir yere kaydedip
saklamak isteyeceksiniz. iste burada metin diizenleyiciler devreye girecek. Python
kodlarini yazmak icin istediginiz herhangi bir metin diizenleyiciyi kullanabilirsiniz.
Ancak icine yazilan kodlari ayirt edebilen, bunlari farkli renklerde gosterebilen bir
metin diizenleyici ile yola ¢cikmak her bakimdan hayatinizi kolaylastiracaktir.

Biz bu boélimde metin dizenleyici kullanilarak Python programlarinin nasil
yazilacagini GNU/Linux ve Windows isletim sistemleri icin ayri ayr inceleyecegiz.
Oncelikle GNU/Linux ‘tan baslayalim.
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GNU/LiNUX SisSTEMI

Eger kullandiginiz sistem GNU/Linuxta KDE masausti ortami ise baglangi¢ diizeyi
icin Kwrite veya Kate adli metin diizenleyicilerden herhangi biri yeterli olacaktir.
Su asamada kullanim kolaylhgi ve sadeligi nedeniyle Kwrite onerilebilir.

Eger kullandiginiz sistem GNU/Linux'ta GNOME veya UNITY masalisti ortami ise
Gedit'i kullanabilirsiniz.

ise yeni bir Kwrite belgesi acarak baslayalim. Yeni bir Kwrite belgesi acmanin en
kolay yolu ALT+F2 tuslarina basip, ¢cikan ekranda:

kwrite

yazmaktir.

Yeni bir Gedit belgesi olusturmak icin ise ALT+F2 tuslarina basip:

gedit

komutunu veriyoruz.

Aslinda metin icine kod yazmak, Python komut satirina kod yazmaktan cok farkl
degildir. Simdi asagida verilen satirlari metin diizenleyici icine ekleyelim:

a = “elma”
b = “armut”

w

CcC = "muz

”

print “bir”, a, “bir”, b, “bir de”, c, “almak istiyorum”

Bunlar yazip bitirdikten sonra sira geldi dosyamizi kaydetmeye. Simdi dosyamizi
deneme.py adiyla herhangi bir yere kaydediyoruz. Gelin biz masaistiine
kaydedelim dosyamizi. Su anda masaistiinde deneme.py adinda bir dosya
goriyor olmamiz lazim. Simdi hemen bir konsol ekrani agiyoruz. (Ama Python
komut satirini calistirmiyoruz.) Su komutu vererek, masaistiine, yani dosyayi
kaydettigimiz yere geliyoruz:

cd Desktop

17
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GNU/Linux sistemlerinde komut satirini ilk baslattiginizda icinde bulundugunuz
dizin ev dizininiz olacaktir (“/home/kullanici_adi”). Dolayisiyla yukarida
gosterdigimiz cd Desktop komutu sizi masatistiiniin oldugu dizine géturecektir.
Tabii eger siz komut satirini farkli bir dizin icinde agmissaniz tek basina yukaridaki
komutu vermeniz sizi masatistiine gétiirmez. Oyle bir durumda, suna benzer bir
komut vermeniz gerekir:

cd /home/kullanici_adi/Desktop

Bazi Tuirkge GNU/Linux sistemlerinde masalisttinii gésteren dizin “Desktop” yerine
“Masaiisti” adini da tasiyabilmektedir. Oyle ise tabii ki vereceginiz komutta
“Desktop” kelimesini “Masatisti” kelimesiyle degistirmeniz gerekir.

Eger basariyla masaustiine gelmisseniz, yazdiginiz programi calistirmak icin su
komutu verip ENTER tusuna basin:

python deneme.py

Eger her sey yolunda gitmisse su ciktiyr almamiz lazim:

bir elma, bir armut, bir de muz almak istiyorum

Bu arada, kodlari Python'un etkilesimli kabuguna yazmakla metin dizenleyici
icine yazmak arasindaki énemli bir fark, print komutuyla ilgilidir. Etkilegimli
kabukta print komutunu kullansak da kullanmasak da (seklen farkhlklar
olmakla birlikte) degerler ekrana basilacaktir. Ama metin diizenleyicide basina
print koymadigimiz ifadeler ekrana ¢ikti olarak verilmez. Bu durumu daha iyi
anlayabilmek icin kendi kendinize denemeler yapmanizi tavsiye ederim.

GOrdiigunuz gibi, python deneme . py komutuyla programlarimizi calistirabiliyoruz.
Peki, ama acaba Python programlarini basa python komutu eklemeden
calistirmanin bir yolu var mi? Elbette var, ancak bunun icin 6ncelikle bazi islemler
yapmamiz gerekiyor.

Basa python komutu getirmeden programimizi calistirabilmek icin oncelikle
programimizin ilk satirina su kodu ekliyoruz:

#!/usr/bin/env python
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Yani programimiz tam olarak soyle goriinecek:

#!/usr/bin/env python

a = “elma”
b = “armut”

w

CcC = "muz

”

print “bir”, a, “bir”, b, “bir de”, c, “almak istiyorum”

Peki, programimizin en basina yerlestirdigimiz bu komut ne ise yariyor?

Bu komut, biraz sonra yazacagimiz kodlarin birer Python kodu oldugunu
gosteriyor ve Python'un calistinlabilir dosyasinin nerede oldugunu bulmak
konusunda isletim sistemimize yardimci oluyor. Bu konuyu birazdan daha ayrintil
olarak inceleyecegiz.

Kullandigimiz metin duzenleyicinin ilk satirina yukanda verilen ifadeyi
yerlestirdikten sonra programimiza calistirma yetkisi vermeliyiz. Bunu su komut
yardimiyla yapiyoruz:

chmod a+x deneme.py

Bu komutla deneme.py adli dosyayi ¢alistirilabilir (executable) bir dosya haline
getirmis oluyoruz.

Artik komut satirinda su komutu vererek programimizi ¢alistirabiliriz:

./deneme.py

Gelin isterseniz yukarida yaptigimiz islemleri biraz mercek altina alahim.

Biz bir Python programini python program_adi.py komutuyla calistirdigimizda,
bastaki python ifadesi sayesinde bu programi Python programlama dilinin
calistiracagi anlasihyor. Boylece isletim sistemimiz programimizi dogru bir sekilde
cahstirabiliyor. Ancak basa python ifadesini getirmedigimizde programimizin
hangi programlama dili tarafindan calistirilacagi anlagiimiyor. iste programimiz
icine ekledigimiz #! /usr/bin/env python satirl programimizi hangi programlama
dilinin calistiracagini ve bu programlama dilinin isletim sistemi icinde hangi
konumda bulundugunu (env adli bir betik aracihigiyla) isletim sistemimize haber
veriyor.
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isterseniz neler olup bittigini daha iyi anlayabilmek icin basit bir deneme calismasi
yapalim.

Metin diizenleyici icine sadece su kodlari yazalim:

a = “elma”
= “armut”
c = “muz”

print “bir”, a, “bir”, b, “bir de”, c, “almak istiyorum”

Dosyamizi deneme.py adiyla kaydedelim.

Simdi programimizi ¢alistirmayi deneyelim:

./deneme.py

Bu komutu verdigimizde su hata mesajini alacagiz:

-bash: ./deneme.py: Permission denied

Bu hatanin sebebi, programimiza heniiz calistirma yetkisi vermemis olmamiz. O
yuzden 6ncelikle programimiza calistirma yetkisi verelim:

chmod at+x deneme.py

Simdi tekrar deneyelim:

./deneme.py

Bu defa da su hata mesajini aldik:

./deneme.py: line command not found

command not found

1: a:
./deneme.py: line 2: b: command not found
./deneme.py: line 3: c:
5:

./deneme.py: line print: command not found

iste bu hatanin sebebi, isletim sistemimizin programimizi nasil calistirmasi
gerektigini bilmemesidir.
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Simdi program dosyamizi acip ilk satira su ibareyi ekleyelim:

#!/usr/bin/env python

Artik programimizi calistirabiliriz:

./deneme.py

Bu islemlerden sonra bu deneme.py dosyasinin isminin sonundaki .py uzantisini
kaldirp,

. /deneme

komutuyla da programimizi ¢alistirabiliriz.

Ya biz programimizi sadece ismini yazarak calistirmak istersek ne yapmamiz
gerekiyor?

Bunu yapabilmek icin programimizin PATH degiskeni icinde yer almasi, yani
Turkce ifade etmek gerekirse, programin YOL lstiinde olmasi gerekir. Peki, bir
programin YOL listiinde olmasi ne demek?

isletim sistemleri, bir programi cagirdigimizda, s6z konusu programi
calistirabilmek icin bazi 6zel dizinlerin icine bakar. Calistirilabilir dosyalar eger bu
Ozel dizinler icinde iseler, isletim sistemi bu dosyalari bulur ve calistirimalarini
saglar. Boylece biz de bu programlari dogrudan isimleriyle ¢agirabiliriz. Simdi
bu konuyu daha iyi anlayabilmek icin birka¢ deneme yapalim. Hemen bir konsol
ekrani agip su komutu veriyoruz:

echo S$PATH

Bu komutun ciktisi suna benzer bir sey olacaktir:

/usr/kerberos/sbin:/usr/kerberos/bin:
/usr/local/sbin:/usr/local/bin:/sbin:
/bin:/usr/sbin:/usr/bin:/root/bin

Bu c¢ikti bize YOL degiskeni (ingilizce'de PATH variable) dedigimiz seyi gésteriyor.
isletim sistemimiz, bir programi cagirmak istedigimizde &ncelikle yukarida
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adi verilen dizinlerin icini kontrol edecektir. Eger cagirdigimiz programin
calistinlabilir dosyasi bu dizinlerden herhangi birinin icinde ise, o programi
ismiyle ¢cagirabiliyoruz.

Simdi eder biz de yazdigimiz programi dogrudan ismiyle ¢agirabilmek istiyorsak,
programimizi echo $PATH ciktisinda verilen dizinlerden birinin icine kopyalamamiz
gerekiyor. Mesela; programimizi /usr/bin icine kopyalayalim. Tabii ki bu dizin
icine bir dosya kopyalayabilmek icin root yetkilerine sahip olmalisiniz. Su komut
isinizi gorecektir:

sudo cp Desktop/deneme /usr/bin

Simdi konsol ekraninda:

deneme

yazinca, programimizin calistigini gérmemiz lazim.

Gelelim Windows kullanicilarina...
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WINDOWS SiSTEMI

Windows kullanicilari IDLE adli metin diizenleyici ile ¢calisabilirler. IDLE'a ulasmak
icin Baglat / Programlar / Python / IDLE (Python GUI) yolunu takip ediyoruz.
IDLE' calistirdiimizda goérdiigliimiiz >>> isaretinden de anlayabilecedimiz gibi,
bu ekran aslinda Python'un etkilesimli kabugunun ta kendisidir... Dilerseniz,
etkilesimli kabukta yaptiginiz islemleri bu ekranda da yapabilirsiniz. Ama su anda
bizim amacimiz etkilesimli kabukla oynamak degil. Biz Python programlarimizi
yazabilecedimiz bir metin dlizenleyici ariyoruz.

Burada File mendisu icindeki New File digmesine tiklayarak bos bir sayfa
aglyoruz.

iste Python kodlarini yazacagimiz yer burasi. Simdi bu bos sayfaya su kodlari
ekliyoruz:

a = “elma”
b = “armut”

w

CcC = "muz

”

print “bir”, a, “bir”, b, “bir de”, c, “almak istiyorum”

Kodlarimizi yazdiktan sonra yapmamiz gereken sey dosyay! bir yere kaydetmek
olacaktir. Bunun icin File / Save as yolunu takip ederek dosyayr deneme.py
adiyla masadustiine kaydediyoruz. Dosyayi kaydettikten sonra Run / Run Module
yolunu takip ederek veya dogrudan F5 tusuna basarak yazdigimiz programi
calistirabiliriz.

Eger programinizi IDLE (zerinden degil de, dogrudan MS-DOS komut satirini
kullanarak calistirmak isterseniz su islemleri yapin:

Baslat / Calistir yolunu takip edip, acilan pencereye emd yazin ve ENTER tusuna
basin.

Su komutu vererek, masaustiine, yani dosyayi kaydettiginiz yere gelin:

cd Desktop

Windows'ta komut satiri ilk acildiginda C:\Documents and Settings\kullanici_
adi gibi bir dizinin icinde olacaksiniz. Dolayisiyla yukarida gdsterdigimiz ed
Desktop komutu sizi masalistinin oldugu dizine goétirecektir. Tabii eger siz
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komut satirini farkh bir dizin icinde agmissaniz, tek basina yukaridaki komutu
vermeniz sizi masaistiine gétiirmez. Oyle bir durumda suna benzer bir komut
vermeniz gerekir:

cd C:/Documents and Settings/Kullanici adi/Desktop

Masadstiine geldikten sonra su komutu vererek programinizi calistirabilirsiniz:

python deneme.py

Eger her sey yolunda gitmisse su ciktiyr almamiz lazim:

bir elma bir armut bir de muz almak istiyorum

Boylece, Python programlama dilinde ilerlememizi kolaylastiracak en temel
bilgileri edinmis olduk. Bu temel bilgileri cebimize koydugumuza gore, artik goniil
rahathguyla ileriye bakabiliriz. Bir sonraki boélimde programlama maceramizi bir
adim 6teye tasiyacak bir konuya deginecegiz. Bu konunun sonunda artik Python
programlama dilini kullanarak az ¢ok ise yarar seyler Uretebilecegiz. O halde lafi
hi¢ dolandirmadan yolumuza devam edelim.

TURKGE KARAKTER SORUNU

Bu bdlimde ¢ok 6nemli bir sorundan bahsedecegiz. Hatta belki de buraya kadar
isledigimiz konularla ilgili kendi kendinize alistirma amacli 6rnek kodlar yazarken,
birazdan bahsedecegimiz bu sorunla zaten karsilasmis bile olabilirsiniz. Ornegin;
bir metin diizenleyiciye s6yle bir kod yazdiginizda:

print “Python zevkli bir programlama dilidir.”

Programiniz gayet gtizel calisarak su ciktiyi veriyordur:

Python zevkli bir programlama dilidir.

Ama soyle bir kod yazdiginizda ise:

print “Python Guido Van Rossum’un gelistirdigi bir dildir.”
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Programiniz soyle bir hata mesaji veriyordur:

File “deneme.py”, line 1

SyntaxError: Non-ASCII character ‘\x92’ in file deneme.py
on line 1, but no encoding declared; see
http://www.python.org/peps/pep-0263.html for details

Sizin de tahmin etmis olabileceginiz gibi, ilk kodun calsip, ikinci kodun
calismamasinin sebebi ikinci kodda yer alan Tirkce karakterlerdir. Peki, ama
neden?

Dikkat ettiyseniz bugiin glinliik yasamimizda siklikla kullandigimiz pek ¢ok sistem,
bizdenTiirkce karakterler girmememizi ister. Ornegin; Gmail'den bir e-posta hesabi
alabilmek icin belirlememiz gereken parolada Tiirkce karakterler yer alamaz.
Bunun sebebi; cok kaba bir sekilde ifade etmek gerekirse, bilgisayarlarin aslinda
yalnizca ingilizceye 6zgii harfleri géstermek lizere tasarlanmis olmasidir. Esasinda
butin bilgisayarlarin glvenilir bir sekilde gorintileyebilecegdi karakterler http://
belgeler.istihza.com/py3/_images/asciifullpng adresinde gdreceginiz karakter
kiimesindekilerden ibarettir. Bu adreste gordiigliniiz karakter tablosuna ASCII
Tablosu (veya ASCII standardi ya da ASCII dil kodlamasi) adi verilir. Biz ilerleyen
derslerde ASCIlI kavramindan ayrintili olarak bahsedecegiz. Simdilik sadece bu
tablonun butiin bilgisayarlarda givenilir bir sekilde goriintilenebilecek harflerin,
simgelerin, isaretlerin tamamini temsil ettigini bilelim yeter.

iste Python programlama dili de ASCII standard (izerine kurulmus bir sistemdir.
Bu durumu ispatlamak icin su kodlar kullanabilirsiniz:

>>> import sys
>>> sys.getdefaultencoding()

‘ascii’

Gordiiglnuz gibi, buradan aldigimiz ikt ‘ascii’. Bu gikti bize Python programlama
dilinin dntanimli dil kodlamasinin ‘ASCII’ oldugunu soyliyor.
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”

Hatta dikkatli baktiysaniz, “Python Guido Van Rossum’un gelistirdigi bir dildir.
ifadesini iceren programimizi calistirmak istedigimizde aldigimiz hata mesajinda
da ASCIl kavramini gérmis olmalisiniz:

File “deneme.py”, line 1

SyntaxError: Non-ASCII character ‘\x92’ in file deneme.py
on line 1, but no encoding declared; see
http://www.python.org/peps/pep-0263.html for details

Burada Python bize tam olarak sunu séyllyor:

“deneme.py” dosyasi, 1. satir

S6zdizimiHatasi: deneme.py dosyasinin 1. satirinda

ASCII olmayan, ‘\x92’ adli bir karakter var, ama

herhangi bir dil kodlamasi belirtilmemis. Ayrintilar

icin http://www.python.org/peps/pep-0263.html adresine bakiniz.

Dedigimiz gibi, Python ASCII sistemi lzerine kuruldugu icin, bu sistemde yer
almayan karakterleri gosteremiyor. Dolayisiyla Tiirkce karakterler de bu karakter
kiimesi icinde yer almadidi icin, bu sistem ile gdsterilemiyor.

Siz simdilik ASCII, dil kodlamasi, standart, karakter kiimesi gibi kavramlara takilmayin.
ilerde bu kavramlari ayrintili bir sekilde inceleyecegiz. Su anda sadece bu sistemin
sonuglari tizerine odaklanmamiz yeterli olacaktir.

Peki, biz bu durumda Tirkce karakterleri programlarimizda kullanamayacak
miyiz?

Elbette kullanacagiz. Ama bunu yaparken dikkat etmemiz gereken bazi kurallar
var. Iste bu boliimde bu kurallarin neler oldugunu anlatacagiz.

Yazdigimiz programlarda Tirkce karakterleri kullanabilmek icin yapmamiz
gereken ilk islem, kodlarimizi yazmak icin kullandigimiz metin diizenleyicinin dil
kodlamasi (encoding) ayarlarini diizglin yapmaktir. Ben size dil kodlamasi olarak
GNU/Linux'ta utf-8'i, Windows'ta ise ¢p1254'li (Windows-1254) se¢menizi tavsiye
ederim. Dedigimiz gibi, Python'un 6ntanimh dil kodlamasi olan ASCII Tiirkce
karakterleri gosteremez, ama utf-8 ve cp1254 Turkce karakterleri dizgin bir
sekilde goriintiileyebilme kabiliyetine sahip iki dil kodlamasidir.
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Metin diizenleyicimiz i¢in uygun bir dil kodlamasi secip gerekli ayarlamalari
yapiyoruz. Elbette etrafta yiizlerce metin diizenleyici oldugu icin bu ayarlarin
her metin diizenleyicide nasil yapilacagini tek tek gostermemiz mimkin degil.
Ancak iyi bir metin duizenleyicide bu ayar bulunur. Tek yapmaniz gereken, bu
ayarin, kullandiginiz metin diizenleyicide nereden yapildigini bulmak. Eger
kullandiginiz metin diizenleyiciyi ayarlamakta zorlaniyorsaniz, www.istihza.com/
forum adresinde sikintinizi dile getirebilirsiniz.

Dil kodlamasini ayarladiktan sonra, kodlarimizin ilk satirina su ifadelerden birini
yaziyoruz:

GNU/Linux igin:

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

Windows igin:

# -*- coding: cpl254 -*-

Aslinda her iki igletim sisteminde de # -*- coding: utf-8 -*- satin araciligiyla utf-8
adli dil kodlamasini kullanabilirsiniz. Ancak cp1254 adh dil kodlamasi, Windows'’ta Turkce
icin biraz daha uygun géruntyor. Bazi durumlarda, 6zellikle MS-DOS komut satirinin
utf-8 ile kodlanmis programlardaki Tirkge karakterleri diizgiin gdsteremedigine tanik
olabilirsiniz.

Ardindan Tiirkce karakter iceren program kodlarimizi ekleyebiliriz. Ornegin:

GNU/Linux'ta:

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

print “Merhaba zalim diinya!”

Windows'ta:

# -*- coding: cpl254 -*-

print “Merhaba zalim diinya!”
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Gordiglnuz gibi bu kodlar arasindaki tek fark, kullanilan dil kodlamasi: GNU/
Linux icin utf-8, Windows icin ise cp1254 adl dil kodlamasini kullandik (Tabii
bir de Windows'ta herhangi bir islevi olmayan #!/usr/bin/env python satirini
Windows'taki kodlardan cikardik).

Bu arada, zaten eger IDLE U(izerinde calisiyorsaniz programinizi herhangi bir dil
kodlamasi belirtmeden kaydetmeye calistiginizda soyle bir uyari penceresiyle
karsilasabilirsiniz:

@

170 Warning
Mon-A3CII Found, wek no encoding declared. Add a line like
# —-*— coding: cplZ254 —-*-

ko wour File
Chonse OF to save this file as cpl 254
Edit wour general options ko silence this warning

Edit my File

Burada IDLE, dil kodlamasini belirtmeniz konusunda sizi uyariyor. Eger bu
ekranda Edit My File digmesine basacak olursaniz, IDLE programinizin ilk satirina
sizin yerinize # -*- coding: cpl254 -*- komutunu ekleyecektir...

Bu kodlari bu sekilde yazip, GNU/Linux dagitimlarinda cahstirdigimizda, Turkge
karakter iceren programlarimiz diizglin bir sekilde calisir. Ancak Windows icin
yapmamiz gereken bir islem daha var.

Kodlarimiza ekledigimiz yukaridaki sati, program dosyalarimiza Turkge
karakterleri girebilmemizi sagliyor. Ancak programlarimizda Tirkce karakterleri
gosterebilmek icin 6nemli bir sart daha var: Programlarimizi calistirirken
kullandigimiz komut ekraninin da Tirkce karakterleri gosterebiliyor olmasi lazim.
GNU/Linux isletim sistemlerinde komut ekrani Tiirkce karakterleri gosterebilir.
Ancak kullandiginiz Windows striimiiniin  komut ekraninda (MS-DOS)
ontaniml olarak Tiirkge karakterleri gdsteremeyen bir yazi tipi (ve dil kodlamasi)
tanimlanmis olabilir. E§er durum boyleyse, dncelikle MS-DOS'un éntanimli yazi
tipini (ve dil kodlamasini) degistirmemiz gerekir.

Gelin isterseniz bahsettigimiz bu durumu somutlastiran bir 6rnek verelim.
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Mesela su kodlari deneme.py adli bir dosyaya kaydettigimizi varsayalim:

# -*- coding: cpl254 -*-

santigrat = 22
fahrenhayt = santigrat * (9.0/5.0) + 32

print (“%s santigrat derece %s fahrenhayta karsilik gelir.”
% (santigrat, fahrenhayt))

Bu dosyayr MS-DOS'ta python deneme.py komutunu vererek calistirmak
istedigimizde muhtemelen s6yle bir ¢ikti alinz:

22 santigrat derece 71.6 fahrenhayta kar?21%k gelir.

Gordiigliniz gibi Tiirkce karakterler bozuk goériiniiyor.

Bu durumu diizeltmek icin su adimlari takip ediyoruz:

Once MS-DOS ekranini aglyoruz.

Ardindan su komutu vererek dil kodlamasini cp1254 olarak degistiriyoruz:

chcp 1254

Daha sonra pencere basligina sag tiklayip Ozellikler'e giriyoruz.

Yazi Tipi sekmesi icinde yazi tipini Lucida console (veya varsa Consolas) olarak
degistirerek Tuirkce karakterleri gosterebilen bir yazi tipi seciyoruz.

Tamam’a basiyoruz.

Eger karsimiza Ozellikleri Uygula baslikli bir pencere cikarsa, burada Ozellikleri,
ayni bashlikla ileride olusturulacak pencereler icin kaydet secenegini
isaretliyoruz.

Eger yazi tipi ayarlama isleminin nasil yapilacagini gorintili olarak da 6grenmek
isterseniz http://media.istihza.com/videos/ms-dos.swf adresindeki videomuzu
izleyebilirsiniz.

Bu islemleri yaparken takip etmemiz gereken temel prensip su: Programimizda
hangi dil kodlamasini kullaniyorsak, metin diizenleyici ve komut ekraninda da
ayni dil kodlamasini ayarlamamiz gerekir. Mesela yukaridaki 6rnekte, programimiz
icin cp1254 adli dil kodlamasini sectik. Ayni sekilde, kullandigimiz metin
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diizenleyicinin dil kodlamasi ayarlarinda da cp1254'U tercih ettik. Bitlin bunlara
uygun olarak, MS-DOS komut satirinin dil kodlamasini da 1254 olarak ayarladik.
Ayrica MS-DOS icin, Tirkge karakterleri gsterebilen bir yazi tipi belirlemeyi de
unutmadik.

Esasinda bu konuyla ilgili olarak sodylenecek cok sey var. Ciinki aslinda bu
konu burada anlattigimizdan biraz daha karmasiktir. Ancak bu asamada kafa
karisikhgina yol agmamak icin bu konuyu burada kesip yeni bir konuya geciyoruz.
Gerekli ayrintilardan ilerleyen derslerimizde s6z edecegiz.

KULLANICIYLA ILETiSiM:
VERiI ALIS-VERISI

Bu bolimde Pythondaki cok onemli bir konudan s6z edecegiz. Konumuz;
kullaniayla iletisim. Dikkat ettiyseniz, simdiye dek sadece tek yonli bir
programlama faaliyeti icinde bulunduk. Yani yazdigimiz kodlar kullaniciyla
herhangi bir etkilesim icermiyordu. Ama artik, Python'da bazi temel seyleri
ogrendigimize gore, kullaniciyla nasil iletisim kurabilecegimizi de 6grenmemizin
vakti geldi. Bu bolimde kullanicilarimizla nasil veri alis-verisinde bulunacagimizi
gorecegiz.

Python'da kullanicidan birtakim veriler alabilmek, yani kullaniciyla iletisime
gecebilmek icin iki tane fonksiyondan faydalanilir. (Bu fonksiyon kelimesine
takilmayin. Birkag boliim sonra fonksiyonun ne demek oldugunu inceleyecegiz) .

Bunlardan oncelikle ilkine bakalim.

RAW_INPUT() FONKSiYONU

raw_input () fonksiyonu kullanicilarimizin veri girmesine imkan tanir. isterseniz
bu fonksiyonu tarif etmeye calismak yerine hemen bununla ilgili bir 6rnek
verelim. Oncelikle bos bir metin belgesi acalim. Eger GNU/Linux kullaniyorsak
her zaman yaptigimiz gibi, ilk satirrmizi ekleyelim belgeye (Windows'ta bu satiri
yazmanizin bir zarari veya geregi yok):

#!/usr/bin/env python

Simdi raw_input () fonksiyonuyla kullanicidan bazi bilgiler alacagiz.
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Mesela; kullaniciya bir parola sorup kendisine tesekkiir edelim...

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

raw_input (“Litfen parolanizi girin:”)
print “Tesekkiirler!”

Ben bu kitaptaki kodlarda dil kodlamasi olarak utf-8'i tercih edecegim. Eger kullandiginiz
isletim sistemi baska bir dil kodlamasi kullanmanizi gerektiriyorsa, utf-8 yerine o dil
kodlamasini yazmalisiniz (6rnegin; cp1254).

Simdi bu belgeyi deneme.py ismiyle kaydediyoruz. Daha sonra bir konsol ekrani
acip, programimizin kayith oldugu dizine gecerek su komutla programimizi
calistinyoruz:

python deneme.py

isterseniz simdi yazdigimiz bu programi biraz gelistirelim. Mesela; programimiz
su islemleri yapsin:

Program ilk calistirldiginda kullaniciya parola sorsun,

Kullanici 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 kodlarimizi yazmaya baslayabiliriz. Oncelikle yazacagimiz 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:

parola = raw_input (“Litfen parolanizi girin:”)

Simdi kullaniciya tesekkir ediyoruz:

print “Tesgekkiirler!”
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Kullanici tarafindan girilen parolayi ekrana yazdirmak icin su satir ekliyoruz:

print “Girdiginiz parola: “, parola

Biraz 6nce raw_input () fonksiyonunu neden bir degiskene atadigimizi anladiniz
saninm. Bu sayede dogrudan parola degiskenini ¢agirarak kullanicinin yazdigi
sifreyi ekrana dokebiliyoruz.

Simdi de kullaniciya parolasinin yanhs oldugunu bildirecegiz:

print “Ne yazik ki dodru parola bu degil”

Programimizin son hali soyle olacak:

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

parola = raw_input (“Liitfen parolanizi girin:”)

print “Tesekkiirler!”

print “Girdiginiz parola: “, parola

print “Ne yazik ki dogru parola bu degil.”

isterseniz son satirda su degisikligi yapabiliriz:

print “Ne yazik ki dogru parola”, parola, “degil.”

Boylelikle, parola degiskenini, yani kullanicinin yazdidi parolayi climlemizin icine
(ya da Pythonca ifade etmek gerekirse: karakter dizisi icine) eklemis olduk.

Bu parola degiskenini karakter dizisi icine eklemenin bagka bir yolu da kodu su
sekilde yazmaktir:

print “Ne yazik ki dodru parola %s degil” % (parola)

Simdi raw_input() fonksiyonuna bir ara verip, kullanicidan bilgi almak icin
kullanabilecegimiz ikinci fonksiyondan biraz bahsedelim. Az sonra raw_input ()
fonksiyonuna geri donecegiz.
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iNPUT() FONKSiYONU

Tipki raw_input() fonksiyonunda oldugu gibi, input() fonksiyonuyla da
kullanicilardan bazi bilgileri alabiliyoruz.

Su basit 6rnege bir bakalim:

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

a = input (“Litfen bir sayi girin:”)

input (“Litfen baska bir sayi daha girin:”)

print a + b

Kullanim agisindan, gérildugl gibi, raw_input() ve input() fonksiyonlari
birbirlerine cok benzer. Ama bunlarin arasinda ¢cok énemli bir fark vardir. Hemen
yukarida verilen kodlari bir de raw_input () fonksiyonuyla yazmayi denersek bu
fark cok acik bir sekilde ortaya ¢ikacaktir:

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

a = raw_input (“Litfen bir sayi girin:”)
b

raw_input (“Litfen baska bir sayi daha girin:”)

print a + b

Bu kodlari yazarken input () fonksiyonunu kullanirsak, kullanici tarafindan girilen
sayllar birbirleriyle toplanacaktir. Diyelim ki ilk girilen say1 25, ikinci sayi ise 40
olsun. Programin sonunda elde edecegimiz sayi 65 olacaktir.

Ancak bu kodlari yazarken eger raw_input() fonksiyonunu kullanirsak, girilen
sayllar birbirleriyle toplanmayacak, sadece yan yana yazlacaklardir. Yani elde
edecegimiz sey 2540 olacaktir.
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Hatirlarsaniz buna benzer bir seyle sayilardan bahsederken de karsilasmistik. O
zaman su Ornekleri vermistik:

>>> 25 + 50
75
>>> \\25// + \\50"

2550

iste raw_input() ile input() arasindaki fark, yukaridaki iki 6rnek arasindaki
farka benzer. Yukaridaki 6rneklerde, Python'un sayilara ve karakter dizilerine
nasil davrandigini gériiyoruz. Eger Python iki adet sayiyla karsilasirsa, bu sayilari
birbiriyle topluyor. iki adet karakter dizisiyle karsilasirsa, bu karakter dizilerini
birlestiriyor. Bir say, bir de karakter dizisi ile karsilasirsa (sayilarla karakter dizileri
arasinda herhangi bir birlestirme islemi veya aritmetik islem yapilamayacadi icin)
hata veriyor:

>>> “347 + 34

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

TypeError: cannot concatenate ‘str’ and ‘int’ objects

Bitlin bu agiklamalardan anliyoruz ki raw_input () fonksiyonu kullanicinin girdigi
verileri karakter dizisine donusturiyor.

Bu durumu daha net gorebilmek icin dilerseniz soyle bir 6rnek verelim:

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

soru = “Bir sayi girin, o sayinin karesini soyleyeyim:”
sayi = raw_input (soru)

’

print “girdiginiz sayi: %s” % (sayi

)
print “girdiginiz sayinin karesi: %s” % (sayi ** 2)
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Bu kodlarn calistirdiginizda sayiy1 girip ENTER tusuna bastiktan sonra soyle bir
hata mesaji alacaksiniz:

Traceback (most recent call last):
File “deneme.py”, line 8, in <module>

print “girdiginiz sayinin karesi: %s” $ (sayi ** 2)

TypeError: unsupported operand type(s) for ** or pow(): ‘str’ and ‘int’

Bu durum, raw_input () fonksiyonunun kullanici verilerini karakter dizisi olarak
almasindan kaynaklaniyor. Karakter dizileri ile aritmetik islem yapilamayacagi
icin de hata vermekten baska caresi kalmiyor. Burada tam olarak ne dondugiini
anlayabilmek icin etkilesimli kabukta verdigimiz su 6rneklere bakabilirsiniz:

>>> a = ‘12/
>>> b = ‘27
>>> a ** Db

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

TypeError: unsupported operand type(s) for ** or pow(): ‘str’ and ‘str’

Gérdiigiiniz gibi biraz dncekiyle benzer bir hata aldik. iki karakter dizisini
birbiriyle carpamaz, bolemez ve bu karakter dizilerini birbirinden ¢ikaramazsiniz.
Cunki aritmetik islemler ancak sayilar arasinda olur. Karakter dizileri ile aritmetik
islem yapilmaz. Yukaridaki 6rneklerin diizgiin ¢ikti verebilmesi icin o 6rnekleri
sOyle yazmamiz gerekir:

>>> a = 12
>>> b 2
>>> print a ** b

144

Dolayisiyla, yukarida hata veren kodlarimizin da diizglin calisabilmesi icin o
kodlari s6yle yazmamiz gerek:

#!/usr/bin/env python
# -*- coding: utf-8 -*-
soru = “Bir sayi girin, o sayinin karesini soyleyeyim:”

sayl = input (soru)

35
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print “girdiginiz sayi: %s” %(sayi

)
print “girdiginiz sayinin karesi: %s” % (sayi ** 2)

raw_input () fonksiyonundan farkli olarak input () fonksiyonu kullanicidan gelen
verileri oldugu gibi alir. Yani bu verileri karakter dizisine donustirmez. Bu ylizden,
egder kullanici bir sayi girmisse, input () fonksiyonu bu sayiyi oldugu gibi alacag
icin, bizim bu sayiyla aritmetik islem yapmamiza miisaade eder. Bu durumu daha
iyi anlayabilmek icin mesela asagida raw_input() fonksiyonuyla yazdigimiz
kodlari siz bir de input () fonksiyonuyla yazmayi deneyin:

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

isim = raw_input (“isminiz: ")

soyisim = raw input (“soyisminiz: “)

print isim, soyisim

Eger bu kodlari input () fonksiyonuyla yazmayi denediyseniz, Python'un ilk veri
girisinden sonra soyle bir hata verdigini gormisstnizddr:

SyntaxError: invalid syntax

Etkilesimli kabukta su komutu verdiginizde de ayni hatayi aldiginizi géreceksiniz:

>>> Ahmet

SyntaxError: invalid syntax

Burada hata almamak icin s6yle yapmak gerek:

>>> “Ahmet”

‘Ahmet’

Dolayisiyla Python'un input () fonksiyonuyla bu hatayi vermemesi icin de tek yol,
kullanicinin ismini ve soyismini tirnak icinde yazmasi olacaktir. Ama tabii ki normal
sartlarda kimseden ismini ve soyismini tirnak icinde yazmasini bekleyemezsiniz.

Biitlin bunlardan sunu anlyoruz:

input () fonksiyonu, kullanicinin gecerli bir Python komutu girmesini bekler. Yani
eger kullanicinin girdigi sey Python'un etkilesimli kabugunda hata verecek bir
ifade ise, input () lu kodunuz da hata verecektir.



TEMEL BiLGILER 37

Dolayisiyla eger biz programimiz araciigiyla kullanicilardan bazi sayilar
isteyeceksek ve eger biz bu sayilari isleme sokacaksak (¢ikarma, toplama, bélme
gibi) input() fonksiyonunu tercih edebiliriz. Ama eder biz kullanicilardan
sayl degil de karakter dizisi girmesini istiyorsak raw_input() fonksiyonunu
kullanacagiz.

Simdi dilerseniz bu bélimde verdigimiz fahrenhayt’a doniustirme programini,
yeni 6grendigimiz bilgiler yardimiyla biraz gelistirelim:

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

santigrat = input (“Santigrat cinsinden bir de§er girin: “)
fahrenhayt = santigrat * (9.0/5.0) + 32

print (“%s santigrat derece %s fahrenhayta karsilik gelir.”
% (santigrat, fahrenhayt))

Boylece elimizde gayet sik bir derece doniistiirme programi olmus oldu. Giiniin
birinde santigrat dereceleri fayhrenhayt'a donistlirmeniz gerekirse yukaridaki
programi kullanabilirsiniz...

GUVENLIK AGISINDAN INPUT() VE
RAW_iINPUT()

Yukarida da bahsettigimiz gibi, Python'da kullanicidan veri alabilmek icin input ()
ve raw_input () adh iki farkl fonksiyondan faydalaniyoruz. Bu iki fonksiyonun
kendilerine has gorevleri ve kullanim alanlarn vardir. Ancak eger yazdiginiz
kodlarda giivenligi de 6n planda tutmak isterseniz input() fonksiyonundan
kacinmayi tercih edebilirsiniz. Clinkii input() fonksiyonu kullanicidan gelen
bilgiyi bir komut olarak algilar. Peki, bu ne anlama geliyor?

Simdi soyle bir kod yazdigimizi diigtintin:

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

sayl = input (“bir sayi girin: “)

print sayi
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Bu kodlarimizi calistirdigimizda “bir sayi girin: " sorusuyla karsilasacagiz. Simdi bu
soruya cevap olarak sunlari yazalim:

2+ 2

Bunu yazip ENTER tusuna bastigimizda 4 ¢iktisini elde ediyoruz. Bu demek oluyor
ki, input () fonksiyonu kullanicidan gelen bilgiyi bir komut olarak yorumladigi
icin, bu fonksiyon yardimiyla kullanicilarimiz Python kodlarini ¢alistirabiliyor. Ne
glizel, degil mi? Hi¢ de degil! Basta ¢ok hos bir 6zellik gibi goriinse de bu, aslinda
beraberinde bazi giivenlik risklerini de getirir. Simdi yukaridaki programi tekrar
calistirin ve soruya su cevabi yazin:

eval (* import (‘os’).system(‘dir’)”)

ENTER tusuna bastiginizda, o anda icinde bulundugunuz dizin altindaki
dosyalarin ekranda listelendigini géreceksiniz.

Yukaridaki satirda gecen komutlari heniiz 6grenmedik. Ama yukaridaki
satir yardimiyla sistem komutlarini calistirabildigimizi gorliyorsunuz. Burada
gordiiglimiiz dir, bir sistem komutudur. Bu komutun gorevi bir dizin altindaki
dosyalar listelemek. Mesela; GNU/Linux'ta dosya silmemizi saglayan komut rm,
Windows'ta ise deldir. Dolayisiyla yukaridaki komutu su sekilde yazdigimizda
neler olabilecegini bir diisiiniin:

eval (* import (‘os’).system(‘rm bir dosya’)”)

veya:

eval (*  import (‘os’).system(‘del bir dosya’)”)

Hatta bu satir, simdi burada gostermek istemedigimiz, cok daha yikici sonuclar
dogurabilecek sistem komutlarinin c¢ahstirilabilmesini  saglar (bitin sabit
diski silmek gibi). Dolayisiyla eger 6zellikle sunucu Uzerinden calisacak kodlar
yaziyorsaniz, input () fonksiyonunu kullanirken dikkatli olmalisiniz.

input () fonksiyonunun yukaridaki risklerinden otlrii Python programcilari
genellikle bu fonksiyonu kullanmamay tercih eder. Bunun yerine her zaman
raw_input() fonksiyonu kullanilir. Zaten raw_input() fonksiyonu kullaniciyla
veri aligverisine iliskin butin ihtiyaclarimizi karsilayacak o6zelliktedir. Ancak biz
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heniliz raw_input() fonksiyonunu tam kapasite kullanacak kadar bilgi sahibi
degiliz. Birkag bolim sonra eksik bilgilerimizi de tamamladiktan sonra input ()
fonksiyonuna hig ihtiyaciniz olmadigini goéreceksiniz.

KAgGIS DiziLERI

Hatirlarsaniz bu bélimn ilk kisimlarinda soyle bir 6rnek vermistik:

>>> print ‘Linux\’un faydalari’

Burada kullandigimiz \ isaretine dikkat edin. Bu isaretin yukaridaki gorevi,
isareti kullanabilmemizi saglamaktir. Bu 6rnegi verdigimizde, bu \ isaretine teknik
olarak kacis dizisi adi verildigini sdylemistik. Peki, kagis dizisi tam olarak ne
anlama gelir?

Kacis dizileri, kendilerinden hemen sonra gelen karakterlerle birleserek, bu
karakterin farkli veya 6zel bir anlam kazanmasini saglayan birtakim isaretlerdir.
Ornegin; Python programlama dilinde tek tirnak ve cift tirnak isaretleri karakter
dizilerini tanimlamak icin kullanilir. Eger siz yazdiginiz bir kodda tek veya cift tirnak
isaretlerini farkli bir amacla kullanacaksaniz, kacis dizilerinden yararlanmaniz
gerekir. Birkag 6rnek verelim:

>>> print ‘Istanbul’un 5 giinliik hava tahmini’

Eger bu 6rnedi bu sekilde yazip calistirirsaniz Python size bir hata mesaji
gosterecektir. Ciinkii biz burada tek tirnak isaretini ‘istanbul’ kelimesini ‘un’
ekinden ayirmak amaciyla, kesme isareti anlaminda kullandik. Python ise bu
tirnak isaretini karakter dizisi tanimini bitiren isaret zannetti. Eger yukaridaki
kodun calismasini istiyorsak \ adl kacis dizisinden yararlanmaliyiz:

>>> print ‘Istanbul\’un 5 giinliitk hava tahmini’

Ayni sekilde cift tirnak isareti de Python programlama dilinde karakter dizilerini
tanimlamak icin kullanilir. Eger biz bu isareti baska bir amacla kullanacaksak,
Python'a bu istegimizi bildirmeliyiz. Bu bildirme isini kacis dizileri yardimiyla
yapabiliriz:

>>> print “Ahmet, “Yarin ben Adana’ya gidiyorum,” dedi.”
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Eder bu kodlar bu sekilde yazip calistirirsak, Python'un bize bir hata mesaiji
gosterecegini biliyorsunuz. Clnki Python'un, bu kodlar icindeki cift tirnak
isaretlerinin hangisinin karakter dizisini baslatip bitiren tirnaklar oldugunu,
hangisinin ise, Ahmet'in s6zlerini aktarmamiza yarayan tirnak isaretleri oldugunu
ayirt etmesi mimkiin degil. Bu konuda bizim Python’a yardimci olmamiz
gerekiyor. Dikkatlice bakin:

>>> print “Ahmet, \”Yarin ben Adana’ya gidiyorum,\” dedi.”

Gordiginiz gibi, farkh bir amagla kullandigimiz her bir tirnak isaretini, kacis
dizileri yardimiyla Python'un goéziinden kacirdik.

Yukaridaki 6rneklerden gordigliniiz gibi, \ isareti, tek ve cift tirnak isaretleri ile
birleserek, bu isaretleri karakter dizileri icinde farkh anlamlarda kullanmamizi
saghyor. \ adl kacis dizisi baska karakterlerle de birlesebilir. Ornegin; bu kacis
dizisini n harfiyle birlestirdigimizde, yeni satir adli bir kacis dizisini elde ederiz.
Dikkatlice bakin:

>>> print “Birinci satir\nikinci satir\nUciincii satir”

Bu kodlari galistirdigimizda séyle bir cikti elde ediyoruz:

Birinci satir
ITkinci satir

Uclincii satir

Gorduglinuz gibi, Python \n isaretleri ile karsilastigi her noktada yeni bir satira
gecti. iste bunu saglayan sey, \ isaretinin n karakteri ile birleserek olusturdugu
yeni satir adli kagis dizisidir. Bildiginiz gibi, n karakterinin gorevi aslinda ekrana
n harfini basmaktir. Ama bu karakter \ isareti ile birlestiginde 6zel bir anlam
kazanarak yeni satir adini verdigimiz kacis dizisini olusturuyor.

n adli kagis dizisi Python'da en fazla kullanacaginiz kagis dizilerinden biri, belki de
birincisidir. O ylizden bu kagis dizisini iyi 6grenmelisiniz.

\ kagis dizisinin, birlestiginde 6zel bir anlam kazanmasini sagladigi bir baska
karakter de t karakteridir. Bildiginiz gibi, t karakterinin gérevi normalde ekrana
t harfini basmaktir. Ama eger biz bu karakteri \ isareti ile birlestirirsek ortaya
sekme adli bir kagis dizisi cikar.
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Hemen bir 6rnek verelim:

>>> print “uzak...\tg¢ok uzak”

uzak... cok uzak

Gordiiglinuz gibi, \t adli kacis dizisi sanki TAB (sekme) tusuna basmisiz gibi bir
etki ortaya cikardi. Eger bu etkiyi géremediyseniz birkag tane \t kacis dizisini art
arda kullanabilirsiniz:

>>> print “uzak...\t\tcok uzak”

uzak... cok uzak

Python'daki kagis dizileri yukaridakilerden ibaret degildir, ama bunlar arasinda
en onemlileri yukarida verdiklerimizdir. Dolayisiyla 6zellikle ilk asamada burada
verdigimiz kacis dizilerini 6grenmeniz islerinizin blyik bolimind halletmenizi
saglayacaktir. Ayrica ilerleyen derslerde, sirasi geldikce 6teki kagis dizilerinden de
s6z edecegimizi belirtelim.

DANUSTURME ISLEMLERI

Programcilik maceraniz sirasinda, verileri birbirine donistiirmeniz gereken
durumlarla sikca karsilasacaksiniz. Mesela; pek ¢ok durumda bir sayiy1 karakter
dizisine ve eger mimbkuinse bir karakter dizisini de saylya doniistirmek zorunda
kalacaksiniz. Simdi dilerseniz bu duruma ¢ok basit bir 6rnek verelim.

Hatirlarsaniz, input() ve raw_input() fonksiyonlarini incelerken, input()
fonksiyonuyla yapabilecegimiz her seyi aslinda raw_input() fonksiyonuyla
da yapabilecegimizi sdylemistik. iste int () adli bir fonksiyon, bize bu konuda
yardimcl olacak. Dilerseniz énce bu fonksiyonu etkilesimli kabukta biraz
inceleyelim:

>>> a = “23”

Bildiginiz gibi yukaridaki a degiskeni bir karakter dizisidir. Simdi bunu sayiya
cevirelim:

>>> int (a)
23
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Boylece 23 karakter dizisini saylya ¢evirmis olduk. Ancak tahmin edebileceginiz
gibi her karakter dizisi saylya ¢evrilemez. int () fonksiyonu yalnizca say1 degerli
karakter dizilerini saylya donisturebilir:

>>> kardiz = “elma”
>>> int (kardiz)
Traceback (most recent call last):
File “<stdin>”, line 1, in <module>
ValueError: invalid literal for int() with base 10: ‘elma’

Gorduglinuz gibi, “elma” karakter dizisi say1 olarak temsil edilemeyecegi icin
Python bize bir hata mesaji gosteriyor. Ama 23 gibi bir karakter dizisini sayi
olmaktan cikaran tek sey tirnak isaretleri oldugu icin, bu karakter dizisi sayi olarak
temsil edilebiliyor. Gelin isterseniz bu bilgiyi su 6rnege uygulayalim:

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

ilk_sayi = int(raw_input (“Ilk sayiyi girin: “))
ikinci sayi = int(rawfinput(“ikinci sayiyil girin: %))
toplam = ilk sayi + ikinci sayi

W

print “Bu iki sayinin toplami: %, toplam

Gordugiliniz gibi, burada yaptigimiz sey ¢ok basit. raw_input () fonksiyonunu
timden int () fonksiyonu icine aldik:

int (raw_input (“Ilk sayiyi girin: “))

Burada 6zellikle kapanis tirnaklarini eksik yazmamaya 6zen gosteriyoruz. Python'a
yeni baslayanlarin en sik yaptigi hatalardan biri de agilmig tirnaklan kapatmayi
unutmaktir.

Boylece input() fonksiyonunun prangasindan kurtulmus olduk. Artik raw_
input () fonksiyonuyla da aritmetik islemler yapabiliyoruz.
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Gelin isterseniz bir 6rnek daha vererek ne ile karsi karsiya oldugumuzu daha iyi
anlamaya calisalim:

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

sayi = int(raw_input (“Bir sayi girin. Ben size bu sayinin “
“istediginiz kuvvetini hesaplayayim: %))

w

kuvvet = int(raw_input (“Simdi de %s sayisinin kac¢inci kuvvetini

W

“hesaplamak istediginizi soyleyin:
$sayi))

wo ”

prin ¥s sayilsinin %s. kuvveti %s olur.” %(sayi, kuvvet,

sayl ** kuvvet)

Burada yazdigimiz kodlarin nasil isledigine dikkat etmenin yanisira, kodlar
gorunus agisindan nasil diizenledigimize ve satirlar nasil boldigiimiize de dikkat
edin. Daha 6nce de dedigim gibi, Python goriiniise de 6Gnem veren zarif bir dildir.

Peki, yukarida yaptigimiz seyin tersi miimkin mi? Yani acaba bir sayyr karakter
dizisine gevirebilir miyiz? Bu sorunun yaniti evettir. Bu islem icin de str() adl
fonksiyondan yararlanacagiz:

>>> a = 23
>>> str(a)
\23!

Boylece 23 sayisini, bir karakter dizisi olan 23'e donisttirmis olduk.

Gordiiglinuz gibi, int () ve str() adh fonksiyonlar yardimiyla karakter dizileri
ve tamsayilar arasinda dénustlirme islemi yapabiliyoruz. Eger bir sayiyi veya sayi
degerli karakter dizisini kayan noktali sayiya donistiirmek istersek de float ()
adl fonksiyondan yararlanacagiz:

>>> a = 23
>>> float(a)

23.0

>>> float (“34")
34.0
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Python programlama dilinde Temel Bilgiler konusunu tamamladigimiza gore,
artik Python'da Kosula Bagli Durumlar adli 6nemli bir konuyu incelemeye
gecebiliriz.



PYTHON’DA
KOSULA BAGLI
DURUMLAR

Python'da en énemli konulardan biri de kosula bagh durumlardir. isterseniz
ne demek istedigimizi bir 6rnekle aciklayalim. Diyelim ki Gmail'den aldiginiz
e-posta hesabiniza gireceksiniz. Gmail'in ilk sayfasinda size bir kullanici adi
ve parola sorulur. Siz de kendinize ait kullanici adini ve parolayl sayfadaki
kutucuklara yazarsiniz. E§er yazdiginiz kullanici adi ve parola dogruysa hesabiniza
erisebilirsiniz. Yok, eger kullanici adiniz ve parolaniz dogru degilse, hesabiniza
erisemezsiniz. Yani e-posta hesabiniza erismeniz, kullanici adi ve parolayr dogru
girme kosuluna baglidir.

Ya da su 6rnegi dislinelim: Diyelim ki Ubuntu'da konsol ekranindan glincelleme
islemi yapacaksiniz. sudo apt-get upgrade komutunu verdiginiz zaman,
glincellemelerin listesi size bildirilecek, bu guincellemeleri yapmak isteyip
istemediginiz size sorulacaktir. E§er evet cevabi verirseniz giincelleme islemi
baslayacaktir. Yok, eger hayir cevabi verirseniz glincelleme islemi baslamayacaktir.
Yani glincelleme isleminin baslamasi kullanicinin evet cevabi vermesi kosuluna
baglidir. Biz de simdi Python'da bu tip kosullu durumlarin nasil olusturulacagini
O0grenecegiz. Bu is icin kullanacagimiz ti¢ tane deyim var: if, else ve elif

IF

1£ s6zU ingilizce'de “eger”anlamina geliyor. Dolayisiyla, adindan da anlasilabilecegi
gibi, bu deyim yardimiyla Python'da kosula bagli bir durumu belirtebiliyoruz.
Climle yapisini anlayabilmek icin bir 6rnek verelim:

>>> if a ==
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Bunun anlami sudur:
“eger aile b birbirine esit ise...”

Biraz daha acarak sdylemek gerekirse:
“eger a degiskeninin degeri b degiskeninin degeriyle ayni ise...”

Bu arada, kod icindeki == (¢ift esittir) isaretini birbirine bitisik olarak yazmamiz
gerekir. Yani bu cift esittir isaretini ayri yazmamaya 6zen gostermeliyiz. Aksi halde
yazdigimiz program hata verecektir.

GOrdiglniz gibi cimlemiz su anda yarim. Yani belli ki bunun bir de devami
olmasi gerekiyor. Mesela climlemizi s6yle tamamlayabiliriz:

>>> 1if a == 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 hala eksik. Bir defa,
heniiz elimizde tanimlanmis birer a ve b degiskeni yok. Zaten bu kodlari bu haliyle
calistirmaya kalkisirsaniz Python size, a ve b degiskenlerinin tanimlanmadigini
soyleyen bir hata mesaji gosterecektir.

Biraz sonra bu yarim yamalak kodu eksiksiz bir hale nasil getirecegimizi gérecegiz.
Ama simdi burada bir parantez acalim ve Python'da girintileme isleminden ve
kodlarin icine nasil aciklama ekleneceginden bahsedelim kisaca.

Oncelikle girintilemeden bahsedelim. Ciinkii bundan sonra girintilerle bol bol
hasir nesir olacaksiniz.

Dikkat ettiyseniz yukarida yazdigimiz yarim kod icinde print ile baslayan ifade, i£
ile baslayan ifadeye gore daha iceride. 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 tusuna bastiktan sonra
Kwrite sizin icin 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 genel kural olarak klavyedeki
TAB tusuna bir kez veya SPACE tusuna dort kez basmalisiniz.



PYTHON’DA KOSULA BAGLI DURUMLAR 47

Ancak bu kurali uygularken TAB veya SPACE tuslarina basma seceneklerinden
yalnizca birini uygulayin. Yani bir yerde TAB tusuna baska yerde SPACE tusuna
basip Python'un kafasinin karismasina yol a¢mayin. Python'daki girintileme
sistemi konusuna biraz sonra tekrar donecegiz. Ama simdi bunu bir kenara birakip
Python'da kodlar icine nasil agiklama/yorum eklenir, biraz da bundan bahsedelim:

Diyelim ki, icerisinde satirlar dolusu kod barindiran bir program yazdik ve bu
programimizi baskalarinin da kullanabilmesi icin internet izerinden dagitacagiz.
Bizim yazdigimiz programi kullanacak kisiler, kullanmadan 6nce kodlari incelemek
istiyor olabilirler. iste bizim de, kodlarimizi incelemek isteyen kisilere yardimc
olmak maksadiyla, programimizin icine neyin ne ise yaradigini aciklayan baz
notlar eklememiz en azindan nezaket geregidir. Baskalarini bir kenara birakalim,
bu aciklayici notlar sizin de isinize yarayabilir. Aylar dnce yazmaya basladiginiz bir
programa aylar sonra geri donmek istediginizde, “Acaba ben burada ne yapmaya
¢alismisim?” demenizi de engelleyebilir bu aciklayici notlar.

Peki, programimiza bu aciklayici notlari nasil ekleyecegiz?

Kuralmiz su: Python'da kod icine aciklayici notlar eklemek icin # isaretini
kullaniyoruz.

Hemen bir 6rnek verelim:

print “deneme 1, 2, 3” #deneme yapiyoruz...

Sizin daha mantikh agiklamalar yazacaginizi Gimit ederek konumuza geri
doniyoruz...

Simdi yukarida verdigimiz yarim programi tamamlamaya calisahm. Hemen bos
bir metin belgesi acip icine sunlari 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
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Yukarida a ve b adinda iki tane degisken tanimladik. Bu iki degiskenin de degeri
23.

Programimizi yazmaya devam edelim:

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

a = 23
b = 23
if a == Db:

print “a ile b birbirine esittir.”

Bu sekilde programimizi tamamlamis olduk. Bu programin pek onemli bir is
yaptigi s6ylenemez. Yaptigi tek sey, a ile b degiskenlerinin degerine bakip, eger
bunlar birbirleriyle ayniysa ekrana “a ile b birbirine esittir" diye bir ¢ikti vermektir.
Ama bu program ahim sahim bir sey olmasa da, en azindan bize if deyiminin
nasil kullanilacagi hakkinda 6nemli bir fikir verdi. Artik bilgilerimizi bu programin
bize sagladigi temel lizerine insa etmeye devam edebiliriz. Her zamanki gibi bos
bir Kwrite (veya Gedit ya da IDLE) belgesi aciyoruz ve icine sunlari yaziyoruz:

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

parola = “python”

cevap = raw_input (“Litfen parolanizi giriniz: %)

if cevap == parola:
print “Parola onaylandi! Programa hos geldiniz!”

Gordiugunuz gibi, burada 6ncelikle parola adll bir degisken olusturduk. (Bu
arada degiskenlere ad verirken Turkce karakter kullanmamalisiniz.) Bu parola adli
degiskenin degeri, kullanicinin girmesi gereken parolanin kendisi oluyor. Ardindan
“cevap” adli baska bir degisken daha tanimlayip raw_input () fonksiyonunu bu
degiskene atadik. Daha sonra da if deyimi yardimiyla, “Eger cevap degiskeninin
degeri parola degiskeninin dederiyle ayni ise ekrana ‘Parola onaylandi! Programa
hos geldiniz!’ yazdir” dedik. Bu programi ¢alistirdiimizda, eger kullanicinin girdigi
kelime “python” ise parola onaylanacaktir. Yok, eger kullanici baska bir kelime
yazarsa, program derhal kapanacaktir.
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Ayni programi su sekilde kisaltarak da yazabiliriz:

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

parola = raw_input (“Litfen parolanizi giriniz: “)

if parola == “python”:
print “Parola onaylandi! Programa hos geldiniz!”

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 hos geldiniz!’ yazdir.”

ELSE

else deyimi kisaca, if deyimiyle tanimlanan kosullu durumlar disinda kalan
bitun durumlari gostermek icin kullanilir, Kiiglik bir 6rnek verelim:

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

isim = raw_input(“Senin ismin ne?”)
if isim == “Ferhat”:

print “Ne giizel bir isim bu!”
else:

print isim, “adini pek sevmem!”

Burada yaptigimiz sey su: Oncelikle kullaniciya, “Senin ismin ne?” diye soruyoruz.
Bu soruyu, isim adi verdigimiz bir degiskene atadik. Daha sonra su ciimleyi
Pythonca'ya cevirdik:

“Eder isim degiskeninin degeri Ferhat ise, ekrana ‘Ne glizel bir isim bu!’ ciimlesini
yazdir. Yok, eder isim dediskeninin dederi Ferhat degil de baska herhangi bir seyse,
ekrana isim degiskeninin degerini ve ‘adini pek sevmem!’ climlesini yazdir”
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Bu 6grendigimiz else deyimi sayesinde artik kullanici yanlis parola girdiginde
uyari mesaji gosterebilecegiz:

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

parola = raw_input (“Litfen parolanizi 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 deyiminden
faydalaniyoruz. Mesela:

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

meyve = raw_input (“Bir meyve adi yaziniz: “)
if meyve == “elma”:
print “elma bir meyvedir”

elif meyve == “armut”:
print “armut bir meyvedir”

else:
print meyve, “bir meyve degildir!”

Burada su Turrkce ifadeyi Pythonca'ya cevirdik:

“Kullaniciya, bir meyve ismi yazmasini séyle. Eger kullanicinin yazdigi isim elma ise,
ekrana ‘elma bir meyvedir’ ¢iktisi verilsin. Yok, eger kullanicinin yazdigi isim elma
degil, ama armut ise ekrana ‘armut bir meyvedir’ ¢iktisi verilsin. Eger kullanicinin
yazdigi isim bunlardan hicbiri degilse ekrana meyve degiskeninin degeri ve ‘bir meyve
degildir’ ¢iktisi yazilsin.”
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Eger bir durumun gerceklesmesi birden fazla kosula bagliysa birden fazla if
deyimini art arda da kullanabiliriz. Ornegin:

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

sayi = 100

if sayi == 100:

print “sayi 100’dir”

if sayi <= 150:

print “sayi 150’den kiicliktir”

if sayi > 50:

print “sayi 50’den biuyliktir”

if sayi <= 100:

print “sayi 100’den kiiciktiir veya 100'e esittir”

Bu program calistinldiginda biitiin olasi sonuglar listelenecektir. Yani ¢iktimiz
sOyle olacaktir:

sayi 100’dir

sayl 150’den kictktir

sayi 50’den biuylktir

sayl 100’den kic¢iiktiir veya 100’e esittir

Eger bu programi elif deyimini de kullanarak yazarsak sonug su olacaktir:

Oncelikle kodumuzu gérelim:

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

sayi = 100

if sayi == 100:

print “sayi 100’dir”

elif sayi <= 150:

print “sayi 150’den kiigtktiir”
elif sayi > 50:

print “sayi 50’den biyuktir”
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elif sayi <= 100:
print “sayi 100’den kiicliktiir veya 100'e esittir”

Bu kodlarin giktisi ise sdyle olacaktir:

sayi 100’dur
Gordugunuz gibi programimizi elif deyimini kullanarak yazarsak Python
belirtilen kosulu karsilayan ilk sonucu ekrana yazdiracak ve orada duracaktir.

Buraya kadar Python'da pek ¢ok sey 6grenmis olduk. if, elif, else deyimlerini de
ogrendigimize gore artik ¢ok basit bir hesap makinesi yazabiliriz.

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

from  future  import division

secenekl = “ (1) toplama”
secenek?2 = “(2) cikarma”
secenek3 = “(3) carpma”
secenekd = “(4) bolme”

print secenekl
print secenek2
print secenek3
print secenek4

soru = raw_input (“Yapilacak islemin numarasini girin: “)

if soru == “1":
sayil = input (“Toplama ic¢in ilk sayiyi girin: “)
print sayil
sayi2 = input (“Toplama ic¢in ikinci sayiyi girin: %)
print sayil, “+”, sayi2,

w7
L4

sayil + sayi2

if soru == “2":
sayi3 = input(“Cikarma ic¢in ilk sayiy1i girin: %)
print sayi3
sayi4 = input (“Cikarma ic¢in ikinci sayiyi girin: V)
print sayi3, “-”, sayi4,

w7
L4

sayi3 - sayi4d

if soru == “3”:

sayi5 = input (“Carpma icin ilk sayiyi girin: V)
print sayib
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sayi6 = input (“Carpma i¢in ikinci sayiyi girin: “)

W, 7

print sayib, “x”, sayié6,

A\
s

sayi5 * sayi6

if soru == “4”:

sayi7 = input (“Bélme icin ilk sayiyi girin: “)
print sayi?

sayi8 = input (“Bélme icin ikinci sayiyi girin: “)

W,
L4

print sayi7, “/”, sayi$8, sayi7 / sayis8

Bu 6rnek programi inceleyip, programin nasil ¢calistigini anlamaya ugrasir, eksik
yanlarini tespit eder ve bu eksikleri giderme yollan lizerinde kafa yorarsaniz
(mesela; bu programi input() yerine raw_input() ile nasil yazabileceginizi
disuinirseniz), verdigimiz bu basit 6rnek amacina ulasmis demektir.

PYTHON’DA GIiRINTILEME SiSTEMI

Pek ¢ok programlama dilinde girintileme bir tercih meselesidir. Bu dillerde
yazdiginiz kodlar girintilenmis de olsa girintilenmemis de olsa diizgtin bir sekilde
calisacaktir. Mesela asagidaki C koduna bakalim:

#include <stdio.h>

int main()

{

int a = 1;
if (a == 1)

{
printf (“Elveda Zalim Diinya!\n”);
return 0;
}
}

Eger istersek yukaridaki kodlari sdyle de yazabiliriz:

#include <stdio.h>
int main(){int a = 1;if (a == 1) {printf (“Merhaba Zalim Dinya!\n”);
return 0;1}}

Bu kodlari daha sonra okuyacak kisilerin nefretini kazanmak disinda, kodlari bu
sekilde yazmamiz herhangi bir soruna neden olmaz. Yani yukarida gosterilen
her iki kod da derleyiciler (compiler) tarafindan ayni sekilde okunup, basariyla
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derlenecektir. Eger yazdiginiz kodlarin okunakli olmasini istiyorsaniz, yukarida
gosterilen ilk kodlama bigimini tercih etmeniz gerekir. Ama dedigim gibi, ikinci
kodlama bi¢imini kullanmaniz da programinizin calismasini etkilemez.

Ancak Python'la ilgilenen herkesin ¢ok iyi bildigi gibi, Python programlama
dilinde girintileme basit bir tislup meselesi degildir.

Yani yukaridaki C kodlarinin yaptigi isi Python'la yerine getirmek istersek séyle bir
kod yazmamiz gerekir:

a=1

if a ==

print “Elveda Zalim Diinya”

Bu kodlarin sahip oldugu girintileme yapisi Python agisindan biyik énem tasir.
Ornegin; yukaridaki kodlari su sekilde yazamayiz:

a=1
if a == 1:
print “Elveda Zalim Diinya”

Bu kodlar calisma sirasinda hata verecektir.

Aslinda Python'daki girintileme mevzuu bundan biraz daha kanisiktir. Yukaridaki
orneklerde goruldigu gibi girinti verilmesi gereken yerde girinti verilmemesinin
hataya yol agmasi disinda, programin yazilmasi esnasinda bazi yerlerde SPACE
tusuna basilarak, bazi yerlerde ise TAB (Sekme) tusuna basilarak girinti verilmesi
de hatalara yol acabilir. Dolayisiyla yazdiginiz programlarda girintileme acgisindan
mutlaka tutarli olmaniz gerekir. Bosluk ve sekme tuslarini karnsik bir sekilde
kullanmaniz, kimi zaman yazdiginiz kodlarin diizgiin ¢alismasini engellemese
bile, farkli metin diizenleyicilerde farkli kod goriiniimlerinin ortaya ¢ikmasina
sebep olabilir. Yani mesela herhangi bir metin diizenleyici kullanarak yazdiginiz
bir programi baska bir metin dizenleyici ile actiginizda girintilerin birbirine
girdigini gorebilirsiniz.

Girintilemelerin diizgiin gortinmesini saglamak ve hatali calisan veya hig
¢alismayan programlar ortaya ¢cikmasina sebep olmamak icin, kullandiginiz metin
diizenleyicide de birtakim ayarlamalar yapmaniz gerekir. Bir defa kullandiginiz
metin diizenleyicinin, mutlaka sekmelerin ka¢ bosluktan olusacagini belirleyen



PYTHON’DA KOSULA BAGLI DURUMLAR

bir ayarinin olmasi gerekir. Ornegin Gnome'deki Gedit, KDE'deki Kate ve Kwrite,
Windows'taki Notepad++ ve Notepad2 adli metin diizenleyiciler size boyle bir
ayar yapma sansi tanir. Herhangi bir program yazmaya baslamadan 6nce mutlaka
sekme ayarlarini yapmaniz veya bu ayarlarin dogru olup olmadigini kontrol
etmeniz gerekir. Mesela; Gedit programi tizerinden bir 6rnek verelim.

Gedit'i ilk actiginizda Diizen / Yeglenenler / Diizenleyici yolunu takip ederek
sekmeler bashdi altindaki ayarlar kontrol etmelisiniz. Python programlarimizin
girinti yapisinin diizglin olabilmesi icin orada sekme genisligini 4 olarak
ayarlamaniz, Sekme yerine bosluk ekle secenedinin yanindaki kutucugu
da isaretli hale getirmeniz gerekir. Buna benzer ayarlar butin iyi metin
diizenleyicilerde bulunur. Ornegin; Geany adli metin diizenleyiciyi kullaniyorsaniz,
Diizenle / Tercihler / Diizenleyici / Girinti yolunu takip ederek su ayarlamalari
yapabilirsiniz:

genislik =>4
Tur => Bosluklar

sekme genisligi => 4

Ote yandan, bu isin bir de sizin pek elinizde olmayan bir boyutu vardir. Eger
yazdiginiz kodlar birden fazla kisi tarafindan diizenleniyorsa; sekme ayarlari
diizgiin yapilmamisg bir metin diizenleyici kullanan kisiler kodunuzun girinti
yapisini allak bullak edebilir. Bu ylizden ortak proje gelistiren kisilerin de sekme
ayarlari konusunda belli bir kurali benimsemesi ve bu konuda da tutarli olmasi
gerekir. ingilizce bilenler icin, bu girintileme konusuyla ilgili http:/wiki.python.
org/moin/HowToEditPythonCode adresinde glizel bir makale bulunmaktadir. Bu
makaleyi okumanizi tavsiye ederim.

55



56



PYTHON’DA
DONGULER

Hatirlarsaniz bir 6nceki bolimiin sonlarina dogru basit bir hesap makinesi
yapmistik. Ancak dikkat ettiyseniz, o hesap makinesi programinda toplama,
¢ikarma, carpma veya bdlme islemlerinden birini secip, daha sonra o sectigimiz
islemi bitirdigimizde program kapaniyor, baska bir islem yapmak istedigimizde
ise programi yeniden baslatmamiz gerekiyordu.

Ayni sekilde kullanicr adi ve parola soran bir program yazsak, su anki bilgilerimizle
her defasinda programi yeniden baslatmak zorunda kalinz. Yani kullanici adi ve
parola yanlis girildiginde bu kullanici adi ve parolayi tekrar tekrar soramayiz;
programi yeniden baglatmamiz gerekir. iste bu bélimde Python'da yazdigimiz
kodlari siirekli hale getirmeyi, tekrar tekrar dondiirmeyi 6grenecegiz.

Kodlarimizi strekli dondirmemizi saglamada bize yardimci olacak parcaciklara
Python'da déngii (loop) adi veriliyor. Bu boliimde iki tane dongliden bahsedecegiz:
while ve for dongiileri. Ayrica bu bolimde dongiiler disinda break ve continue
deyimleri ile range () ve len() fonksiyonlarina da deginecegiz. Boylece ilerleyen
bolimlerde isleyecedimiz daha karmasik konulari biraz daha kolay anlamamizi
saglayacak temeli edinecegiz. isterseniz lafi daha fazla uzatmadan yola koyulalim
ve ilk olarak while dongustuyle ise baslayalim...
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WHILE DONGUSLU

Yazdigimiz kodlar tekrar tekrar dondirmemizi saglayan, programimiza bir
sureklilik katan 6gelere dongu adi verilir. while dongisi, yukarida verilen tanima
tam olarak uyar. Yani yazdigimiz bir programdaki kodlarin tamami isletilince
programin kapanmasina engel olur ve kod dizisinin en basa donmesini saglar.
Ne demek istedigimizi anlatmanin en iyi yolu bununla ilgili bir 6rnek vermek
olacaktir. O halde su kigucik 6rnegi bir inceleyelim bakalim:

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

a=20
=a+1
print a

Bu minicik kodun yaptidi is, birinci satirda a degiskeninin degerine bakip
ikinci satirda bu degere 1 eklemek, lglinci satirda da bu yeni degeri ekrana
yazdirmaktir. Dolayisiyla bu kod parcasinin verecegi cikti da 1 olacaktir. Bu ciktiy!
verdikten sonra ise program sona erecektir. Simdi bu koda bazi eklemeler yapalim:

#!/usr/bin/env python

# -*- coding: utf-8 -*-
a=20

while a < 100:
a=a+1l

print a

Bu kodu calistirdigimizda, 1'den 100’e kadar olan sayilarin ekrana yazdirildigini
goruriz.

Konuyu anlayabilmek icin simdi de satirlari teker teker inceleyelim:
ilk satirda, 0 degerine sahip bir a degiskeni tanimladik.

ikinci ve tclinci satirlarda, “a degiskeninin dederi 100 sayisindan kii¢iik oldugu
miiddetce a degiskeninin degerine 1 ekle,” cimlesini Python'caya cevirdik.
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Son satirda ise, bu yeni a degerini ekrana yazdirdik.

iste bu noktada while déngisiiniin faziletlerini gériiyoruz. Bu déngii sayesinde
programimiz son satira her gelisinde basa doniyor. Yani:

a degiskeninin degerini kontrol ediyor,

a’nin 0 oldugunu gériyor,

a degerinin 100'den kiguk oldugunu idrak ediyor,
adegerine 1 ekliyor (0 +1=1),

Bu degeri ekrana yazdiriyor (1),

Basa donip tekrar “a” degiskeninin degerini kontrol ediyor,
a’nin su anda 1 oldugunu gortyor,

a degerinin hala 100'den kui¢iik oldugunu anhyor,

a degerine 1 ekliyor (1 +1=2),

Bu degeri ekrana yazdiryor (2),

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

Burada ilerleyebilmek icin ihtiyacimiz olacak bazi islem yardimcilarina veya baska
bir ifadeyle isleglere (operators) deginelim:

Simdiye kadar aslinda bu isleclerden birkag tanesini gérdiik. Mesela:
+ isleci: Toplama islemi yapmamizi saghyor.

- isleci: Cikarma islemi yapmamizi saghyor.

/ isleci: B6Ime islemi yapmamizi saghyor.

* isleci: Carpma islemi yapmamizi sagliyor.

> igleci: “buyuktir” anlamina geliyor.

< igleci: “kicliktir” anlamina geliyor.
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Bir de henliz gérmediklerimiz, ama bilmemiz gerekenler var:
>=isleci: Blyuk esittir anlamina geliyor.

<=isleci: kiiciik esittir anlamina geliyor.

I=isleci: Esit degildir anlamina geliyor. (6rn.“2 * 2 1=5")

and isleci: Ve anlamina geliyor.

or isleci: Veya anlamina geliyor.

not isleci: Degil anlamina geliyor.

true isleci: Dogru anlamina geliyor.

false isleci: Yanlis anlamina geliyor.

Bu islecleri su anda ezberlemenize gerek yok. Bunlar yalnizca size kilavuz olsun
diye veriliyor. Yeri geldikce bunlari kullanacagimiz icin muhakkak akliniza
yerleseceklerdir...

Simdi konumuza geri donebiliriz:

Bu konunun basinda, bir 6nceki béliimde yazdigimiz hesap makinesi programina
deginmistik. Simdi bu programi gorelim tekrar:

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

from  future  import division

secenekl = “ (1) toplama”
secenek2 = “(2) cikarma”
secenek3 = “(3) carpma”
secenekd = “(4) bolme”

print secenekl
print secenek2
print secenek3
print secenek4

soru = raw_input (“Yapacaginiz islemin numarasini girin: %)

if soru == “1”:

sayil = input (“Toplama ic¢in ilk sayiyi girin: “)
print sayil

sayi2 = input (“Toplama ic¢in ikinci sayiyi girin: V)

w7
L

print sayil, “+”, sayi2, sayil + sayi2
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if soru == “2":
sayi3 = input (“Cikarma i¢in ilk sayiyi girin: “)
print sayi3
sayid4 = input (“Cikarma i¢in ikinci sayiyi girin: %)
Ty

print sayi3, “-", sayi4, sayi3 - sayiéd

if soru == “3”:

sayi5 = input (“Carpma icin ilk sayiyi girin: %)
print sayib

sayi6 = input (“Carpma i¢in ikinci sayiyi girin: %)

w,

print sayib, “x”, sayio6,

W,
L4

sayi5 * sayi6

if soru == “4”:

sayi7 = input (“Bolme i¢in ilk sayiyi girin: “)
print sayi7

sayi8 = input (“Bolme i¢in ikinci sayiyi girin: “)

W,
L4

print sayi7, “/”, sayis8, 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:

secenekl = “ (1) toplama”
secenek2 = “(2) cikarma”
secenek3 = “(3) carpma”
secenekd = “(4) bolme”

print secenekl
print secenek2
print secenek3
print secenek4

soru = raw_input (“Yapacadiniz islemin numarasini girin: %)

if soru == “1”:

sayil = input (“Toplama i¢in ilk sayiyi girin: “)
print sayil

sayi2 = input (“Toplama i¢in ikinci sayiyi girin: %)
print sayil, “+”, sayi2,”:”, sayil + sayi2
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if soru == “2”:

sayi3 = input (“Cikarma ic¢in ilk sayiyi girin: %)
print sayi3

sayi4 = input (“Cikarma ic¢in ikinci sayiyi girin: “)
print sayi3, “-”, sayié4,”:”, sayi3 - sayiéd

if soru == “3”:

sayi5 = input (“Carpma icin ilk sayiyi girin: %)
print sayib

sayi6 = input (“Carpma icin ikinci sayiyi girin: “)

W,

print sayi5, “x”, sayi6,”:”, sayib * sayi6

if soru == “4”:

sayi7 = input (“Bolme i¢in ilk sayiyi girin: “)
print sayi7

sayi8 = input (“Bolme i¢in ikinci sayiyi girin: V)
print sayi7, “/”, sayi8,”:”, sayi7 / sayi8

Burada su degisiklikleri yaptik:

ilk 6nce from __ future  import division satiri ile secenekl = “ (1) toplama”
satiri arasina:

while True:

ifadesini ekledik. Bu sayede programimiza su komutu vermis olduk: “Dogru oldugu
miiddetce asadidaki komutlari calistirmaya devam et!” Zira yukarida verdigimiz
isle¢ tablosundan da hatirlayacaginiz gibi true, “dogru” anlamina geliyor.

Peki, ne dogru oldugu middetce? Neyin dogru oldugunu acikca belirtmedigimiz
icin Python burada her seyi dogru kabul ediyor. Yani bir nevi, “aksi belirtiimedigi
stirece asagidaki komutlari calistirmaya devam et!” emrini yerine getiriyor.

ikinci degisiklik ise while True: ifadesinin altinda kalan bitiin satirlar bir seviye
saga kaydirmak oldu. Eger Kwrite kullaniyorsaniz, kaydiracaginiz bolimi sectikten
sonra CTRL+i tuslarina basarak bu kaydirma islemini kolayca yapabilirsiniz. Bir
seviye sola kaydirmak icin ise CTRL+SHIFT+i tuslarini kullaniyoruz.
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Bir de su 6rnege bakalim:

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

soru = raw_input (“Python mu Ruby mi?”)

while soru != “Python”:
print “Yanlis cevap!”

Dikkat ederseniz burada da isleclerimizden birini kullandik. Kullandigimiz isle¢
“esit degildir’ anlamina gelen = isleci.

Bu programi calistirdigimizda sorulan soruya “Python” cevabi vermezsek,
program biz miidahale edene kadar ekrana “Yanlis cevap!” ciktisini vermeye
devam edecektir. Clinku biz Python’a su komutu vermis olduk bu kodla:

“Soru degiskeninin cevabi Python olmadigi miiddetce ekrana ‘Yanlis cevap!’ ¢iktisini
vermeye devam et!”

Eger bu programi durdurmak istiyorsak CTRL+C tuslarina basmamiz gerekir...

Ayni kodlar bir de su sekilde denerseniz if ile while arasindaki fark bariz bir
bicimde ortaya cikacaktir:

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

soru = raw_input (“Python mu Ruby mi?”)

if soru != “Python”:
print “Yanlis cevap!”

Simdilik while dongusiine ara verip bu konuda incelememiz gereken ikinci
dongiimiize gegiyoruz.
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FOR DONGUSU

Yukarida while déngustind anlatirken yazdigimiz su kodu hatirliyorsunuz:

#!/usr/bin/env python

# -*- coding: utf-8 -*-
a=20

while a < 100:
a=a+1

print a

Bu kod yardimiyla ekrana 1'den 100°e kadar olan sayilari yazdirabiliyorduk. Ayni
islemi daha basit bir sekilde for dongiisii (ve range () fonksiyonu) yardimiyla da
yapabiliriz:

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

for i in range(1l, 100):
print 1

Ben burada degisken adi olarak i harfini kullandim, siz isterseniz baska bir harf
veya kelime de kullanabilirsiniz.

Yukaridaki Pythonca kod Tiirkce'de asadi yukari su anlama gelir:

“1- 100 araligindaki sayilarin her birine i adini verdikten sonra ekrana i'nin degerini
yazdir!”

for donglsuyle ilgili su 6rnege de bir bakalim:

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

for kelimeler in “linux”:
print kelimeler

Boylelikle Python'da while ve for dongilerini de 6grenmis olduk. Bu arada
dikkat ettiyseniz, for dongusu icin verdigimiz ilk 6rnekte dongu icinde yeni bir
fonksiyon kullandik. isterseniz bu vesileyle biraz da hem déngdilerde hem kosullu
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ifadelerde hem de baska yerlerde karsimiza cikabilecek faydali fonksiyonlara ve
ifadelere deginelim.

RANGE() FONKSIiYONU

Bu fonksiyon Python'da sayi araliklarini belirtmemizi saglar. Zaten ingilizce'de de
bu kelime “aralik” anlamina gelir. Mesela:

print range (100)

komutu; 0 ile 100 arasindaki sayilar yazdirmamizi saglar. Hatirlarsaniz bu range ()
fonksiyonunu bir 6nceki bolimde 6rneklerimizden birinde de kullanmistik.

Baska bir 6rnek daha verelim:

print range (100, 200)

komutu 100 ile 200 arasindaki sayilari doker.

Bir 6rnek daha:

print range(l, 100, 2)

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

Hemen for dongisiyle range () fonksiyonunun birlikte kullanildigi bir 6rnek
verip bagska bir fonksiyonu anlatmaya bagslayalim.

#!/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 gosterir. Mesela:

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

a = “Afyonkarahisar”
print len(a)

Bu kod, “Afyonkarahisar’ karakter dizisi icindeki harflerin sayisini ekrana
dokecektir.

Bu fonksiyonu nerelerde kullanabiliriz? Mesela; yazdiginiz bir programa
kullanicilarin giris yapabilmesi icin parola belirlemelerini istiyorsunuz. Secilecek
parolalarin uzunlugunu sinirlamakistiyorsaniz bu fonksiyondan yararlanabilirsiniz.

Hemen 6rnek bir kod yazalim:

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

a = raw_input (“Liitfen bir parola belirleyin: %)

if len(a) >= 6:
print “Parola 5 karakteri gecmemeli!”

else:
print “Parolaniz etkinlestirilmistir.”

len() fonksiyonunu yalnizca karakter dizileri ile birlikte kullandigimiza dikkat
edin. ilerde bu fonksiyonu bagka veri tipleri ile birlikte kullanmayi da 6grenecegiz.
Ancak heniiz o veri tiplerini gérmedik. Dolayisiyla simdilik bu fonksiyonun karakter
dizileriyle birlikte kullanilabildigini, ama sayilarla birlikte kullanilamadigini
bilmemiz yeterli olacaktir. Yani sdyle bir 6rnek bizi hiisrana ugratir:

>>> sayi = 123456
>>> len(sayi)

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

TypeError: object of type ‘int’ has no len()




PYTHON’DA DONGULER 67

Burada gordiigimiiz hata mesaji bize, tamsay veri tipinin len() fonksiyonu ile
birlikte kullanilamayacagini séyliyor. Ama soyle yaparsak olur:

>>> sayi = 123456
>>> kardiz = str(sayi)
>>> len (kardiz)

6

123456 sayisini  str() fonksiyonu vyardimiyla bir karakter dizisine
donistiirdigimizicin 1en () fonksiyonu gorevini yerine getirecektir.

BREAK DEYIiMi

break deyimi, bir dongiiyli sona erdirmek gerektigi zaman kullanilir. Asagidaki
Ornek break deyiminin ne ise yaradigini acik¢a gosteriyor:

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

kullanici adi = “kullanici”
parola = “parola”

while True:
sorul = raw_input(“Kullanlcl adi: %)
soru2 = raw_input (“Parola: ")

if sorul == kullanici adi and soru2 == parola:
print “Kullanici adi ve parolaniz onaylandi.”
break

else:
print “Kullanici adiniz veya parolaniz yanlis.”
print “Litfen tekrar deneyiniz!”

Bu programda break deyimi yardimiyla, kullanici adi ve parola dogru girildiginde
parola sorma isleminin durdurulmasi saglaniyor. Yukaridaki kodlar arasinda,
dikkat ederseniz, daha 6nce bahsettigimiz isleclerden birini daha kullandik.
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Kullandigimiz bu isleg, ve anlamina gelen and isleci. Bu islecin gectigi satira tekrar
bakalim:

if sorul == kullanici adi and soru2 == parola:
print “Kullanici adi ve parolaniz onaylandi.”

Burada su Turkce ifadeyi Pythonca'ya cevirmis olduk:

“Eger sorul degiskeninin degeri kullanici_adi degiskeniyle; soru2 degiskeninin degeri
de parola degiskeniyle ayni ise ekrana ‘Kullanici adi ve parolaniz onaylandi,’ ciimlesini

1

yazdir!

Burada dikkat edilmesi gereken nokta su: and islecinin birbirine bagladig
sorul ve soru2 degiskenlerinin ancak ikisi birden dogruysa, o bahsedilen ctimle
ekrana yazdirilacaktir. Yani kullanici adi ve paroladan biri yanlissa if deyiminin
gerektirdigi kosul yerine gelmemis olacaktir. Okulda mantik dersi almis olanlar,
bu and islecini yakindan taniyor olmalilar. and islecinin karsiti or islecidir. Bu isle¢
Turkce'de veya anlamina gelir. Buna gore, “a veya b dogru ise” 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 DEYIiMi

Bu deyim ise dongii icinde kendisinden sonra gelen her seyin es gecilip dongiiniin
en basina donillmesini saglar. Cok bilindik bir 6rnek verelim:

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

while True:

s = raw_input (“Bir sayi girin: %)

if s == “iptal”:
break

if len(s) <= 3:

continue

print “En fazla U¢ haneli bir sayi girin.”

Burada eger kullanici klavyede “iptal” yazarsa programdan cikilacaktir.
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Bunu,

if s == “iptal”:
break

satiriyla saglamayi basardik.

Eger kullanic tarafindan girilen sayi tic haneli veya daha az haneli bir sayi ise,
continue deyiminin etkisiyle:

print “En fazla ii¢ haneli bir sayi girin.”

satirl es gecilecek ve dongiiniin en basina donilecektir.

Eger kullanicinin girdigi sayidaki hane Ucten fazlaysa ekrana “En fazla li¢ haneli bir
sayi girin.” cimlesi yazdirnlacaktir.

IN iISLECI
for dongulsini anlattigimiz kissmda, bu doéngliniin sézdizimi icinde in adh bir
isle¢ dikkatinizi cekmis olmali:

>>> for 1 in falanca:

iste bu bélimde bu islecin tam olarak ne oldugundan ve ne ise yaradigindan sz
edecegiz.

in kelimesi Turkce'de ‘icinde’ anlamina gelir. Python programlama dilindeki
kullanimi da kelimenin bu anlamina oldukca yakindir. Eer birkag 6rnek verirsek,
bu islecin tam olarak ne ise yaradigini rahatlkla anlayacaksiniz:

>>> kardiz = ‘istihza’
>>> ‘i’ in kardiz

True

Bu Ornekte in isleci yardimiyla ‘" adli karakterin ‘istihza’ adl karakter dizisi icinde
olup olmadigini sorguladik. Bu karakter ‘istihza’ adl karakter dizisi icinde gectigi
icin de true cevabini aldik.
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Bir de suna bakalim:

>>> ‘e’ in kardiz

False

‘istihza’ adli karakter dizisi icinde ‘e’ karakteri olmadigdi icin bu defa da £alse ciktisi
aldik.

Bu islecin gercek hayatta nasil kullanilabilecegine dair bir 6rnek verelim:

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

cevap = raw_input (“Sistemden c¢ikmak istedidinize emin misiniz? [E/H] “)
if ‘E’ in cevap or ‘e’ in cevap:

print “Gile gule!”

else:

print “Sistemden ¢ikilmadi!”

Bu kodlara gore, dncelikle kullaniciya sistemden ¢ikmak isteyip istemedigini
soruyoruz. Eger kullanicinin verdidi cevap icinde ‘E’ veya ‘e’ karakterleri varsa
kullaniciyr sistemden cikariyoruz. Aksi halde kullaniciyi sistemden ¢ikarmiyoruz.

Gordiguniz gibi, bu kodlarda or ve in adliislegleri kullandik. or isleci kodlarimiza
ya da anlami verirken, in isleci iginde anlami verdi. Dolayisiyla yukaridaki kodlari
su sekilde Turkcelestirebiliriz:

EJer cevap icinde ‘E’ varsa veya cevap ic¢inde ‘e’ varsa:
ekrana ‘Glle giile!’ ifadesini bas.

Aksi halde:
ekrana ‘Sistemden cikilmadi!’ ifadesini bas.

Bitlin bu 6rneklerden de anlayacaginiz gibi in isleci herhangi bir 6genin
herhangi bir veri tipi icinde olup olmadigini sorgulamamizi saghyor. ilerleyen
bolimlerde baska veri tiplerini de 6grendigimizde bu islecin ne kadar faydali bir
arac oldugunu siz de anlayacaksiniz.
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Bu bélimde Python'da dért yeni veri tipi daha égrenecegiz. Ogrenecegimiz
bu veri tipleri liste (list), demet (tuple), sozliik (dictionary) ve siral sozliik
(ordereddict). Burada nasil liste, demet, so6zlik ve sirali s6zlik olusturulacagini
O0grenmenin yanisira, bu veri tipleriyle neler yapabilecegimizi de gdrmeye
calisacagiz.

LISTELER

Dilerseniz listenin ne demek oldugunu tanimlamaya c¢alismakla vakit kaybetmek
yerine dogrudan konuya girelim. Boylece soyut kavramlarla kafa karistirmadan
ilerlememiz mimkun olabilir.

Listeleri kullanabilmek icin yapacagimiz ilk is, listeyi tanimlamak olacak.
Python'da herhangi bir liste olusturmak icin once listemize bir ad vermemiz,
ardindan da kdseli parantezler icinde 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 Tiirkce karakterler kullanmayacagiz. ikincisi,
listemizi olusturan 6geleri kdseli parantezler icinde yazacagiz.

Simdi hemen ilk listemizi tanimlayalim:

>>> liste = [“Hale”, “Jale”, “Lale”, 12, 23]
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Daha once de soyledigimiz gibi, burada dikkat etmemiz gereken nokta, liste
ogelerini tanimlarken koseli parantezler kullaniyor olmamiz. Ayrica liste icindeki
karakter dizilerini her zamanki gibi tirnak icinde belirtmeyi unutmuyoruz. Tabii
ki sayilari yazarken bu tirnak isaretlerini kullanmayacagiz. Eger sayilarda tirnak
isareti kullanirsaniz Python’un bu 6geleri nasil algilayacagini biliyorsunuz. Bakalim
bunlari Python nasil algilyormus?

Python komut satirinda su ifadeyi yazin:

>>> type (“Hale”)

Bu komutun ciktisi:

<type ‘str’>

olacaktir. Yani “Hale” ifadesinin tipi str imis. stz, ingilizce'deki “string” kelimesinin
kisaltmasi. Turkce anlami ise karakter dizisidir.

Simdi ayni komutu su sekilde deniyoruz:

>>> type (123)

Bu komut bize su ciktiyi verecektir:

<type ‘int’>

Demek ki 123 ifadesinin tipi int imis. Bu int de ingilizce'deki“integer” kelimesinin
kisaltmasi oluyor. Tuirkce anlami tamsayidir.

Simdi bu 123 ifadesini tirnak icinde yazalim:

>>> type (“123")

<type ‘str’>

Gordugunuz gibi yazdiginiz sey sayi da olsa, siz bunu tirnak icinde belirtirseniz,
Python bunu sayi olarak algilamiyor.

Neyse biz konumuza doénelim.
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Olmasi gerektigi sekilde listemizi tanimladik:

>>> liste = [“Hale”, “Jale”, “Lale”, 12, 23]

Simdi komut satirinda:

>>> liste

yazdigimizda tanimladigimiz“1liste” adli listenin 6geleri ekrana yazdirilacaktir.

Tanimladigimiz bu listenin 6ge sayisini, bir dnceki bolimde 6grendigimiz len()
fonksiyonu yardimiyla elde edebiliriz:

len(liste)

5

Simdi listeleri yonetmeyi; yani listeye 6ge ekleme, listeden 6de cikarma gibi
islemleri nasil yapacagimizi 6grenecegiz. Bu isi Python'da bazi parcaciklar (ya da
daha teknik bir dille séylemek gerekirse “metotlar”..) yardimiyla yapiyoruz.

isterseniz gelin simdi bu metotlarin neler olduguna ve nasil kullanildiklarina
bakalhm.

APPEND

ilk metodumuz append() . Bu kelime Tiirkce'de eklemek, ilistirmek anlamina
geliyor.

Olusturdugumuz listeye yeni bir 6ge eklemek icin append() metodundan
faydalaniyoruz:

liste.append (“*Mehmet”)

Dikkat edin, liste tanimlarken koseli parantez kullaniyorduk. Listeleri yonetirken
ise (yani metotlar kullanarak ekleme, ¢ikarma vb. yaparken) normal parantezleri
kullaniyoruz. Ayrica gordigiiniiz gibi, bu append() metodunu, liste isminin
yanina koydugumuz bir noktadan sonra yaziyoruz. append () metodu yardimiyla,
olusturdugumuz bir listenin en sonuna 6ge ekleyebiliyoruz. Peki, bu metot
yardimiyla birden fazla 6ge ekleyebilir miyiz? Ne yazik ki, append () metodu bize
listeye yalnizca tek bir 6ge ekleme olanagi sunar.
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Eger biz ekleyecedimiz bir 6geyi en sona degil de listenin belirli bir noktasina
yerlestirmek istiyorsak, baska bir metottan faydalaniyoruz. Ama bu yeni metodu
kullanmaya baslamadan 6nce Python'un liste 6gelerini siralama yonteminden
bahsetmemiz gerekir. Python'un siralama yontemi ile ilgili olarak bilinmesi
gereken en 6nemli kural sudur: Python, liste (ve 6teki veri tipleri) icindeki 6geleri
siralarken, ilk 6geyi 0'dan baslatir.

Yani:

>>> liste = [“Hale”, “Jale”, “Lale”, 12, 23, “Mehmet”]

biciminde gordigiimuz listenin ilk 6§esine “0'inci 6ge” denir. Bu listedeki birinci
0ge ise “Jale"dir.

Python'da bir listenin 6gelerine erismek icin asagidaki yapiyr kullaniyoruz:

>>> liste[0]

Bu komutu yazdigimizda Python bize 0'inci 6genin “Hale” oldugunu sdyleyecektir.
Ayni sekilde;

>>> liste[2]

komutu ise bize 2. 6genin “Lale” oldugunu soyleyecektir. Ancak burada suna
dikkat etmemiz lazim: Python liste 6delerini numaralarken 0'dan baslasa da liste
ogelerini sayarken 1'den baslar. Yani;

>>> len(liste)

komutunu verdigimizde elde edecegimiz sayi 6 olacaktir. Clinkd listemizde 6 adet
6ge bulunuyor.

Bu arada, bu siralama yontemi yalnizca listelere 6zgi degildir. Bu sistemi baska
veri tipleri izerine de uygulayabiliriz. Ornegin:

>>> kardiz = ‘istihza.com’
>>> kardiz[0]

\il
>>> kardiz[1]

Vg
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Python'un 6ge siralama mantigini 6grendigimize gore, simdi listenin en sonuna
degil de kendi belirleyecegimiz baska bir noktasina 6ge eklememizi saglayacak
metodu gorebiliriz.

iINSERT

iste bu insert() metodu yardimiyla listenin herhangi bir noktasina 6ge
ekleyebiliyoruz. Bu kelime Tiurkce'de yerlestirmek, sokmak anlamina geliyor.
insert metodu yardimiyla listenin 1. sirasina (Dikkat edin, 0'inci siraya demiyoruz.)
“Ahmet”i yerlestirebiliriz:

>>> liste.insert (1, “Ahmet”)

Burada parantez icindeki ilk sayi, “Ahmet” 6desinin liste icinde yerlestirilecegi
siray1 gosteriyor. Listemizin son durumunu kontrol edelim:

>>> liste

Bu komutun ciktisi séyle olur:

[“Hale”, “Ahmet”, “Jale”, “Lale”, 12, 23, “Mehmet”]

Gordiiglnuz gibi, 1 sayisi Python icin ilk anlamina gelmiyor. Eger listemizin en
basina bir 6ge eklemek istiyorsak su komutu kullanacagiz:

>>> liste.insert (0, “Veli”)

Bu metot da tipki append () metodunda oldugu gibi listeye yalnizca bir adet 6ge
eklememize izin verir.

EXTEND

Bu kelime genigletmek, uzatmak anlamina geliyor. extend() metoduy,
olusturdugumuz listeleri genisletmemizi veya uzatmamizi saglar. Bu metodun
islevini anlatabilmenin en iyi yolu tabii ki 6rnekler tzerinde ¢alismak. Simdi yeni
bir liste olusturalim:

>>> yeni liste = [“Simovic”, “Prekazi”, “Jardel”, “Nouma”]
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Simdi de su komutu verip ne elde ettigimize bir bakalim:

>>> liste.extend(yeni liste)

Gordiguniz gibi, extend() metodu iki listenin 6gelerini tek bir liste icinde
birlestirmeye yariyor. Ya da baska bir ifadeyle, bir listeyi genisletiyor, uzatiyor.
extend () metoduyla yaptigimiz islemin aynisini + islecini kullanarak su sekilde de
yapabiliriz:

>>> liste = liste + yeni liste

Burada yaptigimiz sey; liste ve yeni_liste adli listelerin 6gelerini bir araya
toplayip biitiin 6geleri tekrar “liste” adli listeye atamaktan ibarettir.

REMOVE

Liste olusturmayi, append() ve insert() metotlar yardimiyla listeye &6geler
eklemeyi 6grendik. Peki, ya listemizden 6ge cikarmak istersek ne yapacagiz?
Python'da bu isi yapmamizi saglayan iki tane metot var. Biz 6nce bunlardan ilki
olan remove () metoduna bakacagiz. Bu kelime Tirk¢ce'de gikarmak, kaldirmak,
silmek anlamina geliyor.

Diyelim ki yukarida tanimladigimiz listeden “Nouma” 6gesini ¢cikarmak/kaldirmak
istiyoruz. O zaman su komutu vermemiz gerekir:

>>> liste.remove (“Nouma”)

Eger listede “Nouma" adli birden fazla 6ge varsa, Python listede buldugu ilk
“Nouma"yi ¢ikaracaktir.

POP

ingilizce'de pop kelimesi, firlamak, pirtlamak, aniden acilmak gibi anlamlar
tasiyor. Biz bu kelimeyi internette bir adrese tikladigimizda aniden 6niimiize
¢ikan pop-up’lardan, yani acilir pencerelerden hatirliyoruz. Python'da listeler ile
birlikte kullandigimiz pop () metodu ise listeden bir 6ge silerken, bu sildigimiz
6genin ekrana yazdirilmasini saghyor.
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Su komutu deneyelim:

>>> liste.pop ()

Gordiglnuz gibi, Python bu pop() metodu yardimiyla listenin son 6gesini
cikaracak, Ustelik cikardigi 6geyi ekrana yazdiracaktir. Eger bu komutu soyle
verirsek ne olur?

>>> liste.pop (0)

Bu komut ise listedeki ilk, yani 0. 8geyi cikarr ve ¢ikardigi 6geyi ekrana yazdirir.
Anladiginiz gibi pop () ile remove () arasindaki en temel fark; pop () metodunun
silinen 6geyi ekrana yazdirmasi, remove() metodunun ise yazdirmamasidir.
Ayrica pop() metodunda isim belirterek listeden silme islemi yapamazsiniz.
Mutlaka silinecek 6genin liste icindeki sirasini vermelisiniz. remove () metodunda
da bu durumun tam tersi s6z konusudur. Yani remove () metodunda da sira
belirtemezsiniz; isim vermeniz gerekir...

Simdiye kadar:

bir listenin en sonuna nasil 6ge ekleyecegimizi (append ()),
listenin herhangi bir yerine nasil 6ge ekleyecegimizi (insert ()),
listeden isim vererek nasil 6ge ¢ikaracagimizi (remove ()),

listeden sayi vererek nasil 6ge cikaracagimizi (pop ())

ogrendik.

Buraya kadar 6grendigimiz metotlar listenin boyutunda degisiklikler yapmamizi
sagliyordu. Simdi 6grenecedimiz metotlar ise listelerin boyutlarinda herhangi
bir degisiklik yapmiyor; yalnizca 6gelerin yerlerini degistiriyor veya bize liste
hakkinda ufak tefek bazi bilgiler veriyorlar.

INDEX

Diyelim ki listedeki “Jardel” 6§esinin listenin kaginci sirasinda oldugunu merak
ediyorsunuz. iste bu index () metodu sizin aradiginiz sey! Bunu séyle kullaniyoruz:

>>> liste.index (“Jardel”)
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Bu komut, “Jardel” 6gesinin liste icinde kaginci sirada oldugunu gosterecektir
bize...

SORT

Bazen listemizdeki 6geleri alfabe sirasina dizmek isteriz. iste béyle bir durumda
kullanacagimiz metodun adi sort():

>>> liste.sort()

REVERSE

Bu metot listedeki 6gelerin sirasini ters yiiz eder. Soyle ki:

>>> liste.reverse()

Bu komutu st Uste iki kez verirseniz listeniz ilk haline dénecektir. Yani bu komut
aslinda sort () metodunun yaptidi gibi alfabe sirasini dikkate almaz. Listenizdeki
Ogelerin sirasini ters cevirmekle yetinir.

COUNT

Listelerle birlikte kullanabilecegimiz baska bir metot da budur. Gorevi ise liste
icinde bir 6genin kag kez gectigini sdylemektir:

>>> liste.count (“Prekazi”)

Buraya kadar listeleri nasil yonetecegimizi; yani:

« Nasil liste olusturacagimizi - - liste = []

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

« ekledigimiz 6geleri nasil clkaracagimizi - - liste.remove(), liste.pop()

« liste icindeki 6gelerin sirasini bulmayi - - liste.index()

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

« 6gelerin sirasini ters cevirmeyi - - liste.reverse()

« listedeki 6gelerin liste icinde kag kez gectigini bulmayi - - liste.count()

ogrendik...
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Bunlarin yanisira Python'un liste 6gelerini kendi icinde siralama mantigini da
ogrendik. Buna gore unutmamamiz gereken sey; Python'un liste Ogelerini
saymaya 0'dan basladig. isterseniz bu mantik lizerine bazi ¢calismalar yapalim.
Ornegin sunlara bir bakalim:

>>> liste[0]

Bu komut listenin ilk, yani 0. 6gesini ekrana yazdiracaktir. Dikkat edin, yine koseli
parantez kullandik.

Peki, listedeki son 6geyi cagirmak 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 (1iste) komutu verip once listenin uzunlugunu da 6grenebilirsiniz.
Buna gore, Python saymaya 0'dan basladidi icin, ¢cikan sayinin bir eksigi listenin
son 6gesinin sirasini verecektir. Yani eder len(liste) komutunun ciktisi 5 ise,
listedeki son 6geyi:

>>> liste[4]

... komutuyla da ¢agirabilirsiniz...

Olur ya, eger kulaginizi tersten gostermek isterseniz len(liste) komutuyla
buldugunuz sayiyi eksiye donisturip listenin ilk 6gesini de cagirabilirsiniz. Yani,
eder len (liste) komutunun ciktisi 5 ise:

>>> liste[-5]

komutu size ilk 6geyi verecektir, tipki Liste [0] komutunun yaptidi gibi...

Python bize bu mantik Uzerinden baska olanaklar da taniyor. Mesela
tanimladigimiz bir listedeki 6gelerin tamamini degil de yalnizca 2. ve 3. 6geleri
gormek istersek, su komuttan faydalaniyoruz (saymaya 0'dan basliyoruz):

>>> liste[2:4]
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Gorduglnuz gibi, yukaridaki komutta birinci sayr dahil, ikinci sayr hari¢ olacak
sekilde bu ikisi arasindaki 6geler listelenecektir. Yani 1iste[2:4] komutu listedeki
2. ve 3. 0geleri yazdiracaktir.

Eger : isaretinden Once veya sonra herhangi bir sayi 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):

>>> liste[0:5]

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

>>> liste = [“elma”, “armut”, “kiraz”, “karpuz”, “kavun”]

Bu listenin en sonuna bir veya birden fazla 6ge eklemek icin (append () metoduna
benzer sekilde...)

>>> liste[5:5] = [“domates”, “salata”]

komutunu kullaniyoruz.

Hatirlarsaniz, append () metoduyla listeye yalnizca bir adet 6ge ekleyebiliyorduk.
Yukaridaki yontem yardimiyla listeye birden fazla 6ge de ekleyebiliyoruz.

Bu listenin 3. sirasina bir veya birden fazla 6ge yerlestirmek icin su komutu
kullanabiliriz (insert () metoduna benzer sekilde) .
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>>> liste[3:3] = [“kebap”, “lahmacun”]

Bu listenin 2. sirasindaki 6geyi silmek icin ise su komutu (remove () metoduna
benzer sekilde...)

>>> liste[2:3] = []

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

>>> liste[2:3] = [“nane”, “limon”]

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

>>> liste[2] = [“ruj”, “maskara”, “rimel”]

Hangi islemi yapmak icin nasil bir sayi dizilimi kullandigimiza dikkat edin. Bu
komutlar baslangicta biraz karisik gelebilir. Ama eger yeterince 6rnek yaparsaniz,
bu komutlari karistirmadan uygulamayi 6grenebilirsiniz.

Artik listeler konusunu burada noktalayip demetler (tuples) konusuna gecebiliriz...

DEMETLER

Demetler, listelere benzer. Ama listeler ile aralarinda ¢ok temel bir fark vardr.
Listeler Uzerinde oynamalar yapabiliriz. Yani 6de ekleyebilir, 6ge cikarabiliriz.
Demetlerde ise boyle bir sey yoktur.

Demeti su sekilde tanimliyoruz:

>>> demet = “Ali”, “Weli”, 49, 50

Gordiigiiniz gibi, yaptigimiz bu is degisken tanimlamaya cok benziyor. istersek
demetin 6gelerini parantez icinde de gosterebiliriz:

>>> demet2 = (“Ali”, “Veli”, 49, 50)
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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. Ashinda basit, ama
biraz tuhaf:

>>> demet = (“su”,)

Gordugunuz gibi, tek 6geli bir demet olusturabilmek icin 6genin yanina bir virgal
koyuyoruz! Hemen teyit edelim:

>>> type (demet)

<type ‘tuple’>

O virguli koymazsak ne olur?

>>> demet?2 = (“su”)

demet2'nin tipini kontrol edelim:

>>> type (demet2)

<type ‘str’>

Demek ki; virguilii koymazsak demet degil, alelade bir karakter dizisi olusturmus
oluyoruz.

Yukarida anlattigimiz sekilde bir demet olusturma isine demetleme (packing) adi
veriliyor. Bunun tersini de yapabiliriz. Buna da demet ¢6zme (unpacking) deniyor.
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Once demetleyelim:

>>> aile = “Anne”, “Baba”, “Kardesler”

Simdi demeti ¢ozelim:

>>> a, b, ¢ = aile

Bu sekilde komut satirina a yazarsak, “Anne” 6gesi; b yazarsak “Baba” 6gesi; ¢
yazarsak “Kardesler” 6gesi ekrana yazdirilacaktir. Demet ¢6zme isleminde dikkat
etmemiz gereken nokta; esittir isaretinin sol tarafinda demetteki 6ge sayisi kadar
degisken adi belirlememiz gerektigidir.

“Peki, listeler varken bu demetler ne ise yarar?” diye sordugunuzu duyar gibiyim.

Bir defa, demetler listelerin aksine degisiklik yapmaya musait olmadiklarindan
listelere gore daha gtvenlidirler. Yani yanlislikla degistirmek istemediginiz
veriler iceren bir liste hazirlamak istiyorsaniz demetleri kullanabilirsiniz. Ayrica
demetler listelere gore daha hizli calisir. Dolayisiyla bir program icinde sonradan
degistirmeniz gerekmeyecek verileri gruplamak icin liste yerine demet kullanmak
daha mantikhdir.

SOZLUKLER

S6zligin ne demek oldugunu tanimlamadan 6nce gelin isterseniz ise bir 6rnekle
baslayalim:

>>> sozluk = {“elma”: “meyve”, “domates”: “sebze”, 1l: “sayi”}

Burada mesela, “elma” bir “anahtar’, “meyve” ise bu anahtarin degeridir. Ayni
sekilde “sebze” degerinin anahtari “domates”tir. Dolayisiyla Python'da sozliik;
anahtar ve deger arasinda bag kuran bir veri tipidir.

Mesela; bir adres veya telefon defteri yazmak istedigimizde bu sozliiklerden
faydalanabiliriz. Yani “sézliik” denince aklimiza sadece bildigimiz sozlikler
gelmemeli. Su 6rnege bir bakalim:

>>> telefon defteri = {“Ahmet”: “0533 123 45 67",
. “Salih”: “0532 321 54 76",
. “Selin”: “0533 333 33 33"}
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Burada kodlarimizin saga dogru bicimsiz bir bicimde uzamamasi icin virgiilden
sonra ENTER tusuna basarak, 6geleri tanimlamaya devam ettigimize dikkat edin.
Saga dogru cok fazla uzamis olan kodlar hem goriinti acisindan hos degildir,
hem de gorus alanini dagittigi icin okumayi zorlastirir.

Sozlik tanimlarken dikkat etmemiz gereken birkag nokta var. Bunlardan birincisi
dgeleri belirlerken kiime parantezlerini kullaniyor olmamiz. ikincisi karakter
dizilerinin yanisira, sayilan da tirnak icinde gdsteriyor olmamiz. isterseniz
sayllarn tirnaksiz kullanirsaniz, ne olacagini deneyerek gorebilirsiniz. Ancak
eger gireceginiz say1 ¢cok uzun degil ve 0 ile baslamiyorsa, bu sayiyi tirnaksiz da
yazabilirsiniz. Uctinciisii iki nokta st Giste ve virgdillerin nerede, nasil kullanildigina
da dikkat etmeliyiz. Simdi gelelim sozliiklerle neler yapabilecegimize...

Su komuta bir bakalim:

>>> telefon defteri[“Ahmet”]

veya:

>>> telefon defteri[“Salih”]

Bu komutlar “Ahmet” ve “Salih” adli anahtarlarin karsisinda hangi deger
varsa, onu ekrana yazdiracaktir. Dikkat edin; sozlikten 6ge cagirirken kiime
parantezlerini degil, kdseli parantezleri kullaniyoruz. Bu arada aklinizda bulunsun,
sozliik icindeki 6geleri anahtara gore cagiriyoruz, degere gore degil. Yani iki nokta
Uist Uste isaretinin solundaki ifadeleri kullaniyoruz 6geleri cagirirken, sagindakileri
degil...

Simdi gelelim bu sozlukleri nasil ydonetecegimize... Diyelim ki s6zIiglimize yeni
bir 6ge eklemek istiyoruz:

telefon defteri[“Zekiye”] = %0544 444 01 00~

Peki, sézlliglimuzdeki bir 6genin dederini degistirmek istersek ne yapacagiz?

telefon defteri[“Salih”] = “0555 555 55 55”

Buradan anladigimiz su: Bir s6zliige yeni bir 6ge eklerken de, var olan bir 6geyi
degistirirken de ayni komutu kullaniyoruz. Demek ki bir 6geyi degistirirken
aslinda 6geyi degistirmiyor, silip yerine yenisini koyuyoruz.
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Eger bir 6geyi listeden silmek istersek su komutu kullaniyoruz:

del telefon defteri[“Salih”]

Eger biz sozllukteki bitiin 6geleri silmek istersek su komut kullanihyor:

telefon defteri.clear()

Su son 6rnekte gordigiimiiz clear () ifadesi, Python sozliiklerinin metotlarindan
biridir. Sozliklerin bunun disinda baska metotlarn da vardir. Bunlar icinde en
onemlileri ise keys () ve values() adli metotlardir. Kisaca séylemek gerekirse;
keys() metodu bir sozlikteki anahtarlar, values() metodu ise sozlikteki
degerleri verir. Mesela:

>>> print telefon defteri.keys()

[‘Ahmet’, ‘Salih’, ‘Selin’]

>>> print telefon defteri.values()

['0533 123 45 67’, ‘0532 321 54 76', ‘0533 333 33 33’

Soézliiklerin ne oldugunu ve ne ise yaradigini 6grendigimize gore, simdi isterseniz,
Python sozluklerinin pratikligini bir 6rnek yardimiyla gérmeye calisalim.

Diyelim ki bir hava durumu programi yazmak istiyoruz. Tasarimiza gére kullanici
bir sehir adi girecek. Program da girilen sehre 6zgii hava durumu bilgilerini
ekrana yazdiracak. Bunu yapabilmek icin, daha dnceki bilgilerimizi de kullanarak
soyle bir sey yazabiliriz:

#!/usr/bin/env python

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

soru = raw_input (“Sehrinizin adini tamami kiictik \
harf olacak sekilde yaziniz: “)

if soru == “istanbul”:

print “gok glirtiltild ve saganak yagisli”

elif soru == “ankara”:

”

print “acik ve glinesli

elif soru == “izmir”:
print “bulutlu”
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else:
print “Bu sehre iliskin havadurumu \
bilgisi bulunmamaktadir.”

Ama yukaridaki yontemin, biraz mesakkatli olacagi acgik. Sadece (¢ sehir icin
hava durumu bilgilerini sorgulayacak olsak mesele degil, ancak onlarca sehri
kapsayacak bir program uretmekse amacimiz; yukaridaki yontem yerine daha
pratik bir yéntem uygulamak gayet yerinde bir tercih olacaktir. iste bu noktada
programcinin imdadina Python'daki sozlik veri tipi yetisecektir. Yukaridaki
kodlarin yerine getirdigi islevi, su kodlarla da gerceklestirebiliriz:

#!/usr/bin/env python
# -*- coding: utf-8 -*-
soru = raw_input (“Sehrinizin adini tamami kiictik \

harf olacak sekilde yaziniz: %)

cevap = {“istanbul”:”gok giriiltilil ve saganak yagisli”,

"o

“ankara”:”acik ve glnesli”, “izmir”:”bulutlu”}

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

Gordigunuz gibi, ilk 6nce normal bicimde, kullaniciya sorumuzu soruyoruz.
Ardindan da anahtar-deger ciftleri seklinde sehir adlarini ve bunlara karsilik
gelen hava durumu bilgilerini bir sozliik icinde depoluyoruz. Daha sonra, sézliik
metotlarindan biri olan get () metodunu seciyoruz. Bu metot bize sozliik icinde
bir degerin var olup olmadigini denetleme imkaninin yanisira, adi gegen degerin
sozliik icinde var olmamasi durumunda kullaniciya gosterilecek bir mesaj secme
olanad 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 iligkin hava durumu bilgisi
bulunmamaktadir.”) satiriyardimiyla soruadli degiskenin dederinin sézliik icinde
var olup olmadigini sorguluyoruz. Eger kullanicinin girdigi sehir adi s6zligimiiz
icinde bir anahtar olarak tanimlanmissa, bu anahtarin degeri ekrana yazdinlacaktir.
Eger kullanicinin girdigi sehir adi s6zligimiz icinde bulunmuyorsa, bu defa
kullaniclya “Bu sehre iliskin hava durumu bilgisi bulunmamaktadir.” bigciminde bir
mesaj gosterilecektir.
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if deyimleri yerine sozlliklerden yararlanmanin, yukarida bahsedilen faydalarinin
disinda bir de su yararlari vardir:

1. Oncelikle sézii gecen senaryo icin sozliikleri kullanmak programciya daha az
kodla daha ¢ok is yapma olanagi saglar.

2, S6zlik programcinin  elle  olusturacagi if-elif-else  bloklarindan daha
performanslidir ve bize cok hizli bir sekilde veri sorgulama imkani saglar.

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

4. Tek tek if-elif-else bloklan icinde sehir adi ve buna iliskin hava durumu bilgileri
tanimlamaya kiyasla s6zlik icinde yeni anahtar-deger ciftleri olusturmak daha
pratiktir.

Burada ayrica uzun karakter dizilerini nasil boéldigiumuze 6zellikle dikkat edin.
Kodlarimizin sayfanin sag tarafina dogru cirkin bir bicimde yayilmamasi igin \
isaretini kullanarak alt satira geciyoruz. E§er bu isareti kullanmadan sadece ENTER
tusuna basarak alt satira gegmeye calisirsak kodlarimiz hata verecektir. Ayrica
tipki daha 6nce komut satirinda yaptigimiz gibi, burada da sozliik 6gelerinin saga
dogru uzamamasi icin 6geleri virglil isaretlerinden boliip alt satira gectik.

SIRALI SOZLUKLER

Bu bolimde 6grendigimiz sozliik adli veri tipi sirasiz bir veri tipidir. Peki, bu ne
demek?

isterseniz bunun ne demek oldugunu érnekler tizerinden anlatmaya calisalim.

Hatirlarsaniz liste ve demetlerin 6gelerine tek tek su sekilde erisiyorduk:

>>> liste = [“Ali”, “Ahmet”, “Mehmet”]
>>> liste[0]

‘Alif
>>> demet = (“Ali”, “Ahmet”, “Mehmet”)
>>> demet [1]

‘Ahmet’

Liste ve demetlerde 6geleri siralarina gére cagirabiliyoruz. Clinki liste ve demetler
sirali veri tipleridir. Yani liste ve demetlerdeki 6gelerin her birinin bir sirasi vardir.
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Ancak sozllkler dyle degildir. Sozlliklerde herhangi bir sira kavrami bulunmaz.
Mesela su 6rnege bakalim:

>>> a = {“a”: 1, “b”: 2, “c”: 3}
>>> print a

{‘a’: 1, ‘c¢’: 3, ‘b': 2}

Gordugunuz gibi 6geler tanimladigimiz sirada goriinmdyor.

Ancak bazi durumlarda, bir sozllk yapisi icinde tanimladiginiz 6gelerin sirasini
korumaniz gerekebilir. Ornegin; sdyle bir personel kaydi olusturdugumuzu
disunelim:

>>> personel = {‘Ahmet’: '19.01.2013’, ‘Mehmet’: '21.03.2013',
‘Selin’: '30.06.2013"}

Burada, calisanlar ise giris tarihlerine gore siraladik. Ancak bu s6zligl ekrana
yazdirdigimizda bu sira bozulacaktir:

>>> print personel

{‘Selin’: '30.06.2013", ‘Ahmet’: '19.01.2013", ‘Mehmet’: ‘21.03.2013"}

Gordugunuz gibi, ise en son giren kisi Selin'di. Ama ciktida bu kisi en basta
goruniyor. Dedigimiz gibi, bu durumun sebebi sozliiklerin sirasiz bir veri tipi
olmasidir.

iste eger herhangi bir sekilde sézliik yapisi icinde tanimladiginiz 6gelere, bu
Ogeleri tanimladiginiz sira ile erismeniz gerekirse Python'daki baska bir aractan
yararlanacaksiniz. Bu 6zel aracin adi OrderedDict.

OrderedDict, Collections adli bir modil icinde yer alir. Biz henliz modiil
konusunu islemedik. Ama Python programlama dilinde simdiye kadar
ogrendiklerimiz sayesinde, biraz sonra anlatacaklarimizi rahatlikla anlayabilecek
kadar Python bilgisine sahibiz. O halde hemen 6rnegimizi verelim...

Hatirlarsaniz, sayilar konusundan bahsederken, iki tam sayi arasindaki bir bolme
isleminin sonucunun kisuratsiz olacagini, yani bu bélme isleminin sonucunun da
bir tam sayi olacagini 6grenmistik:
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>>> 5/2

Normal sartlar altinda 5 sayisini 2'ye boldigimiizde 2.5 sayisini elde ederiz. Ama
bdélme islemine giren 5 ve 2 sayilari birer tam sayi oldugu icin, bélme isleminin
sonucu da tam sayi oluyor. Eger bolme isleminde ondalik kisimlari da gérmek
istersek soyle bir kod yazabiliyorduk:

>>> 5.0 / 2.0
2.5

Ya da s0yle bir yol takip edebiliyorduk:

>>> from  future  import division
>>> 5/2
2.5

Gordiginuz gibi, burada ___future _ adli bir moduil i¢indeki division adl bir
araci kullandik. Ayni sekilde Python'daki sirali sézliiklerden faydalanabilmek icin
de bir modiil icindeki baska bir araci kullanacagiz. Dikkatlice bakin:

>>> from collections import OrderedDict

Dedigimiz gibi, OrderedDict, Collections adli bir modiil icinde yer alr. iste
biz de yukaridaki satir yardimiyla bu modiiliin icindeki orderedbict adli araci
kodlarimizin icine aktardik. Boylece bu araci kodlarimizda kullanabilecegiz.

Sirali sézliikleri s6yle tanimliyoruz:

>>> personel = OrderedDict ([ (“Ahmet”, “19.01.2013"),
(“Mehmet”, “21.03.2013”), (“Selin”, “30.06.2013")1)

Gordiiglinuz gibi, sirali sozlukler bir liste icindeki iki 6geli demetler seklinde
tanimlaniyor. Bu demetlerdeki ilk 6ge s6zliik anahtarlarini, ikinci 6ge ise s6zliik
degerlerini temsil ediyor. Yalniz bu tanimlama sekli goziiniize biraz ugrastirici
goriinmis olabilir. Eger dyleyse, sirali sozltkleri su sekilde de tanimlayabilirsiniz:
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Once bos bir sirali sézliik olusturalim:

>>> personel = OrderedDict ()

Simdi bu sirali sézliige 6geleri teker teker ekleyelim:

>>> personel [“Ahmet”] = “19.01.2013”
>>> personel [“Mehmet”] = “21.03.2013"
>>> personel[“Selin”] = “30.06.2013"

Gordiguniz gibi, bu bicim normal sozliiklere benziyor. Simdi personeli ekrana
yazdiralim:

>>> print personel

OrderedDict ([ (‘Ahmet’, '19.01.2013"), (‘Mehmet’, '‘21.03.2013"),
(‘Selin’, '30.06.2013")1)

Bu ciktiya baktigimizda, 6delerin aynen bizim tanimladigimiz sirada oldugunu
goruyoruz.

Sirali sézliikler, normal sézliklerle ayni metotlara sahiptir. Dolayisiyla yukaridaki
sirali s6zliik Gizerinde su islemleri yapabiliriz:

>>> personel.keys ()

[‘Ahmet’, ‘Mehmet’, ‘Selin’]

>>> personel.values ()

['19.01.2013", '21.03.2013", '30.06.2013"]

>>> print personel.get (“Sedat”, "“Boyle biri yok!”)

Boyle biri yok!

Sirali sozliiklerin programcilik maceraniz boyunca ¢ok isinize yarayacagindan
emin olabilirsiniz. Hatta 6zellikle grafik arayiiz gelistirirken bu yapinin epey isinize
yaradigini goreceksiniz.

Boylelikle Python'da Listeler, Demetler, Sozliikler ve Sirali SozlUkler konusunu
bitirmis olduk. Bu konuyu sik sik tekrar etmek, hi¢ olmazsa arada sirada g6z
gezdirmek bazi seylerin zihnimizde yer etmesi acisindan oldukca énemlidir.
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Simdi soyle bir dustinlin: Diyelim ki ¢alistiginiz isyerinde her guin bir yerlere bir
dilekge gonderiyorsunuz. Aslinda farkl yerlere génderdiginiz bu dilekgeler temel
olarak ayni icerige sahip. Yani mesela dilekceyi Mehmet Bey'e gonderecegdiniz
zaman yaziya Mehmet Bey'in adini;; Ahmet Bey'e gdndereceginiz zaman ise
Ahmet Bey'in adini yaziyorsunuz. Ayrica tabii dilekge lzerindeki tarih bilgilerini
de guine gore diizenliyorsunuz.

Mantikli bir insan, yukaridaki gibi bir durumda elinde bir dilek¢e taslag
bulundurur ve sadece degistirmesi gereken kisimlari degistirip dilekceyi hazir
hale getirir. Her defasinda ayni bilgileri en bastan yazmaz.

Dilerseniz anlattigimiz bu durumu Python programlama dili ile temsil etmeye
calisahm.

# -*- coding: utf-8 -*-
print “””Sayin Mehmet Bey,

19.12.2009 tariginde yaptigimiz basvurunun sonu¢landirilmasi

hususunda yardimlarinizi rica ederiz.

Saygilarimizla,
Orcun Kunek”””
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Bu dilekce Mehmet Bey'e gidiyor. isterseniz bir tane de Ahmet Bey'e yazalim...

print “””Sayin Ahmet Bey,

15.01.2010 tariginde yaptigimiz basvurunun sonu¢landirilmasi

hususunda yardimlarinizi rica ederiz.

Saygilarimizla,
Orcun Kunek””"”

Burada dikkat ederseniz iki dilek¢enin metin icerigi aslinda aynidir. Sadece
bir iki yer degisiyor. Bu kodlari bu sekilde yazmak oldukca verimsiz bir yoldur.
Clnku bu sistem hem programciya ¢ok vakit kaybettirir, hem fazlasiyla kopyala-
yapistir islemi gerektirir, hem de bu kodlarin bakimini yapmak cok zordur.
Eger dilekce metni Uzerinde bir degisiklik yapmak isterseniz program icindeki
ilgili kodlari tek tek bulup dizeltmeniz gerekir. Yani mesela yukaridaki iki
dilekgenin ayni program icinde oldugunu varsayarsak, dilekce metnindeki bir
hatay diizeltmek istedigimizde ayni diizeltmeyi birkac farkli yerde yapmamiz
gerekir. Ornegin; yukaridaki dilekce metninde bir yazim hatasi var. ilk satirda
“tarihinde” yazacagimiza “tariginde” yazmisiz... Tabii biz Mehmet Bey'e yazdigimiz
dilek¢enin metnini Ahmet Bey'e yazacagimiz dilekceyi hazirlarken kopyala-
yapistir yaptigimiz icin ayni hata Mehmet Bey'e gidecek dilek¢ede de var. Simdi
biz bu yazim hatasini diizeltmek istedigimizde, bitin dilekge metinlerini tek
tek gozden gegirmemiz gerekecektir. Hele bir de dilekce sayisi ¢ok fazlaysa bu
islemin ne kadar zor olacagini bir diistiniin. Tabii bu basit durum icin, her metin
diizenleyicide bulunan bul-degistir 6zelligini kullanabiliriz. Ama isler her zaman
bu kadar kolay olmayabilir. Bu bakim ve taslaklama isini kolaylastiracak bir
¢6zUm olsa ve bizi ayni seyleri tekrar tekrar yazmaktan kurtarsa ne kadar guizel
olurdu, degil mi? iste Python buna benzer durumlar icin bize fonksiyon denen bir
arac¢ sunar. Biz de bu bolimde bu faydali araci olabildigince ayrintil bir sekilde
incelemeye calisacagiz.

FONKSIYONLARI TANIMLAMAK

Python'da fonksiyonlari kullanabilmek icin dncelikle fonksiyonlari tanimlamamiz
gerekiyor. Fonksiyon tanimlamak icin def adli bir parcaciktan yararlanacagiz.
Python'da fonksiyonlari sdyle tanimhyoruz:

def fonksiyon adi():
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Gorduglinuz gibi, 6nce def parcacigini, ardindan da fonksiyonumuzun adini
yaziyoruz. Fonksiyon adi olarak istediginiz her seyi yazabilirsiniz. Ancak fonksiyon
adi belirlerken, fonksiyonun ne ise yaradigini anlatan kisa bir isim belirlemeniz
hem sizin hem de kodlarinizi okuyan kisilerin isini bir hayli kolaylastiracaktir.
Yalniz fonksiyon adlarinda Tiirkce karakter kullanmamaniz gerekiyor. Ayrica
fonksiyonlari tanimlarken en sona parantez ve iki nokta Ust Uste isaretlerini de
koymayi1 unutmuyoruz.

Boylece ilk fonksiyonumuzu tanimlamis olduk. Ama heniiz isimiz bitmedi. Bu
fonksiyonun bir ise yarayabilmesi icin bunun altini doldurmamiz gerekiyor.
Fonksiyon taniminin iki nokta Ust Uste isareti ile bitmesinden, sonraki satirin
girintili olmasi gerektigini tahmin etmissinizdir. Gelin isterseniz biz bu fonksiyonun
altini cok basit bir sekilde dolduralim:

def fonksiyon adi():
print “merhaba diinya!”

Boylece eksiksiz bir fonksiyon tanimlamis olduk. Burada dikkat etmemiz gereken
en 6nemli sey, def fonksiyon_adi(): satirindan sonra gelen kismin girintili
yazilmasidir.

Simdi isterseniz bu fonksiyonu nasil kullanabilecegimizi gorelim:

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

def fonksiyon adi():
print “merhaba diinya!”

Bu kodlar bir metin diizenleyiciye kaydedip calistirdigimizda hig bir cikti elde
edemeyiz. Clinkl biz burada fonksiyonumuzu sadece tanimlamakla yetindik.
Heniliz bu fonksiyonun isletiimesini saglayacak kodu yazmadik. Simdi bu
fonksiyonun hayat kazanmasini saglayacak kodlari girebiliriz:

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

def fonksiyon adi():
print “merhaba diinya!”

fonksiyon adi ()
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Burada fonksiyonun calismasini saglayan sey, en son satirdaki fonksiyon adi ()
kodudur. Bu satir ekleyerek, daha 6nce tanimladigimiz fonksiyonu ¢agirmis
oluyoruz. Bu satira teknik olarak fonksiyon ¢agrisi (function call) adi verilir.

Yukaridaki kodlari calistirdigimizda ekrana“merhaba diinya!” satirinin yazdirildigini
gorecegiz.

Tebrikler! Boylece ilk eksiksiz fonksiyonunuzu hem tanimlamis, hem de ¢agirmis
oldunuz.

Dilerseniz, bu konunun en basinda verdigimiz dilekce 6rnegini de bir fonksiyon
haline getirelim:

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

def dilekce gonder():
print \\III!\

Sayin Mehmet Bey,

19.12.2009 tarihinde yaptigimiz basvurunun sonuc¢landirilmasi

hususunda yardimlarinizi rica ederiz.

Saygilarimizla,
Orgcun Kunek”””

dilekce gonder ()

Elbette bu 06rnek Python'daki fonksiyonlarin bitln yeteneklerini ortaya
koymaktan aciz. Ustelik bu fonksiyon, en basta bahsettigimiz sorunlar da
¢6zemiyor henliz. Ama ne yapalim... Su ana kadar 6grendiklerimiz ancak bu
kadarini yapmamiza miisaade ediyor. Biraz sonra 6greneceklerimiz sayesinde
fonksiyonlarla cok daha faydali ve manali isler yapabilecegiz.

Yeni bir bolime ge¢meden o6nce isterseniz fonksiyonlarla ilgili olarak buraya
kadar 6grendigimiz kismi biraz irdeleyelim.

Python'da fonksiyonlar bizi ayni seyleri tekrar tekrar yazma zahmetinden kurtarir.
Fonksiyonlar bir bakima bir taslaklama sistemi gibidir. Biraz sonra verecegimiz
orneklerde bu durumu daha net olarak gorecegiz.

Python'da fonksiyonlari kullanabilmek icin 6ncelikle fonksiyonu tanimlamamiz
gerekir. Bir fonksiyonu tanimlamak icin def adl parcaciktan yararlaniyoruz.
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Python'da bir fonksiyon tanimi sdyle bir yapiya sahiptir:

def fonksiyon adi():

Fonksiyon adlarini belirlerken Tiirkce karakter kullanmiyoruz. Fonksiyonlarimiza
verecedimiz adlarin olabildigince betimleyici olmasi herkesin hayrinadir.

Elbette bir fonksiyonun islevli olabilmesi icin sadece tanimlanmasi yetmez.
Ayrica tanimladigimiz fonksiyonun bir de gévdesinin olmasi gerekir. Fonksiyon
govdesini girintili olarak yaziyoruz. Dolayisiyla Python'da bir fonksiyon temel
olarak iki kissmdan olusur. ilk kisim fonksiyonun tanimlandigi baslk kismi; ikinci
kisim ise fonksiyonun icerigini olusturan gévde kismidir. Baslik ve gévde disinda
kalan her sey fonksiyonun da disindadir. Bir fonksiyon, gévdedeki girintili kismin
bittigi yerde biter. Ornegin su bir fonksiyondur:

def selamla():
print “merhaba diinya!”

print “nasilsin?”

Bu fonksiyon def selamla () : satiriyla baslar, print “nasilsin?” satiriyla biter.

Fonksiyonlarin islevli olabilmesi icin bu fonksiyonlar tanimlandiktan sonra
cagrilmalidir. Ornegin yukaridaki fonksiyonu sdyle cagiryoruz:

def selamla():
print “merhaba diinya!”

print “nasilsin?”

selamla ()

Dedigimiz gibi, bu fonksiyon, def selamla () : satiryla baslar, print “nasilsin?”
satirlyla biter. Fonksiyon cadrisi dedigimiz selamla()satinn bu fonksiyonun
disindadir. Clinkii bu satir selamla () fonksiyonunun govdesini olusturan girintili
kismin disinda yer alyor.

Eger bu soylediklerimiz size biraz kafa karistirici gelmisse, hi¢ endise etmenize
gerek yok. Tam olarak ne demek istedigimizi biraz sonra gayet net bir sekilde
anlamanizi saglayacak érnekler verecegiz.

95



o6

PYTHON

Dilerseniz bu bolimi kapatmadan énce fonksiyonlarla ilgili birkag basit bir 6rnek
daha yaparak, bu konuya isinmanizi saglayalim:

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

def tek():
print “Girdiginiz sayi bir tek sayidir!”

def cift():
print “Girdiginiz sayi bir ¢ift sayidir!”

sayi = raw _input (“Liitfen bir sayi giriniz: “)
if int(sayi) % 2 == 0:
cift()

else:
tek ()

Burada tek() ve cift() adl iki fonksiyon tanimladik. tek () adli fonksiyonun
gorevi ekrana“Girdiginiz sayi bir tek sayidir!” ciktisi vermek. cift () adli fonksiyonun
gorevi ise ekrana “Girdiginiz sayi bir ¢ift sayidir!” ciktisi vermek.

Daha sonra Python'un raw_input() fonksiyonunu kullanarak kullanicidan bir
sayl girmesini istiyoruz. Ardindan da kullanici tarafindan girilen bu sayinin tek mi
yoksa ¢ift mi oldugunu denetliyoruz. Eger sayi 2'ye tam olarak boliintiyorsa cifttir.
Aksi halde bu sayi tektir.

Burada cift() ve tek() adl fonksiyonlari nasil cagirdigimiza dikkat edin. Eger
kullanicinin girdigi say1 2'ye tam olarak boliiniiyorsa, yani bu sayi ciftse, daha 6nce
tanimladigimiz cift() adl fonksiyon devreye girecektir. Yok, eder kullanicinin
verdigi sayl 2'ye tam olarak bolinmiyorsa, o zaman da tek() adl fonksiyon
devreye girer...

Bu kodlarda 6zellikle fonksiyonlarin nerede baslayip nerede bittigine dikkat edin.
Daha 6nce de dedigimiz gibi, bir fonksiyon def parcacigiyla baslar, gévdesindeki
girintili alanin sonuna kadar devam eder. Girintili alanin disinda kalan bitin
kodlar o fonksiyonun disindadir. Mesela; yukaridaki ornekte tek() ve cift()
birbirinden bagimsiz iki fonksiyondur. Bu fonksiyonlardan sonra gelen sayi
degiskeni de fonksiyon alaninin diginda yer alir.
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FONKSIYONLARDA
PARAMETRE KULLANIMI

Yukaridaki orneklerde gordugliniiz gibi bir fonksiyon tanimlarken, fonksiyon
adini belirledikten sonra bir parantez isareti kullaniyoruz. Bu parantez isaretleri,
orneklerde de gérdugiimuz gibi hicbir bilgi icermeyebilir. Yani bu parantezler bos
olabilir. Ancak yapacagimiz isin niteligine gore bu parantezlerin icine birtakim
bilgiler yerlestirmemiz gerekebilir. iste bu bilgilere parametre adi verilir. Zaten
Python fonksiyonlari da asil gliciini bu parametrelerden alir. Simdi séyle bir
ornek verdigimizi diistinelim:

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

def selamla():
print “merhaba, benim adim istihza!”

selamla ()

Burada fonksiyonumuzu tanimladiktan sonra en sondaki selamla() satir
yardimiyla fonksiyonumuzu cadirdik. Yani tanimladigimiz fonksiyona hayat
Oplicigu verdik.

Ancak yukarida tanimladigimiz fonksiyon oldukca kisith bir kullanim alanina
sahiptir. Bu fonksiyon ekrana yalnizca “merhaba, benim adim istihza!" ciktisini
verebilir. E§er fonksiyonlarin yapabildigi sey bundan ibaret olsaydi, emin olun
fonksiyonlar hicbir isimize yaramazdi. Ama simdi O0grenecegimiz parametre
kavrami sayesinde fonksiyonlarimiza takla atmayi 6gretecegiz. Gelin isterseniz
cok basit bir 6rnekle baslayalim.

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

def selamla(isim):
print “merhaba, benim adim $s!” %isim

Belki fark ettiniz, belki de fark etmediniz, ama burada aslinda ¢cok 6nemli bir sey
yaptik. Fonksiyonumuza bir parametre verdik! Simdiye kadar tanimladigimiz
fonksiyonlarda, fonksiyon tanimi hep bos bir parantezden olusuyordu. Ancak
bu defa parantezimizin icinde bir degisken adi goriiyoruz. Bu degiskenin adi
isim. Fonksiyonlar s6z konusu oldugunda, parantez icindeki bu degiskenlere
parametre ad\ verilir.
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Fonksiyonumuzu tanimlarken bir parametre belirttikten sonra bu parametreyi
fonksiyonun gévdesinde de kullandik. isterseniz simdi tanimladigimiz bu
fonksiyonun bir ise yarayabilmesi icin fonksiyonumuzu cagiralim:

selamla (“istihza”)

Kodlari bir arada gorelim:

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

def selamla(isim):

print “merhaba, benim adim %s!” %isim

selamla (“istihza”)

Bu kodlari calistirdigimizda soyle bir cikti aliriz:

merhaba, benim adim istihza!

Burada selamla () adli fonksiyonu “istihza” arglimani ile birlikte cagirdik. Boylece
ciktida “istihza” dederini aldik. Burada terminolojiyle ilgili ufak bir not diselim:
Fonksiyonlar tanimlanirken parantez icinde belirtilen degerlere parametre
adi verilir. Ayni fonksiyon cagrilirken parantez icinde belirtilen degerlere ise
argiiman adi verilir. Ama her iki durum icin de parametre adinin kullanildigini da
gorebilirsiniz bazi yerlerde...

Neyse... Biz bu terminoloji isini bir kenara birakip yolumuza devam edelim.

Eger selamla () adlifonksiyonu farkli bir argliman ile cagirirsak elbette alacagimiz
cikti da farkli olacaktir:

def selamla(isim):
rint “merhaba, benim adim %s!” %isim
p ’

selamla (“Ahmet Efendi”)

Bu defa ¢iktimiz soyle:

merhaba, benim adim Ahmet Efendi!
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Burada 6nemli olan nokta, selamla() adli fonksiyonun bir adet parametreye
sahip olmasidir. Dolayisiyla bu fonksiyonu argiimansiz olarak veya birden fazla
arglimanla ¢agiramayiz. Yani fonksiyonu su sekillerde cagirmak hata almamiza yol
acacaktir:

selamla (“Ahmet”, “Mehmet”)

veya

selamla ()

Saninm bu 6rnekler fonksiyonlardaki parametre kavraminin ne ise yaradigini net
bir bicimde ortaya koyuyor. Daha sonraki boliimlerde bu parametre kavramindan
bolca yararlanacagiz. ilerde gérecegimiz drnekler ne kadar karmasik olursa olsun,
isin temeli aynen yukarida anlattigimiz gibidir. Eger bu temeli iyi kavrarsaniz
baska yerlerde goreceginiz daha karmasik 6rnekleri anlamakta zorlanmazsiniz.

Dilerseniz bu anlattiklanimizla ilgili ufak bir 6rnek daha yapip baska bir konuya
gecelim...

Pythonda, verilen sayilari toplayan sum() adh bir fonksiyon bulunur. Bu
fonksiyonu soyle kullaniyoruz:

>>> sayilar = [45, 90, 43]
>>> sum(sayilar)

178

sum() fonksiyonu, kendisine argliman olarak verilen bir sayi listesinin 6gelerini
birbiriyle toplayip, sonucu bize bildiriyor. Ancak Python'da bu sum () fonksiyonuna
benzer bir sekilde bir sayi listesini alip, 6gelerini birbiriyle carpan hazir bir
fonksiyon bulunmuyor. Python bize bu islem icin herhangi bir hazir fonksiyon
sunmadigindan, bdyle bir durumda kendi yontemimizi kendimiz icat etmek
zorundayiz. O halde hemen baglayalim. Diyelim ki elimizde sdyle bir sayi listesi
var:

>>> sayilar = [45, 90, 43]
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Soru su: acaba bu listedeki sayilar birbiriyle nasil carpariz? Bunu yapmanin en
kolay yolu, listedeki bitiin sayilan 1'le ¢arpip, bitiin degerleri tek bir degisken
icinde toplamaktir. Yani Oncelikle degeri 1 olan bir degisken belirlememiz
gerekiyor:

>>> a =1

Daha sonra listedeki butln sayilar a degiskeninin degeriyle carpip, bu degeri
yine a degiskenine atayacagiz:

>>> for i in sayilar:

a=a*i1i

Boylece listedeki butiin sayilarin carpimini gésteren deger a degiskenine atanmig
oldu. isterseniz bu a degerini yazdirip sonucu kendi gézlerinizle gérebilirsiniz:

>>> print a

174150

Gordiglnuz gibi, listedeki biitiin sayilarin carpimi a degiskeninde tutuluyor.

Kodlari topluca gorelim:

>>> sayilar = [45, 90, 43]
>>> a =1
>>> for i in sayilar:

a=a*i1i

>>> print a

174150

Simdi soyle bir distinuin. Diyelim ki bir program yaziyorsunuz ve bu programin
degisik yerlerinde, bir liste icindeki sayilari birbiriyle carpmaniz gerekiyor. Bunun
icin soyle bir yol takip edebilirsiniz:

« Once bir say! listesi tanimlarsiniz,

« Daha sonra, degeri 1 olan bir degisken tanimlarsiniz,
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« Son olarak da listedeki butin sayilari bu degiskenin degeriyle carpip, elde
ettiginiz degeri tekrar bu degiskene atarsiniz,

« Program icinde, gereken her yerde bu islemleri tekrar edersiniz...

Bu yontem, sizi ayni seyleri siirekli tekrar etmek zorunda biraktigi icin oldukca
verimsiz bir yoldur. iste Python'daki fonksiyonlar béyle bir durumda hemen
devreye girer. Mantikli bir programci, yukaridaki gibi her defasinda tekerlegi
yeniden icat etmek yerine, tekerledi bir kez icat eder, sonra gereken yerlerde
icat ettigi bu tekerlegdi kullanir. Biz de yukaridaki islemleri iceren bir fonksiyonu
tek bir kez tanimlayacagiz ve program icinde gereken yerlerde bu fonksiyonu
cagiracagiz. Simdi gelin yukaridaki islemleri iceren fonksiyonumuzu tanimlayalim:

def carp(liste):
a=1
for 1 in liste:
a=a~*i1i
print (a)

Boylece taslagimizi olusturmus olduk. Artik bu fonksiyonu kullanarak istedigimiz
bir say1 grubunu birbiriyle rahatlikla carpabiliriz. Bunun icin yapmamiz gereken
tek sey carp () adli fonksiyonu ¢cagirmak:

carp([3, 5, 71)

Burada dikkat ederseniz, carp() fonksiyonuna verdigimiz sayilari bir liste icine
aldik. Clinkii carp () fonksiyonu tek bir parametre aliyor. E§er bu fonksiyonu su
sekilde cagirirsaniz hata alirsiniz:

carp(3, 5, 7)

Glnkl burada carp() fonksiyonuna birden fazla argiiman verdik. Halbuki
fonksiyonumuz sadece tek bir argiiman aliyor. Elbette dilerseniz dnce bir
sayl listesi tanimlayabilir, ardindan da bu listeyi fonksiyona argliman olarak
verebilirsiniz:

sayilar = [3, 5, 7]
carp (sayilar)
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Simdi kodlari topluca gorelim:

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

def carp(liste):
a=1
for i in liste:
a=a*i

print(a)

sayilar = [3, 5, 7]
carp (sayilar)

Bu kodlari calistirdiginizda 105 sonucunu alirsiniz.

Bu arada, yukaridaki kodlarda carp () fonksiyonuna ait 1iste adli parametrenin
yalnizca temsili bir isimlendirme olduguna dikkat edin. Program icinde daha
sonra fonksiyonu cagirirken argiiman olarak kullanacaginiz dederin liste adini
tasima zorunlulugu yoktur. Mesela; bizim 6rnegimizde carp() fonksiyonunu
sayilar adli bir liste ile cagirdik...

Fonksiyonlarin isimizi ne kadar kolaylastirdigini gorlyorsunuz. Yapmak
istedigimiz islemleri bir fonksiyon olarak tanimliyoruz ve gerektigi yerde bu
fonksiyonu cagirarak isimizi hallediyoruz. Eger islemlerde bir degisiklik yapmak
gerekirse, tanimladigimiz fonksiyonu yeniden diizenlememiz yeterli olacaktr.
Eger fonksiyonlar olmasaydi, fonksiyon icinde tek bir kez tanimladigimiz islemi
programin farkli yerlerinde defalarca tekrar etmemiz gerekecekti. Ustelik
islemlerde bir degisiklik yapmak istedigimizde de, butiin programi bastan sona
tarayip degisiklikleri tek tek elle uygulamak zorunda kalacaktik...

Dilerseniz en basta verdigimiz dilekce 6rnegine tekrar donelim ve o durumu
fonksiyonlara uyarlayalim:

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

def dilekce gonder (kime, tarih, kimden):
print \\IIN\

Sayin $s,

%s tarihinde yaptigimiz basvurunun sonuc¢landirilmasi

hususunda yardimlarinizi rica ederiz.

Saygilarimizla,
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1w

% (kime, tarih, kimden)

%s

dilekce gonder (“Mehmet Bey”, “19.12.2009”, “Orcun Kunek”)

Gorduglinuz gibi, yukarndaki fonksiyon isimizi bir hayli kolaylastiriyor. Burada
fonksiyonumuzu sadece bir kez olusturuyoruz. Ardindan dilekceyi kime
gondereceksek, uygun bilgileri kullanarak yeni bir fonksiyon cagrisi yapabiliriz.
Mesela; dilekgeyi Ahmet Bey'e gdndereceksek sdyle bir satir yazmamiz yeterli
olacaktir:

dilekce gonder (“Ahmet Bey”, “21.01.2010”, “Erdener Topcu”)

Ayrica dilekce metninde bir degisiklik yapmak istedigimizde sadece fonksiyon
govdesini diizenlememiz yeterli olacaktir.

iIsiMLi ARGUMANLAR

Python'daki fonksiyonlara istediginiz sayida parametre verebilirsiniz. Mesela;
sOyle bir fonksiyon tanimlayabilirsiniz:

def kayit ekle(isim, soyisim, sehir, meslek, tel, adres):
kayit = {}

”

kayit[“%s %s” % (isim, soyisim)] = [sehir, meslek,

tel, adres]
print “Baglanti bilgileri kayitlara eklendi!\n”

for k, v in kayit.items():
print k
print “-"*len (k)
for i in wv:
print 1
kayit ekle(“Orcun”, “Kunek”,

“Adana”, “Sarkici”,
“0322 123 45 67", “Baraj Yolu”)

Yine burada, kodlarimizin ¢irkin bir goriintii olusturmamasi icin 6geleri nasil
alt satira gecirdigimize dikkat edin. Eger Python kodlarina duyarli bir metin
diizenleyici kullaniyorsaniz (mesela IDLE) virgll isaretlerinden sonra ENTER
tusuna bastiginizda diizglin girinti yapisi otomatik olarak olusturulacaktir.
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Bu kodlarda 6ncelikle kayit_ekle() adli bir fonksiyon tanimladik. Bu fonksiyon
toplam alti adet parametre aliyor. Bunlar; isim, soyisim, sehir, meslek, tel ve
adres.

Tanimladigimiz bu fonksiyonun goévdesinde ilk olarak kayit adli bir sozlik
olusturduk. Bu sozlik, ekleyecedimiz baglantiya dair bilgileri tutacak. Daha
sonra, olusturdugumuz bu sozlige ©6ge ekliyoruz. Buna gore, fonksiyon
parametrelerinden olan isim ve soyisim; kayit adli sdzllikteki anahtar kismini
olusturacak. sehir, meslek, tel ve adres degerleri ise kayit adli sézlikteki deger
kismini meydana getirecek.

S6zIigi olusturduktan sonra ekrana “Baglanti bilgileri kayitlara eklendi!” biciminde
bir mesaj yazdiriyoruz.

Daha sonra da kayit adli s6zIigun 6gelerini belli bir diizen cercevesinde ekrana
yazdiriyoruz.

Bu islemi nasil yaptigimiza dikkat edin. Python sozliiklerinde items () adl bir
metot bulunur. Bu metot yardimiyla bir sozllik icinde bulunan biitiin anahtar
ve deger ciftlerini elde edebiliriz. Dilerseniz buna bir 6rnek verelim. Diyelim ki
elimizde soyle bir sézliik var:

>>> sozluk = {“programlama dili”: “Python”,

. “metin duzenleyici”: “Kwrite”}

Simdi items () metodunu bu s6zllk lzerine uygulayalim:

>>> print sozluk.items ()

[ (‘programlama dili’, ‘Python’),
(‘metin duzenleyici’, ‘Kwrite’)]

Gorduglinuz gibi, sozluk adli sézlige ait bltin anahtar ve degerler bir liste
icinde demetler halinde toplandi. Simdi soyle bir sey yazalim:

>>> for k, v in sozluk.items():
print k, v
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Buradan soyle bir cikti alinz:

programlama dili Python
metin diizenleyici Kwrite

items () metodunun ne ise yaradigini gordiglimiize gore biz tekrar kayit
ekle() fonksiyonumuzu incelemeye devam edebiliriz. Biraz dnce anlattigimiz
gibi, kayit_ekle() fonksiyonu icindeki for k, v in kayit.items(): satirinda
k degiskeni kayit adli sozlikteki anahtarlar, v degiskeni ise ayni sozlikteki
degerleri temsil ediyor. Boylece sozliikteki anahtar ve deger ciftlerini birbirinden
ayirmis olduk.

Bu islemi yaptiktan sonra, 6ncelikle k degiskenini ekrana yazdiriyoruz. Yani kayit
adli sézliikteki anahtar kismini almis oluyoruz. Bu kisim, fonksiyondaki isim ve
soyisim parametrelerinin degerini gosteriyor... print “-”*len (k) satir ise, bir
Onceki satirda ekrana yazdirdigimiz isim ve soyismin altina, isim ve soyisim
degerlerinin uzunlugu kadar ¢izgi ¢ekmemizi saglyor. Boylece isim ve soyismi,
fonksiyondaki 6teki bilgilerden gorsel olarak ayirmis oluyoruz.

En son olarak da kayit adli s6zligin deger kismindaki 6geleri tek tek ekrana
yazdiriyoruz...

Fonksiyonumuzu basariyla tanimladiktan sonra sira geldi bu fonksiyonu
¢agirmaya...

Fonksiyonumuzu sirasiyla, “Orcun’, “Kunek’, “Adana", “Sarkici’, “0322 123 45
67" ve “Baraj Yolu" argimanlariyla birlikte cagiriyoruz. Boylece bu kodlari
calistirdigimizda soyle bir ¢ikti elde ediyoruz:

Baglanti bilgileri kayitlara eklendi!

Orcun Kunek
Adana

Sarkici

0322 123 45 67
Baraj Yolu
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Isterseniz, kayit_ekle() fonksiyonundaki parametreleri kendiniz yazmak yerine
kullanicidan almayi da tercih edebilirsiniz. Mesela; s6yle bir sey yazabilirsiniz:

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

def kayit ekle(isim, soyisim, sehir, meslek, tel, adres):
kayit = {}

9

kayit[“%s %s

”

% (isim, soyisim)] = [sehir, meslek,
tel, adres]
print “\nBagdlanti bilgileri kayitlara eklendi!\n”

for k, v in kayit.items():
print k

print “-"*len (k)

for i in wv:

print 1

isi = raw_input(“isim: “)

W

soy = raw_input (“soyisim: “)

(

(
seh = raw_input(“sehir: ™)
mes = raw_input (“meslek: “)
tel = raw input (“telefon: “)
adr = raw_input (“adres: “)

kayit ekle(isi, soy, seh, mes, tel, adr)

Yukaridaki fonksiyonlari kullanirken dikkat etmemiz gereken cok 6nemli bir
nokta var. kayit_ekle() adl fonksiyonu kullanirken argliman olarak verecegimiz
degerlerin sirasi bliyik énem tasiyor. Yani bu degerleri, fonksiyon tanimindaki
siraya gore yazmamiz gerek. Buna gore kayit_ekle() fonksiyonunu cagirirken,
ilk argiimanimizin isim, ikincisinin soyisim, tc¢linclistinlin sehir, dérdiinctisiiniin
meslek, besincisinin telefon, altincisinin ise adres olmasi gerekiyor. Aksi halde,
bizim yukarida verdigimiz 6rnekte ¢ok belli olmasa da, fonksiyondan alacagimiz
cikti hi¢ de bekledigimiz gibi olmayabilir. Ancak takdir edersiniz ki, bu kadar fazla
sayida parametrenin sirasini akilda tutmak hic de kolay bir is degil. iste bu noktada
Python'daki isimli argiimanlar devreye girer ve bizi biiylk bir dertten kurtarir.
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Nasil mi? isterseniz yukarida verdigimiz érnekten yararlanalim:

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

def kayit ekle(isim, soyisim, sehir, meslek, tel, adres):
kayit = {}

)

kayit[“%s %s

”

% (isim, soyisim)] = [sehir, meslek,
tel, adres]
print “\nBaglanti bilgileri kayitlara eklendi!\n”

for k, v in kayit.items():
print k

print “-"*len (k)

for i in v:

print i

kayit ekle(isim = “Abdurrahman”,
soyisim = “Celebi”,

meslek = “OJretmen”,
tel = “0212 123 45 67",
sehir = “Istanbul”,

adres = “Celiktepe”)

Gorduginuz gibi, kayit_ekle() adl fonksiyonumuzun arglimanlarini isimleriyle
birlikte cagiriyoruz. Boylece arglimanlari sira gézetmeden kullanma imkanimiz

oluyor. Bizim 6rnegimizde biitlin parametreler karakter dizilerinden olustugu icin,
isimli parametre kullanmanin faydasi ilk bakista pek belli olmuyor. Ama 6zellikle
sayllar ve karakter dizilerini kanisik olarak iceren fonksiyonlarda yukaridaki
yontemin faydasi daha belirgindir... Mesela su 6rnege bakalim:

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

def terfi ettir(kisi, e poz, y poz, e maas, z orani):

no

prin %$s, %s pozisyonundan %s pozisyonuna terfi etmistir!” \
% (kisi,

e poz,

y_poz)

print “Bu kisinin %s TL olan maasi %s TL’ye ylkseltilmistir!” \
% (e_maas,

e maas + (e maas * z orani / 100))
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terfi ettir (“Ahmet Oncel”,
“is Gelistirme Uzmani”,
“Is Gelistirme Midiiri”,
3500,
25)

iste bu 6rnekte, parametre/argiiman siralamasinin 6énemi ortaya ¢ikar. Eger
burada mesela “Ahmet Oncel” argiimaniyla 3500 arglimaninin yerini degistirirseniz
programiniz hata verecektir. Clinkli bu fonksiyonda biz 3500 sayisini kullanarak
aritmetik bir islem yapiyoruz. Eger 3500'tin olmasi gereken yerde bir sayi yerine
karakter dizisi olursa, aritmetik islem yapilamaz... Bu arada yukaridaki fonksiyonun
saga dogru cok fazla yayilarak cirkin bir kod goriintiisii vermemesi icin satirlari
nasil alta kaydirdigimiza dikkat edin.

Yukaridaki 6rnegi, isimli argiimanlan kullanarak yazarsak siralama meselesini dert
etmemize gerek kalmaz:

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

def terfi ettir(kisi, e poz, y poz, e maas, z_ orani):
print “%s, %s pozisyonundan %s pozisyonuna terfi etmistir!” \
% (kisi,
e poz,
y poz)

print “Bu kisinin %s TL olan maasi %s TL'ye ylkseltilmistir!” \
% (e_maas,
e maas + (e maas * z orani / 100))

terfi ettir(e maas = 3500,

e poz = “Is Gelistirme Uzmani”,
kisi = “Ahmet Oncel”,
y_poz = “Is Gelistirme Muduru”,

z_orani = 25)

Teknik olarak soylemek gerekirse Python fonksiyonlarinda 6ge siralamasinin
onem tasidigi arglimanlara sirali argiiman adi verilir. Yabancilar buna positional
argument diyor... Python fonksiyonlarinda sirali arglimanlardan bolca yararlanilir.
Ancak argiiman sayisinin ¢ok fazla oldugu durumlarda isimli argiimanlari
kullanmak da isinizi bir hayli kolaylastirabilir.
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GOMULLU FONKSIYONLAR
(BUILT-IN FUNCTIONS)

Python'da en biyik nimetlerden biri de bu dilin yapisinda bulunan gomilii
fonksiyonlardir (built-in functions). Peki, bir fonksiyonun gomiilii olmasi ne
anlama gelir? Gomuli demek, “Python’un icinde yer alan” demektir. Yani gomdli
fonksiyonlar, Python programlama dilinin icinde yer alan, hazir fonksiyonlardir.
Mesela; daha 6nce 6grendigimiz ve sik sik kullandigimiz range () fonksiyonu
gomilu bir fonksiyondur. Bu fonksiyon Python’un icinde, kullanilmaya hazir bir
sekilde bekler. Bu fonksiyonun islevini yerine getirebilmesi icin tanimlanmasina
gerek yoktur. Python gelistiricileri bu fonksiyonu tanimlamis ve dilin icine
“gdmmdslerdir”. Mesela; len() ve sum() fonksiyonlari da birer gomdla
fonksiyondur.

Python'daki gomili  fonksiyonlarin listesine  http://docs.python.org/library/
functions.html adresinden erisebilirsiniz. Bir program yazarken, 6zel bir islevi
yerine getirmeniz gerektiginde yukaridaki adresi mutlaka kontrol edin. Bakin
bakalim sizden &nce birisi tekerlegi zaten icat etmis mi? Ornegin; tamsayilar
(integer) ikili sayilara (binary) cevirmeniz gerekiyorsa, oturup bu islemi yapan
bir fonksiyon tanimlamaya calismaniz bos bir ¢aba olur. Bunun yerine halihazirda
tanimlanip dilin icine gdmilmis olan bin() fonksiyonunu kullanabilirsiniz.
Yukaridaki adreste bunun gibi onlarca gémiilii fonksiyon goreceksiniz.

Peki, gomdll fonksiyonlarla, bizim kendi yazdigimiz fonksiyonlar arasinda tam
olarak ne fark vardir?

Bir defa, gdmiili fonksiyonlar oldukga hizl ve verimlidir. Clinki bu fonksiyonlar
Python gelistiricileri tarafindan 6zel olarak optimize edilmistir.

ikincisi (ve belki de en énemlisi), bu fonksiyonlar her an hazir ve nazirdir.
Yani bu fonksiyonlari kullanabilmek icin 6zel bir sey yapmaniza gerek yoktur.
istediginizde veya bu fonksiyonlar lazim oldugunda dogrudan kullanabilirsiniz
bu fonksiyonlarl. Ama bizim tanimladigimiz fonksiyonlar boyle degildir. Kendi
yazdigimiz fonksiyonlari kullanabilmek icin, bu fonksiyonu iceren modiili
oncelikle ice aktarmamiz (import) gerekir. Su son soyledigim seyin kafanizi
karistirmasina izin vermeyin. Yeri ve zamani geldiginde modiil ve ice aktarmak
kavramlarindan s6z edecegiz.
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GLOBAL DEYIiMI

Bu béliimde global adli bir deyimden séz edecediz. isterseniz globalin ne
oldugunu anlatmaya calismak yerine dogrudan bir Ornekle ise baslayalim.
Diyelim ki sOyle bir sey yazdik:

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

def fonk():
a=>5
print a

fonk ()

Burada her zamanki gibi fonk () adl bir fonksiyon tanimladik ve daha sonra
bu fonksiyonu ¢agirdik. Sonug olarak bu fonksiyonu calistirdigimizda 5 ciktisini
aldik...

Gordigunuz gibi, fonksiyon icinde a adli bir degiskenimiz var. Simdi soyle bir sey
yazarak bu a degiskenine ulasmaya calisalim:

# -*- coding: utf-8 -*-
def fonk():

a=>5

print a

fonk ()
print “a’nin dederi: %, a

Bu kodlari calistirdigimizda séyle bir hata aliriz:

Traceback (most recent call last):
File “deneme.py”, line 7, in <module>
print a

NameError: name ‘a’ is not defined

Bu hata mesaiji bize a diye bir degisken olmadigini syliiyor. Halbuki biz £onk () adh
fonksiyon icinde bu a degiskenini tanimlamistik, degil mi? O halde neden Python
a degiskenini bulamadigindan yakiniyor? Hatirlarsaniz bu bodlimiin en basinda,
bir fonksiyonun sinirlarinin ne oldugundan s6z etmistik. Buna gore yukaridaki
fonk () adli fonksiyon def fonk () : ifadesiyle basliyor, print a ifadesiyle bitiyor.
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Bu fonksiyonun etkisi bu alanla sinirlidir. Python'da buna isim alani (namespace)
adi verilir. Herhangi bir fonksiyon icinde tanimlanan her sey, o fonksiyonun
isim alaniyla sinirhdir. Yani mesela yukaridaki fonksiyon icinde tanimladigimiz
a degiskeni yalnizca bu fonksiyon sinirlari dahilinde gecerlidir. Bu alanin digina
ctkildiginda a degiskeninin herhangi bir gecerliligi yoktur. O ylzden Python
yukaridaki gibi bir kod yazdigimizda a degiskenini bulamayacaktir. isterseniz bu
durumu daha iyi anlayabilmek icin yukaridaki 6rnegi soyle degistirelim:

# -*- coding: utf-8 -*-
def fonk():
a=>5
print a
fonk ()
a =10

W

print ”a’nin degeri: “, a

Bu kodlar calistirdigimizda ise soyle bir ¢ikti alinz:

5

a’'nin degeri: 10

Buradaki ilk 5 sayisi fonksiyon icindeki a'nin dederini gosteriyor. Alt satirdaki
10 degeri ise a'nin fonksiyon sinirlari disindaki deg@erini... Gordigiiniz gibi, a
degiskenini fonksiyon disinda da kullanabilmek icin bu degiskeni disarida tekrar
tanimlamamiz gerekiyor. Peki, biz fonksiyon icindeki a degiskenine fonksiyon
disindan da erisemez miyiz? Elbette erisebiliriz. Ama bunun icin global adli
bir deyimden yararlanmamiz gerekir. Dilerseniz yukarida ilk verdigimiz 6rnek
Uzerinden giderek bu global deyimini anlamaya calisalim:

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

def fonk():
a=>5
print a

fonk ()

print ”a’nin dederi:

W

; a

1

1

1
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Kodlar bu sekilde yazdigimizda Python’un bize bir hata mesaji gdsterecegini
biliyoruz. Simdi bu kodlara soyle bir ekleme yapalim:

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

def fonk():
global a
a=>5
print a
fonk ()
print “a’nin degeri: %, a

Burada yaptigimiz sey, fonksiyonu tanimladiktan sonra fonksiyon gévdesinin ilk
satirina global a diye bir sey eklemekten ibaret. Bu ifade fonksiyon icindeki a adli
degiskenin global oldugunu, yani fonksiyonun kendi sinirlari disinda da gecerli
bir deger oldugunu séyllyor. Bu kodlan calistirdigimizda soyle bir ¢ikti aliyoruz:

5
a’nin de§eri: 5

Gorduglinuz gibi, global deyimi bir fonksiyon icindeki degerlere fonksiyon
disindan da erismemize yardimci oluyor... Simdi sdyle bir sey yazdigimizi diisiiniin:

# -*- coding: utf-8 -*-
a =10

def fonk():
a=>5
return a
print ”a’nin fonksiyon ig¢indeki degeri”, fonk()

W

print ”a’nin fonksiyon disindaki degeri: %, a

Buradaki return deyimine takilmayin biraz sonra bunun tam olarak ne ise
yaradigini gorecegiz. Biz yalnizca yukaridaki kodlarin ¢iktisina odaklanalim.

Burada oncelikle bir a degiskeni tanimladik. Bu degiskenin degeri 10. Ardindan
bir fonk () adl bir fonksiyon olusturduk. Bu fonksiyon icinde degeri 5 olan bir
a degiskeni daha tanimladik. Fonksiyon disinda ise, iki adet cikti veriyoruz.
Bunlardan ilki fonksiyon icindeki a degiskeninin degerini gdsteriyor. ikincisi ise
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fonksiyon disindaki a degiskeninin degerini... Yani bu kodlar calistirdigimizda
soyle bir cikti elde ediyoruz:

a’nin fonksiyon icindeki dederi 5
a’nin fonksiyon disindaki degeri: 10

Burada fonksiyon icinde ve disinda ayni adda iki degisken tanimlamamiza
ragmen, Python'daki isim alani kavrami sayesinde bu iki degiskenin degeri
birbirine karismiyor. Ama bir de su kodlara bakin:

# -*- coding: utf-8 -*-
a =10
def fonk():
global a
a=>5
return a
print “a’nin fonksiyon ig¢indeki degeri”, fonk()

W

print “a’nin fonksiyon disindaki degeri: %, a

Burada bir 6nceki kodlara ilave olarak global a satirini yazdik. Bu defa ¢iktimiz
soyle oldu:

a’nin fonksiyon icindeki degeri 5
a’nin fonksiyon disindaki degeri: 5

Gordiiglinuz gibi, global deyimi fonksiyon disindaki a degiskenini sildi... Simdi
bu noktada kendimize su soruyu sormamiz lazim: Acaba bizim istedigimiz sey
bu mu? Ozellikle {izerinde birkac farkli kisinin calistigi biiyiik projelerde boyle bir
dzellik ne tiir sorunlara yol acabilir? Uzerinde pek cok farkli kisinin calistigi biyiik
projelerde global deyiminin buyik sikintilar dogurabilecegdi apacik ortada. Siz
programin bir yerine bir degisken tanimlamaya calisirken, baska bir gelistirici
bir fonksiyon icinde global deyimini kullanarak fonksiyon disindaki ayni adh
degiskenlerin degerini birbirine katmis olabilir... iste bu tiir sikintilardan &tiird,
her ne kadar faydali bir aragmis gibi goériinse de, global deyiminin sakincalari
faydalarindan coktur. O yiizden yazdiginiz programlarda global deyiminden
mumkin oldugunca uzak durmanizda fayda var.
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RETURN DEYiMi

Hatirlarsaniz bir dnceki bélimde s6yle bir fonksiyon tanimlamistik:

def fonk():
a=>5

return a

Dikkat ederseniz burada return diye bir sey kullandik. Bu kelime Tiirkce'de
“vermek, déndiirmek, iade etmek” gibi anlamlara gelir. Buna gore yukaridaki
fonksiyon a degiskenini dondriyor... Peki, bu ne demek? Aciklayalim...

Python'da her fonksiyonun bir doniis degeri vardir. Yani Python'daki butin
fonksiyonlar bir deger dondurir. Burada dondiirmekten kastimiz: bir islemin
sonucu olarak ortaya ¢ikan degeri vermektir. Mesela; “Bu fonksiyonun déniis degeri
bir karakter dizisidir” veya “Bu fonksiyon bir karakter dizisi déndiiriir.” dedigimiz
zaman kastettigimiz sey; bu fonksiyonun isletilmesi sonucu ortaya ¢ikan degerin
bir karakter dizisi oldugudur. Ornegin yukaridaki fonksiyon a adli degiskeni
dondiirlyor ve bu a degiskeni bir tamsayi oldugu icin, fonksiyonumuzun donus
degeri bir tamsayidir. Peki, fonksiyonlar bir deger dondiirliyor da ne oluyor? Yani
bir fonksiyonun herhangi bir deger déndiirmesinin kime ne faydasi var? isterseniz
bunu daha iyi anlayabilmek icin yukaridaki 6rnegi bir de s6yle yazalim:

def fonk():
a=>5

print a

Burada herhangi bir deger dondirmuyoruz. Yaptigimiz sey bir a degiskeni
belirleyip, print deyimini kullanarak bunu ekrana bastirmaktan ibaret. Bu
arada sunu da belirtelim: Her ne kadar biz bir fonksiyonda acik acik bir deger
dondiirmesek de o fonksiyon otomatik olarak bir deger déndirecektir. Herhangi
bir deger dondirmedigimiz fonksiyonlar otomatik olarak None diye bir deger
dondurdr. Bunu su sekilde test edebiliriz:

Yukaridaki fonksiyonu su sekilde cagiralim:

print fonk()
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Fonksiyonu bu sekilde cagirdigimizda soyle bir cikti aldigimizi géreceksiniz:

5
None

iste burada gérdiigiimiiz None degeri, fonk () adli fonksiyonumuzun otomatik
olarak dondurdigii degerdir.

Yukaridaki fonksiyonu print olmadan da cagirabilecegimizi biliyorsunuz:

fonk ()

Bu defa a degiskeninin degeri ekrana dokilecek, ancak None degerini
goremeyecegiz... Simdi su fonksiyona bakalim:

def fonk():
a=>5

return a

fonk ()

Burada ise ekranda herhangi bir ¢ikti géremeyiz. Bunun nedeni, bu fonksiyonda
herhangi bir print islemi yapmiyor olmamizdir. Biz burada sadece a degiskenini
dondirmekle yetiniyoruz. Yani ekrana herhangi bir ¢ikti vermiyoruz. Bu
fonksiyondan c¢ikti alabilmek icin fonksiyonu soyle cagirmamiz gerekir:

print fonk()

“Peki, btitiin bu anlattiklarin ne ise yarar?” diye sordugunuzu duyar gibiyim...

Bir defa sunu anlamamiz lazim: print ve return ayni seyler degildir. print deyimi
bir mesajin ekrana basilmasini saglar. return deyimi ise herhangi bir degerin
doéndirilmesinden sorumludur. Siz bir fonksiyondan bir deger déndiirdlkten
sonra, o degerle ne yapacaginiz tamamen size kalmis. Eger tanimladiginiz bir
fonksiyonda bir deger dondiirmek yerine o degeri ekrana basarsaniz (yani print
deyimini kullanirsaniz) fonksiyonun islevini bir bakima kisitlamis olursunuz. Ctinku
tanimladiginiz bu fonksiyonun tek gorevi bir degeri ekrana basmak olacaktir. Ama
eder o degeri ekrana basmak yerine dondiirmeyi tercih ederseniz, fonksiyonu
hem ekranda bir mesaj gostermek icin hem de baska isler icin kullanabilirsiniz.

115



116 PYTHON

Bunu anlayabilmek icin soyle bir 6rnek verelim:

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

def ekrana bas():
a=>5
print a

print “a de§iskeninin de§eri: %s” %ekrana bas()

Bu kodlari calistirdigimizda séyle bir cikti aliriz:

5
a de§iskeninin de§eri: None

Goruyorsunuz, isler hi¢ de istedigimiz gibi gitmedi. Halbuki biz “a degiskeninin
degeri: 5” gibi bir ¢ikti alacagimizi zannediyorduk... Daha 6nce de dedigimiz gibi,
bir fonksiyondan herhangi bir deger déndiirmedigimizde otomatik olarak None
degeri dondurildigi icin ¢iktida bu degeri goriiyoruz. Ama eger yukaridaki
fonksiyonu su sekilde tanimlasaydik isimiz daha kolay olurdu:

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

def ekrana bas():
a=>5
return a

print “a de§iskeninin degeri: %s” %ekrana bas()

Gorduglinuz gibi, bu defa istedigimiz ciktiyr aldik. Bir de su 6rnege bakin:

#!/usr/bin/env python

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

def sayi isle():

sor = input(“bir sayi girin: “)
return sor

sayl = sayi isle()

”

print “girdiginiz sayi: %s” %sayi

if sayi % 2 ==
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print “girdiginiz sayi c¢ifttir”
else:

print “girdiginiz sayi tektir”

print “girdiginiz sayinin karesi: %s” %$sayi ** 2

print “girdiginiz sayinin kiipi: %$s” %sayi ** 3

Burada sayi_isle() adli fonksiyonda kullaniciya bir sayr sorup bu sayiyi
dondirlyoruz. Daha sonra fonksiyonu cagirirken, bu dondirdigimiz degerle
istedigimiz islemi yapabiliyoruz. isterseniz bu fonksiyonu bir de return yerine
print ile tanimlamayl deneyin; o zaman ne demek istedigimi gayet net bir
bicimde anlayacaksiniz...

PASS DEYIMI

pass kelimesi Turkce'de gegmek, agmak gibi anlamlara gelir. Python'da ise bu
deyim herhangi bir islem yapmadan gececegimiz durumlarda kullanilir. Peki, bu
ne demek?

Su 6rnege bir bakalim:

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

def deneme () :
liste = []
while True:
a = raw_input (“Giriniz: %)
if a == “0":
pass
else:
liste.append(a)
print liste
deneme ()

Burada gordugiimiiz gibi, eger kullanici 0 degerini girerse, bu deger listeye
eklenmeyecek, Python hicbir sey yapmadan bu satir atlayacaktir. iste pass buna
benzer durumlarda, “hi¢bir sey yapmadan yola devam et!” anlami katar kodlarimiza.
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pass deyimini yukaridaki durumlar disinda bir de soyle bir durumda
kullanabilirsiniz: Diyelim ki bir program yaziyorsunuz. Bu programda bir
fonksiyon tanimlayacaksiniz. Fonksiyonun isminin ne olacagina karar verdiniz,
ama fonksiyon icerigini nasil yazacaginizi disinmediniz. Eger program icinde
sadece fonksiyonun ismini yazip birakirsaniz programiniz ¢alisma sirasinda hata
verecektir. iste bdyle bir durumda pass deyimi imdadiniza yetisir. Bu deyimi
kullanarak soyle bir sey yazabilirsiniz:

def bir fonksiyon():
pass

Fonksiyon tanimlarken fonksiyon gévdesini bos birakamazsiniz. Clinki dedigimiz
gibi, eger govdeyi bos birakirsaniz programiniz calismaz. Boyle bir durumda,
yukarida gosterdigimiz gibi fonksiyonu tanimlayip, gévde kismina da bir pass
deyimi yerlestirebilirsiniz. Daha sonra govde kismina ne yazacaginiza karar
verdiginizde bu pass deyimini silebilirsiniz. Boylece fonksiyonlar konusunu
tamamlamis olduk. Artik yeni ve cok 6nemli bir konu olan “Modiiller”e
baslayabiliriz...
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Bu bolimde Python'daki en 6nemli konulardan biri olan modiillerden s6z
edecegiz. Ancak modiilleri kullanabilmek icin dncelikle modil denen seyin ne
oldugunu anlamamiz gerekiyor. Hakikaten, nedir bu modiil denen sey?

Diyelim ki bir program yaziyorsunuz. Yazdidiniz bu programin icinde karakter
dizileri, sayilar, degiskenler, listeler, demetler, sozliikler ve fonksiyonlar var.
Programiniz da .py uzantili bir metin dosyasi icinde yer aliyor. iste biitiin bu
Ogeleri ve veri tiplerini iceren .py uzantih dosyaya modiil adi verilir. Yani simdiye
kadar yazdidiniz ve yazacaginiz bitiin Python programlari ayni zamanda birer
moddlddir.

Peki, bu bilginin bize ne faydasi var? Ya da s6yle soralim: Yazdigimiz bir Python
programinin modil olmasi, neden bu kadar 6nemli?

Hatirlarsaniz bir 6nceki bolimde Python'daki fonksiyonlardan bahsetmistik.
Yine hatirlarsaniz o bolimde carp() adl bir fonksiyon da tanimlamistik... Bu
fonksiyonu kullanabilmek icin ne yapmamiz gerektigini biliyorsunuz. carp ()
fonksiyonuna ihtiyacimiz oldugunda bu fonksiyonu ¢agirmamiz yeterli oluyor.
Simdi soyle bir dislinelim: Biz bu carp() fonksiyonuna ihtiyacimiz oldugunda
fonksiyonu cagirmak yoluyla ayni program icinde kullanabiliyoruz. Peki ya ayni
fonksiyona baska bir Python programinda da ihtiyacimiz olursa ne yapacagiz? O
fonksiyonu kopyalayip 6bir Python programina yapistiracak miyiz? Tabii ki hayir!
Kodlar alip oradan oraya kopyalamak programcilik tecriibeniz agisindan hi¢ de
verimli bir ydntem degildir. Ustelik dogasi geregi kopyala-yapistir teknigi hatalara
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oldukga acik bir yoldur. Biz herhangi bir Python programinda bulunan herhangi
bir fonksiyona (veya nitelige) ihtiyac duydugumuzda o fonksiyonu (veya niteligi)
programimiza “aktaracagiz”. Peki, bunu nasil yapacagiz?

Dedigimiz gibi butiin Python programlari ayni zamanda birer moduildir. Bu
ozellik sayesinde Python programlarinda bulunan fonksiyon ve nitelikler baska
Python programlarn icine aktarilabilirler. Boylece bir Python programindaki
islevsellikten, bagka bir Python programinda da yararlanabilirsiniz.

iste bu béliimde, biitiin bu islemleri nasil yapacagimizi égrenecegiz. Dilerseniz
lafi daha fazla dolandirmadan modiuiller konusuna hizl bir girig yapalim...

MoODULLERI IGE AKTARMA
(IMPORTING MODULES)

Demistik ki, “Herhangi bir Python programinda bulunan herhangi bir fonksiyona
(veya nitelige) ihtiyac duydugumuzda o fonksiyonu (veya niteligi) programimiza
aktarabiliriz”. Python'da bir modiilii baska bir programa tasima islemine ice
aktarma adi verilir. ingilizcede bu isleme import deniyor... Peki, biz neyi ice
aktaracagiz?

Diyelim ki bir program yazdiniz ve adini da deneme.py koydunuz. Bu programin
icerigi soyle olsun:

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

def carp(liste):
a =1
for i in liste:
a=a*i

print(a)

Bu program icinde carp() fonksiyonuna ihtiyaciniz oldugunda yapmaniz
gereken tek sey bu fonksiyonu cagirmaktir. Bu islemi nasil yapacagimizi bir dnceki
bolimde tartismistik. Ayni fonksiyona baska bir programda da ihtiya¢ duymamiz
halinde yine yapacagimiz sey bu fonksiyonu o program icinden ¢agirmak olacak.
Ancak bunu yapmanin belli kurallari var. Peki, nedir bu kurallar?
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Oncelikle “Modiil nedir?” sorusunu tekrar soralim. Bu bélimiin en basinda
yaptigimiz tanima gore, carp () fonksiyonunu iceren yukaridaki deneme.py adli
program bir modildir. Bu modiiliin adi da deneme’dir. Python'da modyiller .py
uzantisina sahiptir. Ancak bir moduliin adi s6ylenirken bu .py uzantisi es gecilir ve
sadece isim kismi dikkate alinir. Bu yiizden elinizdeki deneme.py adli programin
(ya da modiiliin) adi deneme olacaktir. Simdi bu deneme.py adli dosyanin
bulundugu dizin icinde bir komut satir acip Python'un etkilesimli kabugunu
calistirin. Mesela eger deneme.py dosyasini masaustiine kaydettiyseniz bir komut
satiriagin, cd Desktop komutuyla masaustiine gelin ve python komutunu vererek
etkilesimli kabugu baslatin. Simdi su komutu verin:

>>> import deneme

Eger hicbir sey olmadan bir alt satira gecildiyse modiliiniizii basariyla ice
aktardiniz demektir. E§er No module named deneme gibi bir hata mesajiyla
karsilasiyorsaniz, muhtemelen Python'u masaustinin oldugu dizinde
baslatamamissinizdir.

import deneme komutunun basarili oldugunu varsayarak yolumuza devam
edelim...

Modiill ice aktardiktan sonra dir () adli 6zel bir fonksiyondan yararlanarak, ice
aktardigimiz bu modiil icindeki kullanilabilir fonksiyon ve nitelikleri gorebiliriz:

>>> dir (deneme)

Bu komut bize s6yle bir cikti verir:

[' builtins ', ' doc ', ' file ', ' name ',

' package ', ‘carp’]

Burada bizi ilgilendiren kisim en sondaki carp adli 6ge. Bu ¢iktidan anliyoruz
ki, deneme adli modiiliin icinde carp adli bir fonksiyon var ve biz bu fonksiyonu
kullanma imkanina sahibiz. O halde gelin bu fonksiyonu kullanmak icin sirasiyla
sOyle bir seyler yazalim:

>>> liste = [45, 66, 76, 12]
>>> deneme.carp(liste)
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Bu komutlar soyle bir cikti verir:

2708640

Gordigunuz gibi, deneme modiili icindeki carp() adli fonksiyonu kullanarak
liste icindeki sayilar birbiriyle carptik. deneme modiiliinii nasil ice aktardigimiza
ve bu modilin icindeki bir fonksiyon olan carp() fonksiyonunu nasil
kullandigimiza cok dikkat edin. Once modilimiiziin adi olan deneme'yi
yaziyoruz. Ardindan bir nokta isareti koyup, ihtiyacimiz olan fonksiyonun adini
belirtiyoruz. Yani sdyle bir forml takip ediyoruz:

modiil adi.fonksiyon

Boylece modiil icindeki fonksiyona erismis olduk.. Yalniz burada asla
unutmamamiz gereken sey 6ncelikle kullanacagimiz moddilli import modiil_adi
komutuyla ice aktarmak olacaktir. Modiili ice aktarmazsak, tabii ki o modiildeki
fonksiyon veya niteliklere erisemeyiz...

Simdi deneme.py adli dosyanizi acip dosyanin en sonuna su kodu yazin:

a = 23

Yani deneme.py dosyasinin son hali séyle olsun:

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

def carp(liste):
a=1
for i in liste:
a=a*i1i

print(a)

a = 23

Simdi tekrar komut satirina doniip su komutu verin:

dir (deneme)

Bu komut biraz 6ncekiyle ayni ciktiy1 verecektir. Halbuki biz moduliimiize a adh
bir degisken daha ekledik. O halde neden bu degisken listede gériinmiyor?
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Python'da bir modili ice aktardiktan sonra, eger o modilde bir degisiklik
yaparsaniz, o degisikligin etkili olabilmesi icin modili yeniden yiiklemeniz
gerekir. Bu islemi reload () adl 6zel bir fonksiyon yardimiyla yapiyoruz:

>>> reload (deneme)

Bu komut soyle bir ¢ikti verir:

<module ‘deneme’ from ‘deneme.py’>

Bu cikti modiiliin basariyla yeniden yiklendigini gosteriyor. Simdi dir (deneme)
komutunu tekrar verelim:

>>> dir (deneme)

Bu defa listede carp 6gesiyle birlikte a 6gesini de goreceksiniz. Dolayisiyla artik
bu 6geye de erisebilirsiniz:

>>> deneme.a

23

Python'da programimiz icinde kullanacagimiz modiilleri birka¢ farkli yontemle
ice aktarabiliriz. Biz simdiye kadar sadece import modiil_adi ydntemini 8grendik.
Hemen kisaca bu yontemleri inceleyelim:

import modil adi

Bu yontemle bir modiili, bitln icerigiyle birlikte ice aktarabiliriz. Bagka bir deyisle
bir modiliin icinde ne var ne yoksa programimiz icine davet edebiliriz. Yukarida
kullandigimiz da zaten bu yontemdir.

from modiil adi import *

Bu yontemle bir modil icinde adi __ile baslayanlar hari¢ bitiin fonksiyonlar
programimiz icine aktarabiliriz. Yani bu yontem de tipki yukarida anlatilan
yontemde oldugu gibi, butin fonksiyonlari alacaktir. Yalniz ile baslayan
fonksiyonlar haric...
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Eger bir modili bu ydntemi kullanarak ice aktarmissaniz, ice aktardigimiz
modiliin nitelik ve fonksiyonlarina dogrudan nitelik veya fonksiyon adini
kullanarak erigebilirsiniz. Ornegin; import modil_adi yontemiyle ice aktardigimiz
modilllerin nitelik ve fonksiyonlarini sdyle kullaniyorduk:

>>> modiil adi.fonksiyon

from modiil_adi import * ydntemiyle ice aktardigimiz modiillerin nitelik ve
fonksiyonlarini ise soyle kullaniyoruz:

>>> fonksiyon

Mesela; yukarida bahsettigimiz deneme moduiliini 6rnek alahim:

>>> from deneme import *
>>> liste = [2, 3, 4]
>>> carp(liste)

24

GOrdiigliniz gibi, bu defa deneme. carp (1iste) gibi bir komut vermedik. carp ()
fonksiyonunu dogrudan kullanabildik. Bu yontem oldukca pratiktir. Programciya
ayni isi daha az kodla yapma imkéani saglar. Ancak bu yéntemin bazi sakincalari
vardir. Bunlara biraz sonra deginecegiz.

from modiil_adi import falanca, filanca

Bu yontem ise bir modiilden falanca ve filanca adli fonksiyonlari cagirmamizi
saglayacaktir. Yani bitin icerigi degil, bizim istedigimiz fonksiyonlari ice
aktarmakla yetinecektir. Ornegin:

>>> from deneme import carp

Bu sekilde deneme modiilliniin yalnizca carp () fonksiyonunu ice aktarmis olduk.
Bu sekilde carp () fonksiyonuna erisebiliriz:

>>> liste = [2, 3, 4]
>>> carp(liste)

24
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Ama a niteligine erisemeyiz. Clinkl biz burada sadece carp () fonksiyonunu ice
aktardik. Eger a niteligine de erisebilmek istersek modilimiizii su sekilde ice
aktarmamiz gerekir:

>>> from deneme import carp, a

Bu sekilde hem carp () fonksiyonunu, hem de a niteligini ice aktarmis olduk...

import modiil adi as yeni isim

Diyelim ki herhangi bir sebepten, modiiliin adini programiniz icinde dogrudan
kullanmak istemiyorsunuz. O zaman bu yéntemi kullanarak modiile farkl bir ad
verebilirsiniz:

>>> import deneme as den
>>> liste = [2, 3, 4]
>>> den.carp (liste)

Mesela; ice aktaracaginiz modul adi ¢ok uzunsa ve her defasinda bu uzun ismi
yazmak size zor geliyorsa, bu yontemi kullanarak modul adini kisaltabilirsiniz.
Ayrica programinizda zaten deneme adli baska bir nitelik veya fonksiyon varsa bu
ikisinin birbirine karismasini engellemek icin de bu yontemi kullanmay: tercih
edebilirsiniz.

Peki, bu yontemlerden hangisini kullanmak daha iyidir? Eger ne yaptiginizdan
tam olarak emin degilseniz veya o modidille ilgili bir belgede farkh bir yontem
kullanmaniz énerilmiyorsa, anlatilan birinci yontemi kullanmak her zaman daha
givenlidir (import modiil_adi). Clinkii bu sekilde bir fonksiyonun nereden
geldigini kanstirma ihtimaliniz ortadan kalkar. Mesela; deneme.carp(liste)
gibi bir komuta baktiginizda carp() fonksiyonunun deneme adl bir modiil
icinde oldugunu anlayabilirsiniz. Ama sadece carp(liste) gibi bir komutla
karsilastiginizda bu fonksiyonun program icinde mi yer aldigini, yoksa baska
bir modilden mi ice aktarildigini anlayamazsiniz. Ayrica mesela programiniz
icinde zaten carp adl bir fonksiyon varsa, deneme adli modilden carp()
fonksiyonunu aldiginizda isim cakismasi nedeniyle hi¢ istemediginiz sonuclarla
karsilasabilirsiniz... Buna bir 6rnek verelim.
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Komut satirinda soyle bir kod yazin:

>>> a = 46

Simdi deneme adli moduilii su yontemle ice aktarin:

>>> from deneme import *

Bakin bakalim a degiskeninin degeri ne olmus?

>>> print a

23

Gorduglinuz gibi, deneme modiiliindeki a niteligi, sizin kendi programinizdaki a
degiskenini silip atti. Herhalde bdyle bir seyin basiniza gelmesini istemezsiniz...
O yiizden igerigini bilmediginiz modiilleri ice aktarirken import modiil_adi
yontemini kullanmak sizi blyik bas agrlarindan kurtarabilir...

Elbette programcilik hayatiniz boyunca sadece kendi yazdiginiz modiuilleri
kullanmayacaksiniz. internet izerinde, baskalari tarafindan yazilmis binlerce
modiile ulasabilirsiniz. Hatta Python’un kendi icinde de Python gelistiricileri
tarafindan yazilmis onlarca faydali modiil bulunur. Zaten Python programlama
diline asil glictint katan da bu ilave modydillerdir.

Bu noktaya kadar modiiller hakkinda genel bir bilgi edindigimize gore, Python’un
kendi icinde bulunan 6nemli modiillerden os modulini inceleyerek modiiller
hakkinda daha kapsamli bir bilgi edinmeye baslayabiliriz:

0os MobuLu

os adli modil Python'daki en 6nemli modiillerden biridir. Bu bolimin en
basinda yaptigimiz modul tanimini dikkate alacak olursak, aslinda os modiild,
bilgisayarimizda bulunan os.py adli bir Python programidir... Peki biz bu os.py
programini nereden bulabiliriz. GNU/Linux sistemlerinde bu modiil cogunlukla /
usr/lib/python2.7/ dizini icinde bulunur. Windows sistemlerinde ise bu moduli
bulmak icin C:/Python27/Lib adli dizinin icine bakabilirsiniz.
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os modull bize, kullanilan isletim sistemiyle ilgili islemler yapma olanag:
sunar. Modilin kendi belgelerinde belirtildigine gore, bu moduli kullanan
programlarin farkli isletim sistemleri Gzerinde calisma sansi daha fazla. Bunun
neden bodyle oldugunu biraz sonra daha iyi anlayacaksiniz.

Bu modiilu yukarida anlattigimiz sekilde ice aktaracagiz:

>>> import os

Gordiiglniz gibi, kullanim olarak kendi yazdigimiz bir modili nasil ice
aktariyorsak os modulliini de aynen Oyle ice aktariyoruz. Neticede bu modili
siz de yazmis olabilirdiniz. Dolayisiyla icerigi disinda, bu moduliin sizin yazdiginiz
herhangi bir Python programindan (baska bir séyleyisle Python moddliinden)
hi¢ bir farki yoktur... Tabii bu modilin sizin yazdiginiz modilden 6nemli bir
farki, komut satinni hangi dizin altinda acmis olursaniz olun os modulini
ice aktarabilmenizdir. Yani bu modilu kullanabilmek icin os.py dosyasinin
bulundugu dizine gitmenize gerek yok. Bunun neden bdyle oldugunu biraz
sonra agiklayacagiz. O yiizden bunu simdilik dert etmeyin. Neyse, biz konumuza
donelim...

Burada en 6nemli konu, bu modiili ice aktarmaktir. Bu moduiliin icindeki herhangi
bir islevi kullanabilmek icin 6ncelikle moddli ice aktarmaliyiz. Eger bu sekilde
moduili import etmezsek, bu moddille ilgili kodlarimizi calistirmak istedigimizde
Python bize bir hata mesaji gOsterecektir.

Bu moduli programimiz icine nasil davet edecegimizi 6grendigimize gore, os
modiilii icindeki fonksiyonlardan séz edebiliriz. Oncelikle isterseniz bu modiil
icinde neler var neler yok soyle bir listeleyelim...

Python komut satirinda >>> isaretinden hemen sonra:

>>> import os

komutuyla os modiiliinii aliyoruz. Daha sonra su komutu veriyoruz:

>>> dir (os)
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isterseniz daha anlasilir bir cikti elde edebilmek icin bu komutu su sekilde de
verebilirsiniz:

>>> for icerik in dir(os):
print icerik

Gorduglinuz gibi, bu modiil icinde bir yigin fonksiyon ve nitelik var. Simdi biz bu
fonksiyonlar ve niteliklerden 6nemli olanlarini incelemeye calisalim...

NAME NITELIGI

dir(os) komutuyla os modilinin icerigini incelediginizde orada name adh
bir nitelik oldugunu goreceksiniz. Bu nitelik, kullandiginiz isletim sisteminin ne
oldugu hakkinda bilgi verir.

Basit bir 6rnekle baglayalim:

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

import os
if os.name == “posix”:

a = raw_input (“Linus Torvalds’a mesajinizi yazin:”)

print “Merhaba Linux kullanicisi!”

if os.name == “nt”:
a = raw_input (“Bill Gates’e mesajinizi yazin:”)

print “Merhaba Windows Kullanicisi!”

Bu basit drnekte dncelikle os adli moduli bitiin iceridiyle birlikte programimiza
aktardik. Daha sonra bu moddil icindeki name niteliginden yararlanarak, kullanilan
isletim sistemini sorguladik. Buna gore bu program calstirildiginda, eger
kullanilan isletim sistemi GNU/Linux ise, kullanicidan “Linus Torvalds'a mesajini
yazmas!” istenecektir. Eger kullanilan isletim sistemi Windows ise, “Bill Gates'e
mesaj yazilmasi istenecektir. os modullinde isletim sistemi isimleri icin dntanimli
olarak su ifadeler bulunur:

« GNU/Linux icin “posix’,

« Windows icin “nt’, “dos’, “ce”
+ Macintosh icin “mac”

+ 0S/2i¢cin“0s2”
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Ayni komutlan su sekilde de yazabiliriz:

#!/usr/bin/env python

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

from os import name

if name == “posix”:

a = raw_input (“Linus Torvalds’a mesajinizi yazin:”)

print “Merhaba Linux kullanicisi!”

if name == “nt”:
a = raw_input (“Bill Gates’e mesajinizi yazin:”)
print “Merhaba Windows Kullanicisi!”

Dikkat ederseniz burada from os import name komutuyla, os modiili icindeki
name niteligini aldik yalnizca. Ayrica program icinde kullandigimiz os.name
ifadesini de name sekline donistirdik... Cinkii from os import name komutuyla
yalnizca name niteligini c¢ektigimiz, aslinda os modulini ¢ekmedigimiz
icin, os.name yapisini kullanirsak Python bize os isminin tanimlanmadigini
sOyleyecektir.

Bu name niteliginin ne kadar faydali bir sey oldugunu tahmin edersiniz. Eger
yazdiginiz bir programda name niteligini kullanarak isletim sistemi sorgulamasi
yaparsaniz, yazdiginiz programin birden fazla isletim sistemi tzerinde ¢alisma
imkani olacaktir. Clinkii bu sayede programinizin, kullanilan isletim sistemine
gore islem yapmasini saglayabilirsiniz.

LISTDIR FONKSiYONU

os modiilu icinde yer alan bu fonksiyon bize bir dizin icindeki dosyalari veya
klasorleri listeleme imkani veriyor. Bunu soyle kullaniyoruz:

>>> import os
>>> a = os.listdir (“/home/"”)
>>> print a

Yukaridaki 6rnekte her zamanki gibi, modilimizi import os komutuyla
programimiza aktardik ilk dnce. Ardindan kullanim kolayligi agisindan os . Llistdir
fonksiyonunu a adli bir degiskene atadik. Ornekte os.listdir fonksiyonunun
nasil kullanildigini gériiyorsunuz. Ornedimizde /home dizini altindaki dosya ve
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klasorleri listeliyoruz. Burada parantez icinde tirnak isaretlerini ve yatik cizgileri
nasil kullandigimiza dikkat edin. En son da print a komutuyla /home dizininin
icerigini liste olarak ekrana yazdiriyoruz. Ciktinin tipinden anladigimiz gibi,
elimizde olan sey, 6geleri yan yana dizilmis bir liste. Eger biz dizin iceriginin boyle
yan yana degil de alt alta dizildiginde daha sik goriinecegini distinliyorsak,
kodlarimizi su bicime sokabiliriz:

import os
a = os.listdir (“/home/”)

for dosyalar in a:
print dosyalar

Eger dosyalarimiza numara da vermek istersek sdyle bir sey yazabiliriz:

import os

0s.listdir (“/home/")
c =0

for dosyalar in a:
if ¢ < len(a):

c = c+tl

print ¢, dosyalar

Hatta Python'daki enumerate () adli 6zel bir fonksiyonu kullanarak bu islemi ¢cok
daha kisa bir yoldan halledebilirsiniz:

import os
a = os.listdir (“/home/”)

for s, d in enumerate(a, 1):
print s, d

GETCWD FONKSiYONU

os modill icinde yer alan bu fonksiyon bize o anda hangi dizin icinde
bulundugumuza dair bilgi verir. isterseniz bu fonksiyonun tam olarak ne ise
yaradigini bir 6rnek Uzerinde goérelim. Bunun icin, kolaylik acisindan, hemen
Python komut satirini agalim ve >>> isaretinden hemen sonra su komutu yazalim:
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>>> import os

Bu komutu yazip ENTER tusuna bastiktan sonra da su komutu verelim:

>>> os.getcwd ()

Gorduglinuz gibi bu komut bize o anda hangi dizin icinde bulundugumuzu
soyliyor. Bu arada ingilizce bilenler icin soyleyelim, buradaki ecwd'nin acilimi
current working directory. Yani kabaca “mevcut calisma dizini".. Daha acik ifade
etmek gerekirse; “o0 anda icinde bulundugumuz dizin”. Soyle bir 6rnek vererek
konuyu biraz acalim:

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

import os
mevcut dizin = os.getcwd()

if mevcut dizin == “/home/istihza/Desktop”:
for i in os.listdir(mevcut dizin):

print 1

else:
print “Bu program yalnizca /home/istihza/Desktop \

dizininin icerigini godsterebilir!”

Yukaridaki ornekte 6ncelikle os modilini programimiza aktardik. Daha sonra
mevcut_dizinadinda bir degisken tanimlayip os . getewd fonksiyonunun kendisini
bu degiskenin degeri olarak atadik. Ardindan, “eger mevcut_dizin /home/istihza/
Desktop ise bu dizin icindeki dosyalar bize listele ve sonucu ekrana yazdir, yok eger
mevcut_dizin /home/istihza/Desktop dedil ise, ‘bu program yalnizca /home/istihza/
Desktop dizininin icerigini gosterebilir/ climlesini goster” dedik. Burada dikkat
ederseniz if deyiminden sonra £or dongusini kullandik... Bu islemi, ekran ¢iktis
daha diizgiin olsun diye yaptik. Eer boyle bir kaygimiz olmasaydi,

if mevcut dizin == “/home/istihza/Desktop”:

satirinin hemen altina:
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print mevcut dizin

yazip isi bitirirdik...

Biz burada getcwd () fonksiyonu icin basit drnekler verdik, ama eminim siz ¢ok
daha farkl ve kullanish kodlar yazabilirsiniz. Mesela; kendi yazdiginiz bir modiili
ice aktarmak istediginizde neden hata verdigini anlamak icin bu fonksiyondan
yararlanabilirsiniz. E§ger bu fonksiyonun verdigi cikti, ice aktarmaya calistiginiz
modilin bulundugu dizinden farkliysa, o modili bosuna ice aktarmaya
cahsiyorsunuz demektirl. Simdi de os modiill icindeki baska bir fonksiyona
deginelim.

CHDIR FONKSiYONU

Bu fonksiyon yardimiyla icinde bulundugumuz dizini degistirebiliriz. Diyelim
ki o anda /usr/share/apps dizini icindeyiz. Eger bir Ust dizine, yani /usr/share/
dizinine gegmek istiyorsak, su komutu verebiliriz:

>>> import os

>>> os.chdir (os.pardir)
>>> print os.getcwd()

Buradaki pardir sabiti, ingilizce parent directory (bir iist dizin) ifadesinin
kisaltmasi oluyor. pardir sabiti disinda, bir de curdir sabiti vardir. Bu sabiti
kullanarak “mevcut dizin” Gzerinde islemler yapabiliriz:

>>> import os
>>> o0s.listdir (os.curdir)

Gorduglinuz gibi bu curdir sabiti getewd () fonksiyonuna benziyor. Bunun disinda,
istersek gitmek istedigimiz dizini kendimiz elle de belirtebiliriz:

>>> import os
>>> os.chdir (“/var/tmp”)




MODULLER

MKDIR() VE MAKEDIRS() FONKSiYONLARI

Bu iki fonksiyon yardimiyla dizin veya dizinler olusturacagiz. Mesela:

>>> import os
>>> os.mkdir (“/test”)

Bu kod / dizini altinda test adli bos bir klasér olusturacaktir. Eger bu kodu su
sekilde yazarsak, mevcut calisma dizini icinde yeni bir dizin olusacaktir:

>>> import os
>>> os.mkdir (“test”)

Yani, mesela mevcut calisma dizini masaistu ise bu test adli dizin masaistiinde
olusacaktir... isterseniz bu kodlar su sekle getirerek yeni olusturulan dizinin
nerede oldugunu da gorebilirsiniz:

>>> import os

>>> print os.getcwd()
>>> os.mkdir (“test”)

Bundan baska, eger isterseniz mevcut bir dizin yapisi icinde baska bir dizin de
olusturabilirsiniz. Yani mesela /home/kullanici_adiniz/ dizini icinde deneme adli
bos bir dizin olusturabilirsiniz:

>>> import os
>>> os.mkdir (“/home/istihza/deneme”)

Peki diyelim ki ic ice 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”)
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Ne oldu? Sdyle bir hata ciktisi elde ettik, degil mi?

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 coklu dizin olusturamiyoruz. iste bu amacg icin elimizde
makedirs () fonksiyonu var. Hemen deneyelim yine:

>>> import os
>>> os.makedirs (“/home/istihza/Programlar/Python”)

Gorduglinuz gibi /fhome/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.
Eder biz birden fazla, yani ¢oklu yeni dizin olusturmak istiyorsak makedirs ()
fonksiyonunu kullanmamiz gerekiyor.

Kiiclk bir 6rnek daha verip bu bahsi kapatalim:

>>> import os

>>> print os.getcwd()
>>> os.makedirs (“test/testl/test2/test3”)

Tahmin ettiginiz gibi bu kod mevcut calisma dizini altinda ic ice test, testl, test2
ve test3 adli dizinler olusturdu... Eger test ifadesinin soluna / isaretini eklerseniz,
bu bos dizinler kok dizini altinda olusacaktir...

RMDIR() VE REMOVEDIRS() FONKSiYONLARI

Bu fonksiyonlar bize mevcut dizinleri silme olanagi taniyor. Yalniz, burada hemen
bir uyar yapalim: Bu fonksiyonlar ¢ok dikkatli kullanmamiz gerekiyor... Ne
yaptiginizdan, neyi sildiginizden emin degilseniz bu fonksiyonlari kullanmayin!
Cunkl Python bu komutu verdiginizde tek bir soru bile sormadan silecektir
belirttiginiz dizini... Gerci, bu komutlar yalnizca ici bos dizinleri silecektir, ama yine
de uyaralim...
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Hemen bir 6rnek verelim. Diyelim ki mevcut ¢alisma dizinimiz olan masatstiinde
TEST adli bos bir dizin var ve biz bu dizini silmek istiyoruz:

>>> import os
>>> os.rmdir (“"TEST”)

Boylece TEST dizini silindi.

Bir de su 6rnege bakin:

>>> import os
>>> os.rmdir (“/home/istihza/TEST"”)

Bu kod ise /home/kullanici_adi dizini altindaki bos TEST dizinini silecektir...

Tipkimkdir () ve makedirs () fonksiyonlarinda oldugu gibi, ic ice birden fazla bos
dizini silmek istedigimizde ise removedirs () fonksiyonundan yararlaniyoruz:

>>> import os
>>> os.removedirs (“testl/test2”)

Yine hatirlatmakta fayda var: Neyi sildiginize mutlaka dikkat edin...

Python'da dizinleri nasil ydnetecedimizi, 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, ayni dizin altinda birden fazla dizin olusturmak
istersek ne yapacagiz? Bu islemi cok kolay bir sekilde s6yle yapabiliriz:

>>> import os
>>> os.makedirs (“testl/test2”)
>>> os.makedirs (“testl/test3”)

Bu kodlar mevcut calisma dizini altinda test1 adli bir dizin ile bunun altinda
test2 ve test3 adli baska iki adet dizin daha olusturacaktir. Peki, bu testl, test2
ve test3 ifadelerinin sabit degil de degisken olmasini istersek ne yapacagiz.
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Soyle bir sey deneyelim:

>>> import os

>>> testl = “Belgelerim”
>>> test2 = “Hesaplamalar”
>>> test3 = “Resimler”

>>> os.makedirs (testl/test2)
>>> os.makedirs (testl/test3)

Bu kodlari calistirdigimizda Python bize sdyle bir sey soyler:

Traceback (most recent call last):
File “deneme.py”, line 4, in ?
os.makedirs (testl/test?2)

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. Clinku
bu isaret Python'da hem bdlme isleci hem de dizin ayraci olarak kullanihyor. Biraz
once yazdigimiz kodda Python bu isareti dizin ayraci olarak degil bélme isleci
olarak algiladi ve sanki test1 ifadesini test2 ifadesine bélmek istiyormusuz gibi
davrandi bize... Ayrica kullandigimiz os.makedirs () fonksiyonunu da goérdigi
icin ne yapmaya calistigimizi anlayamadi ve kafasi karisti... Peki, bu meseleyi nasil
halledecegiz?

Bu meseleyi halletmek icin kullanmamiz gereken baska bir nitelik var Python'da...

OsseEP NITELIGI

Bu fonksiyon, isletim sistemlerinin dizin ayraclar hakkinda bize bilgi veriyor. Eger
yazdigimiz bir programin farkli isletim sistemleri {izerinde calismasini istiyorsak,
bu fonksiyon epey isimize yarayacaktir. Clink{ her isletim sisteminin dizin ayraci
birbiriyle ayni degil. Bunu su 6rnekle gosterebilirizz Hemen bir Python komut
satiri agip su komutlari verelim:

>>> import os
>>> 0s.sep

\/I
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Bu komutu GNU/Linux’ta verdigimiz icin komutun ciktisi / seklinde oldu. Eger
ayni komutu Windows'ta verirsek sonug soyle olacaktir:

>>> import os
>>> os.sep

\\\I

Peki, bu os.sep niteligi ne ise yarar? Yazdigimiz kodlarda dogrudan dizin ayraci
vermek yerine bu niteligi kullanirsak, programimizi farkh isletim sistemlerinde
cahstirirken, sistemin kendine 6zgl dizin ayrac’'nin kullanilmasini saglamis
oluruz... Yani mesela:

>>> import os
>>> os.makedirs (“test/test2”)

komutu yerine;

>>> import os
>>> os.makedirs (“test” + os.sep + “test2”)

komutunu kullanirsak programimizi farkli isletim sistemlerinde calistirirken
herhangi bir aksaklik olmasini 6énlemis oluruz. Clnki burada os.sep niteligi,
ilgili isletim sistemi hangisiyse ona ait olan dizin ayracinin otomatik olarak
yerlestirilmesini saglayacaktir...

Bu os.sep nitelidi ayrica dizin adlarini degisken yapmak istedigimizde de bize
yardimci olacaktir. Hatirlarsaniz yukarida soyle bir kod yazmistik:

>>> import os

>>> testl = “Belgelerim”
>>> test2 = “Hesaplamalar”
>>> test3 = “Resimler”

>>> os.makedirs (testl/test2)
>>> os.makedirs (testl/test3)

Yine hatirlarsaniz bu kodu calistirdigimizda Python hata vermisti. Clinkli Python
burada / isaretini bélme isleci olarak algilamisti. iste bu hatayr almamak icin
os. sep niteliginden faydalanabiliriz.
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Soyle ki:

>>> import os

>>> testl = “Belgelerim”
>>> test2 = “Hesaplamalar”
>>> test3 = “Resimler”

>>> os.makedirs (testl)
>>> os.makedirs (os.sep.join([testl, test2]))
>>> os.makedirs (os.sep.join([testl, test3]))

Dikkat ederseniz, burada os.sep niteligini join() adli bir fonksiyon ile birlikte
kullandik. (join() fonksiyonunu birka¢ ders sonra daha ayrintili bir sekilde
inceleyecediz). Yukaridaki kod sayesinde dogrudan / isaretine bulasmadan,
basimizi derde sokmadan isimizi halledebiliyoruz. Ayrica burada parantez ve
koseli parantezlerin nasil kullanildigina da dikkat etmemiz gerekiyor...

Yukarida testl, test2 ve test3 degiskenlerinin adlarini dogrudan kod icinde
verdik... Tabii eger istersek raw_input () fonksiyonuyla dizin adlarini kullaniciya
sectirebilecegimiz gibi, sdyle bir sey de yapabiliriz:

import os

def dizinler(testl, test2, test3):
testl)
os.sep.join([testl, test2]))

os.makedirs

os.makedirs

(
(
(
(

os.makedirs (os.sep.join([testl, test3]))

Dikkat ederseniz, burada o©ncelikle os modilini c¢aginyoruz. Daha sonra
dizinler adli bir fonksiyon olusturup parametre olarak test1, test2 ve test3 adli
degiskenler belirliyoruz. Ardindan os.makedirs (testl) komutuyla test1 adl bir
dizin olusturuyoruz. Tabii bu test1 bir degisken oldugu i¢in adini daha sonradan
biz belirleyecegiz. Alttaki satirda ise os.makedirs () ve os.sep.join () komutlari
yardimiyla, bir énceki satirda olusturdugumuz testl adli dizinin icinde 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 kodlarimizi bitiriyoruz. Béylece bir fonksiyon tanimlamis
olduk. Simdi bu dosyayl deneme.py adiyla masaustiine kaydedelim. Boylelikle
kendimize bir modul yapmis olduk.
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Simdi Python komut satirini acalim ve su komutlari verelim:

>>> import deneme
>>> deneme.dizinler (“Belgelerim”, “Videolar”, “Resimler”)

Burada Oncelikle import deneme satiriyla deneme adli moduilimizi ¢agirdik. Daha
sonra deneme.dizinler satiriyla bu modiil icindeki dizinler () adli fonksiyonu
cagirdik. Boylelikle masaustiinde Belgelerim adli bir klasoriin icinde 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 satirini acarak su kodlari yazalim:

>>> import os
>>> os.sep.join([“Dizinl”, “Dizin2”])

ENTER tusuna bastigimizda, bu komutlarin ciktisi s6yle olur:

‘Dizinl/Dizin2’

Ayni kodlart Windows uzerinde verirsek de su ciktiyi aliriz:

‘Dizinl\\Dizin2’

Gordiiglniuz gibi farkl platformlar Gzerinde, os.sep ciktisi birbirinden farkli
oluyor. Bu 6rnek, os.sep niteliginin, yazdigimiz programlarin tasinabilirligi
(portability), yani “farkliisletim sistemleri Gizerinde calisabilme kabiliyeti” agisindan
ne kadar 6nemli olabilecegini gosteriyor...

Bu bolimiin basinda soyle bir soru sormustuk: Acaba kendi yazdigimiz moddilleri
ice aktarabilmek icin modilin bulundugu dizine gitmemiz gerekirken, os
moduliini ice aktarmak icin neden bdyle bir sey yapmamiza gerek kalmiyor?
Simdi bu sorunun cevabini verelim:

Python'da sys adli bir modil daha bulunur. Bu modiiliin path adli bir de niteligi
vardir. isterseniz kendi gézlerimizle gorelim:

>>> import sys
>>> sys.path
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Bu komutlar bize dizin adlarini iceren uzun bir liste verir.

Biz herhangi bir modiilli ice aktarmaya calistigimizda Python ilk olarak o anda
icinde bulundugumuz dizine bakar. Kendi yazdigimiz modiili ice aktarabilmek
icin modliin bulundugu dizine gitmemizin sebebi bu.

Eger Python, modiili o anda calisilan dizin icinde bulamazsa, sys.path ciktisinda
gorinen dizinlerin icine bakar. Eger aranan modiil bu ¢iktidaki dizinlerin herhangi
birisinin icindeyse modilu bulup ice aktarabilir. Ama eger modul bu dizinlerden
birinde degilse ice aktarma sirasinda hata verir.

Gordiguniz gibi /usr/lib/python2.7 dizini bu ciktida goriiniyor. O yiizden os
moduluni rahatlikla ice aktarabiliyoruz.



DOSYA
ISLEMLERI

Bu bolimde Python programlama dilini kullanarak dosyalari nasil
yOnetecegimizi, yani nasil yeni bir dosya olusturacagimizi, bir dosyaya nasil bir
seyler yazabilecegimizi ve buna benzer islemleri 6grenecegdiz. Burada Python'u
kullanarak sistemimizde yeni dosyalar olusturmanin yani sira, var olan dosyalari
da, herhangi bir araci program kullanmadan dogrudan Python ile acacagiz.

Programcilik yasaminiz boyunca dosyalarla bol bol hasir nesir olacaksiniz. O
yiizden bu bélimi dikkatle takip etmenizi éneririm. isterseniz lafi hic uzatmadan
konumuza gecgelim.

DoOsYA |:|LLI§TIJ RMAK

Bu boélimde amacimiz bilgisayarimizda yeni bir dosya olusturmak. Anlamasi
daha kolay olsun diye, Python'la ilk dosyamizi mevcut calisma dizini altinda
olusturacagiz. Oncelikle mevcut calisma dizinimizin ne oldugunu gérelim. Hemen
Python komut satirini agiyoruz ve su komutlari veriyoruz:

>>> import os
>>> os.getcwd ()

Biraz sonra olusturacagimiz dosya bu komutun ¢iktisi olarak goriinen dizin icinde
olusacaktir. Sayin ki bu dizin Masaiistii (Desktop) olsun. Mevcut ¢alisma dizinimizi
de 6grendigimize gore artik yeni dosyamizi olusturabiliriz. Bu is icin open () adli
bir fonksiyondan faydalanacagiz.
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Bu arada bir yanlis anlasilma olmamasi icin hemen belirtelim. Bu fonksiyonu
kullanmak icin os modiliinin ice aktarlmasina gerek yok. Biraz Once os
modlini ice aktarmamizin nedeni yalnizca getewd () fonksiyonunu kullanmakti.
Bu noktayi da belirttikten sonra komutumuzu veriyoruz:

A

>>> open (“deneme metni.txt”, “w”)

Boylelikle masalstiinde deneme_metni.txt adli bir metin dosyasi olusturmusg
olduk. Simdi verdigimiz bu komutu biraz inceleyelim. open () fonksiyonunun ne
oldugu belli. Bir dosyayl agmaya yariyor. Tabii ortada heniz bir dosya olmadigi
icin burada agmak yerine yeni bir dosya olusturmaya yaradi. Parantez icindeki
deneme_metni.txt'nin de ne oldugu acik. Olusturacagimiz dosyanin adini tirnak
icine almay1 unutmuyoruz. Peki, bu w ne oluyor?

Python'da dosyalar yonetirken, dosya izinlerini de belirtmemiz gerekir. Yani
mesela bir dosyaya yazabilmek icin w kipini (mode) kullaniyoruz. Bu harf
ingilizcede yazma anlamina gelen write kelimesinin kisaltmasidir. Bunun
disinda bir de r kipi ve a kipi bulunur. z, ingilizce'de okuma anlamina gelen read
kelimesinin kisaltmasidir.

r kipi, olusturulan veya acilan bir dosyaya yalnizca okuma izni verildigini gosterir.
Yani bu dosya Uzerinde herhangi bir degisiklik yapilamaz. Degisiklik yapabilmek
icin biraz 6nce gosterdigimiz w kipini kullanmak gerekir. Bir de a kipi vardir dedik.
a da ingilizce'de eklemek anlamina gelen append kelimesinden geliyor. a kipi
onceden olusturdugumuz bir dosyaya yeni veri eklemek icin kullanilir. Bu su
anlama geliyor. Ornegin; deneme_metni.txt adli dosyay w kipinde olusturup
icine bir seyler yazdiktan sonra tekrar bu kiple acip icine bir seyler eklemek
istersek, dosya icindeki eski verilerin kayboldugunu goéririz. Clinkl w kipi,
ayni dosyadan bilgisayarinizda zaten var olup olmadigina bakmaksizin, ayni
adda yepyeni bir dosya olusturacak, bunu yaparken de eski dosyay silecektir.
Dolayisiyla dosya icindeki eski verileri koruyup bu dosyaya yeni veriler eklemek
istiyorsak, a kipini kullanmamiz gerekecek. Bu kiplerin hepsini sirasi geldiginde
gorecegiz. Simdi tekrar konumuza donelim.
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Biraz once;

W7

>>> open (“deneme metni.txt”, “w”)

komutuyla deneme_metni.txt adinda, yazma vyetkisi verilmis bir dosya
olusturduk masaustiinde. Bu komutu bir degiskene atamak, kullanim kolayhgi
acisindan epey faydali olacaktir. Biz de simdi bu islemi yapalim:

W

>>> ilkdosyam = open(“deneme metni.txt”, “w”)

Bu arada dikkatli olun, dedigimiz gibi, eger bilgisayarinizda 6nceden deneme_
metni.txt adli bir dosya varsa, yukaridaki komut size hic bir uyari vermeden eski
dosyayi silip lizerine yazacaktir.

Simdi baska bir 6rnek verelim:

W7

>>> ilkdosyam = open(“eski dosya.txt”, “r”)

Dikkat ederseniz burada w kipi yerine r kipini kullandik. Biraz 6nce de agikladigimiz
gibi bu kip dosyaya okuma yetkisi verildigini gosteriyor. Yani eger biz bir dosyayi
bu kipte acarsak dosya icine herhangi bir veri girisi yapma imkanimiz olmaz.
Ayrica bu kip yardimiyla yeni bir dosya da olusturamayiz. Bu kip bize var olan bir
dosyayl agma imkani verir. Yani mesela:

o

>>> ikincidosyam = open (“deneme.txt”, “r”)

komutunu verdigimizde eger bilgisayarda deneme.txt adli bir dosya yoksa bu
adla yeni bir dosya olusturulmayacak, bunun yerine Python bize bir hata mesaji
gOsterecektir:

>>> f = open(“deneme.txt”)

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

IOError: [Errno 2] No such file or directory: ‘deneme.txt’

Yukaridaki 6rneklerde, yoktan bir dosya olusturmayi ve halihazirda sistemimizde
bulunan bir dosyayi agmayi 6grendik. Python'da bir dosyayi r kipinde actigimiz
zaman, o dosyayi yalnizca okuma hakki elde ediyoruz. Bu kiple actigimiz bir dosya
Uzerinde herhangi bir degisiklik yapamayiz. Eger bir dosyayi w kipinde acarsak,
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Python belirttigimiz addaki dosyayi sifirdan olusturacak, eger ayni adla baska bir
dosya varsa o dosyanin lzerine yazacaktir. Python'da dosya islemleri yaparken,
icerigi dolu bir dosyayi acip bu dosyaya eklemeler yapmamiz da gerekebilir. iste
boyle durumlar icin a adli 6zel bir kipten yararlanacagiz. Bu kipi soyle kullaniyoruz:

w7

>>> dosya = open(“deneme metni.txt”, “a”)

Python'da bir dosyayi a kipinde actigimiz zaman, o dosyanin icine yeni veriler
ekleyebiliriz. Ayrica a kipinin, = kipinin aksine bize yeni dosya olusturma imkani
da verdigini aklimizin bir kdsesine not edelim.

Eger yazdigimiz kod icinde yukaridaki tg¢ kipten hicbirini kullanmazsak; Python,
on taniml olarak r kipini kullanacaktir. Tabii r kipinin yukarida bahsettigimiz
ozelliginden dolayi, bilgisayarimizda yeni bir dosya olusturmak istiyorsak; kip
belirtmemiz, yani w veya a kiplerinden birini kullanmamiz gerekir. Bu arada,
yukaridaki 6rneklerde biz dosyamizi mevcut ¢calisma dizini icinde olusturduk. Tabii
ki siz isterseniz tam yolu belirterek, dosyanizi istediginiz yerde olusturabilirsiniz.
Mesela:

>>> dosya = open(“/home/kullanici adi/deneme.txt”,”w”)

komutu /home/kullanici_adi/ dizini altinda, yazma yetkisi verilmis, deneme.txt
adli bir dosya olusturacaktir.

Yalniz burada kuigiik bir uyar yapalim. Yazdigimiz kodlarda yol adi belirtirken
kullandigimiz yatik cizgilerin yoniine dikkat etmemiz gerekir. En emin yol,
yukarida yaptigimiz gibi dosya yolunu saga yatik boli isaretiyle ayirmaktir:

>>> dosya = open(“/home/kullanici adi/deneme.txt”,”w”)

Saga yatik boli bitiin isletim sistemlerinde sorunsuz calisir. Ama sola yatik boli
problem yaratabilir:

N7

>>> f = open (“C:\Documents and Settings\fozgul\Desktop\filanca.txt”, “a”)

Traceback (most recent call last):
File “<stdin>"“, line 1, in <module>
IOError: [Errno 22] invalid mode (‘a’) or filename: ‘C:\\Documents
and Settings)\
x0cozgul\\Desktop\x0Ocilanca.txt’
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Burada sorun, Python’'un \ isaretini bir kacis dizisi olarak algilamasi. Halbuki
biz burada bu isareti yol ayraci olarak kullanmak istedik... Eger saga yatik bola
kullanmak isterseniz \ isaretini ¢iftlemeniz gerekir:

W

>>> f = open(“C:\\Documents and Settings\\fozqul\\Desktop\\filanca.txt”, “a”)

Veya r adl bir kacis dizisinden yararlanabilirsiniz:

w7

>>> f = open(r”C:\Documents and Settings\fozgul\Desktop\filanca.txt”, “a”)

Boylece dosya yolunu olusturan karakter dizisi icindeki kacis dizilerini islevsiz hale
getirerek Python'in hata vermesini engelleyebilirsiniz.

DOSYAYA YAZMAK

Su ana kadar 6grendigimiz sey, Pythonda dosya agmak ve olusturmaktan
ibarettir. Ancak heniiz actigimiz bir dosyaya nasil midahale edecegimizi veya
nasil veri girisi yapabilecegimizi bilmiyoruz. iste birazdan, bilgisayarimizda
halihazirda var olan veya bizim sonradan olusturdugumuz bir dosyaya nasil veri
girisi yapabilecegimizi gorecegiz. Mesela; deneme.txt adli bir dosya olusturarak
icine “Guido Van Rossum” yazalim. Ama bu kez komut satirinda degil de metin
Uzerinde yapalim bu islemi. Hemen bos bir sayfa acip icine sunlari yaziyoruz:

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

A

dosya = open(“deneme.txt”, “w”)
dosya.write (“Guido Van Rossum”)

dosya.close()

ilk iki satinn ne oldugunu zaten bildigimiz icin geciyoruz.

Aynen biraz 6nce gordigimiz sekilde dosya adli bir degisken olusturup bu
degiskenin degeri olarak open (“deneme.txt”, “w”) satirini belirledik. Boylelikle
deneme.txt adinda, yazma yetkisi verilmis bir dosya olusturduk. Daha sonra
write() adli bir fonksiyon yardimiyla deneme.txt dosyasinin icine “Guido Van
Rossum” yazdik. En son da close() adli baska bir fonksiyondan yararlanarak
dosyayi kapattik. Ashinda GNU/Linux kullanicilari bu son dosya.close() satirini
yazmasa da olur. Ama 6zellikle Windows lizerinde calisirken, eklemelerin dosyaya
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islenebilmesi icin dosyanin kapatilmasi gerekiyor. Ayrica muhtemelen Python'un
ileriki strimlerinde, bitin platformlarda bu satir yazmak zorunlu olacak. O
yuzden bu satiri da yazmak en iyisi. Simdi de soyle bir sey yapalim:

Biraz 6nce olusturdugumuz ve icine “Guido Van Rossum” yazdigimiz dosyamiza
ikinci bir satir ekleyelim:

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

W

dosya = open (“deneme.txt”, “a”)
dosya.write (“\nMonty Python”)

dosya.close()

Gordugunuz gibi bu kez dosyamizi a kipiyle actik. Zaten w kipiyle acarsak eski
dosyayi silmis oluruz. O ylizden Python'la programlama yaparken bu tir seylere
cok dikkat etmek gerekir.

”

Dosyamizi a kipiyle actiktan sonra write () fonksiyonu yardimiyla “Monty Python
satirini eski dosyaya ekledik. Burada \n adli kacis dizisinden yararlandigimiza da
dikkat edin. Eger bunu kullanmazsak, eklemek istedigimiz satir bir dnceki satirin
hemen arkasina getirilecektir. Biitiin bunlardan sonra da close() fonksiyonu
yardimiyla dosyamizi kapattik. Bir de su 6rnege bakalim:

#!/usr/bin/env python

# -*- coding: utf-8

dosya = open (“siir.txt”, “w”)

dosya.write (“Bitin glinesler batmadan, \nBi turkii daha \
s6yleyeyim bu yerde\n\t\t\t\t --Orhan Veli--")

dosya.close()

Gordugunuz gibi, “siir’ adh bir metin dosyasi olusturup bu dosyaya yazma yetkisi
verdik.

Bu dosyanin icine yazilan verilere ve burada kagis dizilerini nasil kullandigimiza
cok dikkat edin. ikinci misrayi bir alt satira almak icin \n kacis dizisini kullandik.
Daha sonra “Orhan Veli" satirini sayfanin sagina dogru kaydirmak icin \t kagis
dizisinden yararlandik. Bu 6rnekte \n ve \t kagcis dizilerini yan yana kullandik.
Boylece ayni cimleyi hem alt satira almis, hem de saga dogru kaydirmis olduk.
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Ayrica birkac tane \t kacis dizisini yan yana kullanarak climleyi sayfanin
istedigimiz noktasina getirdik.

Yukaridaki write() fonksiyonu disinda c¢ok yaygin kullanilmayan bir de
writelines() fonksiyonu vardir. Bu fonksiyon birden fazla satirn bir kerede
dosyaya islemek icin kullanilir. $6yle ki:

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

A

dosya = open(“siir2.txt”, “w”)

dosya.writelines ([“Bilmezler yalniz yasamayanlar\n”,
“Nasil korku verir sessizlik insana\n”,
“Insan nasil konusur kendisiyle\n”,
“Nasil kosar aynalara bir cana hasret\n”,
“Bilmezler...\n”])

dosya.close()

Burada parantez icindeki kdseli parantezlere dikkat edin. Aslinda olusturdugumuz
sey bir liste. Dolayisiyla bu fonksiyon bir listenin icerigini dogrudan bir dosyaya
yazdirmak icin faydali olabilir. Ayni kodu write() fonksiyonuyla yazmaya
kalkisirsaniz alacaginiz sey bir hata mesaji olacaktir. Eger bir liste icinde yer
alan 6geleri write () fonksiyonunu kullanarak dosyaya yazdirmak isterseniz for
dongusunden yararlanabilirsiniz:

>>> liste = [“elma”, “armut”, “kalem”]
>>> f = open(“falanca.txt”, “w”)
>>> for i1 in liste:

f.write (i+”\n”)

>>> f.close()

DOosYAYl OKUMAK

Simdiye kadar nasil yeni bir dosya olusturacagimizi, bu dosyaya nasil
veri girecegimizi ve bu dosyayr nasil kapatacagimizi 6grendik. Simdi de
olusturdugumuz bir dosyadan nasil veri okuyacagimizi 6grenecegiz. Bu is icin de
read (), readlines () ve readline () fonksiyonlarindan faydalanacagiz.
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Su ornege bir bakalim:

>>> yeni = open(“siir.txt”,”w”)

>>> yeni.write (“Sular cekilmeye basladi \
koklerden...\nIsinmaz m1 acaba ellerimde kan? \
\nAh,ne olur! Biitin glinesler batmadan\nBi tlirku \

. daha soyleyeyim bu yerde...”)

>>> yeni.close()

>>> yeni = open(“siir.txt”)

>>> print yeni.read()

Sular cekilmeye basladi kdklerden...
Isinmaz m1 acaba ellerimde kan?

Ah, ne olur! Bitin glinesler batmadan
Bi tirkl daha sdyleyeyim bu yerde...

yeni.read() satirina kadar olan kismi zaten biliyoruz. Burada kullandigimiz
read() fonksiyonu yeni adli degiskenin icerigini okumamizi sagliyor. yeni adli
degiskenin degeri siir.txt adli bir dosya oldugu icin, bu fonksiyon siir.txt adli
dosyanin icerigini bize gosterecektir.

Ayrica read() disinda bir de readlines() adli bir fonksiyon bulunur. Eger
yukaridaki komutu:

>>> yeni.readlines()

seklinde verecek olursak, ¢iktinin bir liste oldugunu goéririz.

Bir de, eger bu readlines () fonksiyonunun sonundaki s harfini atip,

>>> yeni.readline()

seklinde bir kod yazarsak; dosya iceriginin yalnizca ilk satin okunacaktir. Python'un
readline () fonksiyonunu degerlendirirken kullandigi 6l¢ut sudur: “Dosyanin
basindan itibaren ilk \n ifadesini gérdigiin yere kadar oku"”. Bunlarin disinda, eger
istersek bir for donguisi kurarak da dosyamizi okuyabiliriz:

>>> yeni = open(“siir.txt”)
>>> for satir in yeni:
print satir
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Dikkat ettiyseniz:

>>> print yeni.readlines()

veya alternatif komutlarla dosya icerigini okurken soyle bir sey oluyor. Mesela
icinde;

Birinci satir
ikinci satir

Uclincli satir

yazan bir dosyamiz olsun:

>>> dosya.readline()

komutuyla bu dosyanin ilk satirini okuyalim. Daha sonra tekrar bu komutu
verdigimizde birinci satirnn degil, ikinci satirin okundugunu gorirtz. Clnki
Python ilk okumadan sonra imleci (Evet, biz gérmesek de aslinda Python'un
dosya icinde gezdirdigi bir imle¢ var.) dosyada ikinci satirin basina kaydiriyor.
Eger bir daha verirsek bu komutu, UG¢linct satir okunacaktir. Son bir kez daha
bu komutu verirsek, artik dosyanin sonuna ulasildidi icin, ekrana hicbir sey
yazilmayacaktir. Boyle bir durumda dosyayl basa sarmak icin su fonksiyonu
kullaniyoruz. (Dosyamizin adinin dosya oldugunu varsayiyoruz):

>>> dosya.seek (0)

Boylece imleci tekrar dosyanin en basina almis olduk. Tabii siz isterseniz, bu imleci
farkl noktalara da tasiyabilirsiniz. Mesela:

>>> dosya.seek(10)

komutu, imleci 10. karakterin basina getirecektir (Saymaya her zamanki gibi 0'dan
baslyoruz.) Bu seek () fonksiyonu, aslinda iki adet parametre alabiliyor. Séyle ki:

>>> dosya.seek(5, 0)

komutu, imleci dosyanin basindan itibaren 5. karakterin bulundugu noktaya
getirir.
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Burada 5 sayisi imlecin kaydirilacagi noktayl, 0 sayisi 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 sayisi yine imlecin kaydirlacagi noktayi, 1 sayisi ise
imlecin o anda bulundugu konumun 6l¢iit alinacagini gosteriyor.

Son olarak:

>>> dosya.seek(-5,2)

komutu ise; saymaya tersten baslanacagini, 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 icinde okunacak satirlari
veya karakterleri belirleyebilirsiniz. Mesela:

>>> yeni.readlines(3)

komutu, dosya icinde, imlecin o anda bulundugu noktadan itibaren 3.
karakterden sonrasini okuyacaktir. Peki, o anda imlecin hangi noktada oldugunu
nereden bilecegiz? Python'da bu islem icin de bir fonksiyon bulunur:

>>> dosya.tell()

komutu, yardimiyla imlecin o anda hangi noktada bulundugunu gérebilirsiniz.
Hatta dosyayi bir kez:

>>> dosya.read()

komutuyla tamamen okuttuktan sonra:

>>> dosya.tell()
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komutunu verirseniz; imle¢ mevcut dosyanin en sonuna gelecegi icin ekranda
gordiigliniiz sayl, ayni zamanda mevcut dosyadaki karakter sayisina esit olacaktir.

Python'da dosya islemleri yaparken bilmemiz gereken en 6nemli noktalardan biri
de sudur: Python ancak karakter dizilerini (strings) dosyaya yazdirabilir. Sayilar
yazdiramaz. Eger biz sayilari da yazdirmak istiyorsak, dnce bu sayilari karakter
dizisine cevirmemiz gerekir. Bir 6rnek verelim:

>>> x = 50
>>> dosya = open (“deneme.txt”, “w”)
>>> dosya.write (x)

Bu kodlar bize su ciktiyr verir:

Traceback (most recent call last):
File “<stdin>“, line 1, in ?
TypeError: argument 1 must be string
or read-only character buffer, not int

Gordugunuz gibi Python bize bir hata mesaji gosterdi. Clinkli x degiskeninin
degeri bir sayi. Halbuki karakter dizisi olmasi gerekiyor. Bu meseleyi ¢cézmek icin
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 dizisine cevirdik.

DOSYA SILMEK

Peki, olusturdugumuz bu dosyalari nasil silecegiz? Python'da herhangi bir sekilde
olusturdugumuz bir dosyayi silmenin en kestirme yolu sudur:

>>> os.remove (“dosya/yolu”)
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Mesela, masatstiindeki deneme.txt dosyasini séyle siliyoruz:

>>> import os
>>> os.remove (“/home/kullanici_adi/Desktop/deneme.txt”)

Eger masalistii zaten sizin mevcut ¢alisma dizininiz ise bu islem ¢ok daha basittir:

>>> import os
>>> os.remove (“deneme.txt”)

DOSYAYA RASTGELE SATIR EKLEMEK

Simdiye kadar hep dosya sonuna satir ekledik. Peki ya bir dosyanin ortasina bir
yere satir eklemek istersek ne yapacagiz? Simdi: Diyelim ki elimizde deneme.txt
adli bir dosya var ve icinde sunlar yazil:

Birinci Satir
ikinci Satir
Uclinci Satir
DOrdiincli Satir
Besinci Satir

Biz burada “fkinci Satir" ile “Uciincii Satir’ arasina “Merhaba Python!” yazmak
istiyoruz. Once bu deneme.txt adli dosyayi acalim:

>>> kaynak = open (“deneme.txt”)

Bu dosyayr okuma kipinde actik, ¢linkii bu dosyaya herhangi bir yazma islemi
yapmayacadiz. Yapacagimiz sey, bu dosyadan veri okuyup baska bir hedef
dosyaya yazmak olacak. O ylizden hemen bu hedef dosyamizi olusturalim:

>>> hedef = open(“test.txt”, “w”)

Bu dosyay! ise yazma modunda actik. Clnki kaynak dosyadan okudugumuz
verileri buraya yazdiracagiz. Simdi de yapacagimiz okuma islemini tanimlayalim:

>>> oku = kaynak.readlines()

Boylece kaynak dosya lizerinde yapacagimiz satir okuma islemini de tanimlamig
olduk...
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Simdi kaynak dosyadaki birinci satir ve ikinci satir verilerini alip hedef dosyaya
yazdirtyoruz. Bu is icin bir for dongisii olusturacagiz:

>>> for satirlar in okul[:2]:
hedef.write (satirlar)

Burada biraz 6nce olusturdugumuz okuma islemi degiskeni yardimiyla 0 ve 1
no'lu satirlari alip hedef adli dosyaya yazdirdik. Simdi eklemek istedigimiz satir
olan“Merhaba Python!" satirini ekleyecegiz:

>>> hedef.write (“Merhaba Python!\n”)

Sira geldi kaynak dosyada kalan satirlari hedef dosyasina eklemeye:

>>> for satirlar in okul[2:]:
hedef.write(satirlar)

Artik isimiz bittigine gore hedef ve kaynak dosyalar kapatalim:

>>> kaynak.close()
>>> hedef.close()

Bu noktadan sonra eder istersek kaynak dosyayi silip adini da hedef dosyanin
adiyla degistirebiliriz:

>>> os.remove (“deneme.txt”)
>>> os.rename (“test.txt”,”deneme.txt”)

Tabii bu son islemleri yapmadan 6nce os modiiliinii ice aktarmayi unutmuyoruz...

Yukaridaki islemleri yapmanin daha pratik bir yolu da var. Diyelim ki elimizde,
icerigi su olan falanca.xml adli bir dosya var:

<EnclosingTag>

<Fierce name=“Iteml” separator=",” src=“myfilel.csv” />
<Fierce name=“Item2” separator=",” src=“myfile2.csv” />
<Fierce name=“Item3” separator=",” src=“myfile3.csv” />
<Fierce name=“Item4” separator=“,” src="myfiled.csv” />
<Fierce name=“Item5” separator=",” src=“myfile5.csv” />
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<NotFierce Name=“Item22”>
</NotFierce>

</EnclosingTag>

Biz bu dosyada Item2 ile Item3 arasina yeni bir satir eklemek istiyoruz. Dilerseniz
bu islemi nasil yapacagimizi gosteren kodlari verelim:

#!/usr/bin/env python

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

oku = open(“falanca.xml”)

eklenecek satir = ‘<Fierce name=“Item2.5” separator=",”
src="myfile25.csv” />’

icerik = oku.readlines|()
icerik.insert (3, eklenecek satir+”\n”)
oku.close ()

A

yaz = open(“falanca.xml”, “w”)
yaz.writelines (icerik)

yaz.close()

Simdi de bu kodlari tek tek inceleyelim.

oku = open(“falanca.xml”)

satiri yardimiyla falanca.xml adli dosyayi okumak {izere aglyoruz.
Daha sonra dosyaya eklemek istedigimiz satiri bir degiskene atiyoruz.

Hemen ardindan readlines () adli metodu kullanarak falanca.xml adli dosyanin
tim icerigini bir liste icinde topluyoruz. Boylece dosya icerigini yonetmek cok
daha kolay olacak. Bildiginiz gibi, readlines () metodu bize cikti olarak bir liste
veriyor...

Bir sonraki satirda, dosyaya eklemek istedigimiz metni, readlines () metodu ile
olusturdugumuz listenin 4. sirasina yerlestiriyoruz. Burada listelerin insert()
metodunu kullandigimiza dikkat edin.
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Artik dosyayl okuma islemi sona erdigi icin dosyamizi close() metodunu
kullanarak kapatiyoruz.

Simdi yapmamiz gereken sey, gerekli bilgileri dosyaya yazmak olacak. O yiizden
bu defa falanca.xml adli dosyayl yazma kipinde aglyoruz (yaz = open(“falanca.

xml” “w” ) )
’ .

Sonra yukarida olusturdugumuz icerigi yazmak {izere actigimiz dosyaya
gonderiyoruz. Bunun igin writelines() metodunu kullandik. Bildiginiz gibi bu
metot listeleri dosyaya yazdirmak icin kullaniliyor.

Son olarak dosyayla isimizi bitirdigimize gore, dosyamizi kapatmayi unutmuyoruz.

DOSYADAN RASTGELE SATIR SILMEK

Bazen, Uzerinde calistigimiz bir dosyanin herhangi bir satirini silmemiz de
gerekebilir. Bununigin yine bir dnceki bélimde anlattigimiz ydntemi kullanabiliriz.
Dilerseniz yine yukarida bahsettigimiz .xml dosyasini 6rnek alalim:

<EnclosingTag>

w o

<Fierce name=“Iteml” separator=",” src=“myfilel.csv” />

w o

<Fierce name=“Item2” separator=",” src=“myfile2.csv” />

w o

<Fierce name=“Item3” separator=“,” src="myfile3.csv” />

w o

<Fierce name=“Item4” separator=",” src=“myfiled.csv” />

w o

<Fierce name=“Item5” separator=",” src=“myfile5.csv” />

<NotFierce Name=“Item22”>
</NotFierce>

</EnclosingTag>

Simdi diyelim ki biz bu dosyanin Item2 satirini silmek istiyoruz. Bu islemi su
kodlarla halledebiliriz:

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

oku = open(“write it.xml”)
icerik = oku.readlines()

del icerik([2]
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oku.close ()

A

yaz = open(“write it.xml”, “w”)
yaz.writelines (icerik)

yaz.close()

Burada da tipki bir 6nceki bélimde oldugu gibi 6ncelikle readlines () metodunu
kullanarak dosya igerigini bir listeye gonderdik. Daha sonra bu listede silmek
istedigimiz satira karsilik gelen 6denin sira numarasini kullanarak, del deyimi
yardimiyla ilgili 6geyi listeden kaldirdik. Son olarak da elimizdeki degistirilmis
listeyi bir dosyaya yazdirdik.

GoOrdugluniuz gibi bir dosyaya veri girmek veya dosyadan veri ¢ikarmak son
derecek kolay bir islem. Yapmamiz gereken tek sey dosya icerigini bir listeye alip,
bu liste Uzerinde gerekli degisiklikleri yapmak. Daha sonra da bu degistirilmis
listeyi dosyaya yazdirarak amacimiza ulasabiliyoruz.
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Hatalar programcilik deneyiminizin bir parcasidir. Programcilik maceraniz
boyunca hatalarla surekli karsilasacaksiniz. Ancak bizim burada kastettigimiz,
programi yazarken sizin yapacaginiz hatalar degil. Kastettigimiz sey, programinizi
calistiran kullanicilarin sebep oldugu ve programinizin ¢kmesine yol agan
kusurlar.

Dilerseniz ne demek istedigimizi anlatmak icin soyle bir 6rnek verelim:

#!/usr/bin/env python

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

sayi = int(raw_input (“Liitfen bir sayi girin: “))
print “Girdiginiz sayi”, sayi

print “Tesgekkiirler. Hoscakalin!”

Gayet basit bir program bu, degil mi? Bu program goriiniste herhangi bir kusur
tagimiyor. Eger kullanicimiz burada bizim istedigimiz gibi bir sayi girerse bu
programda hicbir sorun ¢cikmaz. Programimiz gorevini basariyla yerine getirir.

Peki, ama ya kullanici sayi yerine harf girerse ne olacak? Mesela; kullanici
yukaridaki programi calistirip a harfine basarsa ne olur?
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Boyle bir durumda programimiz sdyle bir hata mesaji verir:

Traceback (most recent call last):

File “deneme.py”, line 4, in <module>

sayl = int(raw _input (“Liitfen bir sayi girin: %))
ValueError: invalid literal for int() with base 10: ‘a’

Gorduglinuz gibi, ortaya ¢ikan hata nedeniyle programin son satiri ekrana
basilamadi. Yani programimiz hata yiiziinden ¢oktigu icin islem yarida kaldi.

Burada bdyle bir hata almamizin nedeni, kullanicidan sayi bekledigimiz halde
kullanicinin  harf girmesi. Biz yukaridaki programda int() fonksiyonunu
kullanarak, kullanicidan aldigimiz karakter dizilerini saylya donustiirmeye
calisiyoruz. Mesela; kullanici 23 degerini girerse, bu karakter dizisi rahatlikla sayiya
donustirulebilir. Dilerseniz bunu etkilesimli kabukta test edelim:

>>> int (“23”)

23

GoOrduguniz gibi 23 adh karakter dizisi rahatlkla saylya dondstirilebiliyor. Peki
ya su?

>>> int (“a”)

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

ValueError: invalid literal for int() with base 10: ‘a’

iste bizim programimizin yapmaya calistigi sey de tam olarak budur. Yani
programimiz kullanicidan aldidi a harfini saylya donistiirmeye calisiyor ve tabii
ki basarisiz oluyor.

Bir kod yazarken, yazilan kodlar isletecek kullanicilar her zaman g6z oniinde
bulundurmaniz gerektigini asla unutmayin. Program calistirilirken kullanicilarin
ne gibi hatalar yapabileceklerini kestirmeye calisin. Clinkii kullanicilar her zaman
sizin istediginiz gibi davranmayabilir. Siz programin yazan olarak, kodlarinizi
tanidiginiz icin programinizi nasil kullanmaniz gerektigini biliyorsunuzdur, ama
son kullanici boyle degildir.
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Yukaridaki kodun, cok uzun bir programin parcasi oldugunu dustinirsek,
kullanicinin yanhs veri girisi koskoca bir programin ¢6kmesine veya durmasina
yol acabilir. Bu tiir durumlarda Python gerekli hata mesajini ekrana yazdirarak
kullaniciyr uyaracaktir, ama tabii ki Python'un sundugu karmasik hata mesajlarini
kullanicinin anlamasini bekleyemeyiz. Boylesi durumlar icin Python'da try...
except ifadeleri kullanilir. iste biz de bu béliimde bu tiir ifadelerin ne zaman ve
nasil kullanilacagini anlamaya ¢alisacagiz.

TRY... EXCEPT...

Dedigimiz gibi, Python'da hata yakalamak icin try...except bloklarindan
yararlanilir. Gelin isterseniz bunun nasil kullanilacagina bakalim.

Giris bolimiinde verdigimiz 6rnedi hatirliyorsunuz. O 6rnek, kullanicinin sayi
yerine harf girmesi durumunda hata veriyordu. Simdi hata mesajina tekrar
bakalim:

Traceback (most recent call last):

File “deneme.py”, line 4, in <module>

sayi = int(raw_input (“Litfen bir sayi girin: %))
ValueError: invalid literal for int () with base 10: ‘a’

Burada o6nemli kisim valueError'dur. Hatayr yakalarken bu ifade isimize
yarayacak.

Python'da hata yakalama islemleri iki adimdan olusur. Once ne tiir bir hata ortaya
¢ikabilecegi tespit edilir. Daha sonra bu hata meydana geldiginde ne yapilacagina
karar verilir. Yukardaki 6rnekte biz birinci adimi uyguladik. Yani ne tiir bir hata
ortaya cikabilecegini tespit ettik. Buna gore, kullanici sayr yerine harf girerse
ValueError denen bir hata meydana geliyormus... Simdi de bdyle bir hata ortaya
¢ikarsa ne yapacagimiza karar vermemiz gerekiyor. Mesela 6yle bir durumda
kullaniciya, “Liitfen harf dedil, sayr girin!” gibi bir uyari mesaji gosterebiliriz.
Dilerseniz bu dediklerimizi somutlastiralim. Kodlarimizin ilk hali séyleydi:

#!/usr/bin/env python

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

sayl = int(raw_input (“Litfen bir sayi girin: %))
print “Girdiginiz sayi”, sayi

print “Tesekkiirler. Hoscakalin!”
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Bu tarz bir kodlamanin hata verecegini biliyoruz. Simdi suna bakin:

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

try:
sayl = int(raw_input (“Liitfen bir sayi girin: %))
print “Girdiginiz sayi”, sayi

except ValueError:

print “Litfen harf degil, sayi girin!”

print “Tesekkiirler. Hoscakalin!”

Burada, hata verecegini bildigimiz kodlari bir try. .. blogu icine aldik. Ardindan
bir except blogu acarak, ne tir bir hata bekledigimizi belirttik. Buna gore,
bekledigimiz hata tlirli valueError. Son olarak da hata durumunda kullaniciya
gOsterecedimiz mesaji yazdik. Artik kullanicilarimiz sayi yerine harfe basarsa
programimiz ¢cokmeyecek, aksine calismaya devam edecektir. Dikkat ederseniz
print “Tesekkiirler. Hosgakalin!” satin her kosulda ekrana basiliyor.
Yani kullanici dogru olarak sayr da girse, yanhshkla say1 yerine harf de girse,
programimiz yapmasi gereken islemleri tamamlayip yoluna devam edebiliyor.

Konuyu daha iyi anlayabilmek icin bir 6rnek daha verelim. Simdi soyle bir program
yazdigimizi disiniin:

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

ilk = int(raw_input (“Boélme islemi ic¢in ilk sayiyi girin: %))
ikinci = int(raw_input (“Simdi de ikinci sayiyi girin: %))
sonuc = float(ilk) / ikinci

print sonuc

Eger burada kullanici ikinci saylya 0 cevabi verirse programimiz séyle bir hata
mesajl verip ¢okecektir. Clnku bir sayi 0'a béliinemez:

Traceback (most recent call last):
File “deneme.py”, line 7, in <module>
sonuc = float(ilk) / ikinci

ZeroDivisionError: float division
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Boyle bir durumda hata alacagimizi bildigimize gore ilk adim olarak ne tir bir
hata mesaji alabilecegimizi tespit ediyoruz. Buna goére alacagimiz hatanin tird
ZeroDivisionError. Simdi de bdyle bir hata durumunda ne yapacagimiza karar
vermemiz gerekiyor. isterseniz yine kullaniciya bir uyari mesaji gésterelim.

Kodlarimizi yaziyoruz:

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

ilk = int(raw_input (“Bolme islemi ic¢in ilk sayiyi girin: V%))
ikinci = int(raw_input (“$imdi de ikinci sayiyi girin: %))

try:

sonuc = float (ilk) / ikinci
print sonuc
except ZeroDivisionError:

print “Liitfen sayiyi 0’a bdlmeye calismayin!”

Bir dnceki 6rnekte de yaptigimiz gibi burada da hata verecegini bildigimiz kodlari
try. .. bloguicine aldik. Béyle bir durumda alinacak hatanin ZerobDivisionError
oldugunu da bildigimiz i¢cin except blogunu da buna gére yazdik. Son olarak da
kullaniciya gosterilecek uyariyr belirledik. Béylece programimiz hata karsisinda
¢6kmeden yoluna devam edebildi.

Burada onemli bir problem dikkatinizi cekmis olmali. Biz yukaridaki kodlarda,
kullanicinin bir sayiy1 0'a bdlmesi ihtimaline karsl zZeroDivisionError hatasini
yakaladik. Ama ya kullanici sayi yerine harf girerse ne olacak? ZeroDivisionError
ile birlikte valueError'u da yakalamamiz gerekiyor.. Eger yukarndaki kodlar
calistiran bir kullanici sayi yerine harf girerse soyle bir hatayla karsilasir:

Traceback (most recent call last):

File “deneme.py”, line 4, in <module>

ilk = int(raw_input (“Boélme islemi i¢in ilk sayiyi girin: %))
ValueError: invalid literal for int () with base 10: ‘a’

Buradan anladigimiza gore hata veren satir su: ilk = int(raw_input (“Bélme
islemi igin ilk sayiyi girin: “)) Dolayisiyla busatirida try. .. bloguicine
almamiz gerekiyor.



162

PYTHON

Su kodlar dikkatlice inceleyin:

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

try:

ilk = int(raw_input (“Bolme islemi ic¢in ilk sayiyi girin: %))
ikinci = int(raw_input (“Simdi de ikinci sayiyi girin: %))
sonuc = float(ilk) / ikinci

print sonuc
except ZeroDivisionError:

print “Litfen sayiyi 0’a bdlmeye calismayin!”
except ValueError:

print “Litfen harf dedil, sayi girin!”

Gorduglinuz gibi hata verecegini bildigimiz kodlarin hepsini bir try... blogu
icine aldik. Ardindan da verilecek hatalari birer except blogu icinde teker teker
yakaladik. Eger her iki hata icin de ayni mesaji géstermek isterseniz soyle bir sey
yazabilirsiniz:

#!/usr/bin/env python
# -*- coding: utf-8 -*-
try:
ilk = int(raw_input (“Boélme islemi ic¢in ilk sayiyi girin: %))
ikinci = int(raw_input (“Simdi de ikinci sayiyi girin: %))
sonuc = float(ilk) / ikinci
print sonuc
except (ZeroDivisionError, ValueError):

print “Girdiginiz veri hatali!”

Hata turlerini nasil grupladigimiza dikkat edin. Hatalari birbirinden virgille ayirip
parantez icine aliyoruz... Béylece programimiz her iki hata tiiri icin de ayni uyariyi
gOsterecek kullaniciya.

Bu béliim, hata yakalama konusuna iyi bir giris yapmamizi sagladi. ilerde ¢ok
daha farkh hata tirleriyle karsilastiginizda bu konuyu cok daha net bir sekilde
icinize sindirmis olacaksiniz.

isterseniz simdi bu konuyla baglantili oldugunu disiindigiimiiz, énemli bir
deyim olan pass‘i inceleyelim.
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PASS DEYIiMI

pass kelimesi ingilizcede ge¢mek anlamina gelir. Bu deyimin Python
programlama dilindeki anlami da buna c¢ok yakindir. Bu deyimi Pyhonda
gormezden gel, hicbir sey yapma anlaminda kullanacagdiz. Mesela; bir hata ile
karsilasan programinizin hicbir sey yapmadan yoluna devam etmesini isterseniz,
bu deyimi kullanabilirsiniz:

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

try:
ilk = int(raw_input (“Bolme islemi icin ilk sayiyi girin: %))
ikinci = int(raw_input (“Simdi de ikinci sayiyi girin: %))
sonuc = float(ilk) / ikinci
print sonuc
except (ZeroDivisionError, ValueError):

pass

Bbylece programiniz ZeroDivisionError veya ValueError ile karsilastiginda
sessizce yoluna devam edecek. Boylece kullanicimiz programda ters giden bir
seyler oldugunu dahi anlamayacaktir. Yazdiginiz programlarda bunun iyi bir sey mi
yoksa koti bir sey mi olduguna programci olarak sizin karar vermeniz gerekiyor.
Eger bir hatanin kullaniclya gosterilmesinin gerekmedigini diistinlyorsaniz,
yukaridaki kodlar kullanin. Ama eger verilen hata 6nemli bir hataysa ve
kullanicinin bu durumdan haberdar olmasi gerektigini diistiniiyorsaniz, bu hatayi
pass ile gecistirmek yerine, kullaniciya hatayla ilgili makul ve anlasilir bir mesaj
gOstermeyi disiinebilirsiniz.

Yukarida anlatilan durumlarin disinda, pass deyimini kodlariniz heniiz taslak
asamasinda oldugu zaman da kullanabilirsiniz. Ornegin; diyelim ki bir kod
yaziyorsunuz. Programin gidisatina gore, bir noktada yapmaniz gereken bir
islem var, ama heniiz ne yapacaginiza karar vermediniz. Boyle bir durumda pass
deyiminden yararlanabilirsiniz.
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Mesela; birtakim if deyimleri yazmayi disliniyor olun:

if ...
boyle vyap
elif ..... :
soyle yap
else:

pass

Burada heniiz else blogunda ne yapilacagina karar vermemis oldugunuz icin,
oraya bir pass koyarak durumu simdilik gecistiriyorsunuz. Program son haline
gelene kadar oraya bir seyler yazmis olacagiz.

Soziin 6zl; pass deyimlerini herhangi bir islem yapilmasinin gerekli olmadig
durumlar icin kullaniyoruz. ilerde ise yarar programlar yazdiginizda, bu pass
deyiminin goriindiigiinden daha faydali bir ara¢ oldugunu anlayacaksiniz.



KARAKTER
DIZILERININ
METOTLARI

Bu bolimde, Python'daki karakter dizilerinin (strings) sahip olduklari metotlardan
s6z edecegiz. Metotlar; Python'da bir karakter dizisinin, bir saymnin, bir listenin
veya so6zIigln niteliklerini kolaylikla degistirmemizi veya bu veri tiplerine yeni
ozellikler katmamizi saglayan kiicik parcaciklardir. Aslinda bu metotlarn daha
onceki derslerimizde de gormustik.

Ornegin; listeler konusunu islerken bu metot kavramiyla tanismistik. Ornegin;
append, listelerin bir metodudur. Artik Python'da yeterince ilerleme sagladigimiza
gore, daha 6nce kafa karistirici olmamasi icin kullanmaktan kagindigimiz terimleri
bundan sonra rahatlkla kullanabilir, bunlari hakiki sekilleriyle 6grenmeye
girisebilir ve dolayisiyla Python'un terim havuzunda goénul rahathgiyla kulag
atabiliriz.

S6ziin 0zU; bu bolimde 6nceden de asina oldugumuz bir kavramin, yani
metotlarin, karakter dizileri Uzerindeki 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 metotlar gosterirken noktali bir gosterme biciminden s6z
ediyoruz. Daha 6nce s6ziini ettigimiz append () metodu da dikkat ederseniz, bu
sablona uyuyordu.
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Hemen bir 6rnek hatirlayalim:

>>> liste = [“elma”, “armut”, “karpuz”]
>>> liste.append (“kebap”)
>>> liste

[Y“elma”, “armut”, “karpuz”, “kebap”]

Gordiigunuz gibi noktali gosterme bicimini uygulayarak kullandigimiz append ()
metodu yardimiyla listemize yeni bir 6ge ekledik. iste bu béliimde, yukarida
kisaca degindigimiz metotlar karakter dizilerine uygulayacagiz.

KULLANILABILIR METOTLARI LISTELEMEK

Dedigimiz gibi, bu yazida karakter dizilerinin metotlarini inceleyecegiz. Su halde
isterseniz gelin Python'un bize hangi metotlari sundugunu topluca gorelim.

Mevcut metotlarn listelemek icin birka¢ farklh yontemden faydalanabiliriz.
Bunlardan ilki s6yle olabilir:

>>> dir(str)

Burada dir () fonksiyonuna parametre (argliman) olarak str adini geciyoruz. Yeri
gelmisken soyleyelim; eger karakter dizileri yerine listelerin metotlarini listelemek
isterseniz, kullanacaginiz bicim su olacaktir:

>>> dir(list)

Sozliklerin  metotlarnini listelemek isteyen arkadaslarimiz ise, su ifadeyi
kullanacaktir:

>>> dir(dict)

Ama bizim su anda ilgilendigimiz konu karakter dizileri oldugu icin derhal
konumuza doniiyoruz. dir (str) fonksiyonu disinda, karakter dizilerini listelemek
icin su yontemden de yararlanabiliriz:

>>> dir (M)

Acikcast benim en cok tercih ettigim yontem de budur. Zira kullanilabilecek
yontemler icinde en pratik ve kolay olani bana buymus gibi geliyor. Burada
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gorduglinuz gibi, dir () fonksiyonuna parametre olarak bos bir karakter dizisi
veriyoruz. Biliyorsunuz, Python'da karakter dizileri tirnak isaretleri yardimiyla
oOteki veri tiplerinden ayriliyor. Dolayisiyla ici bos dahi olsa, yan yana gelmis iki
adet tirnak isareti, bir karakter dizisi olusturmak icin gecerli ve yeterli sarti yerine
getirmis oluyor. isterseniz bunu bir de type() fonksiyonunu kullanarak test
edelim (Bu fonksiyonu 6nceki yazilarimizdan hatirliyor olmalisiniz):

>>> a =V
>>> type(a)

<type ‘str’>

Demek ki gercekten de bir karakter dizisi olusturmusuz. Su halde emin adimlarla
yolumuza devam edebiliriz.

Karakter dizisi metotlarini listelemek icin kullanabilecegimiz bir bagka yontem de
dir () fonksiyonu icine parametre olarak dogrudan bir karakter dizisi vermektir.
Bu yontem, 6teki yontemler icinde en makul ydntem olmasa da, en fazla kodlama
gerektiren yontem olmasi agisindan parmak jimnastigi icin iyi bir yontem
sayilabilir:

>>> dir (“herhangibirkelime”)

Dedigimiz gibi fonksiyon icinde dogrudan bir karakter dizisi vermenin bir anlami
yoktur. Ama Python yine de sizi kirmayacak ve 6teki yontemler yardimiyla da elde
edebileceginiz su ciktiy1 ekrana ddkecektir:

[\ add ', ' class_ ', ' contains ', ' delattr ',
‘'doc_ ', ‘' eq ', ' ge ', ' getattribute ',

‘ _getitem ', ' getnewargs ', ' getslice ', ' gt ',
‘hash ', ' init ', ' 1le ', ' len ', ' 1t ',
‘*'mod ', Y mul ', ' ne ', ' new ', ' reduce ',

‘ reduce ex ', ' repr ', ' rmod ', ' rmul ',

‘' setattr ', ' str ', ‘capitalize’, ‘center’, ‘count’,

‘decode’, ‘encode’, ‘endswith’, ‘expandtabs’, ‘find’, ‘format’,
‘index’, ‘isalnum’, ‘isalpha’, ‘isdigit’, ‘islower’,

‘isspace’, ‘istitle’, ‘isupper’, ‘join’, ‘ljust’, ‘lower’,
‘lstrip’, ‘partition’, ‘replace’, ‘rfind’, ‘rindex’, ‘rjust’,
‘rpartition’, ‘rsplit’, ‘rstrip’, ‘split’, ‘splitlines’,
‘startswith’, ‘strip’, ‘swapcase’, ‘title’, ‘translate’,
‘upper’, ‘zfill’]
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Gordugunuz gibi Python'da karakter dizilerinin bir hayli metodu var. Eger bu
listeleme bicimi gdzliniize biraz karisik goriindiyse, elbette ciktiyr istediginiz gibi
bicimlendirmek sizin elinizde.

Mesela onceki bilgilerinizi de kullanip soyle bir sey yaparak ciktiyr biraz daha
okunakli hale getirebilirsiniz:

>>> for i in dir(“"):

print 1

Hatta ka¢ adet metot oldugunu da merak ediyorsaniz sdyle bir yol izleyebilirsiniz.
(“Elle tek tek sayarim” diyenlere teessuflerimi iletiyorum.)

>>> print len(dir (“"))

Simdi sira geldi bu metotlari tek tek incelemeye... Yalniz 6ncelikle sunu sdyleyelim:
Bu bolimde __xxx__ seklinde listelenmis metotlarn incelemeyecegdiz. Karakter
dizisi metotlarn dendigi zaman temel olarak anlasilmasi gereken sey, dir (*")
fonksiyonu ile listelenen metotlar arasinda _ xxx__ seklinde GOSTERILMEYEN
metotlardir. __xxx__ seklinde gosterilenler 6zel metotlar olarak adlandirihyorlar
ve bunlarin, bu yazinin kapsamina girmeyen, farkl kullanim alanlari var.

Bunu da soyledikten sonra artik asil konumuza dénebiliriz.

Asagidaki metotlari Turkge karakter igeren karakter dizileri ile birlikte kullanmaya
calistiginizda beklediginiz sonuclari alamadiginizi gorebilirsiniz. Bu metotlarin Tirkge
karakterler ile birlikte nasil kullanilmasi gerektigi bélim sonunda agiklanacaktir.

CAPITALIZE METODU

Bu metot yardimiyla karakter dizilerinin ilk harflerini blyitmemiz mimkin
oluyor. Ornegin:

>>> “adana”.capitalize()

Adana

Ya da degiskenler yardimiyla:

>>> a = adana
>>> a.capitalize()

Adana
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Yalniz dikkat etmemiz gereken bir nokta var: Bu metot yardimiyla birden fazla
kelime iceren karakter dizilerinin sadece ilk kelimesinin ilk harfini biyitebiliyoruz:

>>> a = “parolanizi giriniz”
>>> a.capitalize()

Bir ornek daha verelim:

>>> a = [“elma”,”armut”, ”"kebap”,”salata”]
>>> for 1 in a:
print i.capitalize()
Elma
Armut

Kebap
Salata

UPPER METODU

Bu metot yardimiyla tamami kiiciik harflerden olusan bir karakter dizisinin bitiin
harflerini blyutebiliyoruz:

>>> “enflasyon”.upper ()

ENFLASYON

LOWER METODU

Bu metot upper() metodunun yaptigi isin tam tersini yapiyor. Yani buyilk
harflerden olusan karakter dizilerini kiiclik harfli karakter dizilerine dondistiirtiyor:

>>> a = “ARMUT”
>>> a.lower ()

armut

SWAPCASE METODU

Bu metot da karakter dizilerindeki harflerin biylklugu/kucikluga ile ilgilidir.
Metodumuz bize, bir karakter dizisinin o anda sahip oldugu harflerin blyuklik
ve kigukluk 6zellikleri arasinda gecis yapma imkani saghyor. Yani, eger o anda bir
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harf biyilkse; bu metodu kullandigimizda o harf kiictliiyor. E§er bu harf o anda
kiiclikse, bu metot o harfi biiylik harfe ceviriyor. Gérdiigiiniiz gibi bu metodun ne
yaptigini, anlatarak agiklamak zor oluyor. O ylizden hemen birkag 6rnek yapalim:

>>> a = “kebap”
>>> a.swapcase ()

KEBAP

>>> b = “KEBAP”
>>> b.swapcase ()

kebap

>>> ¢ = “KeBaP”
>>> c.swapcase ()

kEbAp

TITLE METODU

Hatirlarsaniz, yukarida bahsettigimiz metotlardan biri olan capitalize() bir
karakter dizisinin yalnizca ilk harfini blyutlyordu. Bu title() metodu ise bir
karakter dizisi icindeki biitlin kelimelerin ilk harflerini biyutlyor:

>>> a = “python programlama dili”
>>> a.title()
Python Programlama Dili”

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#’
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Gordiiglinuz gibi, parantez icinde belirttigimiz say birakilacak bosluktan ziyade,
bir karakter dizisinin ne kadar yer kaplayacagini gosteriyor. Yani yukaridaki 6rnegi
g0z online alirsak, asil karakter dizisi (“a”)+2 adet # isareti = 3 adet karakter
dizisinin yerlestirildigini gortyoruz. Eger karakter dizimiz, tek harf yerine ¢
harften olugsaydi, parantez icinde verdigimiz l¢ sayisi hic bir ise yaramayacakti.
Boyle bir durumda, # isaretini ¢ciktida gosterebilmek icin parantez icinde en az 4
sayisini kullanmamiz gerekirdi.

LJUST METODU

Bu metot, karakter dizilerinin saginda bosluk birakarak, karakter dizisinin sola
yaslanmasini saglar:

>>> “a”.1just (15)

\a \

Tipki center () metodunda oldugu gibi, bunun parametrelerini de istedigimiz
gibi diizenleyebiliriz:

>>> “a”.1just (3,”#")

‘af#!

RJUST METODU

Bu metot ise 1just () '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
z£ill () metodu yardimiyla da bir karakter dizisinin soluna istedigimiz sayida 0
yerlestirebiliyoruz:

>>> a = “8”
>>> a.zfill (4)

0008
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z£il11 () metodunun kullanimiyla ilgili sdyle bir 6rnek verebiliriz:

import time

while True:
for i in range(21):
time.sleep (1)
print str(i).z£fill(2)
while 1 > 20:

continue

REPLACE METODU

Python'daki karakter dizisi metotlari icinde belki de en cok 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 baska
karakterlerle degistiriyoruz. Metot su formdil Gizerine isler:

"o

karakter dizisi.replace(“eski karakter”,”yeni karakter”)

Hemen bir 6rnek vererek durumu somutlastiralim:

>>> karakter = “Kahramanmarasli Abdullah”

N

>>> print karakter.replace(“a”,”0o”)

Kohromonmorosli Abdulloh

a harflerini kaldinp yerlerine o harfini koyduk. Burada normalde print()deyimini
kullanmasak da olur, ama karakter dizisi icinde Tiirk¢e'ye 6zgu harfler oldugu icin,
eger print () deyimini kullanmazsak ¢iktida bu harfler bozuk goriinecektir.

Bu metodu, isterseniz bir karakteri silmek icin de kullanabilirsiniz. O zaman soyle
bir sey yapmamiz gerekir:

>>> karakter = “Adanali istihza”
>>> karakter dgs = karakter.replace(“a”,””)
>>> print karakter dgs

Adnli istihz
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Burada bir karakteri silmek icin ici bos bir karakter dizisi olusturdugumuza dikkat
edin.

replace() metodunun, yukaridaki formilde belirtmedigimiz Uglinci bir
parametresi daha vardir. Dikkat ettiyseniz, yukaridaki kod 6rneklerinde replace

gecen harflerin kag tanesinin degistirilecegini belirleyebiliyoruz:

>>> karakter = “Adanali istihza”
>>> karakter dgs = karakter.replace(“a”,””,2)
>>> print karakter dgs

Adnli istihza

siliyoruz.
a harfi ile a harfinin Python'un géziinde birbirlerinden farkli iki karakterler

oldugunu unutmayin...

STARTSWITH METODU

Bu metot yardimiyla bir karakter dizisinin belirli bir harf veya karakterle baslayip
baslamadigini denetleyebiliyoruz. Ornegin:

>>> a = “elma”
>>> a.startswith(“e”)

True

>>> b = “armut”
>>> a.startswith(“c”)

False

Goruldigu gibi eger bir karakter dizisi parantez icinde belirtilen harf veya
karakterle basliyorsa; yani bir karakter dizisinin ilk harfi veya karakteri parantez
icinde belirtilen harf veya karakterse dogru anlamina gelen True ciktisini; aksi
halde ise yanlis anlamina gelen False ciktisini elde ediyoruz.
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Bu metot sayesinde karakter dizilerini ilk harflerine gére sorgulayip sonuca gore
istedigimiz islemleri yaptirabiliyoruz:

>>> liste = [“elma”,”erik”,”ev”,”elbise”,
“karpuz”,”armut”, "kebap”]

>>> for i1 in liste:
if i.startswith(%“e”):

i.replace (“e”,”1")

‘ilma’
‘irik!
\ivl

‘ilbisi’

Sizin bu metodu kullanarak daha faydali kodlar yazacaginiza inaniyorum...

ENDSWITH METODU

Bu metot, yukarida anlattigimiz startswith () metodunun yaptigi isin tam tersini
yapiyor. Hatirlarsaniz startswith () metodu ile bir karakter dizisinin hangi harfle
basladigini denetliyorduk. iste bu endswith() metoduyla da karakter dizisinin
hangi harfle bittigini denetleyecegiz. Kullanimi startswith() metoduna cok
benzer:

>>> a = “elma”
>>> a.endswith (“a”)

True

>>> b = “armut”
>>> a.endswith (“a”)

False

Bu metot yardimiyla ciimle sonlarinda bulunan istemediginiz karakterleri
ayiklayabilirsiniz:

>>> kdl = “ekmek elden su g&lden!”
>>> kd2 = “sakla samani gelir zamani!”

>>> kd3 = “damlaya damlaya g6l olur...’
>>> kd4 = “el elden Ustindiir...”
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>>> for i in kdl,kd2,kd3, kd4:
if i.endswith(“!"):

print i.replace(™!”,”")

ekmek elden su gdlden
sakla samani gelir zamani

COUNT METODU

bulundugunu denetleme imkani verecek. Lafi uzatmadan bir 6rnek verelim:

>>> besiktas = “Sinan Pasa Pasaji”
>>> besiktas.count (“a”)

5

Demek ki “Sinan Pasa Pasaji” karakter dizisi icinde 5 adet “a” harfi varmis...

ISALPHA METODU

Bu metot yardimiyla bir karakter dizisinin alfabetik olup olmadigini
denetleyecegiz. Peki, alfabetik ne demektir? Eger bir karakter dizisi icinde yalnizca
alfabe harfleri (a, b, c gibi...) varsa o karakter dizisi icin alfabetik diyoruz. Bir 6rnekle
bunu dogrulayalim:

>>> a = “kezban”
>>> a.isalpha()

True

Ama:

>>> b = “k3zbé6n”
>>> b.isalpha ()

False
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isSDIiGIT METODU

Bu metot da isalpha () metoduna benzer. Bunun yardimiyla bir karakter dizisinin
sayisal olup olmadigini denetleyebiliriz. Sayilardan olusan karakter dizilerine sayi
karakter dizileri adi verilir. Ornegin; su bir sayi karakter dizisidir:

>>> 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 alfaniimerik olup olmadigini denetlememizi
saglar. Peki, alfaniimerik nedir?

Daha 6nce bahsettigimiz metotlardan hatirlayacaksiniz:
Alfabetik karakter dizileri, alfabe harflerinden olusan karakter dizileridir.
Sayisal karakter dizileri, sayilardan olusan karakter dizileridir.

Alfaniimerik karakter dizileri ise bunun birlesimidir. Yani sayi ve harflerden olusan
karakter dizilerine alfaniimerik karakter dizileri adi verilir. Ornegin; su karakter
dizisi alfantimerik bir karakter dizisidir:

>>> a = “123abc”
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isterseniz hemen bu yeni metodumuz yardimiyla bunu dogrulayalim:

>>> a.isalnum()

True

Eger denetleme sonucunda True aliyorsak, o karakter dizisi alfaniimeriktir. Bir de
suna bakalim:

>>> b = “123abc>"
>>> b.isalnum()

False

b degiskeninin tuttugu karakter dizisinde alfanimerik karakterlerin yani sira
(“123abc”), alfanimerik olmayan bir karakter dizisi de bulundugu icin (),
b.isalnum() seklinde gosterdigimiz denetlemenin sonucu False (yanls) olarak
gorunecektir.

karakter dizisi bulunursa (bizim 6rnegimizde <), o karakter dizisi alfaniimerik
olmayacaktir.

ISLOWER METODU

Bu metot, bize bir karakter dizisinin tamaminin kiglik harflerden olusup
olusmadigini denetleme imkani saglayacak. Mesela:

>>> kent = “istanbul”
>>> kent.islower ()

True

Demek ki kent degiskeninin degeri olan karakter dizisi tamamen kii¢tik harflerden
olusuyormus.

Asagidaki ornekler ise False (yanhs) ciktisi verecektir:

>>> a = “Ankara”

>>> a.islower ()

False
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>>> b = “ADANA”
>>> b.islower ()

False

ISUPPER METODU

Bu metot da islower() metoduna benzer bir sekilde, karakter dizilerinin
tamaminin buyik harflerden olusup olusmadigini denetlememizi saglayacak:

>>> a = “ADANA”
>>> a.isupper ()

True

ISTITLE METODU

Daha 6nce 6grendigimiz metotlar arasinda title () adli bir metot vardi. Bu metot
yardimiyla tamami kiiclik harflerden olusan bir karakter dizisinin ilk harflerini
biyitebiliyorduk. iste simdi 6grenecegimiz istitle() metodu da bir karakter
dizisinin ilk harflerinin blyik olup olmadigini kontrol etmemizi saglayacak:

>>> a = “Karakter Dizisi”
>>> a.istitle()

True

>>> b = “karakter dizisi”
>>> b.istitle()

False

Gorduglinuz gibi, eger karakter dizisinin ilk harfleri biiylikse bu metot True ciktisi;
aksi halde False ciktisi veriyor.

ISSPACE METODU

Bu metot ile bir karakter dizisinin tamamen bogluk karakterlerinden olusup
olusmadigini kontrol ediyoruz. Eder bir karakter dizisi tamamen bosluk
karakterinden olusuyorsa, bu metot True ciktisi verecektir.
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Aksi halde alacagimiz cikti False olacaktir:

>>> a =" "
>>> a.isspace ()

True

>>> a = “selam!”

>>> a.isspace()
False

>>> a =
>>> a.isspace()

False

Son oOrnekten de gordigimiiz gibi bu metodun True ciktisi verebilmesi icin
karakter dizisi icinde en az bir adet bosluk karakteri olmasi gerekiyor.

EXPANDTABS METODU

Bu metot yardimiyla bir karakter dizisi icindeki sekme bosluklarini
genisletebiliyoruz. Ornegin:

>>> a = “elma\tbir\tmeyvedir”
>>> print a.expandtabs (10)

elma bir meyvedir

FIND METODU

sOyluyor bize:

>>> a = “armut”
>>> a.find (“a”)

0

Bu metot karakter dizilerini soldan saga dogru okur.
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Dolayisiyla eger aradigimiz karakter birden fazla sayida bulunuyorsa, ciktida
yalnizca en soldaki karakter goriinecektir:

>>> b = “adana”
>>> a.find(“a”)

0

Gorduglinuz gibi, £ind () 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 ayni zamanda bir karakter dizisinin belli noktalarinda arama
yapma imkani da sunar. Bunun icin soyle bir s6zdizimini kullanabiliriz:

“karakter dizisi”.find(“aranacak karakter”,
baslangic¢c noktasi,
bitis noktasi)

Bir 6rnek verelim:

>>> a = “adana”

Burada normal bir sekilde “a” harfini arayalim:

>>> a.find(“a”)

0

konumunu soyleyecektir. Bizim 6rnegimizde “a” harfi kelimenin basinda gectigi
icin ciktida “0” ifadesini goriiyoruz. Demek ki bu karakter dizisi icindeki ilk “a” harfi
0. konumdaymis.
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istersek sdyle bir arama ydntemi de kullanabiliriz:

>>> a.find(“a”, 1, 3)

Bu arama yOntemi su sonucu verecektir:
2

Bu yontemle, “a” harfini, karakter dizisinin 1. ve 3. konumlarinda ariyoruz. Bu
bicimin isleyisi, daha 6nceki derslerimizde gordigumiiz dilimleme islemine
benzer:

>>> afl:3]

“da”

Bununla ilgili kendi kendinize bazi denemeler yaparak, isleyisi tam anlamiyla
kavrayabilirsiniz.

RFIND METODU

Bu metot yukarida anlattigimiz find()metodu ile ayni isi yapar. Tek farkh karakter
dizilerini sagdan sola dogru okumasidir. Yukaridaki f£ind() metodu karakter
dizilerini soldan saga dogru okur. Mesela:

>>> a = “adana”
>>> a.find(“a”)

0
>>> a.rfind(“a”)

4

Gordiiglinuz gibi, r£ind () metodu karakter dizisini sagdan sola dogru okudugu
icin 6ncelikle en sondaki“a” harfini dondirdu.

INDEX METODU

index () metodu yukarida anlattigimiz £ind () metoduna ¢ok benzer. iki metot da
ayni isi yapar:

181



182

PYTHON

>>> a = “istanbul”
>>> a.index (“t”)

2

Bu metot da bize, tipki £ind () metodunda oldugu gibi, konuma goére arama
olanadi sunar:

>>> b = “kahramanmaras”
>>> b.index (“a”,8,10)

9

Demek ki, “b" degiskeninin tuttugu karakter dizisinin 8 ve 10 numarali konumlari
arasinda “a” harfi 9. sirada yer aliyormus.

Peki, bu index () metodunun £ind () metodundan farki nedir?

Hatirlarsaniz £ind () metodu aradigimiz karakteri bulamadigi zaman -1 sonucunu
veriyordu. index () metodu ise, aranan karakteri bulamadigi zaman bir hata
mesaji gésterir bize. Ornegin:

>>> ¢ = “istanbul”
>>> c.index (“m”)

Bu kodlar su ciktiyi verir:

Traceback (most recent call last):
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
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W

>>> c.rindex (“a”)

4

JOIN METODU

Bu metodu aciklamak biraz zor ve kafa karistirici olabilir. O ylizden aciklama
yerine dogrudan bir 6rnekle, bu metodun ne ise yaradigini gostermeye calisalim.

Soyle bir karakter dizimiz olsun:

>>> a = “Linux”

Simdi soyle bir islem yapalim:

>>> “.” . join(a)

Elde edecegimiz ¢ikti sOyle olur:

L.i.n.u.x

Sanirnm burada join() metodunun ne is yaptigini anladiniz. “Linux” karakter
dizisi icindeki butlin karakterlerin arasina birer tane . (nokta) koydu. Tabii ki, nokta
yerine baska karakterler de kullanabiliriz:

>>> “*” join(a)

L*i*n*u*x

Dikkat ederseniz join() metodunun sozdizimi oteki metotlarinkinden biraz
farkll. join() metodunda parantez icine dogrudan degiskenin kendisi yazdik.
Yani a.join(“*”) gibi bir sey yazmiyoruz. Bu metot yardimiyla ayrica listeleri
de etkili bir bicimde karakter dizisine cevirebiliriz. Mesela; elimizde sdyle bir liste
olsun:

>>> a = [“python”, “php”, “perl”, “C++”, “Java”]
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Bu listenin 6gelerini karakter dizileri halinde ve belli bir 6l¢lite gore siralamak icin
su kodu kullaniyoruz:

>>> V' Y. join(a)

python; php; perl; C++; Java

istersek bu kodu bir degisken icinde depolayip kalici hale de getirebiliriz:

>>> b = “; “.join(a)
>>> print b

python; php; perl; C++; Java

En bastaki“a” adli liste de boylece bozulmadan kalmis olur:

>>> print a

[ ‘python’, ‘php’, ‘perl’, 'C++’, ‘Java’]

TRANSLATE METODU

Bu metot, karakter dizisi metotlari icindeki en karmasik metotlardan birisi olmakla
birlikte, zor isleri halletmekte kullanilabilecek olmasi agisindan da bir hayli faydali
bir metottur.

translate() metodu yardimiyla mesela sifreli mesajlari ¢ozebiliriz. Yalniz bu
metodu string modullindeki maketrans () adl fonksiyonla birlikte kullanacagiz.
Bir 6rnek verelim.

Elimizde s6yle bir karakter dizisi olsun:

“tbyksr ¢sn jlicho elu gloglu”

Bu sifreli mesaji ¢cozmek icin de sdyle bir ipucumuz var diyelim:

t==>p
s = =>0
m= => 7
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Elimizdeki ipucuna gore sifreli mesajdaki “t” harfinin karsihd “p” olacak. Alfabetik
olarak dusiindrsek:

“t" harfi,“p” harfine gore, 5 harf geride kaliyor (p, 1, s, 5, t)

" n

“s" harfi“0" harfine gore 5 harf geride kaliyor (o, 6, p, 1, )

"

“i" harfi“m” harfine gore 4 harf geride kaliyor (j, k, I, m)

Bu cikarimin bizi bir yere gotiirmeyecegi acik. Clinkl harfler arasinda ortak bir
iliski bulamadik. Peki, ya alfabedeki Tiirkce karakterleri yok sayarsak? Bir de oyle
deneyelim:

“t"harfi,“p” harfine gore, 4 harf geride kaliyor (p, 1, s, t)

“s" harfi“0" harfine gore 4 harf geride kaliyor (o, p, 1, 5)

“i" harfi“m” harfine gore 4 harf geride kaliyor (j, k, I, m)

Boylece karakterler arasindaki iliskiyi tespit etmis olduk. Simdi hemen bir metin
dlzenleyici acip kodlarimizi yazmaya baslayabiliriz:

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

Bu satirn aciklamaya gerek yok, ne oldugunu biliyoruz:

import string

Python modiilleri arasindan string moduliinii ice aktaryoruz (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 iliskidir. Dikkat ederseniz, hede£'teki harfleri, kaynak'taki
harflere gore, her 1 harf 4 sira geride kalacak sekilde yazdik.
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(d->a, e->b, gibi...) Dikkat edecegimiz bir baska nokta ise bunlari yazarken Tiirkce
karakter kullanmamamiz gerektigidir:

cevir = string.maketrans (kaynak,hedef)

Burada ise, yukarida tanimladigimiz harf kiimeleri arasinda bir cevrim islemi
baslatabilmek icin string modiliniin maketrans() adl fonksiyonundan
yararlaniyoruz. Bu komut, parantez icinde gosterdigimiz kaynak degiskenini
hedef degiskenine ceviriyor; aslinda bu iki harf kiimesi arasinda bir iliski kuruyor.
Bu islem sonucunda kaynak ve hedef degiskenleri arasindaki iliskiyi gosteren bir
formil elde etmis olacagiz:

soncevir = metin.translate (cevir)

Bu komut yardimiyla, yukarida cevir olarak belirledigimiz formill, metin adh
karakter dizisine uyguluyoruz:

print soncevir

Bu komutla da son darbeyi vuruyoruz.

Simdi bu komutlara topluca bir bakalim:

# -*- coding: utf-8 -*-
import string

metin = “tbyksr ¢sn jicho 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?
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PARTITION METODU

Bu metot yardimiyla bir karakter dizisini belli bir 6lcite gore lge boluyoruz.
Ornegin:

>>> a = “istanbul”
>>> a.partition(“an”)

(‘ist’, ‘an’, ‘bul’)

Eger partition() metoduna parantez icinde verdigimiz 6l¢lt karakter dizisi
icinde bulunmuyorsa, su sonugla karsilasiriz:

>>> a = “istanbul”
>>> a.partition (“h”)

(‘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(“i”)

(“, ‘i’, ‘stihza’)

Gordiginiz gibi, partition() metodu karakter dizisini ilk “i” harfinden boldu.
Simdi ayniislemi rpartition () metodu ile yapalim:

>>> b.rpartition (“i”)

(‘ist’, ‘1", ‘hza’)

"
I

rpartition () metodu ise, karakter dizisini sagdan sola dogru okudugu icin ilk
harfinden degil, son “i" harfinden béldi karakter dizisini...
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partition() ve rpartition() metotlar, Olcitiin karakter dizisi icinde
bulunmadigi durumlarda da farkli tepkiler verir:

>>> b.partition(“g”)
(‘istihza’, ', ‘')
>>> b.rpartition (“g”)

(', ', ‘istihza')

Gordiginiz gibi, partition() metodu bos karakter dizilerini saga dogru
yaslarken, rpartition () metodu sola dogru yaslad.

STRIP METODU

Bu metot bir karakter dizisinin basinda (solunda) ve sonunda (saginda) yer alan
bosluk ve yeni satir (\n) gibi karakterleri siler:

>>> a = " bosluk ™
>>> a.strip()

‘bosluk’

>>> b = “bosluk\n”
>>> b.strip()

‘bosluk’

RSTRIP METODU

Bu metot bir karakter dizisinin sadece sonunda (saginda) yer alan bogluk ve yeni
satir (\n) gibi karakterleri siler:

>>> a = “bosluk ™
>>> a.rstrip()

‘bosluk’

>>> b = “bosluk\n”
>>> b.rstrip()

‘bosluk’
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LSTRIP METODU

Bu metot bir karakter dizisinin sadece basinda (solunda) yer alan bosluk ve yeni
satir (\n) gibi karakterleri siler:

>>> a = “bosluk “
>>> a.lstrip()

‘bosluk’

>>> b = “bosluk\n”
>>> b.lstrip()

‘bosluk’

SPLITLINES METODU

Bu metot yardimiyla, bir karakter dizisini satir kesme noktalarindan bélerek,
boliinen 6geleri liste haline getirebiliyoruz:

>>> satir = “Birinci satir\nikinci satir”

>>> print satir.splitlines()

[“Birinci satir”, ‘Ikinci satir’]

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”]
>>> Db =", “.join(a)
>>> print b

Debian, Pardus, Ubuntu, SuSe

iste sp1it () metoduyla bu islemi tersine cevirebiliriz:

>>> yeni = b.split(“,”)
>>> print yeni

[‘Debian’, ' Pardus’, ‘ Ubuntu’, ' SuSe’]
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Boylece her karakter dizisi farkli bir liste 6gesi haline geldi:

>>> yeni[0]
‘Debian’
>>> yeni[1l]
‘Pardus’
>>> yeni[2]
‘Ubuntu’
>>> yeni[3]

‘SuSe’

Bu metotta ayrica isterseniz Ol¢litiin yani sira, ikinci bir parametre daha
kullanabilirsiniz:

>>> ¢ = b.split(“,”, 1)
>>> print c

[‘Debian’, ' Pardus, Ubuntu, SuSe’]

u o

Gordigunuz gibi, parantez icinde “,” dl¢litiiniin yanina bir adet “1” sayisi koyduk.
Ciktiyr dikkatle inceledigimizde split() metodunun bu parametre yardimiyla
olusan listenin bir 6gesi“Debian’, 6teki 6gesi de “Pardus, Ubuntu, SuSe" oldu. Bunu
su sekilde daha acik gorebiliriz:

>>> ¢ [0]
‘Debian’
>>> c[1]

‘' Pardus, Ubuntu, SuSe’

Gordiginiz gibi listenin 0. 6gesi Debian’ken; listenin 1. 6gesi “Pardus, Ubuntu,
Suse” ticltsi. Yani bu (¢l tek bir karakter dizisi seklinde tanimlanmis.

Yukarida tanimladigimiz yeni adh listeyle “c” adli listenin uzunluklarini
karsilagtirarak durumu daha net gorebiliriz:
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>>> len(yeni)
4
>>> len(c)

2

Parantez icindeki 1 parametresini degistirerek kendi kendine denemeler
yapmaniz, metodu daha iyi anlamaniza yardimci olacaktir.

RSPLIT METODU

Bu metot, yukarida anlattigimiz split () metoduna ¢ok benzer. Hatta tamamen
ayni isi yapar. Tek bir farkla: sp1it () metodu karakter dizilerini soldan saga dogru
okurken; rsplit () metodu sagdan sola dogru okur. Once sdyle bir érnek verip bu
iki metodun birbirine ne kadar benzedigini gorelim:

>>> a = “www.python.quotaless.com”
>>> a.split (“.”)

[‘www’, ‘python’, ‘quotaless’, ‘com’]
>>> a.rsplit (“.”)

[‘www’, ‘python’, ‘quotaless’, ‘com’]

Bu ornekte 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.
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Oyle degil diyorsaniz bir de suna bakin:

>>> orneksplit[0]
‘www’
>>> ornekrsplit[0]

‘www.python.quotaless’

Boylece Karakter Dizisi Metotlari’'ni bitirmis olduk. Sira geldi bu metotlarin Turkge
karakterler ile olan uyumsuzluklarini ve bu sorunu nasil ¢6zecegimizi anlatmaya. ..

METOTLARDA TI:IRKI;:E KARAKTER SORUNU

Yukarida anlattigimiz bazi metotlari kullanirken bir sey dikkatinizi cekmis olmali.
Karakter dizilerinin bazi metotlar, icinde Tirkce karakterler gecen karakter
dizilerini donustlirmede sorun ¢ikarabiliyor:

Mesela su orneklere bir bakalim:

>>> a = “sekerli cay”
>>> print a.capitalize()

sekerli cay

Gorduglinuz gibi, “sekerli ¢ay” karakter dizisinin ilk harfi olan “s"de herhangi
bir degisiklik olmadi. Halbuki capitalize() metodunun bu harfi blyltmesi
gerekiyordu. Bu problemi su sekilde asabiliriz:

>>> a = u”sekerli cay”
>>> print a.capitalize()

Sekerli cay

Burada “sekerli cay” karakter dizisini bir unicode karakter dizisi olarak tanimladik.
Gelin isterseniz bunu dogrulayalim:

>>> a = “gekerli cay”
>>> type (a)

<type ‘str’>
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Karakter dizisini normal bir sekilde tanimladigimizda type(a) sorgusu
<type ‘str’>degerini veriyor.

Bir de suna bakalim:

>>> a = u”sekerli cay”
>>> type (a)

<type ‘unicode’>

Karakter dizisinin dis tarafina bir adet ‘v’ harfi ekledigimizde ise normal karakter
dizilerinden farkli bir veri tipi olan unicode karakter dizisi elde etmis oluyoruz.

Boylece capitalize () metodu bu karakter dizisinin ilk harfini dogru bir sekilde
biyutebildi.

[ ]
Unicode konusunu birkag bolim sonra ayrintili olarak ele alacagiz.

Ayni sorun 6teki metotlar icin de gegerlidir:

>>> a = “sekerli cay”

>>> print a.upper () #”SEKERLI CAY” vermeli.
SEKERLI CAY

>>> print a.title() #”Sekerli Cay” vermeli.
sEkerli cAy

>>> a = “gEkErLi cAy”

>>> print a.swapcase() #”SeKeRlI CaY” vermeli.
seKeR1I caY

>>> a = “SEKERLI CAY”

>>> print a.lower () #”sekerli cay” vermeli.

Sekerll Cay

Yukaridaki sorunlarin cogunu, ilgili karakter dizisini unicode olarak tanimlayarak
giderebiliriz:
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>>> a = u”sekerli cay”
>>> print a.title()

Sekerli Cay

Ancak karakter dizisini unicode olarak tanimlamanin dahi ise yaramayacagi bir
durum da vardir. Tiirkcedeki “i” harfi hicbir déniisimde “/” sonucunu vermez...
Ornegin:

>>> a = u”gsekerli cay”
>>> print a.upper ()
SEKERLI CAY

>>> a = “sEkErLi cAy”
>>> print a.swapcase()

SeKeR1I CaY

i iy
i /

Gordigunuz gibi“i” harfinin blyik hali yanlis bir sekilde “I” oluyor. Ayni bicimde “/”
harfi de kigultildiginde “i" harfini degil, “i” harfini verecektir:

>>> a = u”ISLIK”
>>> print a.lower()

islik

Bu sorunlar ¢ozebilmek icin, kendi metodunuzu icat etmeyi deneyebilirsiniz.
Mesela; sOyle bir sey yazabilirsiniz:

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

donusturme tablosu = {u’i’: u’i’,
uwir: ui’,
u’1’: u'i1’,
u’I’: u'1’}

def duzelt (kardiz):

s =

for i in kardiz:

s += donusturme tablosu.get (i, 1)

return s
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Burada oncelikle donusturme tablosu adli bir s6zliik tanimladik. Bu soézliikte
Turkceye 6zgii karakterlerin dogru sekilde biyutilmis ve kigiltilmas hallerini
tutuyoruz.

Ardindan da duzelt() adli bir fonksiyon tanimladik. Bu fonksiyonda, kardiz
parametresi icinde gecen her bir harfi donlstiirme tablosu icinde tek tek ariyoruz.
Eslesen karakterleri donustirerek, eslesmeyen karakterleri ise oldugu gibi s adh
karakter dizisine génderiyoruz. Bu arada su satir size biraz farkli gériinmus olabilir:

s += donusturme tablosu.get (i, i)

Bu satir sununla ayni anlama gelir:

s = s + donusturme tablosu.get(i, 1)

Burada get () metodunu kullanarak, kardiz icindeki her bir karakteri donusturme _
tablosu icinde ariyoruz. Eger kardiz icinde mesela ‘i’ harfi varsa, bunu sozlikteki
karsihgi olan /" harfine déndistiiriip s adl degiskene génderiyoruz. Ornegin; ‘kitap’
gibi bir kelime, s degiskenine su sekilde gonderilecektir:

kitap

Boylece i harfini buylitme isini Python'a birakmayip, kendimiz halletmis oluyoruz.

Bu fonksiyonu soyle kullaniyoruz:

print duzelt (u”sekerli cay”) .upper ()

”

print duzelt (u”sekerli cay”).capitalize()

”

(
(

print duzelt (u”sekerli cay”).title()
(

print duzelt (u”SICAK CAY”).lower ()

Gordugliniz gibi karakter dizisini ©nce duzelt() fonksiyonuna goénderip
icindeki Turkce karakterleri diizglin bir sekilde donustlriiyoruz, ardindan da bu
duiizeltilmis karakter dizisini ilgili karakter dizisi metoduna génderiyoruz.

Yukaridaki metot swapcase () hari¢ bitin karakter dizisi metotlarindaki Tiirkce
problemini ¢ozer.
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swapcase () metodu icin ise s6yle bir fonksiyon tanimlayabiliriz:

def tr swapcase (kardiz):
s = V/
for i in kardiz:
if i.isupper():
s += duzelt (i) .lower ()
else:
s += duzelt (i) .upper ()

return s

Gordiigiiniz gibi tr_swapcase() metodunda da biraz 6nce tanimladigimiz
duzelt() fonksiyonundan vyararlandik. tr_swapcase() metodunu soyle
kullaniyoruz:

print tr swapcase (u”sEkErLi c¢Ay”)

Boylece Python'daki hemen hemen biutilin karakter dizisi metotlarini inceledik.
Ama dikkat ederseniz metot listesi icindeki lic metodu anlatmadik. Bunlar;
encode, decode ve format metotlari... Bunlar daha sonraki konularda anlatmak
Uzere simdilik bir kenara birakiyoruz.

Bu konuyu iyice sindirebilmek icin kendi kendinize bolca 6rnek ve denemeler
yapmanizi, bu konuyu arada sirada tekrar etmenizi neririm.



DUZENLI
IFADELER
(REGULAR
EXPRESSIONS)

Dizenli ifadeler, Python Programlama Dili'ndeki en cetrefilli konulardan biridir.
Hatta duizenli ifadelerin Python icinde ayn bir dil olarak diisiinilmesi gerektigini
soyleyenler dahi vardir. Bitiin zorluklarina ragmen programlama deneyimimizin
bir noktasinda mutlaka karsimiza ¢ikacak olan bu yapiyr 6grenmemizde biyuik
fayda var. Diizenli ifadeleri 6grendikten sonra, elle yapilmasi saatler stirecek bir
islemi saliseler icinde yapabildiginizi gordiglinizde eminim duzenli ifadelerin
ne biylk bir nimet oldugunu anlayacaksiniz. Tabii her giizel sey gibi, diizenli
ifadelerin nimetlerinden yararlanabilecek diizeye gelmek de biraz kan ve gézyasi
istiyor.

Peki, dizenli ifadeleri kullanarak neler yapabiliriz? Cok genel bir ifadeyle, bu
yapiy! kullanarak metinleri veya karakter dizilerini parmagimizda oynatabiliriz.
Ornegin; bir web sitesinde daginik halde duran verileri bir cirpida ayiklayabiliriz.
Bu veriler toplu halde goérmek istedigimiz web adreslerinin bir listesi olabilir.
Bunun disinda, 6rnegin; cok sayida belge uUzerinde tek hareketle istedigimiz
degisiklikleri yapabiliriz.

Genel bir kural olarak, diizenli ifadelerden kacabildigimiz miiddetce kagmamiz
gerekir. Eger Python'daki karakter dizisi metotlar, o anda yapmak istedigimiz
sey icin yeterli geliyorsa mutlaka o metotlari kullanmaliyiz. Clinkl karakter dizisi
metotlari, diizenli ifadelere kiyasla hem daha basit, hem de cok daha hizlidir.
Ama bir noktadan sonra karakter dizilerini kullanarak yazdiginiz kodlar iyice
karmagiklasmaya baslamissa, kodlarin her tarafi if deyimleriyle dolmussa, hatta
basit bir islemi gerceklestirmek icin yazdiginiz kod sayfa sinirlarini zorlamaya
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baslamissa, iste o noktada artik diizenli ifadelerin diinyasina adim atmaniz
gerekiyor olabilir. Ama bu durumda Jamie Zawinski'nin su s6ziini de aklinizdan
cikarmayin: “Bazilari, bir sorunla karsi karsiya kaldiklarinda s6yle der: ‘Evet, diizenli
ifadeleri kullanmam gerekiyor. iste onlarin bir sorunu daha vardir artik...”

Basta da soyledigim gibi, diizenli ifadeler bize zorluklar unutturacak kadar
blylk kolayliklar sunar. Emin olun yizlerce dosya uzerinde tek tek elle
degisiklik yapmaktan daha zor degildir, dizenli ifadeleri 6grenip kullanmak...
Hem zaten biz de bu sayfalarda bu sevimsiz konuyu olabildigince sevimli hale
getirmek icin elimizden gelen cabayi gosterecegdiz. Sizin de ¢caba gostermeniz,
bol bol alistirma yapmaniz durumunda diizenli ifadeleri kavramak o kadar da
zorlayici olmayacaktir. Unutmayin, diizenli ifadeler ne kadar ugrastirici olsa da
programcinin en énemli silahlarindan biridir. Hatta diizenli ifadeleri 6grendikten
sonra onsuz gegen yillariniza aclyacaksiniz.

Simdi lafi daha fazla uzatmadan isimize koyulalhm.

DUZENLiIi IFADELERIN METOTLARI

Python'daki diizenli ifadelere iliskin her sey bir modil icinde tutuluyor. Bu
modilin adi re. Tipki os modiiliinde, sys modiiliinde, Tkinter modiiliinde ve
oteki biitin modiillerde oldugu gibi, diizenli ifadeleri kullanabilmemiz icin de
oncelikle bu re modiiliini ice aktarmamiz gerekecek. Bu islemi nasil yapacagimizi
cok iyi biliyorsunuz:

>>> import re

Bir dnceki bolimde soéyledigimiz gibi, diizenli ifadeler bir programcinin en 6nemli
silahlarindan biridir. Su halde silahimizin 6zelliklerine bakalim. Yani bu yapinin
bize sundugu araclari séyle bir listeleyelim. Etkilesimli kabukta su kodu yaziyoruz:

>>> dir (re)

Tabii yukaridaki dir(re) fonksiyonunu yazmadan once import re seklinde
modulimuzi ice aktarmis olmamiz gerekiyor. Gordiguinuz gibi, re moddli
icinde epey metot/fonksiyon var. Biz bu sayfada ve ilerleyen sayfalarda, yukaridaki
metotlarin/fonksiyonlarin en sik kullanilanlarini size olabildigince yalin bir sekilde
anlatmaya calisacagiz.
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Eger isterseniz, su komutu kullanarak yukaridaki metotlar/fonksiyonlar hakkinda
yardim da alabilirsiniz:

>>> help (metot veya fonksiyon adi)

Bir 6rnek vermek gerekirse:

>>> help(re.match)
Help on function match in module re:

match (pattern, string, flags=0)
Try to apply the pattern at the start of the string,
returning a match object, or None if no match was found.

Ne yazik ki, Python'un yardim dosyalan hep ingilizce. Dolayisiyla eger ingilizce
bilmiyorsaniz, bu yardim dosyalari pek isinize yaramayacaktir. Bu arada yukaridaki
yardim boliminden ¢ikmak icin klavyedeki g digmesine basmaniz gerekir.

MATCH() METODU

Bir onceki bolimde metotlar hakkinda yardim almaktan bahsederken ilk
Ornegimizi match () metoduyla vermistik, o halde match() metodu ile devam
edelim.

match () metodunu tarif etmek yerine, isterseniz bir 6rnek yardimiyla bu metodun
ne ise yaradigini anlamaya ¢alisalim. Diyelim ki elimizde sOyle bir karakter dizisi
var:

>>> a = “python gliclii bir programlama dilidir.”

o0grenmek istiyoruz. Ve bunu da dizenli ifadeleri kullanarak yapmak istiyoruz.
Diizenli ifadeleri bu 6rnege uygulayabilmek icin yapmamiz gereken sey, 6ncelikle
bir diizenli ifade kalibi olusturup, daha sonra bu kalibi yukaridaki karakter dizisi ile
karsilastirmak. Biz biitlin bu islemleri match () metodunu kullanarak yapabiliriz:

>>> re.match (“python”, a)
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Burada “python” seklinde bir dizenli ifade kalibi olusturduk. Dizenli ifade
kaliplari match () metodunun ilk argiimanidir (yani parantez icindeki ilk deger).
ikinci arglimanimiz ise (yani parantez icindeki ikinci deger), hazirladigimiz kalibi
kendisiyle eslestirecedimiz karakter dizisi olacaktir.

Klavyede ENTER tusuna bastiktan sonra karsimiza soyle bir cikti gelecek:

< _sre.SRE Match object at 0xb7dl11le0>

Bu cikti, dlizenli ifade kalibinin karakter dizisi ile eslestigi anlamina geliyor. Yani
aradigimiz sey, karakter dizisi icinde bulunmus. Python bize burada ne buldugunu
sdylemiyor. Bize soyledigi tek sey, aradigimiz seyi buldugu... Bunu sdyleme tarzi
da yukaridaki gibi... Yukaridaki ciktida gordiigiimiiz ifadeye Python'cada eslesme
nesnesi (match object) adi veriliyor. Clinkli match () metodu yardimiyla yaptigimiz
sey aslinda bir eslestirme islemidir (match kelimesi ingilizcede eslesmek
anlamina geliyor). Biz burada “python” dlizenli ifadesinin “a” degiskeniyle eslesip
eslesmedigine bakiyoruz. Yani re.match (“python”, a) ifadesi araciliiyla “python”
ifadesi ile “a” degiskeninin tuttugu karakter dizisinin eslesip eslesmedigini
sorguluyoruz. Bizim 6rnegimizde “python"“a” degiskeninin tuttugu karakter dizisi
ile eslestigi icin bize bir eslesme nesnesi dondurllyor. Bir de su 6rnede bakalim:

>>> re.match (“Java”, a)

Burada ENTER tusuna bastigimizda hic bir cikti almiyoruz. Aslinda biz gérmesek
de Python burada None ciktisi veriyor. Eger yukaridaki komutu soyle yazarsak
None ciktisini biz de gorebiliriz:

>>> print re.match(“Java”,a)

None

Gordugunuz gibi, ENTER tusuna bastiktan sonra None ciktisi geldi. Demek ki
“Java" ifadesi, “a” degiskeninin tuttugu karakter dizisi ile eslesmiyormus. Buradan
ctkardigimiz sonuca gore, Python match() metodu yardimiyla aradigimiz seyi
eslestirdigi zaman bir eslesme nesnesi (match object) donduriiyor. Eger eslesme
yoksa, o zaman da None degerini donduruyor.
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Biraz kafa karistirmak icin soyle bir 6rnek verelim:

>>> a = “Python gli¢li bir dildir”
>>> re.match (“glicli”, a)

Burada “a” degiskeninde “glicli” ifadesi gectigi halde match() metodu bize bir
eslesme nesnesi dondirmedi. Aslinda bu normal. Clinkii match () metodu bir
karakter dizisinin sadece en basina bakar. Yani “Python gliglii bir dildir" ifadesini
tutan “a” degiskenine re.match (“giiglii”,a) gibi bir fonksiyon uyguladigimizda,
match() metodu “a” degiskeninin yalnizca en basina bakacadi icin ve “a”
degiskeninin en basinda“gti¢li” yerine “python” oldugu icin, match () metodu bize

olumsuz yanit veriyor.

Aslinda match () metodunun yaptig bu isi, karakter dizilerinin split() metodu
yardimiyla da yapabiliriz:

>>> a.split() [0] == “python”

True

Demek ki“a” degiskeninin en basinda “python” ifadesi varmis. Bir de suna bakalim:

>>> a.split() [0] == “giiclt”

False

Veya ayni isi sadece startswith () metodunu kullanarak dahi yapabiliriz:

>>> a.startswith (“python”)

Eger dizenli ifadelerden tek beklentiniz bir karakter dizisinin en basindaki
veriyle eslestirme islemi yapmaksa, split() veya startswith() metotlarini
kullanmak daha mantiklidir. Clinkli split () ve startswith() metotlari match ()
metodundan ¢ok daha hizl calisacaktir.

match () metodunu kullanarak bir kag¢ 6rnek daha yapalim:

>>> sorgu = “1234567890”
>>> re.match(“1”,sorgu)

< sre.SRE Match object at 0Oxb7d111e0>
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>>> re.match (“1234”, sorgu)
< _sre.SRE Match object at 0xb7dllle0>
>>> re.match(“124”,sorgu)

None

isterseniz simdiye kadar 6grendigimiz seyleri séyle bir gézden gecirelim:

. Duizenli ifadeler Python'un ¢ok giicli araglarindan biridir.

. Python'daki diizenli ifadelere iliskin bitiin fonksiyonlar re adli bir modiil icinde
yer alir.

. Dolayisiyla diizenli ifadeleri kullanabilmek icin 6ncelikle bu re modullini import
re diyerek ice aktarmamiz gerekir.

. re modulliniin icerigini dir (re) komutu yardimiyla listeleyebiliriz.

. match () metodu re moduill icindeki fonksiyonlardan biridir.

. match () metodu bir karakter dizisinin yalnizca en basina bakar.

. Eger aradigimiz sey karakter dizisinin en basinda yer aliyorsa, match () metodu bir
eslestirme nesnesi dondurdr.

. Eger aradigimiz sey karakter dizisinin en basinda yer almiyorsa, match () metodu
None degeri dondurdr.

Daha o©nce soOyledigimiz gibi, match() metodu ile bir eslestirme islemi
yaptigimizda, eger eslesme varsa Python bize bir eslesme nesnesi dondiirecektir.
Ama bizbu ¢iktidan, match () metodu ile bulunan seyin ne oldugunu géremiyoruz.
Ama istersek tabii ki bulunan seyi de gérme imkanimiz var. Bunun icin group ()
metodunu kullanacagiz:

>>> a = “perl, python ve ruby yiksek seviyeli dillerdir.”
>>> b = re.match (“perl”,a)
>>> print b.group()

perl

Burada, re.match (“perl”,a) fonksiyonunu bir degiskene atadik. Hatirlarsaniz, bu
fonksiyonu komut satirina yazdigimizda bir eslesme nesnesi elde ediyorduk. iste
burada degiskene atadigimiz sey aslinda bu eslesme nesnesinin kendisi oluyor.



DUZENLi iFADELER (REGULAR EXPRESSIONS)

Bu durumu su sekilde teyit edebilirsiniz:

>>> type (b)

<type ‘' sre.SRE Match’>

Gordigiiniz gibi“b” degiskeninin tipi bir eslesme nesnesi. isterseniz bu nesnenin
metotlarina bir géz gezdirebiliriz:

>>> dir (b)

Dikkat ederseniz yukarida kullandigimiz group() metodu listede goriintyor.
Bu metot, dogrudan dogruya diizenli ifadelerin degil, eslesme nesnelerinin bir
metodudur. Listedeki 6blr metotlari da sirasi geldiginde inceleyecegiz. Simdi
isterseniz bir drnek daha yapip bu konuyu kapatalim:

>>> iddia = “Adana memleketlerin en glizelidir!”
>>> nesne = re.match (“Adana”, iddia)
>>> print nesne.group ()

Peki, eslestirmek istedigimiz diizenli ifade kalibr bulunamazsa ne olur? Oyle bir
durumda yukaridaki kodlar hata verecektir. Hemen bakalim:

>>> nesne = re.match(“Istanbul”, iddia)
>>> print nesne.group ()

Hata mesajimiz:

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

AttributeError: ‘NoneType’ object has no attribute ‘group’

Boyle bir hata, yazdiginiz bir programin ¢okmesine neden olabilir. O ylizden
kodlarimizi suna benzer bir sekilde yazmamiz daha mantikli olacaktir:

>>> nesne = re.match(“Istanbul”,iddia)

>>> if nesne:
print “eslesen ifade: %s” %nesne.group()
else:
print “eslesme basarisiz!”

Simdi isterseniz bumatch () metoduna bir ara verip baska bir metodu inceleyelim.
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SEARCH() METODU

Bir 6nceki bolimde inceledigimiz match () metodu, karakter dizilerinin sadece
en basina bakiyordu. Ama her zaman istedigimiz sey bununla sinirli olmayacaktir.
match () metodunun, karakter dizilerinin sadece basina bakmasini engellemenin
yollari olmakla birlikte, bizim isimizi gérecek ¢ok daha kullanish bir metodu
vardir diizenli ifadelerin. Onceki béliimde dir (re) seklinde gésterdigimiz listeye
tekrar bakarsaniz, orada re moduiliiniin search() adli bir metodu oldugunu
goreceksiniz. iste bu yazimizda inceleyecegimiz metot bu search() metodu
olacaktir.

search () metodu ilematch () metodu arasinda ¢cok dnemli bir fark vardir.match ()
metodu bir karakter dizisinin en basina bakip bir eslestirme islemi yaparken,
search () metodu karakter dizisinin genelinde bir arama islemi yapar. Yani biri
eslestirir, 6biir(i arar. Zaten search kelimesi de ingilizce'de aramak anlamina
gelir...

Hatirlarsaniz, match () metodunu anlatirken sdyle bir 6rnek vermistik:

>>> a = “Python gli¢li bir dildir”
>>> re.match (“glicli”, a)

Yukaridaki kod, karakter dizisinin basinda bir eslesme bulamadidi icin bize None
degeri donduriyordu. Ama eger ayni islemi sdyle yaparsak, daha farkli bir sonug
elde ederiz:

>>> a = “Python gli¢li bir dildir”
>>> re.search (“giicli”, a)

< _sre.SRE Match object at 0xb7704c98>

Gordiugunuz gibi, search() metodu “gli¢li” kelimesini buldu. Clnkl search()
metodu, match () metodunun aksine, bir karakter dizisinin sadece bas tarafina
bakmakla yetinmiyor, karakter dizisinin geneli Uzerinde bir arama islemi
gergeklestiriyor.
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Tipki match() metodunda oldugu gibi, search() metodunda da group()
metodundan faydalanarak bulunan seyi goriintileyebiliriz:

>>> a = “Python gli¢clid bir dildir”
>>> b = re.search(“glig¢li”, a)
>>> print b.group ()

Simdiye kadar hep karakter dizileri {izerinde calistik. isterseniz biraz da listeler
Uzerinde 6rnekler verelim.

Soyle bir listemiz olsun:

>>> liste = [“elma”, “armut”, “kebap”]
>>> re.search (“kebap”, liste)

Ne oldu? Hata aldiniz, degil mi? Bu normal. Clinki diizenli ifadeler karakter dizileri
Uzerinde isler. Bunlar dogrudan listeler (izerinde islem yapamaz. O yilizden bizim
Python'a biraz yardimci olmamiz gerekiyor:

>>> for 1 in liste:
b = re.search (“kebap”, i)
if b:
print b.group()

kebap

Hatta simdiye kadar 6grendiklerimizle daha karmasik bir seyler de yapabiliriz:

>>> import re
>>> import urllib

>>> f = urllib.urlopen (“http://www.istihza.com”)

>>> for 1 in f.readlines():
b = re.search(“programlama”, 1i)
if b:
print b.group ()

programlama
programlama

programlama




206 PYTHON

Gorduglunuz gibi www.istihza.com sayfasinda ka¢ adet “programlama” kelimesi
geciyorsa hepsi ekrana dokdillyor.

Siz isterseniz bu kodlari biraz daha gelistirebilirsiniz:

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

import re

import urllib

kelime = raw input(“istihza.com’da aramak \
istediginiz kelime: “)

adres = urllib.urlopen (“http://www.istihza.com”)

N4

kar dizisi = .join (adres)

nesne = re.search(kelime, kar dizisi)

if nesne:

print “kelime bulundu: %$s”%nesne.group ()

else:

print “kelime bulunamadi!: %s”%kelime

ilerde bilgimiz artinca daha yetkin kodlar yazabilecek duruma gelecegiz. Ama
simdilik elimizde olanlar ancak yukaridaki kodu yazmamiza miisaade ediyor.
Unutmayin, diizenli ifadeler sahasinda i1sinma turlar atiyoruz daha...

FINDALL() METODU

Python komut satirinda, yani etkilesimli kabukta, dir(re) yazdigimiz zaman
aldigimiz listeye tekrar bakarsak orada bir de findall() adli bir metodun
oldugunu gériiriiz. iste bu bélimde findall() adli bu &nemli metodu
incelemeye calisacagiz.

Once sdyle bir metin alalim elimize:

metin = “””Guido Van Rossum Python’u gelistirmeye 1990 yilinda baslamis...

Yani aslinda Python ic¢in nispeten yeni bir dil denebilir. Ancak Python’un

cok uzun bir gecmisi olmasa da, bu dil &teki dillere kiyasla kolay olmaszi,

hizli olmasi, ayri bir derleyici programa ihtiya¢ duymamasi ve bunun gibi

pek cok nedenden 6tiirdi codu kimsenin gézdesi haline gelmistir. Ayrica

Google’'nin de Python’a ¢zel bir onem ve defer verdigini, cok iyi derecede

Python bilenlere is olanadi sundugunu da hemen sdyleyelim. Mesela bundan

kisa bir siire 6nce Python’un yaraticisi Guido Van Rossum Google’de ise basladi...”””



DUZENLi iFADELER (REGULAR EXPRESSIONS) 207

Bu metin icinde gecen biitiin “Python” kelimelerini bulmak istiyoruz:

>>> print re.findall (“Python”,metin)

[‘Python’, ‘Python’, ‘Python’, ‘Python’, ‘Python’, ‘Python’]

Gordiiglinuz gibi, metinde gecen bitiin “Python” kelimelerini bir ¢irpida liste
olarak aldik. Ayni islemi search() metodunu kullanarak yapmak istersek yolu
biraz uzatmamiz gerekir:

>>> liste = metin.split()
>>> for 1 in liste:
nesne = re.search(“Python”,1i)
if nesne:
print nesne.group()
Python
Python
Python
Python
Python
Python

Gordugliniz gibi, metinde gecen bitlin “Python” kelimelerini search()
metodunu kullanarak bulmak igin oncelikle metin adli karakter dizisini, daha
once karakter dizilerini islerken gérdigimiiz split () metodu yardimiyla bir liste
haline getiriyoruz. Ardindan bu liste Gizerinde bir for dongisi kurarak search ()
ve group () metotlarini kullanarak bitiin “Python” kelimelerini ayikliyoruz. Eger
karakter dizisini yukaridaki sekilde listeye donustiirmezsek, sdyle bir netice aliriz:

>>> nesne = re.search (“Python”,metin)
>>> print nesne.group ()

Python
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Bu sekilde metinde gecen sadece ilk “Python” kelimesini alabiliyoruz. Eger,
dogrudan karakter dizisine, listeye donustlirmeksizin, for dongiisi uygulamaya
kalkarsak soyle bir sey olur:

>>> for 1 in a:
nesne = re.search (“Python”,metin)
if nesne:
print nesne.group()

Gordugunuz gibi, yukaridaki kod ekranimizi “Python” ¢iktisiyla dolduruyor. Eger
en sonda print nesne.group () yazmak yerine print i yazarsaniz, Python'un ne
yapmaya calistigini ve neden boyle bir ¢ikti verdigini anlayabilirsiniz.

METAKARAKTERLER

Simdiye kadar diizenli ifadelerle ilgili olarak verdigimiz 6rnekler sizi biraz sasirtmis
olabilir. “Zor dedigin bunlar miydi?" diye diisinmus olabilirsiniz. Haklisiniz, zira zor
dedigim, buraya kadar olan kisimda verdigim orneklerden ibaret degildir. Buraya
kadar olan bolimde verdigim ornekler isin en temel kismini gézler 6niine sermek
icindi. Simdiye kadar olan bélimde mesela, “python” karakter dizisiyle eslestirme
yapmak icin “python" kelimesini kullandik. Esasinda bu, diizenli ifadelerin en temel
ozelligidir. Yani“python” karakter dizisini bir diizenli ifade sayacak olursak (ki zaten
oyledir), bu diizenli ifade en basta kendisiyle eslesecektir. Bu ne demek? Soyle ki:
Eger aradiginiz sey “python” karakter dizisi ise, kullanmaniz gereken diizenli ifade
de “python” olacaktir. Diyoruz ki: “Diizenli ifadeler en basta kendileriyle eslesirler”.
Buradan su anlam cikiyor: Demek ki bir de kendileriyle eslesmeyen diizenli
ifadeler var. iste bu durum, Python'daki diizenli ifadelere kisiligini kazandiran
seydir. Biraz sonra ne demek istedigimizi daha acik anlayacaksiniz. Artik gercek
anlamiyla diizenli ifadelere giris yapiyoruz!

Oncelikle, elimizde asagidaki gibi bir liste oldugunu varsayalim:

>>> liste = [“6zcan”, “mehmet”, “slileyman”, “selim”,
. “kemal”, “ozkan”, “esra”, “dindar”, “esin”,

. “esma”, “ozhan”, “ozlem”]

"o

Diyelim ki, biz bu liste icinden “dzcan’, “6zkan” ve “6zhan" 6gelerini ayiklamak/
almak istiyoruz. Bunu yapabilmek icin yeni bir bilgiye ihtiyacimiz var:
Metakarakterler.
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Metakarakterler; kabaca, programlama dilleri icin 6zel anlam ifade eden
sembollerdir. Ornegin; daha 6nce gérdiigiimiiz \n bir bakima bir metakarakterdir.
Clnki \n sembolii Python icin 6zel bir anlam tasir. Python bu semboli gérdigi
yerde yeni bir satira gecer. Yukarida kendisiyle eslesmeyen karakterler
ifadesiyle kastettigimiz sey de iste bu metakarakterlerdir. Ornegin; “a” harfi
yalnizca kendisiyle eslesir. Tipki “istihza” kelimesinin yalnizca kendisiyle
eslesecegi gibi.. Ama mesela \t ifadesi kendisiyle eslesmez. Python bu isareti
gérdiigu yerde sekme (tab) diigmesine basilmis gibi tepki verecektir. iste
diizenli ifadelerde de buna benzer metakarakterlerden yararlanacagiz. Diizenli
ifadeler icinde de, 6zel anlam ifade eden pek cok sembol, yani metakarakter
vardir. Bu metakarakterlerden biri de [ 1 semboludir. Simdi yukarida verdigimiz
listeden “ézcan’, “6zhan” ve “6zkan” 6gelerini bu sembolden yararlanarak nasil
aylklayacagimizi gorelim:

>>> re.search (“oz[chk]an”,liste)

Bu kodu bdyle yazmamamiz gerektigini artik biliyoruz. Aksi halde hata aliriz.
Clinkil daha 6nce de dedigimiz gibi, diizenli ifadeler karakter dizileri tizerinde
islem yapabilir. Listeler Uzerinde degil. Dolayisiyla komutumuzu su sekilde
vermemiz gerekiyor:

>>> for i in liste:
nesne = re.search(“oz[chk]an”,1i)
if nesne:

print nesne.group ()

Ayni islemi su sekilde de yapabiliriz:

>>> for i in liste:
if re.search(“oz[chk]an”,i):

print i

Ancak, bu 6rnekte pek belli olmasa da, son yazdigimiz kod her zaman istedigimiz
sonucu vermez. Mesela listemiz sdyle olsayd:

>>> liste = [“6zcan demir”, “mehmet”, “sitileyman”,
. “selim”, “kemal”, “6zkan nuri”, “esra”, “diindar”,

. “esin”, “esma”, “ozhan kamil”, “ozlem”]

209
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Yukaridaki kod bu liste tizerine uygulandiginda, sadece almak istedigimiz kisim
degil, ilgisiz kisimlar da gelecektir.

"o

Gordugunuz gibi uygun kodlari kullanarak, “6zcan’, “6zkan” ve “ézhan” 6gelerini
listeden kolayca ayikladik. Bize bu imkani veren sey ise [] adli metakarakter oldu.
Aslinda [] metakarakterinin ne ise yaradigini az ¢ok anlamis olmalisiniz. Ama biz
yine de soyle bir bakalim bu metakaraktere:

[1 adl metakarakter, yukarida verdigimiz listedeki “6z” ile baslayip, “c’,“h” veya “k”
harflerinden herhangi biri ile devam eden ve “an”ile biten bitiin 6geleri ayikliyor.
Gelin bununla ilgili bir 6rnek daha yapalim:

>>> for i1 in liste:
nesne = re.search(“es[mr]a”,i)
if nesne:
print nesne.group()

/7] "

Gorduglnuz gibi“es” ile baslayip, “m” veya “r" harflerinden herhangi biriyle devam
eden ve sonunda da “a” harfi bulunan bitiin 6geleri ayikladik. Bu da bize “esma”
ve“esra” ciktilarini verdi...

Dedigimiz gibi, metakarakterler programlama dilleri icin 6zel anlam ifade eden
sembollerdir. “Normal” karakterlerden farkl olarak, metakarakterlerle karsilasan
bir bilgisayar normalden farkli bir tepki verecektir. Yukarida metakarakterlere
drnek olarak \n ve \t kacis dizilerini vermistik. Ornegin; Python'da print “\n”
gibi bir komut verdigimizde, Python ekrana \n yazdirmak yerine bir alt satira
gececektir. Clinkl \n Python icin 6zel bir anlam tasimaktadir. Diizenli ifadelerde
de birtakim metakarakterlerin kullanildigini 6grendik. Bu metakarakterler, diizenli
ifadeleri diizenli ifade yapan seydir. Bunlar olmadan dizenli ifadelerle yararl
bir is yapmak mimkiin olmaz. Bu giris bolimiinde diizenli ifadelerde kullanilan
metakarakterlere 6rnek olarak [] sembollini verdik. Herhangi bir diizenli ifade
icinde [] sembollinl goéren Python, dogrudan dogruya bu sembolle eslesen bir
karakter dizisi aramak yerine, 6zel bir islem gerceklestirecektir. Yani [] semboli
kendisiyle eslesmeyecektir...

Python'da bulunan temel metakarakterleri topluca gorelim:

(T o +2 {81 ()




DUZENLi iFADELER (REGULAR EXPRESSIONS)

Dogrudur, yukarndaki karakterler, cizgi romanlardaki kiflrlere benziyor.
Endiselenmeyin, biz bu metakarakterleri olabildigince sindirilebilir hale getirmek
icin elimizden gelen ¢abayi gosterecegiz.

Bu bolimde diizenli ifadelerin zor kismi olan metakarakterlere, okurlarimizi
Urkitmeden, yumusak bir giris yapmayi amagladik. Simdi artik metakarakterlerin
temelini attigimiza gore Uste kat cikmaya baslayabiliriz.

[1 (KOSELIi PARANTEZ)

[1 adl metakaraktere 6nceki bolimde deginmistik. Orada verdigimiz 6rnek
suydu:

>>> for i in liste:
nesne = re.search(“6z[chk]an”, 1)
if nesne:

print nesne.group ()

" ou

Yukaridaki 6rnekte, bir liste icinde gecen “6zcan’, “6zhan” ve “6zkan” 6gelerini
ayikliyoruz. Burada bu {i¢ 6gedeki farkli karakterleri (“c”, “h” ve “k") kbseli parantez
icinde nasil belirttigimize dikkat edin. Python, kdseli parantez icinde gordiigu
bitin karakterleri tek tek liste 6gelerine uyguluyor. Once “6z” ile baslayan
bltiin 6geleri aliyor, ardindan “6z" hecesinden sonra “c” harfiyle devam eden ve
“an” hecesi ile biten 6geyi buluyor. Boylece “6zcan” 6gesini bulmus oldu. Ayni
islemi, “6z" hecesinden sonra “h” harfini barindiran ve “an” hecesiyle biten 6geye
uyguluyor. Bu sekilde ise “6zhan” 6gesini bulmus oldu. En son hedef ise “6z" ile
baslayip “k” harfi ile devam eden ve“an”ile biten 6ge. Yani listedeki“6zkan” 6gesi...

"u

En nihayetinde de elimizde “6zcan”,“6zhan” ve “6zkan” 6geleri kalmis oluyor.

Bir dnceki bolimde yine [] metakarakteriyle ilgili olarak su 6rnegi de vermistik:

>>> for i in liste:
nesne = re.search(“es[mr]a”, i)
if nesne:

print nesne.group ()

Bu Ornegin de “ézcan, ézkan, 6zhan” 6rneginden bir farki yok. Burada da Python
koseli parantez icinde gordigl butin karakterleri tek tek liste 6gelerine
uygulayip, “esma” ve “esra” 6gelerini bize veriyor.

21
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Simdi bununla ilgili yeni bir 6rnek verelim.

Diyelim ki elimizde soyle bir liste var:

>>> a = [“23BH56”,"”TY76Z"”,"4Y70Z","TYUDZ"”,"”34534"]

Mesela biz bu listedeki 6geler icinde, sayiyla baslayanlari ayiklayalim. Simdi su
kodlari dikkatlice inceleyin:

>>> for 1 in a:
if re.match(“[0-9]",1):
print i

23BH56

4Y70Z

34534

Burada parantez icinde kullandigimiz ifadeye dikkat edin. 0 ile 9 arasindaki
bitin 6geleri iceren bir karakter dizisi tanimladik. Yani kisaca, icinde herhangi
bir sayl barindiran 6geleri kapsama alanimiza aldik. Burada ayrica search ()
yerine match () metodunu kullandigimiza da dikkat edin. match() metodunu
kullanmamizin nedeni, bu metodun bir karakter dizisinin sadece en basina
bakmasi... Amacimiz sayi ile baslayan bitin 6geleri ayiklamak olduguna gore
yukarida yazdigimiz kod, liste 6geleri icinde yer alan ve sayi ile baslayan butin
ogeleri ayiklayacaktir. Biz burada Python'a su emri vermis oluyoruz:

“Bana sayi ile baslayan biitiin 6geleri bul! Onemli olan bu égelerin sayiyla
baslamasidir! Sayiyla baslayan bu 6geler ister harfle devam etsin, ister baska bir
karakterle... Sen yeter ki bana say ile baslayan dgeleri bul!”

Bu emri alan Python, hemen liste 6gelerini gbzden gecirecek ve bize “23BH56",
“4Y7UZ" ve “34534" 6gelerini verecektir. Dikkat ederseniz, Python bize listedeki
“TY76Z"ve "TYUDZ" 6gelerini vermedi. Clnk{i “TY76Z" icinde sayilar olsa da bunlar
bizim 6l¢ltliimize uyacak sekilde en basta yer almiyor. “TYUDZ" 6gesinde ise tek
bir say1 bile yok...

Simdi de isterseniz listedeki “TY76Z” 6gesini nasil alabilecegimize bakalim:

>>> for 1 in a:
if re.match(“[A-Z][A-Z2][0-9]",1):
print i
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Burada dikkat ederseniz diizenli ifademizin basinda “A-Z" diye bir sey yazdik. Bu
ifade “A” ile “Z" harfleri arasindaki biitin karakterleri temsil ediyor. Biz burada
yalnizca buylk harfleri sorguladik. Eger kiclik harfleri sorgulamak isteseydik
"A-Z" yerine “a-z" diyecektik. Diizenli ifademiz icinde gecgen birinci “A-Z" ifadesi
aradigimiz karakter dizisi olan “TY767" icindeki “T" harfini, ikinci “A-Z" ifadesi
“Y" harfini, “0-9” ifadesi ise “7” sayisini temsil ediyor. Karakter dizisi icindeki geri
kalan harfler ve sayilar otomatik olarak eslestirilecektir. O ylizden onlar icin ayri
bir sey yazmaya gerek yok. Yalniz bu séyledigimiz son sey sizi aldatmasin. Bu
otomatik eslestirme islemi bizim su anda karsi karsiya oldugumuz karakter
baska durumlarda isler boyle ylriimeyebilir. Diizenli ifadeleri basarili bir sekilde
kullanabilmenin ilk sarti, izerinde islem yapilacak karakter dizisini tanimaktir.
Bizim 6rnegdimizde yukaridaki gibi bir diizenli ifade kalibi olusturmak isimizi
goriyor. Ama baska durumlarda, duruma uygun baska kaliplar yazmak
gerekebilir/gerekecektir. Dolayisiyla, tek bir diizenli ifade kalibiyla hayatin
ge¢meyecedini unutmamaliyiz.

Simdi yukaridaki kodu search() ve group() metotlarini kullanarak yazmayi
deneyin. Elde ettiginiz sonuclari dikkatlice inceleyin. match() ve search()
metotlarinin ne gibi farkliliklara sahip oldugunu kavramaya calisin... Sorunuz
olursa bana nasil ulasacaginizi biliyorsunuz...

Bu arada, duizenli ifadelerle ilgili daha fazla sey 6grendigimizde, yukaridaki kodu
¢ok daha sade bir bicimde yazabilecegiz.

. (NoOKTA)

Bir 6nceki bolimde [1 adli metakarakteri incelemistik. Bu boliimde ise farkl bir

un

metakarakteri inceleyecegiz. inceleyecegimiz metakarakter: “.

Bu metakarakter, yeni satir karakteri hari¢ butlin karakterleri temsil etmek icin
kullanilir. Mesela:

>>> for 1 in liste:
nesne = re.match(“es.a”, i)
if nesne:
print nesne.group ()

esma

esra
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GoOrdiiglnuz gibi, daha 6nce [] metakarakterini kullanarak yazdigimiz bir diizenli
ifadeyi bu kez farkli sekilde yaziyoruz. Unutmayin, bir diizenli ifade birkag farkh
sekilde yazilabilir. Biz bunlar icinde en basit ve en anlasilir olanini se¢gmeliyiz.
Ayrica yukaridaki kodu birkac farkli sekilde de yazabilirsiniz. Mesela su yazim da
bizim durumumuzda gecerli bir secenek olacaktir:

>>> for 1 in liste:
if re.match(“es.a”,i):

print i

Tabii ki biz, o anda ¢6zmek durumunda oldugumuz soruna en uygun olan
secenegi tercih etmeliyiz...

un

Yalniz, unutmamamiz gereken sey, bu “.” adli metakarakterin sadece tek bir
karakterin yerini tutuyor olmasidir. Yani sdyle bir kullanim bize istedigimiz sonucu
vermez:

>>> liste = [“ahmet”,”kemal”, “kamil”, “mehmet”]

>>> for i in liste:
if re.match(“.met”,1i):

print i

un un

Burada “.” sembolii “ah” ve “meh” hecelerinin yerini tutamaz. “.” semboliiniin
gorevi sadece tek bir karakterin yerini tutmaktir (yeni satir karakteri haric). Ama
biraz sonra 6grenecegimiz metakarakter yardimiyla “ah” ve “meh” hecelerinin
yerini de tutabilecegiz.

un

."sembolilini kullanarak bir 6rnek daha yapalim. Bir dnceki boliimde verdigimiz
“a" listesini hatirhyorsunuz:

>>> a = [‘23BH56', ‘TY76Z’, ‘4Y70z’, ‘TYUDZ', ‘34534’]

Once bu listeye bir 6ge daha ekleyelim:

>>> a.append (“lagA¥54”)

Artik elimizde soyle bir liste var:

>>> a = [‘23BHS56', ‘TY767’, ‘4Y70z’, ‘TYUDZ',
‘345347, “lagAY54”]
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Simdi bu listeye soyle bir diizenli ifade uygulayalim:

>>> for 1 in a:

if re.match(“.[0-9a-z]",1):
print i

23BH56

34534

lagAY54

Burada yaptigimiz sey cok basit. Su 6zelliklere sahip bir karakter dizisi ariyoruz:

. Herhangi bir karakter ile baslayacak. Bu karakter sayi, harf veya baska bir karakter
olabilir.

2. Ardindan bir sayi veya alfabedeki kiiciik harflerden herhangi birisi gelecek.

3. Bu dlcitleri karsiladiktan sonra, aradigimiz karakter dizisi herhangi bir karakter ile

devam edebilir.

Yukaridaki Ol¢iitlere uyan karakter dizilerimiz: “23BH56",“34534",“1agAY 54"

Yine burada da kendinize gore birtakim degisiklikler yaparak, farkli yazim sekilleri
ve farkl metotlar kullanarak ne olup ne bittigini daha iyi kavrayabilirsiniz. Diizenli
ifadeleri geregi gibi anlayabilmek icin bol bol uygulama yapmamiz gerektigini
unutmamaliyiz.

* (YILDI1Z)

Bu metakarakter, kendinden 6nce gelen bir diizenli ifade kalibini sifir veya daha
fazla sayida eslestirir. Tanimi biraz karisik olsa da 6rnek yardimiyla bunu da
anlayacagiz:

>>> yeniliste = [“st”, “sat”, “saat”, “saaat”, “falanca”]

>>> for i1 in yeniliste:
if re.match(“sa*t”,1i):

print i

Burada * sembolii kendinden 6énce gelen “a” karakterini sifir veya daha fazla
sayida eslestiriyor. Yani mesela st icinde sifir adet “a” karakteri var. Dolayisiyla bu
karakter yazdigimiz diizenli ifadeyle eslesiyor. “sat” icinde bir adet “a” karakteri
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var. Dolayisiyla bu da eslesiyor. “saat” ve “saaat” karakter dizilerinde sirasiyla iki ve
lic adet “a” karakteri var. Tabii ki bunlar da yazdigimiz diizenli ifadeyle eslesiyor.
Listemizin en son 6desi olan “falanca"da da ilk hecede bir adet “a” karakteri var.
Ama bu 6gedeki sorun, bunun “s” harfiyle baglamamasi. Clinki biz yazdigimiz
dizenli ifadede, aradigimiz seyin “s” harfi ile baslamasini, sifir veya daha fazla
sayida “a” karakteri ile devam etmesini ve ardindan da “t" harfinin gelmesini
istemistik. “falanca” 6gesi bu kosullari karsilamadigi icin slizgecimizin diginda
kaldh.

Burada dikkat edecedimiz nokta, * metakarakterinin kendinden 6nce gelen
yalnizca bir karakterle ilgileniyor olmasi... Yani bizim 6rnegimizde * semboli
sadece “a” harfinin sifir veya daha fazla sayida bulunup bulunmamasiyla
ilgileniyor. Bu ilgi, en bastaki “s” harfini kapsamiyor. “s” harfinin de sifir veya daha
fazla sayida eslesmesini istersek diizenli ifademizi “s*a*t" veya “[sa]*t" biciminde
yazmamiz gerekir... Bu iki secenek icinde “[sa]*t” seklindeki yazimi tercih etmenizi
tavsiye ederim. Burada, daha 6nce 6grendigimiz [] metakarakteri yardimiyla “sa”
harflerini nasil grupladigimiza dikkat edin...

Simdi “.” metakarakterini anlatirken istedigimiz sonucu alamadigimiz listeye
donelim. Orada“ahmet”ve“mehmet” 6gelerini listeden basariyla ayiklayamamistik.
O durumda bizim basarisizolmamiza neden olan kullanim séyleydi:

>>> liste = [“ahmet”, “kemal”, “kamil”, “mehmet”]

>>> for 1 in liste:
if re.match(“.met”,1i):
print i

Ama artik elimizde * gibi bir ara¢ olduguna gore simdi istedigimiz seyi yapabiliriz.

un

Yapmamiz gereken tek sey “.” sembollinden sonra ¥ sembollni getirmek:

>>> for i1 in liste:
if re.match(“.*met”,1i):

print 1

Gordiiguniz gibi “ahmet” ve “mehmet” 6gelerini bu kez basariyla ayikladik.
Bunu yapmamizi saglayan sey de * adli metakarakter oldu... Burada Python’a su
emri verdik: “Bana kelime basinda herhangi bir karakteri (“.” sembolii herhangi bir
karakterin yerini tutuyor) sifir veya daha fazla sayida iceren ve sonu da “met” ile biten
biitiin égeleri ver!”
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Bir onceki ornegimizde “g” harfinin sifir veya daha fazla sayida bulunup
bulunmamasiyla ilgilenmistik. Bu son 6rnegimizde ise herhangi bir harfin/
karakterin sifir veya daha fazla sayida bulunup bulunmamasiyla ilgilendik.
Dolayisiyla “.*met” seklinde yazdigimiz dizenli ifade, “ahmet’, “mehmet’,
“muhammet’, “ismet’, "kismet” ve hatta tek basina “met” gibi butin o6geleri
kapsayacaktir. Kisaca ifade etmek gerekirse, sonu “met” ile biten her sey (“met”
ifadesinin kendisi de dahil olmak (zere) kapsama alanimiza girecektir. Bunu
glinliik hayatta nerede kullanabileceginizi hemen anlamis olmalisiniz. Mesela; bir
dizin icindeki blitlin “mp3” dosyalarini bu diizenli ifade yardimiyla listeleyebiliriz:

>>> import os
>>> import re

>>> dizin = os.listdir (os.getcwd())

>>> for 1 in dizin:
if re.match(“.*mp3”,1):

print i

match () metodunu anlattigimiz bolimde bu metodun bir karakter dizisinin
yalnizca baglangiciyla ilgilendigini sdylemistik. Mesela; o bolimde verdigimiz su
ornegi hatirliyorsunuzdur:

>>> a = “python gii¢li bir dildir”
>>> re.match (“guc¢li”, a)

Bu ornekte Python bize cikti olarak None degerini vermisti. Yani herhangi bir
eslesme bulamamisti. Clinkii dedigimiz gibi, match() metodu bir karakter
dizisinin yalnizca en bagina bakar. Ama geldigimiz su noktada artik bu kisitlamayi
nasil kaldiracaginiz biliyorsunuz:

>>> re.match (. *gli¢li”, a)

Ama match () metodunu bu sekilde zorlamak yerine performans acisindan en
dogru yol bu tur isler icin search () metodunu kullanmak olacaktir.

Bunu da gectigimize gore artik yeni bir metakarakteri incelemeye baslayabiliriz.
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+ (ARTI)

Bu metakarakter, bir dnceki metakarakterimiz olan * ile benzerdir. Hatirlarsaniz,
* metakarakteri kendisinden onceki sifir veya daha fazla sayida tekrar eden
karakterleri ayikliyordu. + metakarakteri ise kendisinden 6nceki bir veya daha
fazla sayida tekrar eden karakterleri ayiklar. Bildiginiz gibi, dnceki 6rneklerimizden
birinde “ahmet” ve “mehmet” 6gelerini su sekilde ayiklamistik:

>>> for 1 in liste:
if re.match(“.*met”,1i):

print i

Burada “ahmet” ve “mehmet” disinda “met” seklinde bir 6ge de bu diizenli ifadenin
kapsamina girecektir. Mesela; listemiz soyle olsa idi:

>>> liste = [“ahmet”,”mehmet”,”met”, "kezban”]

Yukaridaki diizenli ifade bu listedeki “met” 6gesini de icine alacakti. Clinkl * adli
metakarakter 0 sayida tekrar eden karakterleri de ayikliyor. Ama bizim istedigimiz
her zaman bu olmayabilir. Bazen de, ilgili karakterin en az bir kez tekrar etmesini
isteriz. Bu durumda yukaridaki diizenli ifadeyi su sekilde yazmamiz gerekir:

>>> for 1 in liste:
if re.match(“.+met”,1):
print 1

Burada su komutu vermis olduk: “Bana sonu ‘met’ ile biten biitiin 6geleri ver! Ama
bana ‘met’ 6gesini yalniz basina verme!”

Ayniislemi search () metodunu kullanarak da yapabilecegimizi biliyorsunuz:

>>> for i in liste:
nesne = re.search(“.+met”,1)
if nesne:

nesne.group ()

ahmet

mehmet




DUZENLi iFADELER (REGULAR EXPRESSIONS)

Bir de daha 6nce verdigimiz su 6rnege bakalim:

>>> yeniliste = [“st”, “sat”, “saat”, “saaat”, “falanca”]

>>> for i in yeniliste:
if re.match(“sa*t”,1i):
print i

Burada yazdigimiz diizenli ifadenin 6zelligi nedeniyle st'de kapsama alani icine
giriyordu. Clinkl burada * semboli “a” karakterinin hi¢ bulunmadigi durumlari
da icine aliyor. Ama eger biz “a” karakteri en az bir kez gegsin istiyorsak, diizenli
ifademizi su sekilde yazmaliyiz:

>>> for i in yeniliste:
if re.match(“sa+t”,1i):
print 1

Hatirlarsaniz 6nceki derslerimizden birinde kdseli parantezi anlatirken soyle bir
ornek vermistik:

>>> a = [“23BH56”,"”TY76Z"”,"”4Y70Z","TYUDZ"”,"”34534"]

>>> for 1 in a:
if re.match(“[A-Z][A-Z][0-9]",1):
print 1

Burada amacimiz sadece “TY76Z" 6gesini almakti. Dikkat ederseniz, 6genin
basindaki “T" ve “Y” harflerini bulmak icin iki kez “[A-Z]" yazdik. Ama artik +
metakarakterini 6grendigimize gore ayni isi daha basit bir sekilde yapabiliriz:

>>> for 1 in a:
if re.match(“[A-Z]+[0-9]",1):
print 1

TY762Z

Burada “[A-Z]" dlizenli ifade kalibini iki kez y azmak yerine bir kez yazip yanina da
+ semboliini koyarak, bu ifade kalibinin bir veya daha fazla sayida tekrar etmesini
istedigimizi belirttik...

+ sembollinlin ne is yaptigini da anladigimiza gore, artik yeni bir metakarakteri
incelemeye baslayabiliriz.
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? (SORU ISARETI)

Hatirlarsaniz, * karakteri 0 ya da daha fazla sayida eslesmeleri; + ise bir ya da daha
fazla sayida eslesmeleri kapsiyordu. iste simdi gérecegimiz ? sembolii de eslesme
sayisinin 0 veya 1 oldugu durumlari kapsiyor. Bunu daha iyi anlayabilmek icin
onceden verdigimiz su 6rnege bakalim:

>>> yeniliste = [“st”, “sat”, “saat”, “saaat”, “falanca”]

>>> for i in yeniliste:
if re.match(“sa*t”,i):
print i

st

sat

saat
saaat

>>> for i in yeniliste:
if re.match(“sa+t”,1i):

print 1

sat
saat
saaat

* ve + sembollerinin hangi karakter dizilerini ayikladigini gériiyoruz. Simdi de 2
semboliliniin ne yaptigina bakalim:

>>> for i in yeniliste:
if re.match(“sa?t”,1i):
print 1

st

sat

Gordiginiz gibi ? adl metakarakterimiz, kendisinden 6nce gelen karakterin hig
bulunmadigi (yani 0 sayida oldugu) ve 1 adet bulundugu durumlari icine aliyor.
Bu yuzden de cikti olarak bize sadece “st” ve “sat” 6gelerini veriyor.
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Simdi bu metakarakteri kullanarak gercek hayatta karsimiza cikabilecek bir 6rnek
verelim. Bu metakarakterin tanimina tekrar bakarsak, “olsa da olur olmasa da olur”
diyebilecegimiz durumlar icin bu metakarakterin rahatlkla kullanilabilecegini
goriruz. S6yle bir drnek verelim: Diyelim ki bir metin tizerinde arama yapacaksiniz.
Aradiginiz kelime “uluslararasi”:

metin = “’”Uluslararasi hukuk, uluslar arasi iliskiler altinda bir
disiplindir. Uluslararasi iliskilerin hukuksal boyutunu bilimsel bir
disiplin icinde inceler. Devletlerarasi hukuk da denir. Ancak uluslar

arasi iliskilere yeni aktdrlerin girisi bu dali sadece devletlerarasi

mmn

olmaktan cikarmistir.

Bu metin http://tr.wikipedia.org/wiki/Uluslararas%C4%B1_hukuk adresinden alinip
Uzerinde ufak degisiklikler yapilmistir.

Simdi yapmak istedigimiz sey “uluslararasi” kelimesini bulmak. Ama dikkat
ederseniz metin icinde “uluslararasi” kelimesi ayni zamanda “uluslar arasi” seklinde
de geciyor. Bizim bu iki kullanimi da kapsayacak bir diizenli ifade yazmamiz
gerekecek...

>>> nesne = re.findall (“[Uu]luslar ?arasi”,metin)
>>> for i in nesne:

print 1

Verdigimiz dulzenli ifade kalibini dikkatlice inceleyin. Bildiginiz gibi 2
metakarakteri, kendinden 6nce gelen karakterin (diizenli ifade kalibini) 0 veya 1
kez gectigi durumlari ariyor. Burada ? semboliini » ™ karakterinden, yani bosluk
karakterinden sonra kullandik. Dolayisiyla bosluk karakterinin 0 veya 1 kez
gectigi durumlari hedefledik. Bu sekilde hem “uluslar arasi” hem de “uluslararasi”
kelimesini ayiklamis olduk. Diizenli ifademizde ayrica s6yle bir sey daha yazdik:
[Uu]. Bu da gerekiyor. Clinkii metnimiz icinde “uluslararasi” kelimesinin buyuk
harfle basladig yerler de var... Bildiginiz gibi, “uluslar” ve “Uluslar” kelimeleri asla
ayni degildir. Dolayisiyla hem “u” harfini hem de “U” harfini bulmak icin, daha 6nce
ogrendigimiz [] metakarakterini kullaniyoruz.
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{ } (KOUME PARANTEZI)

{} adli metakarakterimiz yardimiyla bir eslesmeden ka¢ adet istedigimizi
belirtebiliyoruz. Yine ayni 6rnek tizerinden gidelim:

>>> for i in yeniliste:
if re.match(“sa{3}t”,1i):

print 1

saaat

Burada “a” karakterinin 3 kez tekrar etmesini istedigimizi belirttik. Python da bu
emrimizi hemen yerine getirdi.

Bu metakarakterin ilging bir 6zelligi daha vardir. Kime icinde iki farkl sayi yazarak,
bir karakterin en az ve en ¢ok kag kez tekrar etmesini istedigimizi belirtebiliriz.
Ornegin:

>>> for i in yeniliste:
if re.match(“sa{0,3}t”,1):
print 1

st

sat

saat
saaat

sa{0,3}t ifadesiyle, “a” harfinin en az 0 kez, en ¢ok da 3 kez tekrar etmesini
istedigimiz soyledik. Dolayisiyla, “a” harfinin 0, 1, 2 ve 3 kez tekrar ettigi
durumlar ayiklanmis oldu. Bu sayi ciftlerini degistirerek daha farkli sonuclar elde
edebilirsiniz. Ayrica hangi sayi ¢iftinin daha 6nce 6grendigimiz ? metakarakteriyle
ayni isi yaptigini bulmaya calisin...

™ (SAPKA)

~ semboliiniin iki islevi var. Birinci islevi, bir karakter dizisinin en basindaki veriyi
sorgulamaktir. Yani aslinda match () metodunun varsayilan olarak yerine getirdigi
islevi bu metakarakter yardimiyla acik¢a belirterek yerine getirebiliyoruz.
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Su 6rnege bakalim:

>>> a = [‘23BHS56’, ‘TY76%Z’, ‘4Y7UZ',
‘345347, ‘lagAY54’]

>>> for 1 in a:
if re.search(“[A-Z]+[0-9]",1):
print 1

23BH56

TY767Z

4Y7U7Z
lagAY54

‘TYUDZ' ,

Bir de suna bakalim:

>>> for 1 in a:

nesne = re.search(“[A-Z]+[0-9]",

if nesne:

print nesne.group ()
BHS5
TY7

Y7
AYS

i)

Dikkat ederseniz, su son verdigimiz kod oldukca hassas bir ¢ikti verdi bize.
Ciktidaki buttin degerler, aynen diizenli ifademizde belirttigimiz gibi yan yana bir
veya daha fazla harf iceriyor ve sonra da bir sayi ile devam ediyor. Bu farkliligin
nedeni, ilk kodlarda print i ifadesini kullanmamiz. Bu durumun ciktilarimizi nasil

degistirdigine dikkat edin. Bir de su 6rnege bakalim:

>>> for 1 in a:
if re.match(“[A-Z2]+[0-9]",1):
print i

TY762Z

Burada sadece “TY76Z" ciktisini almamizin nedeni, match () metodunun karakter

dizilerinin en basina bakiyor olmasi.
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Ayni etkiyi search() metoduyla da elde etmek icin, baslikta gecen ~ (sapka)
semboliinden yararlanacagiz:

>>> for i in a:
nesne = re.search (" [A-Z]+[0-9]",1)
if nesne:

print nesne.group ()

TY7

Gordiguniz gibi 4 metakarakteri search() metodunun, karakter dizilerinin
sadece en basina bakmasini sagladi. O ylizden de bize sadece “TY7” ciktisini verdi.
Hatirlarsaniz ayni kodu, sapkasiz olarak, su sekilde kullanmistik yukarida:

>>> for 1 in a:
nesne = re.search(“[A-Z]+[0-9]",1)
if nesne:
print nesne.group ()

BHS

TY7

Y7
AY5

Gorduglinuz gibi, sapka semboli olmadiginda search() metodu karakter
dizisinin basina bakmakla yetinmiyor, ayni zamanda karakter dizisinin tamamini
tanyor. Biz yukaridaki koda bir ~ semboli ekleyerek, metodumuzun sadece
karakter dizisinin en basina bakmasini istedik. O da emrimize sadakatle uydu.
Burada dikkatimizi cekmesi gereken baska bir nokta da search () metodundaki
ciktinin kirpilmis  olmasi. Dikkat ettiyseniz, search() metodu bize 6genin
tamamini vermedi. Ogelerin yalnizca “[A-Z]+[0-9]” kalibina uyan kisimlarini kesip
atti onlimize. Clinki biz ona tersini soylemedik. Eger 6gelerin tamamini istiyorsak
bunu acik acik belirtmemiz gerekir:

>>> for 1 in a:
nesne = re.search(“[A-Z]+[0-9].*",1)
if nesne:

print nesne.group ()
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BH56
TY76Z
Y702z
AY54

Veya metodumuzun karakter dizisinin sadece en basina bakmasini istersek:

>>> for 1 in a:
nesne = re.search(“"[A-Z]+[0-9].*",1)
if nesne:
print nesne.group ()

TY762Z

Bu kodlarda diizenli ifade kalibinin sonuna .* sembolilini ekledigimize dikkat
edin. Boylelikle metodumuzun sonu herhangi bir sekilde biten 6geleri bize
vermesini sagladik...

Basta da soyledigimiz gibi ~ metakarakterinin, karakter dizilerinin en basina
demir atmak disinda baska bir gorevi daha vardir; haric anlamina gelmek... Bu
goOrevini sadece [] metakarakterinin icinde kullanildigi zaman yerine getirir. Bunu
bir érnekle gorelim. Yukaridaki listemiz (izerinde dyle bir stizgeg uygulayalim ki,
“1agAY54” 6gesi ciktilarimiz arasinda goriinmesin... Bu 6geyi avlayabilmek icin
kullanmamiz gereken diizenli ifade s6yle olacaktir: [0-9A-2] [*a-z]+

>>> for 1 in a:
nesne = re.match(“[0-9A-Z] [*a-z]+",1)
if nesne:
print nesne.group()

Burada su olctlere sahip bir 6ge ariyoruz:

Aradigimiz 6ge bir sayl veya biyuk harf ile baslamali.
En bastaki say1 veya bliyik harften sonra kiiclik harf gelmemeli (Bu 6l¢iitii ~ isareti
sagliyor).

Ustelik bu kiictik harf gelmeme durumu bir veya daha fazla sayida tekrar etmeli.
Yani bastaki say1 veya buylk harften sonra kag tane olursa olsun, asla kii¢lik harf
gelmemeli (Bu o6lciitl de + isareti sagliyor”).
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Bu olcitlere uymayan tek 6ge “1agAY54" olacaktir. Dolayisiyla bu 6ge ciktida
goriinmeyecek...

Burada ~ isaretinin nasil kullanildigina ve kiiclik harfleri nasil disarida biraktigina
dikkat edin. Unutmayalim, bu # isaretinin hari¢ anlami sadece [] metakarakterinin
icinde kullanildigi zaman gegerlidir.

% (DOLAR)

Bir onceki bolimde ~ isaretinin, karakter dizilerinin en basina demir attigini
soylemistik. Yani bu sembol arama/eslestirme isleminin karakter dizisinin en
basindan baslamasini saghyordu. Bu sembol bir bakima karakter dizilerinin nasil
baslayacagini belirliyordu. iste simdi gérecegimiz dolar isareti de ($) karakter
dizilerinin nasil bitecegini belirliyor. Bu soyut aciklamalari somut bir 6rnekle
baglayalim:

>>> liste = [“at”, “katki”, “fakat”, “atki”, “rahat”,
. “mat”, “yat”, “sat”, “satilik”, “katilim”]

Gordiiginiz gibi elimizde 10 6gelik bir liste var. Diyelim ki biz bu listeden “at”
hecesiyle biten kelimeleri ayiklamak istiyoruz:

>>> for i in liste:
if re.search(“at$”,1i):

print 1

at
fakat
rahat
mat
yat
sat

Burada $ metakarakteri sayesinde aradigimiz karakter dizisinin nasil bitmesi
gerektigini belirleyebildik.
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Eger“at”ile baslayan butilin 6geleri ayiklamak isteseydik, ne yapmamiz gerektigini
biliyorsunuz:

>>> for i in liste:
if re.search(“at”,i):

print i

at
atka

Gordiglnuz gibi ~ isareti bir karakter dizisinin nasil baslayacagini belirlerken,
$ isareti ayni karakter dizisinin nasil bitecegini belirliyor. Hatta istersek bu
metakarakterleri birlikte de kullanabiliriz:

>>> for 1 in liste:
if re.search(“at$”,1i):
print 1

at

Sonug¢ tam da bekledigimiz gibi oldu. Verdigimiz diizenli ifade kalibi ile “at” ile
baslayan ve ayni sekilde biten karakter dizilerini ayikladik. Bu da bize “at” ¢iktisini
verdi.

\ (TERS BoLl)

Bu isaret bildigimiz kagis dizisi'dir. Peki, burada ne isi var? Simdiye kadar
ogrendigimiz konulardan goérdugiiniz gibi Python'daki diizenli ifadeler
acgisindan, 6zel anlam tasiyan bir takim semboller/metakarakterler var. Bunlar
kendileriyle eslesmiyorlar. Yani bir karakter dizisi icinde bu sembolleri ariyorsak,
bunlarin tasidiklar 6zel anlam yilziinden bu sembolleri ayiklamak hemencecik
mimkin olmayacaktir. Yani biz “$” sembolilni ariyor olsak, bunu Pythona nasil
anlatacagiz? Clinki bu sembolii yazdigimiz zaman Python bunu farkh algiliyor.
Lafi dolandirmadan hemen bir 6rnek verelim...

Diyelim ki elimizde soyle bir liste var:

>>> liste = [“108”, “25€”, “20$”, “10TL”, “25£”]
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Amacimiz bu listedeki dolarli degerleri ayiklamaksa ne yapacadiz? Sunu
deneyelim 6nce:

>>> for i in liste:
if re.match(“[0-9]1+$8”,1):

print i

Python, $ isaretinin 6zel anlamindan dolayi, bizim sayiyla biten bir karakter dizisi
aradigimizi zannedecek, dolayisiyla da herhangi bir ¢ikti vermeyecektir. Clinki
listemizde sayiyla biten bir karakter dizisi yok. Peki, biz ne yapacagiz? iste bu
noktada \ metakarakteri devreye girecek... Hemen bakalim:

>>> for i1 in liste:
if re.match(“[0-9]+\$”,1):
print i

108

208

Gordigunuz gibi \ sembolind kullanarak $ isaretinin 6zel anlamindan kactik.
Bu metakarakteri de kisaca anlattigimiza gore yeni bir metakarakterle yolumuza
devam edebiliriz...

(Dik BizGi)
Bu metakarakter, birden fazla diizenli ifade kalibini birlikte eslestirmemizi saglar.
Bu ne demek? Hemen gorelim:

>>> liste = [“at”, “katki”, “fakat”, “atki”, “rahat”,
“mat”, “yat”, “sat”, “satilik”, “katilim”]

>>> for 1 in liste:
if re.search(“at|at$”,1i):
print 1

at
fakat
atki
rahat
mat
yat
sat
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Gordiiglinuz gibi | metakarakterini kullanarak basta ve sonda “at” hecesini iceren
kelimeleri ayikladik. Ayni sekilde, mesela, renkleri iceren bir listeden belli renkleri
de ayiklayabiliriz bu metakarakter yardimiyla...

>>> for 1 in renkler:
if re.search(“kirmizi|mavi|sari”,i):

print 1

Sirada son metakarakterimiz olan () var...

() (PARANTEZ)

Bu metakarakter yardimiyla dizenli ifade kaliplarini gruplayacagiz. Bu
metakarakter bizim bir karakter dizisinin istedigimiz kisimlarini ayiklamamizda
cok biiyuk kolaylklar saglayacak.

Diyelim ki biz www.istihza.com/py2/icindekiler_python.html adresindeki butin
basliklari ve bu baslklara ait html dosyalarini bir liste halinde almak istiyoruz.
Bunun icin soyle bir sey yazabiliriz:

import re

import urllib
url = “http://www.istihza.com/py2/icindekiler python.html”
f = urllib.urlopen (url)

for 1 in f:
nesne = re.search(‘href=".+html”>.+</a>",1)
if nesne:

print nesne.group()

Burada yaptigimiz sey su:

. Oncelikle http://www.istihza.com/py2/icindekiler_python.html sayfasini urllib
modili yardimiyla agtik. Amacimiz bu sayfadaki baslklar ve bu basliklara ait
html dosyalarini listelemek

2, Ardindan, bitiin sayfayi taramak icin basit bir for donglst kurduk

. Diizenli ifade kalibimizi s0yle yazdik: <href=".+html”>.+</a> Clinkl bahsi gecen
web sayfasindaki html uzantili dosyalar bu sekilde gosteriliyor. Bu durumu, web
tarayicinizda  http://www.istihza.com/py2/icindekiler_python.html sayfasini acip
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sayfa kaynagini goriintlleyerek teyit edebilirsiniz. (Firefox'ta CTRL+U’ya basarak
sayfa kaynagini gorebilirsiniz)

. Yazdigimiz diizenli ifade kalibi icinde dikkatimizi cekmesi gereken bazi noktalar

var: Kalibin (.+html) kisminda gecen + metakarakteri kendisinden 6nce gelen
dizenli ifadenin bir veya daha fazla sayida tekrar eden eslesmelerini buluyor.
Burada + metakarakterinden 6nce gelen diizenli ifade, kendisi de bir metakarakter
olan “." semboli... Bu sembol bildiginiz gibi herhangi bir karakter anlamina
geliyor. Dolayisiyla “.+" ifadesi su demek oluyor: “Bana bir veya daha fazla sayida
tekrar eden biitiin karakterleri bul!" Dolayisiyla burada (.+html) ifadesini birlikte
diusunursek, yazdigimiz sey su anlama geliyor: “Bana ‘html’ ile biten blitiin karakter

dizilerini bul!”

. http://www.istihza.com/py2/icindekiler_python.htm/ adresinin kaynagina

baktigimiz zaman aradigimiz bilgilerin hep su sekilde oldugunu gériyoruz:
href="temel bilgiler.html”>l. Temel Bilgiler</a> Dolayisiyla aslinda
dizenli ifade kalibimizi yazarken yaptigimiz sey, diizenli ifademizi kaynakta
gorinen sablona uydurmak...

Yukarida verdigimiz kodlari calistirdigimiz zaman aldigimiz ¢ikti su sekilde oluyor:

href="http://www.istihza.com/py3/icindekiler python.html”>suradaki</a>
href="temel bilgiler.html”>1. Temel Bilgiler</a>

Hemen hemen amacimiza ulastik sayilir. Ama gordugiiniz gibi c¢iktimiz biraz
karmasik. Bunlar istedigimiz gibi diizenleyebilsek iyi olurdu, degil mi? Mesela bu
ciktilan su sekilde diizenleyebilmek hos olurdu:

Baslik: ANA SAYFA; Baglanti: index.html

iste bu béliimde gérecedimiz () metakarakteri istedigimiz seyi yapmada bize
yardimci olacak.
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Dilerseniz en basta verdigimiz kodlara tekrar donelim:

import re

import urllib
url = “http://www.istihza.com/py2/icindekiler python.html”
f = urllib.urlopen (url)

for 1 in f:
nesne = re.search(‘href=".+html”>.+</a>’,1)
if nesne:

print nesne.group ()

Simdi bu kodlarda su degisikligi yapiyoruz:

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

import re

import urllib

url = “http://www.istihza.com/py2/icindekiler python.html”
f = urllib.urlopen (url)

for i in f:

nesne = re.search(‘href="(.+html)”>(.+)</a>",1)
if nesne:
print “Baslik: %$s;\nBaglanti: %s\n” \

% (nesne.group (2) ,nesne.group (1))

Kodlarda yaptigimiz dedgisikliklere dikkat edin ve anlamaya calisin. Bazi
noktalar goziintize karanhk goriindiiyse hi¢ endise etmeyin, ¢clinki bir sonraki
bolimde bitlin karanlk noktalar tek tek agiklayacagiz. Burada en azindan, ()
metakarakterini kullanarak dizenli ifadenin bazi béltmlerini nasil grupladigimiza

dikkat edin.

Bu arada, elbette www.istihza.com sitesinde herhangi bir degisiklik olursa
yukaridaki kodlarin istediginiz ¢iktryi vermeyecegini bilmelisiniz. Clinkii yazdigimiz

dlzenli ifade istihza.com sitesinin sayfa yapisiyla siki sikiya baglantilidir.
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ESLESME NESNELERININ METOTLARI

GROUP() METODU

Bu boliimde dogrudan diizenli ifadelerin degil, ama duzenli ifadeler kullanilarak
Uretilen eslesme nesnelerinin  bir metodu olan group() metodundan
bahsedecegiz. Esasinda biz bu metodu énceki bolimlerde de kullanmistik. Ama
burada bu metoda biraz daha ayrintili olarak bakacagiz.

Daha onceki boliimlerden hatirlayacaginiz gibi bu metot diizenli ifadeleri
kullanarak eslestirdigimiz karakter dizilerini gorme imkani saglhyordu. Bu bélimde
bu metodu () metakarakteri yardimiyla daha verimli bir sekilde kullanacagiz.
isterseniz ilk olarak séyle basit bir drnek verelim:

>>> a = “python bir programlama dilidir”

>>> nesne = re.search (" (python) (bir) (programlama) (dilidir)”,a)
>>> print nesne.group ()

python bir programlama dilidir

Burada diizenli ifade kalibimizi nasil grupladigimiza dikkat edin. print nesne.
group () komutunu verdigimizde eslesen karakter dizileri ekrana dokildi. Simdi
bu grupladigimiz boliimlere tek tek eriselim:

>>> print nesne.group (0)

python bir programlama dilidir

Gordiguniz gibi, “0” indeksi eslesen karakter dizisinin tamamini veriyor. Bir de
suna bakalm:

>>> print nesne.group(1l)

python

Burada 1 numarali grubun 6gesi olan “python”u aldik. Gerisinin nasil olacagini
tahmin edebilirsiniz:

>>> print nesne.group(2)
bir

>>> print nesne.group(3)
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programlama
>>> print nesne.group (4)

dilidir

Bu metodun bize ilerde ne biyilk kolayliklar saglayacagini az ¢ok tahmin
ediyorsunuzdur. isterseniz kullanabilecegimiz metotlari tekrar listeleyelim:

>>> dir (nesne)

Bu listede group () digsinda bir de groups () adli bir metodun oldugunu goriiyoruz.
Simdi bunun ne is yaptigina bakalim.

GROUPS() METODU

Bu metot, bize kullanabilecedimiz bitln gruplari bir demet halinde sunar:

>>> print nesne.groups()

(‘python’, ‘bir’, ‘programlama’, ‘dilidir’)

Simdi isterseniz bir 6nceki bolimde yaptigimiz 6rnege geri donelim:

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

import re

import urllib

url = “http://www.istihza.com/py2/icindekiler python.html”
f = urllib.urlopen (url)

for i in f:

nesne = re.search(‘href="(.+html)”>(.+)</a>",1)
if nesne:
print “Baslik: %$s;\nBaglanti: %s\n” \

% (nesne.group (2) ,nesne.group (1))

Bu kodlarda son satir sdyle degistirelim:

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

import re
import urllib
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url = “http://www.istihza.com/py2/icindekiler python.html”
f = urllib.urlopen (url)

for i in f:
nesne = re.search(‘href="(.+html)”>(.+)</a>",1i)
if nesne:

print nesne.groups ()

GOrdiiguniz gibi suna benzer ciktilar elde ediyoruz:

(‘temel bilgiler.html’, ‘1. Temel Bilgiler’)
(‘pythona-giris.html’, ‘2. Python’a Giris’)
(‘python-programlarini-kaydetmek.html’, ‘3. Python Programlarini Kaydetmek’)
(

‘kullaniciyla iletisim.html’, ‘4. Kullaniciyla Iletisim: Veri Alisverisi’)

Demek ki nesne.groups() komutu bize () metakarakteri ile daha onceden
gruplamis oldugumuz o6geleri bir demet olarak veriyor. Biz de bu demetin
Ogelerine daha sonradan rahatlikla erisebiliyoruz...

Boylece eslestirme nesnelerinin en sik kullanilan iki metodunu goérmus olduk.
Bunlari daha sonraki 6rneklerimizde de bol bol kullanacagiz. O yizden simdilik
bu konuya ara verelim.

OzEL DizZziLER

Dizenli ifadeler icinde metakarakterler disinda, 6zel anlamlar tasiyan bazi bagka
ifadeler de vardir. Bu boliimde bu 6zel dizileri inceleyecegiz: Bosluk karakterinin
yerini tutan ozel dizi: \s

Ornegin:

>>> a = [“5 Ocak”, “27Mart”, “4 Ekim”, “Nisan 3”]

>>> for 1 in a:
nesne = re.search(“[0-9]\s[A-Za-z]+",1)
if nesne:
print nesne.group ()
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5 Ocak
4 Ekim

Yukaridaki 6rnekte, bir sayi ile baslayan, ardindan bir adet bosluk karakteri iceren,
sonra da bir bliylk veya kiiciik harfle devam eden karakter dizilerini ayikladik.
Burada bosluk karakterini \s simgesi ile gosterdigimize dikkat edin.

ONDALIK SAYILARIN YERiINIi TUTAN OzEL Dizi: \D

Bu sembol, bir karakter dizisi icinde gecen ondalik sayilari eslestirmek icin
kullanilir. Buraya kadar olan orneklerde bu islevi yerine getirmek icin [0-9]
ifadesinden yararlaniyorduk. Simdi artik ayni islevi daha kisa yoldan, \d dizisi ile
yerine getirebiliriz. isterseniz yine yukaridaki érnekten gidelim:

>>> a = [“5 Ocak”, “27Mart”, “4 Ekim”, “Nisan 3”]

>>> for 1 in a:
nesne = re.search(“\d\s[A-Za-z]+",1)
if nesne:
print nesne.group ()

5 Ocak

4 Ekim

Burada [0-9] yerine \d yerlestirerek daha kisa yoldan sonuca vardik.

ALFANUMERIK KARAKTERLERIN YERiINiIi TUTAN
OzeEL Dizi: \w

Bu sembol, bir karakter dizisi icinde gecen alfaniimerik karakterleri ve buna ek
olarak“_"karakterini bulmak icin kullanihr. Su 6rnege bakalim:

>>> a = “abcl23 $%+”
>>> print re.search(“\w*”,a).group()

abcl23
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\w Ozel dizisinin hangi karakterleri esledigine dikkat edin. Bu 6zel dizi su ifadeyle
ayni anlama gelir:

[A-Za-20-9 ]

Dizenli ifadeler icindeki 6zel diziler genel olarak bunlardan ibarettir. Ama bir
de bunlarin buyik harfli versiyonlari vardir ki, dnemli olduklan icin onlar da
inceleyecegiz.
Gordiiglniz gibi;

. \s 0zel dizisi bosluk karakterlerini avliyor

. \d 6zel dizisi ondalik sayilar avliyor

. \w Ozel dizisi alfanimerik karakterleri ve “_"karakterini aviiyor

Dedik ki, bir de bunlarin biyiik harfli versiyonlari vardir. iste bu biyik harfli
versiyonlar da yukaridaki dizilerin yaptigi isin tam tersini yapar. Yani:

. \s 0zel dizisi bosluk olmayan karakterleri avlar
. \D Ozel dizisi ondalik sayi olmayan karakterleri avlar. Yani [~0-9] ile esdederdir.

u

. \W Ozel dizisi alfanimerik olmayan karakterleri ve
Yani [*A-Za-2z0-9_] ile esdegerdir.

olmayan karakterleri avlar.

\D ve \W dizilerinin yeterince anlasilir oldugunu zannediyorum. Burada sanirm
sadece S dizisi bir 6rnekle somutlastiriimayi hak ediyor:

>>> a = [“5 Ocak”, “27Mart”, “4 Ekim”, “Nisan 3”]

>>> for 1 in a:
nesne = re.search ("\d+\S\w+”,1)
if nesne:
print nesne.group ()

27Mart

Burada \s 6zel dizisinin listede belirtilen konumda bosluk icermeyen 6geyi nasil
bulduguna dikkat edin.

Simdi bu 6zel diziler i¢in genel bir 6rnek verip konuyu kapatalim...
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Bilgisayarimizda su bilgileri iceren adres.txt adli bir dosya oldugunu varsayiyoruz:

esra : istinye 05331233445 esma : levent 05322134344 sevqi : dudullu 05354445434 kemal :
sanayi 05425455555 osman : tahtakale 02124334444 metin : taksim 02124344332 kezban :

caddebostan 02163222122

Amacimiz bu dosyada yer alan isim ve telefon numaralarini isim > telefon
numarasi seklinde almak:

# -*- coding: utf-8 -*-
import re
dosya = open (“adres.txt”)

for i in dosya.readlines():
nesne = re.search (™ (\w+)\s+:\s (\w+) \s+(\d+)”, 1)
if nesne:

"o

print “%s > %s”%(nesne.group(l),nesne.group(3))

Burada formullimiz su sekilde: “Bir veya daha fazla karakter” + “bir veya daha fazla
bosluk” + ' isareti” + “bir adet bogluk” + “bir veya daha fazla sayr”

isterseniz bu bélimii cok basit bir soruyla kapatalim. Sorumuz su:
Elimizde su adresteki yigin var: http://www.istihza.com/denemeler/yigin.txt

Yapmaniz gereken, bu yigin icindeki gizli mesaji diizenli ifadeleri kullanarak
bulmak... Cevaplarinizi kistihza@yahoo. com adresine génderebilirsiniz.

DUZENLi IFADELERIN DERLENMESI

COMPILE() METODU

En basta da soyledigimiz gibi, diizenli ifadeler karakter dizilerine gore biraz daha
yavas calisirlar. Ancak dizenli ifadelerin isleyisini hizlandirmanin da bazi yollari
vardir. Bu yollardan biri de compile () metodunu kullanmaktir. compile kelimesi
ingilizce'de derlemek anlamina gelir. iste biz de bu compile () metodu yardimiyla
dizenli ifade kaliplarimizi kullanmadan 6nce derleyerek daha hizli calismalarini
saglayacagiz. Kiictik boyutlu projelerde compile () metodu pek hissedilir bir fark
yapmasa da, ozellikle biiyik capl programlarda bu metodu kullanmak oldukga
faydali olacaktir.
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Basit bir 6rnekle baslayalim:

>>> liste = [“Python2.5”, “Python2.6”, “Python2.7”,
. “Python3.3”, “Java”]
>>>derli = re.compile (“[A-Za-z]+[0-9]\.[0-9]")

>>> for i1 in liste:
nesne = derli.search(i)
if nesne:
print nesne.group()
Python2.5
Python2.6

Python2.7
Python3.3

Burada Oncelikle dizenli ifade kalibimizi derledik. Derleme islemini nasil
yaptigimiza dikkat edin. Derlenecek diizenli ifade kalibini compile () metodunda
parantez icinde belirtiyoruz. Daha sonra search() metodunu kullanirken ise,
re.search () demekyerine, derli.search () seklinde birifade kullaniyoruz. Ayrica
dikkat ederseniz derli.search () kullaniminda parantez icinde sadece eslesecek
karakter dizisini kullandik (i). Eger derleme islemi yapmamis olsaydik, hem bu
karakter dizisini, hem de diizenli ifade kalibini yan yana kullanmamiz gerekecektir.
Ama dizenli ifade kalibimizi yukarida derleme islemi esnasinda belirttigimiz
icin, bu kalibr ikinci kez yazmamiza gerek kalmadi. Ayrica burada kullandigimiz
diizenli ifade kalibina da dikkat edin. Nasil bir sablon oturttugumuzu anlamaya
calisin. Gordliguniiz gibi, liste 6gelerinde bulunan “.” isaretini eslestirmek icin
diizenli ifade kalibi icinde \. ifadesini kullandik. Clinki bildiginiz gibi, tek basina

."isaretinin Python acisindan 6zel bir anlami var. Dolayisiyla bu 6zel anlamdan
kacmak icin \isaretini de kullanmamiz gerekiyor.

Simdi isterseniz kii¢lik bir drnek daha verelim. Diyelim ki amacimiz gunlik dolar
kurunu almak olsun. Bu is icin http://www.tcmb.gov.tr/kurlar/today.html adresini
kullanacagiz:

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

import re

import urllib

f = urllib.urlopen (“http://www.tcmb.gov.tr/kurlar/today.html”)
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derli = re.compile (“ABD\sDOLARI\s+[0-9]\.[0-9]+")
nesne = derli.search(f.read())

print nesne.group ()

Burada kullandigimiz \s adl 6zel diziyi hatirliyorsunuz. Bu 6zel dizinin gorevi
karakter dizileri icindeki bosluklarin yerini tutmakti. Mesela; bizim 6rnegimizde
“ABD" ve “DOLARI" kelimeleri arasindaki boslugun yerini tutuyor. Ayrica yine
“DOLARI" kelimesi ile 1 dolarin TL karsiligi olan degerin arasindaki bosluklarin
yerini de tutuyor. Yalniz dikkat ederseniz \s ifadesi tek basina sadece bir adet
boslugun yerini tutar. Biz onun birden fazla boslugun yerini tutmasi icin yanina

bir adet + metakarakteri yerlestirdik. Ayrica burada da “.” isaretinin yerini tutmasi
icin \. ifadesinden yararlandik.

COMPILE() iLE DERLEME SECENEKLERI

Bir onceki bolimde compile() metodunun ne oldugunu, ne ise yaradigini ve
nasil kullanildigini gérmistiik. Bu bélimde ise compile (derleme) islemi sirasinda
kullanilabilecek secenekleri anlatacagiz.

re.IGNORECASE veya re.l

d

Bildiginiz gibi, Python'da buyulk-kiicik harfler énemlidir. Yani eger “python’
kelimesini ariyorsaniz, alacaginiz c¢iktilar arasinda “Python” olmayacaktir. Clinku
“python” ve “Python” birbirlerinden farkli iki karakter dizisidir. Iste re . IGNORECASE
veya kisaca re. I adli derleme secenekleri bize buylik-kiiclik harfe dikkat etmeden
arama yapma imkani saglar. Hemen bir 6rnek verelim:

# -*- coding: utf-8 -*-
import re

metin = “””Programlama dili, programcinin bir bilgisayara ne yapmasini
istedigini anlatmasinin standartlastirilmis bir yoludur. Programlama
dilleri, programcinin bilgisayara hangi veri lizerinde islem yapacagini,
verinin nasil depolanip iletilecedini, hangi kosullarda hangi islemlerin
yapilacagini tam olarak anlatmasini saglar. Su ana kadar 2500'den fazla
programlama dili yapilmistir. Bunlardan bazilari: Pascal, Basic, C, C#,
C++, Java, Cobol, Perl, Python, Ada, Fortran, Delphi programlama
dilleridir.”””
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derli = re.compile (“programlama”, re.IGNORECASE)
print derli.findall (metin)

Bu programi calistirdigimizda su ciktiy1 alyoruz:

[‘Programlama’, ‘Programlama’, ‘programlama’, ‘programlama’]

Bu metin http.//tr.wikipedia.org/wiki/Programlama_dili adresinden alinmistir.

Gordigunuz gibi, metinde gecen hem “programlama” kelimesini hem de
“Programlama” kelimesini ayiklayabildik. Bunu yapmamizi saglayan sey de
re.IGNORECASE adli derleme secenegi oldu. Eger bu secenedi kullanmasaydik,
ctktida yalnizca “programlama” kelimesini gorirdik. Clnki aradigimiz sey
aslinda “programlama” kelimesi idi. Biz istersek re . IGNORECASE yerine kisaca re.I
ifadesini de kullanabiliriz. Ayni anlama gelecektir...

re.DOTALL veya re.S

Bildiginiz gibi, metakarakterler arasinda yer alan “.” sembolii herhangi bir
karakterin yerini tutuyordu. Bu metakarakter butiin karakterlerin yerini tutmak
Uizere kullanilabilir. Hatirlarsaniz, “” metakarakterini anlatirken, bu metakarakterin,
yeni satir karakterinin yerini tutmayacagini séylemistik. Bunu bir 6rnek yardimiyla

gorelim. Diyelim ki elimizde soyle bir karakter dizisi var:

>>> a = “Ben Python, \nMonty Python”

Bu karakter dizisi icinde “Python” kelimesini temel alarak bir arama
yapmak istiyorsak, kullanacagimiz su kod istedigimiz seyi yeterince yerine
getiremeyecektir:

>>> print re.search(“Python.*”,a).group()

Bu kod su ciktiyr verecektir:

Python,

un

Bunun sebebi,".” metakarakterinin \n (yeni satir) kacis dizisini dikkate almamasidir.
Bu yuizden bu kagis dizisinin 6tesine gecip orada arama yapmiyor.
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Ama simdi biz ona bu yetenegi de kazandiracagiz:

>>> derle = re.compile (“Python.*”, re.DOTALL)
>>> nesne = derle.search(a)
>>> if nesne:

print nesne.group ()

re .DOTALL secenedini sadece re.s seklinde de kisaltabilirsiniz...
re.UNICODE veya re.U

Bu derleme secenegi, Turkce programlar yazmak isteyenlerin en ¢ok ihtiyag
duyacadi seceneklerden biridir. Ne demek istedigimizi tam olarak anlatabilmek
icin su drnege bir bakalhm:

>>> liste = [“¢ilek”,”fist1k”, “kebap”]

>>> for i in liste:
nesne=re.search (“\w*”, i)
if nesne:

print nesne.group ()

f
kebap

Burada alfantimerik karakterler iceren 6geleri ayiklamaya calistik. Normalde
ciktimiz “cilek fistik kebap” seklinde olmaliydi. Ama “cilek"teki “¢” ve “fistik"taki
“I" harfleri Turkce'ye 6zgu harfler oldugu icin diizenli ifade motoru bu harfleri
tanimadi.

iste burada imdadimiza re . UNICODE secenegi yetisecek...

Dikkatlice bakin:

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

import re

liste = [“¢ilek”,”f1st1k”, “kebap”]
derle = re.compile (“\w*”, re.UNICODE)

for 1 in liste:

nesne = derle.search (i)
if nesne:

print nesne.group ()
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DUIZENLi iIFADELERLE METIN/KARAKTER
Dizisi DEGISTIRME |ISLEMLERI
suB() METODU

Simdiye kadar hep duzenli ifadeler yoluyla bir karakter dizisini nasil
eslestirecegimizi inceledik. Ama tabii ki diizenli ifadeler yalnizca bir karakter dizisi
bulmakla ilgili degildir. Bu arag ayni zamanda bir karakter dizisini degistirmeyi
de kapsar. Bu is icin temel olarak iki metot kullanilir. Bunlardan ilki sub ()
metodudur. Bu béliimde sub () metodunu inceleyecegiz.

En basit sekliyle sub () metodunu su sekilde kullanabiliriz:

>>> a = “Kirmizi baslikli kiz, kirmizi elma dolu sepetiyle \
. anneannesinin evine gidiyormus!”

>>> derle = re.compile(“kirmizi”,re.IGNORECASE|re.UNICODE)

>>> print derle.sub(“yesil”,a)

Burada karakter dizimiz icinde gegen butin “kirmizi” kelimelerini “yesil”
kelimesiyle degistirdik. Bunu yaparken de re.IGNORECASE ve re.UNICODE adli
derleme seceneklerinden yararlandik. Bu ikisini yan yana kullanirken | adh
metakarakterden faydalandigimiza dikkat edin.

Elbette sub () metoduyla daha karmasik islemler yapilabilir. Bu noktada soyle bir
hatirlatma yapalim. Bu sub () metodu karakter dizilerinin replace () metoduna
¢cok benzer. Ama tabii ki sub () metodu hem kendi basina replace () metodundan
c¢ok daha guglidir, hem de beraber kullanilabilecek derleme secenekleri
sayesinde replace () metodundan ¢ok daha esnektir. Ama tabii ki, e§er yapmak
istediginiz is replace() metoduyla halledilebiliyorsa en dogru yol, replace()
metodunu kullanmaktir...

Simdi bu sub () metodunu kullanarak biraz daha karmasik bir islem yapacagiz.
Asagidaki metne bakalim:

metin = “””Karadeniz Ere§lisi denince akla ilk olarak kémiir ve demir-celik gelir.
Kokusu ve tadiyla diinyaya nam salmis meshur Osmanli ¢iledi ise ismini verdigi
festival giinleri disinda pek hatirlanmaz. Oysa Cin’ den Arnavutkoy’e oradan da
Eredli’ye getirilen krallarin meyvesi ¢ilek, burada geg¢irdigi dedisim sonucu

tadina doyulmaz bir hal alir. Eregli’nin havasindan mi suyundan mi bilinmez,
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kokusu, tadi bambaska bir hale doniisiir ve meshur Osmanli ¢iledi unvanini hak

eder. Bu nazik ve aromali cilekten yapilan recel de likdér de bir baska olur.

Bu yil dokuzuncusu diizenlenen Uluslararasi Osmanli Ciledi Kiltiir Festivali’nde
36 liretici arasinda yetistirdigi cileklerle birinci olan Kocaali K&yii’nden Giiner
Ozdemir, yilda bir ton iiriin aliyor. 60 yasindaki Ozdemir, cileklerinin sirrini
yogun ilgiye ve ic¢ten duydudu sevgiye bagliyor: “Erkekler bahcemize giremez.
Koca ayaklariyla ezerler ¢ileklerimizi”

Ciledi toplamanin zor oldugunu sdyleyen Ayse Ozhan da cocuklugundan bu yana
cilek bahcesinde calisiyor. Her sabah 04.00’te kalkan Ozhan, cileklerini &zenle

win

suluyor. Kasim basinda ektigi ¢ilek fideleri haziran basinda meyve veriyor.
[ ]
Bu metin http://www.radikal.com.tr/haber.php?haberno=40130 adresinden alinmigtir.

Gelin bu metin icinde gegen “cilek” kelimelerini “erik” kelimesi ile degistirelim.
Ama bunu yaparken, metin icinde “cilek” kelimesinin “Cilek” seklinde de gectigine
dikkat edelim. Ayrica Turkge kurallar geredi bu “cilek” kelimesinin bazi yerlerde
Unsliz yumusamasina ugrayarak “cileg-" sekline doniistigiini de unutmayalim.

Bu metin icinde gecen “cilek” kelimelerini “erik”le degistirmek icin birkag
yol kullanabilirsiniz. Birinci yolda, her degisiklik icin ayrn bir dizenli ifade
olusturulabilir. Ancak bu yolun dezavantaji, metnin de birkag kez kopyalanmasini
gerektirmesidir. Clnku ilk dlzenli ifade olusturulup buna gére metinde bir
degisiklik yapildiktan sonra, ilk degisiklikleri iceren metnin, farkli bir metin olarak
kopyalanmasi gerekir (metin2 gibi...). Ardindan ikinci degisiklik yapilacagi zaman,
bu degisikligin metin2 tzerinden yapilmasi gerekir. Ayni sekilde bu metin de,
mesela, metin3 seklinde tekrar kopyalanmalidir. Bundan sonraki yeni bir degisiklik
de bu metin3 lzerinden yapilacaktir... Bu durum bu sekilde uzar gider... Metni
tekrar tekrar kopyalamak yerine, diizenli ifadeleri kullanarak soyle bir ¢c6ziim de
Uretebiliriz:

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

import re

derle = re.compile(“¢ile[k3]”, re.UNICODE |re.IGNORECASE)

def degistir(nesne):

a = {“¢ileg”:"erig”, “Cileg”:"Erig”,
“Cilek”:”Erik”, “¢ilek”:”erik”}

b = nesne.group().split()
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for i in b:

return a[i]

print derle.sub(degistir,metin)

Gordiiglnuz gibi, sub() metodu, argiiman olarak bir fonksiyon da alabiliyor.
Yukaridaki kodlar biraz karisik gériinms olabilir. Tek tek aciklayalim...

Oncelikle su satira bakalim:

derle = re.compile(“¢ile[k§]”, re.UNICODE|re.IGNORECASE)

=

Burada amacimiz, metin icinde gegen “cilek” ve “cileg” kelimelerini bulmak. Neden
“cileg” ? CUnki “cilek” kelimesi bir sesli harften once geldiginde sonundaki “k”
harfi “g"ye donislyor. Bu secenekli yapiyi, daha 6nceki bolimlerde gordiigiimiiz
[1 adli metakarakter yardimiyla olusturduk. Diizenli ifade kalibimizin hem
blyuk harfleri hem de kiclk harfleri ayni anda bulmasi i¢in re.IGNORECASE
seceneginden yararlandik. Ayrica Turkce harfler lzerinde islem yapacagimiz
icin de re.UNICODE secenegdini kullanmayi unutmadik. Bu iki secenegi | adl
metakarakterle birbirine bagladigimiza dikkat edin...

Simdi de su satirlara bakalim:

def degistir (nesne):

a = {“¢cileg”:"erig”, “Cileg§”:"Erig”,
“Cilek”:”Erik”, “cilek”:”erik”}
b = nesne.group() .split()

for 1 in b:

return a[i]

Burada, daha sonra sub() metodu icinde kullanacagimiz fonksiyonu yaziyoruz.
Fonksiyonu, def degistir(nesne) seklinde tanimladik. Burada nesne adli
bir argiiman kullanmamizin nedeni, fonksiyon icinde group() metodunu
kullanacak olmamiz. Bu metodu fonksiyon icinde nesne adl argiimana
baglayacagiz. Bu fonksiyon, daha sonra yazacagimiz sub() metodu tarafindan
cagnldiginda, yaptigimiz arama islemi sonucunda ortaya cikan eslesme
nesnesi fonksiyona atanacaktir (eslesme nesnesinin ne demek oldugunu ilk
bélimlerden hatirliyorsunuz). iste nesne adli bir argiiman kullanmamizin nedeni
de, eslesme nesnelerinin bir metodu olan group () metodunu fonksiyon icinde
kullanabilmek...
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Bir sonraki satirda bir adet s6zliik goériiyoruz:

N

a = {“¢ileg”:”erig”, “Cileg§”:”Erig”,
“Cilek”:”Erik”, “c¢ilek”:”erik”}

Bu s6zliigu olusturmamizin nedeni, metin icinde gecen biitiin “cilek” kelimelerini
tek bir “erik” kelimesiyle degistiremeyecek olmamiz. Clinki “cilek” kelimesi metin
icinde pek cok farkli bicimde geciyor. Basta da dedigimiz gibi, yukaridaki yol
yerine metni birkac kez kopyalayarak ve her defasinda bir degisiklik yaparak da
sorunu ¢ozebilirsiniz. (Mesela; 6nce “cilek” kelimelerini bulup bunlari “erik” ile
degistirirsiniz. Daha sonra“cileg” kelimelerini arayip bunlari “erig” ile degistirirsiniz
vb.) Ama metni tekrar tekrar olusturmak pek performansh bir yontem
olmayacaktir. Bizim simdi kullandigimiz ydntem metin kopyalama zorunlulugunu
ortadan kaldiryor. Bu sozliik icinde “cilek” kelimesinin alacagi sekilleri sozliik
icinde birer anahtar olarak, “erik” kelimesinin alacagi sekilleri ise birer deger
olarak belirliyoruz. Bu arada GNU/Linux kullanicilari Tirkce karakterleri diizgiin
goruntileyebilmek icin bu sozllkteki 6geleri Unicode olarak belirliyor (u”erik”
gibi...)

Sonraki satirda iki metot birden var:

b = nesne.group().split()

Burada fonksiyonumuzun arglimani olarak vazife goren eslesme nesnesine
ait metotlardan biri olan group() metodunu kullaniyoruz. Boylece derle =
re.compile (“gile[k§]”, re.UNICODE|re.IGNORECASE) satiri yardimiyla metin
icinde buldugumuz bitin “cilek” ve cesnilerini aliyoruz. Karakter dizilerinin
split() metodunu kullanmamizin nedeni ise group () metodunun verdigi ciktiyi
liste haline getirip daha kolay manipiile etmek. Burada for i in b:print i
komutunu verirseniz group () metodu yardimiyla ne buldugumuzu gérebilirsiniz:

cileg
cilek
cileg
cilek
Cileg
cilek
cilek
cilek

245



246

PYTHON

Cileg
cilek
cilek
cilek

Bu c¢iktiyr gordiikten sonra, kodlarda yapmaya calistigimiz sey daha anlamh
goOriinmeye baslamis olmali... Simdi sonraki satira geciyoruz:

for i in b:

return a[i]

Burada, group() metodu yardimiyla buldugumuz eslesmeler lzerinde bir for
dongsi olusturduk. Ardindan da return a[i] komutunu vererek “a” adli s6zliik
icinde yer alan 6geleri yazdiriyoruz. Bu arada, buradaki “i"'nin yukarida verdigimiz
group () ciktilarini temsil ettigine dikkat edin. a[i] gibi bir komut verdigimizde
aslinda sirasiyla su komutlari vermis oluyoruz:

w

Bu komutlanin ciktilari sirasiyla “erik’, “erig", “erik’, “Erig", “erik’, “erik", “erik’;, “Erig",
“erik", “erik” olacaktir. iste bu return satir bir sonraki kod olan print derle.
sub (degistir,metin) ifadesinde etkinlik kazanacak. Bu son satinmiz sézlik
ogelerini tek tek metne uygulayacak ve mesela a[“¢ilek”] komutu sayesinde
metin icinde “cilek” gordigu yerde “erik” kelimesini yapistiracak ve bodylece bize
istedigimiz sekilde degistirilmis bir metin verecektir...

Bu kodlarin biraz karigik gibi goriindiiguinii biliyorum, ama aslinda ¢ok basit bir
mantigi var: group() metodu ile metin icinde aradigimiz kelimeleri ayikliyor.
Ardindan da“a” s6zligu icinde bunlari anahtar olarak kullanarak “cilek” ve cesitleri
yerine “erik” ve cegsitlerini koyuyor...
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Yukarida verdigimiz diizenli ifadeyi boyle ufak bir metinde kullanmak ¢ok anlamli
olmayabilir. Ama ¢ok biiyiik metinler tizerinde ¢ok cesitli ve karmasik degisiklikler
yapmak istediginizde bu kodlarin isinize yarayabilecegini goreceksiniz.

suBN() METODU

Bu metodu cok kisa bir sekilde anlatip gecgecegiz. Clinkii bu metot sub()
metoduyla neredeyse tamamen aynidir. Tek farki, subn () metodunun bir metin
icinde yapilan degisiklik sayisini da gdstermesidir. Yani bu metodu kullanarak,
kullanicilariniza “toplam su kadar sayida degisiklik yapilmistir’ seklinde bir bilgi
verebilirsiniz. Bu metot ¢ikti olarak iki 6geli bir demet verir. Birinci 6ge degistirilen
metin, ikinci 6ge ise yapilan degisiklik sayisidir. Yani kullaniciya degisiklik sayisini
gostermek icin yapmaniz gereken sey, bu demetin ikinci 6gesini almaktir.
Mesela; sub() metodunu anlatirken verdigimiz kodlarin son satirini séyle
degistirebilirsiniz:

ab = derle.subn(degistir,metin uni)
print “Toplam %s dedisiklik yapilmistir.”%ab[1]

SONUGg

Boylelikle diizenli ifadeler konusunu bitirmis olduk. Buradaki amacimiz,
size duzenli ifadeler konusunda genel bir bakis sunabilmekti. Bu yazilan
okuduktan sonra kafanizda diizenli ifadelerle ilgili kabataslak da olsa bir resim
olustuysa, bu yazilar amacina ulasmis demektir. Elbette diizenli ifadeler burada
anlattiklarimizdan ibaret degildir. Bu konunun (zerine egildiginizde aslinda
diizenli ifadelerin dipsiz bir kuyu gibi oldugunu goreceksiniz. Esasinda en basta da
dedigimiz gibi diizenli ifadeler apayri bir dil gibidir. Dogrusu su ki, diizenli ifadeler
bash basina bagimsiz bir sistemdir. Hemen hemen biitiin programlama dilleri
Oyle ya da boyle diizenli ifadeleri destekler. Python'da diizenli ifadeleri biinyesine
adapte etmis dillerden biridir. Bizim diizenli ifadeler konusundaki yaklagimimiz,
her zaman bunlari gerektiginde kullanmak olmalidir. Dedigimiz gibi eger yapmak
istediginiz bir islemi karakter dizilerinin metotlari yardimiyla yapabiliyorsaniz,
diizenli ifadelere girismemek en iyisidir. Clinku karakter dizisi metotlar hem daha
hizlidir hem de anlamasi daha kolaydir.
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NESNE TABANLI
PROGRAMLAMA
O0aP (NTP)

Bu yazimizda ¢ok onemli bir konuyu islemeye bagslayacagiz: Python'da Nesne
Tabanli Programlama (Object Oriented Programming). Yabancilar bu ifadeyi OOP
olarak kisaltiyor. Gelin isterseniz biz de bunu Tiirkce'de NTP olarak kisaltalim.

Simdilik bu Nesne Tabanl Programlama’nin ne oldugu ve tanimi bizi
ilgilendirmiyor. Biz simdilik isin teorisiyle pek ugrasmayip pratigine bakacagiz.
NTP'nin pratikte nasil isledigini anlarsak, teorisini arastirip 6grenmek de daha
kolay olacaktir.

NEDEN NESNE TABANLI PROGRAMLAMA?

isterseniz énce kendimizi biraz yiireklendirip cesaretlendirelim. Su soruyu soralim
kendimize: Nesne Tabanli Programlama’ya hig girmesem olmaz mi?

Bu soruyu cevaplandirmadan 6nce bakis agimizi séyle belirleyelim. Daha dogrusu
bu soruyu iki farkli agidan inceleyelim. NTP'yi 6grenmek ve NTP'yi kullanmak...

Eger yukaridaki soruya, NTP'yi kullanmak penceresinden bakarsak, cevabimiz
evet olacaktir. Yani NTP'yi kullanmak zorunda degilsiniz. Bu bakimdan NTP’yle
ilgilenmek istemeyebilirsiniz. Clinkli Python baska bazi dillerin aksine NTP'yi
dayatmaz. lyi bir Python programcisi olmak icin NTPyi kullanmasaniz da olur.
NTP’yi kullanmadan da gayet basarli programlar yazabilirsiniz. Bu bakimdan
onilinlizde bir engel yok.
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Ama eger yukaridaki soruya NTP'yi 6grenmek penceresinden bakarsak,
cevabimiz hayir olacaktir. Yani NTP'yi 6grenmek zorundasiniz! Bu bakimdan
NTP’yle ilgilenmeniz gerekir, ¢linkii siz NTP’yi kullanmasaniz da baskalari
bunu kullaniyor. Dolayisiyla NTP'nin butin erdemlerini bir kenara biraksak
dahi, sirf baskalarinin yazdig1 kodlar anlayabilmek icin bile olsa, elinizi NTP'ye
bulastirmaniz gerekecektir... Bir de soyle disiiniin: Gerek internet Uzerinde
olsun, gerekse basili yayinlarda olsun, Python’a iliskin pek ¢cok kaynakta kodlar
bir noktadan sonra NTP yapisi icinde islenmektedir. Bu ylizden 6zellikle baglangi¢
seviyesini gectikten sonra karsiniza cikacak olan kodlari 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 hi¢ bahsetmiyoruz. Zira su anda icinde bulundugumuz noktada
bunlari bilmenin bize pek faydasi dokunmayacaktir. Clinkii daha NTP’nin
ne oldugunu dahi bilmiyoruz ki, glizel ciimlelerle bize anlatilacak faydalari
O0ziimseyebilelim. NTP'yi 6grenmeye calisan birine birka¢ sayfa boyunca “NTP
soyle iyidir, NTP boyle hostur,” demenin pek yarar olmayacaktir. Clinki boyle
bir caba, konuyu anlatan kisiyi ister istemez okurun heniiz bilmedigi kavramlari
kullanarak bazi seyleri aciklamaya calismaya itecek, bu da okurun zihninde
birtakim bulanik ctimlelerin ugusmasindan baska bir ise yaramayacaktir.
Dolayistyla NTP'nin faydalarini size burada bir ¢irpida saymak yerine, 6grenme
strecine birakiyoruz bu 6zlimseme isini.. NTP'yi 06grendikten sonra, bu
programlama tekniginin Python deneyiminize ne tir bir katki saglayacagini, size
ne gibi bir fayda getirecegini kendi gézlerinizle goreceksiniz.

En azindan biz bu noktada sunu rahatlikla séyleyebiliriz: NTP'yi 6grendiginizde
Python Programlamada bir anlamda boyut atlamis olacaksiniz. Sonunda
0zguveniniz artacak, orada burada Python’a iliskin okudugunuz seyler zihninizde
daha anlamliizler birakmaya baslayacaktir.
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SINIFLAR

NTP'de en 6nemli kavram siniflardir. Zaten NTP denince ilk akla gelen sey de
genellikle siniflar olmaktadir. Siniflar yapi olarak fonksiyonlara benzetilebilir.
Hatirlarsaniz fonksiyonlar yardimiyla farkli degiskenleri ve veri tiplerini, tekrar
kullanilmak tizere bir yerde toplayabiliyorduk. iste siniflar yardimiyla da farkh
fonksiyonlari, veri tiplerini, degiskenleri, metotlari gruplandirabiliyoruz.

SINIF TANIMLAMAK

Oncelikle bir sinifi nasil tanimlayacagimiza bakmamiz gerekiyor. Hemen bir sinifi
nasil tanimlayacagimizi bir érnekle gérmeye calisalim:

Python'da bir sinif olusturmak icin su yapiyi kullaniyoruz:

class IlkSinif:

Boylece siniflari olusturmak icin ilk adimi atmis olduk. Burada dikkat etmemiz
gereken bazi noktalar var

Hatirlarsaniz fonksiyonlari tanimlarken def parcacigindan vyararlaniyorduk.
Mesela:

def deneme () :

Siniflari tanimlarken ise class parcacigindan faydalaniyoruz:

class IlkSinif:

Tipki fonksiyonlarda oldugu gibi, isim olarak herhangi bir kelimeyi secebiliriz.
Mesela; yukaridaki fonksiyonda deneme adini se¢mistik. Yine yukarida
gordiigimuiz sinif 6rnedinde de I1ksinif adini kullandik. Tabii isim belirlerken
Turkge karakter kullanamiyoruz.

Sinif adlarini belirlerken kullanacagimiz kelimenin buyik harf veya kiictik harf
olmasi onemli degildir. Ama secilen kelimelerin ilk harflerini biyik yazmak
adettendir. Mesela class Sinif veya class HerhangiBirKelime. GOrd{igliniz
gibi sinif adi birden fazla kelimeden olusuyorsa her kelimenin ilk harfi buylk
yaziliyor. Bu bir kural degildir, ama her zaman adetlere uymak yerinde bir davranig
olacaktir.
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Son olarak, sinifimizi tanimladiktan sonra parantez isareti kullanmak zorunda
olmadigimiza dikkat edin. En azindan simdilik... Bu parantez meselesine tekrar
donecegiz.

ik adimi attigimiza gére 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, gercek hayatta bu haliyle
karsimiza ¢cikmayacak da olsa, hem yapi olarak kurallara uygun bir siniftir, hem de
bize siniflara iliskin pek cok 6nemli ipucu vermektedir. Sirasiyla bakalim:

ik satirda dogru bir sekilde sinifimizi tanimladik.
ikinci satirda ise mesele adli bir degisken olusturduk.

Boylece ilk sinifimizi basariyla tanimlamis olduk.

SINIFLARI GALI?TIRMAK

Simdi guizel glizel yazdigimiz bu sinifi nasil calistiracagimiza bakalhm:

Herhangi bir Python programini nasil calistiriyorsak siniflari da dyle calistirabiliriz.
Yani pek cok farkli ydntem kullanabiliriz. Ornegin yazdigimiz sey arayiizii olan
bir Tkinter programiysa python programadi.py komutuyla bunu calistirabilir,
yazdigimiz araylizii gorebiliriz. Hatta gerekli ayarlamalan yaptiktan sonra
programin simgesine cift tiklayarak veya GNU/Linux sistemlerinde konsol
ekraninda programin sadece adini yazarak calistirabiliriz programimizi. Eger
komut satirindan calisan bir uygulama yazdiysak, yine python programadi.py
komutuyla programimizi calistinp konsol {izerinden yonetebiliriz. Ancak bizim
simdilik yazdigimiz kodun bir arayiizii yok. Ustelik bu sadece NTP’yi 6grenmek
icin yazdigimiz, tam olmayan bir kod parcasindan ibaret. Dolayisiyla sinifimizi
tecriibe etmek icin biz simdilik dogrudan Python komut satiri icinden calisacagiz.

Su halde herkes kendi platformuna uygun sekilde Python komut satirini baslatsin.
Python'u bagslattiktan sonra butiin platformlarda su komutu vererek bu kod
parcasini calistirilabilir duruma getirebiliriz:

from sinif import *
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Burada sizin bu kodlari sinif.py adli bir dosyaya kaydettiginizi varsaydim.
Dolayisiyla bu sekilde dosyamizi bir modiil olarak ice aktarabiliyoruz (import). Bu
arada Python’un bu moduli dizgiin olarak ice aktarabilmesi icin komut satirini,
bu modilin bulundugu dizin icinde agmak gerekir. Python ice aktarilacak
modiilleri ararken ilk olarak o anda icinde bulunulan dizine bakacadi icin
moduliimiizi rahathkla bulabilecektir.

GNU/Linux kullanicilan komut satiriyla daha icli dish olduklar icin etkilesimli
kabugu modilin bulundugu dizinde nasil acacaklarini zaten biliyorlardir...
Ama biz yine de hizlica Gzerinden gecelim. (Modiiliin masatistiinde oldugunu
varsaylyoruz):

ALT+F2 tuslarina basip acgilan pencereye konsole (KDE) veya gnome-terminal
(GNOME) yaziyoruz. Ardindan konsol ekraninda ed Desktop komutunu vererek
masaustlne erisiyoruz.

Windows kullanicilarinin komut satirina daha az asina oldugunu varsayarak biraz
daha detayli anlatalim bu islemi...

Windows kullanicilari ise Python komut satirini moduliin oldugu dizin icinde
a¢mak icin su yolu izleyebilir (yine moduliin masaistiinde oldugunu varsayarsak):

Baslat / Calistir yolunu takip edip agilan kutuya emd yaziyoruz (parantezler
olmadan). Komut ekrani karsimiza gelecek. Muhtemelen icinde bulundugunuz
dizin C:\Documents and Settings/isminiz olacaktir. Orada su komutu vererek
masaustline gegiyoruz:

cd Desktop

Simdi de su komutu vererek Python komut satirini baslatiyoruz:

python
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Simdi bu ekrandaki >>> satirindan hemen sonra su komutu verebiliriz:

>>> from sinif import *

Artik sinifimizi ¢alistirmamizin 6niinde hig bir engel kalmadi sayilir. Bu noktada
yapmamiz gereken tek bir islem var: Ornekleme

ORNEKLEME (INSTANTIATION)

Simdi soyle bir sey yaziyoruz:

deneme = I1kSinif ()

Boylece olusturdugumuz sinifi bir degiskene atadik. NTP kavramlariyla konusacak
olursak, sinifimizi drneklemis 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. Gordugliniz gibi,
ornekleme (instantiation) aslinda sekil olarak yalnizca bir degisken atama
isleminden ibarettir. Nasil daha 6nce gordigimiiz degiskenler uzun ifadeleri
kisaca adlandirmamizi sagliyorsa, burada da 6rnekleme islemi hemen hemen
ayni vazifeyi goruyor. Yani boylece ilk satirda tanimladigimiz sinifa daha kullanigli
bir isim vermis oluyoruz. Dedigimiz gibi, bu isleme drnekleme (instantiation) adi
veriliyor. Bu 6rneklemelerin her birine ise 6rnek (instance) deniyor. Yani IIkSinif
adli sinifa bir isim verme islemine 6rnekleme denirken, bu islem sonucu ortaya
¢ikan degiskene de, 6rnek diyoruz. Buna gore, burada deneme adli degisken,
11kSinif adli sinifin bir 6rnegidir. Daha soyut bir ifadeyle, drnekleme islemi class
(sinif) nesnesini etkinlestirmeye yarar. Yani sinifin biitiintin alir ve onu paketleyip,
istedigimiz sekilde kullanabilecegimiz bir nesne haline getirir.



NESNE TABANLI PROGRAMLAMA - OOP (NTP) 255
Soyle de diyebiliriz:

Biz bir sinif tanimliyoruz. Bu sinifin icinde birtakim degiskenler, fonksiyonlar vb.
olacaktir. Hayli kaba bir benzetme olacak, ama biz bunlari bir internet sayfasinin
icerigine benzetebiliriz. iste biz bu sinifi drnekledigimiz zaman, sinif icerigini bir
bakima erisilebilir hale getirmis oluyoruz. Tipki bir internet sayfasinin, “www...”
seklinde gosterilen adresi gibi. Mesela; www.istihza.com adresi icindeki bitiin
bilgileri bir sinif olarak dustUnursek, “www.istihza.com” ifadesi bu sinifin bir
ornegidir. Durum tam olarak bdyle olmasa bile, bu benzetme, 6rnekleme islemine
iliskin en azindan zihnimizde bir kivilcim ¢akmasini saglayabilir.

Daha yerinde bir benzetme sdyle olabilir: insan't bliylk bir sinif olarak kabul
edelim. iste Siz (yani Ahmet, Mehmet, vb..) bu biyik sinifin bir 6rnegi, yani
ete kemige birlnmdis hali oluyorsunuz... Buna gore insan sinifi insanin ne tir
ozellikleri olduguna dair tanimlar (fonksiyonlar, veriler) iceriyor. Mehmet 6rnegi
(instance) ise bu tanimlar, nitelikleri, 6zellikleri tastyan bir nesne oluyor...

COP TOPLAMA (GARBAGE COLLECTION)

Peki, biz bir sinifi 6rneklemezsek ne olur? Eger bir sinifi érneklemezsek, o
orneklenmeyen sinif program tarafindan otomatik olarak ¢cép toplama (garbage
collection) adi verilen bir siirece tabi tutulacaktir. Burada bu surecin ayrintilarina
girmeyecediz. Ama kisaca soyle anlatabiliriz: Python'da (ve bircok programlama
dilinde) yazdigimiz programlar icindeki ise yaramayan veriler bellekten silinir.
Boylece etkili bir hafiza yonetimi uygulanmis ve programlarin performansi
artinlmig olur. Mesela:

>>> a =5
>>>a =a+ 6
>>> print a

11

Burada a degiskeninin gosterdigi 5 verisi, daha sonra gelena = a + 6 ifadesi
nedeniyle bosa diisms, i1skartaya ¢ikmis oluyor. Yania = a + 6 ifadesi nedeniyle,
a degiskeni artik 5 verisini gostermiyor. Dolayisiyla 5 verisi, 0 anda bellekte bosu
bosuna yer kaplamis oluyor. Clinkli a = a + 6 ifadesi ylziinden, 5 verisine
gonderme yapan, onu gosteren, bu veriye bizim ulasmamizi saglayacak hig bir
isaret kalmamis oluyor ortada. iste Python, bir veriye isaret eden hic bir referans
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kalmadigr durumlarda, yani o veri artik ise yaramaz hale geldiginde, otomatik
olarak ¢6p toplama islemini devreye sokar ve bu 6rnekte 5 verisini ¢cdpe gonderir.
Yani artik o veriyi bellekte tutmaktan vazgecer. iste eger biz de yukarida oldugu
gibi siniflarimizi 6rneklemezsek, bu siniflara hicbir yerde isaret edilmedigi, yani
bu sinifi gésteren hicbir referans olmadidi icin, sinifimiz olusturuldugu anda ¢op
toplama islemine tabi tutulacaktir. Dolayisiyla artik bellekte tutulmayacaktir.

Cop toplama islemini de kisaca anlattigimiza gore artik kaldigimiz yerden
yolumuza devam edebiliriz...

Bu arada dikkat ettiyseniz sinifimizi 6rneklerken parantez kullandik. Yani soyle
yaptik:

>>> deneme = I1kSinif ()

Eder parantezleri kullanmazsak, yani deneme = Ilksinif gibi bir sey yazarsak,
yaptigimiz sey érnekleme olmaz. Béyle yaparak sinifi sadece kopyalamis oluruz.
Bizim yapmak istedigimiz bu degil. O ylizden parantezlere dikkat diyoruz...

Artik su komut yardimiyla, sinif drnegimizin niteliklerine ulasabiliriz:

>>> deneme.mesele

Olmak ya da olmamak

NIiTELIKLERE DEGINME
(ATTRIBUTE REFERENCES)

Biraz 6nce nitelik diye bir seyden séz ettik. ingilizce'de attribute denen bu nitelik
kavrami, Python'daki nesnelerin 6zelliklerine isaret eder. Python’un yazari Guido
Van Rossum bu kavram icin soyle diyor:

“l use the word attribute for any name following a dot” (Noktadan sonra gelen blitiin
isimler icin ben nitelik kelimesini kullaniyorum) kaynak: http://docs.python.org/tut/
nodel1.html

Bu tanima gore, ornegin:

>>> deneme.mesele

dedigimiz zaman, buradaki mesele; deneme adli sinif drneginin (instance) bir
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niteligi (attribute) oluyor. Biraz karisik gibi mi? Hemen bir 6rnek yapalim o halde:

class Toplama:

a = 15
b =20
c=a+b

ik satirda Toplama adl bir sinif tanimladik. Bunu yapmak icin class parcacigindan
yararlandik. Sirasiyla; a, b ve ¢ adl (i¢ adet degisken olusturduk. c degiskeni a ve b
degiskenlerinin toplamidir.

Bu siniftaki a, b ve ¢ degiskenleri ise, Toplama sinif 6rnedinin birer niteligi oluyor.
Bundan dnceki 6rnegimizde ise mesele adli degisken, deneme adli sinif 6rnegdinin
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 érnekleme (instantiation)
adi veriyoruz. sonuc kelimesine ise Pythonca'da 6rnek (instance) adi veriliyor. Yani
sonuc, Toplama sinifinin bir 6rnegidir.

Artik,

>>> sonuc.a
>>> sonuc.b
>>> sonuc.c

biciminde, sonuc 6rneginin niteliklerine tek tek erisebiliriz.

Peki, kodlari soyle calistirirsak ne olur?

>>> import matematik
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Eger moduli bu sekilde ice aktarirsak (import), sinifa ulasmak icin su yapiy
kullanmamiz gerekir:

>>> sonuc = matematik.Toplama ()

Yani sinifi 6rneklerken dosya adini (ya da baska bir ifadeyle modiliin adini) da
belirtmemiz gerekir. Bu iki kullanim arasinda, ozellikle sagladiklan glvenlik
avantajlari/dezavantajlar  acisindan baska bazi temel farkliliklar da vardr,
ama simdilik konumuzu dagitmamak icin bunlara girmiyoruz, ama temel
olarak sunu bilmekte fayda var. Genellikle tercih edilmesi gereken ydntem
from modiil import * yerine, import modiil bicimini kullanmaktir. Eger from
modiil import * yOntemini kullanarak ice aktardiginiz modil icindeki isimler
(degiskenler, nitelikler), bu modiilu kullanacaginiz dosya icinde de bulunuyorsa,
isim cakismalari ortaya cikabilir. Esasinda, from modiil import * yapisini; sadece
ne yaptigimizi ¢ok iyi biliyorsak ve modiille ilgili belgelerde modiiliin bu sekilde
ice aktanlmasi gerektigi bildiriliyorsak, 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 6rnekte de from modiil import *
yapisini rahatlikla kullaniyoruz, ¢iinki simdilik tek bir moddil tizerinde ¢alisiyoruz.
Dolayisiyla isim ¢akismasi yaratacak bagka bir modilimiiz olmadidi icin “ne
yaptigimizi biliyoruz!”.

Yukarida anlattigimiz kod calistirma bicimleri tabii ki, bu kodlart komut ekranindan
calistirdiginizi varsaymaktadir. Eger siz bu kodlari IDLE ile calistirmak isterseniz,
bunlari hazirladiktan sonra F5 tusuna basmaniz veya Run / Run Module yolunu
takip etmeniz yeterli olacaktir. F5 tusuna 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 -i sinif.py

komutunu vererek de bu kod parcalarini calistirilabilir duruma getirebiliriz.
Bu komutu verdigimizde from sinif import * komutu otomatik olarak
verilip hemen ardindan Python komut satin agilacaktir. Bu komut verildiginde
ekranda goreceg@iniz >>> isaretinden, Python'un sizden hareket bekledigini
anlayabilirsiniz...
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Simdi isterseniz buraya kadar soylediklerimizi soyle bir toparlayalim. Bunu da
yukaridaki 6rnek tizerinden yapalim:

class Toplama:

a =15
b = 20
c=a+tb

Toplama adli bir sinif tanimhyoruz. Sinifimizin icine istedigimiz kod parcalarini
ekliyoruz. Biz burada Ui¢ adet degisken ekledik. Bu degiskenlerin her birine, nitelik
adini veriyoruz. Bu kodlari kullanabilmek icin Python komut satirinda su komutu
veriyoruz:

>>> from matematik import *

Burada modyil adinin (yani dosya adinin) matematik oldugunu varsaydik.

Simdi yapmamiz gereken sey, Toplama adli sinifi 6rneklemek (instantiation). Yani
bir nevi, sinifin kendisini bir degiskene atamak... Bu degiskene biz Pythonca'da
ornek (instance) adini veriyoruz. Yani sonuc adli degisken, Toplama adli sinifin bir
ornegidir diyoruz.

>>> sonuc = Toplama()

Bu komutu verdikten sonra niteliklerimize erisebiliriz:

>>> sonuc.a
>>> sonuc.b
>>> sonuc.c

Dikkat ederseniz, niteliklerimize erisirken 6rnekten (instance), yani sonuc adl
degiskenden yararlaniyoruz.
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Simdi bir an bu sinifimizi 6rneklemedigimizi diisiinelim. Dolayisiyla bu sinifi sdyle
kullanmamiz gerekecek:

>>> Toplama() .a
>>> Toplama() .b

>>> Toplama() .c

Ama daha 6nce de anlattigimiz gibi, siz Toplama () . a der demez sinif calistirilacak
ve calistirildiktan hemen sonra ortada bu sinifa isaret eden herhangi bir referans
kalmadigi icin Python tarafindan ise yaramaz olarak algilanan sinifimiz ¢6p
toplama islemine tabi tutularak, derhal bellegi terk etmesi saglanacaktir. Bu
ylizden bunu her calistirdiginizda yeniden bellege yiiklemis olacaksiniz sinifi. Bu
da bir hayli verimsiz bir calisma seklidir.

Boylelikle zor kismi geride birakmis olduk. Artik 6niimiize bakabiliriz. Zira en
temel bazi kavramlari gozden gecirdigimiz ve temelimizi olusturdugumuz icin
daha karisik seyleri anlamak kolaylasacaktir.

iINIT NEDIR?
Eger daha once etrafta siniflari iceren kodlar gdérmisseniz, bu __init

fonksiyonuna en azindan bir g6z asinaliginiz vardir. Genellikle su sekilde
kullanildigini goéririiz bunun:

def init (self):

Biz simdilik bu yapidaki __init _ kismiyla ilgilenecegiz. self’in ne oldugunu
simdilik bir kenara birakip, onu oldugu gibi kabul edelim. ise hemen bir érnekle
baslayalim. isterseniz kendimizce ufacik bir oyun tasarlayalim:

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

class Oyun:
def init (self):
enerji = 50
para = 100
fabrika = 4
isci = 10
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print “enerji:”, enerji
print “para:”, para

print “fabrika:”, fabrika
print “isc¢i:”, isci

macera = Oyun ()

Gayet glizel. Dikkat ederseniz 6rnekleme (instantiation) islemini dogrudan dosya
icinde hallettik. Komut satirina birakmadik bu isi.

Simdi bu kodlari calistiracagiz. Bir ka¢ se¢cenegdimiz var:

Uzerinde calistigimiz platforma gére Python komut satirini, yani etkilesimli
kabugu agiyoruz. Orada su komutu veriyoruz:

>>> from deneme import *

Burada dosya adinin deneme.py oldugunu varsaydik. Eger 6érnekleme islemini
dosya icinden halletmemis olsaydik, from deneme import * komutunuvermeden
once, macera = Oyun() satiri yardimiyla ilk olarak sinifimizi 6rneklendirmemiz
gerekecekti.

GNU/Linux sistemlerinde baska bir secenek olarak ALT+F2 tuslarina basiyoruz
ve acllan pencerede konsole (KDE) veya gnome-terminal (GNOME) yazip ENTER
tusuna bastiktan sonra actigimiz komut satirinda su komutu veriyoruz:

python -i deneme.py

Eger Windows'ta IDLE Uzerinde calisiyorsak, F5 tusuna basarak veya Run / Run
Module yolunu takip ederek kodlarimizi calistiryoruz.

Bu kodlar yukaridaki seceneklerden herhangi biriyle calistirdigimizda, _init
fonksiyonu icinde tanimlanmis olan bitin degiskenlerin, yani niteliklerin, ilk
calisma esnasinda ekrana yazdirldigini gériiyoruz. iste bu niteliklerin baslangig
degeri olarak belirlenebilmesi hep __init__ fonksiyonu sayesinde olmaktadir.
Dolayisiyla soyle bir sey diyebiliriz:

Python'da bir programin ilk kez calstinldigi anda islemesini istedigimiz
seyleri bu __init__ fonksiyonu icine yaziyoruz. Mesela yukaridaki ufak oyun
calismasinda, oyuna baslandigi anda bir oyuncunun sahip olacadi ozellikleri
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__init__fonksiyonu icinde tanimladik. Buna gére bu oyunda bir oyuncu oyuna
basladiginda:

enerjisi 50, parasi 100, fabrika sayisi 4, isci sayisi ise 10 olacaktir.

Yalniz hemen uyaralim: Yukaridaki ornek aslinda pek de diizgiin sayilmaz. Cok
onemli eksiklikleri var bu kodun. Ama simdi konumuz bu degil... Olayin i¢ yliziini
kavrayabilmek icin oyle bir 6rnek vermemiz gerekiyordu. Bunu biraz sonra
aciklayacagiz. Biz okumaya devam edelim...

Bir de Tkinter ile bir 6rnek yapalim. Zira sinifli yapilarin en cok ve en verimli
kullanildigi yer arayiiz programlama ¢alismalaridir:

from Tkinter import *

class Arayuz:

def init (self):
pencere = Tk()
dugme = Button (text="tamam”)
dugme.pack()
pencere.mainloop ()

uygulama = Arayuz()

Bu kodlari da yukarida saydigimiz ydntemlerden herhangi biri ile calistiriyoruz.
Tabii ki bu kod da eksiksiz degildir. Ancak simdilik amacimiza hizmet edebilmesi
icin kodlarimizi bu sekilde yazmamiz gerekiyordu. Ama gdreceginiz gibi yine de
calisiyor bu kodlar... Dikkat ederseniz burada da érnekleme islemini dosya icinden
hallettik. Eger 6rnekleme satirini dosya icine yazmazsak, Tkinter penceresinin
acllmasi icin komut satirinda uygulama = Arayuz() gibi bir satir yazmamiz
gerekir.

Buradaki __init__ fonksiyonu sayesinde Arayuz adl sinif her cagrildiginda
bir adet Tkinter penceresi ve bunun icinde bir adet diigme otomatik olarak
olusacaktir. Zaten bu __init__ fonksiyonuna da Ingilizcede ¢ogu zaman
constructor (olusturan, inga 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 gergek
anlamda bir constructor degildir, ama ona ¢ok benzer...
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Soyle bir yanlis anlasilma olmamasina dikkat edin:

__init__fonksiyonunun varsayilan degerleri belirleme, yani insa etme 6zelligi
konumundan kaynaklanmiyor. Yanibu __init__fonksiyonu, islevini sirf ilk sirada
yer aldidi icin yerine getirmiyor. Bunu test etmek icin, isterseniz yukaridaki kodlari
__init__fonksiyonunun adini degistirerek calistirmay1 deneyin. Ayni islevi elde
edemezsiniz. Mesela; _init__yerine _simit __deyin, calismaz...

__init _ konusuna biraz olsun sk tuttugumuza gére artik en onemli
bilesenlerden ikincisine gelebiliriz: self...

SELF NEDIR?

Bu kiigliclik kelime Python'da siniflarin en can alici noktasini olusturur. Esasinda
cok basit bir islevi olsa da, bu islevi kavrayamazsak, neredeyse bitiin bir sinif
konusunu kavramak imkansiz hale gelecektir. sel£i anlamaya dogru ilk adimi
atmak icin yukarnda kullandigimiz kodlardan faydalanarak bir 6rnek yapmaya
calisalm. Kodumuz soyleydi:

class Oyun:
def init (self):
enerji = 50

para = 100
fabrika = 4
isci = 10

print “enerji:”, enerji
print “para:”, para
print “fabrika:”, fabrika

print “isc¢i:”, isci

macera = Oyun ()

Diyelim ki biz burada enerji, para, fabrika, isci degdiskenlerini ayri bir fonksiyon
icinde kullanmak istiyoruz. Yani mesela géster () adli ayr bir fonksiyonumuz
olsun ve biz bu degiskenleri ekrana yazdirmak istedigimizde bu géster()
fonksiyonundan yararlanalim. Kodlarin su anki halinde oldugu gibi, bu kodlar
tanimlansin, ama dogrudan ekrana dokulmesin.
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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 “isg¢i:”, 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
>>> macera.para
>>> macera.fabrika
>>> macera.isci
>>> macera.goster ()

Hemen deneyelim. Ama o da ne? Mesela; macera.goster () dedigimizde soyle bir
hata aliyoruz:

Traceback (most recent call last):

File “<pyshell0>”, line 1, in <module>
macera.goster ()

TypeError: goster() takes no arguments (1 given)
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Belli ki bir hata var kodlarimizda. goster () fonksiyonuna bir sel£ ekleyerek tekrar
deneyelim. Belki dlzelir:

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 “"XXXXXXXXXXKXXXXXKXXXX",

line 9, in goster

print “enerji:”, enerji
NameError: global name ‘enerji’ is not defined

Hmm... Sorunun ne oldugu az cok ortaya cikti. Hatirlarsaniz, buna benzer hata
mesajlarini fonksiyon tanimlarken global degiskeni yazmadigimiz zamanlarda
da aliyorduk. iste se1£ burada devreye giriyor. Yani bir bakima, fonksiyonlardaki
global ifadesinin yerini tutuyor. Daha dogru bir ifadeyle, burada macera adl sinif
ornegini temsil ediyor.
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Artik kodlarimizi diizeltebiliriz:

class Oyun:

def init (self):
self.enerji = 50

100

=4

10

self.para
self.fabrika
self.isci

def goster(self):

print
print
print

print

“enerji:”,

self.enerji

“para:”,

“fabrika:

Wi s
isci:”,

self.para

”, self.fabrika

self.isci

macera

Oyun ()

Gorduglinuz gibi kodlar icinde yazdigimiz degiskenlerin, fonksiyon disindan da
cagnlabilmesi icin, yani bir bakima global bir nitelik kazanmasi icin self olarak
tanimlanmalari gerekiyor. Mesela; enerji yerine self.enerji diyerek, bu enerji
adli degiskenin yalnizca icinde bulundugu fonksiyonda degil, o fonksiyonun
diginda da kullanilabilmesini sagliyoruz. lyice somutlagtirmak gerekirse; __init__
fonksiyonu icinde tanimladigimiz enerji adli degisken, bu haliyle goster () adli
fonksiyonun icinde kullanilamaz. Daha da 6nemlisi bu kodlari bu haliyle tam
olarak calistiramayiz da. Mesela; su temel komutlari isletemeyiz:

>>>
>>>
>>>
>>>

macera.enerji
macera.para
macera.isci
macera.fabrika

Eger biz enerji adli degiskeni goster () fonksiyonu icinde kullanmak istersek
degiskeni sadece enerji dedil, self.enerji olarak tanimlamamiz gerekir. Ayrica
bunu goster () adli fonksiyon icinde kullanirken de sadece enerji olarak degil,
self.enerji olarak yazmamiz gerekir. Ustelik mesela enerji adli degiskeni
herhangi bir yerden ¢agirmak istedigimiz zaman da bunu 6nceden self olarak
tanimlamis olmamiz gerekir.
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>>> macera.

enerji: 50

para: 100
fabrika: 4
isci: 10

>>> macera.
50

>>> macera.
100

>>> macera.
4

>>> macera.

10

goster

enerji

para

fabrika

isci

Sinifin niteliklerine tek tek nasil erisebildigimizi goriiyorsunuz. Bu arada, isterseniz
self'i, macera Orneginin yerini tutan bir kelime olarak da kurabilirsiniz zihninizde.
Yani kodlarn calistirrken macera.enerji diyebilmek icin, en basta bunu
self.enerji olarak tanimlamamiz gerekiyor... Bu dusliinme 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()

pencere.mainloop ()

uygulama = Arayuz()
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Burada tanimladigimiz digmenin bir is yapmasini saglayalim. Mesela; diigmeye
basilinca komut ekraninda bir yazi ciksin. Once soyle deneyelim:

# -*- coding: utf-8 -*-
from Tkinter import *

class Arayuz:
def init (self):
pencere = Tk()
dugme = Button (text="tamam”, command=yaz)
dugme.pack ()
pencere.mainloop ()

def vyaz():

print “Gorismek lizere!”

uygulama = Arayuz()

Tabii ki bu kodlari calistirdigimizda soyle bir hata mesaji alinz:

Traceback (most recent call last):
File “XXXXXXXXXXXXXXXxXxxxX”, line 13, in <module>
uygulama = Arayuz()

File “x xx"”, line 7, in _ init

dugme = Button (text="tamam”, command=yaz)
NameError: global name ‘yaz’ is not defined

Bunun sebebini bir dnceki 6rnekte 6grenmistik. Kodlarimizi su sekilde yazmamiz
gerekiyor:

# -*- coding: utf-8 -*-
from Tkinter import *

class Arayuz:
def init (self):
pencere = Tk()
dugme = Button (text="tamam”, command=self.yaz)
dugme.pack ()
pencere.mainloop ()

def yaz(self):

print “Gorismek lizere!”

uygulama = Arayuz()
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Gordiiglinuz gibi, eger programin farkli noktalarinda kullanacagimiz degiskenler
veya fonksiyonlar varsa, bunlari self oneki ile birlikte tanimliyoruz. def self.
yaz seklinde bir fonksiyon tanimlama yontemi olmadigina gére 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 cok bilgimiz oldugunda bu kodlar daha diizgiin yazmayi da 6grenecegiz.

Bu iki 6rnek icinde, self'lerle oynayarak olayin i¢ ylziini kavramaya calisin.
Mesela yaz () fonksiyonundaki self parametresini silince ne tur bir hata mesaji
allyorsunuz, command=self.yaz icindeki self ifadesini silince ne tiir bir hata
mesaji aliyorsunuz? Bunlar iyice inceleyip, selfin nerede ne ise yaradigini
kavramaya calisin.

Bu noktada kuciik bir sir verelim. Siz bu kelimeyi bittin 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
ornegi sOyle de yazabilirsiniz:

# -*- coding: utf-8 -*-
from Tkinter import *

class Arayuz:
def init (armut):
pencere = Tk()
dugme = Button (text="tamam”, command=armut.yaz)
dugme.pack ()
pencere.mainloop ()

def yaz(armut):

print “Gorusmek lzere!”

uygulama = Arayuz()

Ama siz boyle yapmayin. self kelimesinin kullanimi o kadar yayginlasmis ve
yerlesmistir ki, sizin bunu kendi kodlarinizda dahi olsa degistirmeye kalkmaniz
pek hos karsilanmayacaktir. Ayrica sizin kodlarinizi okuyan baskalari, ne yapmaya
calistiginizi anlamakta bir an da olsa tereddut edecektir. Hatta birkag yil sonra
doniip siz dahi ayni kodlara baktiginizda, “Ben burada ne yapmaya ¢alismisim?”
diyebilirsiniz.
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Sizi self kullanmaya ikna ettigimizi kabul edersek, artik yolumuza devam
edebiliriz.

Hatirlarsaniz yukarida ufacik bir oyun calismasi yapmaya baslamistik. Gelin
isterseniz oyunumuzu biraz ayrintilandiralim. Elimizde simdilik sunlar vardi:

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 “isc¢i:”, self.isci

macera = Oyun ()

Buradaki kodlar yardimiyla bir oyuncu olusturduk. Bu oyuncunun oyuna
basladiginda sahip olacadi enerji, para, fabrika ve isci bilgilerini de girdik.
Kodlarimiz arasindaki goster() fonksiyonu yardimiyla da her an bu bilgileri
gorintileyebiliyoruz.

Simdi isterseniz oyunumuza biraz hareket getirelim. Mesela; kodlara yeni bir
fonksiyon ekleyerek oyuncumuza yeni fabrikalar kurma olanagi 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 “isc¢i:”, self.isci
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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. \

Yeterli enerjiniz/paraniz yok!”

macera = Oyun ()

Burada fabrikakur () fonksiyonuyla ne yapmaya calistigimiz aslinda ¢ok acik.
Hemen bunun nasil kullanilacagini gérelim:

>>> macera.fabrikakur (5)

Bu komutu verdigimizde, “5 adet fabrika kurdunuz! Tebrikler!" seklinde bir
kutlama mesaji gosterecektir bize programimiz... Kodlarimiz icindeki def
fabrikakur (self,miktar) ifadesinde gordiigiimiz miktar kelimesi, kodlari
calistirirken verecegimiz parametreyi temsil ediyor. Yani burada 5 sayisini temsil
ediyor. Eger macera.fabrikakur () fonksiyonunu kullanirken herhangi bir sayi
belirtmezseniz, hata alirsiniz. Clinkl kodlarimizi tanimlarken fonksiyon icinde
miktar adli bir ifade kullanarak, kullanicidan fonksiyona bir parametre vermesini
bekledigimizi belirttik. Dolayisiyla Python kullanicidan parantez icinde bir
parametre girmesini bekleyecektir. Eger fonksiyon parametresiz calistirilirsa da,
Python’un beklentisi karsilanmadidiicin hata verecektir. Burada dikkat edecegimiz
nokta, kodlar icinde bir fonksiyon tanimlarken ilk parametrenin her zaman self
olmasi gerektigidir. Yani def fabrikakur (miktar) dedil, def fabrikakur (self,
miktar) dememiz gerekiyor.

Simdi de su komutu verelim:

>>> macera.goster ()
enerji: 47

para: 90

fabrika: 9

isci: 10
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GoOrdiiglniz gibi oyuncumuz 5 adet fabrika kazanmig, ama bu islem enerjisinde
ve parasinda bir miktar kayba neden olmus (fabrika kurmayi bedava mi sandiniz!).

Yazdigimiz kodlara dikkatlice bakarsaniz, oradaki i £ deyimi sayesinde oyuncunun
enerjisi 3'Uin altina, parasi da 10’un altina diiserse sdyle bir mesaj verilecektir:

“Yeni fabrika kuramazsiniz. Yeterli enerjiniz/paraniz yok!”

Art arda fabrikalar kurarak bunu kendiniz de test edebilirsiniz.

MIiRAS ALMA (INHERITANCE)

Simdiye kadar bir oyuncu olusturduk ve bu oyuncuya oyuna basladigi anda sahip
olacagi bazi 6zellikler verdik. Olusturdugumuz oyuncu isterse oyun icinde fabrika
da kurabiliyor. Ama bdyle, “kendin cal, kendin oyna” tarzi bir durumun sikici
olacag belli. O ylizden gelin oyuna biraz hareket katalim! Mesela; oyunumuzda
bir adet oyuncu disinda bir adet de diisman olsun. O halde hemen bir adet
disman olusturalim:

class Dusman:

Dismanimizin govdesini olusturduk. Simdi sira geldi onun kolunu bacagini
olusturmaya, ona bir kisilik kazandirmaya...

Hatirlarsaniz, oyunun basinda olusturdugumuz oyuncunun bazi 6zellikleri
vard\. (enerji, para, fabrika, isci gibi...) isterseniz diismanimizin da buna benzer
ozellikleri olsun. Mesela; diismanimiz da oyuncunun sahip oldugu o6zelliklerin
aynisiyla oyuna baslasin. Yani onun da:

enerjisi 50,
parasi 100,
fabrika sayisi 4,
is¢i sayisi ise 10

olsun. Simdi hatirlarsaniz oyuncu i¢in bunu séyle yapmistik:

class Oyun:
def init (self):
enerji = 50
para = 100
fabrika = 4
isci = 10
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Simdi ayni seyi Dusman sinifi icin de yapacagdiz. Peki, bu 6zellikleri yeniden tek tek
diisman icin de yazacak miyiz? Tabi ki, hayir. O halde nasil yapacagiz bunu? iste
burada imdadimiza Python siniflarinin miras alma 6zelligi yetisiyor. Yabancilar
bu kavrama inheritance adini veriyorlar. Yani, nasil Misir'daki dedenizden size
miras kaldiginda dedenizin size biraktigi mirasin nimetlerinden her yonuyle
yararlanabiliyorsaniz, bir sinif baska bir siniftan miras aldiginda da ayni sekilde
miras alan sinif miras aldigi sinifin 6zelliklerini kullanabiliyor. Az laf, cok is. Hemen
bir 6rnek yapalim. Yukarida busman adli sinifimizi olugturmustuk:

class Dusman:

Dusman sinifi heniiz bu haliyle hicbir sey miras almis degil. Hemen miras aldiralim.
Bunun icin sinifimizi séyle tanimlamamiz gerekiyor:

class Dusman (Oyun) :

Boylelikle daha en basta tanimladigimiz oyun adli sinifi, bu yeni olusturdugumuz
Dusman adli sinifa miras verdik. Dusman sinifinin durumunu Pythonca'da soyle ifade
edebiliriz:

Dusman sinifi Oyun sinifini miras ald.

Bu haliyle kodlarimiz heniiz eksik. Simdilik sOyle bir sey yazip sinifimizi kitabina
uyduralim:

class Dusman (Oyun) :
pass

dsman = Dusman ()

Yukarida pass ifadesini neden kullandigimizi biliyorsunuz. Sinifi tanimladiktan
sonra iki nokta st Gistenin ardindan asagiya bir kod blogu yazmamiz gerekiyor.
Ama su anda oraya yazacak bir kodumuz yok. O yilizden idareten oraya bir
pass ifadesi yerlestirerek gerekli kod blogunu gecistirmis oluyoruz. O kismi
bos birakamayiz. Yoksa sinifimiz kullanilamaz durumda olur. Daha sonra oraya
yazacagimiz kod bloklarini hazirladiktan sonra oradaki pass ifadesini silecegiz.

Simdi bakalim bu sinifla neler yapabiliyoruz?
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Bu kodlari, yazinin basinda anlattigimiz sekilde calistiralim. Dedigimiz gibi, Dusman
adli sinifimiz daha 6nce tanimladigimiz oyun adli sinifi miras aliyor. Dolayisiyla
Dusman adli sinif oyun adl sinifin bitlin &zelliklerine sahip. Bunu hemen test
edelim:

>>> dsman.goster ()

enerji: 50

para: 100
fabrika: 4
isci: 10

Gorduglinuz gibi, oyun sinifinin bir fonksiyonu olan goster()’i, Dusman sinifi
icinden 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 ayni zamanda Oyun sinifinin fabrikakur () adli fonksiyonuna da
erisebiliyor:

dsman. fabrikakur (4)

4 adet fabrika kurdunuz! Tebrikler!

Gordiguniz gibi dismanimiz kendisine 4 adet fabrika kurdu. Dismanimizin
durumuna bakalim:

>>> dsman.goster ()
enerji: 47

para: 90

fabrika: 8

isci: 10
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Evet, diismanimizin fabrika sayisi artmis, enerjisi ve parasi azalmis. Bir de kendi
durumumuzu kontrol edelim:

>>> macera.goster ()

enerji: 50

para: 100
fabrika: 4
isgi: 10

Dikkat ederseniz; oyun ve Dusman siniflari ayni degiskenleri kullandiklari halde
birindeki degisiklik 6burini etkilemiyor. Yani dismanimizin yeni bir fabrika
kurmasi bizim degerlerimizi degisiklige ugratmiyor.

Simdi soyle bir sey yapalim:

Dismanimizin, oyuncunun 6zelliklerine ek olarak bir de ego adli bir niteligi olsun.
Mesela; dlismanimiz bize her zarar verdiginde egosu buyustin!

Once séyle deneyelim:

class Dusman (Oyun) :
def init (self):
self.ego = 0

Bu kodlari calistirdigimizda hata aliriz. Clink{i burada yenibir__init __fonksiyonu
tanimladigimiz igin, bu yeni fonksiyon kendini Oyun sinifinin __init
fonksiyonunun {izerine yaziyor. Dolayisiyla Oyun sinifindan miras aldigimiz biitiin
nitelikleri kaybediyoruz. Bunu énlemek icin s6yle bir sey yapmamiz gerekir:

class Dusman (Oyun) :

def init (self):
Oyun. init (self)
self.ego = 0

Burada Oyun.__init_(self) ifadesiyle oyun adli sinifin __init__ fonksiyonu
icinde yer alan bitun nitelikleri, Dusman adli sinifin __init__ fonksiyonu icine
kopyallyoruz. Boylece self.ego degiskenini tanimlarken, enerji, para, vb.
niteliklerin kaybolmasini engelliyoruz. Aslinda bu haliyle kodlarimiz diizgiin
sekilde calisir.
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Kodlarimizi calistirdigimizda biz ekranda géremesek de aslinda ego adli nitelige
sahiptir dismanimiz. Ekranda bunu géremememizin nedeni, tabii ki kodlarimizda
hentiz bu niteligi ekrana yazdiracak bir print deyiminin yer almamasi... isterseniz
bu 6zelligi daha 6nce de yaptigimiz gibi ayri bir fonksiyon ile halledelim:

class Dusman (Oyun) :
def init (self):
Oyun. init (self)
self.ego = 0

def goster(self):
Oyun.goster (self)

print “ego:”, self.ego

dsman = Dusman ()

Tipki __init _ fonksiyonunda oldugu gibi, burada da oOyun.goster (self)
ifadesi yardimiyla oyun sinifinin goster() fonksiyonu icindeki degiskenleri
Dusman sinifinin goster () fonksiyonu icine kopyaladik. Boylece ego degiskenini
yazdirirken, 6teki deg@iskenlerin de yazdinimasini sagladik.

Simdi artik diismanimizin bitin niteliklerini istedigimiz sekilde olusturmus
olduk. Hemen deneyelim:

>>> dsman.goster ()

enerji: 50
para: 100
fabrika: 4
isci: 10
ego: O

Gordigunuz gibi dusmanimizin 6zellikleri arasinda oyuncumuza ilave olarak bir
de ego adli bir nitelik var. Bunun baslangi¢ degerini 0 olarak ayarladik. Daha sonra
yazacagimiz fonksiyonda diismanimiz bize zarar verdik¢e egosu buyliyecek.
Simdi gelin bu fonksiyonu yazalim:

class Dusman (Oyun) :
def init (self):
Oyun. init (self)
self.ego = 0
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def goster(self):
Oyun.goster (self)

W ”

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 biytidi!”

dsman = Dusman ()

Dikkat ederseniz, fabrikayik () fonksiyonu icindeki degiskeni macera.fabrika
seklinde yazdik. Yani bir 6nceki oyun adli sinifin 6rnegini (instance) kullandik.
Dusman sinifinin degil.. Neden? Cok basit. Clnkl kendi fabrikalarimizi
degil oyuncunun fabrikalarini yikmak istiyoruz! Burada, su kodu calistirarak
oyuncumuzun kurdugu fabrikalan 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 “isc¢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
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self.para = self.para - 10
print miktar, “adet fabrika kurdunuz! \
Tebrikler!”

else:
print “Yeni fabrika kuramazsiniz. \

|

Yeterli enerjiniz/paraniz yok
macera = Oyun ()

class Dusman (Oyun) :
def init (self):
Oyun. init (self)
self.ego = 0

def goster(self):
Oyun.goster (self)

W ”

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 biytdi!”

dsman = Dusman ()

En son olusturdugumuz fonksiyonda nerede oyun sinifini dogrudan adiyla
kullandigimiza ve nerede bu sinifin 6rnedinden (instance) yararlandigimiza
dikkat edin. Dikkat ederseniz, fonksiyon bagsliklarini ¢cagirirken dogrudan sinifin
kendi adini kullaniyoruz (mesela oyun. __init _(self)). Bir fonksiyon icindeki
degiskenleri cagirirken ise (mesela macera.fabrika), 6rnegi kullaniyoruz. Eger bir
fonksiyon icindeki degiskenleri cagirirken de sinif isminin kendisini kullanmak
isterseniz, ifadeyi Ooyun().__init_ (self) seklinde yazmaniz gerekir. Ama siz
boyle yapmayin... Yani degiskenleri cagirirken 6rnegi kullanin.

Artik kodlarimiz didiklenmek Uzere sizi bekliyor. Burada yapilan seyleri iyice
anlayabilmek icin kafaniza gore kodlarn degistirin. Neyi nasil degistirdiginizde
ne gibi bir sonug elde ettiginizi dikkatli bir sekilde takip ederek, bu konunun
zihninizde iyice yer etmesini saglayin.
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Aslinda yukaridaki kodlari daha dizenli bir sekilde de yazmamiz mimkin.
Ornegin; enerji, para, fabrika gibi nitelikleri ayr bir sinif halinde diizenleyip,
oteki siniflarin dogrudan bu siniftan miras almasini saglayabiliriz. Boylece
sinifimiz daha derli toplu bir gériiniim kazanmis olur. Asagidaki kodlar icinde,
isimlendirmeleri de biraz degistirerek standartlastirdigimiza dikkat edin:

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 “isci:”, 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 kuramazsiniz. \

Yeterli enerjiniz/paraniz yok!”
oyuncu = Oyuncu ()

class Dusman (Oyun) :
def init (self):
Oyun. init (self)
self.ego = 0
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def goster(self):
Oyun.goster (self)

W ”

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 biiyudi!”

dusman = Dusman ()

Bu kodlar hakkinda son bir noktaya daha deginelim. Hatirlarsaniz oyuna baslarken
olusturulan niteliklerde degisiklik yapabiliyorduk. Mesela; yukarida Dusman sinifi
icin ego adli yeni bir nitelik tanimlamistik. Bu nitelik sadece Dusman tarafindan
kullanilabiliyordu, oyuncu tarafindan degil. Ayni sekilde yeni bir nitelik belirlemek
yerine, istersek var olan bir niteligi iptal de edebiliriz. Diyelim ki Oyuncu’nun oyuna
baslarken fabrikalari olsun istiyoruz, ama Dusman’in oyun baslangicinda fabrikasi
olsun istemiyoruz. Bunu sdyle yapabiliriz:

class Dusman (Oyun) :
def init (self):
Oyun. init (self)
del self.fabrika
self.ego = 0

Gordiigiiniz gibi Dusman sinifi icin __init _ fonksiyonunu tanimlarken fabrika
niteligini del komutuyla siliyoruz. Bu silme islemi sadece Dusman sinifi icin gegerli
oluyor. Bu islem &teki siniflari etkilemiyor. Bunu soyle de ifade edebiliriz:

del komutu yardimiyla fabrika adli degiskene Dusman adli bélgeden erisilmesini
engelliyoruz.

Dolayisiyla 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.

Kiicik bir not; burada bolge olarak bahsettigimiz sey aslinda Pythonca'da isim
alani (namespace) olarak adlandirihyor.
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Simdi bir 6rnek de Tkinter ile yapalim. Yukarida verdigimiz 6rnegi hatirliyorsunuz:

# -*- coding: utf-8 -*-
from Tkinter import *

class Arayuz:
def init (self):
pencere = Tk()
dugme = Button (text="tamam”, command=self.yaz)
dugme.pack ()
pencere.mainloop ()

def yaz(self):

print “Gorismek iizere!”

uygulama = Arayuz()

Bu 6rnek gayet dilizgiin calissa da bu sinifi daha diizgiin ve diizenli bir hale
getirmemiz mimkiin:

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

from Tkinter import *

class Arayuz (Frame) :

def init (self):
Frame. 1init (self)
self.pack()
self.pencerearaclari ()

def pencerearaclari (self):
self.dugme = Button(self, text="tamam”,
command=self.yaz)
self.dugme.pack ()

def vyaz(self):

print “Gorlsmek izere!”

uygulama = Arayuz()
uygulama.mainloop ()

Burada dikkat ederseniz, Tkinterin Frame adli sinifini miras aldik. Buradan
anlayacagimiz gibi, miras alma (inheritance) 6zelligini kullanmak icin miras
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alacagimiz sinifin o anda kullandigimiz modiil icinde olmasi sart degil. Burada
oldugu gibi, baska modiillerin icindeki siniflari da miras alabiliyoruz. Yukaridaki
kodlar dikkatlice inceleyin. Basta biraz karisik gibi gortinse de aslinda daha once
verdigimiz basit drneklerden hig bir farki yoktur.

EsKi VE YENI SINIFLAR

Simdiye kadar verdigimiz sinif drneklerinde 6nemli bir konudan hi¢ bahsetmedik.
Python'da iki tip sinif vardir: Eski tip siniflar ve yeni tip siniflar. Ancak korkmanizi
gerektirecek kadar fark yoktur bu iki sinif tipi arasinda. Ayrica hangi sinif tipini
kullanirsaniz kullanin sorun yasamazsiniz. Ama tabii ki kendimizi yeni tipe
alistirmakta fayda var, ¢linkii muhtemelen Python'un sonraki sirimlerinden
birinde eski tip siniflar kullanimdan kaldirilacaktir.

Eski tip siniflar ile yeni tip siniflar arasindaki en biyik fark sudur:

Eski tip siniflar s0yle tanimlanir:

class Deneme:

Yeni tip siniflar ise soyle tanimlanir:

class Deneme (object)

Gordiiguniz gibi, eski tip siniflarda baska bir sinifi miras alma zorunlulugu yoktur.
O yuizden siniflari istersek parantezsiz olarak tanimlayabiliyoruz. Yeni tip siniflarda
ise her sinif mutlaka baska bir sinifi miras almalidir. Eger kodlariniz icinde
gercekten miras almaniz gereken bagka bir sinif yoksa, dntanimli olarak object
adli sinift miras almaniz gerekiyor. Dolayisiyla politikamiz su olacak:

“Ya bir sinifi miras al, ya da miras alman gereken herhangi bir sinif yoksa, object adli
sinifi miras al...”

Dedigimiz gibi, eski ve yeni siniflar arasindaki en temel fark budur.

Aslinda daha en basta hig eski tip siniflari anlatmadan dogrudan yeni tip siniflari
anlatmakla ise baslayabilirdik. Ama bu pek dogru bir ydntem olmazdi. Clinki her
ne kadar eski tip siniflar sonraki bir Python stirimiinde tedaviilden kaldirilacaksa
da, etrafta eski siniflarla yazilmis bolca kod goreceksiniz. Dolayisiyla sadece yeni
tip siniflart 6grenmek mevcut tabloyu eksik algilamak olacaktir...
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Yukarida hatirlarsaniz pass ifadesini kullanmistik. Siniflarin yapisi 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 bakalm:

class BosSinif (object):
pass

Boylece ici bos da olsa kurallara uygun bir sinif tanimlamis olduk. Ayrica dikkat
ederseniz, sinifimizi tanimlarken yeni sinif yapisini kullandik. Ozel olarak miras
alacagimiz bir sinif olmadigi icin dogrudan object adli sinifi miras aldik. Yine
dikkat ederseniz sinifimiz icin bir 6rnek (instance) de belirtmedik. Hem sinifin icini
doldurma isini, hem de &rnek belirleme isini komut satirindan halledecegiz. Once
sinifimizi 6rnekliyoruz:

sinifimiz = BosSinif ()

Gordiiglnuz gibi Bossinif() seklinde, parametresiz olarak 6rnekliyoruz
sinifimizi. Zaten parantez icinde bir parametre belirtirseniz hata mesaji alirsiniz...

Simdi bos olan sinifimiza nitelikler ekliyoruz:

45
55

>>> sinifimiz.sonuc = sinifimiz.sayil * sinifimiz.sayi2

>>> sinifimiz.sayil

>>> sinifimiz.sayi?2

>>> ginifimiz.sonuc

2475

istersek sinifimizin son halini, Python siniflarnin _dict__ metodu yardimiyla
gorebiliriz:

sinifimiz. dict

{‘sayi2’: 55, ‘sayil’: 45, ‘sonuc’: 2475}

Gorduglinuz gibi sinifin icerigi aslinda bir sozllikten ibaret...
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Dolayistyla sozliiklere ait su islemler sinifimiz icin de gecerlidir:
sinifimiz. dict .keys()
[‘sayi2’, ‘sayil’, ‘sonuc’]
sinifimiz. dict .values()
[55, 45, 2475]
Buradan 6grendigimiz baska bir sey de, siniflarin iceriginin dinamik olarak
degistirilebilecegidir. Yani bir sinifi her seyiyle tanimladiktan sonra, istersek o
sinifin niteliklerini etkilesimli olarak degistirebiliyoruz.
SoNuG

Boylece Nesne Tabanli Programlama konusunun sonuna gelmis oluyoruz.
Aslinda daha dogru bir ifadeyle, Nesne Tabanl Programlama'ya hizli bir giris
yapmis oluyoruz. Clnki NTP su birkac sayfada anlatilanlardan ibaret degildir.
Bu yazimizda bizim yapmaya calistigimiz sey, okuyucuya NTP hakkinda bir fikir
vermektir. Eger okuyucu bu yazi sayesinde NTP hakkinda hi¢ degilse birazcik fikir
sahibi olmugsa 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 kaynaklar daha bir kendine givenle inceleme imkanina kavusacak ve
okudugunu daha kolay anlayacaktir.



ASCII,
UNICODE VE
PYTHON

GiRiS
Orada burada mutlaka Python'un varsayilan kod ¢ozticisinun ASCIl olduguna
dair bir ciimle duymussunuzdur. Yine sagda solda Python'un Unicode'yi

destekledigine dair bir ciimle de duymus olmalisiniz. O halde bu ASCII ve Unicode
denen seylerin ne oldugunu da merak etmissinizdir.

Simdi size burada isin teknik kismina bulasmadan hem ASCII, hem de Unicode ile
ilgili cok kaba bir tarif verecegim:

HI Ul AT A s un

ASCII; Turkce'ye 6zgi “s", “¢", “6", “g", “U" ve 1" gibi harfleri tanimayan bir karakter
kodlama bicimidir.

Unicode ise; Tiirkge'ye 6zgu harflerle birlikte diinya tizerindeki pek ¢ok dile ait
harfleri de taniyabilen karakter kodlama bicimlerini iceren, gelismis bir sistemdir.

Esasinda Unicode, karakter kodlarini gésteren biyik bir listeden ibarettir. Bu liste
icinde diinyadaki (hemen hemen) biitln dillere ait karakterler, simgeler, harfler
vb. yer alir. Ayni sekilde ASClI'de karakter kodlarini iceren bir listedir. Ancak ASCII
listesi sadece 128 karakterden olusurken, Unicode yiz binlerce karakteri temsil
edebilir.

iste biz bu makalede, her yerde karsimiza cikan bu ASCII ve Unicode kavramlarini
anlamaya, bu kavramlarin Python'daki yerini ve Python'da ne sekilde kullanildigini
o0grenmeye calisacagiz.

Once ASCll‘den baslayalim...
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ASCII

Ne kadar gelismis olurlarsa olsunlar, bugiin kullandigimiz bilgisayarlarin anladigi
tek sey sayilardir. Mesela; karakter, harf ve kelime gibi kavramlar bir bilgisayar icin
hicbir sey ifade etmez. Ornegin; ekranda gérdiigiimiiz “a” harfi 6ziinde sadece
bir sayidan ibarettir. Bilgisayar bunu “a” harfi seklinde degil, bir sayi olarak goriir.
Dolayisiyla, ekranda gordigiimiz butin harfler ve simgeler makine dilinde
bir sayi ile temsil edilir. iste bu her karakteri bir sayiyla temsil etme islemine
karakter kodlama (character encoding) adi verilir. Her bir karakter bir sayiya
karsilik gelecek sekilde, bu karakterleri ve bunlarin karsiligi olan sayilar bir araya
toplayan sistematik yapiya ise karakter kiimesi (charset -- character set) denir.
Ornegin ASCII, Unicode, ISO-8859 vb. birer karakter kiimesidir. Clinkii bunlar her
biri bir sayiya karsilik gelen karakterleri bir arada sunan sistematik yapilardir. Biraz
sonra bu sistemleri daha detayli bir sekilde inceledigimizde, tam olarak ne demek
istedigimizi gayet net anlayacaksiniz.

1960'li yillara gelininceye kadar, yazi yazmaya yarayan makineler treten her firma,
farkli karakterlerin farkli sayilarla temsil edildigi karakter kiimeleri kullaniyordu.
Bu karmasikligin bir sonucu olarak, herhangi bir makinede olusturulan bir metin
baska bir makinede ayni sekilde gorintilenemiyordu. Clnkl 6rnegin “a” harfi
bir makinede falanca sayi ile temsil edilirken, baska bir makinede filanca sayi
ile temsil ediliyordu. Hatta ayni Ureticinin farkli model makinelerinde dahi bir
bitlnlik saglanmis degdildi... Dolayisiyla her Uretici kendi ihtiyaglarina uygun
olarak farkli bir karakter kiimesi kullaniyordu.

Bu daginikligi 6nlemek ve yazi makinelerinde bir birlik saglamak icin American
Standards Association (Amerikan Standartlan Birligi) tarafindan American
Standard Code for Information Interchange (Bilgi Alisverisi icin Amerikan
Standart Kodu) adi altinda bir standartlasma calismasi ytritilmesine karar verildi.
iste ASCIl, bu American Standard Code for Information Interchange ifadesinin
kisaltmasidir. Bu kelime “askii” seklinde telaffuz edilir...

ilk strimi 1963 yilinda yayimlanan ASCII, 7-bitlik bir karakter kiimesidir.
Dolayistyla bu kiime iginde toplam 27 = 128 adet karakter yer alabilir. Yani bu
sistemle sadece 128 adet karakter kodlanabilir (eger “7-bit” kavrami size yabanci
ise okumaya devam edin. Biraz sonra bu kavrami aciklayacagiz).
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Bu bahsettigimiz 128 karakteri iceren ASCIl tablosuna (yani ASCIl karakter
kiimesine)  http://www.asciitable.com/ adresinden erisebilirsiniz. Buradaki
tablodan da goreceginiz gibi toplam 128 sayinin (0'dan baslayarak) ilk 33
tanesi ekranda goriinmeyen karakterlere ayrilmistir. Bu ilk 33 sayi, bir metnin
akisini belirleyen sekme, yeni satir ve benzeri karakterleri temsil eder. Ayrica
gordiigliniiz gibi, karakter kiimesi denen sey, temelde belli karakterlerle belli
sayilar eslestiren bir tablodan ibarettir...

Mesela; ASCIl tablosunda 10 sayisinin yeni satir karakterini temsil ettigini
goruyoruz (O tabloda “dec” siitununa bakin). ASCIlI tablosu bugiln icin de
gecerlidir. Bu yizden bu tablodaki karakterleri modern sistemler de kabul
edecektir. Mesela; Python'da, chr () fonksiyonundan da yararlanarak soyle bir sey
yazabiliriz:

>>> print “Merhaba” + chr(10) + “diinya”

Merhaba
diinya

Gordiiglinuz gibi, gercekten de 10 sayisi yeni bir satira gegmemizi sagladi. Burada
chr () fonksiyonu ASCII tablosundaki sayilarin karakter karsiliklarini gérmemizi ve
kullanabilmemizi sagliyor...

Ayni tabloda 9 sayisinin ise sekme karakterini temsil ettigini gériyoruz. Bu da bize
Python'da soyle bir sey yazma olanagi sagliyor:

>>> print “Merhaba” + chr(9) + “dinya”

Merhaba diinya

Yukarida yazdigimiz kodlar isleten Python, “Merhaba” ve “diinya” kelimeleri
arasinda bir sekmelik bosluk biraktl. Eger buradaki sekme boslugunun az
oldugunu dusiinliyorsaniz kodunuzu soyle de yazabilirsiniz:

>>> print “Merhaba” + chr(9) * 2 + “diinya”

Merhaba dinya

chr (9)'a karsilik gelen sekme karakterini istediginiz kadar tekrar ederek, karakter
dizileri arasinda istediginiz boyutta sekmeler olusturabilirsiniz. Elbette bunu
Python'da \t kacis dizisini kullanarak da yapabileceginizi biliyorsunuz.
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Eger ASCIl sisteminden yararlanip bilgisayarinizin bir “bip” sesi cikarmasini
isterseniz sadece sOyle bir sey yazmaniz yeterli olacaktir:

>>> print chr(7)

Ibip!

Ancak bu biplemeyi (eger kernel modiillerinden biri olan “pcspkr” yiikli degilse)
GNU/Linux sistemlerinde duyamayabilirsiniz.

Elbette ASCII tablosu sadece yukaridaki goriinmez karakterlerden ibaret degildir.
Tablodan gordigimiiz gibi, 33'ten 128% kadar olan kisimda ekrana basilabilen
karakterler yer aliyor. Mesela; “a” harfi 97 sayisi ile g0steriliyor. Dolayisiyla
Python'da soyle bir sey yazabiliyoruz:

>>> print “Merhab” + chr(97) + dinya”

Merhabadiinya

Burada iki kelime arasinda tabii ki bosluk yer almiyor. Bosluk karakterini kendiniz
yerlestirebilirsiniz. Ama eger ASCII kodlarini dogrudan karakter dizilerinin icinde
kullanmak isterseniz, ASCIl tablosunda “dec” siitunu yerine “oct” stitunundaki
sayllari da kullanabilirsiniz. Tablodaki “oct” sitununu kontrol ettigimizde “a”
harfinin 141 sayisina karsilik geldigini goriiyoruz. O halde s6yle bir kod yazmamiz
mimkin:

>>> print “Merhab\141 diinya”

Merhaba diinya

Burada 141 sayisini dogrudan kullanmadigimiza dikkat edin. Python'un ekrana
141 yazdirmak istedigimizi zannetmemesi icin \ kacis dizisini kullanarak, Python'a
"o 141 bildigin 141 degil," gibi bir mesaj vermis oluyoruz.

“Yok, ben illa ‘dec’ siitunundaki ondalik sayilar kullanmak istiyorum!” diyorsaniz, sizi
kiracak degiliz. Bunu elbette su sekilde yapabileceginizi biliyorsunuz:

>>> print “Merhab%s dinya” %chr(97)
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Dikkat ederseniz, ASCIl tablosunda “Hx” (Hexadecimal) adli bir stGtun daha
var. Eger bu siitundaki sayilar size daha sevimli geliyorsa, soyle bir yazim tarzi
benimseyebilirsiniz:

>>> print “Merhab\x61 dinya”

ASCII tablosunu incelediginizde, bu tabloda bazi seylerin eksik oldugu gozliniize
carpmis olmali. Mesela; bu tabloda “¢sdgdir” gibi harfleri gdremiyoruz...

Simdi Python'da s6yle bir kod yazdigimizi distinelim:

print “Tiirkce karakterler: scdgiinl”

Eger bu kodlari dogrudan etkilesimli kabuk tzerinde calistirmigsaniz Python size
diizgtin bir ¢ikti vermis olabilir. Ancak bu sizi yaniltmasin. Etkilesimli kabuk pratik
bir aractir, ama her zaman giivenilir bir ara¢ oldugu séylenemez. Burada aldiginiz
ciktilarin her ortamda ayni ¢iktiy1 vereceginden emin olamazsiniz. O yuizden asil
programlarinizda dogrudan yukaridaki gibi bir kod yazamazsiniz.

Bu kodu bir metin dosyasina yazip kaydettikten sonra programi calistirmak
istedigimizde soyle bir ¢ikti alinz:

SyntaxError: Non-ascii character ‘\xfc’ in file
deneme.py on line 1, but noencoding declared; see http://www.python.
org/peps/pep-0263.html for details

Burada gordugiiniiz gibi Python, ASCIl olmayan karakterler kullandigimizdan
yakiniyor. Aslinda bu cok dogaldir. Ciinkii dedigimiz ve gérdiigiimiiz gibi, “scoginl”
harfleri ASCII tablosunda yer almiyor...

Bu yazinin giris bélimiindeki kaba tarifte de ifade ettigimiz gibi ASCII, Tirkce
karakterleri tanimayan bir karakter kodlama bicimidir. Aslinda ASCIlI sadece
Tiirkce'nin degil, ingilizce disindaki hic bir dilin &zel karakterlerini tanimaz.

Python varsayilan olarak ASCII kodlamasini kullanir. Hemen bunu teyit edelim:

>>> import sys
>>> sys.getdefaultencoding ()

‘ascii’
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Demek ki Python'daki varsayilan kodlama bicimi hakikaten ASCIl imis... Yukaridaki
durum nedeniyle, Python ASCII tablosunda yer almayan bir karakterle karsilastigi
zaman dogal olarak hata mesajinda gordiigiimiiz ciktiyi veriyor.

Bu arada, ASCII ‘nin 7-bitlik bir sistem oldugunu séylemistik. Peki, 7-bitlik ne
demek? Hemen kisaca onu da aciklayalhm.

Bildiginiz gibi bilgisayarlarin temelinde 1’ler ve O’lar yatar. Bilgisayarlar yalnizca bu
sayilari anlayip bu sayilarla islem yapabilir. Bu 1 ve O’larin her birine bit adi verilir.
Bu 1 ve Q’larin 7 tanesi yan yana gelince 7-bitlik bir sayr olusur. Gayet mantikli,
degil mi?

iste ASCIl sisteminde tanimlanan bitiin karakterler 7-bitlik bir sayi icine
sigdirilabiliyor. Yani 7 adet 1 ve 0 butun ascii karakterleri temsil etmeye yetiyor.
Mesela; “F” harfinin ASCII karsiligi olan 70 sayisi ondalik bir sayidir. Bu ondalik sayi
ikili dlizende 1000110 sayisina karsilik gelir. Python'da herhangi bir ondalik sayinin
ikili dlizende hangi sayiya karsilik geldigini bulmak icin bin()adl fonksiyondan
yararlanabilirsiniz:

>>> bin (70)
‘0b1000110"

Bu sayinin basindaki “0b” karakterleri Python'un ikili sayilari gostermek icin
kullandigi bir aractir. Bu arag Python’a bir seyler ifade ediyor olabilir, ama bize bir
sey ifade etmez. O ylizden bu sayida bizi ilgilendiren kissm“71000110".

GoOrdiiglniz gibi burada toplam 7 adet 1 ve 0 var... Baska bir 6rnek verelim: ASCII
tablosunda “r" harfi 114 sayisina karsilik geliyor. Bu ondalik sayinin ikili diizendeki
karsiigi 1110010 sayisidir:

>>> bin(114)
‘0b1110010"

Yine gorduglinliz gibi, bu ikili sayi da 7 adet 1 ve 0'dan olusuyor. Dolayisiyla
bu da 7-bitlik bir sayidir. 7-bitle gosterilebilecek son sayr 127'dir. Bunun da ikili
dizendeki karsihigr 1111111 sayisidir. 128 sayisi ikili diizende 10000000 olarak
gOsterilir. Gorduglinuz gibi 128'in ikili duzendeki karsihgr olan say1 7-bit degil.
Clinkl burada 7 adet 1 ve 0 yerine 8 adet 1 ve 0 var. Dolayisiyla 7 bit kullanarak
0 sayisi ile birlikte 128 adet ondalik sayiy1 gosterebiliyoruz. 129. say1 ancak 8 bit
kullanilarak gosterilebiliyor.
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1990'li yillarin ortalarina kadar bilgisayar sistemleri, sadece bu 7-bitlik veriler
ile islem yapiyordu. Ancak 90’lu yillarin ortalarindan itibaren biitiin bilgisayar
sistemleri 8 bitlik verileri de depolayabilmeye basladi. 8. bitin gelisiyle birlikte,
7-bitlik sistemin sundugu 128 karaktere ek olarak bir 128 karakteri daha temsil
edebilme olanagi dogdu. Clnku 8-bitlik sistemler 28=256 adet karakterin
kodlanmasina imkan tanir.

128 karakteri destekleyen standart ASCIl ‘nin ingilizce disindaki karakterleri
gosterememesi ve 8. bitin sagladigi olanaklar g6z énilinde bulundurularak ortaya
Genisletilmig ASCII diye bir sey cikti. Ancak ilk 128 karakterden sonra gelen
128 karakterin hangi karakterleri temsil edecegi konusu, yani Genisletilmis ASCII
denen sistem standart bir yapiya hic bir zaman kavusamadi. Bilgisayar Ureticileri
bu 8. biti kendi ihtiyaclarina gére doldurma yolunu sectiler. Bdylece ortaya kod
sayfasi (codepage) denen bir kavram cikti.

Ozellikle IBM ve Microsoft gibi biyiik sirketlerin, kendi ihtiyaclarina ve farkh
tlkelere gore diizenlenmis farkh farkl kod sayfalari bulunur. Ornegin Microsoft
firmasinin Tirkiye'ye gonderdigi bilgisayarlarda kullandigi, 857 numaral bir
kod sayfasi vardir. Bu kod sayfasina http://msdn.microsoft.com/en-us/library/
cc195068.aspx adresinden ulasabilirsiniz. Bu adresteki kod sayfasinda goreceginiz
gibi, sayilar 32'den bashyor. ASCII tablosunun ilk 32 sayisi ekranda gériinmeyen
karakterleri temsil ettigi icin Microsoft bunlari gésterme geregi duymamis. Bu
tabloda 128'e kadar olan kisim zaten standart ASCII‘dir ve buitlin kod sayfalarinda
ilk 128lik kisim aynidir. Sonraki 128'lik kisim ise farkh kod sayfalarinda farkh
karakterlere karsilik gelir. Ornegin; buradaki 857 numaral kod sayfasinda ikinci
128'lik kisim 6zel karakterlere ayrilmistir. Bu kod sayfasi Tiirk¢e'deki karakterleri
diizgiin gésterebilmek icin Uretildiginden bu listede “s” “¢" “&" “g" “I" ve “I"
gibi harfleri gorebiliyoruz. Ama eger http://msdn.microsoft.com/en-us/library/
cc195065.aspx adresindeki 851 numarali kod sayfasina bakacak olursaniz, bu
listede ikinci 128lik kismin 857 numarali kod sayfasindakilerden farkl karakterlere
ayrildigini gorirsiiniiz. Clinkli 851 numarali kod sayfasi Yunan alfabesindeki
harfleri gosterebilmek icin tasarlanmistir.

Kod sayfalan disinda, az ¢ok standartlasmis karakter kiimeleri de bu dénemde
ingilizce disindaki dillerin karakter ihtiyaclarini karsilamak icin kullaniliyordu.
Ornegin, 1SO karakter kiimeleri de kod sayfalarina benzer bir bicimde 8.
biti olabildigince standartlastirmaya calisan girisimlerdi. 1SO-8859 karakter
kiimeleri bunlarin en bilinenlerindendir. Bunlar icinde Turkce'ye ayrilan kiime
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ISO-8859-9 adli karakter kimesidir. 1SO-8859-9 karakter kiimesine
http://czyborra.com/charsets/iso8859.html#/SO-8859-9 adresinden ulasabilirsiniz...

Hatirlarsaniz yukarida chr () adh bir fonksiyondan bahsetmistik. Bu fonksiyon
kendisine argliman olarak verilen ondalik bir sayinin ASCIl tablosundaki karsiligini
gosteriyordu. Python'da bir de bu chr () fonksiyonunun yaptidi isin tam tersini
yapan baska bir fonksiyon daha bulunur. Bu fonksiyonun adi oxd () ‘dur. ord()
fonksiyonunu soyle kullaniyoruz:

>>> ord (“g”)

103

" n

Demek ki“g" karakterinin ASCII tablosundaki karsiligi 103'mus...

Bu chr () ve ord () fonksiyonlari, ASCIl disinda kalan karakterler icin farkli karakter
kGimeleri ile farkli ciktilar verir.

Ornegin:

>>> print ord(“¢”)
135
>>> print chr(135)

¢

Burada ord (“¢”) ciktisi 135 sonucunu veriyor. 135 sayisina karsilik gelen karakter
standart ASCIl ‘nin disinda kaldigi icin bu sayr farkh karakter kiimelerinde
farkh karakterlerle gosterilir. Clinkli dedigimiz gibi standart ASCIl sadece 128
karakterden olusur. Dolayisiyla “¢” karakteri ikinci 128'lik kisimda yer alir. Bildiginiz
gibi, ikinci 128'lik kisimda yer alan karakterler bitlin karakter kiimelerinde ayni
degil. Yukandaki komutlar 857 numarali kod sayfasini kullanan bir Windows
isletim sisteminde verildi. Ornegin; bu kod sayfasinda Tiirkce karakterler su
sayllara karsilik geliyor:

>>> for i in ‘sc¢oégial’:

... print i, ord(i)
s 159
¢ 135
6 148
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HoE ol Qc
=
N
o

Bu karakterleri, http://en.wikipedia.org/wiki/Code_page_857 adresindeki kod
sayfasl ile karsilagtirarak durumu teyit edebilirsiniz.

Yukaridaki kodlar 1254 numarali kod sayfasinda ise daha farkli bir ¢ikti verecektir:

>>> for i in ‘sc¢oéglal’:

print i, ord(i)

Oo: «Q A
)
w
=

HoEorQc
[N
(€]
N

Bunlari da http.//en.wikipedia.org/wiki/Windows- 1254 adresindeki kod sayfasindan
teyit edebilirsiniz.

Gordugunuz gibi butlin Tirkce karakterler 128'den biyilik. O yiizden bunlar
standart ASCIl tablosuna girmiyor. Ama Microsoft’'un kullandigi 857 ve 1254
numaral kod sayfasi sayesinde bu karakterler (birbirlerinden farkli konumlarda
olsa da) ikinci 128'lik kisma girebilmis...

Buraya kadar anlattiklanimizdan anlasilacagi gibi, standart ASCII tablosu ingilizce
disindaki dillere 6zgi karakter ve simgeleri gdstermek konusunda yetersizdir.
Standart ASCIl 128 karakterden ibarettir. Genisletilmis ASCIl ise toplam 256
karakterden olusur. Ancak ilk 128 karakterden sonra gelen ikinci 128'lik kisim
standart bir yapiya sahip degildir. Her retici bu ikinci 128'lik kismi kendi kod
sayfasindaki karakterlerle doldurur. Bu yizden genisletilmis ASCII ‘ye glivenip
herhangi bir is yapamazsiniz.

iste tam da bu noktada Unicode denen sey devreye girer. O halde gelelim bu
Unicode mevzuuna...
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Her ne kadar ASCII kodlama sistemi ingilizce disindaki karakterleri temsil etmek
konusunda yetersiz kalsa da insanlar uzun stire ASCIl ‘yi temel alarak calistilar.
Yerel ihtiyaclari gidermek icin ise 8. bitin sagladigi 128 karakterlik alandan ve
Ureticilerin kendi kod sayfalarindan yararlanildi. Ancak bu yaklasimin yetersizligi
glin gibi ortadadir. Bir defa 7 bit bir kenara, 8 bit dahi diinya lzerindeki bitiin
dillerin karakter ve simgelerini gdstermeye yetmez. Ornegin; Asya dillerinin
alfabelerindeki harf sayisini temsil etmek icin 256 karakterlik alan kesinlikle
yetmeyecektir ve yetmemistir de... Ayrica mesela tek bir metin icinde hem Tiirkge
hem de Yunanca karakterler kullanmak isterseniz ASCII sizi yari yolda birakacaktir.
Turkce icin 857 numarali kod sayfasini (veya is0-8859-9 karakter kiimesini)
kullanabilirsiniz. Ama bu kod sayfasinda Yunanca harfler yer almaz... Onun igin
851 numarali kod sayfasini veya iso-8859-7 karakter kiimesini kullanmaniz
gerekir. Ancak bu iki kod sayfasini ayni metin icinde kullanmaniz miimkin degil.

iste bitiin bu yetersizlikler evrensel bir karakter kiimesi olusturmanin
gerekliligini ortaya cikardi. 1987 yilinda Xerox firmasindan Joseph D. Becker ve
Lee Collins ile Apple firmasindan Mark Davis boyle bir evrensel karakter kiimesi
olusturabilmenin altyapisi Gzerinde calismaya basladi. Unicode kelimesini ortaya
atan kisi Joe Beckerdir. Becker bu kelimeyi benzersiz (unique), birlesik (unified)
ve evrensel (universal) bir kodlama bicimi anlaminda kullanmistir.

Joseph Becker'in 29 Agustos 1988 tarihinde yazdigi Unicode 88 baslkli makale,
Unicode hakkindaki ilk taslak metin olmasi bakimindan 6énem tasir. Becker bu
makalede neden Unicode gibi bir sisteme ihtiya¢ duyuldugunu, ASCII'nin ingilizce
disindaki dillere ait karakterleri gdstermekteki yetersizligini ve herkesin ihtiyacina
cevap verebilecek bir sistemin nasil ortaya ¢ikarilabilecegini anlatir. Bu makaleye
http://unicode.org/history/unicode88.pdf adresinden ulasabilirsiniz.

1987 yilindan itibaren Unicode uizerine yapilan yogun ¢alismalarin ardindan 1991
yilinda hem Unicode Konsorsiyum kurulmus hem de ilk Unicode standardi
yayimlanmistir. Unicode ve bunun tarihi konusunda en ayrintih bilgiyi http://
www.unicode.org/ adresinden edinebilirsiniz...

ilk Unicode standardi 16-bit temel alinarak hazirlanmistir. Unicode kavrami ilk
ortaya ciktiginda Joe Becker 16 bit'in diinyadaki bitiin dillere ait karakterleri
temsil etmeye yetecegini dustintyordu.
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Ne de olsa;
27 = 128
2% = 256
2% = 65536

Ancak zamanla 16 bit'in dahi tiim dilleri kapsayamayacadi anlasildi. Bunun Gizerine
Unicode 2.0'dan itibaren 16-bit sinirlamasi kaldirilarak, diinya tizerinde konusulan
dillere ilaveten arkaik dillerdeki karakterler de temsil edilebilme olanagina
kavustu. Dolayisiyla “Unicode 16-bitlik bir sistemdir” yargisi dogru degildir. Unicode
ilk ciktiginda 16-bitlikti, ama artik boyle bir sinirlama yok...

Unicode, ASCllI'ye gore farkh bir bakis acisina sahiptir. ASClI'de sistem oldukca
basittir. Buna gore her sayi bir karaktere karsilik gelir. Ancak Unicode icin ayni seyi
soylemek miimkiin degil. Unicode sisteminde karakterler yerine kod konumlari
(code points) bulunur. O yiizden Unicode sisteminde baytlar Gizerinden diisinmek
yaniltici olacaktir.

Ornegin  http://www.unicode.org/charts/PDF/U0100.pdf  adresindeki  “Latin
Extended A" adli Unicode tablosuna bakalim. Bu tablo Tiirkce ve Azerice'nin de
dahil oldugu bazi dillere 6zgl karakterleri barindirr. Bu sayfada yer alan tabloda
her karakterin bir kod konumu bulundugunu goriiyoruz. Mesela; “g” harfinin
kod konumu 011Fdir. Unicode dilinde kod konumlari geleneksel olarak U+xxxx
seklinde gosterilir. Mesela; “g” harfinin kod konumu U+011Fdir. Esasinda bu
011F, bir onaltilik sayidir. Bunun ondalik sayi olarak karsihgini bulmak icin int ()
fonksiyonundan yararlanabilirsiniz:

>>> int (“011F”, 16)

287

Python'da chr () fonksiyonuna ¢ok benzeyen unichr () adl baska bir fonksiyon
daha bulunur. chr() fonksiyonu bir sayinin ASCIl tablosunda hangi karaktere
karsilik geldigini gosteriyordu. unichr() fonksiyonu ise bir sayiin Unicode
tablosunda hangi kod konumuna karsilik geldigini gosterir. Mesela; yukarida
gordiigiimuiz 287 sayisinin hangi kod konumuna karsilik geldigine bakalim:

>>> unichr (287)

u’\uOl11f’
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uxn

Gordigunuz gibi “g” harfinin kod konumu olan 011F'yi elde ettik. Burada Python
kendi ic isleyisi agcisindan 011F'yi u\uO11F seklinde gosteriyor. Yukaridaki kodu
sOyle yazarak dogrudan “g” harfini elde edebilirsiniz:

>>> print unichr(287)

\(‘;I

Peki, dogrudan bir sayi vererek degil de, karakter vererek o karakterin Unicode
kod konumunu bulmak mimkin mi? Elbette miimkin. Bunun igin yine ord()
fonksiyonundan yararlanabiliriz:

>>> ord (u”g”)

287

ord() fonksiyonu bir karakterin kod konumunu ondalik sayi olarak verecektir.
Elde ettiginiz bu ondalik saylyi unichr () fonksiyonuna vererek, onaltilik halini ve
dolayisiyla Unicode kod konumunu elde edebilirsiniz:

>>> unichr (287)

u’\u011f’

Bu arada ord() fonksiyonunu burada nasil kullandigimiza dikkat edin. Sadece
ord (“§”) yazmak, Python'un hata vermesine sebep olacaktir. Clinkli 6ziinde
ord () fonksiyonu sadece 0-256 araligindaki ASCIl karakterlerle calisir. Eger
yukaridaki kodu ord (*§”) seklinde yazarsaniz, s6yle bir hata alirsiniz:

>>> ord (“g”)

ValueError: chr() arg not in range(256)

uzn

d"nin degeri 287 oldugu ve bu sayr da 256'dan biylk oldudu icin ord()
fonksiyonu normal olarak bu karakteri gosteremeyecektir. Ama eger siz bu
kodu ord(u”g”) seklinde basina bir “u” harfi getirerek yaparsaniz, mutlu mesut
yasamaya devam edebilirsiniz... Biraz sonra bu “u” harfinin tam olarak ne ise
yaradigini gorecegiz. Simdilik biz yine yolumuza kaldigimiz yerden devam edelim.
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uxEn

isterseniz elimiz alissin diye “g” disindaki bir Tiirkce karakteri de inceleyelim.
Mesela; “1" harfini alalim. Bu da yalnizca Turrk alfabesinde bulunan bir harftir...

>>> ord(u”1”)

305

Demek ki “1" harfinin Unicode kod konumu 305'mis... Ancak bildiginiz gibi bu
ondalik bir degerdir. Unicode kod konumlari ise onaltilik sisteme gore gosterilir. O
halde kodumuzu yazalim:

>>> unichr (305)

u’\u0131’

Burada Python’un kendi ekledigi u’\u kismini atarsak 0131 sayisini elde ederiz.
Test etmek amaciyla bu 0131 sayisinin ondalik karsiligini kontrol edebileceginizi
biliyorsunuz:

>>> int (“0131”, 16)

305

Simdi eger http://www.unicode.org/charts/PDF/U0100.pdf adresindeki Unicode
tablosuna bakacak olursaniz “/” harfinin kod konumunun gercekten de 0131
oldugunu géreceksiniz. isterseniz bakin...

Dogrudan“/” harfini elde etmek isterseniz soyle bir sey de yazabilirsiniz:

>>> print u’\u0131’

1

Unicode sistemi bu kod konumlarindan olusan devasa bir tablodur. Unicode
tablosuna http://www.unicode.org/charts adresinden ulasabilirsiniz.  Ancak
Unicode sadece bu kod konumlarindan ibaret bir sistem degildir. Zaten Unicode
sistemi sadece bu kod konumlarindan ibaret olsaydi pek bir ise yaramazdi. Clinkii
Unicode sistemindeki kod konumlarinin bilgisayarlarda dogrudan depolanmasi
mimkuin degildir. Bilgisayarlarin bu kod konumlarini isleyebilmesi icin bunlarin
bayt olarak temsil edilebilmesi gerekir. iste Unicode denen sistem bir de bu
kod konumlarini bilgisayarlarin isleyebilmesi icin bayta ceviren kod ¢oziiciilere
sahiptir.
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Unicode sistemi icinde UTF-8, UTF-16 ve UTF-32 gibi kod ¢ozliciiler vardir. Bunlar
arasinda en yaygin kullanilani UTF-8dir ve bu kodlama sistemi GNU/Linux
sistemlerinde de standart olarak kabul edilir. Python programlama dili de 3.x
suriimlerinden itibaren varsayilan kodlama bi¢imi olarak UTF-8'i kullanir. Hemen
bunu teyit edelim.

Python 3.x stirimiinde soyle bir komut verelim:

>>> import sys
>>> sys.getdefaultencoding ()

‘utf-8’

Yukarida da gosterdigimiz gibi, Python'un 2.x stiriimlerinde bu komutun ciktisi
‘ascii’idi...

Kod ¢oziiciiler her kod konumunu alip farkli bir bicimde kodlarlar. Ufak bir 6rnek
yapalm:

>>> unicode.encode (u”g”, “utf-8")

“\xc4\x9f’

>>> unicode.encode (u”§”, “utf-16")
“\xff\xfe\x1£\x01’

>>> unicode.encode (u”§”, “utf-32")

“xff\xfe\x00\x00\x1f\x01\x00\x00"

Buradaki unicode.encode () yapisina kafanizi takmayin. Biraz sonra bunlari iyice
inceleyecegiz. Burada benim amacim sadece farkli kod ¢oziicilerin karakterleri
nasil kodladigini gostermek... Dedigim gibi bu kod ¢o6ziiciiler icinde en gdzde
olani UTF-8'dir ve bu ¢6zlici GNU/Linux'ta da standarttir.
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PYTHON’DA UNICODE DESTEGI

ASClII ve Unicode'nin ne oldugunu 6grendik. Simdi sira geldi Python'daki Unicode
destegdi konusunu islemeye...

Esasinda Unicode konusundan bahsederken bunun Python'a yansimasinin bir
kismini da gérmedik degil. Ornegin; unichr () fonksiyonunu kullanarak, bir kod
konumunun hangi karaktere karsilik geldigini bulabilecegimizi 6grendik:

>>> print unichr (351)

$

Ancak daha 6nce soyledigimiz seyler parca parca bilgiler iceriyordu. Bu bolimde
ise gercek hayatta Unicode ve Python'u nasil bagdastiracagimizi anlamaya
calisacagiz.

Python'da karakterlere iliskin iki farkl tip bulunur: karakter dizileri (strings) ve
unicode dizileri (unicode strings). Mesela; su bir karakter dizisidir:

>>> “elma”

Hemen kontrol edelim:

>>> type (Yelma”)

<type ‘str’>

Suise bir Unicode dizisidir:

>>> u”elma”

Bunu da kontrol edelim:

>>> type (u”elma”)

<type ‘unicode’>

Gordiigliniz gibi, Unicode dizileri, karakter dizilerinin basina bir “u” harfi
getirilerek kolayca elde edilebiliyor.
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Peki, bir karakter dizisini Unicode olarak tanimlamanin bize ne faydasi var? Bir
ornek bin soze bedeldir... O yiizden isterseniz derdimizi bir 6rnekle anlatmaya
calisalim. Suna bir bakin:

>>> kardiz = “1isik”
>>> print kardiz.upper ()

151K

GoOrdiglnuz gibi upper() metodu, ASCIl olmayan karakterler iceren ‘isik’
kelimesini diizglin bir sekilde biyitemedi. Bu sorunun lstesinden gelebilmek
icin, ascii olmayan karakterler iceren karakter dizilerini Unicode olarak
tanimlamamiz gerekir:

>>> kardiz = u”i1sik”

>>> print kardiz.upper ()

ISIK

Bu defa‘isik’ kelimesi dogru bir sekilde biiyltilebildi.

PYTHON BETIKLERINDE UNICODE DESTEGI

Bu bélimiin baginda ASCIl konusundan bahsederken, soyle bir 6rnek vermistik:

print “Tirkge karakterler: s¢oéglial”

Dedik ki; eder bu satiri bir metin dosyasina yazip kaydeder ve ardindan bu
programi calistirirsaniz, sdyle bir hata mesaji alirsiniz:
SyntaxError: Non-ascii character ‘\xfc’ in file

deneme.py on line 1, but no encoding declared; see http://www.
python.org/peps/pep-0263.html for details

Esasinda biz bu hatanin Ustesinden nasil gelebilecedimizi daha o©nceki
derslerimizde edindigimiz bilgiler sayesinde c¢ok iyi biliyoruz. Python derslerinin
ta en basindan beri yazdigimiz bir satir, bizim yukaridaki gibi bir hata almamiz
engelleyecektir:

# -*- coding: utf-8 -*-
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Hatirlarsaniz; Unicode konusundan séz ederken, Unicode sistemi icinde bazi kod
¢ozlicilerin yer aldigini séylemistik. Orada da dedigimiz gibi, UTF-8'de bu kod
¢ozliculerden biri ve en gozde olanidir. Yukaridaki satir yardimiyla, yazdigimiz
programin UTF-8 ile kodlanmasini sagliyoruz. Boylelikle programimiz icinde
gecen ASCIl disi karakterler ciktida diizgiin gosterilebilecektir. GNU/Linux
sistemlerinde UTF-8 kodlamasi her zaman ise yarayacaktir. Ancak Windows'ta
UTF-8 yerine cp1254 adli 6zel bir kod ¢6zlciu kullanmaniz gerekebilir. Dolayisiyla
eger Windows kullaniyorsaniz, yukaridaki satiri sdyle yazmaniz gerekebilir:

# -*- coding: cpl254 -*-

Yazacaginiz betiklerin en basina yukaridaki gibi bir satir koyarak, programlariniza
Unicode destegi vermis oluyorsunuz. Yazdiginiz o satir sayesinde Python kendi
varsayllan kod ¢o6ziiclisi olan ASCll'yi kullanarak programinizin ¢ékmesine
sebep olmak yerine, sizin belirlediginiz kod ¢6zlicii olan UTF-8'i (veya cp-1254')
kullanarak programlarinizin icinde rahatlikla ingilizce disindaki karakterleri de
kullanmaniza miisaade edecektir.

Hatirlarsaniz, Unicode sistemleri icindeki kod konumlarinin bilgisayarlar agisindan
pek bir sey ifade etmedigini, bunlarin bilgisayarlarda depolanabilmesi icin
oncelikle uygun bir kod ¢6ziici yardimi ile bilgisayarin anlayabilecegi baytlara
dénistirilmesi gerektigini sdylemistik. isterseniz biraz da bunun ne demek
oldugunu anlamamiza yardimci olacak birkag 6rnek yapalim.

Biliyoruz ki, Pythonda Unicode dizileri olusturmanin en kolay yolu, karakter
dizilerinin basina bir adet “u” harfi eklemektir:

>>> uni diz = u”1s1k”

Bu Unicode dizisini etkilesimli kabukta yazdirdigimiz zaman soyle bir ¢ikti elde
ediyoruz:

>>> uni diz

u’\u0131\u015£\u0131k’

Burada gordiigiimiiz sey bir dizi Unicode kod konumudur. Dolayisiyla bu Unicode
dizisi bu haliyle bilgisayarda depolanamaz.
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isterseniz deneyelim:

A\

>>> f = open(“deneme.txt”, “w”)
>>> f.write(uni diz)

Bu kodlar soyle bir hata verecektir:

Traceback (most recent call last):

File “<stdin>”, line 1, in <module> UnicodeEncodeError:
‘ascii’ codec can’t encode characters in position 0-2:
ordinal not in range(128)

Python, Unicode kod konumlarindan olusmus bir diziyi bilgisayara kaydetmek
istedigimizde, olanca iyi niyetiyle bu kod konumlarini bilgisayarin anlayabilecegi
bir bicime donlstlirmeye calisir. Bunu yaparken de tabii ki varsayllan kod
¢ozlictsi olan ASCIl'yi kullanmayi dener. Eger uni_diz adli degiskende sadece
ingilizce karakterler olsaydi, Python bunlari ASCIl yardimiyla bilgisayarin
anlayabilecedi bir bicime cevirir ve rahatlikla dosyaya yazdirabilirdi. Ancak burada
bulunan Tiirkge karakterler nedeniyle ASCIl kod ¢6zliciist bu karakterleri cozemez
ve programin ¢okmesine yol acar... Bu ylizden bizim yapmamiz gereken sey,
Unicode dizilerini depolayabilmek icin 6ncelikle bunlari uygun bir kod ¢6ziict
yardimiyla bilgisayarin anlayabilecedi bir bicime getirmektir. Biraz sonra bunu
nasil yapacagimizi gérecegiz. Ama biz simdilik yine yolumuza devam edelim.

ASCIl, Unicode ve bunlarin Python'la iliskisi konusunda temel bilgileri
edindigimize gore Python'daki Unicode desteginin biraz daha derinlerine inmeye
baslayabiliriz. Bunun icin isterseniz 6ncelikle Unicode ile ilgili metotlara bir g6z
atalim.

UNicoDE() FONKSiYONU

Hatirlarsaniz Python'da bir Unicode dizisi olusturmak icin karakter dizisinin bagina
bir adet “u” harfi getirmemizin yeterli olacagini sdylemistik. Ayni seyi unicode ()
adli bir fonksiyonu kullanarak da yapabiliriz:

>>> unicode (“elma”)
>>> type (unicode (“elma”))

<type ‘unicode’>
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Burada dikkat etmemiz gereken &nemli bir nokta var. unicode () adl fonksiyon
ikinci (ve hatta Uciincii) bir parametre daha alir. Once ikinci parametrenin ne
olduguna bakalm:

>>> unicode (“elma”, “utf-8")

Burada “elma” adli karakter dizisini UTF-8 adli kod ¢ozlicliyl kullanarak bir
Unicode dizisi haline getirdik. ASCII'nin kendisi Unicode sistemi icinde yer almasa
da, ASCll tablosunda bulunan karakterler Unicode sisteminde de ayni sekilde yer
aldigi icin burada kullandigimiz unicode () fonksiyonu bir karakter dizisini ASCII
ile kodlamamiza da misaade eder:

>>> unicode (“elma”, “ascii”)

Esasinda eder unicode() fonksiyonunun ikinci parametresini belirtmezseniz
Python otomatik olarak sizin ASCIl'yi kullanmak istediginizi varsayacaktir:

>>> unicode (“elma”)

Peki, karakter dizilerini bu sekilde kodlamak ne isimize yarar? Bunu anlamak icin
soyle bir 6rnek verelim:

>>> a = “siringa”
>>> print a.upper ()

S1R1NGA

Gordugunuz gibi, karakter dizilerinin metotlarindan biri olan upper (), icindeki
Turkce karakterlerden oturi “siringa” kelimesini biylitemedi. Bu kelimeyi diizgiin
bir sekilde biyitebilmek icin iki yéntem kullanabilirsiniz. Once basit olanini
gorelim:

>>> a = u”siringa”
>>> print a.upper ()

SIRINGA
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Burada daha en bastan “sirnga” karakter dizisini Unicode olarak tanimladik.
Bu islemi, karakter dizisinin basina sadece bir “u” harfi getirerek yaptik. Peki ya
bastaki karakter dizisini degistirme imkanimiz yoksa ne olacak? iste bu durumda
ikinci yolu tercih edebiliriz:

>>> a = “siringa”
>>> b = unicode(a, “utf-8”) #veya cpl254
>>> print b.upper ()

SIRINGA

unicode () fonksiyonu karakterleri daha esnek bir bicimde kodlamamizi saglar.
Eder burada unicode () fonksiyonunu ikinci parametre olmadan ¢agirirsaniz hata
mesaji alirsiniz:

>>> b = unicode (a)

UnicodeDecodeError: ‘ascii’ codec can’t decode
byte 0xc5 in position 0:ordinal not in range (128)

Daha 6nce de dedigimiz gibi, ikinci parametrenin belirtiimemesi durumunda

Python, ASCII kod ¢oziiclisiind kullanacaktir. O ylizden “s” ve “/” harflerini diizglin
goruntileyebilmekicin bizim UTF-8 adli kod ¢6ziictistini kullanmamiz gerekiyor...

unicode () adli fonksiyon Ggtinci bir parametre daha alir. Bu parametre, kullanilan
kod ¢oziliclinlin, bazi karakterleri diizgiin kodlayamamasi durumunda Python'un
ne yapmasi gerektigini belirler. Bu parametre (¢ farkh deger alir: strict, ignore
ve replace. Hemen bir 6rnek verelim:

>>> b = unicode(a, “ascii”, errors = “strict”)

UnicodeDecodeError: ‘ascii’ codec can’t decode
byte 0xc5 in position 0:ordinal not in range (128)

Gordiigunuz gibi, biraz 6nce aldigimiz hatanin aynisini almamiza sebep oldu bu
kod... Clinkl errors adli parametrenin varsayilan degeri strict'tir.

Peki, strict ne anlama geliyor? Eger errors adli parametreye deger olarak
strict verirsek, kullanilan kod ¢6ziictiiniin diizglin kodlayamadidi karakterlerle
karsilagildiginda Python bize bir hata mesaji gdsterecektir. Dedigimiz gibi,
errors’un varsayllan deg@eri strict'tir. Dolayisiyla eJer errors parametresini
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hi¢ kullanmazsaniz, ters durumlarda Python size bir hata mesaji gosterir. Bu
parametre strict disinda ignore ve replace adl iki deger daha alabilir. Once
ignore’un ne yaptigina bakalim:

>>> b = unicode(a, “ascii”, errors = “ignore”)
>>> print b.upper ()

RNGA

Burada ignore degeri, Python'un herhangi bir ters durumda, ¢oziilemeyen
karakteri es ge¢mesini sagliyor. Bu sebeple Python ¢oziilemeyen karakterleri
tamamen ortadan kaldiriyor. Peki, replace degeri ne ise yariyor? Hemen bakalim:

>>> b = unicode(a, “ascii”, errors = “replace”)
>>> print b.upper ()

???2?R??NGA

Burada da Python ¢ozlilemeyen karakterlerin yerine soru isaretleri yerlestirdi...

Bu anlattigimiz konu ile ilgili olarak s6yle basit bir 6rnek verebiliriz:

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

a = raw_input (“herhangi bir karakter yaziniz: %)
print a.upper ()

Eger kodlarimizi bu sekilde yazarsak istedigimiz sonucu elde edemeyiz. Python
ekranda girdigimiz Tirkce karakterleri bu sekilde diizgiin biyitemeyecektir.
Yukaridaki kodlarin ¢alismasi icin sdyle bir sey yazmaliyiz:

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

a = raw_input (“herhangi bir karakter yaziniz: %)
print unicode(a, “utf-8”, errors = “replace”) .upper()

veya

# -*- coding: cpl254 -*-

a = raw_input (“herhangi bir karakter yaziniz: %)
print unicode(a, “cpl254”, errors = “replace”) .upper()
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Boylece Unicode’ye duyarli bir program yazmis olduk. Artik kullanicilarimiz ingiliz
alfabesindeki harflerin disinda bir harf girdiklerinde de programimiz diizgiin
calisacaktir. Kullanicinin, taninmayan bir karakter girmesi ihtimaline karsilik da
errors parametresine replace degerini verdik...

Simdi tekrar Unicode kod konumlarini dosyaya kaydetme meselesine donelim.
Bu kisimda 6grendigimiz unicode () fonksiyonu da kod konumlarini dosyaya
kaydetmemizi saglamaya yetmeyecektir:

>>> kardiz = “1gs1k”
>>> unikod = unicode (kardiz, “utf-8")

>>> f = open(“deneme.txt”, “w”)
>>> f.write (unikod)

Bu kodlar su hatayi verir:

Traceback (most recent call last):

File “<stdin>”, line 1, in <module>
UnicodeEncodeError: ‘ascii’ codec can’t encode
characters in position 0-2:ordinal not in range (128)

Clnki unicode() fonksiyonu da aslinda bir donustiirme islemi yapmaz. Bu
fonksiyonun yaptigi sey bir karakter dizisini kod konumlar seklinde temsil
etmekten ibarettir. Bunu su sekilde teyit edebilirsiniz:

>>> kardiz = “1isik”
>>> unikod = unicode (kardiz, “utf-8")
>>> unikod

u’\u0131\u015£\u0131k’

Burada gordigimiiz sey bayt degil Unicode kod konumlaridir. unicode ()
fonksiyonu icinde kullandigimiz utf-8 ¢ozuiclisliniin gorevi ise “isik” kelimesini
Python’un dogru okumasini saglamaktir...

ENCODE() VE DECODE() METOTLARI

Hatirlarsaniz, Unicode sisteminde her bir karakterin bir kod konumuna sahip
oldugunu soylemistik. Karakterlerin kod konumlarini ya Unicode tablolarina
bakarak, ya da Python'daki ord() ve unichr() fonksiyonlarini kullanarak
bulabileceginizi biliyorsunuz.
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Mesela:

>>> unichr (ord(u”s”))

u’\u015f’

Benzer bir seyi unicode() metodunu kullanarak daha da kolay bir sekilde
yapabilirsiniz:

>>> unicode (u”s”)

u’\u015f’

Burada unicode () fonksiyonunu tek parametreyle kullandigimiza dikkat edin.
Eger UTF-8 veya baska bir kod ¢oziici kullanarak ikinci parametreyi de girersek
Python burada bize bir hata mesaji gdsterecektir.

Tekrar tekrar soyledigimiz gibi, bu kod konumu esasinda bilgisayarlar icin
cok fazla sey ifade etmez. Bunlarin bir sey ifade edebilmesi icin bir kod ¢6ziicl
vasitasiyla kodlanmasi gerekir. Mesela bu kod konumunu UTF-8 ile kodlamayi
tercih edebilirsiniz:

"ar

>>> kod konumu = unicode (u”s”)
>>> utfsekiz = kod konumu.encode (“utf-8")

Burada encode () adli bir metottan yararlandigimiza dikkat edin.

Boylece Unicode kod konumunu UTF-8 kod ¢6ziiclsu ile kodlamis oldunuz. Eger
0zglin kod konumunu tekrar elde etmek isterseniz bu kez decode()adli baska bir
metottan yararlanabilirsiniz:

>>> utfsekiz.decode (“utf-8")

u’\u015f/

iste Python'da asil déniistiirme islemlerini yapanlar bu encode () ve decode () adli
metotlardir. Dolayisiyla artik sOyle bir sey yazabilirsiniz:

>>> kardiz = “1isi1k”
>>> unikod = unicode (kardiz, “utf-8")
>>> unibayt = unicode.encode (unikod, “utf-8")

A

>>> f = open (“deneme.txt”, “w”)
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>>> f.write (unibayt)
>>> f.close()

Bu kismi kisaca 6zetleyecek olursak soyle sdyleyebiliriz:

Python'da karakterlere iliskin iki farkh tip bulunur: karakter dizileri ve Unicode
dizileri.

Mesela su bir karakter dizisidir:

>>> kardiz = “elma”

Su da bir unicode dizisi:

>>> kardiz = u”elma”

Gordigunuz gibi, Python'da Unicode dizisi olusturmak oldukga kolay. Yapmamiz
gereken tek sey karakter dizisinin basina bir “u” harfi getirmek.

Unicode dizileri birtakim kod konumlarindan meydana gelir. Bu kod konumlarinin
bir ise yarayabilmesi icin bunlarin uygun bir kod ¢ozlici yardimiyla bayta
cevrilmeleri gerekir. Unicode sistemi icinde UTF-8, UTF-16 ve UTF-32 gibi kod
coziciler vardir. Bu kod ¢oziiclilerin her biri, kod konumlarini farkli bir bicimde ve
boyutta bayta cevirir. Bu kod ¢ozlicileri icinde en esnek ve yaygin olani UTF-8 adli
kod ¢ozlicudir. Python'da kod konumlarini bayta cevirmek icin encode () adli bir
metottan yararlanabiliriz:

>>> unidiz = u”1is1k”
>>> unidiz.encode (“utf-8")
\xcd\xbl1\xc5\x9f\xcd4\xblk’

Unicode kod konumlari bayta ¢evrildikten sonra artik bir Unicode dizisi degil,
karakter dizisi olur:

>>> type (unidiz.encode (“utf-8"))

<type ‘str’>
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Eger bir karakter dizisini Unicode kod konumlarn ile temsil etmek isterseniz
decode () metodundan yararlanabilirsiniz:

>>> kardiz.decode (“utf-8")

u’\u0131\u015f\u0131k’

Yukaridaki islem sununla aynidir:

>>> unicode (kardiz, “utf-8")

u’\u0131\u015f\u0131k’

Boylece Python'daki Unicode desteg@ine iliskin en onemli metotlari gdrmis
olduk. Artik Python'da Unicode'ye iliskin bazi 6nemli moddlleri de incelemeye
gecebiliriz...

UNICODEDATA MobDULU

Bu modiil Unicode veritabanina eriserek, bu veritabanindaki bilgileri kullanmamizi
saglar. Kiiclik bir 6rnek verelim:

>>> import unicodedata
>>> unicodedata.name (u”g”)

‘LATIN SMALL LETTER G WITH BREVE'

“g" harfinin Unicode sistemindeki uzun adi LATIN SMALL LETTER G WITH
BREVE'dir. EJer isterseniz bu ismi ve lookup () metodunu kullanarak s6z konusu
karakterin Unicode kod konumuna da ulasabilirsiniz:

>>> unicodedata.lookup ("LATIN SMALL LETTER G WITH BREVE”)

u’\u0l1f’

Bir de suna bakalim:

>>> unicodedata.category (u”g”)

‘1,17

category () metodu ise bir Unicode dizisinin Unicode sistemindeki kategorisini
gosteriyor. Yukarida verdigimiz 6rnege gore “g” harfinin kategorisi L1, yani Latin-1.
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CODECS MabuLl

Bu modiil Python'da bir dosyayi, kod ¢oziicliyl de belirterek agmamizi saglar:

import codecs
f = codecs.open (“unicode.txt”, “r”, encoding="utf-8")
for i in f:

print i

Boylece dosya icindeki ASCII disi karakterleri dogru gortintileyebiliriz...

Ayrica bu metot, yukaridaki encode () metodunu kullanarak yaptigimiz dosyaya
yazma islemini biraz daha kolaylastirabilir:

>>> import codecs
>>> f = codecs.open (“deneme.txt”, “w”,
>>> f.write(u”1s1k”)

>>> f.close()

encoding="utf-8")

Elbette codecs modiiliiniin open() metodunu sadece yeni dosya olusturmak
icin degil, her tirli dosya isleminde kullanabilirsiniz. Bu metot, dosya islemleri
konusunu islerken gordiigiimiiz open () metoduyla birbirine ¢cok benzer. Tipki o
metotta oldugu gibi codecs.open () metodunda da dosyalari w, r, a gibi kiplerde
acabilirsiniz.



BiGiM
DUZENLEYICILER

Bu bdlimde, daha once sik sik kullandigimiz, ancak ayrintih bir sekilde hig
incelemedigimiz bir konudan s6z edecegiz. Konumuz; karakter dizilerinde
bicim diizenleyiciler. ingilizce’de buna format modifiers ad veriliyor...

Dedigimiz gibi, biz daha ©nceki konularimizda bicim dulzenleyicilerden
yararlanmistik. Dolayisiyla yabancisi oldugumuz bir konu degil bu.

Python'da her tiirlii bicim diizenleme islemi icin tek bir simge bulunur. Bu simge
$'dir. Biz bunu daha 6nceki bélimlerde su sekilde kullanabilecegimizi gormustiik:

nogn

>>> print “Benim adim %s istihza”

Burada % adl bicim diizenleyiciyi s karakteriyle birlikte kullandik. Bu kodlardaki s
karakteri ingilizce string, yani karakter dizisi ifadesinin kisaltmasidir.

Python'da bicim diizenleyicileri kullanirken dikkat etmemiz gereken en 6nemli
nokta;karakter dizisi icinde kullandigimiz bicimlendirici sayisiyla, karakter dizisinin
disinda bu bicimlendiricilere karsilik gelen degerlerin sayisinin ayni olmasidir. Bu
ne demek oluyor? Hemen su 6rnege bakalim:

>>> print “Benim adim %s, soyadim %s” %”istihza”

Traceback (most recent call last):
File “<stdin>”, line 1, in <module>
TypeError: not enough arguments for format string
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Gorduglinuz gibi bu kodlar hata verdi. Clinki karakter dizisi icindeki iki adet %s
ifadesine karsilik, karakter dizisinin disinda tek bir deger var (“istihza"). Halbuki
bizim sdyle bir kod yazmamiz gerekiyordu:

>>> isim = “istihza”
>>> print “%s adli kisinin mekani \

. Www.%s.com adresidir.” %$(isim, isim)

Bu defa herhangi bir hata mesaji almadik. Cilinkii bu kodlarda, olmasi gerektigi
gibi, karakter dizisi icindeki iki adet %s ifadesine karsilik, disarida iki adet deger
var.

Bu arada, yukaridaki ornek, bicim diizenleyiciler hakkinda bize énemli bir bilgi
daha veriyor. Dikkat ettiyseniz, karakter dizisi disinda tek bir deder varsa bunu
parantez icinde belirtmemize gerek yok. Ama eger deger sayisi birden fazlaysa,
bu degerleri bir demet (tuple) olarak tanimlamamiz gerekiyor. Yani bu degerleri
parantez icinde gostermeliyiz. Aksi halde yazdigimiz kodlar hata verecektir.

Yukaridaki 6rneklerde % adli bicim diizenleyiciyi s karakteriyle birlikte kullandik.
Esasinda en yaygin cift de budur. Yani etraftaki Python programlarinda yaygin
olarak $s yapisini goriiriiz. Ancak Python'da % bicim dizenleyicisiyle birlikte
kullanilabilecek tek karakter s degildir. Daha 6nce de dedigimiz gibi, s karakteri
“string”, yani “karakter dizisi" ifadesinin kisaltmasidir. Yani aslinda $%s yapisi
Python'da 6zel olarak karakter dizilerini temsil eder. Peki, bu ne demek oluyor?
Bir karakter dizisi icinde $s yapisini kullandigimizda, disarida buna karsilik gelen
degerin bir karakter dizisi veya karakter dizisine cevrilebilecek bir deger olmasi
gerek. Bunun tam olarak ne demek oldugunu biraz sonra daha net bir sekilde
anlayacagiz. Biraz sabir, diyerek yolumuza devam edelim.

Gordugunuz gibi, Python'da bicim diizenleyici olarak kullanilan simge ayni
zamanda ylzde (%) anlamina da geliyor. O halde size sdyle bir soru sorayim:
Acaba 0'dan 100%e kadar olan sayilarin basina birer yiuizde isareti koyarak bu
sayilari nasil gésterirsiniz? %0, %1, %10, %15 gibi... Once sdyle bir sey deneyelim:

>>> for i1 in range(100):

ol

print “$s” %i
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Bu kodlar tabii ki sadece O'dan 100%e kadar olan sayilari ekrana dékmekle
yetinecektir. Sayilarin basinda % isaretini géremeyecegiz...

Bir de soyle bir sey deneyelim:

>>> for i1 in range(100):

print “%%s” %i
Traceback (most recent call last):
File “<stdin>”, line 2, in <module>
TypeError: not all arguments converted
during string formatting

Bu defa da hata mesaiji aldik. Dogru cevap su olmaliydi:

>>> for i1 in range(100):

”o ooz
ol

print “%%%s

Burada % isaretini arka arkaya iki kez kullanarak bir adet % isareti elde ettik. Daha
sonra da normal bir sekilde %s bicimini kullandik. Yani (ic adet % isaretini yan yana
getirmis olduk.

BiciMm DUZENLEMEDE KULLANILAN
KARAKTERLER

Daha 6nce de dedigimiz gibi, bicim dlzenleyici karakterler icinde en yaygin
kullanilani s harfidir ve bu harf, karakter dizilerini ya da karakter dizisine
dondistirulebilen degerleri temsil eder. Ancak Python'da % adli bicim diizenleyici
ile birlikte kullanilabilecek tek harf s degildir. Python'da farkl amaclara hizmet
eden, bunun gibi baska harfler de bulunur. iste bu kisimda bu harflerin neler
oldugunu ve bunlarin ne ise yaradigini inceleyecegiz.

D HARFI

Yukarida gordigumiiz s harfi nasil karakter dizilerini temsil ediyorsa, d harfi de
sayilari temsil eder. isterseniz kiiciik bir drnekle aciklamaya calisalim durumu:

>>> print “Subat ayi bu yil %d gilin cekiyor” %28

Subat ayi bu yil 28 gilin c¢ekiyor.
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Gorduglinuz gibi, karakter dizisi icinde %s yerine bu defa $d gibi bir sey kullandik.
Buna uygun olarak da dis tarafta 28 sayisini kullandik. Peki, yukaridaki ifadeyi
soyle de yazamaz miyiz?

>>> print “Subat ayi bu yil %s giin ¢ekiyor” %28

Elbette yazabiliriz. Bu kod da bize dogru cikti verecektir. Clinkii daha 6nce de
dedigimiz gibi, s harfi karakter dizilerini ve karakter dizisine cevrilebilen degerleri
temsil eder. Python'da sayilar karakter dizisine cevrilebildigi icin %s gibi bir yapiyi
hata almadan kullanabiliyoruz. Ama mesela sdyle bir sey yapamayiz:

>>> print “Subat ay1i bu yil %d gin c¢ekiyor” $”yirmi sekiz”

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

TypeError: $d format: a number is required, not str

Gordiigunuz gibi bu defa hata aldik. Clinki 4 harfi yalnizca sayi degerleri temsil
edebilir. Bu harfle birlikte karakter dizilerini kullanamayiz.

Dogrusunu soylemek gerekirse, d harfi aslinda tamsayi (integer) degerleri temsil
eder. Eger bu harfin kullanildigi bir karakter dizisinde deger olarak bir kayan
noktali sayi (float) verirsek, bu deger tamsayiya cevrilecektir. Bunun ne demek
oldugunu hemen bir drnekle gorelim:

>>> print “%d” %13.5

13

Gordiiguniz gibi, $d ifadesi, 13.5 sayisinin ondalik kismini ¢iktida géstermiyor.
Clnku d harfi sadece tamsayilari temsil etme islevi goruyor.

i HARFI

Bu harf de integer, yani tamsayi kelimesinin kisaltmasidir. Kullanim ve islev
olarak, d harfinden hic bir farki yoktur.

O HARFI

Bu harf octal (sekizlik) kelimesinin kisaltmasidir. Adindan da anlasilacagi gibi,
sekizlik diizendeki sayilari temsil eder.
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Ornegin:

>>> print “%i sayisinin sekizlik diizendeki karsiligi \
%0 sayisidir.” %$(10, 10)

10 sayisinin sekizlik dizendeki karsiligi 12 sayisidir.

X HARFI

Bu harf hexadecimal, yani onaltilik diizendeki sayilar temsil eder:

>>> print “%i sayisinin onaltilik dizendeki karsiligi \
$x sayisidir.” %(20, 20)

20 sayisinin onaltilik diizendeki karsiligi 14 sayisidir.

Buradaki x kictk harf olarak kullanildiginda, onaltilik diizende harfle gosterilen
sayilar da kiictik harfle temsil edilecektir:

>>> print “%i sayisinin onaltilik diizendeki karsiligi \
%x sayisidir.” %(10, 10)

10 sayisinin onaltilik diizendeki karsilidi a sayisidir.

X HARFI

Bu da tipki x harfinde oldugu gibi, onaltilik diizendeki sayilari temsil eder. Ancak
bunun farki, harfle gosterilen onaltilik sayilari blytik harfle temsil etmesidir:

>>> print “%i sayisinin onaltilik dizendeki karsiligi \
$X sayisidir.” %(10, 10)

10 sayisinin onaltilik diizendeki karsiligi A sayisidair.

F HARFI

Python'da karakter dizilerini bicimlendirirken s harfinden sonra en ¢ok kullanilan
harf £ harfidir. Bu harf ingilizce'deki float, yani kayan noktali say1 kelimesinin
kisaltmasidr.
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Adindan da anlasilacagi gibi, karakter dizileri icindeki kayan noktali sayilari temsil
etmek icin kullanihr:

>>> print “Dolar %f TL olmus...” %1.4710

Dolar 1.471000 TL olmus...

Eger yukaridaki komutun ciktisi sizi sasirttiysa okumaya devam edin. Biraz sonra
bu ciktiyr istedigimiz kivama nasil getirebilecegimizi inceleyecegiz...

c HARFI

Bu harf de Python'daki 6nemli karakter dizisi bicimlendiricilerinden biridir. Bu harf
tek bir karakteri temsil eder:

”

>>> print “%c” %”a

a

Ama

wo

>>> prin sc” %”istihza”

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

TypeError: %$c requires int or char

Gordugunuz gibi, ¢ harfi sadece tek bir karakteri kabul ediyor. Karakter sayisi
birden fazla oldugunda bu komut hata veriyor.

¢ harfinin bir bagka 6zelligi de ASCII tablosunda sayilara karsilik gelen karakterleri
de gosterebilmesidir:

>>> print “%c” %65

A

ASCll tablosunda 65 sayisi A harfine karsilik geldigi icin yukaridaki komutun ¢iktisi
A harfini gosteriyor. Eger isterseniz c harfini kullanarak bitiin ASCII tablosunu
ekrana dokebilirsiniz:

>>> for i1 in range(128):

wo

%s ==> %c” %(i, 1)
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Eger bu ASCII tablosuna tam anlamiyla tablovari bir gériiniim vermek isterseniz
sOyle bir sey yazabilirsiniz:

”

a = [“%s = %c” %(i, 1) for i1 in range (32, 128)]

for i in range(0, 120, 7):

a.insert (i, “\n”)

for v in a:

print v.rjust(8),

Burada yaptigimiz sey su:

Oncelikle bir liste lireteci (list comprehension) kullanarak 32 ile 128 arasindaki
sayllara karsilik gelen harfleri bir liste haline getiriyoruz. Eger olusan bu a adh
listeyi ekrana yazdirirsaniz, liste 0gelerinin sdyle bir bicime sahip oldugunu
goérursinuz:

['32 = 1,733 = 17,734 = “,735 = 47,736 = §',737 = %',738 = &']

Bu 127'ye kadar devam eder...

Ardindan bu listenin her 6. 6gesinden sonra (yani 7. siraya) bir adet \n karakteri
yerlestiriyoruz. Bu sayede listeyi her 7. 6gede bir alt satira gececek sekilde
ayarlamig oluyoruz. for i in range(0, 120, 7) satirn icindeki 120 sayisini
deneme yanilma yoluyla bulabilirsiniz veya bu sayiyi tespit edebilmek icin
kendinizce bir formil de Uretebilirsiniz. Ancak formal Gretmeye Usenenler icin
deneme yanilma ydntemi daha cazip gelecektir. Burada amacimiz; listedeki her
7. 6geyi bulurken, liste sonuna kadar ulasabilmek. Ben burada bu sayiyi biraz
yuksek tuttum ki tablo ekrana basildiktan sonra bir satir fazladan bosluk olsun.
Eger isterseniz yukaridaki kodlari su sekilde yazarak, a.insert (i, “\n”) satirinin
listenin hangi noktalarina \n karakteri yerlestirdigini inceleyebilirsiniz:

”

a = [“%s = %c” %$(i, 1) for 1 in range (32, 128)]

for i in range(0, 120, 7):

a.insert (i, “\n”)

print a

Ayrica 120 yerine farkl sayilar koyarak hangi sayinin yetersiz kaldigini, hangi
sayinin fazla geldigini de inceleyebilirsiniz.
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Son olarak da, karakter dizisi metotlarini islerken gérdigiimiiz rjust() adh
metot yardimiyla, tabloya girecek karakterleri 8 karakterlik bir alan icinde saga
yaslayarak ekrana doktuk.

ILERI DUZEYDE KARAKTER Dizisi
BiCiMLENDIRME

Python'da karakter bicimlendirmenin amaci birtakim kodlar yardimiyla elde
edilen verilerin istedigimiz bir bicimde kullaniciya sunulabilmesini saglamaktir.
Karakter bicimlendirme genel olarak karmasik verilerin son kullanici tarafindan
en kolay sekilde anlasilabilmesini saglamak icin kullanilir. Ornegin sdyle bir s6zliik
olsun elimizde:

>>> stok = {“elma”: 10, “armut”: 20, “patates”: 40}

Stokta kag kilo elma kaldigini 6grenmek isteyen kullaniciya bu bilgiyi su sekilde
verebiliriz:

>>> mal = “elma”
>>> print stok[mal]

10

Ancak bundan daha iyisi, ¢iktiyr biraz bicimlendirerek kullaniciya daha temiz bir
bilgi sunmaktir:

>>> mal = “elma”
>>> print “Stokta %d KG %s kaldi!” %(stok[“elma”], mal)

Stokta 10 KG elma kaldi!

Ya da mevcut stoklarin genel durumu hakkinda bilgi vermek icin sdyle bir yol
tercih edebilirsiniz:

stok = {“elma”: 10, “armut”: 20, “patates”: 40}

print “stok durumu:”
for k, v in stok.items():
print “$s\t=\t%s KG”% (k, v)
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Burada 6ncelikle stok s6zIUiglimiizi tanimladik. Daha sonra for k, v in stok.
items () satiri ile, stok s6zIuglniin bitln 6delerini teker teker k ve v adh iki
degiskene atadik. Boylece sozliik icindeki anahtarlar k degiskenine; degerler
ise v degiskenine atanmis oldu. Son olarak da print “%s\t=\t%s KG"%(k, v)
satirtyla bu k ve v degiskenlerini 6rnedin elma = 10 KG ciktisini verecek sekilde
bicimlendirip ekrana yazdirdik. Burada meyve adlariyla meyve miktarlan
arasindaki mesafeyi biraz agmak icin \t adl kacis dizisinden yararlandigimiza
dikkat edin.

Yukaridaki 6rnekler, karakter dizisi bicimlendirme kavraminin en temel kullanimini
goOstermektedir. Ancak isterseniz Python'daki karakter dizisi bicimlendiricilerini
kullanarak daha karmasik islemler de yapabilirsiniz.

KARAKTER Dizisi BigiMLENDIRMEDE
SOzLUKLERI KULLANMAK

Aslinda Pythondaki karakter dizisi bicimlendiricilerinin, yukarida verdigimiz
orneklerde goriinenden daha karmasik bir sézdizimi vardir. Mesela su 6érnege bir
bakalim:

o) o)

>>> print “Ben % (isim)s % (soyisim)s” \

. %{“isim”: “Firat”, “soyisim”: “Ozgil”}

Buradaki yapi ilk anda goziiniize karmasik gelmis olabilir. Ancak aslinda oldukca
basittir. Ustelik bu yapi epey kullanishidir ve bazi durumlarda islerinizi bir hayli
kolaylastirabilir. Burada yaptigimiz sey, $s adli karakter dizisi bicimlendiricisindeki
% ve %s karakterleri arasina degisken adlari yerlestirmekten ibarettir. Burada
belirttigimiz degisken adlarini daha sonra karakter dizisi disinda bir s6zliik olarak
tanimliyoruz.

Bir de su 6rnege bakalim:

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

randevu = {“gun sayi”: 13,

W

ay”: “Ocak”,

W ”

gun”: u”Cars.”,
“saat”: “17:00”}

"o ) 9

print u”%(gun_sayi)s $(ay)s %(gun)s \
% (saat)s’da bulusalim!” %randevu
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Tabii eger isterseniz s6zliginlizi dogrudan karakter dizisini yazarken de
tanimlayabilirsiniz:

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

print u”%(gun_sayi)s %(ay)s %(gun)s % (saat)s’da bulusalim!” \
${“gun_sayi”: 13,
\\ay/l: \\Ocak//,

w ”

gun”: u”Cars.”,
“saat”: “17:00”}

Kodlari bu sekilde yazdigimizda karakter dizisi disinda % isaretinden sonra demet
yerine sozllk kullandigimiza dikkat edin.

oldugunu takip edebilmek acisindan epey kullanigh bir aractir.

SAYILARDA HASSAS BIiCiMLENDIRME

Yukarida £ adli bicimlendiriciden bahsederken hatirlarsaniz s6yle bir 6rnek
vermistik:

>>> print “Dolar %$f TL olmus...” %1.4710

Dolar 1.471000 TL olmus...

Burada karakter dizisinin digsinda belirttigimiz say1 1.4710 oldugu halde
¢iktida elde ettigimiz say1 1.471000... Gorduglinliz gibi, elde ettigimiz sayr tam
istedigimiz gibi degil. Ama eder arzu edersek bu ciktiyr ihtiyaclarimiza gore
bicimlendirme imkanina sahibiz. Bu boliimde, Python'daki sayilar nasil hassas
bicimlendirecegimizi inceleyecegiz. Kiiclk bir 6rnekle baglayalim:

>>> “Sf” $1.4

*1.400000"

Gorduglinuz gibi, noktadan sonra istedigimizden daha fazla sayida basamak var.
Diyelim ki biz noktadan sonra sadece 2 basamak olsun istiyoruz:

>>> V5. 2f" %1.4

‘1.407
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Burada yaptigimiz sey; % isareti ile £ karakteri arasina bir adet nokta (.) ve
istedigimiz basamak sayisini yerlestirmekten ibaret... Bir de su 6rnege bakalim:

>>> “§.2f” &5

*5.007

Gorduglinuz gibi, bu 6zelligi kayan noktali sayilarin yanisira tamsayilara (integer)
da uygulayabiliyoruz.

SAYILARIN SOLUNA SIFIR EKLEMEK

Bir 6nceki bollimde %s isareti ile £ harfi arasina 6zel 6geler yerlestirerek yaptigimiz
sey, £ harfi disindaki karakterler tizerinde farkl bir etki dogurur. Lafi dolandirip
kafa karistirmak yerine isterseniz basit bir 6rnek verelim. Hatirlarsaniz £ harfi ile
sOyle bir sey yazabiliyorduk:

>>> print “Buglinkii dolar kuru: %.3f” %$1.49876

Bugiinki dolar kuru: 1.499

Burada yazdigimiz . 3 ifadesi, noktadan sonra sadece 3 basamaklik bir hassasiyet
istedigimizi gosteriyor. Ama bir de su 6rnege bakin:

>>> print “Buglinkii dolar kuru: %.3d” %$1.49876

Bugliinkil dolar kuru: 001

Gorduglinuz gibi, £ yerine d karakterini kullandigimizda . 3 gibi bir ifade, sayilarin
sol tarafini sifirlarla dolduruyor. Burada dikkat ederseniz, ciktida g adet 0 yok.
.3 ifadesinin yaptigi sey, toplam G¢ basamakli bir tamsayi olusturmaktir. Eger
tamsayl normalde tek basamakli ise; bu ifade o tek basamakli sayinin soluna iki
adet 0 koyarak, basamak sayisini 3'e tamamlar. Eger sayi 3 veya daha fazla sayida
basamaktan olusuyorsa, .3 ifadesinin herhangi bir etkisi olmaz. Bu yapinin tam
olarak ne ise yaradigini anlamak icin farkli sayilarla denemeler yapmanizi tavsiye
ederim.

321



322 PYTHON

Bu 6zelligi soyle bir is icin kullanabilirsiniz:

>>> for i in range(1l1):
print “%.3d” %i
000
001
002
003
004
005
006
007
008
009
010

Yukaridaki 6zelligin, daha 6nce karakter dizisi metotlarini islerken 6grendigimiz
z£ill () metoduna benzedigini fark etmissinizdir. Ayni seyi z£ill () metodunu
kullanarak soyle yapiyorduk:

>>> for i1 in range(1l1):
print str(i).z£fill(3)
000
001
002
003
004
005
006
007
008
009
010
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KARAKTER DiziLERINIi HizALAMAK

Hatirlarsaniz karakter dizilerinin metotlarini incelerken rjust () adli bir metottan
bahsetmistik. Bu metot karakter dizilerini saga yaslamamizi sagliyordu. Daha
once bu metodu kullandigimiz séyle bir 6rnek vermistik:

”

a = [“%s = %c¢” %(i, 1) for 1 in range (32, 128)]

for i in range(0, 120, 7):

a.insert (i, “\n”)

for v in a:

print v.rjust(8),

Burada print v.rjust(8), satin, olusturdugumuz tablodaki 6gelerin saga
yaslanmasini saglamisti. Aslinda ayni etkiyi, bicim duzenleyiciler yardimiyla da
saglayabiliriz:

”

a = [“%s = %c” %(i, i) for 1 in range (32, 128)]

for i in range(0, 120, 7):

a.insert (i, “\n”)

for v in a:

Q

print “%8s” %v,

isterseniz konuyu daha iyi anlayabilmek icin daha basit bir drnek verelim:

>>> for i in range(20):
print “%2d” %i

W 0 J o U b W N = O -

[
o
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11
12
13
14
15
16
17
18
19

Dikkat ederseniz burada 10dan oOnceki sayilar saga yaslanmig durumda.
Yukaridaki kodlari herhangi bir bicimlendirici icermeyecek sekilde yazarsaniz farki
daha net gorebilirsiniz:

>>> for i in range(ll):
print 1

R O o J o U b w NP O

Farki goriliyorsunuz. Bu defa sayilar normal bir sekilde sola yaslanmis durumda.

Yine bu bicimlendiricileri kullanarak karakter dizileri arasinda belli sayida
bosluklar da birakabilirsiniz. Mesela:

>>> print “merhaba %10s diinya” %"””

merhaba diinya

Buna benzer bir seyi kacis dizilerinden biri olan \t ile de yapabiliyoruz. Ancak \t'yi
kullandigimizda bosluk miktarinin tam olarak ne kadar olacagini kestiremeyiz.
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Karakter dizisi bicimlendiricileri ise bize bu konuda cok daha fazla kontrol imkani
verir.

KARAKTER DiziLERINi HEM HizALAMAK
HEM DE SoOoLA SIFIR EKLEMEK

Yukarida karakter dizilerini nasil hizalayacagimizi ve sol taraflarina nasil 0
ekleyebilecegimizi ayn ayrn gordik. Esasinda Python'daki bicim diizenleyiciler
bize bu islemlerin her ikisini birlikte yapma imkani da tanir. Hatirlarsaniz bir
karakter dizisinin sol tarafina sifir eklemek icin soyle bir sey yapiyorduk:

>>> for i in range(11):
print “%.3d” %i

Karakter dizilerini hizalamak icin ise soyle bir sey...

>>> for i in range(20):
print “%2d” %i

Karakter dizilerini hem hizalamak hem de sol taraflarina sifir eklemek icin de soyle
bir sey yapiyoruz:

>>> for i in range(ll):

print “%3.2d”%i

Gordiglnuz gibi nokta isaretinden once getirdigimiz sayr karakter dizisinin
hizalanma miktarini gosterirken, noktadan sonra getirdigimiz say1 karakter
dizisinin sol tarafina eklenecek sifirlarin sayisini gosteriyor.

Eger yukaridaki 6rneklerde f adli bicimlendirme karakterini kullanirsaniz, sonug
biraz farkli olacaktir:

>>> print “kur: %8.3f” %1.2

kur: 1.200

Bu isaret ve karakterlerin tam olarak nasil bir etki olusturdugunu daha iyi
anlayabilmek icin kendi kendinize 6rnekler yapmanizi tavsiye ederim...
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FORMAT() METODU iLE BigQiMLENDIRME

Python programlama dilinde karakter dizisi bicimlendirme islemleri icin en yaygin
kullanilan isaret yukarida 6rneklerini verdigimiz % isaretidir. Ancak Python’'un 3.x
strimleri ile birlikte karakter dizisi bicimlendirme islemleri icin format adli bir
metot da eklendi dile.

Bu metodu, hatirlarsaniz karakter dizisi metotlarini listeledigimiz bolimde metot
listesi arasinda gérmiis, ama o zaman bu metodu anlatma isini ertelemistik. iste
bu bélimde format () adli bu metottan kisaca s6z edecegiz.

Dedigimiz gibi format () metodu, aslinda dile Python3 ile girmis bir 6zelliktir.
Ancak bu o6zellik Python'un 2.7 suriimlerine de aktarildidi i¢in Python'un 2.6
sonrasi (2.6 haric) stirimlerinde bu 6zelligi kullanabilirsiniz.

format () metodu da, tipki karakter dizilerinin 6teki metotlar gibi kullanilir.
Hemen basit bir 6rnek verelim.

Bildiginiz gibi% isaretini kullanarak asagidaki gibi bir kod yazabiliyoruz:

>>> print “%s ve $%s iyi bir ikilidir!” % (‘Python’, ‘Django’)
Python ve Django iyi bir ikilidir!

Ayni karakter dizisini, format () metodunu kullanarak ise su sekilde yazabiliriz:

>>> print “{} ve {} iyi bir ikilidir!”.format (‘Python’, ‘Django’)
Python ve Django iyi bir ikilidir!

Yukaridaki kodu soyle de yazabilirsiniz:

>>> metin = “{} ve {} iyi bir ikilidir!”
>>> print metin.format (‘Python’, ‘Django’)

Burada karakter dizisini 6nce bir degiskene atadik, daha sonra bu degiskene
format () metodunu uyguladik.

Gorduguniz gibi, bu metodun gercekten de 6teki karakter dizisi metotlarindan
hicbir farki yok. Bu metot da digerleriyle tamamen ayni sekilde kullanihyor. Yapi
olarak ise, eski ydontemdeki % isaretinin yerini {} isaretleri aliyor.
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format () metodunun bazi ilging 6zellikleri bulunur. Mesela {} isaretleri icinde
bir sira numarasi vererek, format () metoduna verdigimiz parametrelerin sirasini
istedigimiz sekilde duizenleyebiliriz:

>>> print ‘{1} ve {0} iyi bir ikilidir!’.format (‘Python’, ‘Django’)
Django ve Python iyi bir ikilidir!

Normal sartlar altinda, {} isaretleri arasinda herhangi bir sayi belirtmedigimizde
Python; format() metodunun parantezleri arasindaki degerleri, karakter
dizisinin icine, parantez icinde bulunduklan sira ile yerlestirecektir. Yukaridaki
ornekten de gorduguniz gibi, biz bu siralamayi degistirme imkanina sahibiz.
Yukarida yazdigimiz kod sayesinde ‘Django’ degerini, karakter dizisi icine ‘Python’
degerinden dnce yerlestirebildik.

% isareti ile bicimlendirme konusunu anlatirken, bahsettigimiz bicimlendirme
karakterlerinden elbette format () metodundan da yararlanabiliriz. Su 6rneklere
dikkatlice bakin:

>>> print ‘{:c}’.format (100) #sayinin karakter karsilig:
d

>>> print ‘{:x}’.format (100) #sayinin onaltilik karsilig:
64

>>> print ‘{:0}’.format (100) #sayinin sekizlik karsilig:
144

>>> print ‘{:f}’.format (100) #sayinin kayan noktali karsiligi
100.000000

>>> print ‘{:.2f}’.format (100) #noktadan sonraki hane sayisi
100.00

Gordiigliniz gibi, 6zel bicimlendirme isaretlerini {} isaretleri arasina : isaretinden
sonra yerlestiriyoruz.

Boylece Python'daki 6nemli bir konuyu daha geride birakmis olduk. Aslinda
burada soylenecek birka¢ sey daha olsa da yukaridakilerin Python programlari
yazarken, en c¢ok ihtiyaciniz olacak bilgiler oldugunu goénil rahathgiyla
sOyleyebiliriz.
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MATH MODULU

ileri diizey modiillerden biri olan math modiilii matematikle ugrasanlarin islerini
bir hayli kolaylastiracak metotlar ve fonksiyonlar barindirir.

Pythonda matematiksel fonksiyonlari math moduli ile kullanmaktayiz. Simdi
math modulimuizin icerigini gorelim. Unutmadan modilimizi ¢alismamiza
cagiralhm:

>>> import math

Bu komut ile modilimizi calismamiza dahil etmis olduk. Simdi icerdigi
fonksiyonlar asagidaki komutu vererek gorelim:

>>> dir (math)

[ doc_ ', ' file ', ' name ', ‘acos’, ‘asin’, ‘atan’,
‘atan2’, ‘ceil’, ‘cos’, ‘cosh’, ‘degrees’, ‘e’, ‘exp’,
‘fabs’, ‘floor’, ‘fmod’, ‘frexp’, ‘hypot’, ‘ldexp’, ‘log’,
‘logl0’, ‘modf’, ‘pi’, ‘pow’, ‘radians’, ‘sin’, ‘sinh’,
‘sqgqrt’, ‘tan’, ‘tanh’]

Modiiliimiziin icerigini de gordigimuze gore simdi kosinus, sinlis, tanjant, pi,
karekok, UGslu ifadeler gibi fonksiyonlarla ilgili 6rneklerle kullanimini anlamaya
calisahm.
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UsLl iFADELER (POW)

Uslii ifadeler matematikte hep karsimiza ¢ikmustir. Python'da bunun icin pow ()
fonksiyonu kullanilir. Fonksiyon adinda gecen pow ifadesi; power kelimesinin
kisaltmasi olup Tiirkcede kuvvet, iis anlamlarina denk gelmektedir. Ornek
verecek olursak 23 ifadesinin Python'daki karsiligi:

>>> math.pow (2, 3)

seklindedir. Yukaridaki kodu yazdigimizda Python bize cevap olarak sunu gosterir:

8.0

pow () fonksiyonunun kullaniminda parantez icerisindeki ilk sayi tabani, ikinci sayi
ise Ussli gostermektedir.

Pl sAYiIsI (Pi)

Pi sayisi, hepimizin okul yillarindan bildigi Gzere alan, hacim hesaplamalarinda
bolca kullanilir ve degeri genellikle 3 ya da 3,14 olarak alinir. Tabii ki esasen pi
sayisi bu kadar kisa degildir. Hemen Python'a sorarak 6grenelim bu pi sayisinin
degerinin kac oldugunu. Asagidaki komutu yaziyoruz:

>>> math.pi

Dedigimizde Python bize asagidaki ¢iktiy1 gosterir:

>>> 3.1415926535897931

Demek ki gercek pi sayisi biraz daha uzunmus. Simdi kiiglik bir hacim hesaplamasi
ornegi ile konuyu pekistirelim. Kiirenin hacmini bulalim. Kiire hacmini su formdille
buluyoruz: Kiire hacmi = 4/3(n.r?)

Hemen kodlarimizi yazmaya baglayalim:

>>> 4.0 / 3.0 * math.pi * math.pow(2, 3)

Bu kod ile sunu demis olduk: “4 ile 3'(i b6, pi sayisi ile ¢arp, sonra da sonucu 2'nin
3’lincd kuvvetiile carp.”
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Python bize cevap olarak sunu gosterdi:

33.510321638291124

Tabii ki bu islemleri Kwrite programinda bir dosya acarak asagidaki gibi de
yazabiliriz:

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

from  future  import division
import math
r = input (“Klirenin yarig¢apini giriniz:”)

hacim = 4 / 3 * math.pi * math.pow(r, 3)

Boylece kiirenin hacmini veren kiictik bir programimiz oldu.

KAREKOK (S@QRT)

Karekok ile ilgili fonksiyonumuz sqrt () . Kullanimi ise asagidaki gibidir:

>>> math.sqrt (9)

kodunu yazip ENTER tusuna bastigimizda Python bize asagidaki sonucu gosterir:
3.0

EULER SABITI (E)

Bu fonksiyon matematikteki euler sabitini veriyor. Kullanimi ise asagidaki gibi:

>>> math.e

Yukaridaki kodu yazip ENTER tusuna bastigimizda karsimiza euler sabiti
2.7182818284590451 cevap olarak Python tarafindan gosteriliyor. Kullanim
acisindan ayni pi sayisi gibi:

2.7182818284590451
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EXP() FONKSIYONU

exp () fonksiyonunun kullanimi su sekilde:

>>> math.exp (x)

Bu kodu kiicuk bir 6rnekle aciklamak daha kolay olacak.

>>> math.exp (2)

kodunu yazdigimizda Python asagidaki cevabi verir:
7.3890560989306504

Bu sayl da nereden cikti diyorsaniz, exp() fonksiyonu yukarida bahsettigimiz
euler sabitinin kuvvetini alan bir fonksiyon. exp (x) ifadesindeki x parametresi
bizim kuvvetimizdir. Yani exp (2) dedigimizde esasen biz Python’a sunu demis
oluyoruz:“(2.7182818284590451)?, yani euler sabitinin karesi".

LOGARITMA (LOG)

Logaritma ile ilgili fonksiyonumuzun kullanimi su sekilde: 1og(x, y).Burada x
sayisi logaritmasi alinacak sayi, y sayisi ise taban sayisini temsil etmektedir. Bir
ornek ile pekistirelim:

>>> math.log (2, 2)

Python bize asagidaki cevabi verir:

1.0

LOG 10() FONKSiYONU

Bu fonksiyonun yukaridakinden tek farki taban sayisinin énceden belirlenmis
ve 10 olmasi. Bu yiizden fonksiyonun kullanimi soyle; 10910 (x) Burada x onluk
tabana gore logaritmasi alinacak sayidir:

>>> math.1logl0(10)

Donen cevap:

1.0
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DEGREES() FONKSIYONU

degrees () fonksiyonu girilen agiyl radyandan dereceye cevirmeye yarar. Kullanimi
su sekilde;

>>> math.degrees (x)

x, burada radyana cevrilecek agimizdir. Ornek olarak 45 derecelik bir aci verelim
ve radyan karsihgini bulalim:

>>> math.degrees (45)

2578.3100780887044

RADIANS() FONKSiYONU

radians () fonksiyonu girilen aclyi dereceden radyana cevirmeye yarar. Kullanimi
su sekilde;

>>> math.radians (x)

x burada dereceye cevrilecek radyandir. Ornek olarak 45 radyanlik bir aci verelim
ve derece karsihgini bulahm:

>>> math.radians (45)

0.78539816339744828

KosinUs, Sinlis ve Tanjant ile ilgili fonksiyonlara girmeden 6nce belirtmem gereken
onemli bir nokta bulunmaktadir. Bu fonksiyonlarda ac¢i olarak Python, radyan
kullanmaktadir. Bu yiizden aldigimiz sonuglar okulda 6grendigimiz degerlerden
farkli olacaktir. Bunu da radians () fonksiyonu ile diizeltecegiz.

KosiNUs (cos)

Hemen kosiniis fonksiyonu ile bir 6rnek yapalim:

>>> math.cos (0)

Python bunun sonucu olarak bize:

1.0
cevabini verir.
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>>> math.cos (45)

0.52532198881772973

Yukarida gordigimiiz tizere bizim bekledigimiz cevap bu degil. Biz 0.7071 gibi
bir deger bekliyorduk. Bunu asagidaki sekilde diizeltebiliriz:

>>> math.cos (math.radians (45))

0.70710678118654757

Simdi istedigimiz cevabi aldik.

SiNUS (siN)

Hemen sinis fonksiyonu ile bir 6rnek yapalim:

>>> math.sin (0)

Python bunun sonucu olarak bize:
0.0

cevabini verir.

>>> math.sin (45)

0.85090352453411844

Evet yukarida gérdiglimiz Uzere bizim bekledigimiz cevap bu degil. Biz 0.7071
gibi bir deger bekliyorduk. Bunu asagidaki sekilde diizeltebiliriz:

>>> math.sin(math.radians (45))

0.70710678118654746

Simdi istedigimiz cevabi aldik.
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TANJANT (TAN)

Tanjant fonksiyonu ile bir 6rnek yapalm:

>>> math.tan (0)

Python bunun sonucu olarak bize:

0.0

cevabini verir.

>>> math.tan (45)

1.6197751905438615

Yukarida gordiigiimiiz lizere bizim bekledigimiz cevap bu degil. Biz ~1.000
(yaklasik) gibi bir deger bekliyorduk. Bunu asagidaki sekilde diizeltebiliriz:

>>> math.tan (math.radians (45))

0.99999999999999989

Bu da yaklasik olarak 1.000 yapar.
Simdi istedigimiz cevabi aldik.

Yukarida verdigimiz fonksiyonlardan bazilarini kullanarak basit bir fizik sorusu
¢ozelim.

3 Newton ve 5 Newton biiyiikligiinde olan ve aralarindaki aci 60 derece olan iki
kuvvetin bileskesini bulalim. Formilimuz asagidaki gibidir:

RI=Fl4+Fi4+2%F % F,*cos(w)
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Bos bir Kwrite belgesi acarak icine kodlarimizi yazmaya baslayalim:

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

import math #math modilini ¢agirdik.

a = 60 # Agimizi a dediskenine atadik.
fl = 3 # Birinci kuvveti fl degiskenine atadik.
f2 = 4 # ikinci kuvveti f2 deJiskenine atadik.

#5imdi formtiliimiizi yazalim:

R = math.sqgrt (math.pow(fl, 2) +
math.pow (f2, 2) + 2 * f1 * f2 *
math.cos (math.radians (a)))

#...ve ekrana cikti verelim:

print “Bileske kuvvet:”, R

Kodlarimizi calistirdigimizda sonug:

6.0827625303

Tabii ki daha farkli uygulamalar yapilabilir.



PYTHON’DA ID()
FONKSIYONU,

1S ISLECI VE
ONBELLEKLEME
MEKANIZMASI

Python'da her nesnenin bir kimligi (identity) vardir. Kabaca séylemek gerekirse,
kimlik denen sey esasinda o nesnenin bellekteki adresini temsil eder. Python'daki
her nesnenin kimligi essiz, tek ve benzersizdir. Peki, bir nesnenin kimligine nasil
ulasinz? Python'da bu isi yapmamizi saglayacak basit bir fonksiyon bulunur. Bu
fonksiyonun adi id(). Yani ingilizce'deki identity kelimesinin kisaltmasi. Simdi
ornek bir nesne tizerinde bu id () fonksiyonunu nasil kullanacagimiza bakalim.

Bildiginiz gibi Python'da her sey bir nesnedir. Dolayisiyla 6rnek nesne bulmakta
zorlanmayacadiz. Herhangi bir sey, olusturdugumuzda Python agisindan bir
nesneye donuslverecektir zaten:

>>> a = 100
>>> id(a)

137990748

Ciktida gordigimiiz 137990748 sayisi a degiskeninin tuttugu 100 sayisinin
kimligini gosteriyor. Simdi id () fonksiyonunu bir de su sekilde deneyelim:

>>> 1d (100)

137990748

Gorduguniz gibi, Python a degiskenini ve 100 sayisini ayri ayri sorgulamamiza
ragmen ayni kimlik numaralarini gésterdi. Bu demek oluyor ki, Python iki adet
100 sayis icin bellekte iki farkli nesne olusturmuyor.
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ilk kullanimda énbellegine aldigi saylyi, ikinci kez ihtiyac oldugunda bellekten
alip kullaniyor. Ama bir de su 6rneklere bakalim:

>>> a = 1000
>>> id(a)

138406552
>>> id (1000)

137992088

Bu defa Python a degiskeninin tuttugu 1000 sayisi ile 6teki 1000 sayisi icin farkh
kimlik numaralari gosterdi. Bu demek oluyor ki, Python a degiskeninin tuttugu
1000 sayisi icin ve dogrudan girdigimiz 1000 sayisi icin bellekte iki farkli nesne
olusturuyor. Yani bu iki 1000 sayisi Python acisindan birbirinden farkl. Bu
durumu gorebilecegimiz baska bir yontem de Python'daki is islecini kullanmaktir.
Deneyelim:

>>> a is 1000

False

Gordugunuz gibi, Python False ciktisini suratimiza bir tokat gibi ¢arpti... Peki, bu
ne anlama geliyor? Soyle ki: Python'da is islecini kullanarak iki nesne arasinda
karsilastirma yapmak giivenli dedildir. Yani is ve == islecleri birbirleriyle ayni
islevi gormez. Bu iki isle¢ nesnelerin farkl yonlerini sorgular: is isleci nesnelerin
kimliklerine bakip o nesnelerin ayni nesneler olup olmadigini kontrol ederken,
== isleci nesnelerin icerigine bakarak o nesnelerin ayni degere sahip olup
olmadiklarini sorgular. Yani:

>>> a is 1000

False

Ama...

>>> a == 1000

True
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Burada is isleci a degiskeninin tuttugu veri ile 1000 sayisinin ayni kimlik
numarasina sahip olup olmadigini sorgularken, == isleci a degiskeninin tuttugu
verinin 1000 olup olmadigini denetliyor. Yani is islecinin yaptidi sey kabaca su
oluyor:

>>> id(a) == 1d(1000)

False

Simdiye kadar denedigimiz 6érnekler hep sayiydi. Simdi isterseniz bir de karakter
dizilerinin durumuna bakalim:

>>> a = “python”
>>> a is “python”

True

Burada True giktisini aldik. Bir de == isleci ile bir karsilastirma yapalm:

>>> a == “python”

True

Bu da normal olarak “True” ¢iktisi veriyor. Ama su Ornege bakarsak:

>>> a = “python gli¢li ve kolay bir programlama dilidir”
>>> a is “python giicli ve kolay bir programlama dilidir”

False

Ama...

>>> a == “python glicli ve kolay bir programlama dilidir”

True

is ve == isleclerinin nasil da farkh sonugclar verdigini goérlyorsunuz. Clnki

bunlardan biri nesnelerin kimligini sorgularken, 6biirli nesnelerin icerigini
sorguluyor. Ayrica burada dikkatimizi cekmesi gereken baska bir nokta da“python”
karakter dizisinin 6nbellege alinip gerektiginde tekrar tekrar kullaniliyorken,
“python gliclii ve kolay bir programlama dilidir" karakter dizisinin ise 6nbellege
alinmiyor olmasidir. Ayni karakter dizisinin tekrar kullanilmasi gerektiginde
Python bunun icin bellekte yeni bir nesne daha olusturuyor.
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Peki, neden Python 0Ornegin; 100 sayisini ve “python” karakter dizisini
Onbelleklerken; 1000 sayisini ve “python gliclii ve kolay bir programlama dilidir"
karakter dizisini dnbellege almiyor? Sebebi su: Python kendi i¢ mekanizmasinin
isleyisi geredince ufak nesneleri 6nbellege alirken, biiyiik nesneler icin her
defasinda yeni bir depolama islemi yapiyor. isterseniz Python acisindan ufak
kavraminin sinirinin ne olabilecegini sdyle bir kod yardimiyla sorgulayabiliriz:

>>> for k in range(1000):
for v in range(1000) :
if k is wv:

print k

Bu kod 1000 araligindaki iki sayr grubunu karsilastirip, kimlikleri ayni olan sayilar
ekrana dokuyor... Yani bir bakima Python'un hangi sayiya kadar onbellekleme
yaptigini gosteriyor. Burada aldigimiz sonuca gore soyle bir denetleme iglemi
yapalim:

>>> a = 256
>>> a is 256

True

>>> a = 257
>>> a is 257

False

Dedigimiz gibi, id() fonksiyonu ve dolayisiyla is isleci, nesnelerin kimliklerini
denetler. Ornegin; bir listenin kimligini séyle denetleyebiliriz:

"o

>>> liste = [“elma”,”armut”,”kebap”]
>>> id(liste)

3082284940L

Bunu bagka bir liste Gizerinde daha deneyelim:

>>> liste2 = [“elma”,”armut”,”kebap”]
>>> id(liste2)

3082284172L
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Gordiiglinuz gibi, icerik ayni oldugu halde iki listenin kimligi birbirinden farkli...
Python bu iki listeyi bellekte iki farkli adreste depoluyor. Ama bu listelerin ait
oldugu veri tipi (yani list), bellekte tek bir adreste depolanacaktir. Clinki bir
nesnenin veri tipinin kendisi de baslibasina bir nesnedir. Nasil 1iste2 nesnesinin
kimlik numarasi bu nesne ortalikta oldugu siirece ayni kalacaksa, biittn listelerin
ait oldugu buyik list veri tipi nesnesi de tek bir kimlik numarasina sahip
olacaktir.

>>> id(type(liste))

>>> 3085544992L
>>> id(type(liste2))

3085544992L

Bu iki ciktr aynidir, ¢linkii Python 1ist veri tipi nesnesi icin bellekte tek bir adres
kullaniyor. Ama ayri listeler icin ayri adres kullaniyor. Ayni durum tabii ki oteki veri
tipleri icin de gecerlidir. Mesela dict (sozliik) veri tipi.

>>> sozlukl = {}
>>> id(sozlukl)

3082285236L

>>> sozluk2 = {}
>>> id(sozluk2)

3082285916L

Ama tipki List veri tipinde oldugu gibi dict veri tipinin nesne kimligi de hep ayni
olacaktir:

>>> id(type (sozlukl)
3085549888L
>>> id(type (sozluk2)

3085549888L

Peki, biz bu bilgiden nasil yararlanabiliriz? Soyle: is islecini dogrudan iki
nesnenin kendisini karsilastirmak icin kullanamasak da bu nesnelerin veri tipini
karsilastirmak icin kullanabiliriz.
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Mesela; soyle bir fonksiyon yazabiliriz:

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

def karsilastir(a,b):

if type(a) 1is type(b):
print “Bu iki nesne ayni veri tipine sahiptir”
print “Nesnelerin tipi: %s”%(type(a))

else:
print “Bu iki nesne ayni veri tipine sahip DEGILDIR!”
print “ilk arglimanin tipi: %$s”%(type(a))
print “ikinci arglimanin tipi: %s”%(type (b))

Burada if type(a) is type(b): satirl yerine, tabii ki if id(type(a)) ==
id(type (b)) : da yazilabilir... Clink is isleci, dedigimiz gibi, iki nesnenin kimlikleri
lizerinden bir sorgulama islemi yapiyor.

is islecini veri tipi karsilastirmasi yapmak icin isterseniz su sekilde de
kullanabilirsiniz:

>>> 1if type(a) 1is dict:

sonuca gére bir islem...

>>> 1if type(b) is list:
sonuca gdre baska bir islem...

>>> if type(c) is file:
sonuca gdre daha baska bir islem...

is islecini ayni zamanda bir nesnenin None degerine es olup olmadigini kontrol
etmek icin de kullanabilirsiniz. Clnkl None dederi bellekte her zaman tek bir
adreste depolanacak, dolayisiyla bu degere génderme yapan biitlin nesneler icin
ayni bellek adresi kullanilacaktir:

>>> if b is None:
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S6ziin 06zl, is isleci iki nesne arasinda icerik karsilastirmasi yapmak icin
glivenli degildir. Clinkii Python bazi nesneleri (6zellikle ufak boyutlu nesneleri)
onbellegine alirken, bazi nesneler icin her defasinda farkl bir depolama islemi
yapmaktadir. icerik karsilastirmasi icin == veya ! = isleclerini kullanmak daha dogru
bir yaklasim olacaktir.
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WINDOWS’TA
PYTHON’U YOLA
(PATH) EKLEMEK

GNU/Linux kullananlarin Python’un etkilesimli kabuguna ulasmak icin yapmalari
gereken tek sey komut satirinda python yazip ENTER tusuna basmaktir. Clinkii
GNU/Linux dagitimlari Python paketini sisteme eklerken, calistirilabilir Python
dosyasini da /usr/bin klasorli icine atar. Bu sayede GNU/Linux kullananlar
zahmetsiz bir sekilde Python'u kurcalamaya baslayabilirler.. Ama Windows
kullananlar icin ayni seyi soyleyemiyoruz. Cilnkld Windows kullananlar
http://www.python.org adresinden Python programini indirip bilgisayarlarina
kurduklarinda Python otomatik olarak YOLa (PATH) eklenmiyor. Bu durumda
Python'un etkilesimli kabuguna ulasmak icin Baslat / Programlar / Python
2.x/Python (Command Line) yolunu takip etmek gerekiyor. Ancak etkilesimli
kabuga bu sekilde ulasmanin bazi dezavantajlari var. Ornegin; bu sekilde kabuga
ulastiginizda Python'u istediginiz dizin icinde baslatamamis oluyorsunuz. Bu
sekilde Python'un etkilesimli kabugu, Python'un kurulu oldugu C:/Python2x
dizini icinde acilacaktir. Etkilesimli kabuk agikken hangi dizinde oldugunuzu
sirastyla su komutlari vererek 6grenebilirsiniz:

>>> import os
>>> os.getcwd ()

Etkilesimli kabugu istediginiz dizinde acamadiginiz zaman, 6rnedin masaistiine
kaydettiginiz bir modiile ulasmak icin biraz daha fazla ugrasacaksiniz demektir...
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Ayrica komut satirindan;

python program adi

yazarak programinizi ¢alistirma imkaniniz da olmayacaktir. Daha dogrusu,
bu imkani elde etmek icin Windows komut satirina daha fazla kod yazmaniz
gerekecek. Yani Python'a ulagmak icin, komut satirina her defasinda Python'un ve/
veya kendi programinizin tam yolunu yazmak zorunda kalacaksiniz. GNU/Linux
kullanicilar ise, 6zellikle KDE'yi kullananlar, herhangi bir dizin icinde bulunan bir
Python programini calistirmak icin, o programin bulundugu dizine girecek ve
orada F4 tusuna basarak bir komut satiri acabilecektir. Bu asamada sadece python
yazip ENTER tusuna basarak etkilesimli kabukla oynamaya baslayabilecekler...
iste bu yazimizda buna benzer bir kolayligi Windows'ta nasil yapabilecegimizi
anlatacagiz. Yani bu yazimizda, Windows'ta sadece python komutunu vererek
nasil etkilesimli kabuga ulasabilecegimizi 6grenecegiz.

Oncelikle Windows'un masaiistiindeki Bilgisayarim simgesine sag tikliyoruz.

.
=y
[y Complk
Open
Explore
Search...

Manage

Map Mebwoark Drive. ..

Disconneck etwork Drive. ..

Create Shorbcut
Celete
Rename

Bilgisayarim simgesine sag tikladiktan sonra agilan mentiinin en altinda yer alan
Ozellikler'e (Properties) giriyoruz.



Bu girdigimiz yerde Gelismis (Advanced) adli bir sekme gorecegiz. Bu sekmeyi

agiyoruz.

WINDOWS’TA PYTHON’U YOL A (PATH) EKLEMEK

System Properties

SystemBestore | Automatic Updates | Remate
General Computer Mame | Hardware | Advanced

Supstem:
Microsoft ‘Windows XP
Professional
I 'u Version 20102
u‘[ f Service Pack 3
e Renistered to:
— — firat

55274-640-2716912-23892

Computer:
IntellR)
Pentiura{F] 4 CPU 3.00GHz
293 GHz, 504 MB of RAM

Gelismis sekmesine tikladigimizda karsimiza s6yle bir ekran gelecek:

System Properties

_ System Restore Automatic Updates =
i

General | ComputerMame | Hardware | Advanced

You must be logged on as an Adminigtrator to make most of these changes.

Performance
Wigual effects, processor scheduling, memony uzage, and virtual memary

Settings

UserProfiles

Desktop settings related to pour logon

Settings

Startup and Recoverny

Spstern startup, system Failure, and debugging information
Seltings

| Environment ariables l [ Error Reporting ]

[ Ok H Cancel ] Apply

349
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Burada Cevre Degiskenleri (Environment Variables) diigmesine tikliyoruz. Bu
digmeye tikladigimizda soyle bir pencere acilacak:

SystemBestore | Automatic Updates | Femote |

Environment ¥ariables

User wariables For Fozgul

‘ariable Value
THMP C:\Diocurnents and Settings'l,FOGLlL'l,Lo. iy
| mMew || Edt || Dekte

System vatiables

Wariable Walue 2]

CAI_CAFT C:\Program FilesiCalSCiCaM =

CAL_MS0 C\Program Files\CalaChCam

CAL_MSC_NOWY

ComSpec CWINDOW S, system32omd, exe

FP_NO___I—E'_I'___C. v N i
[ mew |[ Edt || Dekte |

[ oK Jl Cancel ]

Bu ekranda Sistem Degiskenleri (System Variables) bolimiinde yer alan liste
icinde Path 6gesini buluyoruz. Listedeki 6geler alfabe sirasina gore dizildigi icin
Path'i bulmaniz zor olmayacaktir.

Path 0Odesi seciliyken, Sistem Degiskenleri bolimindeki Diizenle (Edit)
digmesine tikliyoruz. Karsimiza soyle bir sey geliyor: (Asagidaki ekran
goruntusinde Sistem Degiskenleri bolimindeki Path 6gesini de listede
gorebilirsiniz.)
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System Properties.

{ Automatic Updstes [ Fi et

wariahle name:

Wariable walue:

Edit System Variable

| Path

| CAPROGRA~1CAIDSMIBING CiPython2s |

[ a4 ] [ Cancel

|

Syskem varisbles

Wariable

FP_NO_HOST_C...
MUMEER_OF _P...
o5

Path

PATHEST

Walue

i

2

wfindows_NT

C3\Program FilesyCAVSCCAWING CWL.
JCOM; EXE; BAT;.CMD; VBS; VBE; . J5;....

3

W

[ mew |[ Edt ][ Dekte

]

[ OFK ] [ Cancel

|

Bu ekrandaki listenin en sonunda goriinen ;C:\Python26 6gesine dikkat edin.
Siz de listenin sonuna, sisteminizde kurulu olan Python siirimiine uygun ifadeyi
ekleyeceksiniz. Yukaridaki ekran goriintiisii Python'un 2.6 stirimiine gore. Eger
sizde mesela Python 2.7 kuruluysa oraya ;C:\Python27 yazacaksiniz. Sizdeki
strimiin tam adini 6grenmek icin C:/ dizinini kontrol edebilirsiniz. Bu klasoriin
adi sizdeki stirime gore farklilik gosterebilir. Dogru stiriim numarasini gerekli yere
yazdiktan sonra Tamam diigmelerine basarak tekrar masatistiine doniiyoruz.

Simdi Baslat / Calistir (Start / Run) yolunu takip ediyoruz. Acilan kutucuga cmd
yazip ENTER tusuna bastiktan sonra karsimiza Windows komut satiri gelecek.
Burada artik python komutunu vererek Python'un etkilesimli kabuguna

ulasabiliriz.
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\W'INDOWS\system 32emd.exe - python

Microsoft Windows XP [Version 5.1.26081
(C>» Copyright 1985-2881 Microsoft Corp.

iC:sDocuments and Settings“\FOZGUL>python
Python 2.6 <(»r26:66721, Oct 2 2888, 11:35:083> [MSC ».1588 32 bit (Intel’] on win
32

Type "help". "copyright". Ycredits" or "license" for more information.
>

=]

Etkilesimli kabuktan ¢ikmak icin édnce CTRL+Z tuslarina, ardindan da ENTER
tusuna basiyoruz. Artik emd ile ulastigimiz bu komut satirinda su komutu vererek
Python programlarini calistirabiliriz:

python program adi

Windows komut satirn Python'un Windows'ta sundugu komut satirindan biraz
daha yeteneklidir. emd komutu ile ulastiginiz ekranda kopyalama/yapistirma
islemleri de yapabilirsiniz.



FARKLI PYTHON
SURUMLERI

Python programlama dilini yakindan takip ediyorsaniz, su anda piyasada iki farkli
Python suriimiiniin oldugu dikkatinizi cekmis olmali. Subat 2016 tarihi itibariyle
resmi Python sitesinden (https://www.python.org/downloads) indirebilecegimiz
en yeni Python sirtimleri Python 2.7.11 ve Python 3.5.1dir.

Eger bir Python stirimi 2 sayisi ile bashyorsa (mesela 2.7.11), o stirim Python 2.x
serisine aittir. Yok eger bir Python siirimu 3 ile basliyorsa (mesela 3.5.1), o stirim
Python 3.x serisine aittir.

Peki, neden piyasada iki farkli Python serisi var ve bu bizim icin ne anlama geliyor?

Python programlama dili 1990 yilindan bu yana gelistirilen bir dil. Bu siire icinde
pek ¢ok Python programi yazildi ve insanlarin kullanimina sunuldu. Su anda
piyasadaki ¢cogu Python programi 2.x serisinden bir suriimle yazilmis durumda
3.x serisi ise yeni yeni yayginlik kazaniyor.

m Biz bu makalede kolaylik acisindan Python’in 3.x serisini Python3, 2.x serisini ise Python2
olarak adlandiracagiz.
Python3, Python2'ye gbére hem c¢ok daha giclidir, hem de Python2'nin
hatalarindan arindirilmistir. Python3'teki buyuk degisikliklerden 6turd, Python2
ile yazilmis bir program Python3 altinda ¢alismayacaktir. Ayni durum bunun tersi
icin de gecerlidir. Yani Python3 kullanarak yazdiginiz bir program Python2 altinda
calismaz.
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Dedigimiz gibi, piyasada Python2 ile yazilmis cok sayida program var. iste bu
sebeple Python gelistiricileri uzun bir stire daha Python2'yi gelistirmeye devam
edecek. Elbette gelistiriciler bir yandan da Python3 uzerinde ¢alismayi ve bu yeni
seriyi gelistirmeyi surdurecek.

Farkli Python serilerinin var olmasindan 6turd, Python ile program yazarken
hangi seriye ait bir sirimu kullandiginizi bilmeniz, yazacaginiz programin kaderi
acisindan buyik 6nem tasir.

Python 3.x serisinin ilk kararli stirimu 3 Aralik 2008 tarihinde yayimlandi. Ancak
Python3 eski stiriimlerle uyumlu olmadigi icin insanlar hala Python3’e gegmekte
tereddiit ediyor. Clinkii hem etraftaki Python programlari, hem Python'la ilgili
kaynaklar hem de 6nemli tg¢linct sahis modiilleri heniiz Python3'e tasinmadi.
Dolayisiyla, heniliz Python3’e tasinmamis modiillere bagimlilik duyan Python
programlarinin yazarlari Python3'e gecis konusunda ayak diretiyor.

Python gelistiricileri, bir yandan Python3'G gelistirmekle ugrasirken, bir
yandan da insanlarin Python3’e gecisini hizlandirmak ve korkulari gidermek
icin bilgilendirici ve yireklendirici makaleler yayimliyor. Bu yireklendirici
makalelerden biri de http.//wiki.python.org/moin/Python2orPython3 adresinde
bulunuyor. Bu makalede, Python kullanicilarinin siklikla sordugu “Python3’'d md,
yoksa Python2'yi mi kullanmaliyim?” sorusuna bir cevap vermeye calisiyor Python
gelistiricileri... Yukaridaki makalenin Tirkce cevirisine http://www.istihza.com/
blog/python-3-ve-python-2.html/ adresinden ulasabilirsiniz.

Peki, Python3 bize ne tiir yenilikler getiriyor? Bu sorunun cevabini asagida madde
madde vermeye calisacagiz.

Python3’te print deyim degil, fonksiyondur.

Bildiginiz gibi, Python2'de herhangi bir seyi ekrana c¢ikti olarak vermek
istedigimizde soyle bir kod yaziyorduk:

>>> print “Merhaba Zalim Diinya!”

Burada print bir deyimdir, ama artik bu kod gecerli degil. Python3'te ayni kodu
soyle yazmamiz gerekiyor:

>>> print (“Merhaba Zalim Dinya!”)
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Gorduglinuz gibi, Python2'de print olarak yazdigimiz kod Python3'te print ()
bicimini aliyor. Yani Python3'te print bir fonksiyon olarak karsimiza cikiyor.

Python3’te range () fonksiyonu liste ¢iktisi vermez.

Python2'de range () fonksiyonunu soyle kullaniyorduk:

>>> range (10)
(0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9]

Gordugliniz gibi, bu fonksiyon bize cikti olarak bir liste veriyor. Gelelim
Python3'teki duruma:

>>> range (10)
range (0, 10)

Bu ciktinin Python2'deki c¢iktidan farkli oldugunu gériiyorsunuz. Eger Python3'te
de range() fonksiyonundan Python2'deki ciktiyr almak istiyorsaniz, range ()
fonksiyonunun ciktisini elle bir liste haline getirmelisiniz:

>>> list (range(10))
(0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9]

Veya dilerseniz range () fonksiyonu lzerinde bir dongi de kurabilirsiniz:

>>> for i in range(10):
print (1)

Python3'te raw_input () diye bir fonksiyon yoktur.

Python3 Uzerindeki ilk calismalar yapilirken, dildeki input() ve raw_input()
fonksiyonlarinin tamamen kaldirlmasi disiinlliiyordu. Bunlarin yerine soyle bir
sey Oneriliyordu:

>>> import sys
>>> print (“isminiz nedir? %)

>>> isim = sys.stdin.readline()
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Neyse ki bu diisiincenin isi gereksiz yere karmasiklastirdigi anlasildi ve nihai olarak
Python2'deki input() fonksiyonunun tamamen kaldinlmasina, bunun yerine
eski raw_input () fonksiyonunun da adinin input () olarak degistirilmesine karar
verildi.

Dolayisiyla Python2'de raw_input() ve/veya input() fonksiyonuyla yaptigimiz
her seyi artik Python3'te input () fonksiyonuyla yapacagiz.

Python2'deki input () fonksiyonu, kullanicidan gelen veriyi bir Python komutu
olarak yorumluyordu. Yani input () kullanilarak yazilmis bir programda kullanici
herhangi bir Python komutunu dogrudan calistirma imkéni elde ediyordu. Bu
durum aslinda giivenlik agisindan bazi sakincalar dogurur. Ornegin; input () ile
yazilmis bir programa su cevabi verdigimizi duistinelim:

>>> eval (*  import (‘os’).system(‘dir’)”)

Bu komut, programin calistigi sistemdeki mevcut calisma dizininin icerigini
gosterir. Elbette kotu niyetli bir kullanici, 6rnedin sunucu Uzerinde calisan bir
uygulamanin ¢ok daha yikici komutlari ¢alistirmasina yol agabilir.

Eger Python2'deki input () fonksiyonunun bu islevini Python3'te de elde etmek
istersek su komutu kullanacagiz:

>>> eval (input())

raw_input()’un input()’'a donisme siirecini PEP-3111'den takip edebilirsiniz
(http://www.python.org/dev/peps/pep-3111/).

Python3’te unicode ve string (karakter dizisi) ayrimi yoktur.

Python2'de iki farkli karakter dizisi bicimi vardi. Bunlardan birisi diiz karakter
dizileri (strings) ikincisi ise Unicode karakter dizileriydi. Python2'de diiz karakter
dizilerini s6yle gosteriyorduk:

>>> “elma”

Unicode karakter dizilerini ise soyle gosteriyorduk:

>>> u”elma”
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Python3'le birlikte bu ayrim ortadan kalkti. Artik biitlin karakter dizileri Unicode
olarak temsil ediliyor. Bu ayrim ortadan kalktidi icin, Python3'te u”elma” tarzi bir
kod yazimi herhangi bir etkiye sahip olmayacaktir.

Python3’te ontanimli kodlama bicimi UTF-8'dir.

Bildiginiz gibi, icinde Tirkce karakterler barindiran bir Python kodu yazdigimizda,
eder programin ilk satirina # -*- coding: utf-8 -*-veya# -*- coding:
cpl254 -*- gibi bir satir eklemezsek soyle bir hata aliyorduk:

SyntaxError: Non-ASCII character ‘\xc4’ in file deneme.py on line 3,
but no encoding declared; see http://www.python.org/peps/pep-0263.
html for details.

Bunun sebebi Python’'un 6ntanimli kod c¢ozlcisiniin ASCIl olmasiydi. Ama
Python3'le birlikte dntanimli kod ¢6ziiclisii UTF-8 oldugu icin artik # -*- coding:
utf-8 -*- satirini yazmamiza gerek yok. Ancak eger dosyalariniz icin UTF-8
disinda farkl bir kodlama bicimi kullanacaksaniz elbette uygun satiri eklemeniz
gerekiyor.

Python'un ontanimli kod ¢6ziicisiniun UTF-8 olarak degistirilmesi Python2'de
yasadigimiz pek ¢ok Tiirkce probleminin de artik yasanmamasini saglayacaktir.

Python3’te degisken adlarinda Tiirkce karakterler kullanilabilir.

Python2'de degisken adlarinda Tiirkce karakter kullanamiyorduk. Ama Python3’le
birlikte bu sinirlama ortadan kaldinldi. Dolayisiyla artik soyle degiskenler
tanimlayabiliyoruz:

>>> sekil = “dikdortgen”
>>> sayl = 23

Bu sayede cik gibi tuhaf degisken adlari yerine ¢1k gibi daha anlaml degisken
adlari tanimlayabilecegiz...

Python3’te bélme islemleri tam sonug verir.

Bildiginiz gibi, Python2'de sdyle bir durum s6z konusu idi:

>>> 5 /2
2
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Buradan 2.5 ciktisi alabilmek icin yukaridaki kodu séyle yazmamiz gerekiyordu:

>>> 5.0 / 2
2.5

Python3'le birlikte bu durum tamamen degisti:

>>> 5 / 2
2.5

Eger Python2'deki ciktiyr Python3'te de almak isterseniz yukaridaki aritmetik
islemi sOyle yapmaniz gerekiyor:

>>> 5 // 2
2

Python3'te dile sirali sozliikler eklenmistir.

Bildiginiz gibi, Python sozliiklerinde sira diye bir kavram yoktur. Yani sozliiklerin
Ogelerine sirali bir sekilde erisemeyiz. Buna bir 6rnek verelim:

>>> sozluk = {“a”: 1, “b”: 2, “c¢”: 3}
>>> sozluk

{‘a’: 1, ‘c¢': 3, ‘b’': 2}

Gordugunuz gibi sozlik ciktisindaki 6ge siralamasi ile so6zIligl tanimlarken
belirledigimiz 6ge siralamasi ayni degil.

Ancak Python3 ile birlikte 0rderedbict () adl yeni bir fonksiyonumuz oldu. Bunu
soyle kullaniyoruz:

>>> from collections import OrderedDict

>>> sirali soézlik = OrderedDict ([ (“a”, 1), (“b”, 2), (*c¢”, 3)1)
>>> sirali so6zlik

OrderedDict ([(‘a’, 1), (‘b’, 2), (‘c’, 3)1])

GoOrdiglnuz gibi, bildik sézliklerin aksine ordereddict () ciktisi sirali goriintyor.

kullanabiliyoruz.

m Bu 6zellik Python'un 2.7 sirumlerine de aktarildigi icin, bu 6zelligi Python 2.7'de de
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Python3te karakter dizilerinin format () adli yeni bir metodu bulunur.

Python2'de bicim diizenleyici olarak sdyle bir yapidan yararlaniyorduk:

>>> “%s ile %s iyi bir ikilidir.” $(“Python”, “Django”)

Python3'te ise ayni islevi su sekilde yerine getiriyoruz:

>>> “{0} ile {1} iyi bir ikilidir.”.format (“Python”, “Django”)

Eger isterseniz kdseli parantezler icindeki sayilari da atabilirsiniz:

>>> “{} ile {} iyi bir ikilidir.”.format (“Python”, “Django”)

Bu sayilari kullanarak 6gelerin sirasini da degistirebilirsiniz:

>>> “{1} ile {0} iyi bir ikilidir.”.format (“Python”, “Django”)

format () fonksiyonunun cok daha gelismis yetenekleri vardir, ancak bu
fonksiyonun temel kullanimi yukarida gosterdigimiz gibidir.

Python2'deki $s yapisini yine kullanmaya devam edebiliriz. Ancak bu yapinin
ileriki bir Python surimiinde kullanimdan kaldinima ihtimali var. Ayrica yeni
format () fonksiyonu eski $s yapisina gére ¢ok daha esnek ve yeteneklidir.

Bu 6zellik Python’'un 2.7 slrimlerine de aktarildidi igin, bu 6zelligi Python 2.7'de de
kullanabiliyoruz.

Python3’te Tkinter modiiliiniin adi tkinter olarak degistirildi.

Python2'de Tkinter modullinu ice aktarmak icin su komutu kullaniyorduk:

>>> from Tkinter import *

Python3'te bu moduillin adi tkinter olarak degistirildigi icin artik bu moduli séyle
ice aktaracagiz:

>>> from tkinter import *
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Python3’e ttk modiilii eklendi.

Tkinter’e iliskin en buyuk elestiri, bu araylz takimiyla uUretilen programlarin
cok cirkin goriinmesi idi. Ancak Python3’le birlikte gelen (ve Python 2.7'ye
de aktarilan) ttk moduli sayesinde eskisine kiyasla ¢ok daha alimli Tkinter
programlari yazmak mimkiin olacaktir. Ayrica bu modiille birlikte Tkinter'deki
pencere araci (widget) sayisinda da artis oldu.

Python3’te tkMessageBox modiiliiniin adi degisti.

Python2'de tkMessageBox moduiliinii su sekilde ice aktariyorduk:

>>> from tkMessageBox import *

Python3'te ise ayni modiili su sekilde ice aktariyoruz:

>>> from tkinter.messagebox import *

Boylece Python3'le birlikte gelen temel yenilikleri bir ¢irpida siralamis olduk.
Elbette Python3'le gelen baska yenilikler de var. Ancak yukarida siraladigimiz
ozellikleri 6grenmeniz Python2'den Python3'e gecisinizin olabildigince sancisiz
olmasini saglamaya yetecektir.

En basta da soyledigimiz gibi, Python'un 3.x strimleri 2.x strimlerine kiyasla
bilyik farkhliklar iceriyor. Bu sebepten, Python2 ile yazilan programlar Python3
altinda calismayacak. Ancak stiriimler arasinda biiyiik farklar olsa da nihayetinde
dil yine ayni dil ve Python3'le gelen farkliliklar programcilara biiyik zorluklar
getirecek cinsten degil.

Su anda Python3’lin en buyuk sorunu, tGc¢linci sahis modiilleri agisindan yetersiz
olmasi. Python'la ise yarar programlar yazmamizi saglayan pek ¢ok tgtincii sahis
modiil, henliz Python3’e uyumlu degil. Ustelik GNU/Linux dagitimlarinin ezici
¢ogunlugu da heniiz 6ntanimli olarak Python'un 2.x stiriimlerini kullaniyor. Bu
ve buna benzer sebeplerden 6tlrd, su an icin mantikli olan Python 2.x ile devam
edip, bir yandan da Python 3.x ile ilgili gelismeleri takip etmektir.
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GRAFIK ARAYUZ
TASARIMI /
TEMEL BILGILER

Bir programlama dilini ne kadar iyi bilirseniz bilin, bu programlama diliyle ne
kadar gui¢li programlar yazarsaniz yazin, eger programiniz kullanigli bir araytize
sahip degilse; programinizin kullanici diizeyinde pek ilgi cekmeyecegi kesin...

Belki bilgisayar kurtlari komut satirindan calisan programlar kullanmaktan
rahatsiz olmayacaktir. Hatta sizi takdir de edecektir, ama son kullanici denen
kesime hitap etmediginiz strece dikkati cekmeniz gug¢. Bu dikkati cekme meselesi
de cogunlukla kullaniciya pinltili arayiizler sunularak asilabiliyor. Diyelim ki
komut satiri Uzerinden harika isler yapan muhtesem bir program yazdiniz ve
programinizi kullanima sundunuz. Son kullanici, programinizi kurup ¢alistirmayi
denediginde verecedi ilk tepki: “Ama bu program calismiyor!” olacaktir. Kizsak da
kizmasak da durum bundan ibarettir.

Madem arayiiz denen sey bu kadar 6nemli. Su halde biz de bu bélimde Python'da
nasil grafik araylzler tasarlayabilecegimizi inceleyelim.

Python'da arayiiz tasarimi icin birden fazla secenegimiz var. Bunlari bir ¢irpida
siralayacak olursak, se¢eneklerimizin sunlar oldugunu goéririz:

« PyGTK (http://www.pygtk.org/)

« PyQt (http://www.riverbankcomputing.co.uk/news)
« wxPython (http.//www.wxpython.org/)

« Tkinter (http://wiki.python.org/moin/Tkinter)
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Arayliz tasarlamak Uzere gelistirilmis yukarndaki alternatifler icinde biz Python
tarafindan resmi olarak desteklenen Tkinter'i kullanacagiz. Peki, neden &tekiler
degil de Tkinter?

Oncelikle Tkinter'in o6teki seceneklere karsi en biylk Ustinligi Python
dagitimi ile birlikte gelmesidir. Dolayisiyla Tkinter Python tarafindan resmi
olarak desteklenen bir arayliz tasarim takimidir. Tkinter hem Windows'ta hem
de GNU/Linux Uzerinde rahathkla calsabilir. Aslinda artik glinimiizde oteki
araylz takimlari da birden fazla platform (izerinde calisabilmektedir. Ama
dagitimla birlikte geldigi icin Tkinter 6tekilere gore ¢ok daha kolay ve rahat bir
sekilde kurulup kullanima hazir hale getirilebilir. E§er Windows kullaniyorsaniz,
Tkinter sizde zaten Python'la beraber sisteminize kurulmustur. E§ger GNU/Linux
kullaniyorsaniz, kullandiginiz dagitimin paket yoneticisini kullanarak tkinter
paketini sisteminize kurabilirsiniz. Farkli GNU/Linux dagitimlarinda bu paketin adi
farkh olabilir. Paket yoneticiniz icinde tk seklinde arama yaparsaniz muhtemelen
dogru paketi bulabilirsiniz. Paket adi python-tk veya python2.x-tk gibi bir sey
olacaktir.

Tkinter oldukca saglam, kararli ve oturmus bir arayiiz takimidir. Ustelik kullanimi
da oldukca basittir. Oteki seceneklere gére cok daha temiz ve sade bir sézdizimi
vardir. Tkinter'in tek eksigi, bu arayuz takimiyla yapilan programlarin biraz
cirkin gorinmesidir. Ama mesela, resim diizenleme yazilimlarini kullanarak
Tkinter'in goriinimiinii dizeltmek o kadar da zor bir is degildir. Ben sahsen,
Python programcilarinin Tkinter'i kullanmayacak bile olsalar, en azindan temelini
bilmeleri gerektigini distintiiyorum. Tabii ki sizler Tkinter'i 6grendikten sonra 6teki
secenekleri de incelemek isteyebilirsiniz.

Aslinda Tkinter Python icinde bir moduldir. Lafi daha fazla uzatmadan ise
koyulalim.

PENCERE OLUSTURMAK

Arayiiz denilen sey tabii ki penceresiz olmaz. Dolayisiyla arayliz programlamanin
ilk adimi calisan bir pencere hazirlamak olacaktir.

Basta soyledigimiz gibi, arayiiz tasarlarken Tkinter modiiliinden faydalanacagiz.
Daha 6nceki yazilardan, Python'da nasil modul import edildigini hatirliyorsunuz.
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Simdi hemen Python’un etkilesimli kabugunda su komutu veriyoruz:

from Tkinter import *

Eger hicbir sey olmadan alt satira gegildiyse sorun yok. Demek ki sizde Tkinter
modull yuklid. Ama eger bu komutu verdiginizde alt satira diismek yerine bir
hata mesaji aliyorsaniz sebebi; gerekli modiiliin, yani Tkinter'in sizde yukla
olmamasidir. Eger hal bdyleyse yapacagimiz islem ¢ok basit: Kullandigimiz GNU/
Linux dagitiminin paket yoneticisinden Tkinter modduliini iceren paketi gidip
kuracagiz. Benim su anda kullandigim dagitim olan Ubuntu'da bu paketin adi
python2.7-tk. Sizde de paketin adi buna benzer bir sey olmali. Mesela; Pardus'ta
Tkinter modulint kullanmak icin kurmaniz gereken paketin adi python-
tk. Dedigim gibi, eger Windows kullaniyorsaniz, sizde Tkinter moduli zaten
yukladir. Windows kullanicilarinin Tkinter moduiltini kullanabilmesi icin ayri bir
sey ylklemesine gerek yok.

Modaiille ilgili kismi sag salim atlattiysaniz, artik su komutu verebilirsiniz:

Tk ()

Eder buraya kadar herhangi bir hata yapmadiysak, ekrana piril pinl bir arayiiz
penceresi zipladigini gérmemiz gerekiyor. Cok guizel, degil mi? Burada
komutumuzu sadece Tk () seklinde kullanabilmemiz, yukarida Tkinter moduliini
ice aktarma seklimizden kaynaklaniyor. Yani Tkinter modulinii from Tkinter
import * seklinde ice aktardigimiz i¢in komutu Tk () seklinde yazmamiz yeterli
oluyor. Eger Tkinter moduliinli import Tkinter seklinde ice aktarsaydik, sadece
Tk () dememiz yeterli olmayacakti. O zaman Tk () yerine Tkinter.Tk () dememiz
gerekirdi. isterseniz modiilii import Tkinter seklinde ice aktarip, sadece Tk ()
yazdiginizda ne tur bir hata aldiginizi kontrol edebilirsiniz. Neyse, konuyu daha
fazla dagitmadan yolumuza devam edelim...

Gordugunuz gibi Tk () komutuyla ortaya ¢ikan pencere, bir pencerenin sahip
olmasi gereken buitiin temel 6zelliklere sahip. Yani pencerenin sag Ust kdsesinde
pencereyi kapatmaya yarayan bir carpi isareti, onun solunda pencereyi biyutlp
kiclltmemizi saglayan karecik ve en solda da pencereyi gorev cubuguna
indirmemizi saglayan isaret bltln islevselligiyle karsimizda duruyor. Ayrica fark
edeceginiz gibi bu pencereyi istedigimiz gibi boyutlandirmamiz da mimkun.
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Bu komutlarn hangi platformda verdiginize bagh olarak, pencerenin goriinisi
farkli olacaktir. Yani bu komutlan Windows'ta verdiyseniz, Windows'un renk
ve sekil semasina uygun bir pencere olusacaktir. E§er Gnome kullaniyorsaniz,
pencerenin sekli semaili, Gnome'nin renk ve sekil semasina uygun olarak
KDE'dekinden farkl olacaktir...

Yukarida verdigimiz Tk () komutuyla aslinda Tkinter moddli icindeki Tk adli
sinifi cagirmis olduk. Bu sinifin neye benzedigini merak eden arkadaslar /usr/lib/
python2.7/lib-tk/ klasori icindeki Tkinter.py modiilli icinde class Tk satirini
arayarak bunun nasil bir sey olduguna bakabilir. Bu arada herhangi bir hayal
kirikligi yasamak istemiyorsaniz, yukaridaki from Tkinter import * ve Tk()
komutlarini verirken buyiik-kiicik harfe dikkat etmenizi tavsiye ederim. Clinki
“Tkinter" ile “tkinter” ayni seyler degildir...

Eder bir arayliz olusturacaksak surekli komut satirinda calisamayiz: Mutlaka
yukarida verdigimiz komutlari bir yere kaydetmemiz gerekir. Bunun icin hemen
bos bir belge acip icine su satirlari ekleyelim:

from Tkinter import *
Tk ()

Eger bu dosyayr bu sekilde kaydeder ve calistirmayi denersek aciimasini
bekledigimiz pencere agilmayacaktir. Burada komut satirindan farkl olarak ilave
bir satir daha eklememiz gerekiyor. Yani kodumuzun goriinimd su sekilde olmali:

from Tkinter import *
Tk ()
mainloop ()

Belgemizin icine yukaridaki kodlari yazdiktan sonra bunu .py uzantili bir dosya
olarak kaydediyoruz ve normal Python dosyalarini nasil calistiriyorsak oyle
calistiryoruz.

isterseniz yukaridaki kodu biraz derleyip toparlayalim. Ciinkii bu sekilde
kodlarimiz ¢ok caresiz goriintiyor. Yukaridaki kodlar aslinda bir program icinde su
sekilde goriinecektir:

#!/usr/bin/env python
# -*- coding: utf-8 -*-
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from Tkinter import *
pencere = Tk()
mainloop()

Bu kodlar icinde goérdiglimiz tek yenilik en sondaki mainloop() satiri. Bu
satir program icinde bir dongi olusturarak, kendisinden 6nce gelen kodlarla
belirlenen oOzelliklere goére bir pencere olusturulmasini saghyor. Bu satirla
olusturulan déngi sayesinde de olusturulan pencere (aksi belirtiimedikge veya
kullanici pencereyi kapatmadikca) ekranda hep acik kalabiliyor. Eger bu son satiri
yazmazsak, penceremiz yine de olusur, ama biz pencereyi ekranda goremeyiz!
Bu arada buraya kuglk bir not diselim. Eger yazdiginiz programi Python’la
birlikte gelen bir metin diizenleyici olan IDLE icinden calistiriyorsaniz, yazdiginiz
programin son satirina mainloop () ifadesini yerlestirmeseniz bile programiniz
hatasiz bir sekilde calisacaktir. Neden? Ciinki IDLE da Tkinter ile yazilmis bir
uygulamadir. Dolayisiyla IDLE'nin de kendisine ait bir mainloop (), satiri vardr.
Yani siz kendi programiniz icine mainloop () 'u koymasaniz bile IDLE'nin kendi
mainloop () U sizin programinizin da ¢alismasini saglayacaktir. Ancak mainloop()
satirini koymadiginiz halde programiniz IDLE icinden calissa da baska yerde
calismayacaktir. O yiizden bu mainloop () satirini mutlaka yerine koymaliyiz...

Dilerseniz kodlarimizin derli toplu hale getirilmis bicimine soyle bir bakalim.

ilk satin anlatmaya gerek yok. Bunun ne oldugunu zaten biliyorsunuz. Ayrica
zaten bildiginiz gibi, bu satir sadece GNU/Linux kullanicilarina yoneliktir. Windows
kullanicilar bu satir yazmasalar da olur.

ikinci satinmiz, yine bildiginiz gibi, programimizi UTF-8 ile kodlamamizi saghyor.
Windows kullanicilarinin UTF-8 yerine cp1254 kullanmasi gerekebilir...

Uctincii satirda Tkinter modiiliinii programimizin icine aktariyoruz. Yani import
ediyoruz.

Sonraki satirda, daha 6nce komut satirinda kullandigimiz Tk () sinifini bir
degiskene atadik. Nesne Tabanli Programlama konusundan hatirlayacaginiz
gibi, bir sinifi degiskene atama islemine Python'da instantiation, yani 6rnekleme
ad veriliyordu. iste biz de burada aslinda Tkinter modiilii icindeki Tk () sinifini
orneklemis olduk...

Son satirdaki mainloop() ise yazdigimiz pencerenin ekranda goOrlinmesini
sagliyor.
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Daha onceki derslerimizde Nesne Tabanli Programlama konusunu islerken, sinifl
yapilarin genellikle arayiiz programlamada tercih edildigini séylemistik. isterseniz
yukarida yazdigimiz minik kodun siniflar kullanilarak nasil yazilabilecegine
bakalim:

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

from Tkinter import *

class Uygulama (object) :
def init (self):
pass

pencere = Tk()
mainloop ()

Tabii yukaridaki sinif 6rneginin pek bir anlami yok. Yaptigi tek sey, ekrana bos
bir pencere getirmektir. Ustelik yukaridaki érnek, kod yapisi olarak mikemmel
olmaktan uzak bir iskeletten ibarettir. Bitlin eksikliklerine ragmen yukaridaki
ornek bize bir Tkinter programinin sinifli bir yapi icinde temel olarak nasil
gorinecedini gosteriyor. Biz sayfalar ilerledikce bu sinifimizi daha iyi ve standart
bir hale getirecegiz. Bu arada sinifimizi olustururken, Python'un yeni sinif yapisina
gore object adli sinifi miras aldigimiza dikkat edin.

Simdiye kadar Pythonda Tkinter yardimiyla bos bir pencere olusturmayi
ogrendik. Bu heyecan icinde bu kodlari pek cok kez calistinp pek ¢ok defa bos
bir pencere olusmasini izlemis olabilirsiniz. Ama bir slire sonra bos pencere sizi
stkmaya baslayacaktir. O ylzden, gelin isterseniz simdi de bu bos pencereyi
nasil dolduracagimizi 6grenelim. Hemen yeni bir dosya acarak icine su satirlar
ekliyoruz:

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

from Tkinter import *

pencere = Tk()

ilk iki satinn ne oldugunu zaten biliyorsunuz, o yiizden aciklamaya gerek
yok. Ondan sonra gelen satirda da bildiginiz gibi Tkinter modulini ¢agirdik.
Bir alt satirda ise yaptigimiz sey daha 6nce goérdugimiz Tk () komutuna bir
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ad vermekten, yani daha teknik bir dille ifade etmek gerekirse Tk () sinifini
orneklemekten ibaret. Biz drnekleme (instantiation) islemi icin burada pencere
adini tercih ettik. Tabii ki siz isterseniz baska bir isim de kullanabilirsiniz. Hatta
hi¢ isim vermeseniz de olur. Ama kullanim kolayligi ve performans agisindan
isimlendirmenin zararini dedil, yararini gorirsiiniiz. Simdi kodlamaya kaldigimiz
yerden devam ediyoruz:

etiket = Label (text="Elveda Zalim Dinya!”)
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 6nemli olmasa da, icerigi onemlidir. pencere = Tk() komutu
yardimiyla en basta olusturdugumuz pencereyi bir kutu olarak distnirsek,
etiket adiyla tanimladigimiz degisken de bu kutu Uzerine yapistirilacak
bir etiket olarak distnulebilir. Bahsettigimiz bu kutunun (zerine etiketini
yapistirmak icin Label adl 6zel bir islevden faydalaniyoruz. Daha sonra bu Label
ifadesine parametre olarak bir metin isliyoruz. Metnimiz “Elveda Zalim Diinya!"
Metnimizin adi 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 gorlyoruz. Bu satir, yukaridaki satirin
islevli hale gelmesini sagliyor. Yani kutu Gzerine etiketi yapistirdiktan sonra bunu
alip kargoya vermemize yariyor. Eger bu satiri kullanmazsak bir guzel hazirlayip
etiketledigimiz kutu kargoya verilmemis olacadi icin kullaniclya ulasmayacaktir.

En sondaki mainloop() ifadesini ise zaten taniyorsunuz: Yukarida yazdigimiz
bitin kodlarin déngil halinde isletilerek bir pencere seklinde sunulmasini
sagliyor.

Kodlarimizin son hali s0yle olmali:

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

from Tkinter import *
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pencere = Tk()

etiket = Label (text="Elveda Diinya!”)
etiket.pack()

mainloop ()

Gorduglinuz gibi yine gayet sik, icinde “Elveda Diinya!” yazan bir pencere elde
ettik. Alistirma olsun diye, yukarida yazdigimiz kodlara ¢cok benzeyen baska bir
ornek daha yapalim:

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

from Tkinter import *
pencere = Tk()

etiket = Label (text = “Resimler klasoruni silmek \
istediginizden emin misiniz?”)
etiket.pack()

mainloop ()

Simdi isterseniz yukaridaki kodlari sinifli yapi icinde nasil gosterebilecegimize
bakalim:

#!/usr/bin/env python
# -*- coding: utf-8 -*-
from Tkinter import *
class Uygulama (object) :
def init (self):
self.etiket = Label (text="Dosyay1l silmek \
istediginize emin misiniz?”)
self.etiket.pack()
pencere = Tk()

uyg = Uygulama ()
mainloop ()

Sinifsiz yapidaki kodlarin sinifli yapi icinde nasil degisikliklere ugradigina dikkat
edin. self'leri nasil kullandigimizi inceleyin. Burada pencere = Tk() satiryla
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Tk () sinifini 6rnekledikten sonra uyg = Uygulama() satiriyla da, yukaridaki
kodlarin icinde yazdigimiz Uygulama adli sinifimizi 6rnekliyoruz. En son satira da
mainloop () ifadesini yerlestirmeyi unutmuyoruz. Aksi halde olusturdugumuz
pencere ekranda goriinmeyecektir...

Yukaridaki sinifli kodu isterseniz su sekilde de yazabilirsiniz:

# -*- coding: utf-8 -*-
from Tkinter import *
class Uygulama (object) :

def init (self):
self.araclar()

def araclar(self):
self.etiket = Label (text="Dosyayi silmek \
istediginize emin misiniz?”)
self.etiket.pack()
pencere = Tk()

uyg = Uygulama ()
mainloop ()

Gordiigliniiz gibi burada etiket Odesini ayri bir fonksiyon olarak belirledik.
Programiniz biylylp birbirinden farkl 6geler icermeye basladigi zaman bu
Ogeleri yukaridaki sekilde farkli bolimlere ayirmak, kodlarinizi daha diizenli bir
hale getirecek, ileride kodlarinizin bakimini yapmayi kolaylastiracaktir.

Eger bu sinifli kodlar anlamakta zorluk ¢ekiyorsaniz, Nesne Tabanli Programlama
konusunu gozden gecirebilirsiniz. Bu arada hatirlatalim, Tkinter'i kullanmak icin
sinifli yapilari bilmek zorunda dedilsiniz. Ben de zaten bu sayfalarda sinifli ve
sinifsiz kullanimlari bir arada verecegim. Eger sinifli yapiyr anlamazsaniz, sadece
sinifsiz drneklerle de ilerleyebilirsiniz. Ama yine de benim size tavsiyem, siniflari
o0grenmeniz ydniinde olacaktir. Clinkl internet {izerinde belli bir seviyeden
sonra bu sinifli yapilar hep karsiniza ¢ikacaktir. Yani siz kullanmasaniz da, siniflari
kullanmay! bilmeniz sizin icin faydali olacaktir. Bu arada dikkat ederseniz, yukarida
verdigimiz sinifli son iki kod, daha énce verdigimiz sinifli koddan daha yetkin.
Dedigimiz gibi yeni 6zellikler 6grendikce, kodlarimizi adim adim standartlara
daha yakin hale getirecegiz.
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Bu derste Tkinter'i kullanarak basit bir pencereyi nasil olusturabilecegimizi
dgrendik. Orneklerimizi hem sinifi hem de sinifsiz kodlarla gésterdik. Tabii ki
sinifl kodlar bu tir kiiciik 6rneklerde cok lizumlu degildir. Ama biiyiik bir projede
calisirken sinifli yapi size esneklik ve vakit kazandiracak, kodlarinizin bakimini
daha kolay yapmanizi saglayacaktir.

Bu aciklamalar da yaptigimiza gore baska bir bélime gecebiliriz.

PENCERE BASLIGI

Bildiginiz gibi, glindelik yasamda karsimiza ¢ikan pencerelerde genellikle bir basghk
olur. Mesela; bilgisayariniz size bir hata mesaji gosterirken pencerenin tepesinde
“Hata" ya da “Error” yazdigini goriirsiiniiz. Eger istersek biz de olusturdugumuz
pencerelerin tepesine bdyle ifadeler yerlestirebiliriz. iste bu isi yapmak, yani
penceremizin bashdini degistirmek icin title() adli metottan yararlanmamiz
gerekiyor. Yani bunun icin yazdigimiz kodlara suna benzer bir satir eklemeliyiz:

pencere.title (“Baslik”)

Hemen bu 6zelligi bir 6rnekle gosterelim ki bu bilgi kafamizda somutlassin:

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

from Tkinter import *
pencere = Tk()

baslik = pencere.title(“Hic¢c bir ise yaramayan \
bir pencereyim ben...”)

etiket= Label (text="...ama en azindan bir baslidim var.”)
etiket.pack()

mainloop ()

Gordugunuz gibi pencereye baslk eklemek son derece kolay. Tek bir satirla isi
halledebiliyoruz. Ustelik herhangi bir paketleme islemi yapmamiz da gerekmiyor.
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Dilerseniz simdi yukaridaki kodlari sinifli yapi icinde gdsterelim:

#!/usr/bin/env python

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

from Tkinter import *

class Uygulama (object) :
def init (self):

self.etiket = Label (text="Sabit diskiniz siliniyor...”)
self.etiket.pack()

self.baslik = pencere.title(“Cok Onemli Uyari!”)

pencere = Tk()
uyg = Uygulama ()
mainloop ()

Bu kodlar icindeki tek yenilik, self.baslik = ... satiridir. Geri kalan kisimlari
zaten 6nceki 6rneklerden de biliyorsunuz.

Pencerelerle ilgili daha karmasik 6zelliklere gegmeden 6nce isterseniz burada bir
durup simdiye kadar 6grendiklerimizi cok kisa bir sekilde 6zetleyelim:

Tkinter’le arayliz tasarimi yapabilmek icin oncelikle from Tkinter import \*
diyerek gerekli moduli ice aktarmamiz gerekiyor.

Ardindan Tk () yardimiyla bos bir pencere olusturuyoruz. Kullanim kolayligi
ve performans agisindan Tk () ifadesini isimlendirerek bir degiskene atamayi
(yani Tk () sinifini 8rneklemeyi) tercih edebilirsiniz. Ornegin; uygulama = Tk ().
Performans acisindan siniflarimizi 6rneklemek gerekir, ¢linkii Nesne Tabanl
Programlama adli dersten hatirlayacaginiz gibi, érneklenmeyen siniflar ¢op
toplama (garbage collection) adi verilen bir siirece tabi tutulacaktir.

Bundan sonra pencere icine yazmak istedigimiz ifadeyi iceren bir etiket
hazirlamamiz gerekiyor. Bu etiketi alip Tk () isimli kutunun Gizerine yapistiracagiz.
Bu is icin bize Label () adli ara¢ yardimci olacak. Bu fonksiyonun parametresi
olarak yazacagimiz text adli degiskene istedigimiz metni girebiliriz. Mesela; oyun
= Label (text="Bilgisayariniza viriis bulasmig!”)

Etiketimizi hazirladiktan sonra paketleyip kargoya vermemiz gerekiyor. Grafik
arayizin kullaniclya ulagmasi icin bu gerekli. Bunun icin xxx.pack () ifadesini
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kullanacagiz. Buradaki xxx yerine, bir Ust satirda hazirladigimiz etiket icin
kullandigimiz ismi yazacagiz. Mesela; oyun.pack ()

Butlin bu yazdigimiz kodlarin islevli hale gelebilmesi icin ise en sona mainloop()
ifadesini yerlestirmemiz gerekiyor.

Eder hazirladigimiz pencerenin bir de bashgi olsun istiyorsak title() adl
metottan yararlaniyoruz.

Su ana kadar yapabildigimiz tek sey bir pencere olusturup icine bir metin
eklemek ve pencerede basitce bir baslk olusturmak. Ama tabii ki bir siire sonra
bu da bizi sikacaktir. Hem sadece bu 6zellikleri 6grenerek heyecan verici araytzler
hazirlamamiz pek mimkiin degil. En fazla, arkadaslarimiza ufak tefek sakalar
yapabiliriz bu 6grendiklerimizle!

Yeri gelmisken, hazirladigimiz programi, simgesi Uzerine cift tiklayarak nasil
calistiracagimizi gorelim simdi. Gerci daha 6nceki boliimlerden hatirliyoruz bu
isin nasil yapilacagini, ama biz yine de tekrar hatirlatalim:

GNU/Linux kullanicilar:

.py uzantii dosyamizi hazirlarken ilk satira #!/usr/bin/env python ifadesini
mutlaka yaziyoruz.

Kaydettigimiz .py uzantili dosyaya sag tiklayarak “dzellikler’e giriyoruz.

Burada izinler sekmesinde calistirilabilir ifadesinin yanindaki kutucugu
isaretliyoruz.

Tamam diyerek ¢ikiyoruz.

Windows kullanicilar:
Windows kullanicilari .py uzantili dosyaya cift tiklayarak programi calistirabilir.
Ancak bu sekilde arkada bir de siyah DOS ekrani acilacaktir.

O DOS ekraninin acilmamasi icin, kodlarimizi barindiran dosyamizi .py uzantisi ile
degil .pyw uzantisi ile kaydediyoruz.

Dosya uzantisini .pyw olarak belirledikten sonra dosya Uzerine cift tiklayarak
Tkinter programinizi ¢alistirabilirsiniz.

Windows kullanicilari  dosya kodlamasi i¢in  #-*-coding:cpl254 veya
#-*-coding:utf-8 -\*- satirlarini kullanabilir. Boylece artik programimizin
simgesi Uzerine cift tiklayarak araylziimizi calistirabiliriz.
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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 dogdal hakkiniz. Tkinter'le calisirken renklerle oynamak oldukga basittir.
Renk islemleri Tkinter'de birtakim ifadeler vasitasiyla hallediliyor. Python dilinde
bu ifadelere se¢enek (option) adi veriliyor. Mesela; daha 6nce 6grendigimiz ve
etiket icine metin yerlestirmemizi saglayan text ifadesi de bir secenektir. Simdi
ogrenecegimiz seceneklerin kullanimi da tipki bu text se¢eneginin kullanimina
benzer.

FG SECENEGI

Diyelim ki pencere icine yazdigimiz bir metni, daha fazla dikkat cekmesi icin
kirmizi renkle yazmak istiyoruz. iste bu islem icin kullanmamiz gereken sey
fg secenegi. Bu ifade ingilizce'deki foreground (énplan, énalan) kelimesinin
kisaltmasi oluyor. Hemen bir 6rnek verelim:

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

from Tkinter import *

pencere = Tk()
pencere.title (“Hata!”)

etiket = Label (text = “Hata: Bilinmeyen Hata 404", fg="red”)
etiket.pack()

mainloop ()

Gordiglnuz gibi yaptigimiz tek sey, £g secenedini etiketin icine yerlestirmek.
Burada kirmizi renk icin kullandigimiz kelime, ingilizcede kirmizi anlamina
gelen red sozcligu... Yani insan dilinde kullanilan renkleri dogrudan Tkinter'de
de kullanabiliyoruz. Tabii bu noktada biraz ingilizce bilmek isinizi bir hayli
kolaylastiracaktir.
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Tkinterde kullanabilecegimiz, ingilizce renk adlarindan birka¢ tanesini hemen
siralayalim:

red = kirmizi

white = beyaz
black = siyah
yellow = sari

blue = mavi

brown = kahverengi
green = yesil

pink = pembe

Tkinter'de kullanilabilecek renk adlari bunlarla sinirli degil. Eger mevcut renk
listesini gormek isterseniz, su adrese bir bakabilirsiniz: http://www.tcl.tk/man/
tcl8.3/TkCmd/colors.htm. Tabii o listede siralanan renkler arasindan istediginizi
bulup ¢ikarmak pek kolay degil. Ayni zamanda renklerin kendisini de gdsteren bir
liste herhalde daha kullanish olurdu bizim icin. Neyse ki caresiz degiliz. Tkinter bize,
renk adlarinin yanisira renk kodlarini kullanarak da yazilarimizi renklendirebilme
imkani veriyor. Renk kodlarini bulmak icin su adresten yararlanabilirsiniz:
http://html-color-codes.info Buranin avantaji, renklerin kendisini de dogrudan
gorebiliyor olmamiz. Mesela; orada bedendigimiz herhangi bir rengin Uzerine
tikladigimizda, alttaki kutucukta o rengin kodu goriinecektir. Diyelim ki renk
paletinden bir renk secip Uzerine tikladik ve alttaki kutucukta su kod belirdi:
#610B0B. Bu kodu kopyalayip kendi yazdigimiz program icinde gerekli yere
yapistirabiliriz:

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

from Tkinter import *

pencere = Tk()
pencere.title (“Hata!”)

etiket = Label (text = “Hata: Bilinmeyen Hata 404", fg="#610B0BR”)
etiket.pack()

mainloop ()
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Dogrudan renk adlari yerine renk kodlarini kullanmak daha kesin sonug verecektir.
Ayrica renk kodlar size daha genis bir renk yelpazesi sunacadi icin epey isinize
yarayacaktir.

Son olarak, yukaridaki kodu sinifli yapi icinde kullanalim:

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

from Tkinter import *

class Uygulama (object) :
def init (self):
self.etiket = Label (text="Hello”,fg = “red”)
self.etiket.pack()

pencere = Tk()
uyg = Uygulama ()
mainloop ()

Veya 6geleri ayri bir fonksiyon icinde belirtmek istersek...

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

from Tkinter import *

class Uygulama (object) :
def init (self):
self.araclar ()

def araclar(self):
self.etiket = Label (text="Hata: Bilinmeyen Hata 404",
fg="#610B0OB")
self.etiket.pack()

pencere = Tk()
uyg = Uygulama ()
mainloop ()

Gordiiglinuz gibi, bir onceki sinifli 6rnekten pek farki yok. Tek yenilik £g
seceneginin de kodlar arasina eklenmis olmasi.
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BG SECENEGI

Bu da ingilizce'deki background (arkaplan, arkaalan) kelimesinin kisaltmasi.
Adindan da anlasilacadi gibi pencereye yazdigimiz metnin arkaplan rengini
degistirmeye yariyor. Kullanimi sdyle:

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

from Tkinter import *

pencere = Tk()
pencere.title (“Hata!”)

etiket = Label (text = “Hata: Bilinmeyen Hata 404",
bg="blue”)
etiket.pack()

mainloop ()

Yukarida verdigimiz renkleri bu secenek icin de kullanabilirsiniz. Ayrica bu
secenek bir onceki £g secenegiyle birlikte de kullanilabilir:

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

from Tkinter import *

pencere = Tk()
pencere.title (“Hata!”)

etiket = Label (text = “Hata monitodrle sandalyenin tam arasinda!”,
fg="white”,
bg="black”)

etiket.pack()

mainloop ()

Son ornekte renk kodlari yerine renk adlarini kullandigimiza dikkat edin.
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YAZI TiPLERI (FONTS)

Tkinter, bize renklerin yanisira yazi tipleriyle de oynama imkani veriyor.
Hazirladigimiz pencerelerdeki yaz tiplerini degistirmek icin, tipki renklerde
oldugu gibi, yine bazi seceneklerden faydalanacagiz. Burada kullanacagimiz
secenegin adi font. Bunu kullanmak icin kodlarimiz arasina suna benzer bir
secenek eklememiz gerekiyor:

font= “Helvetica 14 bold”

Burada tahmin edebileceginiz gibi, “Helvetica” yaz tipini; “14" yazi boyutunu;
“bold” ise yazinin kalin olacagini gésteriyor. Ornek bir kullanim séyledir:

#!/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 bicimi olarak ise “italic’,
yani “yatik” bicim sectik. font secenegi ile birlikte kullanabilecegimiz ifadeler
sunlardir:

italic = yatik
underline = alti cizili
bold = kalin

overstrike = kelimenin Ustu ¢izili

Yazi tipi olarak neleri kullanabileceginizi, daha dogrusu kendi sisteminizde hangi
yazitiplerinin kurulu oldugunu ise sdyle 6grenebilirsiniz:

from Tkinter import *
import tkFont

pencere = Tk()

vazitipleri = list(tkFont.families() )
yazitipleri.sort()

for i in yazitipleri:

print 1
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Bu listede birden fazla kelimeden olusan yazi tiplerini gosterirken kelimeleri
birlesik yazmamiz gerekiyor. Mesela “DejaVu Sans”t se¢mek icin “DejaVuSans”
yazmamiz lazim...

METIN BiGiMLENDIRME

Daha onceki yazilarimizda 6grendigimiz metin bicimlemeye yarayan isaretleri
Tkinter'de de kullanabiliyoruz. Yani mesela soyle 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 ()

Gorduglinuz gibi, daha dnceki yazilarimizda 6grendigimiz \n ve \t kacis dizilerini
burada da kullanabiliyoruz.

IMLEGLER

ArayUzlerinizi olustururken farkli imle¢ sekilleri kullanmak da isteyebilirsiniz.
Bunun i¢in kullanacagimiz se¢enek 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 uzerine getirdigimizde imlecin ters ok sekli aldigini
goruriz. Kullanilabilecek imleg isimleri icin su sayfaya bakabilirsiniz: http://www.
dil.univ-mrs.fr/~garreta/PythonBBSG/docs/Tkinter_ref.pdf



GRAFiK ARAYUZ TASARIMI / TEMEL BIiLGILER 381

Burada 10. ve 11. sayfalarda hosunuza gidebilecek imleg isimlerini segebilirsiniz.
Bunun disinda yararlanabileceginiz baska bir kaynak da sudur: http.//www.tcl.tk/
man/tcl8.4/TkCmd/cursors.htm

PENCERE BoOYyYuTu

Diyelim ki icinde sadece bir “etiket” barindiran bir pencere olusturduk:

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

from Tkinter import *
pencere = Tk()

etiket = Label (text="Hata!”)
etiket.pack()

mainloop ()

Bu kodlan calistirdigimizda karsimiza ¢ikan pencere ¢ok kigiktir. O yizden
pencerenin tepesindeki eksi, kiiciik kare ve carpi isaretleri gériinmuyor. Bunlari
gorebilmek icin pencereyi elle boyutlandirmamiz gerekiyor. Tabii bu her
zaman arzu edilecek bir durum degil. Bu gibi durumlari engelleyebilmemiz
ve penceremizi istedigimiz boyutta olusturabilmemiz icin Tkinter bize gayet
kullanisli bir ara¢ 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 ()

Gordiigliniiz 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 gore soldan saga dogru 15. pozisyonda; yukaridan asagiya dogru ise 100.
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pozisyonda acilacagini 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 ozellikten bahsedip bu konuyu kapatalim. Goérduginiuz gibi
olusturdugumuz bir pencere ek bir cabaya gerek kalmadan bir pencerenin sahip
olabilecegi bitiin temel nitelikleri tasiyor. Buna pencerenin kullanici tarafindan
serbestce boyutlandirlabilmesi de dahil. Ancak bazi uygulamalarda bu 6zellik
anlamsiz olacagi icin (mesela hesap makinelerinde) kullanicinin pencereyi
boyutlandirmasina engel olmak isteyebilirsiniz. Bu isi yapmak icin su kodu
kullaniyoruz:

pencere.resizable (width=FALSE, height=FALSE)

Ornek bir uygulama séyle olacaktir:

#!/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 ()

Gordugunuz gibi bu kodlar calistirildiginda ortaya ¢ikan pencere hicbir sekilde
boyutlandirma kabul etmiyor...

Simdi isterseniz yukarida verdigimiz kodlari sinifli yapi icinde nasil kullanacagimizi
gorelim:

#!/usr/bin/env python
# -*- coding: utf-8 -*-
from Tkinter import *
class Uygulama (object) :
def init (self):
self.etiket = Label (text="Hata!”)
self.etiket.pack()
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pencere = Tk()

pencere.resizable (width=FALSE, height=FALSE)
uyg = Uygulama ()

mainloop ()

Boylelikle Arayliz Tasarimi konusunun Temel Bilgiler kismini bitirmis oluyoruz. Bir
sonraki bolimde Tkinter'de Pencere Araclarini (widgets) kullanmayi 6grenecegiz.
Ama isterseniz yeni boéliime ge¢gmeden 6nce simdiye kadar 6grendigimiz hemen
hemen biitiin konulari kapsayan bir 6rnek yapalim.

TEKRAR

Simdiye kadar Tkinter'in Ozelliklerine ve nasil kullanilacagina iliskin pek ¢ok
konu isledik. Yani artik temel olarak Tkinter'in neye benzedigini ve bununla neler
yapabilecegimizi az ¢ok biliyoruz. Temel Bilgiler kismini geride birakip yeni bir
bolime ge¢cmeden 6nce, simdiye kadar 6grendiklerimizi bir araya getiren bir
ornek yapalim. Boylece 6grendiklerimizi test etme imkani bulmus olacagiz. Bu
yazida verecedim Ornedi olabildigince ayrintili bir sekilde aciklayacagim. Eger
akhiniza takilan bir yer olursa bana nasil ulasacaginizi biliyorsunuz...

Simdi 6rnegimize gecelim. Amacimiz; 1 ile 100 arasinda 6 tane rastgele sayi
uretmek. Yalniz bu 6 sayinin her biri benzersiz olacak. Yani 6 say icinde her sayi
tek bir defa gececek. Once kodlarimizin tamamini verelim:

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

from Tkinter import *
import random
liste = []

pencere = Tk()
pencere.geometry (“200x50+600+460")

etiket = Label (fg="white”, bg="#61380B",
font="Helvetica 12 bold”)
etiket.pack()

for i in range(6):
while len(liste) != 6:
a = random.randint (1,100)
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if a not in liste:
liste.append(a)

etiket [“text”] = liste

mainloop ()

Bu kodlarn her calistinsimizda, 1 ile 100 arasinda, birbirinden farkli alti adet
rastgele sayl ekranda gorinecektir. Tkinter'e iliskin kodlara ge¢meden o6nce,
isterseniz yukanda kullandigimiz, rastgele sayr Uretmemizi saglayan Python
kodunu biraz aciklayalim:

Rastgele sayilar Uretecedimiz icin dncelikle Python'un random adli modullnu ice
aktaryoruz. Bu modiil bu tiir rastgele sayi Gretme islemlerinde kullanilir.

random moduli icindeki randint() metodu bize, 6rnegin; 1'den 100%e kadar
rastgele sayilar tGiretme imkani saglar. Ancak random. randint (1, 100) dedigimiz
zaman, bu kod 1'den 100%e kadar rastgele tek bir sayi tretecektir. Bizim amacimiz
alti adet rastgele sayi Gretmek.

Amacimiz alti adet sayi Uretmek oldugu icin 6ncelikle for i in range(6):
satir yardimiyla 6 kez isletilecek bir déngli olusturuyoruz. (Bunun mantigiyla
ilgili aklinizda slipheler varsa, for i in range(6): print “Merhaba Diinya!”
komutunu vererek stiphelerinizi giderebilirsiniz...) Bu déngi nihai olarak random.
randint () fonksiyonunu alti kez calistiracaktir. Boylelikle elimizde alti adet sayi
olmus olacak. Ancak dretilen bu alti sayinin hepsi birbirinden farkli olmayabilir.
Yani bazi sayilar birden fazla tretilebilir. Dolayisiyla“1, 5, 5, 7, 56, 64" gibi bir diziyle
bas basa kalabiliriz. Ama bizim amacimiz alti sayinin hepsinin birbirinden farkl
olmasi. O yilizden bunu saglayacak bir nlem almamiz gerekiyor.

Bu bahsettigimiz 6nlemi if a not in liste: liste.append(a) satirlaryla
aliyoruz. Aradaki while donguisii baska bir ise yariyor. Onu birazdan aciklayacagiz.

if a not in liste: liste.append(a) satirlaryla, “E§er random.randint(1,
100) komutu ile tretilen sayi liste icinde yer almiyorsa bu sayiyi listeye ekle!” emrini
veriyoruz. Yani random. randint ile her sayi Uiretilisinde Python’un bu sayiyi listeye
eklemeden 6nce, listede bu sayinin zaten var olup olmadigini kontrol etmesini
istiyoruz. Eger Uretilen sayi listede yoksa, liste.append() komutu sayesinde
sayimiz listeye eklenecek, yok eger uretilen say! listede zaten varsa, o sayi listeye
alinmayacaktir. Ancak burada bir sorun cikiyor karsimiza. Eger Uretilen sayi



GRAFiK ARAYUZ TASARIMI / TEMEL BiLGILER

listede zaten varsa, yukarida yazdigimiz komut geredi o sayi listeye alinmayacak,
bu durumda listede 6'dan az sayi kalacaktir. Bizim, Uretilen sayilarin ayni olmasi
durumunda random. randint komutunun altiyl tamamlayana kadar tekrar tekrar
sayl Uretmesini saglamamiz gerekiyor.

iste bu islemi yukaridaki while déngiisii yardimiyla yapacagiz. while len(liste)
1= 6: satirile liste uzunlugunun 6'ya esit olup olup olmadigini denetliyoruz. Yani
Python'a su emri veriyoruz. “liste’nin uzunlugu 6’ya esit olmadigi siirece random.
randint (1,100) komutunu isletmeye devam et!". Boylelikle listedeki tekrar eden
sayilar yliziinden liste icerigi 6'dan kiiglik oldugunda, bu while dongisu sayesinde
Python listeyi altiya tamamlayana kadar random. randint komutunu calistirmaya
devam edecektir.. if a not in liste: satirl nedeniyle zaten listede var olan
sayilari listeye ekleyemeyecedi icin, benzersiz bir sayl bulana kadar ugrasacak ve
neticede bize 6 adet, birbirinden farkli sayi verecektir...

Kodlarin Tkinter ile ilgili kismina gelelim... Esasinda yukaridaki kodlar icinde
gecen her satin anlayabilecek durumdayiz. Simdiye kadar gormedigimiz tek
bicim, etiket[“text”] = liste satir.. Bu bicimle ilgili olarak sunu sdyleyebiliriz:
Tkinter'deki etiket, digme vb. 6gelerin niteliklerini, yukarida gorildigi sekilde,
tipki bir s6zIUgiin 6gelerini degistirirmis gibi degistirebiliriz. Yukaridaki yapinin,
sozllik ogelerini degistirme konusunu islerken goérdigimiiz s6zdiziminin aynisi
olduguna dikkat edin. Mesela; bu yapiyr kullanarak soyle bir sey yapabiliriz.
Diyelim ki programimiz icinde asagidaki gibi bir etiket tanimladik:

etiket = Label (fg="white”, bg="#61380B",
font="Helvetica 12 bold”)
etiket.pack()

Etiketin text secenegdinin bulunmadigina dikkat edin. istersek yukaridaki satirda
text secenegini text = “” seklinde bos olarak da tanimlayabiliriz. Bu etiketi bu
sekilde tanimladiktan sonra, programimiz icinde baska bir yerde bu etiketin text
secenegini, oteki 6zellikleriyle birlikte tek tek degistirebiliriz. Soyle ki:

etiket [“text”] = “www.istihza.com”
etiket [“fg”] = “red”
etiket [“bg”] = “black”

[

etiket [“font”] = “Verdana 14 italic”

385
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Bu yapinin Python'daki sézliiklere ne kadar benzedigine bir kez daha dikkatinizi
cekmek isterim. Bu ylizden bu yapiy1 6§renmek sizin icin zor olmasa gerek.

Simdi isterseniz yukarida verdigimiz 6rnegin sinifli yapi icinde nasil goériinecegine
bir bakalim:

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

from Tkinter import *

import random
liste = []

class Uygulama (object) :

def init (self):
self.araclar()
self.kodlar ()

def kodlar (self):
for i in range(6):
while len(liste) != 6:
a = random.randint (1,100)
if a not in liste:
liste.append(a)
self.etiket[“text”] = liste

def araclar(self):
self.etiket = Label (fg="white”, bg="#61380B",
font="Helvetica 12 bold”)
self.etiket.pack()

pencere = Tk()

pencere.geometry (“150x50+600+460")
uyg = Uygulama ()

mainloop ()

Gordiguniz gibi, sinifi yapr icinde, kodlan ufak bolimlere ayirarak
incelenmelerini kolaylastirmis olduk. Artik 6rnegimizi verip agiklamalarimizi da
yaptigimiza gore, goniil rahatligiyla bir sonraki boliime gecebiliriz.



PENCERE

ARACLARI
(WIDGETS):
1.BOLUM

Araylz uygulamalan tabii ki sadece pencerelerden ibaret degildir. Araytzler
Uzerinde, istedigimiz islemleri yapabilmemiz icin yerlestirilmis birtakim mendiler,
yazilar, diigmeler, kutucuklar ve buna benzer araclar da bulunur. iste herhangi bir
programin araylizi izerinde bulunan digmeler, etiketler, saga-sola, yukari-asagi
kayan cubuklar, kutular, kutucuklar, meniiler, vb. hepsi birden pencere araglarini,
yani widget'leri, olusturuyor.

Aslinda simdiye kadar bu pencere araglarindan bir tanesini goérdik. Bildigimiz
bir pencere araci olarak elimizde simdilik “Label” bulunuyor. Gelin bu “Label” adh
pencere aracina biraz daha yakindan bakalim:

LABEL PENCERE ARACI

Daha 6énce de sdyledigimiz gibi bu kelime ingilizce'de “etiket” anlamina geliyor.
Bu arag, anlamina uygun olarak pencerelerin {izerine etiket misali 6geler
yapistirmamizi saghyor.

Hatirlayacaginiz 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()
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etiket = Label (text = “Hata: Bellek Read Olamadi!”)
etiket.pack()

mainloop ()

Gordiiglnuz gibi yukaridaki kullanimda “Label” araci bir metnin pencere lizerinde
gOruntilenmesini sagliyor.

BUuTTON PENCERE ARACI

Bu ara¢ yardimiyla pencerelerimize, tiklandiklarinda belli bir islevi yerine getiren
digmeler 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 gérdiigiimiiz Label
aracinin kullanimina ¢ok benziyor. Burada da parantez icinde bazi parametreler
kullandik. text parametresini zaten biliyoruz: Kullaniclya gostermek istedigimiz
metni bu text parametresi yardimiyla belirliyoruz. Ayni parantez icinde
gordiigimiiz command parametresi ise, digme Uzerine tiklandiginda isletilecek
komutu gosteriyor. Biz burada pencere.quit komutunu vererek, diigmeye
tiklandiginda pencerenin kapatilmasini istedik. Dolayisiyla bir satir icinde g yeni
ozellik gérmis oluyoruz:

Button: Kullanacagimiz pencere araci.
command: Olusturdugumuz diigmeye tiklandiginda calistinlacak komut

xxx.quit: Digmeye tiklandiginda pencerenin kapatiimasini saglayan komut.

Daha sonra gelen satirdaki ifade size tanidik geliyor olmali: dugme . pack () . Tipki
daha 6nce etiket.pack () ifadesinde gordiiglimiiz gibi bu ifade de hazirladigimiz
pencere aracinin kargoya verilmek lizere paketlenmesini sagliyor.
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En son satirdakimainloop () ifadesinin ne ise yaradigini artik sdylemeye bile gerek
yok.

Yukarida bahsettigimiz command parametresi ¢cok guzel isler yapmanizi
saglayabilir. Mesela, diyelim ki; “Olustur” diigmesine basinca, bilgisayarda yeni bir
dosya olusturan bir arayiiz tasarlamak istiyoruz. O halde hemen bu disiincemizi
tatbik sahasina koyalim:

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

from Tkinter import *
pencere = Tk()

def olustur():

dosya = open (“deneme.txt”, “w”)

dugme = Button (text = “olustur”, command=olustur)
dugme.pack ()
mainloop ()

Gordiigliniiz gibi Tkinter moduliind ¢cagirip pencere = Tk () seklinde penceremizi
olusturduktan sonra bir fonksiyon yazdik. Tkinter disindan bir komut calistirmak
istedigimizde bu sekilde bir fonksiyon tanimlamamiz gerekir.

Daha sonra Button() pencere araci yardimiyla, pencereye yerlestirecegimiz
digmeyi meydana getirdik. Burada command parametresine biraz Once
olusturdugumuz fonksiyonu atayarak diigmeye basildiginda, yeni bir dosya
olusturulmasina zemin hazirladik. text parametresi yardimiyla da diigmemizin
adini “Olustur” olarak belirledik. Ondan sonraki satirlar ise zaten artik ezbere
biliyoruz.

Eger bu kodlari 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...
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isterseniz bu araytize bir de “Cikis” butonu ekleyebiliriz:

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

from Tkinter import *
pencere = Tk()

def olustur():
dosya = open (“deneme.txt”, “w”)

dugme = Button (text = “olustur”, command=olustur)
dugme.pack ()

dugme?2 = Button (text = “¢ikis”, command=pencere.quit)
dugme?2.pack()

mainloop ()

Burada yaptigimiz sey, ikinci bir digme olusturmaktan ibaret. Olusturdugumuz
dugme?2 adli degisken icin de dugme2 . pack ifadesini kullanmayi unutmuyoruz.

Dugmelerin pencere Ustlinde boyle alt alta gériinmesini istemiyor olabilirsiniz.
Herhalde yan yana duran diigmeler daha zarif gériinecektir. Bunun icin kodumuza
su eklemeleri yapmamiz gerekiyor:

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

from Tkinter import *
pencere = Tk()

def olustur():
dosya = open (“deneme.txt”, “w”)

dugme = Button(text = “olustur”, command=olustur)
dugme .pack (side=LEFT)

dugme?2 = Button(text = “¢ikis”, command=pencere.quit)
dugme?.pack (side=RIGHT)

mainloop ()

Paketleme asamasinda diigmelerden birine side=LEFT parametresini ekleyerek o
diigmeyi sola; 6biriine de side=RIGHT parametresini ekleyerek saga yasliyoruz.
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isterseniz gelin su son yaptigimiz érnegi sinifll yapi icinde géstererek siniflarla
ufak bir pratik daha yapmis olalim:

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

from Tkinter import *

class Uygulama (object) :
def init (self):
self.dugme = Button (text="olustur”,
command=self.olustur)

self.dugme.pack (side=LEFT)

self.dugme2 = Button (text="¢ikis”,
command=pencere.quit)

self.dugme?.pack (side=RIGHT)

def olustur (self):
self.dosya = open(“deneme.txt”,”w”)

pencere = Tk()
uyg = Uygulama ()
mainloop ()

Hatirlarsaniz dnceki derslerimizden birinde 1-100 arasi sayilar icinden rastgele
alti farkli sayi Greten bir uygulama yazmistik. Artik Button adli pencere aracini
ogrendigimize goére o uygulamayl birazcik daha gelistirebiliriz. Mesela; o
uygulamaya bir digme ekleyebilir, o digmeye basildik¢a yeni sayilarin
Uretilmesini saglayabiliriz:

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

from Tkinter import *
import random

pencere = Tk()
pencere.geometry (“300x50+600+460")

def kodlar():
liste = []
for i in range(6):
while len(liste) != 6:
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a = random.randint (1,100)
if a not in liste:
liste.append(a)
etiket [“text”] = liste

etiket = Label (text="Say1 lUretmek icin digmeye basin”,
fg="white”,
bg="#61380B",
font="Helvetica 12 bold”)

etiket.pack()

dugme = Button (text="Yeniden”, command=kodlar)
dugme.pack ()

mainloop ()

Burada, programda ana islevi goéren kodlar kodlar () adli bir fonksiyon icine
aldik. Clinkli Button pencere araci icindeki command secenegine atayabilmemiz
icin elimizde bir fonksiyon olmasi gerekiyor. Digmeye bastigimizda Tkinter,
fonksiyon icindeki bu kodlari isletecek. Digmeye her basildiginda liste 6gelerinin
yenilenebilmesi icin liste=[] satirini fonksiyon icine aliyoruz. Boylece diigmeye
ilk kez basildiginda 6nce liste 6gesinin ici bosaltilacak, ardindan alti adet sayi
Uretilip etikete yazdirilacaktir. Boylelikle diigmeye her basisimiz yeni bir sayi dizisi
olusturacaktir. Eger liste=[] satirini fonksiyon disinda tanimlarsak, diigmeye
ilk basisimizda alti adet sayi Uretilecektir, ama ikinci kez digmeye bastigimizda,
liste hala eski 6geleri tutuyor olacagi icin etiket yenilenmeyecek. Digmeye her
basisimizda eski sayilar etikete yazdirlmaya devam edecektir. Bizim istedigimiz
sey ise, digmeye her basista yeni bir sayi setinin etikete yazdirilmasi. Bunun icin
liste=[] satirini fonksiyon icine almamiz gerekiyor.

Programimizin islevini yerine getirebilmesi icin kullanicinin bir diigmeye basmasi
gerekiyor. Bu yuzden kullaniciya ne yapmasi gerektigini soylesek iyi olur. Yani
kullanicimizi diigmeye basmaya yonlendirmemiz lazim. Bu amagla etiketin text
secenegdine “Sayi lretmek icin diigmeye basin” seklinde bir uyar yerlestirdik.
Programimiz ilk kez calistinldiginda kullanici 6ncelikle bu uyariyr gorecek,
boylelikle programi kullanabilmek icin ne yapmasi gerektigini bilecektir. Belki bu
kiicik programda ¢ok belirgin olmayabilir, ama buyik programlarda, etiketler
lizerine yazdigimiz yonergelerin acik ve anlasilir olmasi cok dnemlidir. Aksi halde
kullanici daha programi deneyemeden bir kenara atabilir. Tabii biz béyle olmasini
istemeyiz, degil mi?
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Simdi de bu kodlar sinifli yapiya cevirelim:

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

from Tkinter import *

import random

class Uygulama (object) :
def init (self):
self.araclar ()

def kodlar (self):
self.liste = []
for i in range(6):
while len(self.liste) != 6:
a = random.randint (1, 100)
if a not in self.liste:
self.liste.append(a)
self.etiket[“text”] = self.liste

def araclar(self):
self.etiket = Label (text="Say1 lUretmek icin digmeye basin”,
fg="white”,
bg="#61380B",

font="Helvetica 12 bold”)
self.etiket.pack()

self.dugme = Button (text="Yeniden”, command = self.kodlar)
self.dugme.pack()

pencere = Tk()

pencere.geometry (“300x50+600+460")
uyg = Uygulama ()

mainloop ()

Bu kodlar da 6nceki gordiiklerimizden ¢ok farkli degil. Artik sinifli bir Tkinter
kodunun neye benzedigini gayet iyi biliyoruz.
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ENTRY PENCERE ARACI

Bu arag¢ yardimiyla kullanicinin metin girebilecegi tek satirlik bir alan olusturacagiz.
Bu pencere aracinin kullanimi da diger araglarin kullanimina benzer. Hemen bir
ornek verelim:

from Tkinter import *
pencere = Tk()

giris = Entry()
giris.pack()

mainloop ()

Her zamanki gibi ilk 6nce Tkinter modilini cadirarak ise basladik. Hemen
ardindan da pencere adini verdigimiz bos bir pencere olusturduk. Dedigimiz
gibi, Entry () aracinin kullanimi daha 6nce s6ziinl ettigimiz pencere araclarinin
kullanimina ¢ok benzer. Dolayisiyla giris adini verdigimiz Entry() aracini
rahatlkla olusturabiliyoruz. Bundan sonra yapmamiz gereken sey; tabii ki bu
pencere aracini paketlemek. Onu da giris.pack () satiri yardimiyla hallediyoruz.
Son darbeyi ise mainloop komutuyla vuruyoruz.

Gordigunuz gibi, kullaniciya tek satirlik metin girme imkani veren bir arayiiz
olusturmus olduk. isterseniz simdi bu pencereye birka¢ diigme ekleyerek daha
islevli bir hale getirelim araylizimilzi. Mesela pencere Uzerinde programi
kapatmaya yarayan bir diigme ve kullanicinin yazdigi metni silen bir digme
bulunsun:

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

from Tkinter import *
pencere = Tk()

def sil():
giris.delete (0, END)
giris = Entry()
giris.pack()

dugmel = Button(text = “KAPAT”, command = pencere.quit)
dugmel.pack(side = LEFT)
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dugme2 = Button(text = “SIL”, command = sil)
dugme?.pack (side = RIGHT)

mainloop ()

Bu kodlar icinde bize yabanci olan tek ifade giris.delete (0, END).Bu komut,
gorindsiinden de anlasilacagi gibi giris deg@iskeninin icerigini silmeye yariyor.
Parantez icindeki 0, END ifadesi, metin kutusuna girilen kelimenin en basindan en
sonuna kadar buttin 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 araci da
tamamlayalim:

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

from Tkinter import *
pencere = Tk()

def olustur():

dosya = open (“deneme.txt”,”w"”)
metin = giris.get ()
dosya.write (metin)

giris = Entry()
giris.pack()

dugme = Button (text = “OLUSTUR”, command = olustur)
dugme.pack (side=LEFT)

dugme2 = Button (text = “CIK”, command = pencere.quit)
dugme?.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 saghyor. Burada
bu ifadeyi 6nce metin adll bir dediskene atadik. Sonra da bu metin degiskeninin
icerigini dosya.write (metin) komutunun yardimiyla bos bir dosyaya aktardik.
Metin kutusunun icerigini barindiran deneme.txt isimli dosya /home
klasoriintiziin altinda veya masaustiinde olusmus olmali.
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Bir 6rnek daha yapalim...

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

import random
pencere = Tk()

def bas():
a = random.randint (1, 100)
giris.delete (0, END)

giris.insert (0, a)

giris = Entry(width=10)

giris.pack()

dugme = Button (text="bas”, command=bas,
width=2, height=0)

dugme.pack ()

mainloop ()

Gordigluniz gibi, bu uygulama 1 ile 100 arasinda rastgele sayilar seciyor. Aslinda
yaptigimiz islem ¢ok basit:

Oncelikle Python’un random adli modiiliini ¢agirdik. Daha énce de gérdigiimiiz
gibi, rastgele sayilar secerken bize bu modiil yardimc olacak. Ardindan da
bu rastgele sayilari olusturup ekrana yazdirmamizi saglayacak fonksiyonu
olusturuyoruz. Bu fonksiyonda oncelikle rastgele sayilarin hangi aralikta olacagini
belirleyip bunu “a” adli bir degiskene atiyoruz. Boylece rastgele sayilari ekrana
yazdirmak icin gereken altyapiyi olusturmus olduk. Simdi bu noktada eger bir
onlem almazsak ekrana basilacak sayilar yan yana siralanacaktir. Yani mesela
diyelim ki ilk rastgele sayimiz 3 olsun. Bu 3 sayisi ekrana yazildiktan sonra ikinci
rastgele sayi ekrana gelmeden 6nce bu ilk sayinin ekrandan silinmesi gerekiyor.
Butlin sayilar yan yana ekrana dizilmemeli. Bunun icin kodumuza su satir
ekliyoruz:

giris.delete (0, END)

Bu satir sayesinde, ilk sayl ekrana basildiktan sonra ekranin 0. konumundan
sonuncu konumuna kadar bitiin her seyi siliyoruz. Boylelikle ikinci gelecek sayi
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icin yer acmis oluyoruz. isterseniz yukaridaki kodlari bu satir olmadan calistirmayi
bir deneyebilirsiniz. Ondan sonra gelen satirin ne ise yaradigini anlamissinizdir:
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 yiksekligini belirliyoruz.

FRAME()

Frame () Tkinter icinde bulunan siniflardan biridir. Bu sinif ayni zamanda
bir pencere araci (widget) olarak da kullanilabilir. Bir pencere araci olarak
kullanildiginda bu sinifin gorevi, pencere icindeki 6biir pencere araclarini pencere
icinde rahatca konumlandirmayi saglamaktir. Bu aragtan, ileride geometri
yoneticilerini (geometry managers) islerken daha ayrintili olarak bahsedecegiz.
Bu derste Frame () pencere aracinin temel olarak nasil kullanildigina dair birkag
ornek vermekle yetinecegiz. Su 6rnege bir bakalim:

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

from Tkinter import *
pencere = Tk()

etiket = Label (text="Asagidaki kutucuda e.posta adresinizi yaziniz!”)
etiket.pack()

giris = Entry()
giris.pack()

dugme = Button (text="Gonder”, command=pencere.destroy)
dugme.pack ()

mainloop ()

Burada gordugtiniz gibi “Génder” diigmesi hemen Usttindeki kutucuga ¢cok yakin
duruyor. Bu araylziin daha iyi gériinmesi icin bu iki pencere aracinin arasini biraz
acmak isteyebiliriz.
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iste Frame () araci boyle bir ihtiyag halinde isimize yarayabilir:

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

from Tkinter import *
pencere = Tk()

etiket = Label (text="Asagidaki kutucuga e.posta adresinizi yaziniz!”)
etiket.pack()

giris = Entry()
giris.pack()

cerceve = Frame ()
cerceve.pack()

dugme = Button (text="Gdénder”, command=pencere.destroy)
dugme.pack ()

mainloop ()

GoOrdiglnuz gibi Frame() aracini giris ve dugme adli pencere araclarinin
arasina yerlestirdik. Bu kodlar calistirdigimizda, diigmenin azicik da olsa asagiya
kaydigini goreceksiniz. E§er kayma oranini artirmak isterseniz, pad seceneginden
yararlanabilirsiniz. Bu secenek, bir pencere aracinin, 6teki pencere araglari ile
arasini agmaya yariyor. pad secenedi iki sekilde kullanilabilir: padx ve pady. Bu iki
secenekten padx, x diizlemi Gizerinde islem yaparken, pady ise y diizlemi lizerinde
islem yapiyor. Yani:

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

from Tkinter import *
pencere = Tk()

etiket = Label (text="Asagidaki kutucuga e.posta adresinizi
yaziniz!”)
etiket.pack()

giris = Entry()
giris.pack()
cerceve = Frame ()

cerceve.pack (pady=b)
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dugme = Button (text="Gdnder”, command=pencere.destroy)
dugme.pack ()

mainloop ()

Burada sadece pady secenegini kullanmamiz yeterli olacaktir. Clinkii bizim bu
ornekte istedigimiz sey, iki pencere aracinin arasini y diizlemi lzerinde acmak.
Yani yukaridan asagiya dogru... E§er x diizlemi tGzerinde islem yapmak isteseydik
(yani soldan saga dogru), o zaman padx secenegini de kullanacaktik. isterseniz bu
padx ve pady seceneklerine bazi sayilar vererek birtakim denemeler yapabilirsiniz.
Bu sayede bu seceneklerin ne ise yaradigi daha net anlasilacaktir. Ayrica dikkat
ederseniz, bu padx ve pady secenekleri, daha 6nce goérdigiimuiz side secenegine
kullanim olarak ¢ok benzer. Hem padx ve pady, hem de side secenekleri, pack
aracinin birer 6zelligidir.

isterseniz yukaridaki kodlarin sinifli yapi icinde nasil gériinecegine de bir
bakalim...

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

from Tkinter import *

class Uygulama (object) :
def init (self):
self.guiPenAr ()

def guiPenAr (self):
self.etiket = Label (text="Asadidaki kutucuda e.posta \
adresinizi yaziniz!”)

self.etiket.pack()

self.giris = Entry()
self.giris.pack()

self.cerceve = Frame ()
self.cerceve.pack (pady=5)

self.dugme = Button (text="Gonder”,
command=pencere.destroy)
self.dugme.pack()

pencere = Tk()
uyg = Uygulama ()
mainloop ()
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Simdilik bu Frame () pencere aracini burada birakiyoruz. Bir sonraki bélimde bu
aractan ayrintili olarak bahsedecegiz.

Boylelikle Pencere Araclarn konusunun ilk bolimini bitirmis olduk. Simdi bagka
bir pencere araci grubuna ge¢gmeden 6nce ¢ok dnemli bir konuya deginecegiz:
Tkinter'de Geometri Yoneticileri (Geometry Managers).



GEOMETRI
YONETICILERI

Simdiye kadar yaptigimiz orneklerden de gordiiguiniiz gibi bir pencere aracini
kullanicilara gosterebilmemiz icin bu araci tanimlamak yeterli olmuyor. Araci
tanimlamanin yanisira 6zel bir metodu da kullanmamiz gerekiyor. Su ana dek
Tkinter ile hazirladigimiz 6rneklerde pencere araglarini kullaniclya gosterebilmek
icin pack () adli 6zel bir metottan yararlandik. Bu metodun kullanimina séyle bir
ornek verebiliriz:

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

from Tkinter import *

pencere = Tk()
pencere.geometry (“"200x100+50+100")

dolar = Label (text="Dolar”,
fg = “white”,

bg = “red”,
font="Verdana 13 bold”)
dolar.pack()

avro = Label (text="Avro”,
fg = “white”,
bg = “blue”,
font="Verdana 13 bold”)
avro.pack()

lira = Label (text="Lira”,
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fg = “white”,
bg = “green”,
font="Verdana 13 bold”)
lira.pack()
mainloop ()

Yukaridaki pencere araglarini gosterebilmek icin kullandigimiz pack () adlimetoda
Tkinter'de geometri yoneticisi (geometry manager) adi veriliyor. Anladiginiz gibi
geometri yoneticilerinin temel islevi Tkinter ile olusturulan pencere araglarini
(yani widget'leri) pencere lizerinde gorunir hale getirmektir. Tkinter'de esasen ti¢
farkli geometri yoneticisi bulunur. Bu geometri yoneticilerini soyle siralayabiliriz:

pack()
grid()
place()

Geometri Yoneticileri bir pencere aracinin konumunu belirler. Bu Geometri
Yoneticileri'nin her birinin ayr 6zellikleri vardir ve bunlarin her biri belli bir islevi
yerine getirmede daha basarlidir. Pack ve Grid Geometri Yoneticileri genel olarak
hemen her isi yapmamiza izin verir. O yuzden bu iki Yonetici gayet kullaniglidir.
Place Geometri Yoneticisi ise pencere araglarini pencere lizerinde yerli yerine
oturtma konusunda ¢ok ustadir. O ylizden pencere araglarini istedigimiz sekilde
pencere lzerine konumlandirmak istedigimiz zaman bu isi en kolay Place
Geometri Yoneticisi yardimiyla yapabiliriz.

Geometri Yoneticileri ile ilgili olarak aklimizda tutmamiz gereken en 6nemli sey
ayni pencere (zerinde birbirinden farkli Yoneticileri bir arada kullanmamaktir.
Bunun ne demek oldugunu ilerde 6rneklerle gosterdigimiz zaman ¢ok daha iyi
anlayacaksiniz.

Bu geometri yoneticileri icinde en kolay olani pack () adli yoneticidir. Zaten bu
sebeple simdiye kadar gérdigiimiz orneklerde de hep bu pack() metodunu
kullandik. Ancak hangi geometri yoneticisini kullanirsak kullanalim, o6teki
yoneticilerin nasil kullanildigini da 6grenmemiz gerekir. Clinkii bu geometri
yoneticilerinin her birinin iyi oldugu bir alan vardir. Simdi isterseniz bu geometri
yoneticilerini tek tek inceleyelim.
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PACK() GEOMETRI YONETICISI

Bir 6nceki bolimde de sdyledigimiz gibi, pack () geometri yoneticisi Tkinter'deki
geometri yoneticileri icinde en kolay olanidir. Bu geometri ydneticisinin
kullanimiyla ilgili basit bir 6rnegi 6nceki béliimde vermistik. isterseniz bu érnegi
tekrar 6nlimuze alalim:

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

from Tkinter import *

pencere = Tk()
pencere.geometry (“200x100+50+100")

dolar = Label (text="Dolar”,
fg = “white”,

bg = “red”,
font="Verdana 13 bold”)
dolar.pack()

avro = Label (text="Avro”,
fg “white”,
bg = “blue”,
font="Verdana 13 bold”)
avro.pack()

lira = Label (text="Lira”,
fg “white”,
bg “green”,
font="Verdana 13 bold”)
lira.pack()

mainloop ()

pack() metodunu parametresiz olarak kullandigimizda Odelerin alt alta
siralandigina dikkat edin. Ancak gordigiiniz gibi, pack () metodunu bu sekilde
kullandigimizda etiketler pencereye orantisiz olarak dagiliyor. Yani goriiniis biraz
0zensiz duruyor. Ama eger biz istersek bu durumu bir nebze olsun dizeltebiliriz.
Bunun icin ihtiyacimiz olan sey, pack() geometri yOneticisinin expand adl
secenegidir...
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expand secenegi:

expand secenedi, pencere araclarinin pencere Ulzerinde daha orantili bir sekilde
dagilmasini saglar. Bu expand secenedi YES ve NO olmak Uzere iki farkli deger
alir. Varsayilan deger NO'dur. Bunu yukaridaki 6rnek Gizerinde goérelim:

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

from Tkinter import *

pencere = Tk()
pencere.geometry (“200x100+50+100")

dolar = Label (text="Dolar”,
fg “white”,
bg = “red”,
font="Verdana 13 bold”)

dolar.pack (expand=YES)
avro = Label (text="Avro”,
fg = “white”,
bg = “blue”,
font="Verdana 13 bold”)
avro.pack (expand=YES)
lira = Label (text="Lira”,
fg = “white”,
bg = “green”,
font="Verdana 13 bold”)
lira.pack (expand=YES)

mainloop ()

expand kelimesi ingilizce'de genislet, yay gibi anlamlara gelir. Yukaridaki 6rnekte
gordiiglinuiz gibi pack () metoduna parametre olarak expand = YES secenegini
vermek yoluyla 6gelerin pencere (izerine dagilmasini veya yayilmasini sagliyoruz.
Eder expand = NO gibi bir bicim kullanirsak, 6geler pencere lizerine yayilmayacak,
yani sanki bu secenegi hi¢ kullanmamisiz gibi davranilacaktir.

Gordugunuz gibi 6geler yukandaki sekilde birbirinden ayri duruyor. Biz bu
Ogelerin birbirine degmesini de isteyebiliriz. Yani tercihimiz, tipki bazi tilkelerin
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bayraklarinda oldugu gibi, bu ti¢ rengin seritler halinde birbirine degecek sekilde
uzanmasini saglamak olabilir. Bu is icin kullanabilecegimiz ayri bir secenek var. Bu
secenegin adi: fill.

fill secenegi:

Bu fill kelimesi, ingilizce'de doldurmak anlamina gelir. Bu secenek yardimiyla,
araclarimizin pencereyi doldurmasini saglayacagiz. fill secenegi lic farkli deger
alabilir: X, Y ve BOTH.

X secenegi, pencere aracimizin, icinde bulundugu pencereyi x diizlemi boyunca
doldurmasini saglar (yani soldan saga dogru)

Y secenegi, pencere aracimizin, icinde bulundugu pencereyi y diizlemi boyunca
doldurmasini saglar (yani yukaridan asagiya dogru)

BOTH secenedi, pencere aracimizin, icinde bulundugu pencereyi x ve y diizlemi
boyunca doldurmasini saglar (both kelimesi ingilizce'de her ikisi de anlamina
gelir)

Simdi bu secenekleri 6rnekler Gzerinde gorerek kafamizda somutlastiralim:

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

from Tkinter import *

pencere = Tk()
pencere.geometry (“200x100+50+100")

dolar = Label (text="Dolar”,
fg = “white”,
bg = “red”,
font="Verdana 13 bold”)
dolar.pack (expand=YES, fill = X)
avro = Label (text="Avro”,
fg = “white”,
bg = “blue”,
font="Verdana 13 bold”)
avro.pack (expand=YES, fill = Y)

lira = Label (text="Lira”,
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fg = “white”,
bg = “green”,

font="Verdana 13 bold”)
lira.pack (expand=YES, fill = BOTH)

mainloop ()

Burada her bir 6gede ayri bir deger kullandik. Ama eger siz isterseniz her U¢u icin
tek bir deger kullanarak, bu degerlerin tam olarak ne yaptigini daha net gérmeyi
tercih edebilirsiniz.

side secenegi:

side secenegini daha 6nce de kullanmistik. Bu secenek bir pencere aracini
istedigimiz bir yone yaslamamizi sagliyor. Bu secenek dort farkli deger alir: Top,
BOTTOM, LEFT Ve RIGHT.

TOP: pencere aracinl Uste yaslar.
BOTTOM: pencere aracini dibe yaslar.
LEFT: pencere aracini sola yaslar.

RIGHT: pencere aracini sada yaslar.

Ancak bu dort deger icinde en sik kullanilanlar Top ve LEFT'tir. E§er pencere
araclarini yan yana siralamak istersek kisaca LEFT degerini kullanabiliriz. Eger
pencere araclarini st Uste siralamak istersek de Top degerini kullanabiliriz. Su iki
ornegi dikkatlice inceleyin:

LEFT ile kullanim:

#!/usr/bin/env python
# -*- coding: utf-8 -*-
from Tkinter import *
pencere = Tk()
dolar = Label (text="Dolar”,
fg = “white”,
bg = \\red//,
font="Verdana 13 bold”)

dolar.pack (side=LEFT)



avro = Label (text="Avro”,
fg = “white”,
bg = “blue”,
font="Verdana 13 bold”)

avro.pack (side=LEFT)

lira = Label (text="Lira”,
fg = “white”,
bg = “green”,
font="Verdana 13 bold”)
lira.pack(side=LEFT)

mainloop ()
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TOP ile kullanim:

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

from Tkinter import *

pencere = Tk()

dolar = Label (text="Dolar”,
fg = “white”,
bg = “red”,
font="Verdana 13 bold”)

dolar.pack (side=TOP)

avro = Label (text="Avro”,
fg = “white”,
bg = “blue”,
font="Verdana 13 bold”)

avro.pack (side=TOP)

lira = Label (text="Lira”,
fg = “white”,
bg = “green”,
font="Verdana 13 bold”)
lira.pack(side=TOP)

mainloop ()
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Ayrica istersek birkac secenegi bir arada kullanarak asagidaki sekilde bir sey de
yapabiliriz:

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

from Tkinter import *

pencere = Tk()
dolar = Label (text="Dolar”,
fg = “white”,
bg = “red”,
font="Verdana 13 bold”)
dolar.pack(side=TOP, expand=YES,fill=BOTH)
avro = Label (text="Avro”,
fg “white”,
bg = “blue”,
font="Verdana 13 bold”)

avro.pack (side=TOP, expand=YES, fil1=BOTH)

lira = Label (text="Lira”,

fg = “white”,

bg = “green”,

font="Verdana 13 bold”)
lira.pack(side=TOP, expand=YES, fill=BOTH)

mainloop ()

Bu pencereyi elle saga-sola veya yukari-asagi dogru boyutlandirin. Gérdtiginiz
gibi, pencereyi ne sekilde boyutlandirirsaniz boyutlandirin, etiket 6geleri
pencereyi doldurmaya devam ...

Elbette pack() geometri yoneticisi yalnizca etiketlerle birlikte kullaniimiyor.
Ogrendigimiz 6teki pencere araclarini da kullanarak, drnegin, sdyle bir sey
yapabiliriz:

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

from Tkinter import *

pencere = Tk()



GEDMETRIi YONETICILERI

uyari = Label (pencere, text="Programdan ¢ikmak istediginize \
emin misiniz?”)
uyari.pack()

evet = Button (text="Evet”,command=pencere.quit)
evet.pack()

hayir = Button(text="Hayir”)
hayir.pack()

mainloop ()

Burada pack () metotlar icinde degisik seceneklere farkli degerler uygulayarak
istediginize yakin bir goriinti elde edebilirsiniz. Ancak asagidaki gibi bir goriinti
elde etmek icin biraz ugrasmak gerekiyor:

Programdan cikmak istediginize emin misiniz?

Evet | Hayir |

Yukaridaki gibi bir goriinti elde edebilmek icin daha 6nce gordiigliimiiz Frame ()
adli pencere aracindan yararlanmaniz gerekir. Frame () aracinin nasil kullanildigini
hatirliyorsunuz:

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

from Tkinter import *
pencere = Tk()

yeni = Frame ()
yeni.pack (side=BOTTOM)

uyari = Label (pencere, text="Programdan ¢ikmak istediginize \
emin misiniz?”)
uyari.pack()

evet = Button(yeni,text="Evet”,command=pencere.quit)
evet.pack (side=LEFT)

hayir = Button(yeni, text="Hayir”)
hayir.pack()

mainloop ()
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Burada dikkatimizi cekmesi gereken bazi ¢ok 6nemli yenilikler var. Mesela
yukarida gecen su satira bakin:

uyari = Label (pencere, text="Programdan ¢ikmak istediginize emin misiniz?”)

Kalin harflerle gosterdigimiz ifade bizim icin bir yenilik sayilir. Daha énceden
yazdigimiz pencere araglarinda, bu pencere ifadesini kullanmamiza gerek yoktu.
Clnku yazdigimiz programlarda hep sadece tek bir tasiyici pencere araci
(container widget) yer aliyordu. Bu tasiyici pencere araci ifadesi de ne oluyor,
diye sorarsaniz hemen aciklayalim: Gorevi baska pencere araclarini tasimak
olan pencere araglarina Tkinter'de “tasiyici pencere araci” (container widget)
ad veriliyor. Mesela yazdigimiz biitlin programlarda pencere = Tk ifadesi ile
olusturdugumuz ana penceremiz esasinda bir tasiyici pencere aracidir. Yani
bu pencerenin gorevi pencere araclarini tutmaktir. Ayni sekilde Frame () de bir
taslyici pencere aracidir. Bu pencere araci da, tipki ana penceremiz gibi, baska
pencere araglarini Uzerinde tasiyabilir. Mesela yukaridaki 6rnekte Frame ()
pencere araci bu gorevde kullaniliyor. Nasil uyari adli etiketi pencere adl
taslyicinin Ustline yerlestirmissek; evet ve hayir adli pencere araclarini da
yeni adli tasiyicinin Uzerine yerlestiriyoruz. Bu yerlestirme islemini, yukarida
gordigunuz gibi pencere araglarinin ilk argimani olarak, herhangi bir tasiyici
adi belirtmek suretiyle gerceklestiriyoruz. Mesela; evet adli pencere aracini yeni
adli tastyici Uzerine yerlestirmisiz. Bunu Button(yeni, text="Evet”..... ")
komutundaki ilk parametre olan yeni ifadesinden anliyoruz. Ayni sekilde
uyari adli pencere aracini pencere adli tasiyicinin Uzerine yerlestirdigimizi
de Label (pencere,text="Pr...”) komutundaki ilk parametre olan pencere
ifadesinden anliyoruz.

Peki Frame () aracini (ve pack yoneticisini) kullanarak baska neler yapabiliriz?
Hemen bir 6rnek daha verelim:

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

pencere = Tk()

etiket = Label (text="Asadidaki kutucuda e.posta \

adresinizi yaziniz!”)
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etiket.pack()

giris = Entry()
giris.pack()

cerceve = Frame (height=2, bd=1, relief=SUNKEN)
cerceve.pack (fill=X, pady=5, padx=5)

dugme = Button (text="Gdénder”, command=pencere.destroy)
dugme.pack ()

mainloop ()

Burada birkac¢ yeni 6zellik goriiyoruz. Daha 6nce gérmedidimiz ozellikler bd
ve relief secenekleridir. bd ingilizcede kenar, kenarlik, sinir anlamina gelen
border kelimesinin kisaltmasi. Bu secenek yardimiyla Frame () aracinin kenarlk
Olculerini belirliyoruz. Varsayilan olarak Frame () aracinin kenarlik boyutu 0'dir. Biz
bunu yukarida 1 olarak degistirdik. Ayni satirda gordiigiimiiz height secenedini
daha 6nce pencere boyutu ve entry konularini islerken de gormustiik. Oradan
hatirladigimiza gore, bu secenek bir pencere aracinin yiiksekligini ayarlamamizi
sagliyordu. Yukaridaki 6rnekte de Frame () pencere aracinin yuksekligini 2 olarak
ayarladik. relief secenedi ise ingilizce bir kelime olarak Tiirkce'de kabartma
(rolyef) anlamina geliyor. Dolayisiyla bu secenek yardimiyla pencere aracinin
kabartma tipini belirliyoruz. Burada alti farkl stil uygulayabiliriz:

SOLID
FLAT
RIDGE
SUNKEN
GROOVE

RAISED

Bu stillerin nasil bir gériintii ortaya ¢ikardigini daha net gérebilmek icin height ve
bd seceneklerini daha yliksek degerlere ayarlamayi tercih edebilirsiniz.
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Yukaridaki 6rnegin sinifli yapi icinde nasil gériinecegine bakalim bir de:

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

from Tkinter import *

class Uygulama (object) :
def init (self):
self.guiPenAr ()

def guiPenAr (self):
self.etiket = Label (text="Asadidaki kutucuda e.posta \
adresinizi yaziniz!”)

self.etiket.pack()

self.giris = Entry()
self.giris.pack()

self.cerceve = Frame()
self.cerceve.pack (side=BOTTOM,
padx=5,
pady=5)

self.dugme = Button(self.cerceve,
text="Gonder”,
width=5,
command=pencere.destroy)

self.dugme.pack (side=LEFT, padx=5)

self.dugme?2 = Button(self.cerceve,
text="Iptal”,
width=5)

self.dugme2.pack()

pencere = Tk()
uyg = Uygulama ()
mainloop ()
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Frame () aracini kullanarak mesela séyle bir sey de yapabiliriz:

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

from Tkinter import *
pencere = Tk()

etiket = Label (text="Asadidaki kutucuda e.posta \
adresinizi yaziniz!”)
etiket.pack()

giris = Entry()
giris.pack()

cerceve = Frame ()
cerceve.pack (side=BOTTOM,
padx=5,
pady=5)

dugme = Button (cerceve,
text="Gonder”,
width=5,
command=pencere.destroy)

dugme.pack (side=LEFT, padx=>5)

dugme?2 = Button (cerceve,
text="1ptal”,
width=5)

dugme?.pack()

mainloop()

Burada pencere araci seceneklerini nasil kullandigimiza dikkat edin.

isterseniz bu 6rnegi de sinifli olarak ifade edelim:

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

from Tkinter import *

class Uygulama (object) :
def init (self):
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self.guiPenAr ()

def guiPenAr (self):

self.etiket = Label (text="Asadidaki kutucuda e.posta \
adresinizi yaziniz!”)

self.etiket.pack()

self.giris = Entry()
self.giris.pack()

self.cerceve = Frame ()
self.cerceve.pack (side=BOTTOM,
padx=5,
pady=>5)

self.dugme = Button(self.cerceve,
text="Gonder”,
width=5,
command=pencere.destroy)

self.dugme.pack (side=LEFT, padx=5)

self.dugme?2 = Button(self.cerceve,
text="Iptal”,
width=5)

self.dugme?2.pack()

pencere = Tk()
uyg = Uygulama ()
mainloop ()

pack () metodunu kullanarak cok karmasik arayiliz goriintiileri elde edebiliriz.
Aslinda bu metodu kullanarak yapamayacagimiz sey yok gibidir. Ama bazi seyleri
bu metotla yapmaya kalkismak bir stire sonra iskenceye donusgebilir. O ytzden
yeri geldiginde pack () yerine baska metotlari kullanmayi da bilmeliyiz. Mesela
bazi isler icin grid () metodu daha uygun olabilir. grid () metodunu anlatmaya
ge¢meden dnce isterseniz pack () metodunu nerelerde kullanabilecedimizi sdyle
bir siralayalim:

« Pencere aracglarini alt alta dizmek istedigimizde,
« Pencere araclarini yan yana dizmek istedigimizde,

« Pencere araclarini alt alta veya yan yana dizip, bunlarin pencereyi (x veya y
diizleminde ya da her ikisinde birden) tamamen kaplamasini istedigimizde.
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Bu metodu nerelerde kullanmamizin uygun olacagini gérdiigiimiize gore artik
baska bir geometri yoneticisini anlatmaya baslayabiliriz.

GRID() GEOMETRI YONETICISI

Bu geometri yoneticisi, pencere araclarinin izgara biciminde siralanacagi arayiizler
icin uygundur. Bununla hemen basit bir 6rnek yapalim:

# -*- coding: utf-8 -*-
from Tkinter import *

dugmel = Button (text="Uriinler”)
dugmel.grid()

dugme2 = Button (text="Hizmetler”)
dugme2.grid()

dugme3 = Button (text="Ulasim”)
dugme3.grid()

dugme4 = Button (text="Hakkinda”)
dugmed.grid()

mainloop ()

grid() adli geometri yoneticisi basitce bu sekilde kullaniliyor. Ama tabii ki bu
haliyle pek cazip gériinmiyor. Buna istedigimiz sekli verebilmek icin yine birtakim
seceneklerden yararlanmamiz gerekecek:

row secenegi

Bu geometri yoneticisinin en 6nemli iki seceneginden birincisi bu row secenegidir.
Bu kelime ingilizcede satir anlamina gelir. Bu secenek yardimiyla, pencere
aracinin hangi satirda yer alacagini belirleyecegiz. Bununla herhangi bir 6rnek
yapmadan once, isterseniz grid () geometri yoneticisinin 6teki seceneginden de
bahsedelim. Clinkii bu secenek hep row secenegiyle birlikte kullanilir.

column secenegi

column kelimesi ingilizce'de siitun anlamina gelir. Dolayisiyla bu secenek
yardimiyla pencere aracimizin pencere Uzerinde hangi situnda yer alacagini
belirleyecegiz. Artik bu iki secenegi kullanarak bir 6rnek verebiliriz.
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Asagidaki 6rnegi dikkatle inceleyin:

# -*- coding: utf-8 -*-
from Tkinter import *

dolar = Label (text="Dolar”)
dolar.grid(row=0, column=0)

avro = Label (text="Avro”)

avro.grid (row=1, column=0)

lira = Label (text="Lira”)
lira.grid(row=2, column=0)
dolar g = Entry()

dolar g.grid(row=0,column=1)
avro g = Entry()

avro g.grid(row=1,column=1)

lira g = Entry()
lira g.grid(row=2, column=1)

Gordugunuz gibi bu grid() metodu yardimiyla pack() metoduna kiyasla
daha ince ayarlamalar yapabiliyoruz. grid() metodu bize, pencere aracimizin
koordinatlarini daha hassas bir sekilde belirtme imkani sunuyor. Simdi isterseniz
ilk verdigimiz, cazip gériinmeyen érnegi yeniden ele alalim. Ornegimiz suydu:

# -*- coding: utf-8 -*-
from Tkinter import *

dugmel = Button (text="Uriinler”)
dugmel.grid()

dugme?2 = Button (text="Hizmetler”)
dugme2.grid()

dugme3 = Button (text="Ulasim”)
dugme3.grid()

dugme4 = Button (text="Hakkinda”)
dugmed.grid()

mainloop ()
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Simdi yapacagimiz sey, pencere lzerinde daginik bir sekilde duran bu araclarin
her biri icin uygun bir satir-stiitun belirlemek. Hemen bakalim:

# -*- coding: utf-8 -*-
from Tkinter import *

dugmel = Button (text="Uriinler”)
dugmel.grid(row=0, column=0)

dugme2 = Button (text="Hizmetler”)
dugme?2.grid(row=0, column=1)

dugme3 = Button (text="Ulasim”)
dugme3.grid(row=1, column=0)

dugme4 = Button (text="Hakkinda”)
dugmed.grid(row=1,column=1)

mainloop ()

isterseniz daha énceden gérdigiimiiz £g, bg ve font gibi secenekler yardimiyla
bu diigmelerin ve tizerindeki yazilarin renklerini gonliiniize gore degistirebilirsiniz
de...

Dedigimiz gibi, grid() yoneticisinin en uygun kullanim alani izgara bicimli
arayuzlerdir. Mesela; hesap makineleri gibi... Su 6rnege bir bakalim:

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

from Tkinter import *
pencere = Tk()

#bir hesap makinesinde pencerenin boyutlandirilabilir
#olmas1i anlamsiz olacaktir. O yilizden pencereleri
#boyutlandirilamaz hale getiriyoruz.
pencere.resizable (width=FALSE, height=FALSE)

#hesap makinemizin tus takiminda yer alacak
#simgeleri ve sayilari olusturuyoruz.

liste = [\
\\9//, “8//, \\7//,
\\6", \\5//, \\4//,

w3 woun w7
14 4 ’
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#grid() yobneticisinin row (sira) ve column (slitun)
#secenekleri ic¢in birer baslangi¢ degeri belirliyoruz.
sira =1

sutun = 0

#tus takimindaki biitiin pencere arag¢larini tek bir

#for donglisit ile olusturuyoruz.

for i in liste:

Button (text=1i,width=4,relief=GROOVE) .grid (row=sira,
column=sutun)

#column secenedinin dederi her defasinda bir sayi artiyor.

sutun += 1

#sutun’un yani “column’un” dederi 2’yi gectiginde
#column’un degerini sifirliyoruz. Boylece tuslar
#alt alta dizilebiliyor. row’un (sira) degeri de
#her defasinda bir sayi artiyor.

if sutun > 2:

sutun = 0
sira += 1
mainloop ()

Gordiigliniz gibi yukarida bir hesap makinesinde olmasi gereken temel tuslar,
basit bir for donguist yardimiyla bir ¢irpida olusturduk. Yukarida kodlar icinde
verdigim yorumlari dikkatlice incelemenizi 6neririm.

Asagida hesap makinemizin bitmis halini bulabilirsiniz:

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

from future  import division
from Tkinter import *

depo = 7
pencere = Tk()
pencere.resizable (width=FALSE, height=FALSE)
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ekran = Entry(width=20)
ekran.grid(row=0, column=0, columnspan=3,ipady=4)
def hesapla(tus):
global depo
if tus in “0123456789":
ekran.insert (END, tus)
depo = depo + tus

if tus in “+-/*7:
depo = depo + tus
ekran.delete (0, END)

if tus == “=":

ekran.delete (0, END)

#Normalde tehlikeli bir fonksiyon olan eval()’i
#nasil kullandigimiza dikkat edin...

hesap = eval (depo, {* builtins ":None}, {})
depo = str (hesap)

ekran.insert (END, depo)

if tus == “C”:
ekran.delete (0, END)

depo = 7
liste = [\
\\9//, “8//, \\7//,
\\6", \\5/[, \\4//,
“3//, “2//, \\1//,

W Wy w_
0 14 +7, ’

W / ” W7 w_
4 4 ’

N
sira =1
sutun = 0
for i in liste:
komut = lambda x=i: hesapla (x)
Button (text=1i,
width=5,
relief=GROOVE,
command=komut) .grid(row=sira,
column=sutun)
sutun += 1

if sutun > 2:
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sutun = 0
sira += 1
mainloop ()

Bu hesap makinesinde akliniza takilan bir konu olursa bana nasil ulasacaginizi
biliyorsunuz. Bu arada isterseniz hesap makinemizi bir de sinifli yapi icinde
gorelim:

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

from future  import division
from Tkinter import *

class Uygulama (object) :

def init (self):
self.guiPenAr ()
self.qgV()

def gV(self):
self.depo =

def guiPenAr (self):
self.ekran = Entry(width=20)
self.ekran.grid(row =0, column=0,
columnspan=3, ipady=4)

self.liste = [\
“9//, \\8//, \\7//,
“6”l “5”1 “4"1
\\3//, \\2//, \\1/!,
“O”l “+"I “_"r
\\//I, \\*II’ \\:I!,

Nl

self.sira = 1
self.sutun = 0

for i in self.liste:
self.komut = lambda x=i: self.hesapla (x)
Button (text=1i,

width=5,

relief=GROOVE,
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command=self.komut) .grid(row=self.sira,
column=self.sutun)
self.sutun += 1

if self.sutun > 2:
self.sutun = 0
1

self.sira +=

def hesapla(self, tus):
self.tus = tus
if self.tus in “0123456789":
self.ekran.insert (END, self.tus)
self.depo = self.depo + self.tus

if self.tus in “+-=/*":
self.depo = self.depo + self.tus
self.ekran.delete (0, END)

if self.tus == “=":
self.ekran.delete (0, END)
self.hesap = eval(self.depo,{“ builtins “:None}, {})

self.depo = str(self.hesap)
self.ekran.insert (END, self.depo)

if self.tus == “(C”:
self.ekran.delete (0, END)
self.depo =

pencere = Tk()
pencere.resizable (width=FALSE, height=FALSE)
uyg = Uygulama ()

mainloop ()

Dikkat ederseniz, bir Onceki bolimde pack() yoOneticisini incelerken
O0grendigimiz GROOVE, SUNKEN vb. stilleri grid () geometri yoneticisiyle birlikte de
kullanabiliyoruz.

Boylelikle bir geometri yoneticisini daha incelemis olduk. Sira geldi sonuncu
geometri yoneticimize...
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PLACE() GEOMETRI YONETICISI

Tahminimce bu geometri yoneticisi Tkinter'deki U¢ yonetici icinden en cok
begeneceginiz yonetici olmaya adaydir... Biitin geometri yoneticileri icinde,
pencere araglarini en hassas sekilde yerlestirmemizi saglayan yonetici place ()
adli geometri yoneticisidir.

place () geometri yoneticisi ile calisirken bize temel olarak iki secenek yardimci
olacak: relx ve rely. Tahmin edebileceginiz gibi relx, x dizlemi Ulzerindeki
islemler icin, rely ise y diizlemi lzerindeki islemler icin kullanilacak. Hemen bir
ornek gorelim:

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

from Tkinter import *
pencere = Tk()

girisl = Entry()
girisl.place(relx=0.0, rely=0.0,relheight=0.15)

dugmel = Button (text="Diigmel”)
dugmel.place (relx=0.7, rely=0.0,relheight=0.16)

dugme?2 = Button (text="Diigme2”)
dugme?2.place (relx=0.0,rely=0.2,relwidth=1)

giris2 = Entry()
giris2.place(relx=0.0,rely=0.35,relheight=0.5, relwidth=1)

mainloop ()

Bu Ornekte relx ve rely seceneklerinin yanisira; relheight ve relwidth
seceneklerini de kullandik. Rahatlikla anlayabileceginiz gibi bu place () yoneticisi
yardimiyla, pencerelerimizi istedigimiz sekilde diizenleyebiliyoruz. Ama tabii ki,
gordiigliniz gibi koordinatlari tam olarak vermeyi gerektirdigi icin bu yoneticiyle
calismak biraz emek istiyor. Bu ylizden bazi isler icin bu yoneticiyi kullanmak pek
pratik olmayabilir. Boyle durumlarda oteki yoneticilerin neler yapabilecegini de
g6z onlinde bulundurmakta fayda var. Bir sonraki konumuz olan checkbutton
pencere aracinda place() adli geometri yoneticisinden bahsetmeye devam
edecegiz.
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CHECKBUTTON PENCERE ARACI

Checkbutton denen sey, bildigimiz onay kutusudur. Basitce su sekilde
olusturuyoruz bu onay kutusunu:

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

from Tkinter import *
pencere = Tk()

onay = Checkbutton ()
onay.pack ()

mainloop ()

Tabii ki muhtemelen bu onay kutumuzun, hatta kutularimizin birer adi olsun
isteyecegiz:

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

from Tkinter import *

pencere = Tk()

onay el = Checkbutton (text="elma”)
onay el.pack()
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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 glizel. Ama gordigliniiz gibi 6geler alt alta siralanirken hizali degiller.
Dolayisiyla goze pek hos gorinmiuyorlar. Eder istersek soyle bir gorinim
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)

mainloop ()

Ogeler bdyle yan yana dizildiklerinde fena gériinmiiyorlar, ama biz yine de
Ogelerin diizgiin sekilde alt alta dizilmesini isteyebiliriz. Burada geometri
yoneticilerinden biri olan place() adli olani tercih edebiliriz. Simdi bununla
ilgili bir 6rnek gorelim. Mesela; bir tane onay kutusu olusturup bunu en sola
yaslayalim:

from Tkinter import *
pencere = Tk()

onay = Checkbutton (text="Kubuntu”)
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onay.place(relx = 0.0, rely = 0.1)

mainloop ()

Bir onceki bolimde 6grendigimiz place() yOneticisini nasil kullandigimizi
goriyorsunuz. Bu yOneticinin relx ve rely secenekleri yardimiyla onay
kutusunun koordinatlarini belirliyoruz. Buna gore onay kutumuz x dizlemi
Uzerinde 0.0 konumunda; y dlizlemi izerinde 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="Kubuntu”)
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 biitlin onay kutularinin relx secenegi 0.0 iken, rely
secenekleri birer birer artmis. Bunun nedeni, biitiin onay kutularini sola yaslayip
hepsini alt alta dizmek isteyisimiz. Bu 6rnek relx ve rely seceneklerinin nasil
kullanilacagi konusunda iyi bir fikir vermis olmali. E§er bir kolaylik saglayacaksa,
relx'i siitun, rely'yi ise satir olarak distinebilirsiniz.
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Simdi de mesela Kubuntu'yu 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="Kubuntu”)
onay pa.place(relx = 0.0, rely = 0.1)

onay de = Checkbutton (text="Debian”)
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 ()

Kubuntu'yu 0.0 no'lu siitunun 0.1 no'lu satirina; Debian’t da 0.4 no'lu situnun
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 siitunun 0.2 no'lu satirina yerlestirdik.

Eder olusturdugumuz bu onay kutularina biraz canlilik katmak istersek, yani
kutunun secili olup olmamasina gore bazi isler yapmak istersek, kullanmamiz
gereken bazi ézel kodlar var. Once hemen yazmamiz gereken ilk satirlari yazalim:

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

from Tkinter import *

pencere = Tk()

Bunun hemen ardindan soyle iki satir ekleyelim:

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

from Tkinter import *
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pencere = Tk()

d = IntVar()
d.set (0)

Burada d=IntVvar () satiriyla 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 (Sayi Degiskeni) ifadesinin kisaltmasi. Bu ifade
yardimiyla degisken olarak bir sayi belirlemis oluyoruz. Bunun disinda Tkinter'de
kullanacagimiz, buna benzer iki ifade daha var: StringVar () ve DoubleVar ()

StringVar() yardimiyla karakter dizilerini; Doublevar() yardimiyla da
ondalik sayilan (kayan noktali sayilar - floats) depolayabiliyoruz. Buraya kadar
anlattiklanimiz biraz bulanik gelmis olabilir. Ama endiseye hi¢c gerek yok.
d=IntVar () satirinin hemen altindaki d.set(0) ifadesi pek cok seyi acikliga
kavusturacak. O halde hemen bu satirin anlamini kavramaya calisalim.

Aslinda d=Intvar () ifadesi yardimiyla basladigimiz isi tamamlamamizi saglayan
satir bu d.set (0) satiri. Bunun yardimiyla d=IntVar () ifadesinin degeri olarak 0’
sectik. Yani bu satir bir onay kutusu icin yazdigimizi diistiniirsek, onay kutusunun
degerini secili degil olarak belirlemis olduk. Bu iki satirdan sonra olusturacagimiz
onay kutusu karsimiza ilk ¢ciktiginda isaretlenmemis olacaktir. Hemen gorelim:

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

from Tkinter import *
pencere = Tk()

d = IntVar()
d.set (0)

btnl = Checkbutton (text="Kubuntu”, variable=d)
btnl.place(relx=0.0,rely=0.1)

mainloop ()

Burada dikkatimizi ¢eken bir farklilik, btnl adli onay kutusunun secenekleri
arasina variable adli bir secenegin girmis olmasi. Bu secenegin islevini az ¢ok
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anlamis olmalisiniz: Yukarida belirledigimiz d=Intvar () ve d.set(0) ifadeleri ile
Checkbutton pencere araci arasinda baglanti kuruyor. Yani bu secenek yardimiyla
pencerece aracina, “degisken olarak d’yi kullan” emrini veriyoruz.

Bu kodlar calistirdigimizda karsimiza icinde bir onay kutusu bulunan bir pencere
acilir. Bu penceredeki onay kutusu secili degildir. isterseniz yukaridaki kodlar
icinde yer alan d.set(0) ifadesini d.set(1) olarak degistirip kodlarimizi 6yle
calistiralim:

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

from Tkinter import *
pencere = Tk()

d = IntVar()
d.set (1)

btnl = Checkbutton (text="Kubuntu”, variable=d)
btnl.place(relx=0.0,rely=0.1)

mainloop ()

Gordiiguniz gibi bu defa olusan onay kutusu secili vaziyette. Eger yukaridaki
kodlar icindeki d.set () satirini tamamen kaldirirsak, Tkinter varsayilan olarak
d.set () icin 0 degerini atayacaktir.

Gelin simdi bu kodlari biraz gelistirelim. Mesela; penceremizde bir Entry()
aracl olsun ve onay kutusunu sectigimiz zaman, bu Entry() aracinda bizim
belirledigimiz bir climle goriinsiin. Bu kodlar icinde gorecegimiz get ifadesine
aslinda pek yabanci sayilmayiz. Bunu daha 6nceden Entry () aracini kullanirken
de goérmustiik. Bu ifade yardimiyla bir degiskeninin degerini sonradan kullanmak
lizere depolayabiliyoruz. Asagidaki 6rnegi dikkatle inceleyin:

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

from Tkinter import *
pencere = Tk()

# Onay kutusu icin bir deisken olusturuyoruz
v = IntVar()
# Bu degiskene deder olarak “0” atayalim
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.set (0)

Obtir onay kutusu icin baska bir de§isken daha olusturuyoruz
= IntVar()

Bu degiskene de “0” degerini atiyoruz.

.set (0)

Bu kez bir karakter degiskeni olusturalim

= StringVar ()

Bu degiskenin dederi “Kubuntu” olsun.

.set (“Kubuntu”)

Bir tane daha karakter degiskeni olusturalim
= StringVar ()

Bunun da dederi “Debian” olsun.

.set (“Debian”)

Simdi onay kutularini sec¢ili hale getirdigimizde calismasini
istedigimiz komut i¢in bir fonksiyon olusturuyoruz:
ef onay():

# Eger “v” degiskeninin degeri “1” ise....

if v.get() ==

# d.get () ile “d” degiskeninin degerini aliyoruz...
giris.insert (0,”Merhaba %s kullanicisi” %d.get())

# Yok eder “z” dediskeninin dederi “1” ise...
elif z.get() ==
giris.delete (0,END)

# e.get() ile “e” dediskeninin dederini aliyoruz...
giris.insert (0,”Merhaba %s kullanicisi” Se.get())

# DeJiskenlerin deder “1” degil, baska bir deger ise...”
else:
giris.delete (0,END)

"text” secenedinin degerinin “d.get()” olduguna dikkat edin.
nay pa = Checkbutton (text=d.get(), variable=v, command=onay)
nay pa.place(relx = 0.0, rely = 0.1)

"text” secenedinin degerinin “e.get()” olduduna dikkat edin.
nay de = Checkbutton (text=e.get(), variable=z, command=onay)
nay de.place(relx= 0.0, rely= 0.2)

iris = Entry(width=24)
iris.place(relx = 0.0, rely=0.0)

mainloop ()
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TOPLEVEL PENCERE ARACI

Toplevel araci, bizim ana pencere disinda farkli bir pencere daha agmamizi saglar.
Mesela; bir ana pencere Ustiindeki dligmeye bastiginizda, baska bir pencere daha
acllsin istiyorsaniz bu islevi kullanmaniz gerekiyor. En basit kullanimi séyledir:

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

from Tkinter import *

pencere = Tk()
pencere2 = Toplevel()

mainloop ()

Bu kodlan calistirdigimizda ekranda ikinci bir pencerenin daha acildigini goririiz.
Diyelim ki bu ikinci pencerenin, bir dligmeye basildiginda agilmasini istiyoruz:

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

from Tkinter import *

pencere = Tk()

def ekle():
pencere?2 = Toplevel ()

btn_penZ = Button (text="ekle”, command=ekle)
btn pen2.pack()

mainloop ()

GOrdiiglinuz gibi pencere2’nin acilisini bir fonksiyona bagladik. Ardindan da ana
pencere lizerinde btn_pen2 adl bir digme olusturduk ve bu diigmeye command
secenegi yardimiyla yukarida tanimladigimiz fonksiyonu atayarak, diigmeye
basilinca ikinci pencerenin agilmasini sagladik.
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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="cikis”,
command=pencere2.destroy)

btn pen.pack()

btn pen2 = Button (pencere, text="ekle”, command=ekle)
btn pen2.pack()

mainloop ()

Yine gordigiiniz gibi ilk tanimladigimiz ekle () fonksiyonu altinda bir digme
olusturduk. Burada yeni bir durum dikkatinizi cekmis olmali. ekle () fonksiyonu
altinda yeni tanimladigimiz diigmede ilave olarak text seceneginden 6nce bir
pencere2 ifadesini gorliyoruz. Bunu yapmamizin nedeni su: Elimizde pencere ve
pencere2 adinda iki adet pencere var. Boyle bir durumda olusturulan pencere
aracinin hangi pencere lzerinde gosterilecegini Tkinter'e anlatmamiz gerekiyor.
Sadece bir pencere varken pencereleri agik¢a belirtmeye gerek olmuyordu,
ama eder birden pencere var ve siz olusturulan digmenin hangi pencere
goruntilenecegini belirtmezseniz, 6rnedin bizim durumumuzda Tkinter ekle
adli digmeye her basista otomatik olarak ana pencere lizerinde ¢1k1s adli bir
diigme olusturacaktir. Anladiginiz gibi, eger aksi belirtiimemisse, pencere araclari
otomatik olarak ana pencere {izerinde acilacaktir.

Diyelim ki a, b, ¢ ve d adlarinda dért adet penceremiz var. iste hangi diigmenin
hangi pencerede goriintiilenecegini belirlemek icin bu 6zellikten faydalanacagiz:

btnl Button
btn2 = Button
btn3 = Button
btn4 = Button

a, text="btnl”
b, text="btn2”
, text="btn3”

)
)
c )
d, text="btn4d”)

(
(
(
(

Yukaridaki kodlarda yeni bir 6zellik olarak bir de command=pencere2.destroy
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ifadesini goriiyoruz. Aslinda destroy komutu biraz quit komutuna benziyor;
gOrevi mevcut pencereyi kapatmak. Peki, burada pencere2.destroy komutu
yerine pencere2.quit komutunu kullanamaz miyiz? Tabii ki kullanabiliriz, ancak
kullanirsak ¢ikis diigmesine bastifimizda sadece pencere2 degil, dogrudan
ana pencerenin kendisi de kapanacaktir. Eger ikinci pencerenin kapanip ana
pencerenin agik 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
secenedinin hemen o6niline yazdigimiz pencere ifadesinden de anlayacaginiz
gibi pencere adli pencerenin Uzerine yerlestiriyoruz. Yukarida bahsettigimiz
gibi burada pencere ifadesini kullanmasaniz da olur, ¢linkii zaten Tkinter siz
belirtmesiniz de diigmeyi otomatik olarak ana pencere Uzerinde acacaktir. Tabii
digmeyi ana pencerede degil de ikincil pencereler lzerinde agmak isterseniz
bunu Tkinter'e acik¢ca sdylemeniz gerekir.

LisTBOX PENCERE ARACI

Bu arag bize pencereler lzerinde bir liste iceren kutu hazirlama imkani veriyor.
Hemen basit bir Listbox kullanimi 6rnegi goérelim:

liste = Listbox()
liste.pack()

Gérdiigiiniz gibi bu aracin da kullanimi 6teki araclardan hic farkl 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 tamamini kapladigi icin ¢ok belirgin olmayabilir liste
kutumuz.
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Ama pencereye bir de diigme eklersek liste kutusu daha rahat secilebilir hale

gelecektir:

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

from Tkinter import *
pencere = Tk()

liste = Listbox()
liste.pack()

btn = Button (text="ekle”)
btn.pack()

mainloop ()

Hatta simdiye kadar 6grendigimiz baska ozellikleri kullanarak daha sik bir

gorinim de elde edebiliriz:

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

from Tkinter import *

pencere = Tk()

liste = Listbox(bg="white”)

liste.pack()

etiket = Label (text="######4##HE4HH444#4EE",
fg="magenta”, bg="light green”)

etiket.pack()

btn = Button(text="ekle”,bg="orange”, fg="navy”)

btn.pack()

etiket2 = Label (text="##########HHHH4HHEHEE",
fg="magenta”, bg="light green”)

etiket2.pack()

mainloop ()

Tabii ki siz pencere araglarini ve hayal giclinlizii kullanarak ¢ok daha cekici
gortinimler ve renkler elde edebilirsiniz.
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Simdi liste kutumuza bazi 6geler ekleyelim. Bunun icin su basit ifadeyi
kullanacagiz:

liste.insert (END, “6ge 1”)

Bunu bu sekilde tek basina kullanamayiz. Hemen bu parcacidi yukaridaki kod
icine yerlestirelim:

#!/usr/bin/python

# -*- coding: utf-8 -*-
from Tkinter import *
pencere = Tk()

liste = Listbox (bg="white”)
liste.insert (END,”06ge 1”)
liste.pack()

etiket = Label (text="#########44#HH444414E",
fg="magenta”, bg="light green”)
etiket.pack()

btn = Button (text="ekle”,bg="orange”, fg="navy”)
btn.pack ()

etiket2 = Label (text="#######HH#HH4H444H#HE",
fg="magenta”, bg="light green”)
etiket2.pack()

mainloop ()

Gordiguniz gibi, bu pargacigy, liste kutusunu tanimladigimiz satirin hemen altina
ekledik. Biz liste kutumuza ayni anda birden fazla 6ge de eklemek isteyebiliriz.
Bunun i¢in basitce bir for dongusu kullanabiliriz:

gnulinux dagitimlari = [“Pardus”, “Debian”, “Ubuntu”, “Pclinux0S”,
“TruvaLinux”, “Gelecek Linux”]
for i in gnulinux dagitimlari:
liste.insert (END, 1)
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Hemen bu kodlari da yerli yerine koyalim:

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

from Tkinter import *
pencere = Tk()

liste = Listbox(bg="white”)
liste.pack()

gnulinux dagitimlari = [“Pardus”, “Debian”, “Ubuntu”,

“Pclinux0S”, “TruvaLinux”,

“Gelecek Linux”]
for i in gnulinux dagitimlari:
liste.insert (END, 1)
etiket = Label (text="#######H###H#HHEHE",

fg="magenta”, bg="light green”)
etiket.pack()

btn = Button (text="ekle”,bg="orange”, fg="navy”)
btn.pack ()

etiket2 = Label (text="+########HH4444444",
fg="magenta”, bg="light green”)
etiket2.pack()

mainloop ()

Gayet glizel bir liste kutusu olusturduk ve listemizdeki 6geleri de rahatlikla
secebiliyoruz. Yalniz dikkat ettiyseniz, ana pencere Uizerindeki ekle diigmesi su
anda hicbir ise yaramiyor. Tabii ki onu oraya bosu bosuna koymadik. Hemen bu
diigmeye de bir islev atayalim. Mesela; bu digmeye basildiginda ayri bir pencere
acilsin ve kullanicidan girdi alarak ana penceredeki liste kutusuna eklesin. Tabii ki
bu yeni acilan pencerede de bir giris kutusu ve bir de islemi tamamlamak icin bir
diigme olsun. Hemen ise koyulalim:

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

from Tkinter import *

pencere = Tk()
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liste = Listbox (bg="white”)
liste.pack()

gnulinux dagitimlari = [“Pardus”, “Debian”, “Ubuntu”,
“Pclinux0S”, “TruvaLinux”,

“Gelecek Linux”]

for i in gnulinux dagitimlari:
liste.insert (END, 1)

def yeni():

global giris

pencere?2 = Toplevel ()

giris = Entry(pencere?2)

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="########H 444444447,
fg="magenta”, bg="light green”)

etiket.pack()

btn = Button (text="ekle”,bg="orange”,

fg="navy”, command=yeni)
btn.pack ()

etiket2 = Label (text="#######HH#H#44444",
fg="magenta”, bg="light green”)
etiket2.pack()

mainloop ()

isterseniz daha anlasilir olmasi icin parca parca ilerleyelim:

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

from Tkinter import *
pencere = Tk()
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Bu kismi zaten biliyoruz. Herhangi bir agiklamaya gerek yok.

liste = Listbox (bg="white”)
liste.pack()
gnulinux dagitimlari = [“Pardus”, "“Debian”, “Ubuntu”,
“Pclinux0S”, “TruvaLinux”,
“Gelecek Linux”]
for i in gnulinux dagitimlari:
liste.insert (END, 1)

Bu kisimda bildiginiz gibi 6nce 1iste adinda bir liste kutusu (Listbox) olusturduk.
Liste kutumuzun arkaplan rengini de beyaz olarak belirledik.

Ardindan da gnulinux_dagitimlari adinda bir liste olusturduk ve tek tek
6gelerini yazdik. Hemen alt satirda bir for donglisii yardimiyla gnulinux
dagitimlari adl listedeki biitiin 6geleri liste adi verdigimiz liste kutusu icine
yerlestirdik:

def yeni():

global giris

pencere?2 = Toplevel ()

giris = Entry(pencere?2)

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 ayri bir
pencere daha olusturuyoruz. Bu yeni pencere, ileride ekle tusuna bastigimizda
acllmasini istedigimiz pencere oluyor. Alt satirda, bu yeni pencere Uzerine
yerlestirmek icin giris adli bir Entry () pencere araci olusturuyoruz. Parantez
icine pencere2 yazmayl unutmuyoruz, ¢linkli bu Entry() aracinin olusmasini
istedigimiz yer ikinci pencere. Dikkat ettiyseniz fonksiyonu tanimlarken global
giris adli bir satir daha ekledik. Bu satirin amaci; fonksiyon icindeki giris adli
Entry () aracini fonksiyon disinda da kullanabilmek. Clinkii bu Entry () araci bize
daha sonra da lazim olacak. Entry () aracina benzer sekilde bir de btn2 adiyla bir
diigme olusturuyoruz.
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Bunu da ikinci penceremize yerlestiriyor, adini tamam koyuyor ve komut olarak
asagida tanimlayacagimiz ekle () fonksiyonunu seciyoruz:

def ekle():
liste.insert (END,giris.get())
giris.delete (0,END)

iste bu parcada da ekle() adl bir fonksiyon olusturduk. Burada liste.insert
ifadesi 1iste adli liste kutusuna ekleme yapmamizi saglyor. Parantez icindeki
giris.get() ifadesi size tanidik geliyor olmal. Ciinkii ayni ifadeyi Entry()
pencere aracini anlatirken de gérmistiik. Hatirlarsaniz bu ifade sayesinde
Entry() aracina kullanic tarafindan girilen verileri daha sonra kullanmak
amaciyla elimize tutabiliyorduk. iste burada da bu ifade yardimiyla giris adli
Entry () pencere aracinin icerigini alip liste adl liste kutusu icine yerlestiriyoruz.
Alt satirdaki giris.delete (0,END) ifadesiise Entry () aracina kullanici tarafindan
giris yapildiktan sonra kutunun bosaltiimasini saghyor:

etiket = Label (text="#######H####H##444",
fg="magenta”, bg="1light green”)

etiket.pack()

btn = Button (text="ekle”,bg="orange”,
fg="navy”, command=yeni)

btn.pack()

etiket2 = Label (text="#######HH#H#44444",
fg="magenta”, bg="light green”)

etiket2.pack()

mainloop ()

Bu son parcada bilmedigimiz hicbir sey yok. Normal bir sekilde “etiket” adi
verdigimiz Label () aracini tanimliyoruz. Burada Label () aracini siisleme amaciyla
nasil kullandigimiza dikkat edin. £g ve bg seceneklerini de dnceki bolimlerden
hatirliyoruz. £g 6nplandaki rengi; bg ise arkaplandaki rengi se¢memizi sagliyor.
magenta ve light green ise kullanacagimiz renklerin adlari oluyor. Bunun altinda
ise basit bir Button () araci tanimliyoruz. ismini ve renklerini belirledikten sonra
da command secenegi yardimiyla yukarida tanimladigimiz yeni () adl fonksiyonu
bu diigmeye bagliyoruz. Bunun asagisindaki etiket2'nin ise etiket adli aragtan
hicbir farki yok.
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Kodlarimizi calistirdigimizda karsimiza gayet hos, Ustelik giizel 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 () arac,
bir de islemi tamamlayabilmesi icin Button () araci yer aliyor. Kullanici Entry ()
aracina bir veri girip tamam diigmesine bastiginda Entry() aracina girilen
veri ana penceredeki liste kutusuna ekleniyor. Ayrica ilk veri girisinin ardindan
Entry () araciigindeki alan tamamen bosaltiliyor ki kullanici rahathkla ikinci veriyi
girebilsin.

Siz de burada kendinize gore degisiklikler yaparak 6zellikle ikinci pencereyi goze
daha hos goriinecek bir hale getirebilirsiniz.

Burada dikkat ederseniz, ikinci pencerede, giris kutusuna hicbir sey yazmadan
tamam diigmesine basarsak ana penceredeki liste kutusuna bos bir satir
ekleniyor. Simdi Oyle bir kod yazalim ki, kullanici eger ikinci penceredeki giris
kutusuna hicbir sey yazmadan tamam diigmesine basarsa giris kutusu icinde “Veri
Yok!" yazisi belirsin ve bu yazi ana penceredeki liste kutusuna eklenmesin:

Bunun icin kodlarimiz icindeki ekle () fonksiyonuna iki adet if deyimi 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)

Gorduglinuz gibi “giris” bosken “tamam” tusuna basildiginda “Veri Yok!" ifadesi
ekrana yazdiriliyor. Ancak burada soyle bir problem var: Eger “Veri Yok!" ifadesi
ekrana yazdirildiktan sonra kullanici 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 icin 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)
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Yani s6yle demis oluyoruz bu ifadelerle: “Eder giris adli Entry araci bos ise, arag
icinde ‘Veri Yok! ifadesini g6ster. Eger giris adli Entry araci icinde ‘Veri Yok!” ifadesi
bulunmuyorsa, liste adl Listbox aracina giris icindeki biitiin veriyi yazdir!”

Liste kutumuza 6gelerimizi ekledik. Peki, bu 6geleri silmek istersek ne yapacagiz?

Niyetimiz liste kutusundan 6ge silmek oldugunu gére en basta bir silme diigmesi
olusturmamiz mantikh olacaktir:

btn sil = Button()
btn sil.pack()

Bu dligmenin bir is yapabilmesi icin de bu diigmeye bir fonksiyon atamamiz
gerekir:

def sil():
liste.delete (ACTIVE)

Burada gordigiiniiz gibi, silme islemi icin liste.delete ifadesini kullaniyoruz.
Parantez icindeki ACTIVE ifadesi ise liste kutusu icinden bir secim yapip sil
diigmesine basinca bu secili 6genin silinmesini saglayacak. Yani aktif olan 6ge
silinecek. Bu iki parcay: 6teki komutlarla birlikte bir gorelim bakalm:

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

from Tkinter import *
pencere = Tk()

liste = Listbox (bg="white”)
liste.pack()

gnulinux dagitimlari = [“Pardus”, “Debian”, “Ubuntu”,
“Pclinux0S”, “TruvaLinux”,

“Gelecek Linux”]
for i in gnulinux dagitimlari:
liste.insert (END, 1)
def yeni():
global giris
pencere?2 = Toplevel ()
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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():
liste.insert (END,giris.get())
giris.delete (0,END)

def sil():
liste.delete (ACTIVE)

etiket = Label (text="#########H#444444",
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="######F#HFFFH#FFE",
fg="magenta”, bg="light green”)
etiket2.pack()

mainloop ()

Tabii ki, sil digmesinin goriintstinli pencere {izerindeki 6teki 6gelere uydurmak
icin £g ve bg secenekleri yardimiyla ufak bir renk ayari yapmayi da unutmadik.

Bbylece bir pencere aracini daha bitirmis olduk. Gelelim siradaki pencere
aracimiza...
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MENU PENCERE ARACI

Adindan da anlasilacagi gibi bu ara¢ bize pencerelerimiz lizerinde meniiler
hazirlama olanagi sagliyor. “Menu” pencere aracinin kullanimi &teki araglardan
birazcik daha farkhdir, ama kesinlikle zor degil. Hemen kiglicik bir meni
hazirlayalim:

Once standart satirlarimizi ekliyoruz:

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

from Tkinter import *
pencere = Tk()

Simdi meniimizi olusturmaya baslayabiliriz...

menu = Menu (pencere)

Burada menu adli bir Menu pencere araci olusturduk. Adi menu olmak zorunda
degil, siz istediginiz ismi kullanabilirsiniz. Ama tabii ki pencere aracimizin adi olan
Menu'yu degistiremeyiz. Buraya kadar 6teki pencere araclarindan hicbir farki yok.

Parantez icindeki pencere ifadesinden de anladigimiz gibi bu pencere aracini
ana pencere {izerinde olusturuyoruz. Hatirlayacaginiz gibi burada pencere diye
acik acik belirtmesek de, Tkinter pencere aracimizi otomatik olarak ana pencere
lizerinde olusturacaktir. Aslinda bu satir yardimiyla ana pencerenin en ustiinde,
sonradan gelecek meniiler icin bir meni ¢ubugu olusturmus oluyoruz:

pencere.config (menu=menu)

dosya = Menu (menu)

Burada config() metodu yardimiyla oOncelikle menu adli araci pencere'ye
bagliyoruz. Parantez icindeki ilk menu ifadesi, tipki oteki pencere araclarinda
gérdiigiimiiz text ifadesi gibi bir secenek. ikinci menu ifadesi ise yukarida bizim
Menu aracina kendi verdigimiz isim. Bu isim herhangi bir kelime olabilirdi. Yani en
basta meniliniin adini a olarak belirleseydik, burada menu=a da diyebilirdik.
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ikinci satirda ise dosya adli baska bir Menu pencere araci daha olusturuyoruz.
Hatirlarsaniz ilk Menu aracini olustururken parantez icine pencere yazarak
araci pencereye baglamistik. Bu kezse aracimizi bir dnceki mentiiniin lizerinde
olusturuyoruz. Aslinda bu satir yardimiyla bir 6nceki asamada olusturdugunuz
ara¢ cubugu lzerinde iner menii (drop-down menu) icin bir yer agcmis oluyoruz:

menu.add cascade (label="Dosya”,menu=dosya)

Simdi yapmamiz gereken, meniniin asaglya dogru agilmasini yani inmesini
saglamak. Bu is icin yukarida goérd{igiiniizadd_cascade () metodunu kullaniyoruz.
Bu metodun menu adli menii arag¢ cubuguna bagli olduguna dikkat edin. Parantez
icinde gordigimiiz label ifadesi de tipki text gibi, meniliye ad vermemizi
saglyor. Meniimiiziin adini Dosya olarak belirledik. Parantez icindeki diger ifade
olan menu de Dosya'nin hangi ara¢ cubugu tizerinde 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 ()

Burada gordiigimiiz ifadeler ise bir Ustte olusturdugumuz Dosya adli meniiniin
alt baslklarini olusturmamizi sagliyor. Burada add_command () metotlarinin dosya
adl ara¢ ¢ubuguna baglandigina dikkat edin. Bu satirlardan anladiginiz gibi
Dosya adll menlimizin altinda “A¢’, “Kaydet", “Farkl Kaydet..." ve “Cikis" gibi alt
basliklar olacak.

Simdi kodlarimizin hepsini birlikte gérelim:

#!/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")
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dosya.add command (label="Kaydet”)
dosya.add command (label="Farkli Kaydet...”)
dosya.add command(label="Cikis”, command=pencere.quit)

mainloop ()

Bu kodlari calistirdiginizda gayet gtizel bir pencere elde etmis olacaksiniz... Yalniz
dikkat ettiyseniz, Dosya'ya bastiktan sonra acilan alt meniiniin en Ustiinde “----
—————— » gibi bir sey goriyoruz... Oraya tikladigimizda ise bitiin meni iceridinin
tek bir grup halinde toplanip ayri bir pencere olusturdugunu goriiyoruz. Eger bu
ozellikten hoslanmadiysaniz, bu minik cizgileri kodlar arasina tearof££=0 ifadesini
ekleyerek yok edebilirsiniz (tearof£=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)

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="Ci1kis”,command=pencere.quit)

mainloop ()

Konu belki biraz karisik gelmis olabilir, ama aslinda hi¢ de dyle degil. isin mantigini
anlamak icin yukaridaki kodlarda gecen su satirlar bize epey 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 ici ifadeden anladigimiz gibi pencere adli ana
pencere Uzerine baglaniyor.
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ikinci satir vasitasiyla ikinci kez bir Menu pencere araci olustururken ise; parantez
ici ifadeden anlasildigi gibi olusturdugumuz mendiyi bir 6nceki Menu pencere
aracina baghyoruz.

Uciincii satirda inen meniiyi olustururken de, bunu bir 6ncekiMenu pencere araci
olan dosya'ya bagliyoruz...

Meniilere 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="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 Dosyasi”)
yeni.add command(label="pdf dokiimani”)

mainloop()

Gordiigliniiz gibi, bu kez Menu pencere aracimizi ilk olarak dosya adli arag lizerine
bagliyoruz. Clink{i yeni pencere aracimiz, bir dnceki pencere araci olan dosya’'nin
Uzerinde olusturulacak. Bir sonraki satirda add_command () metodunu kullanirken
de alt mendleri yeni adli Menu pencere araci Uzerine baglyoruz. Clinki bu alt
mendiler yeni'nin icinde yer alacak...
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Ayni sekilde eger Dosya basliginin yanina bir de mesela Diizen diye bir secenek
eklemek istersek, kodlarimiz arasina soyle bir bolim 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)

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)
yeni= Menu (dosya, tearoff=0)

dosya.add cascade (label="Yeni”,menu=yeni)
yeni.add command(label="Metin Belgesi”)
yeni.add command(label="Resim Dosyasi”)
yeni.add command (label="pdf dokiimani”)
dosya2= Menu (menu, tearoff=0)

menu.add cascade (label="Diizen”, menu=dosya2)
dosyaZ2.add command(label="Bul”)

mainloop ()

TEXT PENCERE ARACI

Simdiye kadar bir pencerenin sahip olmasi gereken pek cok ozelligi gordiik.
Hatta pencerelerimize meniiler dahi ekledik. Biitiin bunlarin disinda 6grenmemiz
gereken ¢ok 6nemli bir pencere araci daha var. O da Text () adli 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()
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metin= Text ()
metin.pack()

mainloop ()

Olusturdugumuz bu Text () araci pek cok islevi yerine getirebilecek durumdadir.
Bu ara¢ icine su haliyle istedigimiz uzunlukta metin girebiliriz, klavye ve fareyi
kullanarak metni yonetebiliriz, hatta olusturdugumuz bu Text () aracini oldukga
basit bir metin editori olarak da kullanabiliriz. E§er olusturdugumuz bu Text ()
araci icine ontaniml 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, ”Sturiim 0.1.1")

metin.pack()

mainloop ()

Gordiiglinuz gibi Text aracini olustururken, dnceki yazilarda 6grendigimiz sekilde
fg secenegdi yardimiyla metni mavi yaptik. font secenedi yardimiyla ise yazi tipini,
“Helvetica, 13, koyu ve alti ¢izili" olarak belirledik.

Kodlarimiz icinde kullandigimiz metin. insert ifadesi de bize dntanimli bir metin
girme imkani sagladi. Parantez icinde belirttigimiz END ifadesi dntanimli 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= “Sirim 0.1.1”

metin= Text (bg="orange”, fg = “blue”,



448

PYTHON

font="Helvetica 13 bold”)
metin.insert (END,a.center (112,”*"))
metin.pack()

mainloop ()

Eger bir metin icinden herhangi bir bolim 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 kullanildigini gostermek icin
verdik. Su haliyle bu kod bizim beklentilerimizi karsilayamaz. Clinkii get ifadesi
yardimiyla metni aldik, ama aldigimiz bu metni kullanmamizi saglayacak araclari
henliz penceremize yerlestirmedigimiz icin get ifadesinin bize sagladigi islevi
kullanamiyoruz. Simdilik burada suna dikkat edelim: metin.get () gibi bir ifade
kullanirken parantez icinde belirttigimiz ilk sayr 1.0. Bu rakam metin kutusunun
ilk satinnin ilk sttununa isaret ediyor. Burada ilk satirin 1'den; ilk sttunun ise
0'dan basladigina dikkat edelim. Virglilden sonra gelen END ifadesi ise Text araci
icindeki metnin en sonuna isaret ediyor. Yani bu koda gore get ifadesi yardimiyla
Text araci icindeki bir metni, en basindan en sonuna kadar alabiliyoruz. isterseniz
parantez icinde farkl sayilar belirterek, alinacak metnin ilk ve son konumlarini
belirleyebiliriz. Su koda bir bakalim:

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

from Tkinter import *
pencere= Tk()

metin= Text ()
metin.pack()
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metin.get (1.0,1.5)

mainloop ()

Burada ise Text () aracinin birinci satirl ve birinci stitunundan, birinci satirn ve
besinci siitununa kadar olan araliktaki metin alinacaktir.

Simdi heniiz hicbir is yapmayan bu kodlari 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)

metin= Text ()
metin.pack()

btn= Button (text="al”, command=al)
btn.pack()

giris= Entry()
giris.pack()

mainloop ()

Burada oncelikle Text() araci icindeki metnin tamamini alip (metin.
get(1.0,END)), giris adli pencere aracina yerlestiren (giris.insert(0,a))
bir fonksiyon olusturduk. Dikkat ederseniz kullanim kolayligi agisindan metin.
get(1.0,END) ifadesini a adli 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 iliski kurduk.

En sonunda da giris adli Entry aracimizi tamamlayarak kodumuzu sona erdirdik.

Bu kodlari calistirdigimizda karsimiza ¢ikan bos metin kutusuna herhangi bir sey
yazip alttaki digmeye basinca, metin kutusunun bitiin icerigi digmenin hemen
altindaki kiigik metin kutusuna islenecektir.
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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))

a= “Sirtm 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="1light blue”, fg="red”)
metin2.pack()

btn= Button (text="al”, command=al)
btn.pack()

mainloop ()

Yukaridaki kodlarda bir metni ve pencere araclarini nasil bicimlendirdigimize
dikkat edin. Ayrica Python'da karakter dizilerine ait bir metot olan center()
yardimiyla bir kelimenin soluna ve sadina nasil baska karakterler yerlestirdigimizi
inceleyin. Bu kodlar icinde kendinize gore bazi denemeler yaparak neyin ne ise
yaradigini daha iyi anlayabilirsiniz.

Yukarida bahsettigimiz metnin koordinatlarini verme yontemi her zaman tercih
edilecek bir durum degildir. Ne de olsa kullanicilarinizdan satir/stitun saymasini
bekleyemezsiniz! Herhalde bu gibi durumlarda en iyi yontem secilen metnin
alinmasi olacaktir. Bunu da basitce su kodlar yardimiyla yapiyoruz:

metin.get (“sel.first”,”sel.last”)

Burada sel.first ifadesi secimin baslangic noktasini; sel.last ifadesi ise
secimin bitis noktasini gdsteriyor.
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Simdi bu kod parcasini bir baglam icinde kullanalim:

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

from Tkinter import *
pencere= Tk()

def al():
a= metin.get (“sel.first”,”sel.last”)
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 kodlan calistirdigimizda, Ustteki kutuya yazdigimiz metnin istedigimiz bir
kismini sectikten sonra alttaki digmeye basarsak, secili kisim ikinci kutuya
islenecektir.

SCcROLLBAR PENCERE ARACI

Scrollbar () adl pencere araci, Tkinter ile yazdigimiz uygulamalara kaydirma
cubugu ekleme imkéani veriyor. Bu pencere aracinin 6zelligi, 6teki pencere
araclarinin aksine tek basina kullanilmamasidir. Kaydirma ¢ubugu kavraminin
mantig1 geregi, bu pencere aracini baska pencere araclari ile birlikte kullanacagiz.
Mesela; Text pencere aracihigiyla bir metin kutusu olusturmus isek, simdi
O0grenecedimiz Scrollbar () adli pencere araci sayesinde bu metin kutusuna bir
kaydirma cubugu ekleyebilecegiz.
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isterseniz hemen ufak bir 6rnek yapalim:

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

from Tkinter import *

pencere = Tk()

Buraya kadar olan kisimda bir yenilik yok. Artik ezbere bildigimiz komutlar bunlar.
Devam ediyoruz:

kaydirma = Scrollbar (pencere)
kaydirma.pack (side=RIGHT, £i11=Y)

GOrdiigliniiz gibi Scrollbar adli pencere aracimizi olusturup, bunu pack
yoneticisiyle paketledik. pack () icindeki argimanlara dikkat edin. side=RIGHT
ifadesi yardimiyla kaydirma cubugumuzu sada yaslarken, f£ill=y ifadesi
yardimiyla da ¥ diizlemi {izerinde (yani yukaridan asagiya dogru) boylu boyunca
uzatiyoruz. Devam edelim:

metin = Text (yscrollcommand=kaydirma.set)
metin.pack()

Kaydirma cubugunu bir metin kutusuicinde kullanacagimizicin Text pencere araci
vasitasiyla metin kutumuzu tanimliyoruz. Burada yscrollcommand=kaydirma.
set gibi bir ifade kullandigimiza dikkat edin. Bu ifade ile kaydirma islemini
etkinlestiriyoruz. Simdi son darbeyi vurabiliriz:

kaydirma.config (command=metin.yview)

mainloop ()

Burada kaydirma.config () satirini, metin aracini tanimladiktan sonra yazmamiz
onemli. Eger metin aracini tanimlamadan config satirini yazarsak, komut
satirinda hatalarin ugustugunu goririz...



PENCERE ARAGLARI (WIDGETS): z.BOLUM 453

Dilerseniz yukarida parca parca verdigimiz uygulamayi bir de topluca gorelim:

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

from Tkinter import *
pencere = Tk()

kaydirma = Scrollbar (pencere)
kaydirma.pack (side=RIGHT, fill=Y)

metin = Text (yscrollcommand=kaydirma.set)
metin.pack()

kaydirma.config(command=metin.yview)

mainloop ()

Boylece metin kutusuna yazdigimiz yazilar asaglya dogru uzadikca sag tarafta bir
kaydirma cubugu gorintilenecektir.

Peki, kaydirma cubugunun, ekranin alt tarafinda gorlinmesini istersek ne
yapacagiz? Yani yukaridaki 6rnekte yaptigimiz gibi, asagiya dogru giden metinleri
degil de, yana dogru giden metinleri kaydirmak istersek ne yapmaliyiz? Cok kolay.
Adim adim gidelim yine:

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

from Tkinter import *

pencere = Tk()

Devam ediyoruz...

kaydirma = Scrollbar (pencere, orient=HORIZONTAL)
kaydirma.pack (side=BOTTOM, fil11=X)

Gordiiginiz gibi kaydirma cubugunun pozisyonunu belirlemek icin yeni bir
secenekten yararlaniyoruz. Bu yeni secenegin adi orient. Buna vermemiz gereken
deger ise HORIZONTAL. Bu ingilizce kelime Tiirkce'de yatay anlamina geliyor.
Kaydirma cubugumuz ekranda duisey degil, yatay vaziyette goriinecedi icin bu
secenegi kullandik. Ayrica pack parametrelerine de dikkat edin. side secenegine
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BOTTOM dederini verdik. Clinki kaydirma cubugumuzun ekranin alt tarafinda
gorinmesini istiyoruz. Bir dnceki 6rnekte, cubugun ekranin saginda gériinmesini
istedigimiz icin side=RIGHT seklinde bir kullanim benimsemistik (RIGHT kelimesi
sag anlamina gelirken, BoTTOM kelimesi dip-alt gibi anlamlara gelmektedir). Bu
arada £i11 secenedinin dederinin de, bir 6nceki 6rnegin aksine, x olduguna
dikkat edin. Clinki bu defa kaydirma ¢cubugumuzun x diizlemi Gzerinde (yani
soldan saga dogru) boylu boyunca uzanmasi gerekiyor. Devam ediyoruz:

metin = Text (wrap=NONE, xscrollcommand=kaydirma.set)
metin.pack()

Simdi de metin kutumuzu tanimladik. Buradaki parametrelere dikkat edin.
Oncelikle metin kutumuza wrap adl bir secenek tanimliyoruz. Bu wrap secenegi
metin kutusuna yazilan yazilarin, ekranin sag sinirina ulasinca bir satir kaydirilip
kaydirilmayacagini belirliyor. Varsayilan olarak, yazilan metin ekranin sag sinirina
dayandiginda otomatik olarak alt satira gececektir. Ama eger biz bu wrap
secenegdine NONE degerini verirsek, metin siniri gecip saga dogru uzamaya devam
edecektir. iste ayni parantez icinde belirttigimiz xscrollcommand=kaydirma.
set secenegi sayesinde saga dogru uzayan bu metni kaydirabilecegiz. Burada,
yukaridaki 6rnekten farkl olarak xscrollcommand ifadesini kullandigimiza dikkat
edin. Bir 6nceki 6rnekte yscrollcommand ifadesini kullanmistik. Bu farkin nedeni;
bir onceki ornekte y diizlemi Uzerinde calisirken, simdiki ornekte x dizlemi
Gzerinde ¢alistyor olmamiz...

Artik son darbeyi vurabiliriz:

kaydirma.config (command=metin.xview)

mainloop ()

GoOrdiglnuz gibi burada da bir dnceki 6rnekten farkli olarak xview ifadesini
kullandik. Bir onceki 6rnekte yview ifadesini kullanmistik. Bu farkin nedenini
soylemeye gerek yok...
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Gelin isterseniz bu parcali 6rnegi bir araya getirelim:

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

from Tkinter import *
pencere = Tk()

kaydirma = Scrollbar (pencere, orient=HORIZONTAL)
kaydirma.pack (side=BOTTOM, fi11=X)

metin = Text (wrap=NONE, xscrollcommand=kaydirma.set)

metin.pack()
kaydirma.config(command=metin.xview)

mainloop ()
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TKINTER
UYGULAMALARINI
GUZELLESTIRMEK

Tkinter arayliz takimi konusunda en fazla sikayet edilen sey; Tkinter ile
yazilan uygulamalarin cirkin gortinmesidir. Bu bdlimde bu sikintiyr asmanin
bazi yollarini gostermeye calisacagdiz. Ayrica bu bolimde, giizellik ile ilgili
oldugunu dustindigim bagka konulara da degineceg@iz. Mesela bu bdlimde,
Tkinter uygulamalari icinde kullandigimiz pencere araglarina nasil simge
yerlestirebilecegimizi de inceleyecegiz. Bu bolim bir yandan da 6rnek
uygulamalarla zenginlestirilmeye calisilacaktir. Yani konularn anlatirken ufak
program Ornekleri Gzerinden gitmeye calisacagiz.

Tkinter Programlarinin Renk Semasini Degistirmek

Tkinter programlarini glizellestirme yolunda ilk inceleyecegimiz konu; yazdigimiz
uygulamalarin renk semasini degistirmek olacaktir. Biz herhangi bir Tkinter
uygulamasi yazdigimiz zaman, bu uygulamanin varsayilan bir renk semasi
olacaktir. Hemen bir 6rnekle baslayalim:

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

from Tkinter import *
pencere = Tk()

etiket = Label (text="Ornek Uygulama”)
etiket.pack()

mainloop ()
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Buna benzer biitiin uygulamalarimizda belli bir renk semasi varsayilan olarak
pencerelerimize uygulanacaktir. Eger biz miidahale etmezsek, olusturacagimiz
bitlin pencereler ve Uzerindeki pencere araglan tek bir renkte goriinecektir.
Ama eger istersek bu gidise bir dur diyebiliriz. Bunu nasil yapabilecedimizi daha
onceki derslerimizde de kismen gérmistiik. Mesela su secenekler bize yardimci
oluyordu:

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

from Tkinter import *
pencere = Tk()

etiket = Label (text="0Ornek Uygulama”,
fg="white”,
bg="blue”)

etiket.pack()

mainloop ()

Burada, kullandigimiz etiket (Label ()) adli pencere aracini bg ve fg secenekleri
yardimiyla farkli renklerde cizdik. Siz renk adlar yerine http://www.html-color-
codes.info/ adresine basvurarak, renk kodlarini da kullanabileceginizi biliyorsunuz.

Aslinda benim kastettigim glzellestirme operasyonu sadece pencere araclarinin
rengini degistirmekle ilgili degil. Ayni zamanda, penceremizin rengini
degistirmekten de bahsediyorum. isterseniz hemen bir érnek vererek ne demek
istedigimizi biraz daha net olarak anlatmaya calisayim. Su 6rneg@e bir bakin:

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

from Tkinter import *
pencere = Tk()
pencere.tk setPalette (“#DOAIF5”)

etiket = Label (text="Renk semasi de§istirilmis bir Ornek uygulama”)
etiket.pack()

mainloop ()
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Gordiiglinuz gibi sadece tek bir pencere aracinin rengini degil, ayni zamanda
biitlin bir pencerenin rengini degistirdik. Bunu yapmamizi saglayan sey de
kodlar icinde kullandigimiz, pencere.tk _setPalette (“#D0A9F5”) satiri oldu.
Yani buradaki tk_setPalette() adli metodu kullanarak bitiin pencerenin
renk semasini degistirebildik. Bu tk_setPalette() komutu, Tk() sinifinin
metotlarindan yalnizca biridir. Bu sinifin bize hangi metotlari sundugunu gérmek
icin Python’un etkilesimli kabugunda su komutlari verebilirsiniz:

from Tkinter import *
dir(Tk())

Bu komutun ciktisi olarak elde edilen liste alfabe sirasina gore dizilmistir.
Dolayisiyla bu listedeki tk_setPalette metodunu rahatlikla bulabilirsiniz...

Gorduglinuz gibi Tk () sinifinin bir yigin metodu var. iste tk_setPalette()
metodu da bunlardan biri olup, Tkinter pencerelerinin renk semasini
degistirmemizi saghyor.

Simdi su 6rnege bakalim:

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

from Tkinter import *
pencere = Tk()
pencere.tk setPalette (“#DOASF5")

etiket = Label (text="Hangi GNU/Linux Dagitimini Kullaniyorsunuz?”)
etiket.pack (pady=10,padx=10)

liste = Listbox ()
liste.pack(side=LEFT)

GNULinux = [“Debian”,”Ubuntu”,”Kubuntu”,”RedHat”]

for 1 in GNULinux:
liste.insert (END, i)

dugme = Button (text="KAPAT”,command=pencere.quit)
dugme.pack ()

mainloop ()
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Gordiigiinuz gibi, tk_setPalette() metodu ile pencerenin renk semasini
degistirdigimizde, bundan pencere ile birlikte izerindeki biitiin pencere araclari
da etkileniyor. Peki, biz pencere araclarinin pencereden farkli bir renkte olmasini
istersek ne yapacagiz? Cok basit:

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

from Tkinter import *
pencere = Tk()
pencere.tk setPalette (“#D0ASF5”)

etiket = Label (text="Hangi GNU/Linux Daditimini Kullaniyorsunuz?”,
fg="#B4045F")

etiket.pack (pady=10, padx=10)

liste = Listbox()
liste.pack (side=LEFT)

GNULinux = [“Debian”,”Ubuntu”,”Kubuntu”,”RedHat”]

for i in GNULinux:
liste.insert (END, 1)

dugme = Button (text="KAPAT”,
bg="#610B5E",
fg="white”,
command=pencere.quit)

dugme.pack ()

mainloop ()

Gordiguniz gibi farkh renkte olmasini istedigimiz pencere araglarinin renklerini,
daha 6nce 6grendigimiz secenekler yardimiyla acik acik belirtiyoruz. Tabii sizin
benden daha zevkli renk kombinasyonlari sececeginizi tahmin ediyorum.

Boylelikle bir Tkinter programinin renk semasini nasil degistirecegimizi 6grenmis
olduk. Bir sonraki bolimde Tkinter uygulamalari Uzerinde resimleri/simgeleri
nasil kullanabilecegimizi gorecegiz. Neticede resimler ve simgeler de bir programi
glizellestiren 6gelerdir.



TKINTER UYGULAMALARINI Eil:lZELLE@TiRMEK 461

PENCERE ARACLARINA SIiMGE EKLEMEK

Simdi Tkinterde yazdigimiz programlara nasil simge ekleyebilecegimizi
gOrecegiz. Bu is icin ImageTk adli moduli kullanacagiz. Bu moduli kullanmak
icin python-imaging adli paketi yliklemeniz gerekecektir. GNU/Linux kullanicilar
kendi dagitimlarinin paket yoneticisini kullanarak gerekli modilu kurabilirler.
Windows kullanicilan ise http://www.pythonware.com/products/pil/ adresini
ziyaret ederek, kullandiklari Python stirimiine uygun programi indirebilir.

Gelelim asil konumuza. Oncelikle asagidaki gibi bir baslangic yapalim:

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

from Tkinter import *

import ImageTk

Boylelikle gerekli butiin moddlleri ice aktarmis olduk. Burada ImageTk adli
moduli de ice aktardigimiza dikkat edin. Devam ediyoruz.

pencere = Tk()

simge = ImageTk.PhotoImage (file="simge.png”)

Yukaridaki kodlar yardimiyla 6nce bir pencere olusturduk her zamanki gibi.
Ardindan da, programin en basinda ice aktardigimiz ImageTk adli modullin
PhotoImage adli metodundan ve file adli secenedinden yararlanarak,
bilgisayarimizdaki simge.png adli dosyayl programimiz icinde kullanilabilir hale
getirdik. Dikkat edin, “kullandik” diyemiyoruz; “kullanilabilir hale getirdik” diyoruz.
Yani kabaca ifade etmek gerekirse, bu sekilde bir resim nesnesi olusturmus
oluyoruz. Devam edelim:

dugme = Button (text="Resiml”,
image=simge,
compound="top”)
dugme.pack ()

mainloop ()

Burada bildigimiz sekilde Button pencere aracini kullanarak bir digme
olusturduk. Ama burada bilmedigimiz birkag sey var.
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Hemen anlatalim: Oncelikle image adli yeni bir secenek gériyoruz kodlarimiz
arasinda. Buraya, yukarida kullanilabilir hale getirdigimiz resim nesnesini
yerlestiriyoruz. Bu secenegin ardindan, compound adli bagka bir secenek daha
geliyor. Bu da text ve image secenekleri ile tanimlanan 6gelerin pencerede nasil
goriinecegini belirliyor. Burada kullandigimiz top degeri, image secenegiyle
gosterilen 6genin text secenedi ile gosterilen 6genin Ustiinde yer alacagini ifade
ediyor. Bu compound secenegi dort farkli deger alabilir:

top: resim metnin lstiinde
bottom: resim metnin altinda
right: resim metnin saginda

left: resim metnin solunda

Biz 6rnegimizde top degerini tercih ettik. Tabii ki siz bu dort secenek icinden
istediginizi kullanabilirsiniz. Yukaridaki kodlarda goriinen pack () ve mainloop ()
artik adimiz soyadimiz gibi bildigimiz seyler. O yilizden tizerinde durmuyoruz.

Simdi isterseniz bu kodlari topluca goérelim:

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

from Tkinter import *
import ImageTk

pencere = Tk()
simge = ImageTk.PhotoImage (file="simge.png”)

dugme = Button (text="Resiml”,
image=simge,
compound="top”)
dugme.pack ()

mainloop ()

Boylece Tkinter'de resimleri ve metinleri bir arada nasil kullanacagimizi 6grenmis
olduk.
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Simdi gelin isterseniz yukaridaki bilgilerimizi kullanarak 6rnek bir araytiz yazalim:

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

from Tkinter import *

import ImageTk

pencere = Tk()
pencere.tk setPalette (“#CECEF6”)

cercevel = Frame ()
cercevel.grid(row=0, column=0, pady=5, padx=5)

cerceve? = Frame ()
cerceve2.grid(row=1, column=0, pady=10, padx=10)

simgel = ImageTk.PhotoImage (file="simgel.png”)
simge2 = ImageTk.PhotolImage (file="simge2.png”)
simge3 = ImageTk.PhotolImage (file="simge3.png”)
simge4 = ImageTk.PhotolImage (file="simge4.png”)

etiket = Label (cercevel,
text="Kendinize Uygun bir Simge Seg¢iniz...”,
fg="#610B0OB",
font="Verdana 10 bold”)

etiket.pack()

dugmel = Button (cerceve2,
text="Resiml”,
image=simgel,
compound="top”)

dugmel.grid(row=3, column=0, padx=6)

dugme2 = Button (cerceve2,
text="Resim2”,
image=simge2,
compound="top”)

dugme2.grid(row=3, column=3, padx=6)

dugme3 = Button (cerceve2,
text="Resim3”,
image=simge3,
compound="top”)
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dugme3.grid(row=3, column=6, padx=6)

dugme4 = Button (cerceve?2,
text="Resimd”,
image=simge4,
compound="top”)

dugme4.grid(row=3, column=9, padx=6)

Bu programi calistirdigimizda s6yle bir goriinti elde ediyoruz:

O —— v A X

w

Resim1 Resim2 Resim3 Resim4

Tabii bu programin diizglin c¢alismasi icin resimlerinizle program dosyasini
ayni klasore koymayi unutmuyorsunuz. Eger resimlerle program dosyasi ayri
klasorlerde duracaksa simge 6gelerini belirlerken resimlerin bulundugu klasor
adlarini tam olarak yazmaya dikkat etmelisiniz.

Burada diigmeleri konumlandirmakicin pack () geometri yOneticisi yerine grid ()
adli geometri ydneticisini kullandigimiza dikkat edin. Ogeleri bu sekilde siralamak
icin grid () yoneticisi daha uygundur. Ayrica yukaridaki kodlarda iki farkl Frame
olusturdugumuza da dikkat edin. Label adli pencere aracimizi bir Frame (izerine,
geri kalan pencere araclarimizi (yani diigmelerimizi) ise 6teki Frame Uzerine
yerlestirdik. iki farkli Frame kullanmamiz sayesinde ayni program icinde hem
grid () hem de pack () adli geometri yoneticilerini bir arada kullanma imkani elde
ettik. iki farkli Frame kullanmamiz ayni zamanda bize, pencere araclarmizi daha
0zgur bir sekilde konumlandirma imkani da sagladi. Ayrica grid () yoneticisinin
padx secenegini kullanarak pencere aracglarinin birbirlerine olan uzakliklarini
da ayarlayabildik. Yukaridaki kodlarla ilgili olarak anlamadiginiz noktalar olmasi
durumunda bana nasil ulasabileceginizi biliyorsunuz.

Boylelikle bu konuyu da bitirmis olduk. Bir sonraki béliimde Tkinter ile yazdigimiz
pencere araglarina nasil ipucu metni (tooltip) ekleyecegimizi gérecegiz.
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PENCERE ARAGLARINA iPUCU METNI
(ToOLTiP) EKLEMEK

Fareyi pencere araclarinin (izerine getirdigimizde ekranda beliren ve o
aracin ne ise yaradigini kisaca aciklayan ufak metin parcalarina ipucu metni
diyoruz. iste bu bélimde Tkinterdeki pencere araclarina nasil ipucu metni
ekleyecegimizi 6grenecegiz. Oncelikle sunu soyleyelim: Tkinter bdyle bir ézelligi
bize kendiliginden sunmuyor. Ama hem Python'un hem de Tkinter'in en guglu
yanlarindan biri, dilde olmayan bir 6zelligi tUg¢lincu parti yazihmlar aracihgiyla
dile ekleyebilmemizdir. Pencere araglarina ipucu metni ekleyebilmek icin bu
Ucutincii parti yazilimlardan birini kullanacagiz. Su noktada yapmamiz gereken ilk
is; http://svn.effbot.org/public/stuff/sandbox/wcklib/ adresinden wckToolTips adli
modulu bilgisayarimiza indirmek olacaktir. Bu modiil pencere araglarina ipucu
metni eklememizi saglayacak. Bu moduli, icinde ipucu metni kullanacagimiz
programlarimizla ayni klasér icinde tutmamiz gerekiyor. Ornegin; diyelim ki
falanca.py adinda bir program yazdik. Bu programin FALANCA adli klasoér icinde
yer aldigini varsayarsak, wckToolTips moduiliini falanca.py ile ayni klasor icine,
yani FALANCA adli klas6re atmamiz gerekiyor. Bu sayede wekToolTips modulini
programimiz icine aktarirken (import) herhangi bir sorun yasamayacagiz. Bununla
ilgili ufak bir 6rnek yapalim:

from Tkinter import *

import wckToolTips

Boylece Tkinter modiiliiyle birlikte wekToolTips moduliini de ice aktarmis olduk.
Python, biz bu modiilu ice aktarmaya calistigimizda, oncelikle programimizin
icinde bulundugu dizini kontrol ederek, wckToolTips.py adli bir dosya olup
olmadigina bakacaktir. Eger modiil bu dizinde bulunamaz ise, Python sys.path
¢iktisinda goriinen dizinlerin icini de denetleyecektir. E§er modiil orada da yoksa,
Python bize bir hata mesaji gosterecektir. Bu durumda, wekToolTips gibi harici
bir modili programin bulundudu dizin icine atmak en kolay yol olacaktir. Neyse,
biz 6rnegimize devam edelim.

pencere = Tk()

etiket = Label (text="Herhangi bir etiket”)
etiket.pack()

dugme = Button (text="Tamam”, command=pencere.destroy)
dugme.pack ()
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Burada normal bir sekilde, penceremizi tanimladik. Bunun yaninda bir adet etiket
ve bir adet digme olusturduk. Yeni bir sey yok... Devam edelim:

wckToolTips.register (dugme, “Programi kapat”)

mainloop ()

iste wekToolTips modiilii burada devreye giriyor. Bu modiiliin register () adli
metodunu kullanarak, dugme adli pencere aracinin lizerine fare ile geldigimizde,
ekranda goriinmesini istedigimiz ipucu metnini olusturuyoruz. Burada ipucu
metnimiz su: “Programi kapat”

Programimizi bituiniyle bir gérelim bakalim:

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

from Tkinter import *

import wckToolTips
pencere = Tk()

etiket = Label (text="Herhangi bir etiket”)
etiket.pack()

dugme = Button (text="Tamam”, command=pencere.destroy)
dugme.pack ()

wckToolTips.register (dugme, “Programi kapat”)

mainloop ()

Gorduglinuz gibi digmenin lizerine fare ile geldigimizde ipucu metnimiz ekranda
gériniyor... iste Tkinterde ipucu metinlerini kullanmak bu kadar kolaydir.
Kendi yazdiginiz programlarda bu modiili kullanarak, programinizi kullanicilar
acisindan daha cazip ve anlasilir bir hale getirebilirsiniz. Gelin isterseniz bununla
ilgili bir drnek daha yapalim:

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

from Tkinter import *
import wckToolTips
import time

pencere = Tk()

etiket = Label (text="Saat 17:00’da randevunuz var!”)
etiket.pack (expand=YES, £ill=BOTH)
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def saat(pencere araci, fonksiyon):

return “Su anda saat: %s”%time.strftime (“$H:%M:%S”)

dugme = Button (text="Tamam”, command=pencere.destroy)
dugme.pack (expand=YES)

wckToolTips.register (pencere, saat)

mainloop ()

Burada ipucu metnimizi dogrudan pencerenin kendisine atadik. Boylece fare
ile pencere Uzerine geldigimizde o an saatin ka¢ oldugu ekranda goriinecektir...
Ayrica burada register () metoduna argiiman olarak bir fonksiyon atadigimiza
dikkat edin. Yukarida yazdigimiz kodlari sdyle yazarsak ne olur peki?

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

from Tkinter import *
import wckToolTips

import time
pencere = Tk()

etiket = Label (text="Saat 17:00’da randevunuz var!”)
etiket.pack (expand=YES, fill=BOTH)

dugme = Button (text="Tamam”, command=pencere.destroy)
dugme.pack (expand=YES)

wckToolTips.register (pencere, “Su anda saat: %s” \
$time.strftime (“$H:%M:%5"))

mainloop ()

Bu sekilde programimiz yine calisir ve hatta saatin ka¢ oldugunu ekranda ipucu
metni olarak da gosterir. Ama bir farkla: Bu yazim seklinde ekranda goriinen
saat duragan olacaktir. Yani program kapatilip tekrar acilana kadar hep ayni saati
gosterecektir. Ama register () metoduna bir 6nceki 6rnekte oldudu gibi bir
fonksiyon atarsak saat devinecek, yani pencere lizerine ikinci kez geldigimizde
ipucu metni saati glincellenmis olarak verecektir.

Bu son kodlarda, ayrica pack() geometri ydneticisinin expand ve £ill
seceneklerini kullanarak pencere boyutlandirmalari sirasinda, pencere araglarinin
uzayip kisalmasini sagladik. Bu kodlari bir de bu secenekler olmadan calistirirsaniz,
ne demek istedigim daha bariz bir sekilde ortaya cikacaktir.
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Son olarak, yukaridaki kodlarda saat() adli fonksiyonun iki argliman aldigina
dikkat edin. Bu fonksiyonu argiimansiz olarak yazarsak, programimiz calissa
da ipucu metni gorlntilenmeyecektir. Boyle bir durumda ipucu metninin
goruntilenmemesine yol acan hatayr komut satiri ¢iktilarindan takip edebilirsiniz.
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TKINTER’DE FARE VE
KLAVYE HAREKETLERI
(EVENTS AND BINDINGS)

Tkinter'de yazdigimiz bir uygulamada, kullanicinin fare hareketlerini ve klavyede
bastigi tuslan belli fonksiyonlara baglamak ve bu hareketleri yakalamak bu
bolimin konusunu olusturuyor. Mesela; kullanici klavyedeki ENTER tusuna
bastiginda programimizin 6zel bir islemi yerine getirmesini saglamak, kullanicinin
hangi tusa bastigini bulmak bu konunun kapsamina giriyor. Her zamanki gibi lafi
hi¢ uzatmadan, bir 6rnekle derdimizi anlatmaya ¢alisalim. Diyelim ki sdyle bir sey
var elimizde:

# -*- coding: utf-8 -*-
from Tkinter import *
pencere = Tk()

etiket = Label (text="Asadidaki kutucuda adinizi yazip \
Tamam digmesine basin!\n”)
etiket.pack()

giris = Entry()
giris.pack()

def kaydet():
dosya = open(“isimler python.txt”,”a”)



470 PYTHON

verli = giris.get()

veri = unicode.encode (unicode (veri),”utf8”)

dosya.write (veri+”\n”)

dosya.close()

etiket [“text”] = etiket[“text”] + u”%s dosyaya basariyla eklendi\
n”%giris.get ()

giris.delete (0,END)

dugme = Button (text="Tamam”, command=kaydet)
dugme.pack ()

mainloop ()

Burada kullanici Tamam digmesine bastiinda kaydet() fonksiyonu icinde
tanimlanan islemler gergeklestirilecektir. Bu arada yukaridaki kodlarda Tiirkge
karakterleri alabilmek icin nasil bir yol izledigimize dikkat edin. Dedigimiz gibi
bu programin ¢alismasi icin kullanicinin Tamam digmesine basmasi gerekiyor.
Peki, biz ayni islemin ENTER diigmesine basilarak da yapilabilmesini istersek
ne olacak? Yani kullanicinin mutlaka Tamam diigmesine basmasini zorunlu
kilmadan, klavyedeki ENTER tusuna bastiginda da kutucuga yazilan isimlerin
dosyaya eklenmesini nasil saglayacagiz? iste bunu yapabilmek icin bind()
fonksiyonundan yararlanmamiz gerekiyor. Bu fonksiyon; bize klavye ve fare
hareketlerini belli fonksiyonlara baglama ve bu hareketleri yakalama imkani
verecek. Nasil mi? Hemen gorelim:

# -*- coding: utf-8 -*-
from Tkinter import *
pencere = Tk()

etiket = Label (text="Asagidaki kutucuda adinizi yazip \
Tamam digmesine basin!\n”)
etiket.pack()

giris = Entry()
giris.pack()

def kaydet (event=None) :

dosya = open(“isimler python.txt”,”a”)

veri = giris.get()

veri = unicode.encode (unicode (veri),”utf8”)

dosya.write (veri+”\n”)
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dosya.close()
etiket [“text”] = etiket[“text”] + u”%s dosyaya basariyla eklendi\

$giris.get ()
giris.delete (0,END)

n

dugme = Button (text="Tamam”, command=kaydet)
dugme.pack ()

pencere.bind (“<Return>", kaydet)

mainloop ()
Burada, onceki kodlarimiza yalnizca su eklemeleri yaptik:
def kaydet (event=None) :

pencere.bind (“<Return>”, kaydet)

kaydet () fonksiyonuna ekledigimiz event parametresi zorunlu bir adlandirma
degildir. Hatta oraya kendi isminizi dahi yazdiginizda programin diizgiin calistigini
goreceksiniz. Ancak oraya bir parametre yazacaginiz zaman herhangi bir kelime
yerine event ifadesini kullanmanizi tavsiye ederim. Clinkli event tipki siniflardaki
“self” gibi kemiklesmistir. Burada dikkat etmemiz gereken iki sey var: Birincisi, o
fonksiyonu parametresiz birakmamak; ikincisi, parametreye varsayilan deger
olarak None vermek. Eger bu None degerini vermezseniz, kullanici ENTER tusuna
bastiginda program calisir, ama Tamam diigmesine bastiginda calismaz. Clinkd;
Tkinter event parametresinin degerini command=kaydet seklinde gdsterdigimiz
koda otomatik olarak atamayacaktir. Bu ylizden, oraya varsayilan deger olarak
None yazmazsak, kaydet () fonksiyonunun bir adet argliman almasi gerektigine
dair bir hata aliriz.

Kodlarimiza yaptigimiz ikinci ekleme, bind() fonksiyonudur. Burada dikkat
etmemiz gereken birkac sey var. Oncelikle bu bind() fonksiyonunu pencere ile
birlikte kullandigimiza dikkat edin. Bu satirla aslinda Tkinter'e su komutu vermis
oluyoruz:

“Ey Tkinter! ‘pencere’ secili iken, yani etkinken, kullanici RETURN diigmesine (veya
baska bir s6yleyisle ENTER diigmesine) bastiginda kaydet() adli fonksiyonu ¢alistir!”
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Artik kullanicimiz, kutucuga bir isim yazip ENTER diigmesine bastiginda, yazdigi
isim dosyaya eklenecektir.

Gorduglinuz gibi, eder klavyedeki ENTER diigmesini baglamak istiyorsak,
kullanmamiz gereken ifade <Return>. Peki, baska hangi ifadeler var? Mesela
ESCAPE icin bir 6rnek verelim. Yukaridaki kodlara ufacik bir ekleme yapiyoruz:

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

from Tkinter import *
import sys

pencere = Tk()

etiket = Label (text="Asadidaki kutucuda adinizi yazip \
Tamam digmesine basin!\n”)
etiket.pack()

giris = Entry()
giris.pack()

def kaydet (event=None) :

dosya = open(“isimler python.txt”,”a”)

veri = giris.get()

veri = unicode.encode (unicode (veri),”utf8”)

dosya.write (veri+”\n”)

dosya.close()

etiket [“text”] = etiket[“text”] + u”%s dosyaya \
basariyla eklendi\n”%giris.get ()

giris.delete (0,END)

dugme = Button (text="Tamam”, command=kaydet)
dugme.pack ()

pencere.bind (“<Return>", kaydet)
pencere.bind (“<Escape>", sys.exit)

mainloop ()

Gordugunuz gibi, klavyedeki EscAPE diigmesini kullanabilmek icin kodlarimiz
icine <Escape> ifadesini eklememiz yeterli oluyor. Peki, klavyedeki obur
digmelerin karsiliklari nelerdir?
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Listeleyelim:

« F1: <F1> (Butun Fli tuslar ayni sekilde kullanilabilir)

¢« Num Lock: <Num_Lock>

« Scroll Lock: <Scroll_Lock>

« Backspace: <BackSpace>

« Delete: <Delete>

« Sol Ok: <Left>

« Sag Ok: <Right>

« Asagi Ok: <Down>

« Yukari Ok: <Up>

« Alt Digmesi: <Alt_L>

« Ctrl Diigmesi: “<Control_L>

« Shift Digmesi: <Shift_L>

« Ctrl + S: <Control-s> (Oteki harfler de ayni sekilde kullanilabilir)
« Shift + S: <Shift-s> (Oteki harfler de ayni sekilde kullanilabilir)
« Alt + S: <Alt-s> (Oteki harfler de ayni sekilde kullanilabilir)

« Bosluk Diigmesi: <space>

« Print Diigmesi: <Print>

Klavyedeki harfleri pencere araglarina baglamak icin ise, dogrudan o harfin adini
kullanabiliriz. Mesela; bir islemin, £ harfine basildiginda gerceklesmesini istersek,
yazmamiz gereken ifade £ olacaktir. Bunun <£> degil, sadece £ seklinde olduguna
dikkat edin. Tabii burada Turrkce'ye 6zgii harfleri kullanmamaya dikkat ediyoruz.

Klavye hareketlerini baglamayi 6grendik. Peki, ya fare hareketlerini nasil
baglayacagiz? O da c¢ok basittir. Burada da yine bind() fonksiyonundan
yararlanacagiz. Gelin isterseniz soyle bir uygulama yazalim:

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

from Tkinter import *

pencere = Tk()
pencere.geometry (“400x200")
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etiket = Label (text="Farenin pencere ilizerindeki konumu:”)
etiket.pack (anchor=NW)

girisx etiket = Label (text="X:")
girisx _etiket.pack(side=LEFT, anchor=N)

girisx = Entry(width=5)
girisx.pack(side=LEFT, padx=15, anchor=N)

girisy etiket = Label (text="Y:")
girisy etiket.pack(side=LEFT, anchor=N)

girisy = Entry(width=5)
girisy.pack(side=LEFT, anchor=N)

def hareket (event=None) :

girisx.delete (0, END)

girisy.delete (0, END)

girisx.insert (0, event.x)
(0

girisy.insert (0, event.y)

pencere.bind (“<Button-1>", hareket)

mainloop ()

Yukaridaki uygulamayi calistirip pencere lzerinde herhangi bir yere farenin sol
tusu ile tikladigimizda, tikladigimiz noktanin koordinatlari (x ve y diizlemine gore)
kutucuklar icinde goriinecektir.

Bu kodlari biraz agiklayalim:

Kodlar arasinda gordigliniiz anchor ifadesi, pack () adli pencere ydneticisinin
seceneklerinden biridir. Bu secenek, ilgili pencere aracinin pencere lzerinde bir
noktaya capa atmasini saglar (ingilizce anchor kelimesi Tiirkce'de ¢capa atmak,
demir atmak gibi anlamlara gelir). Bu secenek dort farkli deger alabilir:

« N: Kuzey anlamina gelen North kelimesinin kisaltmasidir. Pencere aracinin kuzey
yoniline sabitlenmesini saglar.

+ 5: Guney anlamina gelen South kelimesinin kisaltmasidir. Pencere aracinin gliney
yoniline sabitlenmesini saglar.

«W: Bati anlamina gelen West kelimesinin kisaltmasidir. Pencere aracinin bati
yOnine sabitlenmesini saglar.

« E: Dogu anlamina gelen East kelimesinin kisaltmasidir. Pencere aracinin dogu
yoniline sabitlenmesini saglar.
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Bu yénleri bir arada da kullanabiliriz. Ornegin; pencere aracinin kuzeybati
yoninde sabitlenmesini istersek, kullanmamiz gereken ifade Nw olacaktir.
Mesela; yukaridaki kodlarda bunu kullandik. etiket.pack (anchor=NW) ifadesi
yardimiyla, etiket adli pencere aracimizin kuzeybati yoniine capa atmasini
sagladik (Yani pencerenin Ust-sol ucuna). Oteki pencere araclarinda sadece
anchor=N ifadesini kullandik. Clinki bu araclardaki side=LEFT ifadesi, aracimizin
sol yana yerlesmesini zaten sagliyor. pack () yoneticisi icinde kullandigimiz padx
secenegini zaten biliyorsunuz. Bu secenek yardimiyla pencere araclarinin dirsek
mesafesini ayarliyoruz...

Yukaridaki kodlar icinde en 6nemli nokta tabii ki hareket() adli fonksiyon.
Burada parantez icinde event parametresini belirtmeyi unutmuyoruz. Kabaca
ifade etmek gerekirse, bu parametre bizim drnedimizde fare hareketlerini temsil
ediyor. Buna gore, fonksiyon icindeki event.x ve event.y ifadelerini, farenin
x diizlemi iizerindeki hareketi ve farenin y diizlemi lizerindeki hareketi
seklinde dusuinebiliriz. Bu arada, giris.delete() fonksiyonlari yardimiyla, Entry
aracinin icini surekli olarak bosalttigimiza dikkat edin. Eger giris.delete()
fonksiyonlarini yazmazsak, fare tiklamasi ile buldugumuz eski ve yeni koordinatlar
birbirine karisacaktir.

mainloop() satirindan hemen ©nce programimizdaki asil isi yapan bind()
fonksiyonunu goriiyoruz. Farenin sol digmesini Button-1 ifadesinin temsil
ettigini goriyorsunuz. Peki, buna benzer bagka neler var?

« Button-2: Farenin orta diigmesine (veya tekerine) basilmasi

« Button-3: Farenin sag diigmesine basilmasi

+ Motion: Farenin, hi¢ bir digme basili degilken hareket ettirilmesi

« Bl-Motion: Farenin, sol diigme basili halde hareket ettirilmesi

+ B2-Motion: Farenin, orta diigme (veya teker) basili halde hareket ettirilmesi
+ B3-Motion: Farenin, sag diigme basili halde hareket ettirilmesi

+ ButtonRelease-1: Farenin sol diigmesinin serbest birakilmasi (yani digmeye
basildigindaki degil, digmenin birakildigindaki hali...)

+ ButtonRelease-2: Farenin orta digmesinin (veya tekerinin) serbest birakilmasi
+ ButtonRelease-3: Farenin sag diigmesinin serbest birakilmasi

« Double-Button-1: Farenin sol diigmesine cift tiklanmasi
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« Double-Button-2: Farenin orta diigmesine (veya tekerine) cift tiklanmasi
« Double-Button-3: Farenin sag diigmesine cift tiklanmasi

- Enter: Farenin pencere aracinin lzerine gelmesi (Bunun ENTER tusuna basmak
anlamina gelmedigine dikkat edin.)

« Leave: Farenin pencere aracini terk etmesi

Sirada klavye hareketlerini yakalamak var. Yani simdiki gérevimiz, bir kullanicinin
klavyede hangi tuslara bastigini bulmak. Bunun icin keysym niteliginden
yararlanacagiz:

# -*- coding: utf-8 -*-
from Tkinter import *

pencere = Tk()
pencere.geometry (“200x200")

etiket = Label (text="Basilan Tus:\n”,wraplength=150)
etiket.pack()

def goster (event=None) :
etiket [“text”] += event.keysym

pencere.bind (“<Key>",goster)

mainloop ()

Yine kodlarimizi biraz agiklayalhm.

Oncelikle, gérdiigiiniiz gibi, etiket adli pencere aracimiz icinde wraplength adli
bir secenek kullandik. Bu secenek etikete yazdirilabilecek metnin uzunlugunu
sinirlandiriyor. Biz bu degeri 150 piksel olarak belirledik. Buna gore, etikete yazilan
metin 150 pikseli astiginda kendiliginden bir alt satira gececektir.

Simdi fonksiyonumuza bir g6z atalim: Burada event.keysym adl bir ifade
gorlyoruz. Bu ifade, klavye Uzerindeki sembolleri, yani tuslar temsil ediyor.
Fonksiyonumuz icinde yazdigimiz koda gore kullanicinin girdigi klavye sembolleri
ana penceremiz Uzerindeki etikete yazdirnlacak. Bir sonraki satirda yine bind ()
fonksiyonunu kullanarak, goster() adl fonksiyon ile <key> adli &zel ifadeyi
birbirine bagliyoruz. Bu <key> ifadesi, kullanicinin klavye tizerindeki tuglara basma
hareketini temsil ediyor. Kodlarimizi bir bitiin halinde dustinirsek; yukaridaki
uygulama, kullanicinin klavyede bastigi biitlin tuslarn ana pencere Ulzerindeki
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etikete atayacaktir. Bu uygulama yardimiyla, esasinda salt okunur (read-only)
bir pencere araci olan Label'i yazilabilir (writable) hale getirmis oluyoruz (en
azindan goriinis olarak).

Ogrendigimiz bu keysym niteligi yardimiyla bazi faydal isler de yapabiliriz.
Mesela; bir Entry aracina kullanici tarafindan girilen bir metnin silinmesini
engelleyebiliriz. Nasil mi?

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

from Tkinter import *

pencere = Tk()
pencere.geometry (“200x200")

giris = Entry()
giris.pack()

def silemezsin (event=None) :
if event.keysym == “BackSpace” or event.keysym == “Delete”:
return “break”

giris.bind(“<Key>"”, silemezsin)

mainloop ()

Buradaki kodlara gore, eger kullanici BACKSPACE veya DELETE tuslarina basarak
yazdidi yaziyi silmek isterse, beklentilerinin aksine bu tuslar calismayacaktir.
Burada return “break” adli 6zel bir ifadeden yararlaniyoruz. Bu ifade, normal
sartlarda gerceklesmesi engellenemeyecek olan islemlerin etkisizlestirilmesini
saglayan 6zel bir kullanimdir. Ornegin; yukaridaki silemezsin () fonksiyonunu bir
de sOyle yazmayi deneyin:

def silemezsin (event=None) :
if event.keysym:

return “break”

Bu sekilde, kullanici Entry araci icine hicbir sekilde yazi yazamayacaktir.
Dolayisiyla yukaridaki fonksiyonun adini “silemezsin” yerine “yazamazsin” koymak
daha uygun olacaktir!
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Son olarak, bu konuyla ilgili oldugu icin, focus_set() fonksiyonundan da
bahsetmekte fayda var. Bu fonksiyon, pencere araclarini etkin hale getirmemizi
sagliyor. Bu bolimin en basinda verdigimiz 6rnegi hatirliyorsunuz. Kullanici
bir kutucuga adini giriyor ve girdigi bu ad bir dosyaya yazdiriliyordu. O 6rnegi
isterseniz yeniden calistirin. Géreceginiz gibi kutucuga bir sey yazabilmek icin
oncelikle o kutucuga bir kez tiklamak gerekiyor. Yani aslinda programimiz ilk
acildiginda o kutucuk etkin degil. Bizim onu etkin hale getirmek icin lizerine bir
kez tiklamamiz gerekiyor. Ama istersek, o kutucugun acilista etkin hale gelmesini
saglayabiliriz. Bdylece kullanicilanimiz dogrudan kutuya yazmaya baslayabilirler:

# -*- coding: utf-8 -*-
from Tkinter import *

pencere = Tk()

etiket = Label (text="Asagidaki kutucuda adinizi yazip \
Tamam digmesine basin!\n”)
etiket.pack()

giris = Entry()
giris.pack()
giris.focus set()

def kaydet():

dosya = open(“isimler python.txt”,”a”)

veri = giris.get()

veri = unicode.encode (unicode (veri),”utf8”)

dosya.write (veri+”\n”)

dosya.close()

etiket [“text”] = etiket[“text”] + u”%s dosyaya \
basariyla eklendi\n”%giris.get ()

giris.delete (0,END)

dugme = Button (text="Tamam”, command=kaydet)
dugme.pack ()

mainloop ()

Kodlar icinde yaptigimiz eklemeyi koyu renkle gosterdim. giris.focus_set()
fonksiyonu sayesinde, programimiz acilir acilmaz kutucuk etkin hale geliyor.
Boylece hemen adimizi yazmaya baslayabiliyoruz.
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Bu konuyla baglantili olan su 6rnege bakalim bir de:

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

from Tkinter import *

from sys import exit
pencere = Tk()

etiket = Label (text="Programdan ¢ikmak istediginize \
emin misiniz?”)
etiket.pack()

cerceve = Frame ()
cerceve.pack()

def sagol (event=None) :
yeni = Toplevel ()
etiket = Label (yeni, text="Tesekkiirler... :)”)
yeni.bind (“<Return>", exit)
etiket.pack()

evet = Button(cerceve, text="Evet”, command=pencere.destroy)
evet.grid(row=1, column=0)

hayir = Button(cerceve, text="Hayir”, command=sagol)
hayir.grid(row=1,column=1)

evet.bind (“<Return>”, exit)

hayir.bind(“<Return>", sagol)

mainloop ()

Gorduglinuz gibi klavyedeki ENTER tusunu bazi fonksiyonlara bagladigimiz
halde, programi calistirdigimizda ENTER tusuna basmak hicbir ise yaramiyor.
Bunun nedeni, programimiz ilk acildiginda pencerenin kendisi hari¢ hi¢ bir
pencere aracinin etkin olmamasidir. Bagladigimiz tuslarin calisabilmesi icin
oncelikle ilgili pencere araglarinin etkinlestirilmesi gerekiyor:

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

from Tkinter import *

from sys import exit
pencere = Tk()

etiket = Label (text="Programdan c¢ikmak istediginize emin misiniz?”)
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etiket.pack()

cerceve = Frame ()
cerceve.pack()

def sagol (event=None) :

yeni = Toplevel ()

etiket = Label (yeni, text="Tesekkiirler... :)”)
yeni.bind (“<Return>”, exit)

etiket.pack()

kapat = Button(cerceve, text="Evet”, command=pencere.destroy)
kapat.grid(row=1, column=0)

kapatma = Button(cerceve, text="Hayir”, command=sagol)
kapatma.grid(row=1, column=1)

kapat.focus set()

kapat.bind (“<Return>”, exit)
kapatma.bind (“<Return>"”, sagol)

mainloop ()

Buradaki tek fark, kodlar arasina kapat.focus set() ifadesinin eklenmis
olmasi. Bu ifade sayesinde, programimiz ilk acildiinda odak Evet diigmesi
Gzerinde olacaktir. Dolayisiyla ENTER tusuna bastigimizda, bu diigmenin bagh
oldugu fonksiyon calisacak ve programimiz kapanacaktir. Program acikken,
klavyedeki TAB tusuna basarak odadi degistirebiliriz. Mesela; programimizi ilk
calistirdigimizda odak Evet diigmesi Uzerinde olacadi icin, TAB tusuna bir kez
bastigimizda odak Hayir diigmesine gegecektir. Bu haldeyken ENTER tusuna
basarsak, Hayir diigmesinin bagli oldugu fonksiyon calisacaktir.

isterseniz konuyu kapatmadan énce basit bir oyun denemesi yapalim:

Once  http://www.akcilaclama.com/images/sinek.ilaclama.jpg  adresine gidip
oradaki sinek resmini bilgisayariniza indirin. Adini da sinek.jpg koyun. Daha
sonra su kodlari yazin:

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

from Tkinter import *
import random, ImageTk

pencere = Tk()
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pencere.geometry (“600x600")
pencere.tk setPalette(“white”)

def yakala (event=None) :
k = random.randint (0,550)
v = random.randint (0, 550)
print k, v
dugme.place (x=k, y=v)

simge = ImageTk.PhotoImage (file="sinek.jpg”)
dugme = Button (image=simge, command=yakala, relief="flat”)
dugme.place (x=1, y=0)

dugme.bind (“<Enter>", yakala)

mainloop ()

Gorduglinuz gibi ENTER ifadesi, kullanicinin ENTER tusuna bastigi anlamina
gelmiyor. O is icin Return ifadesini kullaniyoruz. Fazlasiyla birbirine karistirilan bir
konu oldugu icin 6zellikle vurgulama geregdi duyuyorum.

Burada sinegi yakalama ihtimaliniz var. E§er random'un Urettigi sayilar birbirine
yakin olursa sinek elinizden kacamayabilir.

Boylelikle bu konuyu da bitirmis olduk. Her ne kadar baslangicta karisikmis gibi
gorinse de aslinda hem cok kolay hem de ¢ok keyifli bir konudur fare ve klavye
hareketleri konusu. Bu yaziyi birka¢ kez gozden gecirerek bazi noktalarin tam
olarak zihninize yerlesmesini saglayabilirsiniz.

LISTBOX OGELERINE GOREV ATAMAK

Daha Once Listbox (Liste kutusu) adli pencere aracinin ne oldugunu ve nasil
kullanildigini 6grenmistik. Tkinter'de liste kutularini séyle olusturuyorduk:

from Tkinter import *
pencere = Tk()

listekutusu = Listbox ()
listekutusu.pack()

mainloop ()
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isterseniz bu liste kutusunun daha belirgin olmasi icin buna birkac 6ge ekleyelim:

from Tkinter import *
pencere = Tk()

listekutusu = Listbox ()

listekutusu.pack()
dagitimlar = [“Debian”, “Ubuntu”, “Mandriva”, “Arch”, “Gentoo”]

for i in dagitimlar:
listekutusu.insert (0, 1)

mainloop ()

Elbette dagitimlar adl listedeki 6gelerin Listbox'taki konumlanisini ters de
cevirebiliriz:

from Tkinter import *
pencere = Tk()

listekutusu = Listbox ()
listekutusu.pack()

dagitimlar = [“Debian”, “Ubuntu”, “Mandriva”, “Arch”, “Gentoo”]

for i in dagitimlar:
listekutusu.insert (END, i)

mainloop ()

Burada listekutusu.insert() satirinda bir dnceki kodlarda 0 sira numarasini
verirken, yukaridaki kodlarda END ifadesini kullandigimiza dikkat edin.

Gelin simdi isterseniz bu liste 6gelerinin her birine bir gorev atayalim. Yani mesela
kullanici “Debian” adli 6genin (zerine cift tikladiginda kendisine Debian GNU/
Linux hakkinda bilgi verelim:

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

from Tkinter import *

pencere = Tk()
pencere.geometry (“400x200")

listekutusu = Listbox ()
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listekutusu[“relief”] = “raised”
listekutusu.pack (side=LEFT, anchor=NW, fil1=BOTH)

etiket = Label()
etiket [“text”] =

dagitimlar = [“Debian”, “Ubuntu”, “Mandriva”, “Arch”, “Gentoo”]

for i in dagitimlar:

listekutusu.insert (END, i)

def gosterici (event):
etiket[“text”] = “%s bir GNU/Linux dagitimadar!” \
$listekutusu.get (ACTIVE)

etiket.pack()
listekutusu.bind (“<Double-Button-1>", gosterici)

mainloop ()

Burada bizi ilgilendiren kisim su satir:

listekutusu.bind (“<Double-Button-1>", gosterici)

Liste kutusuna gorev atama islemini bu satir yardimiyla yaptik. Kullanici liste
kutusu icindeki herhangi bir 6geye cift tikladigi zaman, tiklanan 6geyle ilgili bilgi
veriyoruz. Listbox () adli pencere aracinin kendisine ait bir command secenegi
olmadigi icin, istedigimiz islevi, daha 6nceki derslerde goérdiiglimiiz bind metodu
yardimiyla hallediyoruz. Burada Double-Button-1 ifadesini kullandigimiza
dikkat edin. Bu ifade farenin sol tusuna cift tiklama hareketini temsil ediyor. Liste
kutularindaki 6gelere islev atamak istedigimiz zaman en dogru sonucu Double-
Button-1 ile elde ediyoruz. Oteki secenekler her zaman istedigimiz islevi yerine
getirmeyebilir.

PENCERELERI BA%LIKSIZ HALE GETIRMEK

Tkinter'de standart bir pencerenin nasil olusturulacagini biliyoruz:

pencere = Tk()

Bu sekilde bir pencere olusturdugumuzda, elde ettigimiz pencere, bir pencerenin
sahip olmasi gereken butin o6zellikleri tasir. Dolayisiyla pencereyi kapatmak,
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pencereyi kiclltmek veya pencereyi asagi indirmek istedigimizde 6zel olarak
herhangi bir kod yazmamiza gerek yoktur. Pencere bashg Gzerindeki carpi, kare
ve eksi digmelerine tiklayarak gerekli islevleri yerine getirebiliriz. Normal sartlar
altinda bu tiir 6zelliklerin olmadigi bir pencere pek bir isimize yaramaz. Ama bazen
pencerenin suriikleme ¢ubugu dahil hi¢ bir 6zelliginin olmamasini isteyebiliriz.
iste bu béliimde bu istegimizi nasil yerine getirebilecegimizi goérecegiz. Simdi
normal bir sekilde programimizi yazalim:

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

from Tkinter import *
pencere = Tk()

mainloop ()

Bu sekilde ici bos bir pencere olusturduk. Simdi bu kodlara soyle bir sey ekleyelim:

pencere.overrideredirect (1)

Burada overrideredirect kelimesinin yazilisina azami 6zen géstermek gerekir.
Uzun bir kelime oldugu icin yanhs yazilma olasiligi oldukga yuksektir.

Kodlarimizin son hali s6yle oldu:

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

from Tkinter import *

pencere = Tk()
pencere.overrideredirect (1)

mainloop ()

Yalniz bu kodlar mutlaka komut satirindan calistirin. Kesinlikle yazdiginiz betigin
Uizerine cift tiklayarak calistirmayi denemeyin.

Simdi komut satirni kullanarak betigimizi calistiryoruz. Gorduginiz gibi,
bombos bir kare elde ettik. Bu pencerenin, kendisini kapatmamizi saglayacak bir
diigmesi bile yok. Simdi saninnm neden bu betigi komut satirindan calistirdigimizi
anlamissinizdir. Bu basliksiz pencereyi CTRL+C (GNU/Linux) veya CTRL+Z
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(Windows) tuslarina basarak kapatabilirsiniz. Ya da dogrudan komut ekranini
kapatarak da bu pencereyi ortadan kaldirabilirsiniz.

Peki, boyle basliksiz bir pencere olusturmak ne isimize yarar? Mesela bu basliksiz
pencereleri, bir digmeye tiklandiginda asagida dogru agilan bir meni olarak
kullanabiliriz. Su 6rnege bakalm:

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

from Tkinter import *
pencere = Tk()

def liste():

yenipencere = Toplevel ()

x = dgm.winfo_ rootx()

y = dgm.winfo rooty() + dgm.winfo height ()
yenipencere.geometry (‘+%d+%d’ $ (x,y))
menu = Listbox (yenipencere)

menu.pack ()
yenipencere.overrideredirect (1)
dagitimlar = [“Debian”, “Ubuntu”, “Mandriva”, “Arch”, “Gentoo”]

for i in dagitimlar:
menu.insert (0, i)

dgm = Button (text="deneme”, command=liste)
dgm.pack (£i11=X)

mainloop ()

Bu kodlar icinde gegen x ve y degiskenlerinin ne oldugunu bir sonraki bélimde
inceleyecegiz. Simdilik bu degiskenlere fazla takilmayalim. Bu x ve y degiskenleri
yenipencere’nin ana pencereye ve bunun tzerindeki deneme adli dligmeye gore
konumunu belirlememizi sagliyor. Burada deneme adli diigmeye tikladigimizda
bir secim kutusu acgildigini goriiyoruz. Elbette burada sadece kavramsal olarak
durumu gostermek icin bir 6rnek verdik. Su haliyle yukaridaki kodlar olduk¢a
eksik. Amacim yalnizca basliksiz pencerelerle neler yapilabilecegine dair ufak bir
ornek gostermekti... Yukaridaki kodlari ise yarar bir hale getirmek icin tzerinde
biraz calismaniz gerekir.
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Hatirlarsaniz, dnceki bélimlerden birinde “Pencere Araclarina ipucu Metni
Eklemek” baslikli bir konu islemistik. Orada gosterdigimiz wcktooltips.py adli
modilde de bu overrideredirect 6zelliinden yararlaniliyor. Su adrese gidip
wcktooltips modiliiniin kaynagina baktigimizda kodlar arasinda sel£.popup.
overrideredirect (1) satirini goriiyoruz. Yani Fredrik Lundh ipucu penceresini
olusturmak icin basliksiz pencerelerden yararlanmis. Gordigiiniiz gibi basliksiz
pencereler pek ¢ok yerde isimize yarayabiliyor.

PENCERE / EKRAN KOORDINATLARI
VE BOYUTLARI

Bu bdlimde bir pencerenin veya Uzerinde calistigimiz ekranin koordinatlarini
ve boyutlarini nasil 6grenebilecedimizi inceleyecegiz. Peki, bu bilgi ne isimize
yarayacak? Mesela; yazdigimiz program ilk acildiginda kullanicinin ekranini
ortalasin istiyorsak; programimizin cahstinldigr  bilgisayar monitoriiniin
boyutlarini/¢ézinurliguni bilmemiz gerekir ki, buna gore ekranin orta noktasini
hesaplayabilelim. Ayrica yazdigimiz program icindeki pencere araglarini da
ozellikle belli noktalarda konumlandirmak istiyorsak pencere ve (izerindeki
araclarin koordinatlarini bilmemiz gerekir. isterseniz éncelikle hangi metotlardan
yararlanabilecegimize bakalm:

>>> from Tkinter import *
>>> pencere = Tk()

>>> for i1 in dir(pencere):
if i.startswith(“winfo”):

print 1

winfo atom

winfo atomname
winfo cells
winfo children
winfo class
winfo colormapfull
winfo containing
winfo depth
winfo exists
winfo fpixels
winfo geometry



winfo height

winfo id

winfo interps
winfo ismapped
winfo manager
winfo name

winfo parent

winfo pathname
winfo pixels

winfo pointerx
winfo pointerxy
winfo pointery
winfo regheight
winfo reqwidth
winfo rgb

winfo rootx

winfo rooty

winfo screen

winfo screencells
winfo screendepth
winfo screenheight
winfo screenmmheight
winfo screenmmwidth
winfo screenvisual
winfo screenwidth
winfo server

winfo toplevel
winfo viewable
winfo visual

winfo visualid
winfo visualsavailable
winfo vrootheight
winfo vrootwidth
winfo vrootx

winfo vrooty

winfo width
winfo x

winfo y

NASIL YAPILIR?
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GoOrduglinuz gibi, elimizde epey metot var. Yukaridaki kod yardimiyla Tk ()
sinifi icindeki winfo ile baslayan biitiin metotlan listeledigimize dikkat edin. Biz
bu bélimde bu metotlarin hepsini degil, bunlar arasinda en sik kullanilanlari
inceleyecegiz. inceleyecegimiz metotlar sunlar olacak:

winfo height

winfo width

winfo rootx

winfo rooty

winfo screenheight
winfo screenwidth
winfo x

winfo y

Hemen ilk metodumuzla ise baslayalim.
winfo_height()

Bu metot, olusturdugumuz pencerenin (veya pencere aracinin) yiksekligi
hakkinda bilgi verir bize. S6yle bir 6rnekle durumu gorelim:

>>> pencere = Tk()
>>> yukseklik = pencere.winfo height()
>>> print yukseklik

1

Galiba bu c¢ikti pek fazla bir sey anlatmiyor bize. Bu kodlardan boéyle bir cikti
almamizin nedeni bir pencere ilk olusturuldugunda yiikseklik degerinin 1 olarak
kabul edilmesidir. E§er pencerenin gercek boyutunu gérmek istersek yukaridaki
kodlari su sekilde yazmamiz gerekir:

pencere = Tk()
pencere.update ()

yukseklik = pencere.winfo height ()
print yukseklik

mainloop ()
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Burada kullandigimiz pencere.update() komutu penceremizin mevcut
durumunu giincellememizi sagliyor. Dolayisiyla bu komut bize dogru bir sekilde
200 gibi bir cikti veriyor. Buradan aldigimiz sonuca goére olusturdugumuz
pencerenin ylksekligi 200 piksel. Dedigimiz gibi bu metodu yalnizca pencere
Uzerine uygulamak zorunda degiliz. Ayni metodu pencere araglariyla birlikte de
kullanabiliriz:

from Tkinter import *

pencere = Tk()
pencere.geometry (*200x200")

btn = Button (text="deneme”)
btn.pack()

btn.update ()
yukseklik = btn.winfo height ()
print yukseklik

mainloop ()

Burada da diigme bilgilerini glincellemek i¢in btn.update () gibi bir komuttan
yararlandigimiza dikkat edin. Eger bu 6rnekte update () metodunu kullanmazsak
biraz 6nce oldugu gibi alacagimiz ¢ikti 1 olacaktir.

Elbette winfo_height() metodunu bir degiskene atamadan da kullanabiliriz.
Ama acikgasi o sekilde pek pratik olmayacaktir...

Simdi sira geldi winfo_width () metodunu incelemeye:
winfo_width()

ik inceledigimiz metot olan winfo_height, bir pencere veya pencere aracinin
yiiksekligini veriyordu. winfo_width () metodu ise pencere veya pencere aracinin
genisligini verir. Hemen gorelim:

from Tkinter import *
pencere = Tk()

btn = Button (text="deneme”)
btn.pack ()
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pencere.update ()
genislik = pencere.winfo width()
print genislik

mainloop ()

Buradan aldiginiz cikti, pencerenin genisligini gosterir. Eger pencerenin degil
de digmenin genisligini almak isterseniz ne yapmaniz gerektigini tahmin
edebilirsiniz:

from Tkinter import *
pencere = Tk()

btn = Button (text="deneme”)
btn.pack()

btn.update ()
genislik = btn.winfo width()
print genislik

mainloop ()

Muhtemelen aldiginiz ¢ikti, pencereden aldiginiz cikti ile ayni olacaktir. Clinki
Tkinter pencere lzerindeki araglara gére pencerenin boyutunu ayarliyor. Burada
da Tkinter pencere Uzerinde tek bir pencere araci oldugu icin, pencereyi deneme
adli digmenin boyutu kadar ufaltti. Dolayisiyla pencerenin kendisi ve diigme
ayni genislige sahip oldu. Pencerenin lzerinde birden fazla pencere araci oldugu
durumlarda winfo_width () metodunun islevi daha net goriilecektir.

winfo_rootx()

Bu metot pencere veya pencere araclarinin x diizlemi {izerindeki koordinatini
verir. Mesela:

from Tkinter import *

pencere = Tk()
pencere.geometry (“200x200")

btn = Button (text="deneme”)
btn.pack()



NASIL YAPILIR?

pencere.update ()
xkoord = pencere.winfo rootx()
print xkoord

mainloop()

Ben bu kodlari kendi bilgisayarimda calistirdigimda 965 ciktisini aldim. Benim
monitorimiin ¢6zinrligld 1440x900. Demek ki bu pencerenin sol kenari,
ekranin soldan saga 965'inci noktasina denk geliyormus. Bir de suna bakalim:

from Tkinter import *

pencere = Tk()
pencere.geometry (*200x200")

btn = Button (text="deneme”)
btn.pack()

btn.update ()
xkoord = btn.winfo rootx()
print xkoord

mainloop ()

Bu kodlar calistirdigimda ise konsolda 1027 ciktisini gérdiim. Demek ki deneme
adli diigmenin sol kenari 1440x900°lik monitériin 1027'inci noktasina denk
geliyormus...

winfo_rooty()

Bir 6nceki metodumuz olan winfo_rootx () x koordinatlarinin bilgisini veriyordu.
winfo_rooty () ise y koordinatlarinin bilgisini verir:

from Tkinter import *

pencere = Tk()
pencere.geometry (“200x200")

btn = Button (text="deneme”)
btn.pack()

pencere.update ()

ykoord = pencere.winfo rooty ()
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print ykoord

mainloop ()

Buradan aldigimiz sonug, pencerenin Ust sinirinin y dizlemi izerinde hangi
noktaya karsilik geldigini gosteriyor. Penceremiz ekranin en tepesinde bile olsa bu
kodlar 0 veya 1 gibi bir sonug vermez. Clinkli pencere basliginin hemen altindaki
alanin karsilik geldigi nokta hesaplanmaktadir. Bir de su 6rnege bakalim:

from Tkinter import *

pencere = Tk()
pencere.geometry (“200x200")

btn = Button (text="deneme”)
btn.pack (pady=30)

btn.update ()
ykoord = btn.winfo rooty ()
print ykoord

mainloop ()

Burada pady secenegini kullanarak digmeyi biraz asagiya kaydirdik ki bir 6nceki
kodla arasindaki farki gorebilelim...

winfo_screenheight()

Bu metot ekran yiiksekliginin kac¢ oldugunu sdyler. Ornegin 1024x768'lik bir
¢Ozunurlikte bu metodun verdigi deger 768 olacaktir...

from Tkinter import *

pencere = Tk()

ekran y = pencere.winfo screenheight ()
print ekran y

mainloop ()

winfo screenwidth ()
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Bu metot da winfo_screenheight() metoduna benzer. Ama onun aksine, bir
pencerenin yliksekligini degil, genisligini verir. Dolayisiyla 1024x768'lik bir ekran
¢6zunurliginde bu deger 1024 olacaktir:

from Tkinter import *

pencere = Tk()

ekran g = pencere.winfo screenwidth ()
print ekran g

mainloop ()

En 6nemli winfo metotlarini gordigimuze gére bunlarn kullanarak bazi yararh
isler yapmaya baslayabiliriz...

PROGRAMI TAM EKRAN OLARAK
CALISTIRMAK

Gegen bolimde winfo metotlarini gérdiigiimiize gére bu bolimde bu metotlari
kullanarak bazi faydali isler yapmaya calisacagiz. Bu metotlar yazdigimiz
programlari istedigimiz sekilde konumlandirmada ve boyutlandirmada bize
epey yardimci olacaklardir. Ornegin; gecen bélimde dgrendiklerimizi kullanarak,
yazdigimiz bir programi tam ekran galistirabiliriz:

from Tkinter import*

pencere = Tk()

gen = pencere.winfo screenwidth ()
yuks = pencere.winfo screenheight ()
pencere.geometry (“sdx%d”% (gen, yuks))

dgm = Button (text="~~~~rrmnnnnn TAM EKRAN~~~~~~~nn ")
dgm.pack (expand=YES, £il11=BOTH)

pencere.mainloop ()

Burada yaptigimiz sey su: Once pencere.winfo_screenwidth () ifadesi yardimiyla
ekran genisligini aliyoruz. Daha sonra pencere.winfo_screenheight () ifadesini
kullanarak ekran yiiksekligini 6greniyoruz. Bu bilgileri, kullanim kolayligi agisindan
gen ve yuks adl iki degiskene atadik. Ardindan da pencere.geometry () icinde
bu degerleri kullanarak programimizin ilk agilista ekranin tamamini kaplamasini
sagladik.
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Python'un arkaplanda neler cevirdigini daha net gérmek icin, kullandigimiz bu
gen ve yuks degiskenlerini ekrana yazdirmak isteyebilirsiniz...

EKRANI ORTALAMAK

winfo metotlarnini kullanarak, yazdigimiz bir programin ilk acildiginda ekranin
tam ortasina denk gelmesini de saglayabiliriz:

from Tkinter import*
pencere = Tk()

pgen = 200
pyuks = 200

ekrangen = pencere.winfo screenwidth ()
ekranyuks = pencere.winfo screenheight ()

x = (ekrangen - pgen) / 2
y = (ekranyuks - pyuks) / 2

o )

pencere.geometry (“sdx%d+%d+%d”% (pgen, pyuks, x, Vy))

pencere.mainloop ()

Burada 6nce pgen ve pyuks degiskenleri icinde programimizin genisligini ve
yuksekligini belirttik. Bunlari elbette dogrudan pencere . geometry ifadesi icine de
yerlestirebilirdik. Ama bu iki degerle bazi hesaplamalar yapacagimiz igin, en iyisi
bunlar bir degisken icine atmak.

ilk degiskenlerimizi tanimladiktan sonra ekran genisligini ve ekran yiiksekligini
Ogreniyoruz. Bunun igin winfo_screenwidth() ve winfo_screenheight()
metotlarini kullandik. Yine kullanim kolayhigi acisindan bu iki degeri sirasiyla
ekrangen Ve ekranyuks adli degiskenlere atiyoruz.

Simdi programimizin ekrani tam ortalayabilmesi icin ufak bir hesap yapmamiz
gerekecek. x degerini bulabilmek icin ekran genisliginden programimizin
pencere genisligini cikarip, elde ettigimiz degeri ikiye boliyoruz. Mesela; eger
kullandigimiz ekran ¢ézlnurliglu 1024x768 ise, x degeri sdyle olacaktir:

x = (1024 - 200) / 2
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y degerini bulmak icin de benzer bir sekilde ekran yiiksekliginden program
yuksekligini cikarip, bu dederi yine ikiye bolliyoruz. Dolayisiyla y degeri
1024x768'lik bir ekranda soyle olur:

y = (768 - 200) / 2

Bu hesaplamadan elde ettigimiz verileri pencere.geometry() icinde uygun
yerlere yerlestirdigimizde, programimiz ekranin tam ortasinda agilacaktir.

PENCERELERI HER ZAMAN EN USTTE
TUuTMAK

Bazen ana pencereye ek olarak ikinci bir pencere daha olusturmamiz gerekir.
Ancak bazen programin isleyisi sirasinda, aslinda hep Ustte durmasi gereken
bu ikinci pencerenin, ana pencerenin arkasina distugini goririz. Boyle bir
durumda yapmamiz gereken sey, ikinci pencerenin daima Ustte kalmasini
saglayacak bir kod yazmaktir. Neyse ki Tkinter bize boyle bir durumda kullanilmak
lizere faydali bir metot sunar. Bu metodun adi transient(). isterseniz hemen
bununlailgili bir 6rnek yapalim. Diyelim ki sdyle bir uygulamamiz var:

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

from Tkinter import *
from tkFileDialog import askopenfilename
pencere = Tk()

pgen = 200
pyuks = 200

ekrangen = pencere.winfo screenwidth()

ekranyuks = pencere.winfo screenheight ()

x = (ekrangen - pgen) / 2
y = (ekranyuks - pyuks) / 2

Q

pencere.geometry (“$dx%d+%d+%d”% (pgen, pyuks, x, y))

def yeniPencere():
yeni = Toplevel()

xkonum = pencere.winfo_rootx()
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ykonum = pencere.winfo rooty()
yeni.geometry (“+%d+%d”% (xkonum, ykonum))

ybtn = Button(yeni, text="Dosya ac”,
command=yeniDosya)
ybtn.pack ()

def yeniDosyal():
dosya = askopenfilename ()

btn = Button(pencere, text="yeni pencere ac¢”,
command=yeniPencere)
btn.pack()

mainloop ()

Burada gordiigiimiiz tkFileDialog moduliinin simdilik Gzerinde durmayalim.
Birka¢ bolim sonra bu ve benzeri modiilleri ayrintili olarak inceleyecegiz. Biz
simdilik bu moduliin dosya agma islemlerinde kullanildigini bilelim yeter...

Programimizin, ekranin tam ortasinda acilacak sekilde ayarlandigina dikkat edin.
Ayni sekilde ikinci pencere de ana pencerenin lzerinde agilacak sekilde ayarlandi.
Bu islemleri winfo metotlari yardimiyla yaptigimizi gériiyorsunuz.

Bu programi calistirdigimizda pencere araclarinin biraz tuhaf davrandigini
gorebilirsiniz. Mesela; ikinci pencere Uzerindeki Dosya a¢ dugmesine
bastigimizda agilan dosya se¢cme penceresi ikinci pencerenin altinda kalyor
olabilir. Ayni sekilde, dosya segme ekraninda Cancel tusuna bastigimizda ikinci
pencere bir anda ortadan kaybolacak ve ana pencerenin arkasina gizlenecektir. Bu
program belki her sistemde ayni tepkiyi vermeyebilir. Hatta belki bazi sistemlerde
bu sekilde bile diizglin ¢alisiyor olabilir. Ama bizim istedigimiz sey, programimizin
hemen her sistemde miimkiin oldugunca ayni sekilde calismasini saglamak. O
halde hemen gerekli kodlari yazalim. Yazacagimiz kod ¢ok basittir. Tek yapmamiz
gereken, ikinci pencerenin ana pencereye gore Ustte kalmasini garanti etmek.
Bunu su satirla yapacagiz:

yeni.transient (pencere)




Yani kodlarimizin son hali sdyle olacak:
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#!/usr/bin/env python
#-*-coding:utf-8-*-

from Tkinter import *
from tkFileDialog import askopenfilename

pencere = Tk()

pgen = 200
pyuks = 200

ekrangen = pencere.winfo screenwidth ()
ekranyuks = pencere.winfo screenheight ()

x = (ekrangen - pgen) / 2
y = (ekranyuks - pyuks) / 2

o) o)

pencere.geometry (“sdx%d+%d+%d”% (pgen, pyuks, x, y))

def yeniPencere():
yeni = Toplevel ()
yeni.transient (pencere)

xkonum = pencere.winfo_rootx()
ykonum = pencere.winfo rooty ()
yeni.geometry (“+%d+%d”% (xkonum, ykonum))

ybtn = Button(yeni, text="Dosya ac¢”,
command=yeniDosya)
ybtn.pack()

def yeniDosvyal() :
dosya = askopenfilename ()

btn = Button(pencere, text="yeni pencere ag”,
command=yeniPencere)
btn.pack ()

mainloop ()
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Yeni ekledigimiz satir, yeni adli ikinci pencerenin ana pencereye gore hep Ustte
kalmasini temin ediyor. Programimizi bu sekilde calistirdigimizda her seyin
olmasi gerektigi gibi oldugunu gérecegiz. Kodlarimizi bu sekilde yazdigimizda,
ikinci pencereyi actiktan sonra ana pencereye tiklasak bile ikinci pencere ana

pencerenin arkasina diismeyecektir.
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STANDART
BILGI
PENCERELERI
(STANDARD
DIALOGS)

Bu bolimin konusu; Tkinter'de Standart Bilgi Pencereleri'nin kullanimi. Nedir
bu “Standart Bilgi Penceresi” denen sey? Diyelim ki bir program yaziyorsunuz.
Bu programda herhangi bir islemle ilgili olarak kullaniciya bir mesaj géstermek
istedigimizde karsimizda iki yol var. Birinci yolda, Tkinter'in Toplevel () aracini
kullanarak, gostermek istedigimiz mesaji ve gerekli diigmeleri iceren bir pencere
olusturabiliriz. Hemen bununla ilgili bir 6rnek verelim:

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

from Tkinter import *
pencere = Tk()

def kapat():

if not entry.get():

yenipen = Toplevel ()

uyari = Label (yenipen)

uyari[“text”] = “Litfen gegerli bir e.posta \
adresi yazin!”

uyari.pack()

uybtn = Button (yenipen)

uybtn[“text”] = “Tamam”
uybtn[“command”] = yenipen.destroy
uybtn.pack()

else:

pencere.destroy ()
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etiket = Label ()
etiket[“text”] = “e.posta adresiniz:”
etiket.pack()

entry = Entry()
entry.pack()

dgm = Button()

dgm[“text”] = “Génder”
dgm[“command”] = kapat
dgm.pack ()

pencere.mainloop ()

Burada eger kullanici Entry() aracina herhangi bir sey yazmadan “Génder”
diigmesine basarsa bir uyari penceresi acilacak ve kullaniclyl Entry () aracina
gecerli bir e-posta yazmasi konusunda uyaracaktir.

Dedigimiz gibi boyle bir islev yerine getirmeniz gerekirse, yukaridaki yontemi
kullanabilirsiniz. Ama aslinda buna hi¢ gerek yok. Tkinter bize bu tlr isleri
yapabilmemiz icin bize bazi araclar sunar. iste biz de bu béliimde Tkinter'in bize
sundudu bu araglari inceleyecegiz.

HATA MESAJI GOSTEREN PENCERE

Bu bolimde inceleyecegimiz ilk penceremiz hata mesaji gosteren pencere
olacaktir. Yalniz bahsettigimiz bu pencereleri kullanabilmek icin 6ncelikle
tkMessageBox adl modiilii ice aktarmamiz gerekiyor.

from Tkinter import *

from tkMessageBox import *

Tkinter'de kullanicya bilgi mesaji gosteren butiin pencereler tkMessageBox adli
modiiliin icinde yer aliyor. Dolayisiyla bu pencereleri kullanmak istedigimizde,
Tkinter modiliyle birlikte tkMessageBox moduliini de ice aktarmayi
unutmuyoruz.

Bir dnceki boélimde hatirlarsaniz, kullanicidan e-posta adresi girmesini istedigimiz
ufak bir uygulama yazmistik. Yine o 6rnek Gzerinden gidelim.
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Oncelikle kodlarimizin ne olduguna bakalim:

# -*- coding: utf-8 -*-
from Tkinter import *

pencere = Tk()

def kapat():
if not entry.get():
yenipen = Toplevel ()

uyari = Label (yenipen)
uyari[“text”] = “Litfen gecerli bir e.posta \
adresi yazin!”

uyari.pack()

uybtn = Button (yenipen)

uybtn[“text”] = “Tamam”
uybtn[“command”] = yenipen.destroy
uybtn.pack()

else:

pencere.destroy ()

etiket = Label()
etiket[“text”] = “e.posta adresiniz:”
etiket.pack()

entry = Entry()
entry.pack()

dgm = Button()

dgm[“text”] = “GOnder”
dgm[“command”] = kapat
dgm.pack ()

pencere.mainloop ()

Gorduglinuz gibi, aslinda basit bir is icin cok fazla kod yazmisiz.
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Gelin bu kodlari, tkMessageBox modiilliniin de yardimiyla sadelestirelim ve hatta
glizellestirelim:

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

from Tkinter import *
from tkMessageBox import *

pencere = Tk()

def kapat():

if not entry.get():

showerror (“Hata!”, “Litfen gecerli bir e.posta \
adresi girin!”)

else:

pencere.destroy()

etiket = Label ()
etiket[“text”] = “e.posta adresiniz:”
etiket.pack()

entry = Entry()
entry.pack()

dgm = Button()

dgm[“text”] = “Gonder”
dgm[“command”] = kapat
dgm.pack ()

pencere.mainloop ()

Ne kadar hos, degil mi? Bu sekilde hem daha az kod yazmis oluyoruz, hem de elde
ettigimiz ¢ikti daha oturmus bir gériiniime sahip. Dikkat ederseniz, hata mesajimiz
sevimli bir hata simgesi de iceriyor. Bu hata penceresinin bize sagladiklarini
kendimiz yapmaya calisirsak epey kod yazmamiz gerekir. Dolayisiyla yazacagimiz
programlarda boyle bir imkanimizin oldugunu da g6z éniinde bulundurmamiz
bizim icin faydali olacaktir.

Bir hata penceresinin sahip olmasi gereken bitiin 6zellikleri tasiyan bu hata
penceresini, su tek satirlik kod yardimiyla olusturduk:

showerror (“Hata!”, “Liitfen gecerli bir e.posta adresi girin!”)
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Burada neyin ne oldugu bellidir. Ama isterseniz bu satiri biraz inceleyelim:

Gorduglinuz gibi aslinda kullandigimiz sey showerror () adli bir fonksiyon. Bu
fonksiyonu iki parametreli olarak kullandik. showerror () fonksiyonu icinde
kullandigimiz ilk parametre “Hata” adli bir karakter dizisi. Bu ifade, olusacak hata
penceresinin bashidi olacak. ikinci parametremiz olan “Liitfen gegerli bir e.posta
adresi girin!" adli karakter dizisi ise, hata penceremizin gévdesi, yani kullaniciya
gOsterecedimiz mesajin ta kendisidir.

Burada kullandigimiz showerror () fonksiyonu baska bir parametre daha alabilir.
Bu parametrenin adi detail'dir. Bu parametreyi soyle kullaniyoruz:

showerror (“Hata!”, “Liitfen gecerli bir e.posta adresi girin!”,
detail = “e.posta adresini dodru yazmaya Ozen gdsterin!”)

detail parametresi, varsa hatayla ilgili ayrintilari da kullaniciya géstermemizi
sagliyor. Bu arada yukaridaki 6rnek kod satirn eger goziiniize uzun goriiniiyorsa
bu satirn su sekilde bolebilirsiniz:

showerror (“Hata!”,
“Litfen gecerli bir e.posta adresi girin!”,
detail = “e.posta adresini dodru yazmaya Ozen gdsterin!”)

Ozellikle Python kodlarina duyarli bir metin diizenleyici kullaniyorsaniz, (mesela
IDLE) virglilden sonra ENTER tusuna bastiginizda metin diizenleyiciniz satirlari
uygun sekilde hizalayacaktir.

Elbette isterseniz daha estetik bir goriintli elde etmek icin degiskenlerden de
faydalanabilirsiniz:

baslik = “Hata!”
mesaj = “Litfen gecerli bir e.posta adresi girin!”
detay = “e.posta adres uydurma olmasin!”

showerror (baslik, mesaj, detail = detay)

detail parametresi disinda, showerror () fonksiyonu icin (ve tabii 6teki bilgi
mesajlari icin) kullanabilecegimiz baska parametreler de vardir. Mesela; bu
parametrelerden biri type parametresidir. Bu parametre ile bilgi ekraninda
gosterilecek digmelerin tipini belirleyebiliriz.
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Bu parametre ile birlikte kullanabilecedimiz alti farkh secenek vardir:

« ABORTRETRYIGNORE: Pencere (izerinde vazgeg, tekrar dene, yoksay
digmelerini gosterir.

« OK: Pencere izerinde tamam diigmesi gosterir.

» OKCANCEL: Pencere (izerinde tamam ve iptal diigmelerini gosterir.

« RETRYCANCEL: Pencere lizerinde yeniden dene ve iptal diigmelerini gosterir.

« YESNO: Pencere uzerinde evet ve hayir digmelerini gosterir.

« YESNOCANCEL: Pencere iizerinde evet, hayir ve iptal diigmelerini gosterir.

Bu secenekler soyle kullanilir:

showerror (baslik, mesaj, detail=detay,
type=ABORTRETRYIGNORE)

Burada ABORTRETRYIGNORE Yyerine baska herhangi bir secenegi de koyabilirsiniz
elbette...

Baska bir parametre ise default parametresidir. Bu parametre yardimiyla, hata
penceresi ilk acildiginda hangi diigmenin secili (etkin) olacagini belirleyebiliriz.
Yani dogrudan ENTER tusuna basildiginda, hangi diigmenin calisacagini bu
default adli parametre ile belirliyoruz.

default parametresi yedi farkli secenege sahiptir:

« ABORT
* RETRY
+ IGNORE
* OK

* CANCEL
« YES

* NO



STANDART BiLGi PENCERELERI (STANDARD DIALOGS) 505

Bu parametreyi de soyle kullaniyoruz:

showerror (baslik, mesaj, detail=detay, type=ABORTRETRYIGNORE,
default=RETRY)

En son parametremiz ise icon adli olan. Bu parametre yardimiyla, bilgi penceresi
Uzerinde gordiigimiz simgenin tirtini belirleyebiliriz. Bu parametre ile su
secenekleri kullanabiliriz:

+ ERROR (Hata simgesi)
« INFO (Bilgi simgesi)
+ QUESTION (Soru simgesi)

+ WARNING (Uyari simgesi)

Bu parametreyi ise soyle kullanacagiz:

showerror (baslik, mesaj, detail=detay,
type=ABORTRETRYIGNORE, default=RETRY,
1con=WARNING)

Bu arada, mimkiin olan yerlerde kod satirlarimizi yukarida gibi uzun tutmamak iyi
bir yaklagim olacaktir. Dolayisiyla yukaridaki satiri biraz daha boélmek okunaklilig
artirr:

showerror (baslik,
mesaj,
detail = detay,
type = ABORTRETRYIGNORE,
default=RETRY,
1con=WARNING)

Peki, kullanici bu bilgi ekranindaki herhangi bir diigmeye bastiginda hangi islemin
yapilacagini nasil belirleyecegiz? Yani mesela diyelim ki kullanici OK tusuna basti,
iste boyle bir durumda hangi islemin yapilmasi gerektigini nasil bulacagiz? Bu isi
yapmakta oldukca kolaydir.
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Hemen soyle bir 6rnek verelim:

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

from Tkinter import *

from tkMessageBox import *
pencere = Tk()

def soru():
cevap = showerror (“Uyari”,
“Bu islem diskteki biitiin verileri silecektir.”,
t ype=0KCANCEL)

if cevap == “ok”:

etiket [“text”] = “disk big¢imlendirildi!”
if cevap == “cancel”:

etiket [“text”] = “islem durduruldu!”

etiket = Label (text="islem durumu: “)
etiket.pack()

dgm = Button (text="diski bicimlendir!”, command=soru)
dgm.pack ()

mainloop ()

Gorduglinuz gibi, showerror () fonksiyonunu bir degiskene atadik. Burada type
parametresini kullanarak, icinde OK ve CANCEL gibi iki farkli diigme barindiran
bir bilgi ekrani olusturdugumuza dikkat edin. Eger kullanici OK tusuna basarsa
cevap degiskeninin degeri ok, yok eger kullanicc CANCEL tusuna basarsa
cevap degiskeninin degeri cancel olacaktir. iste bu degerleri birer if deyimine
baglayarak her bir diigmeye ayri bir islev atayabiliriz.

Burada kendi kendinize, type parametresine farkli degerler vererek denemeler
yapmanizi tavsiye ederim. Mesela; OKCANCEL, RETRYCANCEL, ABORTRETRYIGNORE
gibi degerlerin ne tur ciktilar verdigini kontrol ederek ciktiya gore farkli
fonksiyonlar yazabilirsiniz.
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Mesela; sOyle bir test uygulamasi ile her bir diigmenin nasil bir ¢ikti verdigini
kontrol edebilirsiniz:

from Tkinter import *

from tkMessageBox import *
pencere = Tk()

def soru():
cevap = showerror (“Uyari”,
“Bu islem diskteki biitiin verileri silecektir.”,
type=ABORTRETRYIGNORE)
print cevap

dgm = Button (text="diski bicimlendir!”, command=soru)
dgm.pack ()

mainloop ()

Elbette burada ciktilari konsola veriyoruz. Ama eder siz isterseniz arayiiz
Uzerindeki Label () aracinin text secenegine de bu ¢iktilar yazdirabilirsiniz:

from Tkinter import *

from tkMessageBox import *
pencere = Tk()

def soru():
cevap = showerror (“Uyari”,
“Bu islem diskteki biitiin verileri silecektir.”,
type=ABORTRETRYIGNORE)

etiket[“text”] = cevap

etiket = Label()
etiket.pack()

dgm = Button (text="diski bicimlendir!”, command=soru)
dgm.pack ()

mainloop ()

GOrdiigiliniiz gibi, showerror () fonksiyonunu kullanmak zor degil. Gelin isterseniz
simdi 6teki bilgi pencerelerine de soyle bir g6z atalim.
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BiLGIi MEsSAJl GASTEREN PENCERE

Bir 6nceki bolimde hata mesaji gosteren pencereyi islemistik. Bu bolimde ise
“bilgi mesaji gosteren pencere”yi 6grenecediz.

Bilgi mesaji gosterne pencere de tipki hata mesaji gosteren pencere gibidir. Bu
kez showerror () fonksiyonu yerine showinfo () fonksiyonunu kullanacagiz. En
basit sekliyle showinfo () fonksiyonu soyle kullanilir:

showinfo (*Bilgi”, “Islem basariyla tamamlandi!”)

Gelin isterseniz bu fonksiyonu kapsamli bir ornek icinde
inceleyelim:

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

from Tkinter import *
from tkMessageBox import *

pencere = Tk()

def kapat():
if not entry.get():
showerror (“Hata!”, “Uriin sayisi belirtmediniz!”)
return “break”
try:
int (entry.get())
showinfo (“Bilgi”, “%s Uriin sepete eklendi!”%entry.get())

except ValueError:

showerror (“Hata!”, “Litfen bir sayi girin!”)

etiket = Label ()
etiket [“text”] = “urlin adedi:”
etiket.pack()

entry = Entry()
entry.pack()

dgm = Button()

dgm[“text”] = “Gonder”
dgm[“command”] = kapat
dgm.pack ()

pencere.mainloop ()
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Burada birkac islemi ayni anda yaptik. Programimizin amaci; kullanicinin kutucuga
bir sayl yazmasini saglamak. Ayrica kullanicinin, kutucuda hig bir sey yazmadan
“Gdnder” tusuna basabilecegini de hesaba katmamiz gerekir... Boyle bir duruma
karsi, kodlarimiz icinde su satirlari yazdik:

if not entry.get():
showerror (“Hata!”, “Uriin sayisi belirtmediniz!”)

return “break”

Eger kullanicimiz, kutucugu bos birakirsa kendisine bir hata mesaji gésteriyoruz.
Burada return ‘“break” ifadesini kullanmamizin nedeni, hata mesaji
gosterildikten sonra programin ¢alismaya devam etmesini engellemek. Eger bu
ifadeyi yazmazsak, programimiz kullaniciya hata mesaji gosterdikten sonra alt
satirdaki kodlari da isletmeye devam edecektir. isterseniz, o satir kaldinp kendi
kendinize birtakim denemeler yapabilirsiniz...

Bildigimiz gibi, entry.get() metodundan elde edilen verinin tipi karakter
dizisidir. Kullanicinin bir sayr mi yoksa bir harf mi girdigini tespit edebilmek icin
oncelikle, kutucuga kullanici tarafindan yazilan degerin sayiya dondistirilebilen
bir veri olup olmadigina bakiyoruz. Bunun icin su kodlari yazdik:

try:
int (entry.get())

wo
]

showinfo (“Bilgi”, s Urlin sepete eklendi!”%entry.get())

except ValueError:
showerror (“Hata!”, “Liitfen bir sayi girin!”)

Burada eger kullanicinin yazdigi sey sayrya donustirilebilen bir veri ise kendisine
showinfo () fonksiyonunu kullanarak ka¢ Urlinin sepete eklendigi bilgisini
veriyoruz. Ama eger mesela kullanici sayi girmek yerine “fsdfd” gibi bir sey yazarsa,
bu defa showerror () fonksiyonunu kullanarak ona, say1 girmedigine dair bir hata
mesaji gosteriyoruz. Burada try except bloklarini nasil kullandigimiza dikkat
edin...

GOrdiigliiniz  gibi, showinfo() fonksiyonunun kullanimi, showerror ()
fonksiyonunun kullanimina ¢ok benziyor. Hatta hemen hemen ayni bile
diyebiliriz...
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Gegen boélimde showerror () fonksiyonunu islerken, bu fonksiyonun birtakim
parametreler de alabildigini séylemistik. Orada soOylediklerimiz showinfo ()
fonksiyonu icin de gecerlidir. Mesela; burada da detail parametresini kullanarak,
kullaniciya konuyla ilgili ek bilgi verebiliriz:

showinfo (“Bilgi”, “%s lrin sepete eklendi!”%entry.get(),
detail="Ama bu kadar iiriin az!\nUriinlerimizden \
biraz daha alin!”)

showerror () ile showinfo () arasindaki benzerlikler bununla da sinirli degildir.
Mesela; gecen bélimde 6grendigimiz type parametresini burada da kullanabiliriz:

showinfo (“Bilgi”, “%s Uriin sepete eklendi!”%entry.get(),
detail="Ama bu kadar iiriin az!\nUriinlerimizden \
biraz daha alin!”,
type=0KCANCEL)

Gordigunuz gibi showerror() konusunda ne o6grendiysek burada da
uygulayabiliyoruz. Isterseniz gecen béliimde dgrendigimiz bilgileri showinfo ()
fonksiyonuna da uygulayarak kendi kendinize el alistirmalar yapabilirsiniz.

Sira geldi baska bir bilgi mesaji penceresini incelemeye...

UYARI MESAJI GOSTEREN PENCERE

Bu bodlimde kullanicilarimiza bir uyarn mesaji gdsteren pencerenin nasil
olusturulacagina bakacagiz... Burada da yeni bir fonksiyonla karsilasacagiz. Ama
endiselenmeye gerek yok. Bu fonksiyon da tipki showerror() ve showinfo()
fonksiyonlarina benzer. Adi ve tabii ki Uzerindeki tinlem simgesi disinda her
yoniyle onlarla aynidir. Bu fonksiyonumuzun adi showwarning(). isterseniz
bununla ilgili de basit bir drnek yapip bu konuyu kapatalim:

# -*- coding: utf-8 -*-
from Tkinter import *
from tkMessageBox import *

pencere = Tk()

def kapat():
showwarning (“Baglanti1 yok!”, “Isleminizi \
gerceklestiremiyorum!”)
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etiket = Label()
etiket [“text”] = “irin adedi:”
etiket.pack()

entry = Entry()
entry.pack()

dgm = Button ()

dgm[“text”] = “GOnder”
dgm[“command”] = kapat
dgm.pack ()

pencere.mainloop ()
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