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KAPSAMLI PYTHON KURSU iCiN OVGULER

“No Starch Press’in daha geleneksel programlama kitaplariyla yan yana olmasi
gereken gelecegin klasiklerini tirettigini gérmek ilging oldu. Kapsamli Python
Kursu bu kitaplardan biri.”

— GREG LADEN, SCIENCEBLOGS

“Baz1 karmagik projeleri ele aliyor ve bu projeleri tutarli, mantikli ve hog bir
bicimde agikliyor ve bu da okuyucuyu konuya cekiveriyor.”
— FULL CIRCLE MAGAZINE

“Iyi aciklanmis kod parcaciklariyla iyi sunulmus. Kitap her defasinda kiiciik bir
adim atarak sizinle birlikte ¢aligmakta ve ne doniip bittigini biitiiniiyle
aciklayarak daha karmasik kodlar inga etmektedir.”

— FLICKTHROUGH REVIEWS

“Kapsamli Python Kursu ile Python’u 6grenmek oldukga pozitif bir tecriibeydi.
Python’u yeni 6greniyorsaniz mitkemmel bir tercih.”
— MIKKE GOES CODING

“Adindan da belli oldugu iizere bu isi cok iyi yapiyor. .. Ug zorlayic1 ve
eglendirici projenin yani sira ¢ok sayida faydali aligtirma sunuyor.”
— REALPYTHON.COM

“Python ile programlamaya hizli fakat genig kapsamli bir girig olmasiyla
Kapsamli Python Kursu kiitiiphanenize ekleyeceginiz ve Python’da en sonunda
ustalagmaniza yardimci olacak bir bagka harika kitap.”

— TUTORIALEDGE.NET

“Kodlama tecriibesi olmayan, biitiiniiyle yeni baglayanlar icin parlak bir
secenek. Bu derin dile kati ve karmagik olmayan bir girig ariyor iseniz bu kitabi
tavsiye etmem gerekiyor.”

— WHATPIXEL.COM

“Python ile ilgili bilmeniz gereken her seyi ve hatta daha fazlasini tam
anlamiyla igeriyor.”

— FIREBEARSTUDIO.COM
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Ikinci Baski icin On S6z

Kapsamli Python Kursunun ilk baskisina verilen tepki oldukga olumluydu. Sekiz
dildeki g¢eviriler de dahil olmak tizere 1.000.000’dan fazla kopya basildi. Bos
zamanlarinda programlama 6grenmek isteyen emeklilerin yani sira 10 yasinda
olacak kadar gen¢ okuyuculardan da mektuplar ve e-postalar aldim. Kapsaml:
Python Kursu; ortaokullar, liseler ve tiniversitelerde derslerde kullanilmaktadir.
Daha ileri diizeyde ders kitaplarini calismakla yiikiimli kilinan 6grenciler
dersleri i¢in Kapsamly Python Kursunu refakatci ders kitabi olarak kullanmakta
ve degerli bir tamamlayic1 oldugunu diisiinmektedirler. Insanlar bu kitab ig
iizerinde becerilerini gelistirmek ve kendi yan projelerinde ¢aligmaya baglamak
icin kullanmiyor. Kisacas: insanlar, benim de 6yle yapacaklarini iimit ettigim
sekilde kitab1 genig yelpazedeki amaglar i¢in kullanmaktadir.

Kapsamly Python Kursunun ikinci bir baskisinmi yazma firsat: fazlasiyla zevk
vericiydi. Olgunlagmig bir dil olmasina ragmen Python, her dilde oldugu gibi
evrimlesmeye devam etmektedir. Kitab1 gbzden gecirmekteki amacim onu daha
ince ve daha basit bir hale getirmekti. Python 2’yi 6grenmek i¢in artik bir
neden olmamasindan dolay1 bu bask: sadece Python 3’e odaklanmaktadir. Pek
¢ok Python paketinin kurulumu daha basit bir hale geldi, dolayisiyla hazirlama
ve kurulum talimatlar: daha basittir. Okuyucularin faydalanabileceginin farkina
vardigim birka¢ konu ekledim ve Python’da igleri yiirtitmenin yeni ve daha basit
yollarini yansitmasi icin baz1 kisimlari giincelledim. Ayrica dilin bazi ayrintilari-
nin olabilecegi kadar hassas bir sekilde sunulmadigi bazi kisimlar: anlagilir hale
getirdim. Kendi projelerinizi inga etmek igin giivenle kullanabileceginiz, popiiler
ve iyi bakimli kiitliphaneler kullanilarak biitiin projeler tamamen giincellendi.

Asgagida ikinci baskida yapilan belirli degigikliklerin bir 6zetini bulacaksiniz:

e Bo6lim 1’de Python kurulum talimatlar: biitiin belli bagh igletim sis-
temlerinin kullanicilar: i¢in basitlestirildi. Simdi, yeni ve profesyonel
programcilar arasinda popiiler olan ve biitiin igsletim sistemlerinde diizgiin
caligan metin diizenleyicisi Sublime Text’i tavsiye ediyorum.

e Bolum 2, Python’da degigkenlerin nasil gergeklendigine dair daha dogru
bir agiklama igermektedir. Degigkenler, degerler icin etiketler olarak
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tanimlamir ve bu degigkenlerin Python’da nasil davrandigini daha iyi
anlagilmasim saglar. Kitap artik Python 3.6’da tanitilan f-stings’i kullan-
maktadir. Bu, dizgilerde degisken degerleri kullanmanin daha kolay bir
yoludur. 1_000_000 gibi biiyiik sayilar: temsil etmek icin alt tire kullanimi
da Python 3.6’da ortaya atilmigtir ve bu baski bunu icermektedir. Degis-
kenlerin ¢oklu atamasi daha onceleri projelerin birinde sunulmugtu ve bu
tanim biitiin okuyucularin yararlanmasi icin genellestirildi ve Bolim 2’ye
tagindi. Son olarak, bu boéliimde, Python’da sabit degerleri temsil etmek
icin kolay anlagilabilir bir kural yer almaktadir.

Boliim 6’da bir sozliikkten degerleri bulup getirmek i¢in get () metodunu
tanmitiyorum. Bu metot bir anahtar olmadigi zaman varsayilan bir deger
dondiirebilmektedir.

Uzayh Istilasi projesi (Boliim 12-14) simdi artik tamamen simif tabanhdir.
Oyunun kendisi fonksiyonlar serisi olmaktan ziyade bir siniftir. Bu, fonksi-
yon ¢agirma sayisini ve gerekli parametre sayisin1 6nemli 6l¢iide azaltarak
oyunun genel yapisimi biiyiik olciide basitlestirmektedir. 11k baskiya asina
olan okuyucular bu siif tabanl yaklagimin sagladigr kolayligr takdir
edecektir. Pygame simdi biitiin sistemlerde tek satirda kurulabilmekte ve
okuyuculara oyunu tam ekran modunda veya pencereli modda galigtirma
secenegi sunulmaktadir.

Veri gorsellestirme projelerinde Matplotlib kurulum talimatlar: biitiin
igletim sistemleri i¢in daha basittir. Matplotlib’i 6n plana cikaran gorsel-
legtirmeler subplots() fonksiyonunu kullanmaktadir. Boylelikle siz daha
karmagik gorsellestirmeler olusturmayi 6grendikce bunun {izerine insa
etmek daha kolay olacaktir. Boliim 15’teki Zar Atma projesi temiz bir
soz dizim ve tamamiyla kullanici tanimli hale getirilebilir ¢ikt1 barindiran
iyi bakimli bir gorsellegtirme kiitiiphanesi olan Plotly’yi kullanmaktadir.

Boliim 16’daki hava durumu projesi, ilk baskida kullanilan siteye gore
o6niimiizdeki birkag yilda daha istikrarli hale gelmesi gereken NOAA’dan
gelen verilere dayanmaktadir. Haritalama projesi global deprem aktivi-
tesine odaklanmaktadir; bu projenin sonunda belirli bir zaman dilimi
icerisinde biitiin depremlerin konumuna odaklanmak suretiyle Diinya’nin
tektonik levha sinirlarini gésteren sasirtict gorsellestirmelere sahip ola-
caksiniz. Cografi noktalar igeren herhangi bir veri kiimesini ¢izdirmeyi
ogreneceksiniz.

Bolum 17, GitHub’daki agik kaynakl projelerde Python ile ilgili aktiviteyi
gorsellestirmek icin Plotly’yi kullanmaktadir.
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o Ogrenme Giinliigii projesi (Boliim 18-20) Django’nun en son siiriimii
kullanilarak inga edilmistir ve bu projeye Bootstrap’in en son siirtimii kulla-
nilarak stil verilmigtir. Projeyi Heroku’ya yiikleme siireci d jango-heroku
paketi kullanilarak basitlestirilmistir ve siire¢ settings.py dosyalarini de-
gistirmekten ziyade ortam degiskenleri kullanmaktadir. Bu daha basit
bir yaklagimdir ve profesyonel programcilarin modern Django projelerini
nasil dagittiklar: hususuyla uyumludur.

e Ek A, Python’u kurmada mevcut en iyi uygulamalar: tavsiye etmek {izere
tamamen giincellenmigtir. Ek B, Sublime Text’i kurmak i¢in ayrintili
talimatlar1 ve genellikle kullanimda olan belli bagh metin diizenleyicileri
ve IDE’lerin (CN: Integrated Development Environment: Timlegik Gelis-
tirme Ortami) gogunun kisa agiklamalarini igermektedir. Ek C kullaniciy:
yardim almak i¢in daha yeni, daha popiiler ¢evrim ici kaynaklara yon-
lendirmektedir ve Ek D, versiyon kontroli i¢in Git kullanma konusunda
mini bir hizlandirilmig kurs vermeye devam etmektedir.

o Indeks ise Kapsamli Python Kursunu gelecekteki biitiin Python projele-
riniz i¢in bir referans olarak kullanmanizi saglamak icin derinlemesine
glincellenmigtir.

Kapsamly Python Kursunu okudugunuz icin tesekkiirler! Herhangi bir geri
bildiriminiz veya sorulariniz var ise benimle irtibata ge¢mekten cekinmeyin.

Xix
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2.3.2 Dizgilerde Degiskenleri Kullanmak

Bazi durumlarda bir degiskenin degerini bir dizgi icerisinde kullanmak isteyecek-
siniz. Ornegin, iki degiskenin sirasiyla ad ve soyadi temsil etmesini ve sonra bir
kiginin tam ismini goriintiilemek icin bu degerleri birlestirmeyi isteyebilirsiniz:

first_name = "ada"

last_name = "lovelace"

full_name = f"{first_name} {last_namel}"®
print (full_name)

full _name.py

Bir degigkenin degerini bir dizgiye yerlestirmek i¢in @’deki gibi ilk tirnak
isaretinden hemen 6nce f harfini yerlegtiriniz. Dizgi igerisinde kullanmak is-
tediginiz her degiskenin isminin veya isimlerinin etrafina kiime parantezleri
koyun. Dizgi goriintiilendiginde Python her bir degigskeninin yerine o degiskenin
degerini koyacaktir.

Bu dizgilere f-dizgileri denir. f harfi format demektir ¢iinkii Python kiime
parantezleri icerisindeki her degiskenin isminin yerine o degiskenin degerini
koyarak dizgiyi formatlar. Yukaridaki kodun ¢iktisi agagidaki gibidir:

ada lovelace

f-dizgileriyle pek cok sey yapabilirsiniz. Ornegin, asagida gosterildigi gibi bir
degiskenle iligkili bilgiyi kullanarak tam mesajlar olugturmak igin f-dizgilerini
kullanabilirsiniz.

first_name = "ada

n
last_name = "lovelace"
full name = f"first_name last_name"

print (f"Hello, {full_name.title()}!")®

@’de tam isim kullaniciy1 selamlayan bir cimlede kullanilmigtir ve title ()
metodu ismi baglik bigimine doniigtiiriir (ON: Yalmzca ilk harfler biiyiik). Bu
kod basit fakat giizel formatlanmig bir selamlama déndiiriir:

Hello, Ada Lovelace!

f-dizgilerini ayni zamanda bir mesaj olusturup daha sonra biitiin mesaji bir
degiskene atamak ic¢in de kullanabilirsiniz:

first_name = "ada"

last_name = "lovelace"

full name f"first _name last_name"

message = f"Hello, {full_name.title()}!"®
print (message)®
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Cogunlukla nasil davrandiklar1 konusunda endiselenmeden ondalik sayi-
lar1 kullanabilirsiniz. Sadece kullanmak istediginiz sayilar1 giriniz ve Python
gergeklestirmek istediginizi biiyiik olasilikla yapacaktir:

>0.1 + 0.1
0.2

>0.2 + 0.2
0.4

>>2 x 0.1
0.2

>>2 *x 0.2
0.4

Ancak yamitimizda bazen rastgele sayida ondalik basamak olabilecegini
unutmayin:

>>0.2 + 0.1
0.30000000000000004
>3 *x 0.1
0.30000000000000004

Bu, biitiin dillerde olur ve kiigiik bir meseledir. Python, sonucu olabildigince
kesin bir gsekilde temsil etmenin bir yolunu bulmaya caligir; bu, bilgisayarla-
rin sayilar: dahili olarak nasil temsil etmesi gerektigi goz 6niine alindiginda
bazen zordur. Simdilik fazladan ondalik basamaklar: sadece gérmezden gelin.
Kisim IT'de projelerde ihtiyaciniz oldugunda fazladan basamaklarla ugragmanin
yollarini 6grenecekseniz.

2.4.3 Tam Sayilar ve Kayan Noktali Sayilar
Herhangi iki sayiy1 boldiigiiniizde, bu iki say1 bolme iglemi tam sayiyla sonug-
lansa bile her zaman sonug olarak kayan noktali bir say1 elde edersiniz.

>>4/2
2.0

Eger bir tam sayiy1 ve bir kayan noktali sayiy1 bir bagka igslemde karigtirir-
saniz sonug olarak yine bir kayan noktali say1 elde edersiniz:

>1 + 2.0
3.0
>>2 x 3.0
6.0
>>3.0 **x 2
9.0

Python, cikt1 bir tam say1 olsa bile, kayan nokta kullanan herhangi bir
islemde Python varsayilan olarak bir kayan nokta kullanir.
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2.4.4 Sayilarda Alt Tire

Uzun sayilar1 yazarken, biiyiik sayilar1 daha okunur hale getirmek icin alt tireler
kullanarak basamaklar: gruplandirabilirsiniz:

>>universe_age = 14_000_000_000 #kdinat_yas?

Alt tireler kullanilarak tanimlanan bir sayiy1 ekrana yazdirdigizda, Python
sadece basamaklari ekrana yazdirir:

>>print (universe_age)
14000000000

Python bu tiir degerleri saklarken alt tireleri gormezden gelir. Basamaklar:
iicer iicer gruplamasaniz bile deger etkilenmeyecektir. Python i¢in 1000 ile
1_000 aynidir ve 1000 ile 10 _00 de aynidir. Bu 6zellik tam sayilar ve kayan
noktali sayilar i¢in gegerlidir ancak Python 3.6 ve sonrasinda mevcuttur.

2.4.5 Coklu Atama

Tek satir kullanarak birden c¢ok degiskene degerler atayabilirsiniz. Bu, prog-
ramlarinmizi kisaltmaya yardimeci olabilir ve okunmasi daha kolay hale getirir.
Bu teknigi birtakim sayilara ilk deger atarken sikca kullanacaksmiz. Orne-
gin, agagida x, y ve z degiskenlerine nasil ilk deger olarak sifir verilecegini
gormektesiniz:

>»x, y, z = 0, 0, 0

Degisken isimlerini virgiillerle ayirmaniz ve bunu degerler i¢in de yapmaniz
gerekmektedir. Python her bir degeri konumlarina goére sirasiyla degiskenlere
atayacaktir. Deger sayis1 degigsken sayisiyla eslestigi siirece Python bunlar:
dogru bir sekilde eglestirecektir.

2.4.6 Sabitler

Bir sabit, bir programin hayati boyunca degeri ayni kalan bir degisken gibidir.
Python’da yerlesik sabit tipleri yoktur ancak Python programcilar: bir degigke-
nin sabit olarak muamele gérmesi ve higbir zaman degigtirilmemesi gerektigini
belirtmek i¢in tamamiyla biiyiik harfler kullanirlar:

MAX_CONNECTIONS = 5000

Kodunuzda bir degiskene sabitmis gibi muamele etmek istiyorsaniz degiske-
nin isminin tamamin biiylik harflerle yaziniz.
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LISTELERE GIRIS

Bu ve bundan sonraki béliimde listelerin ne oldugunu ve
bir listedeki elemanlarla nasil calismaya baslayacaginizi 6g-
reneceksiniz. Listeler ister birkag¢ isterse milyonlarca 6geniz
olsun, bilgi kiimelerini tek bir yerde saklamanizi1 saglar. Listeler Python’un
yeni programcilarin kolayca anlayabilecegi en giiclii 6zelliklerinden biridir ve
programlamadaki pek ¢ok 6nemli kavrami birbirine baglar.

3.1 Liste Nedir?

Liste belirli bir siralamadaki 6geler toplulugudur. Alfabedeki harfleri, 0’dan
9’a kadar olan rakamlar: veya ailenizdeki herkesin isimlerini iceren bir liste
yapabilirsiniz. Bir listeye istediginiz her seyi koyabilirsiniz ve listenizdeki 6gelerin
belirli bir bigimde birbiriyle ilgili olmas1 gerekmez. Listelerin genellikle birden
fazla eleman icermesinden dolay: listenizin ismini harfler, rakamlar veya
isimler gibi ¢ogul yapmak iyi bir fikirdir.

Python’da koseli parantezler ( [ ] ) liste belirtir ve listedeki minferit
elemanlar virgiillerle ayrilir. Agagida birkag cesit bisiklet iceren basit bir liste
ornegi bulunmaktadir:

bicycles = ['trek', 'cannondale', 'redline', 'specialized']
print (bicycles)

bicycles.py

36
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Python’dan bir listeyi ekrana yazdirmasim isterseniz, koseli parantezler de
dahil olmak tizere kendi liste gosterimini dondiiriir:

['trek', 'cannondale', 'redline', 'specialized']

Bu, kullanicilarin gérmesini istediginiz ¢ikt1 degildir, bu nedenle bir listedeki
ogelere tek tek nasil erigilecegini 6grenelim.

3.1.1 Bir Listedeki Elemanlara Erismek

Listeler sirali koleksiyonlardir, dolayisiyla bir listedeki herhangi bir elemana,
Python’a arzu edilen 6genin konumunu veya indeksins bildirerek erigebilirsiniz.
Bir listedeki elemana erigmek icin listenin isminden sonra koégeli parantezler
icerisinde 6genin indeksini yaziniz.

Ornegin bisiklet listesinden ilk bisikleti cekip cikaralim:

bicycles = ['trek', 'cannondale', 'redline', 'specialized']
print (bicycles [0])®

Bunu yapan soz dizim @’de gosterilmistir. Bir listeden tek bir 6ge istedigimiz
zaman Python koseli parantez olmaksizin sadece bu elemani dondiiriir:

trek

Bu, kullanicilarinizin gérmesini istediginiz sonuctur —temiz, diizgiin for-
matlanmig bir ¢ikti.

Ayrica Bolim 2’deki dizgi metotlarim da bu listedeki herhangi bir eleman
iizerinde kullanabilirsiniz. Ornegin, title() metodunu kullanarak 'trek'
elemanini daha diizgiin bir sekilde formatlayabilirsiniz:

bicycles = ['trek', 'cannondale', 'redline', 'specialized']
print (bicycles [0].title())

Bu 6rnek bir 6énceki 6rnekle ayni ¢iktiy:r verir, sadece 'Trek' degerinin ilk
harfi biiyiik olacaktir.

3.1.2 Indeks Konumlar: 1’den Degil 0’dan Baslar

Python, bir listedeki ilk 6genin konum 1’de degilde konum 0’da oldugunu kabul
eder. Bu ¢ogu programlama dili i¢cin de aynidir. Bunun sebebi daha alt bir
seviyede liste iglemlerinin nasil ger¢eklendigiyle ilgilidir. Beklenmedik sonuglar
aliyorsaniz basit bir 1-kaydirma-hatasi yapip yapmadiginizi tespit ediniz.

Listedeki ikinci elemanin indeksi 1’dir. Bu sayma sistemini kullanarak
listedeki konumundan 1 ¢ikarmak suretiyle listeden istediginiz herhangi bir
elemani elde edebilirsiniz. Ornegin bir listedeki dordiincii 6geye erismek icin
indeks 3’teki 6geyi talep edersiniz.
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Agagidaki kod indeks 1 ve indeks 3’teki bisikletleri talep etmektedir:

bicycles = ['trek', 'cannondale', 'redline', 'specialized']
print(bicycles[1])
print (bicycles [3])

Bu kod listedeki ikinci ve dordiincti bisikletleri dondiriir:

cannondale
specialized

Listenin en son elemanina erigmek i¢in Python’un 6zel bir s6z dizimi vardir.
Indeks -1’deki 6geyi talep etmek suretiyle Python her zaman listedeki en son
elemani dondiiriir:

bicycles = ['trek', 'cannondale', 'redline', 'specialized']
print(bicycles[-1])

Bu kod 'specialized' degerini dondiiriir. Bu s6z dizim oldukca kullanighdir
¢linkii cogu zaman listenin uzunlugunu tam olarak bilmeden listenin en son
elemanlarina erigsmek isteyeceksiniz. Bu kural diger negatif indeks degerlerini de
kapsar. Indeks -2 listenin sondan ikinci ve indeks -3 sondan iiciincii elemanini
dondiiriir ve bu boyle devam eder.

3.1.3 Bir Listeden Tek Tek Degerler Kullanmak

Diger degiskenlerde oldugu gibi bir listedeki degerleri tek tek kullanabilirsiniz.
Ornegin bir listedeki degere dayali olarak bir mesaj olusturmak icin f-dizgilerini
kullanabilirsiniz.

Listeden ilk bisikleti alip, bu degeri kullanarak bir mesaj yazmay1 deneyelim.

bicycles = ['trek', 'cannondale', 'redline', 'specialized']
message=f"Benim ilk bisikletim {bicycles[0].title()} idi."®
print (message)

@®’de bicycles[0]’daki degeri kullanarak bir climle olusturuyoruz ve bu
ciimleyi message degiskenine atiyoruz. Cikti, listedeki ilk bisikletle ilgili basit
bir climledir:

Benim ilk bisikletim bir Trek idi.
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Kendiniz Deneyin

7-1. Kiralik Araba: Kullaniciya ne tir bir kiralik araba istedigini
soran bir program yaziniz. Bu araba hakkinda 6rnegin "Bakalim size
bir Subaru bulabilecek miyim" gibi bir mesaji ekrana yazdiriniz.

7-2. Restoranda Oturulacak Yer: Kullaniciya aksam yemegine
gelecek grupta kag kisi oldugunu soran bir program yaziniz. Yanit
sekizden fazla ise bog bir masa i¢in beklemeleri gerektigini séyleyen bir
mesaj1 ekrana yazdiriniz. Aksi takdirde masalarinin hazir oldugunu
bildiriniz.

7-3. 10’un Katlari: Kullanicidan bir say1 girmesini isteyiniz ve bu
saymin 10’un katlar1 olup olmadigini bildiriniz.

7.2 while Dongiilerine Giris

for dongiisii bir 6ge koleksiyonunu alir ve koleksiyondaki her bir 6ge icin bir
kod blogunu bir kez caligtirir. Buna karsin, while dongiisii belirli bir kosul
dogru oldugu siirece cahgir.

7.2.1 while Dongiisii Eylem Halinde

Bir say1 serisi boyunca saymak icin while déngiisii kullanabilirsiniz. Ornegin
agagidaki while dongiisii 1’den 5’e kadar sayar.

current_number = 1

while current_number <= 5:
print (current_number)
current_number += 1

counting.py

Ik satirda current_number’a (CN: Mevcut say1) 1 degerini atayarak say-
maya 1’den baglamig oluyoruz. Daha sonra while déngiisii current_number 5’e
esit veya 5’den kiigiik oldugu siirece calisacak gekilde ayarlanir. Dongiiniin iceri-
sindeki kod current_number’in degerini ekrana yazdirir ve current_number+=1
ile bu degere 1 ekler. (+= operatérii; current_number = current_number + 1
seklinde yazmanin kisa yoludur.)

current_number <= 5 kosulu dogru oldugu siirece Python doéngiiyii tek-
rarlar. 1, 5’ten kiicliik oldugu i¢in Python ekrana 1 yazdirir ve 1 eklemek
suretiyle mevcut sayiy1 2 yapar. 2, 5’ten kii¢iik oldugu i¢in Python 2’yi ekrana
yazdirir ve 1 eklemek suretiyle mevcut sayiy1 3 yapar ve bu boyle devam eder.
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current_number’in degeri 5’ten biiyiik oldugunda déngii ¢galigmasini durdurur
ve program sona erer:

g WwN -

Her giin kullandiginiz programlar kuvvetle muhtemel while dongiileri iceri-
yordur. Ornegin, bir oyun programi siz oynamak istediginiz siirece calismasini
slirdlirmek i¢in ve siz ¢ikmak istediginizde calismasini durdurmak igin while
dongiisiine ihtiya¢ duyar. Programlar biz séylemeden calismalarii durdur-
saydi veya biz ¢cikmak istedigimizde bile caligsaydi bu programlarin bir 6zelligi
kalmazdi, dolayisiyla while dongiileri oldukga faydalidir.

7.2.2 Kullanicinin Ne Zaman Cikacagim1 Secmesine Izin Verme

Programin ¢ogunu bir while dongiisiiniin igerisine koyarak parrot.py prog-
raminin kullanici istedigi siirece caligmasimi saglayabiliriz. Bir ¢ikis degeri
tanimlayacagiz ve kullanici ¢ikis degerini girmedigi siirece programi caligir
hélde tutacagiz:

prompt = "\nBana bir sey séyle, sana onu tekrar edeyim:®
prompt +="\nProgrami sona erdirmek igin 'quit' giriniz."

message = ""©®
while message != 'quit':®
message = input(prompt)

print (message)

parrot.py

@’de kullaniciya iki tane segenegini sOyleyen bir istemi tanimliyoruz: Bir
mesaj girmek veya ¢ikig degeri girmek (bu durumda 'quit'). Daha sonra @’de
kullanicinin girdiklerinin kaydini tutmak icin message degiskenini olugturuyoruz.
message’1t bog bir dizgi, yani " " olarak tamimliyoruz, bdylece Python’un
while satirina ilk kez ulagtiginda kontrol edecek bir gseyleri olur. Program ilk
kez caligtiginda ve Python while ifadesine ulagtiginda message’in degerini
'quit' ile kargilagtirmasi gerekir ancak heniiz bir kullanic1 girdisi girilmemigtir.
Eger Python’un kargilagtiracak bir gseyi yoksa programi ¢aligtirmaya devam
edemez. Bu problemi ¢6zmek i¢cin message’a bir baglangic degeri verdigimizden
emin oluyoruz. Bir bosg dizgiden ibaret olmasina ragmen Python ig¢in bu bir
anlam ifade edecek ve Python’un while dongiisiiniin caligmasini saglayan
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kargilagtirma iglemini gerceklestirmesini saglayacaktir. ®’te message’in degeri
'quit' olmadig siirece while dongiisii calgir.

Dongiiye girerken message bos bir dizgiden ibarettir, dolayisiyla Python
dongiiye girer. message = input (prompt)’da Python istemi goriintiiler ve kul-
lanicidan girdisini girmesini bekler. Kullanici her neyi girdiyse bu message’a
atanir ve ekrana yazdirihr. Daha sonra Python while ifadesindeki kogulu tekrar-
dan degerlendirir. Kullanic1 'quit' kelimesini girmedigi siirece istemci tekrar
goriintiilenir ve Python girdi beklemeye devam eder. Kullanici en sonunda
'quit' girdiginde Python while dongiisiinii ¢aligtirmay1 durdurur ve program
durur:

Bana bir gey sdéyle, sana onu tekrar edeyim:
Programi sona erdirmek igin 'quit' giriniz. Herkese merhaba!
Herkese merhaba!

Bana bir gey sdyle, sana onu tekrar edeyim:
Programi sona erdirmek igin 'quit' giriniz. Tekrar merhaba.
Tekrar merhaba.

Bana bir gey sdéyle, sana onu tekrar edeyim:
Programi sona erdirmek igin 'quit' giriniz. quit
quit

Program, 'quit' kelimesini gergek bir mesajmis gibi ekrana yazdirmasi
haricinde diizgiin ¢aligir. Basit bir if testi bu durumun 6niine geger:

prompt = "\nBana bir gey sdyle, sana onu tekrar edeyim:
prompt += "\nProgrami sona erdirmek ig¢in 'quit'giriniz. "
message = '' "'
while message != 'quit':
message = input (prompt)
if message != 'quit':
print (message)

Program artik mesaji goriintiilemeden 6nce hizli bir kontrol gerceklestirir
ve sadece ¢ikig degeriyle eslesmediginde mesaji ekrana yazdirir.

Bana bir gey sdéyle, sana onu tekrar edeyim:
Programi sona erdirmek igin 'quit' giriniz. Herkese merhaba!
Herkese merhaba!

Bana bir gey sdéyle, sana onu tekrar edeyim:
Programi sona erdirmek igin 'quit' giriniz. Tekrar merhaba.
Tekrar merhaba.

Bana bir gey sdyle, sana onu tekrar edeyim:
Programi sona erdirmek igin 'quit' giriniz. quit
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8-2. Sevdiginiz Kitap: Sadece title isimli bir parametre kabul
eden favorite_book() isimli bir fonksiyon yaziniz. Fonksiyon, "Sev-
digim kitaplardan biri Alice Harikalar Ulkesinde adl kitaptir" gibi
bir mesaji ekrana yazmalidir. Fonksiyon cagrisinda kitabin baglh-
gim1 argiiman olarak dahil ettiginizden emin olunuz ve fonksiyonu
¢agiriniz.

8.2 Argiimanlar Gondermek

Bir fonksiyon taniminin birden ¢ok parametresinin olabilmesinden 6tiri fonksi-
yon ¢agrisi birden ¢ok argiimana ihtiyag duyabilir. Fonksiyonlariniza argiiman-
lar1 cesitli yollarla génderebilirsiniz. Konumsal argiimanlar kullanabilirsiniz. Bu
argiimanlar parametrelerin yazildigr sirada olmalidir. Bunun yani sira anahtar
kelime argimanlar, da kullanabilirsiniz. Bu durumda her bir argiiman bir
degisken ismi ve bir degerden ve degerlerin bir listesiden ve sozliigiinden ibaret
olur. Bunlarin her birine sirayla bakalim:

8.2.1 Konumsal Argiimanlar

Bir fonksiyonu ¢agirdiginizda Python, fonksiyon cagrisindaki her bir argiimani
fonksiyon tanimindaki bir parametreyle eglestirmelidir. Bunu yapmanin en
basit yolu sunulan argiimanlarin sirasina baghdir. Bu sekilde eslesen degerlere
konumsal argiimanlar denir.

Bunun nasil igledigini gérmek icin evcil hayvanlarla ilgili bilgileri goriintiile-
yen bir fonksiyon diigiinlin. Bu fonksiyon agagida gosterildigi gibi her bir evcil
hayvanin tiiriini ve ismini bize soyler:

def describe_pet(animal_type, pet_name): @
"""Bir evcil hayvanla tlgili bilgileri gorintile.
print (f"\nBen bir {animal_typel} sahibiyim.")
print (f"{animal_type.title()} hayvanimin
ismi {pet_name.title()}'dir.")
describe_pet ('hamster', 'harry')®

nunn

pets.py

@’deki fonksiyon tanimi bu fonksiyonun hayvanin cinsine ve ismine ihti-
ya¢ duydugunu gostermektedir. describe_pet ()’i ¢agirdigimizda hayvanin
cinsini ve ismini bu sirada sunmamiz gerekir. Ornegin, ®’de 'hamster' argii-
man1 animal_type (CN: Hayvanin cinsi) parametresine ve 'harry' argiimani
da pet_name parametresine atanmaktadir. Fonksiyonun gévdesinde bu iki
parametre, tasvir edilen evcil hayvan hakkindaki bilgiyi goériintiilemek igin
kullanilmaktadir.
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Cikt1 Harry isminde bir hamsteri tasvir etmektedir.

Ben bir hamster sahibiyim.
Hamster hayvanimin ismi Harry'dir.

8.2.2 (Coklu Fonksiyon Cagirma

Bir fonksiyonu istediginiz kadar ¢agirabilirsiniz. Farkli, ikinci bir kdpegi tasvir
etmek icin describe_pet ()’i sadece bir kez daha ¢agirmaniz gerekir:

def describe_pet(animal_type, pet_name):

"""Bir evcil hayvanla ilgili bilgilersi goruntile. """
print (f"\nBen bir {animal_type} sahibiyim.")
print (f"{animal_type.title()} hayvanimin

ismi {pet_name.title()}’dir.")

describe_pet('hamster', 'harry')
describe_pet ('képek', 'willie')

Bu ikinci fonksiyon ¢agrisinda describe_pet()’e 'dog' ve 'willie' argii-
manlarini génderiyoruz. Daha 6nce kullandigimiz argiiman kiimesinde oldugu
gibi Python, 'dog'u animal_type parametresi ve 'willie'yi de pet_name
parametresiyle eglestirir. Daha énce oldugu gibi fonksiyon gorevini yerine getirir
ancak bu sefer Willie isimli bir kdpege iligkin degerleri ekrana yazdirir.

Ben bir hamster sahibiyim.
Hamster hayvanimin ismi Harry'dir.

Ben bir képek sahibiyim.
Képek hayvanimin ismi Willie'dir.

Bir fonksiyonu birden ¢ok kez ¢agirmak cok verimli bir caligma seklidir.
Evcil hayvani tasvir eden kod fonksiyonda sadece bir kez yazilmigtir. Daha
sonra yeni bir evcil hayvan tasvir etmek istediginizde fonksiyonu yeni evcil
hayvanin bilgileriyle ¢agirmaniz gerekir. Evcil bir hayvam tasvir eden kod on
satir kaplasa bile fonksiyonu tekrar ¢agirarak tek satirda yeni bir evcil hayvani
tasvir edebilirsiniz.

Fonksiyonlarinizda ihtiyaciniz oldugu kadar konumsal argiiman kullanabilir-
siniz. Python, fonksiyonu c¢agirirken sundugunuz argiimanlar: inceler ve her
birini fonksiyonun tanimindaki kargilik gelen parametreyle eglegtirir.

8.2.3 Konumsal Argiimanlarda Siralama Onemlidir

Konumsal argiimanlar kullanirken bir fonksiyonu ¢agirdiginizda argiimanlarin
siralamasini karigtirirsaniz beklenmedik sonuglar elde edebilirsiniz:
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def describe_pet(animal_type, pet_name):
"""Bir evctl hayvanla tlgili bilgilert goérintile.
print (f"\nBen bir {animal_type} sahibiyim.")
print(f"{animal_type.title()}’1imin
ismi {pet_name.title()}’dir.")

describe_pet ('harry', 'hamster')

Bu fonksiyon ¢agrisinda ilk 6nce ismi sonra hayvanin cinsini listeliyoruz.
'harry' argiimani ilk olarak listelendiginden, bu deger animal_type parametre-
sine atanir. Benzer gekilde 'hamster' pet_name’e atanmigtir. Simdi “Hamster”
isminde bir “harry”ye sahibiz.

Ben bir harry sahibiyim.
Harry hayvanimin ismi Hamster'dir.

Boyle giiliing sonuglar elde ederseniz, fonksiyon ¢agrimizdaki argiimanlarin
sirasinin fonksiyon tanimindaki parametrelerin sirasiyla eglestiginden emin
olunuz.

8.2.4 Anahtar Kelime Argiimanlar

Anahtar kelime argiimans bir fonksiyona génderdiginiz isim-deger ¢iftidir. Ar-
giimanin i¢inde isim ile degeri dogrudan dogruya iligkilendirdiginizden dolay1
argiimani fonksiyona gonderdiginizde higbir karigiklik olmaz (Hamster isimli bir
Harry s6z konusu olmaz). Anahtar kelime argiimanlar; sizi, fonksiyon ¢agrisinda
argimanlar: dogru siralama endigesinden kurtarir ve fonksiyon ¢agrisinda her
bir degerin roliinii anlagilir hale getirir.

describe_pet ()’i ¢agirmak i¢in pets.py’yi anahtar kelime argiimanlar kul-
lanacak sekilde yeniden yazalim:

def describe_pet(animal_type, pet_name):
"""Bir evcil hayvanla ilgili bilgilert goruntile.
print (£"\nBen bir {animal_type} sahibiyim.")
print(f"{animal_type.title()}’1imin
ismi {pet_name.title()}’dir.")

nnn

describe_pet (animal_type='hamster', pet_name='harry')

describe_pet () fonksiyonu degigsmemigtir. Ancak fonksiyonu cagirdigi-
mizda Python’a acik¢a her bir argiimanin hangi parametreyle eslesmesi ge-
rektigini sdylemekteyiz. Python fonksiyon g¢agrisin1 okudugunda 'hamster'
argiimanini animal_type parametresine ve 'harry' argiimanini da pet_name’e
atayacagini bilmektedir. Cikti dogru bir gekilde Harry isimli bir hamsterimizin
oldugunu gostermektedir.



14.1. PLAY DUGMESINI EKLEMEK 319

Sekil 14.1: Oyun aktif olmadiginda Play digmesi gorintir

14.1.3 Oyunu Basglatmak

Oyuncu Play’e tikladiginda yeni bir oyuna baglamak icin diigme tizerindeki fare
olaylarini izlemek tizere asagidaki elif blogunu _check_events()’in sonuna

ekleyiniz.

def _check_events(self):
"""Tugsa basmalara ve fare olaylarina yanit ver."""

for event in pygame.event.get ():

if event.type == pygame.QUIT:
-kesinti-

elif event.type == pygame.MOUSEBUTTONDOWN:@®
mouse_pos = pygame.mouse.get_pos ()O

self._check_play_button(mouse_pos)®

alien__invasion.py

@’de oyuncu ekranda herhangi bir yere tikladiginda Pygame MOUSEBUTTON
DOWN (Fare Tusu Basildi) olayim tespit eder ancak oyunumuzu sadece Play
diigmesi iizerindeki fare tiklamalarina yanit verecek gekilde sinirlamak istiyoruz.
Bunu bagarmak icin @’de fare diigmesi tiklandiginda fare imlecinin x ve y koor-
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dinatlarin igeren bir demet déndiiren pygame .mouse.get_pos () ’u kullaniyoruz.
®’te bu degerleri yeni metot _check_play_button()’a gdnderiyoruz.

Asagida _check_events()’in sonrasina yerlestirmeyi tercih ettigim _check_
play_button() metodu bulunmaktadir:

def _check_play_button(self, mouse_pos):
"""Oyuncu Play'e tikladiginda yent oyuna basla. """
if self.play_button.rect.collidepoint (mouse_pos):@®
self .stats.game_active = True

alien__invasion.py

@’de fare tiklama noktasinin Play diigmesinin rect’i ile tanimlanan bolgeyle
ortliglip ortiismedigini kontrol igin rect metodu collidepoint ()’i (CN: Car-
pisma noktasi) kullaniyoruz. Eger yleyse game_active’i True olarak ayarlariz
ve oyun baglar!

Bu noktada oyunun tamamini baglatip oynayabilmeniz gerekir. Oyun sona
erdiginde game_active’in degeri False olmali ve Play diigmesi yeniden goriin-
melidir.

14.1.4 Oyunu Resetlemek

Az 6nce yazmig oldugumuz Play diigmesi kodu oyuncu Play’e ilk kez tikladiginda
caligir. Ancak bu kod ilk oyun sona erdiginde ¢aligmaz, ¢iinkii oyunun sona
ermesine sebebiyet veren kogullar resetlenmemistir.

Oyuncu Play’e her bastiginda oyunu resetlemek i¢in agagida gosterildigi
gibi oyun istatistiklerini resetlememiz, eski uzaylilar ve mermileri temizlememiz,
yeni bir filo olusturmamiz ve gemiyi merkeze yerlestirmemiz gerekir:

def _check_play_button(self, mouse_pos):

"""Oyuncu Play’e bastiginda yeni bir oyun baslat. """

if self.play_button.rect.collidepoint (mouse_pos) :
# Oyun <statistiklerini resetle.
self.stats.reset_stats () ©®
self.stats.game_active = True
# Gert kalan uzaylilar ve mermilerden kurtul.
self.aliens.empty ()®
self .bullets.empty ()
# Yeni bir filo olustur ve gemiyti merkeze yerlegtir.
self. _create_fleet ()®
self.ship.center_ship ()

alien__invaston.py

@’de oyun istatistiklerini resetliyoruz. Bu, oyuncuya ii¢ yeni gemi verir.
Daha sonra game_active’i True olarak ayarlariz. Boylelikle bu fonksiyondaki
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kod g¢aligmasini bitirir bitirmez oyun baglayacaktir. @’de aliens ve bullets
grubunu bosaltiyoruz ve sonra ®’te yeni bir filo olugturup gemiyi merkeze
yerlestiriyoruz.

Simdi Play’e her bastiginizda oyun dogru bir sekilde resetlenecektir ve bu,
oyunu istediginiz kadar oynayabilmenizi saglayacaktir!

14.1.5 Play Diigmesinin Etkinligini Kaldirmak

Play diigmemizle ilgili sorun, Play diigmesi gérinir olmadiginda bile ekrandaki
diigme bolgesinin tiklamalara yanit vermeye devam etmesidir. Play diigmesi
alanina oyun basgladiktan sonra yanliglikla tiklarsaniz oyun yeniden baslayacak-
tar!

Bu sorunu gidermek i¢in oyunu sadece game_active False oldugunda
baslayacak sekilde ayarlayiniz:

def _check_play_button(self, mouse_pos):
"""Oyuncu Play’e tikladiginda yent bir oyun baglat. """
button_clicked=self.play_button.rect.collidepoint (mouse_pos)®
if button_clicked and not self.stats.game_active:®
self.stats.reset_stats()
-kesinti-

alien__invasion.py

@’de button_clicked (CN: Diigme tiklandi) bayrag: True veya False degeri
saklar ve @’de sadece Play tiklanmig ise ve oyun o an aktif degilse oyun baglar.
Bu davranigi test etmek i¢in yeni bir oyun baglatiniz ve Play diigmesinin olmasi
gerektigi yere tekrarh olarak tiklayiniz. Her gsey beklenildigi gibi calisiyorsa Play
diigmesi alanina tiklamanin oyunun oynayisi iizerine hicbir etkisi olmayacaktir.

14.1.6 Fare imlecini Gizlemek

Oynamaya baglamak i¢in fare imlecinin goriiniir olmasini isteriz ancak oyun
bagladi m1 imle¢ kargimiza ¢ikmaya baglar. Bu sorunu gidermek i¢in oyun aktif
oldugunda imleci goériinmez yapacagiz.

Bunu _check_play_button()’daki if blogunun sonunda yapacagiz:

def _check_play_button(self, mouse_pos):
""MOyuncu Play’e tikladiginda yeni bir oyun baslat.""”
button_clicked = self.play_button.rect.collidepoint (mouse_pos)
if button_clicked and not self.stats.game_active:
-kesinti-
# Fare imlecint gizle.
pygame .mouse.set_visible (False)

alien__invasion.py
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RandomWalk sinifi icin iki metoda ihtiyacimiz olacak: __init__ () metodu
ve yuriiytigteki noktalar: hesaplayacak olan £i1l_walk(). Asagida gosterildigi
gibi __init__()’den baglayalim:

from random import choice®

class RandomWalk:
"""Rastgele yluriuyisler tdreten bir sanaf. """

def __init__(self, num_points=5000)®
" Yigriyisun niteliklerine <1lk deger ata. """
self .num_points = num_points

# Butiun yirdyusler (0,0) 'dan basglar.
self.x_values = [0] ©
self .y_values = [0]

random__walk.py

Rastgele kararlar verebilmek i¢in muhtemel hareketleri bir listede saklayaca-
g1z ve @’de her bir adim atildiginda hangi hareketin yapilacagina karar vermek
i¢in random (CN: Rastgele) modiiliinden choice () (CN: Secenek) fonksiyonunu
kullanacagiz. Daha sonra @’de yiiriiylsteki varsayilan nokta sayisimi 5000
yapiyoruz. Bu rakam baz ilging oriintiiler iiretmek icin yeterince biiyiik ancak
yuriyisleri hizhi bir gekilde iiretmek icin yeterince kii¢iiktiir. Daha sonra ®’te x
ve y degerlerini tutmak i¢in iki liste olugturuyoruz ve her bir yiiriiyiige (0,0)’da
basgliyoruz.

15.3.2 Yonleri Segcmek

Yiriylstimiizi noktalarla doldurmak ve her bir adimin yoniinii belirlemek
i¢in agagida gosterildigi gibi £i11_walk() metodunu kullanacagiz. Bu metodu
random__walk.py’ye ekleyiniz.

def fill _walk(self):
"nryiriytistekt biutin noktalare hesapla. """

# Yiriyius <stenen uzunluga ulasana

# kadar adim atmaya devam et.

while len(self.x_values) < self.num_points:@®
# Hangti yone gtidilecegine ve bu ydnde
# nme kadar uzaga gidilecegine karar ver.
x_direction = choice([1, -1])0
x_distance = choice ([0, 1, 2, 3, 4])
X_step = x_direction * x_distance®
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y_direction = choice([1, -11)
y_distance = choice ([0, 1, 2, 3, 4])
y_step = y_direction * y_distance®

# Higbir yere gitmeyen hareketlert reddet.
if x_step == 0 and y_step == 0:0
continue

# Yeni konumu hesapla.
x = self.x_values[-1] + x_step @
v self.y_values[-1] + y_step

self.x_values.append(x)
self.y_values.append(y)

random__walk.py

@’de yiriyiis dogru sayida nokta ile doldurulana kadar ¢alisan bir dongii
kuruyoruz. £i1l_walk () metodunun ana kismi Python’a dort rastgele karar:
nasil simiile edecegini soyler: Yiiriiytis saga mi1 gidecek sola mi1 gidecek? Bu
yonde ne kadar uzaga gidecek? Yukar: m1 agag1 mi gidecek? Bu yonde ne kadar
uzaga gidecek?

®&’de x_direction i¢in bir deger se¢gmek adina saga hareket icin 1, sola
hareket i¢in -1 déndiiren choice[1, -1]’u kullamiyoruz. Daha sonra choice ([0,
1, 2, 3 ,4]), 0ile 4 arasinda rastgele bir tam say1 secerek Python’a bu yénde
(x_distance) ne kadar uzaga gidecegini soyler. (0'in dahil edilmesi hem y
ekseninde adimlar atmamiz saglar hem de her iki eksende de harekete sahip
adimlar atmamiz saglar.)

® ve @’te x ve y yonlerindeki her bir adimin uzunlugunu hareketin yoniinii
secilen mesafeyle carparak belirleriz. x_step i¢in pozitif bir sonug saga hareket,
negatif bir sonug sola hareket ve 0 ise dikey hareket anlamina gelir. y_step
icin pozitif bir sonug yukar: hareket, negatif bir sonug agagi hareket ve 0 ise
yatay hareket anlamina gelir. ®’te hem x_step’in hem y_step’in degeri 0 ise
yiiriyls hicbir yere gitmez, 6yleyse bu hareketi gormezden gelmek igin dongiiye
devam ederiz.

Yiirtiyiis i¢in bir sonraki x degerini elde etmek icin ®@’da x_step’teki degeri
x_values’da sakli son degere ekleriz ve ayni seyi y degerleri icin de yapariz. Bu
degerlere sahip oldugumuzda bunlar1 x_values ve y_values’in sonuna ekleriz.

15.3.3 Rastgele Yiiriiyiisii Cizdirmek

Iste yiiriiyiisteki biitiin noktalar1 cizdiren kod:
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import matplotlib.pyplot as plt

from random_walk import RandomWalk

# Rastgele bir yiuriyus yap.

rw = RandomWalk ()®

rv.fill_walk ()

# Yiriyustekt noktalar: ¢iz.
plt.style.use('classic')

fig, ax = plt.subplots ()
ax.scatter(rw.x_values, rw.y_values, s=15)0
plt.show ()

rw__visual.py

pyplot ve RandomWalk’u ice aktararak bagliyoruz. Daha sonra @’de rastgele
bir yiirtytiis olusturuyoruz ve bu yiiriyiisi rw’de sakliyoruz ve £ill_walk()’u
cagirdigimiza emin oluyoruz. ®’de yiiriiyiisiin x ve y degerlerini scatter()’a
besliyoruz ve uygun bir nokta biiytikligi segiyoruz. Sekil 15.9 sonugta olu-
san 5000 noktali grafigi gostermektedir. (Bu kisimdaki resimler Matplotlib’in
gortuntiileyicisini dahil etmemektedir ancak rw_visual.py’i caligtirdigininzda
goriintiileyiciyi gérmeye devam edeceksiniz.)

50

—-100 -

-150 1

=200

—250,
—350 —300 -250 —200 -150 -100 -50 0 50 100

Sekil 15.9: 5000 noktals rastgele bir yuiriyis.
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Her bir tarih i¢in en yiiksek sicakligi secip aldik ve her bir degeri bir listede
sakladik. Simdi bu verinin gorsellegtirmesini olugturalim.

16.1.4 Bir Sicaklik Cizelgesinde Veriyi Cizdirmek

Sahip oldugumuz sicaklik verisini gorsellegtirmek i¢in agagida gosterildigi gibi ilk
olarak Matplotlib kullanarak giinliik en yiiksek sicakliklarin basit bir grafigini
olusturacagiz:

import csv
import matplotlib.pyplot as plt

filename = 'data/sitka_weather_07-2018_simple.csv'
with open(filename) as f:
-kesinti-

# En yiuksek sicaklaiklares ¢izdir.
plt.style.use('seaborn')
fig, ax = plt.subplots ()
ax.plot(highs, c='red')®

# Grafigt formatla
plt.title("Daily high temperatures, July 2018",
fontsize=24)0
plt.xlabel('', fontsize=16)®
plt.ylabel ("Temperature (F)", fontsize=16)
plt.tick_params (axis='both', which='major',
labelsize=16)

plt.show ()

sitka__highs.py

@’de en yiiksekleri plot ()’a génderiyoruz ve noktalar: kirmiz olarak ¢izdir-
mek i¢in ¢ = 'red' gonderiyoruz. (En yiiksekleri kirmizi, en diigiikleri maviyle
gizdirecegiz.) Daha sonra @’de boliim 15’ten bilmeniz gerektigi tizere baglik,
vazl tipi biiyiikligii ve etiketler gibi diger birkac formatlama ayrintilarini belir-
tiyoruz. Daha tarihleri ekleyecegimizden x eksenine etiket vermeyecegiz ancak
®’te varsayilan etiketleri daha okunur yapmak i¢in plt.xlabel(), yazi tipi
biiyiikliigiini degigtirmektedir. Sekil 16.1 sonugta olugan grafigi gostermektedir:
Temmuz 2018 Sitka, Alaska i¢in en yiiksek sicakliklarin basit bir ¢izgi grafigi.



382 BOLUM 16. VERIYI INDIRMEK
[ ] @ Figure 1

Daily high temperatures, July 2018

Temperature (F)
) o o o I ~
=) N ¢ & ® o

)]
oo

56
0 5 10 15 20 25 30

a4 €IPQAEDB

Sekil 16.1: Temmuz 2018 Sitka, Alaska i¢in ginlik en yiksek sicakliklar gosteren
bir ¢izgi grafigi
16.1.5 datetime Modiilii

Daha kullanigh héle getirmek i¢in grafigimize tarihler ekleyelim. Hava durumu
veri dosyasindaki ilk tarih, dosyanin ikinci satirindadir:

"USWO00025333" ,"SITKA AIRPORT,AK US","2018-07-01","0.25",,"62","50"

Veri dizgi olarak okunacaktir, dolayisiyla "2018-07-01" dizgisini bu tarihi
temsil eden bir nesneye doniigtiirmenin bir yoluna ihtiyacimiz vardir. datetime
modiilinden strptime () metodunu kullanarak 1 Temmuz 2018’i temsil eden
bir nesne olugturabiliriz. Terminal oturumunda strptime ()’in nasil caligtigini
gorelim:

>> from datetime import datetime

>> first_date=datetime.strptime('2018-07-01"','}Y-Ym-%d"')
>> print(first_date)

2018-07-01 00:00:00

Ik olarak datetime modiiliinden datetime simifini ice aktariyoruz. Daha
sonra ilk argiimanm olarak galigmak istedigimiz tarihi iceren dizgiyi kullanarak
strptime () metodunu cagiriyoruz. ikinci argiiman Python’a tarihin nasil
formatlandigimi séyler. Bu 6rnekte Python, '%Y'’ argiimanimi dizginin ilk
tireden 6nceki kisminin doért basamakl bir yil oldugu seklinde yorumlar. '%m-"
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import requests

from plotly.graph_objs import Bar®
from plotly import offline

# API cagrist yap ve yanite sakla.
url='https://api.github.com/search/repositories?q=language:python&sort=stars’'
headers = 'Accept': 'application/vnd.github.v3+json'

r = requests.get(url, headers=headers)

print (£"Status code: r.status_code")®

# Sonuglar: igle.

response_dict = r.json()

repo_dicts = response_dict['items']

repo_names, stars = [], [1©

for repo_dict in repo_dicts:
repo_names.append(repo_dict['name'])
stars.append(repo_dict['stargazers_count'])

# Gorsellestirme yap.

data = [{®
'type': 'bar',
'x': repo_names,
'y': stars,
1
my_layout = {®
'title': 'Most-Starred Python Projects on GitHub',
'xaxis': {'title': 'Repository'},
'yaxis': {'title': 'Stars'},

fig = {'data': data, 'layout': my_layoutl}
offline.plot(fig, filename='python_repos.html')

python__repos__visual.py

@®’de plotly’den Bar (CN: Cubuk) sinifini ve offline (ON: Cevrim dig1)
modiiliinii ige aktariyoruz. Layout sinifini ice aktarmamiza gerek yoktur, ¢iinkii
Boliim 16’daki deprem haritalama projesinde data listesinde yaptigimiz gibi
diizeni tamimlamak igin sozlikk yaklagiminmi kullanacagiz. @’de API c¢agrisi
yanitinin durumunu ekrana yazdirmaya devam ediyoruz. Boylece bir sorun
olup olmadigim bilecegiz. Ayrica API yanitim igleyen kodun bir kismini siliyo-
ruz ciinkii artik kesif evresinde degiliz. Istedigimiz veriye sahip oldugumuzu
biliyoruz.

®’te ilk cizelgeye dahil edecegimiz verileri saklamak i¢in iki bog liste olug-
turuyoruz. Cubuklar: etiketlemek i¢in her bir projenin ismine ve ¢ubuklarin
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yiiksekligini belirlemek i¢in yildizlarin sayisina ihtiyacimiz vardir. Déngiide her
bir projenin ismini ve sahip oldugu yildiz sayisini1 bu listelerin sonuna ekliyoruz.

Daha sonra @’te data listesini tanimliyoruz. Bu liste Boliim 16’da kullan-
digimiza benzer bir sozliik igerir. Bu sozliik grafigin tipini tanimlar ve x ve y
degerleri icin veri saglar. x degerleri projelerin isimleridir ve y degerleri her bir
projeye verilen yildiz sayisidir.

@’te sozlik yaklagimimi kullanarak bu ¢izelge icin diizeni tanimliyoruz.
Layout siifinin bir 6rnegini olugturmak yerine kullanmak istedigimiz diizen
spesifikasyonlari ile bir sozliik olugturuyoruz. Cizelgenin geneli i¢in bir baghk
belirliyor ve her bir eksen igin bir etiket tanimliyoruz.

Sekil 17.1 sonucta olusan cizelgeyi gostermektedir. 11k birka¢ projenin geri
kalandan 6nemli 6lgiide daha popiiler oldugunu gorebiliyoruz ancak projelerin
hepsi Python ekosisteminde énemli projelerdir.
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Sekil 17.1: GitHub’ta en ¢ok yildiz alan Python projeleri

17.2.1 Plotly Cizelgelerini Geligtirmek

Cizelgenin stilini gelistirelim. Boliim 16’da gérdiigiintiz gibi biitiin stil verme
yonergelerini data ve my_layout sozliiklerine anahtar-deger ciftleri olarak
kaydedebilirsiniz.

data nesnesine yapilan degisiklikler cubuklar: etkiler. Agagida her bir cubuk
i¢in bize belirli bir renk ve net bir kenarlik veren, ¢izelgemiz i¢in data nesnesinin
degistirilmis bir versiyonu bulunmaktadir:
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--kesinti--
data = [{
'type': 'bar',
'x': repo_names,
'y': stars,
'marker': {
'color': 'rgb(60, 100, 150)',
'"line': {'width': 1.5, 'color': 'rgb(25, 25, 25)
"}
3,
'opacity': 0.6,
3]

--kesinti--

python__repos_visual.py

Burada gosterilen marker ayarlari ¢cubuklarin tasarimim etkiler. Cubuklar
icin 6zel bir mavi renk belirleriz ve 1.5 piksel genigliginde koyu gri ¢izgiyle
ana hatlarinin belirlenecegini belirtiyoruz. Ayrica ¢izelgenin gériiniimiinii biraz
yumusgatmak icin ¢gubuklarin opakligini 0.6’ya ayarliyoruz.

Daha sonra my_layout’u degistirecegiz:

--kesinti--
my_layout = {
'title': 'Most-Starred Python Projects on GitHub',
'titlefont': {'size': 28} ,0
'xaxis': {@®
'title': 'Repository',
'titlefont': {'size': 24},
'tickfont': {'size': 14},

},
'yaxis': {®
'title': 'Stars',
'titlefont': {'size': 24},
'tickfont': {'size': 14},
1,
}
—--kesinti--

python__repos__visual.py

@’de genel cizelge baghigimin yaz tipini tanimlamak i¢in 'titlefont' anah-
tarini kullaniyoruz. @’de 'xaxis' sozliigiinde x ekseni baghginin ('titlefont"')
ve gentik etiketlerinin ('tickfont') yazi tipi bityiikligini kontrol etmek i¢in
ayarlar ekliyoruz. Bunlar ayr1 ayri i¢ ice ge¢mis tekil sozliikler oldugundan
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000 < en] @ Iocalhost:8000 ¢ O & @ =

django View release notes for Django dev

(=

The install worked successfully! Congratulations!

You are seeing this page because DEBUG=True is in
your settings file and you have not configured any
URLs.

© ) Diango Documentation <3 Tutorial: A Polling App 2o Django Community
Topics, references, & how-to's Get started with Django Connect, get help, or contribute

Sekil 18.1: Su ana kadar her sey calisiyor

Kendiniz Deneyin

18-1. Yeni Projeler: Django’nun ne yaptigiyla ilgili daha iyi bir fikir
elde etmek icin birkac tane bog proje olusturunuz ve Django’nun ne
olusturduguna bakiniz. snap__gram veya insta__chat gibi basit bir ismi
olan yeni bir klasor olugturunuz (learning_log dizininin diginda) ve ter-
minalde bu klasore gidiniz ve sanal bir ortam olusturunuz. Django’yu
kurunuz ve django-admin.py startproject snap_gram . komutunu
galigtirmiz (komutun sonuna noktay: eklediginizden emin olunuz).

Komutun olusturdugu dosya ve klasorlere bakiniz ve bu dosya ve
klasorleri Ogrenme Giinliigiiyle karsilagtiriniz. Django’nun yeni bir
proje baglattiginda ne olusturduguna agina olana kadar bunu birkag
kez yapimiz. Daha sonra eger isterseniz proje dizinlerini siliniz.

18.2 Bir Uygulamay1 Baslatmak

Bir Django projesi, projenin bir biitiin olarak ¢aligmasimi saglamak icin birlikte
calisan bir grup tekil uygulama olarak diizenlenir. Simdilik, projemizin ¢alisma-
simin ¢ogunu yerine getirmek icin sadece bir uygulama olusturacagiz. Bélim
19’da kullanici hesaplarini yonetmek igin bir bagka uygulama ekleyecegiz.
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(11 _env)learning_log$ python manage.py createsuperuser
Username (leave blank to use 'eric'): 1l1_admin @
Email address:®

Password:®

Password (again):

Superuser created successfully.
(11_env)learning_log$

@®’de createsuperuser (CN: superuser olugtur) komutunu verdiginizde

Django superuser icin bir kullanici ismi girmenizi ister. Burada [l__admin kulla-
niyorum ama siz istediginiz kullanici ismini girebilirsiniz. ®@’de eger isterseniz

bir

e-posta adresi girebilir veya bu alan1 bog birakabilirsiniz. ®’te sifrenizi iki

kere girmeniz gerekecektir.

Not

Baz hassas bilgiler bir sitenin yoneticilerinden gizlenebilir. Ornegin Django
girdiginiz sifreyi saklamaz, bunun yerine hash denilen, sifreden tiiretilmis bir
dizgiyi saklar. Sifrenizi her girdiginizde Django girisi hashler ve saklanan
hash ile karsilastirir. Eder iki hash eslesirse kimliginiz dogrulanmastir.
Hash’lerin eglesmesini gerektirmesinin sebebt eger bir saldirgan bir sitenin
veri tabanina erisirse veri tabaninin saklanmas hashlerini okuyabilir ancak
sifreleri okuyamaz. Site dogru bir sekilde kurulmus ise hash’lerden orijinal
sifreleri elde etmek neredeyse imkdansizdur.

Bir Modeli Admin Sitesine Kaydetmek

Django, User ve Group gibi bazi modelleri admin sitesine otomatik olarak dahil
eder ancak bizim olugturdugumuz modellerin elle eklenmesi gerekir.

learning_logs uygulamasini baglattigimizda Django, models.py ile ayni

dizinde bir admin.py dosyasi olusturdu. admin.py dosyasini aciniz:

from django.contrib import admin

# Modellerinizi burada kaydediniz.

admin.py

Topic’i admin sitesine kaydetmek igin agagidakini giriniz:

from django.contrib import admin
from .models import Topic®

admin.site.register (Topic)®
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Bu kod @’de ilk olarak kaydetmek istedigimiz model olan Topic’i ice aktarir.
models’in 6niindeki nokta Django’ya models.py’yi admin.py ile ayni dizinde
aramasini sOyler. @’de admin.site.register() kodu Django’ya modelimizi
admin sitesi vasitasiyla yonetmesini sdyler.

Simdi admin sitesine erigmek i¢in superuser hesabini kullanin. http://local
host:8000/admin/ adresine gidiniz ve az 6nce olusturdugunuz superuser
icin kullanici ismi ve sifreyi giriniz. Sekil 18.2’deki gibi bir ekran gérmeniz
gerekmektedir. Bu sayfa, yeni kullanicilar ve gruplar eklemenizi ve mevcut
olanlar1 degigtirmenizi saglar. Ayrica az 6énce tanimladigimiz Topic modeliyle
ilgili verilerle de calisabilirsiniz.

00O < [am] Uﬂ localhost:8000/admin/ < J o ] (=l T

Django admi nistration WELCOME, LL_ADMIN. VIEW SITE / CHANGE PASSWORD / LOG OUT

Site administration

AUTHENTICATION AND AUTHORIZATION .
Recent actions

Groups + Add Change

Users + Add Change My actions

LEARNING_LOGS

Topics + Add Change

None available

Sekil 18.2: Topic dahil olmak tizere admin sitesi

Not

Tarayrcinizda web sayfasimin mevcut olmadigina dair bir mesaj gorirseniz
Django sunucusunun terminal penceresinde calisir vaziyette oldugundan
emin olunuz. Eder calismuyorsa sanal bir ortame aktif hale getiriniz ve
python manage.py runserver komutunu tekrar veriniz. Gelistirme si-
recinde herhangi bir asamada projenizi gorme sorunu yasiyorsaniz actk
terminalleri kapatmak ve runserver komutunu tekrar vermek iyi bir sorun
gidermenin ilk advmaidar.

Konular Eklemek

Topic, admin sitesine kayit edildigine gore ilk konumuzu ekleyelim. Topics
sayfasia gitmek icin [Topicsfe tiklayimiz. Bu sayfa cogunlukla bostur ciinkii
heniiz yénetecegimiz bir konu yoktur. [Add Topicl'e tiklaymniz. Yeni bir konu
eklemek icin bir form goriinecektir. Ilk kutuya Chess (CN: Satrang) giriniz ve
[SavePe (CN: Kaydet) tiklayimiz. Topics admin sayfasma geri génderileceksiniz
ve az once olusturdugunuz konuyu goéreceksiniz.
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Uzerinde calisacagimiz daha cok veri olsun diye ikinci bir konu ekleyelim.
[Add Topice tekrar tiklayimiz ve Rock Climbing’i (CN: Kayalara Tirmanma)
ekleyiniz. [Save/'e tiklayiniz. Tekrardan Topics sayfasina geri génderileceksiniz.
Simdi Chess ve Rock Climbing’i listelenmis olarak goreceksiniz.

18.2.4 Girdi Modelini Tanimlamak

Bir kullanicinin satrang ve kaya tirmanigt hakkinda ogrendiklerini kaydetmesi
icin kullanicilarin 6grenme giinliiklerinde yapabilecekleri girdi tiirleri i¢in bir
model tanimlamamiz gerekmektedir. Her bir girdinin belirli bir konuyla iligkili
olmasi gerekmektedir. Bu iligskiye coktan bire iliski denir ve ¢ok sayida girdinin
bir konuyla iligkili olabilecegi anlamina gelir.

Iste Entry (CN: Girdi) modeli i¢in olan kod. Bu kodu models.py dosyaniza
yerlegtiriniz:

from django.db import models

class Topic(models.Model):
--kesinti--

class Entry(models.Model): ®
"""Konu hakkinda o6grenilen dzel bir sey."""
topic = models.ForeignKey(Topic,
on_delete=models.CASCADE)®
text = models.TextField ()®
date_added = models.DateTimeField (auto_now_add=True)

class Meta:@
verbose_name_plural = 'entries'

def _ _str__(self):
"""Modelin dizgi gosterimint déndur. """
return f"{self.text[:50]}...0©

models.py

@®’de Topic’in yaptig1 gibi Entry Sinifi Django’nun temel Model sinifindan
miras alir. ®’de ilk nitelik olan topic bir ForeignKey (CN: Ikincil Anahtar)
ornegidir. Ikincil anahtar bir veri taban terimidir. Veri tabanindaki bir bagka
kayita referanstir. Bu, her bir girdiyi belirli bir konuya baglayan koddur. Her
bir konuya olusturuldugunda bir anahtar veya ID atanir. Django’nun iki veri
parcasi arasinda bir baglant1 kurmasi gerektiginde, her bir bilgi parcasiyla
iligkili olan anahtar1 kullanir. Bu baglantilar1 kisaca belirli bir konuyla iligkili
biitiin girdileri bulup getirmek icin kullanacagiz. on_delete=models.CASCADE



Dizin

1= (esitsizlik operatorii), 81
* (asterisk) operatorii, 162

* (garpma), 29
*x (¢ift yildiz) operatori, 164
+ (toplama), 29
+= operatori, 126
- (¢ikarma), 29
{} (kiime parantezleri), 101
/ (bolme), 29
// (tam deger bdlme), 290
< (kugiktir), 82
<= (kiiciik esittir), 82
== (esitlik operatorii), 79-81
> (biyiktir), 82
[1 (koseli parantezler), 36
% (modulo operatorii), 128, 134
\n (yeni satlr) 24

t (sekme), 2

(uslu say1), 29

= (buyiik esittir), 82

aciklamalar, 32-33
aciklamalar icin # (kare isareti), 32
alice.py, 219-221
amusement__park.py, 87-90
anahtar kelimeler, 537
anahtar-deger c¢ifti, 101-109
and anahtar kelimesi, 82
API (application programming interface), 410
cagirilar, 410
GitHub igin, 424
Hacker News igin, 424-428
hiz limitleri, 416
sonuglar1 gorsellegtirmek, 417-424
veri istemek, 410
yanitlari iglemek, 411412
apostrophe.py, 26
append () metodu, 40
arglimanlar, 144-151
aritmetik, 29

as anahtar kelimesi, 169
assert metodu, 236
assert metodu, 241

banned__users.py, 84

bayraklar, 132

beyaz bosluk, 24-26

bicycles.py, 36—38

bir HTML dosyasinin baglgi, 501
birim testleri, 235

.bmp (bitmap) goriintii dosyalar1, 260
Boole degerleri, 85, 522
Bootstrap, 500-511

bélme (/), 29

biiytik esittir (>=), 82

biyiktir (>), 82

CamelCase, 202
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dosya bagliklarin1 ayrigtirmak, 378-379
hata kontrolii, 388-392
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carpma (*), 29
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death__valley__highs lows.py, 389-392
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degerler, 17
etiket olarak, 20
isimlendirme kurallari, 18
sabitler, 31
degismez, 72
dekoratorler, 488
del ifadesi, 42
demetler, 72-74
depremleri haritalamak, 394-407
biytkligin temsili, 401
diinya haritas: olugturmak, 399
enlem-boylam siralamasi, 396
renk Olgekleri, 402
Scattergeo ¢izelge tipi, 399
lizerinde gezinilen metin, 405
veri
biiyiikliikleri se¢ip almak, 397
geoJSON dosya formati, 395
indirmek, 394-407
JSON verisini incelemek, 394
konumlar: secip almak, 398
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div (HTML), 503
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dizgiler, 21-27
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biiytik-kiigiik harf degisimi, 21
degiskenleri kullanmak, 23
f-dizgileri, 23
format () metodu, 24
sekmeler eklemek, 24
tek ve ¢ift tirnak, 21, 26
yeni satirlar eklemek, 24
Django, 431
admin sitesi, 441-446
modelleri kaydetmek, 442, 445
ayricaliklar, 441
bir uygulama baglatmak, 437
Bootstrap, 500-511
acilir kapanir gezinme ¢ubugu, 502
card, 509
container etiketi, 505

django-bootstrap4 uygulamasi, 500

formlara stil vermek, 507-508
gezinme ¢ubugu, 502-505
HTML bagliklar1, 501-505
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jumbotron, 506
dekoratorler, 488
dékiimantasyon
Django, 431
modeller, 439
sorgulamalar, 449
sablonlar, 463
forms, 466479
action argiimani, 469
capraz site talep sahteciligi, 469
dogrulama, 466
GET ve POST istekleri, 468
goriintillemek, 469
islemek, 468, 472
ModelForm, 466, 470
6nceden doldurmak, 476
widgets, 471
geligtirme sunucusu, 436, 443
get_object_or_404() metodu, 527
goriiniimler, 451
nesneleri almak, 457, 460
hashler (parolalar i¢in), 442
HTML
div etiketi, 503
dolgu, 506
main etiketi, 505
siir bosluklari, 506
span etiketi, 505
HTTP 404 hatasi, 495
INSTALLED_APPS, 440, 479, 500
kayit sayfasi, 484-488
komutlar
createsuperuser, 441
flush, 494
makemigrations, 440, 445, 492
migrate, 435
shell, 447
startapp, 438, 479
startproject, 434
Kullanici ID degeri, 491
kullanicilar
giris yapan kullanicilara mesaj goriin-
tilemek, 482
kullaniciya oturum agmak, 485
UserCreationForm, 484
varsayilan login gériiniimi, 481
kurmak, 433
localhost, 436
login sablonu, 481
modeller, 438—449, 491
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oturum ag¢ma sayfasi, 480
oturum kapatmak, 483
proje olugturmak, 434
projeler ve uygulamalar, 437
redirect () fonksiyonu, 467
sayfalara erigimi kisitlamak, 488—498
settings.py

INSTALLED APPS, 440
settings.py

INSTALLED APPS, 479, 500

LOGIN_URL, 489

SECRET_KEY, 528
shell, 447, 492
statik dosyalar, 512
superuser, 441
sablonlar, 452

block etiketi, 455

context sozligii, 457

capa etiketi, 455

filtreler, 462

for dongiileri, 458

igerisinde girinti, 455

kalitim, 452
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sablon etiketleri, 455
URL’ler

degerleri yakalamak, 461

isim uzay1, 455

sablon etiketi, 455
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URL’leri eglestirmek, 449-451
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veriye erigimi kisitlamak, 494-498
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dog.py, 175
dog.py, 179
dosyalar
acmak, 204
ekleme modu, 213
okuma modu, 213
yazma modu, 213
dosya yollari, 206
goreceli, 206
mutlak, 206
kapatmak, 205
okumak, 204211
biiyiik dosyalarla ¢aligmak, 210
dosyanin tamamini, 204205
igerik ile caligmak, 209
satir satir, 207
satirlar listesi olugturmak, 208
yazmak
birden ¢ok satir, 213
bos dosyalar, 212
ekleyerek, 214
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file__reader.py, 204—208
FileNotFoundError, 219
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keyfi anahtar kelime, 164
keyfi sayida, 162
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konumsal ve keyfi argiimanlar1 karig-
tirmak, 164
listeler, 158-162
siralama, 146
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cagirmak, 143-151
bircok kez, 146
esdeger fonksiyon cagirilari, 149-150
dondiirtilen degerler, 152-155
igerisinde liste
degistirmek, 158-162
korumak, 162
modiiller, 167-170
belirli fonksiyonlar: ige aktarmak, 168
modiiliin tamamini ice aktarmak, 167
takma isim (as), 169
tim fonksiyonlar: ice aktarmak (x),
170
parametreler i¢in varsayilan degerler, 148
sozliikk dondiirmek, 154
stil vermek, 171
takma isim (as), 169
tanim, 142
yerlesik, 537
foods.py, 69—70
for dongiileri, 53
formatted__name.py, 152
full_name.py, 23-24

Geany, 542
geri izleme (traceback), 19
GET istekleri, 468
girinti hatalari, 57-60
Git, 409, 515
ayrilmig HEAD, 559
commitler, 410, 515
kontrol etmek, 558-560
olugturmak, 517, 523, 526, 554, 555,
560
dallar, 517, 554
degisiklikleri geri almak, 557
depolar, 410
baglangic durumu, 517, 554, 561
silmek, 560
dosyalar
eklemek (add), 517, 526, 554, 560
gormezden gelmek, 516, 553
durum kontrolii, 517, 523, 553-560
glnliigi kontrol etmek, 555
HEAD, 559
kurmak, 515, 551
yapilandirma, 515, 552
GitHub, 409
gizli dosyalar, 516
govdesi
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bir fonksiyonun, 142

bir HTML dosyasinin, 503
greet__users.py, 158
greeter.py, 125, 142-144
gunicorn paketi, 512

Hacker News, 424
hava durumu verisi, 377-392
HEAD (Git), 559
hello__git.py, 552-558
hello_world.py, 11, 16-20
Heroku, 499
Bash kabugu, 520
CLI kurulumu, 512
django-heroku paketi, 512
dokiimantasyon, 519
giivenlik, 522
heroku icin settings.py’yi degistirmek,
514, 522
heroku icin settings.py’yi degistirmek,
525
hesap olugturmak, 512
komutlar
config, 524
destroy, 528
login, 518
open, 519
ps, 518
rename, 521
run, 520
set, 524
kullanici dostu, 521
kullanici tamimlh hata sayfalari, 524-527
ortam degigkenleri, 522-524
Procfile, 514
projeler
canli goriintiillemek, 518
Heroku’ya yiiklemek, 517-519, 523
silmek, 528
Python caligma zamanini belirlemek, 513
requirements.txt, 513
superuser olusturmak, 520-521
iicretsiz planin kisitlamalari, 512, 528
veritabanlarin1 kurmak, 519
hn__article.py, 425
hn__submissions.py, 426
Homebrew, 535

i¢ ige yerlegtirme, 116-122
derinlik, 120
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liste igerisinde sozliikler, 116-119 bagarisiz testler, 237-239
sozliik icerisinde listeler, 119-121 birim testleri, 235
sozliik icerisinde sozlik, 121-122 fonksiyonlar: test etmek, 233-241
IDE (integrated development environment), kapsam, 235
539 setUp() metodu, 246
IDLE, 542 siniflar1 test etmek, 241-248
if ifadeleri test eklemek, 239
and anahtar kelimesi, 82 test senaryolari, 235
else ifadesi, 87 unittest modiilii, 233
basit, 86 kosullu testler, 79-84
Boole deyimleri, 85 koseli parantezler ([1), 36
coklu kogullar1 test etmek, 91-92 kiigiik esittir (<=), 82
elif degimi, 88-90 kiigiiktir (<), 82
kontroller kiime parantezleri ({}), 101
bog listeler, 95 kiimeler, 114
biiytik-kiiciik harf duyarsiz esitlik, 80
elemanin listede olmadiginin, 85 language__survey.py, 243
esitsizlik (=), 81 len() fonksiyonu, 49
esitlik (==), 79 Linux
liste icindeki bir eleman, 84 Merhaba Diinya’y1 caligtirmak, 11
kosullu testler, 79-84 Python
or anahtar kelimesi, 83 kurmak, 536
sayisal karsilagtirmalar, 81-83 kurulu versiyonlarin kontroli, 9
stil kilavuzlari, 98 sorun giderme kurulumu, 12
ve listeler, 94-96 Sublime Text kurulumu, 10
import *, 170 terminal
import this, 33 programlari ¢aligtirmak, 13
indeks hatalari, 50 Python oturumu baglatmak, 10
input () fonksiyonu, 125-128 listeler, 36
istemciler, 125 argiman olarak, 158-162
sayisal girdi, 126-128 bir degerin biitiin 6rneklerini silmek, 138
insert () metodu, 41 bos, 40
IRC (Internet Relay Chat), 548-550 dilimlemek, 66-68
isim hatalari, 19 elemanlar
itemgetter() fonksiyonu, 427 append () ile eklemek, 40
items () metodu, 110 benzersizleri belirlemek, 114
degigtirmek, 39
JSON dosyalar1 del ile silmek, 42
geoJSON dosya formati, 395 erigsmek, 37
json.dump() fonksiyonu, 394 insert () ile eklemek, 41
json.load() fonksiyonu, 227 pop () ile silmek, 42-43
veriyi incelemek, 394 remove () ile silmek, 44
jumbotron, 506 sonuncuya erigsmek, 38
enumerate () fonksiyonu, 379
kalitim, 186 for dongiileri, 53-60
kayan noktali sayilar, 29 i¢ ice yerlestirme, 120, 294
keys () metodu, 111 girinti hatalar1, 57-60
kodu test etmek, 233-249 hesaplanmusg listeler, 64
assert metodu, 241 indeksler, 38

bagarili testler, 235-237 hatalar, 50-52
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negatif, 38
isimlendirme, 37
kopyalama, 68-71
len() fonksiyonu, 49
range () fonksiyonu, 62-64
sayisal listeler, 61-64
siralama, 47-50

reverse() metodu, 48

sort () metodu, 47

sorted() fonksiyonu, 47
ve if ifadeleri, 94-96

macOS
Merhaba Diinya’y1 caligtirmak, 11
Python
Homebrew kullanarak kurulum, 535—
536
kurulu versiyonlarin kontrolii, 7
kurulum, 7-9
sorun giderme kurulumu, 12
Sublime Text kurulumu, 9
terminal
programlar: caligtirmak, 13
Python oturumu baglatmak, 9
magicians.py, 53-56
making__pizzas.py, 167-170
mantiksal hatalar, 58
Matplotlib, 346-366, 381-393
cizgi grafigi, 346
¢izimi formatlamak
alpha argiimani, 387
boyut, 365
¢izgi kalinhgi, 348
etiketler, 348
golgelendirmek, 387
kullanici tanimli renkler, 354
renk haritalari, 355
yerlesik stiller, 350
eksenler
ax degiskeni, 347
axis() metodu, 354
kaldirmak, 364
fig degiskeni, 347
gallery, 346
grafikleri kaydetmek, 357
kurmak, 346
plot () metodu, 347, 348
pyplot modiili, 347
scatter grafik, 351-356
subplots() fonkisyonu, 347
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Merhaba Diinya, 10
metin editorleri ve IDE’ler
Atom, 543
Emacs ve Vim, 542
Geany, 542
IDLE, 542
Jupyter Notebooks, 543
PyCharm, 543
Sublime Text, 4-12, 540-542
Visual Studio Code, 543
modulo operatori (%), 128, 134
motorcycles.py, 40-45
mountain__poll.py, 139
mpl__squares.py, 346-351
my__car.py, 194
my__cars.py, 196-197
my__electric__car.py, 196

name.py, 22

name__function.py, 234—239
names.py, 234

nesne tabanli programlama, 174
nitelikler, 176

nokta gosterimi, 168, 177

None, 108

number__reader.py, 227
number_writer.py, 226

open() fonksiyonu, 204
or anahtar kelimesi, 83
ortam degiskenleri, 522

Ogrenme Giinliigii Projesi, 431
dosyalar, 466, 471, 474, 490, 491, 494,
527
.gitignore, 516
404.html, 525
500.html, 525
admin.py, 442
base.html, 455, 459, 482, 483, 487, 501—
506
edit_entry.html, 477
forms.py, 466, 470
index.html, 452, 506
learning__log/urls.py, 450, 451, 480
learning__logs/urls.py, 457, 460, 471,
474
logged__out.html, 484
login.html, 481-483, 507
models.py, 438, 444, 491
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new__entry.html, 473 players.py, 6668
new__topic.html, 469 Plotly, 346
Procfile, 514 Bar () simfi, 370
register.html, 487 ¢izimi formatlamak
requirements.txt, 513 cubuklar, 418
runtime.tzt, 514 isaretleyici biiyiikligi, 401
settings.py, 440, 479, 489, 514, 522, 525 Layout () siufi, 370
topic.html, 461-462, 474, 477 marker rengi, 420
topics.html, 458, 462, 470, 509 renk oOlgekleri, 402
users/urls.py, 485 iizerinde gezinilen metin, 405, 421-422
users/ urls.py, 481 x-ekseni, 420
users/views.py, 485 y-ekseni, 420
sanal ortam, 432-433 gallery, 366
sayfalar histogram, 369
ana sayfa, 449-453 kullanicr kilavuzu, 424
girdi diizenle, 474-479 kurmak, 367
kay1t, 484 offline.plot () fonksiyonu, 370
konu, 459 Python figiir referansi, 424
konular, 456-459 Scattergeo cizelge tipi, 399
oturum ag¢ma, 480—483 POST istekleri, 468
oturum kapatma, 483 printing _models.py, 159-162
yeni girdi, 470-474 Project Gutenberg, 220
yeni konu, 466470 .py dosya uzantisi, 16
spesifikasyon yazmak, 432 Pygame
users uygulamasi, 479-488 arka plan renkleri, 257-258
6zel durumlar (exceptions), 202, 215-225 bos bir pencere olusturmak, 255
c¢Okmeleri engellemek icin kullanmak, 217 carpismalar, 301-303, 306-310, 329-331
ele almak, 215 ¢ikis yapmak, 274
else bloklari, 218 ekran koordinatlari, 262
FileNotFoundError, 219 ekrana yazi yazdirmak, 316
hangi hatalarin bildirilecegine karar ver- girdiye yanit vermek, 257
mek, 224 fare tiklamalari, 320
sessizce basgarisiz olmak, 223 tus basimlari, 266
try-except bloklari, 216 goruntiileri ekrana ¢izdirmek, 262
ZeroDivisionError, 216 goriintiileri yiikklemek, 262
parametreler, 144 gruplar, 279
parrot.py, 125, 130-133 bogaltmak, 304
pass ifadesi, 223 elemanlar: silmek, 282
PEP 8, 75-77, 98, 171 icinde elemanlar1 saklamak, 279
person.py, 154-157 icindeki elemanlar: giincellemek, 281
pets.py, 138, 145-151 icindeki tiim elemanlar: ¢izdirmek, 289
pi__string.py, 209-211 iizerinden dongii, 282
pip, 254 imleci gizlemek, 321
Django kurulumu, 433 kurmak, 254
Matplotlib kurulumu, 346 olay dongiileri, 256
Plotly kurulumu, 367 oyunlar1 bitirmek, 311
Pygame kurulumu, 254 oyunlar1 test etmek, 302
Requests kurulumu, 411 print () cagiris1 yapmak, 282
pizza.py, 163-164 rect nesneleri

plastik 6rdek hata ayiklamasi, 546 sifirdan olugturmak, 277
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rect nesneleri, 286289, 291-294
renkler, 258
tam ekran modu, 274
yiizeyler, 256
pyplot modiili, 347
Python
>»> istemi, 4
anahtar kelimeler, 537
dokiimantasyon, 546
kurmak
linux tizerine, 536

macOS iizerine Homebrew kullanarak,

535-536
Windows tizerine, 5-7, 533-535
kurulum
macOS iizerine, 7-9
PEP 8, 75-77, 98, 171
standart kiitiphanesi, 200-201
terminal oturumlari, 4
versiyonlar1, 3
yerlesik fonksiyonlari, 537
yorumlayici, 16
zen’i, 33-35
Python Enhancement Proposal (PEP), 75
Python’un Zen’i, 33-35
python__repos.py, 412-416
python__repos__visual.py, 418-423

r/learnpython, 548

random__ walk.py, 358-359

range () fonksiyonu, 61-64

rastgele yuriiytigler, 357-366
baslangic ve bitis noktalari, 362
birden ¢ok yiirliyiis tiretmek, 361
choice() fonksiyonu, 358
cizdirmek, 359
£ill_walk() metodu, 358
noktalar: renklendirmek, 362
RandomWalk sinifi, 357

read() metodu, 205

readlines() metodu, 209

remember_me.py, 227-231

Requests paketi, 411

rollercoaster.py, 127

rw__visual.py, 359-366

sabitler, 31
sanal ortam (venv), 432
sayilar, 28-31

alt tire kullanimi, 31
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aritmetik, 28

iglem siras1, 29

karsilagtirmalar, 81-83

kayan noktali sayilar, 29

kayan noktali sayilar1 ve tam sayilar: ka-
rigtirmak, 30

round() fonksiyonu, 332

tam deger bélme (//), 290

tam sayilar, 29

isli sayilar, 28

scatter__squares.py, 351-357
sekme (\t), 24
siiflar

coklu 6rnekler, 178
gercek diinya nesnelerini modellemek, 191
ice aktarmak, 193-197
bir modiildeki tiim siniflari, 197
birden ¢ok sinifi, 195-197
tek sinif, 193-195
isimlendirme kurallari, 177
kalitim, 186-193
__init__() metodu, 186-187
alt siniflar, 186
metotlar1 gegersiz kilmak, 189
nitelik olarak 6rnekler, 189-191
nitelikler ve metotlar, 187
super () fonksiyonu, 187
stiper siniflar, 187
ust siflar, 186
metotlar, 176
__init__() metodu, 176
cagirmak, 178
nesneler, 174
nitelikler, 176
degistirmek, 182-185
erigim, 177
varsayilan degerler, 181
olugturmak, 175-179
ornekler, 173
stil kilavuzlari, 202

sitka__highs.py, 378-385
sitka__highs_lows.py, 385—-388
Slack, 550

sleep() fonksiyonu, 308
sonsuz dongiiler, 135

soz dizim hatalari, 26

s6z dizim vurgulama, 17
sozliikler

anahtar-deger c¢ifti, 101-109
ekleme, 102
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silmek, 105
bos, 103
biiyiik sozliikleri bigimlendirmek, 106
degerler
degistirmek, 104
erigim, 101
get () metodu, 107
KeyError, 107
liste i¢inde siralanmasi, 427
siralama, 103
tamm, 101
tizerinden déngii, 109-115
anahtar sirali, 113
anahtar-deger ¢ifti, 109
anahtarlar, 111
degerler, 113
split () metodu, 220
squares.py, 63, 65
Stack Overflow, 547
stil kilavuzlari, 75-77
bos satirlar, 76
CamelCase, 202
fonksiyonlar, 171
girinti, 75
if ifadeleri, 98
PEP 8, 75
satir uzunlugu, 76
smiflar, 202
strptime() metodu, 382
Sublime Text, 4-12, 540-542
girinti vermek ve kaldirmak, 541
kodlar1 yoruma déniistiirmek, 541
kurulum, 7-9
ozellestirmek, 540
Python programlarim yiritmek, 11-12
satir uzunlugu gostergesi, 540
sekmeler ve bogluklar, 540
yapilandirmay1 kaydetmek, 541
survey.py, 242
stiper siniflar, 187

takma isimler, 169
test_name__function.py, 235-240
test _survey.py, 244-248

tip hatasi, 72

toplama (+), 29

toppings.py, 81, 91-97
try-except bloklari, 216-225

unittest modiilii, 233

DIZIN

Unix time, 417
user__profile.py, 165
Uzayh Istilasi Projesi

ayarlari saklamak, 258
dinamik ayarlarin ilk deger atamasi, 323
dosyalar
alien__invasion.py, 255
bullet.py, 277
button.py, 316
game__stats.py, 307
scoreboard.py, 326
settings.py, 258
ship.bmp, 260
gemi
goriinti bulmak, 260
hiz1 ayarlamak, 270-272
mesafeyi ayarlamak, 272
strekli hareket, 267272
mermiler, 276284
ateglemek, 279
ayarlar, 277
daha biiyiik yapmak, 302
eskileri silmek, 281
hizlandirmak, 304
sayisini sinirlamak, 282
uzaylilarla carpismak, 301-303, 329—
331
Oynat diigmesi
¢izdirmek, 318
eklemek, 313-322
etkinligini kaldirmak, 321
fare imlecini gizlemek, 321
oyunu baglatmak, 319
oyunu resetlemek, 320
oyunu bitirmek, 311
planlama, 251
seviyeler
eklemek, 322-325
hiz ayarim degigtirmek, 323
hiz1 resetlemek, 325
smiflar
Alien, 286289
Bullet, 277278
Button, 316-317
GameStats, 307
Scoreboard, 326-327
Settings, 258
Ship, 261-262
skor verme, 325-343
biitiin vuruglara, 330
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en yiiksek skor, 333 write() metodu, 213

gemilerin sayisi, 338-341 write__message.py, 212-213

glincellemek, 328

puan degerini artirmak, 331 yardim almak

resetleme, 330 cevrim ici kaynaklar, 547

seviye, 331-332 Discord, 550

skor niteligi, 325 IRC (Internet Relay Chat), 548-550

skoru yuvarlamak, 332-333 plastik 6rdek hata ayiklamasi, 546
uzaylilar r/learnpython, 548

ekranin alt tarafina ulagma, 310 resmi python dékiimantasyonu, 548

filonun yéniinii degistirmek, 299 Slack, 550

filoyu diigiirmek, 299 Stack Overflow, 547

filoyu olusturmak, 290-296 ti¢ ana soru, 545

filoyu tekrar olusturmak, 303 yeni satir (\n), 24

gemiyle carpisma, 306-310 yeniden yapilandirma, 229-231, 264

kenarlar1 kontrol etmek, 299 yerlesik fonksiyonlar, 537

mermilerle carpigmak, 301-303, 329- yildiz (*) operatorii, 162

331

zar atmak, 366-376
Die sinifi, 367
farklh biiytkliiklerde, 373
iki zar, 371
randint () fonksiyonu, 367
sonuclar1 analiz etmek, 369

uzayl olusturmak, 286

sl say1 (*x), 29

ist simflar, 186

values() metodu, 114

varsayilan degerler, 148
fonksiyon parametreleri, 148
sinif nitelikleri, 181

veri analizi, 345

veri gorsellestirme, 345

veriyi saklamak, 225-227

versiyon kontrol sistemleri, 551

voting.py, 86—88

web cercevesi, 431
while dongiileri, 130-141
aktif bayragy, 132-133
break ifadesi, 133
cikig degeri, 130-132
ogeleri bir listeden digerine tagimak, 137
sonsuz, 135
Windows
Merhaba Diinya’y1 caligtirmak, 11
Python
kurulum, 5-7, 533-535
sorun giderme kurulumu, 12, 535
Sublime Text kurulumu, 7
terminal
programlar: caligtirmak, 13
Python oturumu baglatmak, 7
with ifadesi, 205
word__count.py, 222-224



