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Python’da Sayilar ve Aritmetik islemler

Python’un c¢alisma ekraninda (IDLE) aritmetik islem yaparken bir degiskene ihtiya¢ duyulmadan
rakamlar dogrudan kullanilabilir. Burada dikkat edilmesi gereken, sonucun yanhs ciktigi zamanlarda
kullanilan sayi tiplerinin sonuca uygun olmamasidir.

2 *¥* 3 # Cikti: 8 1

0 % 2 # Cikti: o
0 3

/ 3 # Cikti: 3 (Python 2)

10 / 3 # Cikti: 3.3.. (Python 3) 1

Not: Aritmetik islemlerde matematiksel dildeki kurallar birebir gecerlidir. Buna gore bdlme isleminde
ondalikli bir sonug ¢ikmasi gerekiyorsa:

e isleme giren sayilardan biri veya her ikisinin de ondalik olarak yazilmasi gerekmektedir.!
Python’da Degiskenler ve Veri Cikis

Bir veriyi kendi igerisinde depolayan birimlere degisken adi verilir. Degisken tanimlamada Python,
veri tipi olarak karakter igin string, tamsayi icin int, ondalik icin float komutlari kullanilir. Bu veri tipleri
gerektiginde birbirlerine donisturdlebilirler.

print() Komutu
Python’da ekrana yazdirma komutu olarak “print()” kullanilir. Ekrana yazdirma komutu diger
dillerde oldugu gibi tic farkh sekilde kullanilabilir. Bunlar:

1) Tirnak isareti icerisindeki ifadenin ekrana dogrudan yazdirilmasi,
2) Degiskene ait olan degerin ekrana dogrudan yazdiriimasi,
3) Formatli yazim seklinde yazdirilmasi,

seklindedir.

a 5
b=3

print("%s ile %s c¢arparsak %s eder." %(a, b, a * b)) # Formatli big¢im 1.
print("{} ile {} carparsak {} eder.".format(a, b, a * b)) # Formatli bi¢im 2.
# 5 ile 3 c¢arparsak 15 eder.

Python’da Veri Girisi

input() Komutu
Python’da klavyeden veri girmek icin kullanilan fonksiyondur. Tirnak icerisinde kullanilan deger
bilgilendirmek icin kullanilir. Alinan deger karakter dizisidir. Kullanimi asagida gosterildigi gibidir:

parola = input("Litfen parolayi giriniz: ")
print("Parola: {}".format(parola))

a = input("1. sayiyi girin: ") # 25 a = int(input("1. sayiyi girin: ")) # 25
b = input("2. sayiyi girin: ") # 15 b = int(input("2. sayiyi girin: ")) # 15
print(a + b) # 2515 print(a + b) # 40

1 Bu durum Python 2’de gecerlidir. Python 3’ten itibaren sayilar tamsayi olsa da béliimiin sonucu ondaliklidir.



Yukaridaki érneklere bakildiginda input fonksiyonu ile girilen karakter dizisi olarak okunmaktadir. Bu
ylzden sayisal ifadelerin gevrilmesi igin int() gibi bir ¢evirici komutun kullanilmasi gerekir.

Python’da Kagis Dizileri

Kendilerinden sonra gelen karakterlerle birleserek karakterin farkli veya 6zel bir anlam kazanmasini
saglayan isaretlere kagis dizisi adi verilir.

print('Linux\'un faydalari')
print("Gokhan, \"Yarin gidiyorum!\" dedi.")

Python dilinde tir donlisim( yapmak mimkdnddr. Asagida g farkh veri tipi birbirleri arasinda tir
dontsimiine ugramistir.

a =23 a =23 print(float("34"))
print(str(a)) print(float(a)) # Cikti: 34.0
# Cikti: 23 # Cikti: 23.0

Python’da Kosula Bagl Durumlar

If yapisi kullanilirken mutlaka sartin sonuna iki nokta koyulmahdir. (:)

if sart: if sart: if sartl:
# sart dogru # sart dogru # sartl saglanirsa
# ise yapilacaklar # ise yapilacaklar # yapilacak islemler
else: elif sart2:
# sart yanlis # sartl saglanmazsa

# sart2 kontrol
# edilir, dogru ise
# yapilacak islemler

# ise yapilacaklar

else:

#+

sartl ve sart2
saglanmiyor ise
yapilacak islemler

H* H

Ornek: Klavyeden girilen iki sayi ve segenek icin dért islem yapan programi if yapisiyla hazirlayiniz.

a
b

int(input("1. sayi: "))
int(input("2. sayi: "))

print("1) Toplama")
print("2) Cikarma™)
print("3) Carpma™)
print("4) Bélme")

islem = int(input("Secenek se¢iniz: "))

if islem ==

print("Sonu¢:", a + b)
elif islem ==

print("Sonu¢:", a - b)
elif islem == 3:

print("Sonu¢:", a * b)
else:

print("Sonu¢:", a / b)




Python’da Dongu Yapilari

1. while Déngisi
Belirtilen sart saglandigi sirece dongu icerisindeki islem(ler)in tekrar edildigi yapidir.

while sart: a=290
# sart dogru while a < 100:
# ise yapilacaklar a+=1
print(a)

Ornek: Klavyeden girilen cevaba goére ekrana “Yanlis cevap!” yazdiran programi hazirlayiniz.

soru = input("Python mu?, C mi?")
while soru != "Python":
print("Yanlis cevap!")

Yukaridaki programi calistirdigimizda sorulan soruya “Python” cevabini vermezsek program, biz
miidahale edene kadar ekrana “Yanlis cevap!” ¢iktisini vermeye devam edecektir. Clinki biz Python’a
“Soru degiskeninin cevabi “Python” olmadi§i miiddetce ekrana “Yanhs cevap!” ¢iktisini ver!”
komutunu verdik. Ayni soruyu if yapisi kullanarak cozersek if ile while arasindaki fark ortaya
¢ikacaktir.

2. for DOngusl
Python dilinde for dongilisinde baslangig, bir bitis, bir artis miktari ve bir dongl degiskeni
mevcuttur. For donglisi Python dilinde range ve in dongli deyimleri ile birlikte genel kullanimi
asagidaki gibidir. Artis miktari yazilmazsa birer birer artis yapar.

for i in range(1, 100): for a in "carsamba":
print(i) print(a)

3. range() Komutu
Bu fonksiyon Python dilinde sayi araliklarinin belirlenmesi icin kullanilir. Parantez icerisinde
kullanilan ilk ifade baslangi¢ noktasini, ikinci ifade bitis noktasini, Gglincl ifade ise artis miktarini
gosterir. Eger range() komutunun igerisinde tek bir deger varsa bu daima bitis noktasidir. Bu durumda
baslangi¢ noktasi her zaman sifir olarak kabul edilir.

print(range(100)) print(range(100, 200)) print(range(1, 100, 2))
# Cikti: range(0, 100) # Cikti: range(100, 200) # Cikti: range(1, 100, 2)

4. len() Komutu
Bu fonksiyon karakter dizilerinin (string) uzunlugunu gésteren fonksiyondur.

a = "Samsun"
print(len(a)) # Cikti: 6

Ornek: Klavyeden girilen parola degeri sekiz karakterden az ise ekrana “Parola en az sekiz karakter
olmahdir!” seklinde mesaj veren, parola sekiz karakterden fazla oldugunda “Parolaniz aktif
edilmistir!” mesajini ekrana yazdiran programi hazirlayiniz.

I”

parola = input("LuUtfen parola giriniz: ")
if len(parola) < 8:

print("Parola en az 8 karakter olmalidir!")
else:

print("Parolaniz aktif edilmistir!")




5. break Komutu
Bir dongliyl sona erdirmek icin kullanilan komuttur. Genellikle dongi yapilarinin igerisinde “if” sart
ifadesi ile birlikte kullanilr.

Ornek: Klavyeden girilen kullanici adi bilgisi “carsamba”, parola bilgisi “myo” oldugunda “Giris
basarili!” mesajini ekrana yazdiran, aksi durumda “Kullanici adi veya parola yanhs! Litfen tekrar
deneyiniz.” mesajini ekrana ¢ikartan programi hazirlayiniz.

kullaniciAdi = "carsamba"

parola = "myo

while True:

a = input("Kullanici adi: ")

b = input("Parola: ")

if a == kullaniciAdi and b == parola:
print("Giris basarili!")
break

else:
print("Kullanici adi veya parola yanlis!")

6. continue Komutu
Bu deyim, dongi icerisinde kendisinden sonra gelen bitiin komutlarin es gecilerek dongliniin
basina donllmesini saglayan komuttur.

Ornek: Klavyeden bir sayi girilmektedir. Bu sayi en fazla ic basamakli olmalidir. Eger lic basamaktan
daha biyik bir sayi girilirse uyari mesaji veren, diger durumlarda programi devam ettiren, ayrica
klavyeden “iptal” yazildiginda programi sonlandiran yapiyi hazirlayiniz.

while True:
s = input("Bir sayi giriniz: ")
if s == "iptal":
break
if len(s) <= 3:
continue
print("En fazla 3 basamakli bir sayi giriniz!")

Not: “in” ifadesi Python dilinde for déngisii ile birlikte kullanilir. ifadeye “icerisinde” anlami katar.

Python’da Listeler, Demetler ve Sozliikler

a. Listeler (List)

Python dilinde birden fazla farkli veri tipini bir arada tutabilen yapilar mevcuttur. Liste ifadesi farkl
veri tiplerini icerisinde barindiran, (zerinde ekleme, cikarma, glincelleme vb. gibi islemlerin
gerceklestirilebildigi yapilardir. Listeler tanimlanirken Tirkce karakterler kullanilamaz ve listeyi
olusturan elemanlar koseli parantezler ( [ ] ) icerisine alinir. Asagida 6rnek bir liste tanimlanmistir:

[liste = [24, 32, 46, "Ali", "Veli", 10] |

Python dili siralama yontemi ile ilgili olarak su kurali uygular: Liste ve diger bitin veri tipleri icin ilk
Ogeyi sifirdan baslatir.

Listenin herhangi bir elemaninin degerini ekranda gérmek icin o elemana ait index numarasi koseli
parantez icerisine liste adi ile birlikte yazilir.

[ liste[2] |




# Listeden 46 degeri secilir. |

Python dili elemanlari numaralandirirken sifirdan baslasa da elemanlari sayarken 1’den baglar. Yani
bir listenin eleman sayisini 6grenmek icin len() komutunu asagidaki gibi kullandigimizda listenin
eleman sayisi 1’den baslayarak sayilir.

len(liste) # Cikti: 6 |

Python dilinde listenin herhangi bir noktasina eleman eklemek igin insert() metodu kullanilir.

liste = [24, 32, 46, "Ali", "Veli", 1@] # Listeyi olusturduk.
liste.insert(1, "Ahmet") # 1. index numarasina "Ahmet" verisini ekledik.
# Cikti: [24, "Ahmet", 32, 46, "Ali", "veli", 10]

Not: Python dilinde listenin sonuna eleman eklemek icin append() metodu kullanilir.

Listeyi uzatmak yani genisletmek icin extend() metodu kullanilir.

liste = [24, "Ahmet", 32, 46, "Ali", "Veli", 10]

yenilListe = ["Ayse", 5, 8]

liste.extend(yeniListe)

# Cikti: [24, "Ahmet", 32, 46, "Ali", "Veli", 10, "Ayse", 5, 8]

Ayni islemi arti operatoriini kullanarak da gerceklestirebiliriz.

liste = [24, "Ahmet", 32, 46, "Ali", "veli", 10]

yenilListe = ["Ayse", 5, 8]

liste += yeniliste

# Cikti: [24, "Ahmet", 32, 46, "Ali", "Veli", 10, "Ayse", 5, 8]

Olan bir listeden herhangi bir elemani ¢ikarmak icin remove() metodu kullanilir. Remove
metodunun igerisine elemanin degeri aynen yazilir. Fakat listenin igerisinde ayni degere sahip birden
fazla eleman varsa remove() metodu listedeki ilk bulunan degeri siler.

liste = [24, "Ahmet", 32, 46, "Ali", "veli", 10]
liste.remove("Veli")
# Cikti: liste = [24, "Ahmet", 32, 46, "Ali", 10]

Listeden silinen herhangi bir elemanin degerini ekrana yazdirmak i¢in pop() metodu kullanilr.

liste = [24, "Ahmet", 32, 46, "Ali", "veli", 10]
liste.pop(2)
# Cikti: liste = [24, "Ahmet", 46, "Ali", "Veli", 10]

Liste icerisindeki herhangi bir elemanin listenin kacinci sirasinda oldugunu gérmek icin elemanin
degeri ile birlikte index() metodu kullanilir.

liste = [24, "Ahmet", 32, 46, "Ali", "Veli", 10]
liste.index("Ahmet") # Cikti: 1

Listedeki elemanlari alfabetik olarak siralamak icin sort() metodu kullanilir.

liste = [24, "Ahmet", 32, 46, "Ali", "veli", 10]
liste.sort() # Listeyi alfabetik siraya gbre siralar.

Listedeki 6gelerin sirasini tersine ¢evirmek icin reverse() metodu kullanilir.

liste = [24, "Ahmet", 32, 46, "Ali", "veli", 10]
liste.reverse() # Listeyi sondan basa dogru siralar.

Bir listenin icerisindeki herhangi bir elemanin o liste icerisinde kac kere kullanildigini bulmak igin
count() metodu kullanihr.




liste = [24, "Ahmet", 32, 46, "Ali", "Veli", 10]
liste.count(5) # Listenin icerisinde kag¢ tane 5 sayisi oldugunu bulur.

Not: append ve insert komutlari ile listeye yalnizca bir adet eleman ekleyebiliyorduk. Listede
istedigimiz yere istedigimiz kadar eleman yerlestirmek icin iki nokta Ust Uste ( : ) insert komutunun
islevini yerine getirebiliriz. iki nokta Ust (iste isareti kdseli parantezler ile birlikte kullanilir ve birinci
parametre eklenecek index numarasini, ikinci parametre ise eklenecek index numarasindan itibaren
eklenecek olan listeden silinecek eleman sayisini belirtir. Asagida listenin sifirinci index numarasina
dort eleman eklenmistir ve eklenecek index numarasindan itibaren listede olan 1 deger silinmistir:

liste = [24, "Ahmet", 46, "Ali", "Veli", 18]

liste[0:1] = ["Can", 2@, "GOkhan", "Furkan"]

# 1. parametre: sira // 2. parametre: silinecek eleman sayisi

# Cikti: ["Can", 20, "Gokhan", "Furkan", "Ahmet", 46, "Ali", "veli", 10]

b. Demetler (Tuple)
Listelerle benzer yapidadirlar. Fakat listeler (izerinde oynamalar yapilabilirken demetler (izerinde
tanimlama yapildiktan sonra bir daha degisiklik yapilamaz.

demetl
demet2

("Ali", "veli", 3, 10)
("Ali" > "Cem", "Can")

Herhangi bir ifadenin veri tipini 6grenmek igin type() metodu kullanilir.

demet = ("Ali", "Veli", 3, 10)
type(demet) # Cikti: type 'tuple’

Python dilinde demet ifadesinde iki istisna vardir. Bunlar bos bir demet olusturmak ve bir elemanh
demet olusturma ifadeleridir.

# Bos bir demet olusturmak icin >> demet
# Tek elemanli demet olusturmak >> demet

0
("su",)

Yukarida anlatilan isleme packing (demetleme) adi verilir.

c. Sozlikler
Sozlik ifadesi Python dilinde anahtar ve o anahtara ait deger arasinda bag kuran bir veri tipidir.
Anahtar ve deger birbirlerinden iki nokta lst lste operatori ile ayrilir. S6zlikler tanimlanirken sisli
parantez kullanilir. Genis veritabanlarinda herhangi bir elemana ait anahtar ve degerin alt alta
siralanmis bir bicimde g¢ikmasi igin ilk elemanin yaninda bulunan virglilden sonra “ENTER” tusuna
basilir. Her elemandan sonra bu islem tekrar edilir.

|te1efon = {"Ahmet": "©533 123 45 67", "Salih": "©533 123 45 67"}

Sozluklerde herhangi bir elemanin degerini gormek igin o elemana ait anahtar adini yazmalyiz.

|te1efon["Salih"] # Cikti: ©533 123 45 67

Sozlige yeni bir eleman eklemek asagidaki gibidir;

| telefon["Zeki"] = "@555 444 33 22"

Sozliikteki herhangi bir elemanin degerini degistirmek asagidaki gibidir;

| telefon["Zeki"] = "@533 123 45 67"
Liste Uzerindeki herhangi bir elemani silmek icin o elemana ait ayirt edici 6zellik olan anahtar
ifadesini “del” komutu ile birlikte kullaniriz.




| del telefon["Ahmet"] # Ahmet anahtari ve degeri varsa silinir. |

Bir sozliikteki bitiin elemanlari silmek igin clear() metodu kullanihr.

telefon.clear() |

d. Sirali Sozlukler (Ordered List)

Listeler ve demetler sirali veri tipi iken sozliikler sirasiz veri tipidir. Herhangi bir sira kavrami
olmadig icin veritabanlarinda bir elemanin aranmasi, ¢agrilmasi ve calistirilmasi sirasinda cesitli
zorluklar ¢ikmaktadir. Bu nedenle sozllklerin “OrderedDict” komutunu kullanarak sirali_hale getiririz.
Bu modil sayesinde sirali sozliikler bir liste icerisindeki iki 6geli demetler olarak da adlandirilirlar. Bu
demetler icerisindeki ilk 6ge sozllik anahtarini, ikinci 6ge ise sozlik degerlerini temsil etmektedir.

Not: Bu modiili kullanabilmek icin koda “collections” kiitiiphanesini dahil etmemiz gerekmektedir.?

from collections import *

personel
personel

{"Ahmet": "19.01.2013", "Mehmet": "21.03.2015"}
OrderedDict([("Ahmet”, "19.01.2013"), ("Mehmet", "21.03.2015")])

Bos sirali bir sozlik olusturmak igin asagidaki komutu gireriz. Daha sonra olusturdugumuz bu
sozlige eleman eklenmesini asagidaki gibi yapariz;

from collections import *

personel = OrderedDict()

personel["Ahmet"] = "©533 123 45 67"
personel["Mehmet"] = "@541 111 33 22"
personel["Selin"] = "0©530 000 00 00"

Daha sonra calisma alanina “print(personel)” komutunu yazip “ENTER” tusuna basarsak
yazdigimiz sirada so6zIUgin karsimiza giktigini goririz.

Bir sozllkteki anahtarlari gormek icin keys(), degerleri gérmek icin ise values() metodunu kullaniriz.

personel.keys() personel.values()
# Cikti: ["Ahmet", "Mehmet", "Selin"] # Cikta: ["19.01.2013", "21.03.2015",
"20.02.2016" ]

Python’da Fonksiyonlar

Python dilinde fonksiyon tanimlamak igin “def” anahtar sdzciigii kullanilir. ilk énce “def” anahtar
s6zcliguni, daha sonra fonksiyonun adini yazariz. Fonksiyon adlandirilirken Tirk¢e harf kullaniimaz.
Hazirlanan fonksiyonlar onlara verilen isimler ile program igerisinde mutlaka ¢agrilmalidirlar.

def fonksiyonAdi(): def fonksiyon_adi():
# Fonksiyon i¢i islemler print("Merhaba!")

Yukaridaki kod bloklarinda programin ¢alismasini saglayan, “fonksiyon_adi()” komut satiridir.

2 Bu durum Python 3 siiriimlerinde gegerlidir.



Ornek: Klavyeden girilen bir tam sayinin tek veya cift oldugunu ekrana yazdiran programi fonksiyon
kullanarak hazirlayiniz.

def tek(): sayi = int(input("Sayiyi giriniz: "))
print("Girilen sayi tek sayidir." ) if sayi % 2 == 0:
cift()
def cift(): else:
print("Girilen sayi ¢ift sayidir.") tek()

Fonksiyonlarda Parametre Kullanimi
Bir fonksiyon tanimlarken fonksiyon adini belirledikten sonra bir parantez isareti kullaniyoruz. Bu
parantez isaretleri yapilacak isin niteligine gore iclerinde bilgi barindirabilirler. Parantez igine yazilan
bu bilgilere parametre adi verilir. Fonksiyon tanimlanirken kullanilan parametre fonksiyon ¢agrilirken
de govdeye mutlaka yazilir.

def selamla(isim):
print("Merhaba, benim adim %s." %isim)

selamla("Gokhan") # Cikti: Merhaba, benim adim GoOkhan.

Ornek: 3, 5 ve 7 sayilarindan olusan bir listenin elemanlarinin ¢arpilmasi sonucu ortaya ¢ikan degeri
ekrana yazdiran programi bir parametreli fonksiyon tanimlayarak hazirlayiniz.

def carpimSonucu(liste):
carpim = 1
for 1 in liste:
carpim *= i
print("Sonuc: %s.

%carpim)

X = [3, 5, 7]
carpimSonucu(x) # Cikti: 105

Ornek 2: Klavyeden “Kag sayi gireceksiniz?” seklinde ¢ikan mesaja bir cevap vererek girilen sayilari bir
listeye gonderiniz. Girilen sayilari tek ve cift olarak ayirarak;

a. girilen sayi adedini,
b. tek sayilarin toplamini,
c. cift sayilarin toplamini

ayri ayri ekranda gosteren programi hazirlayiniz. (Cikmis Vize Sorusu 2015 veya 2016)

liste = []

tekSayiToplami = ©

ciftSayiToplami = @

girilecekSayiAdeti = int(input("Ka¢ sayi gireceksiniz: "))

for sayi in range(girilecekSayiAdeti):
liste.append(int(input("{}. sayiyi girin: ".format(sayi + 1))))
if liste[sayi] % 2 ==
ciftSayiToplami += liste[sayi]
else:
tekSayiToplami += liste[sayi]

print("Girilen sayi adeti: {}".format(girilecekSayiAdeti))
print("Tek sayilarin toplami: {}".format(tekSayiToplami))
print("Cift sayilarin toplami: {}".format(ciftSayiToplami))




Ornek 3: Kullanici ad girilerek bir sisteme dahil olunmak istenmektedir. Kullanici adini dogru olarak
girmek igin kullaniciya t¢ hak verilmistir. Dogru cevap girildiginde sisteme girisi saglayan, her yanls
cevap girildiginde ise kullanicinin kag¢ hakki kaldigini belirterek tekrar kullanici adini girmesini isteyen
ve kullanicinin hakki kalmadiginda sistemi kapatan programi sadece if yapisi kullanarak hazirlayiniz.

cevap = "samsun"
kullaniciAdi = input("Kullanici adinizi giriniz: ")
if kullaniciAdi == cevap:
print("Giris basarili!")
else:
print("Giris basarisiz! Kalan hak: 2")
kullaniciAdi = input("Kullanici adinizi giriniz: ")
if kullaniciAdi == cevap:
print("Giris basarili!")
else:
print("Giris basarisiz! Kalan hak: 1")
kullaniciAdi = input("Kullanici adinizi giriniz: ")

if kullaniciAdi == cevap:
print("Giris basarili!")
else:
print("Giris basarisiz! Sistem kapatiliyor...")
hak = 3
cevap = "samsun"

while hak != @:
kullaniciAdi = input("Kullanici adinizi giriniz: ")

if kullaniciAdi == cevap:
print("Giris basarili!")
break

else:
hak -= 1

print("Giris basarisiz! Kalan hak: {}".format(hak))
if hak == 0:
print("Sistem kapatiliyor...")

Ornek 4: Dort islem yapabilen programi dért farkh fonksiyon tanimlayarak hazirlayiniz.

def Topla(sayil, sayi2):
print("Sonu¢:", (sayil + sayi2))

def Cikar(sayil, sayi2):
print("Sonu¢:", (sayil - sayi2))

def Carp(sayil, sayi2):
print("Sonu¢:", (sayil * sayi2))

def Bol(sayil, sayi2):
print("Sonu¢:", (sayil / sayi2))

sl
s2

int(input("Birinci sayi: "))
int(input("Ikinci sayi: "))

print("1: Toplama")

print("2: Cikarma")

print("3: Carpma")

print("4: B&lme")

islem = int(input("Islem sec¢iniz: "))

if islem ==
Topla(sl, s2
elif islem == 2:
Cikar(sl, s2)
elif islem == 3:
Carp(sl, s2)
else:

Bol(sl, s2)




Karakter Dizilerinin iceriginin Karsilastiriimasi

Yapisal olarak elimizde bulunan karakter dizilerinin (metinlerin) igerigini karsilastirabiliriz. Amacimiz
bir metinde bulunup diger metinde bulunmayan karakterleri ortaya ¢ikarmak ise; karakterlerin tek
tek saydirilmasi icin for dongisinden, karsilastirma islemi icin ise if deyiminden yararlariniz.
Aradigimiz degerler bir metinde olup digerinde olmayan karakterler oldugu igin if deyimine “not”
s6zcligini de ekleriz. Asagidaki 6rnekte ilk metinde olup ikinci metinde olmayan karakterlerin ekrana
yazdirilmasi gosterilmistir.

ilkMetin = "Hakan"
ikinciMetin = "Cem"
for i in ilkMetin:
if not i in ikinciMetin:
print(i)

Yukaridaki ekran ciktisinda tekrarlanan karakterler de goziikmektedir. Bu durumun 6niine gecmek
icin “fark” isminde bir degisken tanimlayarak bu degiskeni baslangic degerini “bos” olarak belirttik.
Ardindan for dongsi igerisindeki i degiskeninin o anki degerinin hem ikinci metin hem de fark
degiskeninin igerisinde karsilastirma islemine tuttuk. Eger ki i degiskeni fark degiskeninin icerisinde
bulunmuyorsa “fark += i” islemini yaparak fark degiskenini s kadar arttirdik. Bu sayede tekrarlanan
ifadelerin 6niline gectik. Son olarak da fark degiskenini ekrana yazdirdik.

ilkMetin = "Hakan"
ikinciMetin = "Cem"
fark = ""
for i in ilkMetin:
if not i in ikinciMetin:
if not i in fark:
fark += i
print(fark)

Dosya iceriginin Karsilastiriimasi

Karakter dizilerinin igerigini karsilastirabilecegimiz gibi dosyalar lzerinde de karsilastirma islemi
uygulayabiliriz. Bunun igin Python klaséri ile ayni yere farkli isimlerde iki dosya agalim. Ardindan bu
dosyalarin karsilastirma islemine gecildiginde ilk olarak dosyalar “open” komutu ile acilir. Daha sonra
satir satir okuma yapmak icin “readlines” metodu kullanilir. Bu komut sayesinde birbirinden farkh
blytklikteki dosyalar satir satir okunarak karsilastirilabilir. Karsilastirma islemi icin karakterlerde
oldugu gibi for ve if yapilar birlikte kullanilir. Son olarak programin basinda “open” komutu ile agilan
dosyalar “close” komutu ile mutlaka kapatilir. Asagida “isimlerl.txt” ve “isimler2.txt” uzantil iki metin
dosyasinin icerikleri satir satir karsilastirilmis ve “isimler2.txt” dosyasinda olup “isimlerl.txt”
dosyasinda olmayan 6geler ekrana yazdiriimistir.

dosyal = open("isimlerl.txt")

dosyal_satirlar = dosyal.readlines()

dosya2 = open("isimler2.txt")

dosya2_satirlar = dosya2.readlines()

# Yukarida isimler dosyalarini ag¢ip satir satir okuttuk.
# Dosya ag¢mak i¢in degisken kullanmaliyiz.

for i in dosya2_satirlar:
if not i in dosyal_satirlar:
print(i)

dosyal.close()
dosya2.close()




Bir Metindeki Karakterlerin Sayisini Bulmak

sayac = 0
metin = "carsamba ticaret borsasi meslek yiksekokulu"
harf = input("Sorgulamak istediginiz karakteri giriniz: ")
for i in metin:
if harf == 1i:
sayac += 1
print("Toplam:", sayac)

Yukaridaki 6rnekte klavyeden girilecek olan harf degiskeninin baslangi¢ degeri sifir olarak alinmistir.
Ardindan dongl degiskeni olan i degiskeninin o anki degiskenin klavyeden girilen harf degiskenine
esit olup olmadigina bakilir. Esit oldugu durumlarda sayi degiskeni bir arttirilir. Ardindan sayi
degiskeni ekrana yazdirihr.

Bir Dosya Icerisindeki Karakterlerin Sayisini Bulma

Bir dosyada okunan herhangi bir metin lzerinde islem yaparken o metnin yolu Python klasori ile
ayni olmalidir. Programa baslarken (izerinde islem yapilacak olan dosya “open” komutu ile acilr.
Ardindan hem dosyanin hem de karakter dizisinin Gzerinde klavyeden girilen karakter tek tek
karsilastirilir. Daha sonra klavyeden girilen karakter dongi degiskenine esitse sayi degeri 1 arttirilir.
Son olarak sayi degeri ekrana yazdirilir.

dosya = open("dosya@l.txt")
harf = input(“”Sorgulanacak olan karakteri giriniz: ™)
sayac = 0
for satir in dosya:
for karakter in satir:
if harf == karakter:
sayac += 1

print("Toplam:", sayac)

Odev: Odev isimli bir metin dosyasi (.txt) olusturularak icerisine “carsamba meslek yiiksekokulu”
bilgisini giriniz. Klavyeden rastgele girilen herhangi bir karakterin dosyanin igerisinde bulunup
bulunmadigini ekrana yazdiran, eger karakter bulunduysa o karakterin kaginci sirada bulundugunu
ekrana yazdiran programi hazirlayiniz.

dosya = open("Odev.txt") # Dosyamizi a¢tik.
harf = input("Sorgulanacak olan karakteri giriniz: ") # Aranan karakteri girdik.

sayac = @ # Karakterin hangi satir numarasinda oldugunu goérmek i¢in gerekli.
dizi = [] # Bulunan karakterin numaralarini bu diziye atacagiz.
bayrak = False # Karakterin bulunup bulunmadigini sorgulamak ic¢in gerekli.
for satir in dosya: # Dosyayi satir satir for dongilsiinde dondiiriyoruz.
for karakter in satir: # Satiri karakter karakter for donglisiinde dondiriyoruz.
sayac += 1 # Karakter sirasini her seferinde 1 artiriyoruz.
if karakter.lower() == harf.lower(): # Gereken sorgu ifadesi saglanirsa..
dizi.append(sayac) # Karakterin bulundugu numarayi diziye ekledik.
bayrak = True # Karakterin bulundugunu belirttik.

print("Aranan karakter: {}".format(harf)) # Aranan karakteri yazdirdik.
if bayrak == True: # Karakter bulunduysa..
print("Bulunan karakter sayilari: {}".format(dizi))
# Bulunan karakterin oldugu numaralari diziden gosteriyoruz.
else:
print("Aranan karakter bulunamadi!")
# Aranan karakter bulunmadiysa bayrak false olarak kaldigi i¢in bunu yazdirdik.




Bugtin Python lzerinden masaiistl programlama ile ilgili toplamda alti uygulama yapacagiz.

1) Python’da Meni Hazirlama
Python’da meni hazirlamak icin “tkinter” modualu kullaniimistir. Bu meniye bagh olan alt meniiler
(subMenu) “cascade” seklinde baglanarak, ilgili bolimler de “separator” ayraci kullanilarak
gruplandiriimistir. Son olarak da pencere nesnesi “mainloop” komutu ile sonlandirilmistir.

from tkinter import *
pencere = Tk()

def dosyaKaydet():
print("Dosya kaydedildi!")
def dosyaAc():
print("Dosya a¢ildi!")
def geriAl():
print("Geri alma islemi uygulandi!")

menu = Menu(pencere)
pencere.config(menu = menu)

subMenu = Menu(menu)

menu.add_cascade(label = "Dosya", menu = subMenu)
subMenu.add_command(label = "Kaydet", command = dosyaKaydet)
subMenu.add_command(label = "A¢", command = dosyaAc)

subMenu.add_separator()
subMenu.add_command(label

"Cikis", command = pencere.destroy)

editMenu = Menu(menu)
menu.add_cascade(label = "Diizenle", menu = editMenu)
editMenu.add_command(label = "Geri Al", command = geriAl)

pencere.mainloop()

2) Sayfa Uzerine Ara¢ Cubugu Eklemek
Sayfa Uzerine arag cubugu ekleyerek arag cubugu lizerine buton ilave edip butona goérsel 6zellikler
kazandirma kodlari asagidaki gibidir.

# Fonksiyon kismina bu kodlar eklendi.

def ekle():

print("Resim eklendi!")
def yukle():

print("PDF yiklendi!")

# "Geri Al" komutundan sonra, mainloop komutundan once bu kodlar eklendi.

aracCubugu = Frame(pencere, bg = "red")

resimekle = Button(aracCubugu, text = "Resim Ekle", command = ekle)
resimEkle.pack(side = LEFT, padx = 2, pady = 2)

pdf = Button(aracCubugu, text = "PDF Yikle", command = yukle)
pdf.pack(side = LEFT, padx = 2, pady = 2)

aracCubugu.pack(side = TOP, fill = X)




3) Sayfa Uzerine Durum Cubugu Eklemek

# Ikinci kodun sonu ile mainloop komutunun éncesine eklenen kodlar asagidadir.
durumCubugu = Label(pencere, text = "Sayfa yikleniyor...", bd = 2, relief = SUNKEN,
anchor = W)

durumCubugu.pack(side = BOTTOM, fill = X)

4) Butona Basildiginda Sayfa Uzerine Bilgilendirme Amagl Mesaj Kutusu Eklemek

from tkinter import *
from tkinter import messagebox # messagebox kullanmak i¢in bu gerekli.

pencere = Tk() # Pencere olusturduk
def bilgiMesaji(): # Bir fonksiyon olusturduk.
messagebox.showinfo("Carsamba MYO", "Python uygulamalari™)

buton = Button(pencere, text = "Giris", command = bilgiMesaji) # Buton olusturduk.
buton.pack(side = TOP) # Butonun yerlesecegi yeri belirledik.

pencere.mainloop()

5) Ekrana Cikan MessageBox'da Kisiye Soru Soran ve Kullanicinin Verecegi Cevaba
Gore isleme Devam Eden Program

from tkinter import *
from tkinter import messagebox # messagebox kullanmak i¢in bu gerekli.

pencere = Tk() # Pencere olusturduk

cevap = messagebox.askquestion("Soru", "Devam etmek istiyor musunuz?") # Bir soru
soruyoruz.

if cevap == "yes": # Cevap evet ise...
print("Tebrikler!™")

else: # Cevap hayair ise...
print("Uzgiiniiz!")

pencere.mainloop()

6) Sayfa Uzerinde Fotograf Gdstermek

from tkinter import *
pencere = Tk()

fotograf = PhotoImage(file = "06.gif") # Bir fotograf yolu belirledik.
etiket = Label(pencere, image = fotograf)
etiket.pack()

pencere.mainloop()




Soru: Bir veritabani izerindeki sehir isimlerinin bulundugu alandaki bilgileri rakam kullanarak ve sehir
isimlerini de ekrana alt alta yazarak ¢alistiran programi Python dilinde hazirlayiniz.

sehir = ["Istanbul", "Ankara", "Izmir", "Samsun"]

for x in range(len(sehir)):
print("{} - {}".format(x + 1, sehir[x]))

# Ikinci yapma yolu da bu sekilde.

sayi = @

while sayi < len(sehir):
print("{} - {}".format(sayi + 1, sehir[sayi]))
sayi += 1

Odev: Asagidaki matematiksel denklemin sonucunu bulan programi Python dilinde hazirlayiniz.

((1%2)/B*4)—((5%6)/(7+8)) +((9%10) /(11 x12)) — ((13 * 14) / (15 * 16))

sayilar = []
tek = 1
cift = 2

for x in range(4):

isleml = tek * cift

tek += 2

cift += 2

islem2 = tek * cift

islem3 = isleml / islem2

if x % 2 == 0:
sayilar.append(islem3)

else:
sayilar.append(-islem3)

tek += 2
cift += 2

# Bu kisim yukaridaki islemin sonucunu gostermek i¢in.
toplam = ©
for y in range(len(sayilar)):

toplam += sayilar[y]

print(toplam) # Cikti: -0.4455627705627706

Oyun Tasarlamak
Bu derste Python masadlstii programlama tzerinden 3x3 boyutunda SOS oyununu gelistirecegiz.
Bunun i¢in 6ncelikle oyunun basit bir tasarimini yapmak gerek.

e 9 buton gerek.

e Bir oyuncunun oyunu kazanabilmesi icin 8 ihtimal var. (3 dikey, 3 yatay, 2 capraz)

e Oyuna baslarken bir oyuncu atamasi yapmaliyiz. Birinci oyuncu X, ikinci oyuncu Y olsun.
e Oyunun kodlari bir sonraki sayfada bulunmaktadir.



from tkinter import *
from tkinter import messagebox

root = Tk() # Pencere olusturduk.
root.title = "SOS Oyunu" # Pencerenin basligini verdik.

b_click = True

def SOS(buttons): # SOS adinda bir fonksiyon tanimladik.
global b_click

if ((buttonl["text"] == "X" and button2["text"] == "X" and button3["text"] == "X") o
(button4["text"] == "X" and buttonS["text"] == "X" and button6[”tex "] == "X") or
(button7["text"] == "X" and button8["text"] "X" and button9["text"] == "X") or
(buttonl["text"] "X" and button4["text"] "X" and button7["text"] X") or
(button2["text"] == "X" and button5["text"] == "X" and button8["text"] == "X") or
(button3["text"] == "X" and button6["text"] == "X" and button9["text"] == "X") or
(buttonl["text"] == "X" and button5["text"] "X" and button9["text"] == "X") or
(button3["text"] == "X" and button5["text"] == "X" and button7["text"] == "X")):

messagebox.showinfo("Kazandiniz!", "X oyuncusu oyunu kazandi!")

root.destroy()

elif ((buttoni["text"] == "Y" and buttonz["text"] == "Y" and button3["text"] == "Y") or

(button4["text"] == "Y" and button5["text"] == and button6["text"] == "Y") or
(button7["text"] == "Y" and button8["text"] == and button9["text"] == "Y") or
(buttonl["text"] "Y" and button4["text"] and button7["text"] == "Y") or
(button2["text"] == "Y" and button5["text"] and button8["text"] "Y") or
(button3["text"] == "Y" and button6["text"] and button9["text"] == "Y") or
(buttonl["text"] == "Y" and button5["text"] and button9["text"] == "Y") or
(button3["text"] == "Y" and button5["text"] == "Y" and button7["text"] == "Y")):

messagebox.showinfo("Kazandiniz!", "Y oyuncusu oyunu kazandi!")
root.destroy()

if buttons["text"] == " " and b_click == True:
buttons["text"] = "X" # Oyuna baslayacak olan oyuncuyu belirledik.
b_click = False

elif buttons["text"] == " " and b_click == False:
buttons["text"] = "Y"
b_click = True

buttons = Stringvar()
buttonl = Button(root, text = " ", font = ('Arial 30 bold'), height = 4, width = 8, command = lambda:SOS(buttonl))
buttonl.grid(row = 1, column = 1, sticky = S+N+E+W)

button2 = Button(root, text = " ", font = ('Arial 30 bold'), height = 4, width = 8, command = lambda:SOS(button2))
button2.grid(row = 1, column = 2, sticky = S+N+E+W)

button3 = Button(root, text = " ", font = ('Arial 30 bold'), height = 4, width = 8, command = lambda:SOS(button3))
button3.grid(row = 1, column = 3, sticky = S+N+E+W)

button4 = Button(root, text = " ", font = ('Arial 3@ bold'), height = 4, width = 8, command = lambda:SOS(button4))
button4.grid(row = 2, column = 1, sticky = S+N+E+W)

button5 = Button(root, text = " ", font = ('Arial 30 bold'), height = 4, width = 8, command = lambda:SOS(button5))
button5.grid(row = 2, column = 2, sticky = S+N+E+W)

buttoné = Button(root, text = " ", font = ('Arial 3@ bold'), height = 4, width = 8, command = lambda:SOS(button6))
button6.grid(row = 2, column = 3, sticky = S+N+E+W)

button7 = Button(root, text = " ", font = ('Arial 3@ bold'), height = 4, width = 8, command = lambda:SOS(button7))
button7.grid(row = 3, column = 1, sticky = S+N+E+W)

button8 = Button(root, text = " ", font = ('Arial 30 bold'), height = 4, width = 8, command = lambda:SOS(button8))
button8.grid(row = 3, column = 2, sticky = S+N+E+W)

button9 = Button(root, text = " ", font = ('Arial 30 bold'), height
button9.grid(row = 3, column = 3, sticky = S+N+E+W)

4, width = 8, command = lambda:SOS(button9))

cevap = messagebox.askquestion("Soru”, "Oyuna birinci oyuncu mu baslasin?")
if cevap == "yes":

b_click = True
else:

b_click = False

root.mainloop()




Python ile Analiz Programi Gergeklestirme

Herhangi bir kisinin girdigi ciimleye gore kisinin o anki ruh halini analiz etmek icin yapay zeka tabanh
bir tahmin programi olusturulmahdir. Bir fonksiyon tanimlanarak veri setini olumlu ve olumsuz olmak
Gzere iki farkli liste izerinden kurariz. Buradaki amag kisinin klavyeden girdigi climlenin icerisindeki
kelimeler ile veri setindeki kelimeleri karsilagtirmaktir. Klavyeden girilen climlenin igerisindeki
kelimeleri split() metodu ile ayirabiliriz. Hem olumlu hem de olumsuz veri setinin icerisindeki
kelimeleri ayri ayri ¢ekerek len() komutu yardimiyla sayilarini belirleriz. Daha sonra if komutu ile
karsilastirma islemini gergeklestirip programi basinda olusturdugumuz fonksiyonu kapatarak islemi
sonlandiririz. Bu programda “set” komutu verilerin ¢ekilecegi liste veya listelere uygulanmaktadir. Bu
“set” komutu ile kurulan veriler hangi veri setinden cekilecegi belirtildikten sonra mutlaka list komutu
ile veri tipinin cinsi (s6zliik, liste, demet) belirtilmelidir.

def analiz():
olumluKelimeler = ["siliper", "harika", "glizel"”, "iyi", "olumlu"]
olumsuzKelimeler = ["berbat", "igren¢", "koti", "olumsuz", "¢op", "sikici"]
# Sozlikteki kelime sayisi ne kadar artarsa o kadar dogru ihtimaller artar.

cumle = input("Bir cilmle giriniz: ").lower()

# Cumleyi kullanici girsin.

# Giris yaptigimiz cimle: "rezil berbat gilizel iyi olumlu bir gin ge¢irdim."
kelimeListesi = cumle.split() # Cimleyi split ile kelimelistesine atiyoruz.

olumluKesim = list(set(olumluKelimeler) & set(kelimelListesi))
olumsuzKesim = list(set(olumsuzKelimeler) & set(kelimelListesi))

# Saya¢ kismimiz.
olumluKesim = len(olumluKesim)
olumsuzKesim = len(olumsuzKesim)

if olumluKesim > olumsuzKesim:
print("Buglin seni iyi gordim!™)
elif olumsuzKesim > olumluKesim:
print("Buglin iyi gorinmiyorsun.™)
else:
print("Bir fikre varamadim.")

analiz() # Fonksiyonu ¢agirdik.

Python ile Veri Sifreleme
Bir dosya icerisindeki metni sifrelemek veya sifreyi ¢gozmek igin “sys” moduliinden faydalanilir.

Sifreleme islemi icin sifreyi klavyeden isteyerek sifrelenecek olan metin dosyasinin tam yolu yazilir.
Ardindan bu dosya acilip okutularak igerisindeki veriler ve girilen sifre degeri bir liste halinde
siralanarak for dongisi yardimiyla tek tek saydirilir. Son olarak metin icerisindeki her bir karaktere
127 degeri eklenerek karakterin ASCIl kod karsihgindaki 127'ye boéliminden kalan deger tekrar
karaktere cevrilerek hafizada tutulur.

Sifreyi ¢dzmek igin ise hafizada tutulan “sifreliDosya.txt” kodlari agilip okutularak tek tek 127 degeri
ile toplanip tekrardan karaktere cevrilir ve hafizada tutulur ve “cozulmusDosya.txt” adiyla saklanir.



import sys # Sistem sinifini import ettik.

def veriyiSifrele():

giris = input("Sifreleme islemi i¢in en az 5 karakter, en fazla 15 karakter giriniz:

if len(list(giris)) >= 5 & len(list(giris)) <= 15:
yol = input("Sifrelenecek yolu giriniz: ")
d = open(yol)
veri = d.read()
veri = list(veri)
giris = list(giris)

for i in giris:
arasonuc =
for 1 in veri:
sonuc = ord(l) + ord(i)
if sonuc >= 127: #ASCII karakteri olayi i¢in 127 yazdik.
sonuc %= 127
araSonuc += chr(sonuc)

d = open("sifreliDosya.txt", "w")
d.write(araSonuc)
d.close()
else:
print("Lutfen kurallara uygun parola giriniz.")

def veriyiCoz():
giris = input("Sifreyi ¢ozmek i¢in anahtar sozcugiu giriniz: ")
if len(list(giris)) >= 5 & len(list(giris)) <= 15:
d = open("sifreliDosya.txt")
veri = d.read()
veri = list(veri)
giris = list(giris)
gelen = " "
d.close()

for i in giris:
arasonuc =
for 1 in veri:
sonuc = ord(l) - ord(i)
if sonuc <= O:
sonuc += 127 #ASCII karakter olayi i¢in 127 yazdik.
araSonuc += chr(sonuc)

d = open("cozulmusDosya.txt", "w")
d.write(araSonuc)
d.close()
else:
print("Lutfen kurallara uygun parola giriniz!")

while True:

giris = input("Hangi islemi yapmak istiyorsun?\nl) Sifrele\n2) Sifreyi ¢6z\n3)

Cikis\nislem: ")
if giris == "1":
veriyiSifrele()
elif giris == "2":
veriyiCoz()
else:
sys.exit(0)

# Sifreleme islemi ic¢in bir ara sonu¢ olusturduk.

# Sifreleme islemi ic¢in bir ara sonu¢ olusturduk.




Siniflar ve Miras Alma (Inheritance)

Nesne tabanli programlamada en onemli kavram siniflardir. Siniflar yapisal olarak fonksiyonlara
benzetilebilir.  Siniflarin  igerisinde  fonksiyonlari, veri tiplerini, degiskenleri, metotlari
gruplandirabiliriz. Siniflari tanimlamak icin oncelikle “class” s6zcliglini kullanip sonrasinda da sinif
adini belirtiriz.

class OrnekSinif: |

Sinifi kullanirken veya sinif Gzerinde islem yaparken érnekleme adi verilen isleri mutlaka kullaniriz.
Olusturdugumuz sinifa isim verme islemine “6rnekleme” denir.

ornek@l = OrnekSinif() |

Yani OrnekSinif adli sinifa isim verme islemine 6rnekleme denirken bu islem sonucunda ortaya ¢ikan
degiskene de 6rnek degisken adini veriyoruz.

Bir sinifi 6rneklemezsek o 6rneklenmeyen sinif program tarafindan otomatik olarak ¢ép toplama
(Garbage Collection) adi verilen bir slrece tabii tutulacaktir.

Python dilinde her bir nesnenin niteligine erismek icin sinif adindan sonra (6rnekleme yapildiysa
drnekten sonra) mutlaka araya nokta konulur.

class Toplama:

a =15
b = 20
c=a+b

sonuc = Toplama()

print(sonuc.a) # 15
print(sonuc.b) # 20
print(sonuc.c) # 35

init fonksiyonu icerisinde tanimlanan bitiin degiskenlerin ve niteliklerin ilk ¢alisma esnasinda
ekrana yazdirildigi fonksiyondur. init fonksiyonunun varsayilan degerleri belirleme yani insa etme

Ozelligi yoktur.

self fonksiyonu ise programin farkh noktalarinda kullanilacak olan degiskenlere veya fonksiyonlara
erismek i¢in kullanilan bir 6n ektir. Bitiin bu islemler aslinda hep miras alma (inheritance) igin
kullanilir. Miras alma kavrami ayni sinif icerisinde veya farkli siniflar icerisinde bulunan fonksiyon ya
da degiskenlerin degerlerini belirlemek i¢in kullanilan bir 6zelliktir. Miras alma isleminde bir ana
siniftan, o ana sinifa bagh bitlin yavru siniftaki 6zelliklere veri akisi yapilabilecegi gibi ayni sinif
icerisindeki degisken ve nesnelere de veri akisi uygulanabilir.

Bir sonraki sayfada dért érnek yapacagiz.



Ornek 1: Ornekleme yaparak form ekranina Frame ve Entry eklemek.

from tkinter import *

pencere = Tk() # Yeni bir pencere olusturduk.
pencere.title("Carsamba MYO") # Pencereye baslik verdik.
pencere.geometry("400x300") # Pencereye genislik ve yiikseklik verdik.

uygulama = Frame(pencere)
uygulama.grid()

L1 = Label(uygulama, text = "Adinizi girin: ")
Ll.grid(padx = 110, pady = 10)

El = Entry(uygulama, bd = 2)

El.grid(padx = 110, pady = 3)

pencere.mainloop()

Ornek 2: Ornekleme yaparak form ekranina Listbox da eklemek.

from tkinter import *

pencere = Tk() # Yeni bir pencere olusturduk.

pencere.title("Carsamba MYO") # Pencereye baslik verdik.
pencere.geometry("400x300") # Pencereye genislik ve yilikseklik verdik.
uygulama = Frame(pencere)

uygulama.grid()

Lbl = Listbox(uygulama)

Lbl.insert(1, "Python")

Lbl.insert(2, "C#")

Lbl.insert(3, "Java")

Lbl.grid(padx = 110, pady = 10)

pencere.mainloop()

Ornek 3: Bir oyun programindaki herhangi bir oyuncu igin kalan can sayisini ve oyuncunun hayatta
kahp kalmadigini ekrana yazdiran programi Python dilinde sinif ve miras alma kullanarak hazirlayiniz.

class Oyuncu:
KalanCan = 3

def Saldir(self):
print("Hicum!")
self.KalanCan -= 1

def HayattaMi(self):
if (self.KalanCan <= 0):
print("01di!")
else:
print("Kalan can: {}".format(self.KalanCan))

oyuncu®l = Oyuncu()
oyuncu®2 = Oyuncu()

oyuncu@l.Saldir()
oyuncu@l.HayattaMi()

oyuncu@2.Saldir()
oyuncu@2.Saldir()
oyuncu@2.Saldir()
oyuncu@2.HayattaMi()




Ornek 4: Sayfaya eklenen herhangi bir nesne {izerinde baslangic degeri ve daha sonra eklenecek olan
nesneleri igin ayni 6zelligin miras yoluyla eklenmesi.

from tkinter import *

class Arayuz:
sayac = 0

def Yaz(self):
self.sayac += 1
print("{}. iyi giinler!".format(self.sayac))

def __init_ (self):
pencere = Tk()
pencere.geometry("400x300")
Dugme@l = Button(pencere, text = "Gonder", command = self.Yaz)
Dugme®1.pack()

pencere.mainloop()

uygulama = Arayuz()

Ornek 1: Bir banka hesabinda; para ¢cekmek, para yatirmak, havale ve kalan parayi géstermek gibi
islemleri biitlin kullanicilar igin gergeklestirebilecek programi sinif ve miras alma yoluyla hazirlayiniz.

class BankaHesabi:
def __init_ (self, ilkMiktar = 0):
self.kalanPara = ilkMiktar
print("Yeni hesap {} % ile a¢ilmistir.".format(ilkMiktar))

def KalanPara(self):
print("Kalan para: {}".format(self.kalanPara))

def ParaYatir(self, yatirilacakMiktar):
self.kalanPara = self.kalanPara + yatirilacakMiktar

def ParaCek(self, cekilecekMiktar):
self.kalanPara = self.kalanPara - cekilecekMiktar

def Havale(self, miktar, havaleEdilecekKisi):
self.ParaCek(miktar)
havaleEdilecekKisi.ParaYatir(miktar)

Ali = BankaHesabi(50000) # Ali i¢in bir banka hesabi olusturduk.
Ayse = BankaHesabi(20000) # Ayse i¢in de bir banka hesabi olusturduk.

Ali.ParaYatir(15000) # Ali'nin hesabina 15.000 £ yatirdik.
Ali.KalanPara() # Ali'nin hesabina tekrar baktik.

Ali.Havale (20000, Ayse) # Burada Ali, Ayse'ye 20000 % gonderdi.
Ayse.KalanPara() # Ayse'nin yeni parasini gorintiilemek i¢in kullandik.
Ali.KalanPara() # Ali'nin yeni parasini goriintiilemek i¢in kullandik.




Ornek 2: Asagida ozellikleri verilen restoran programini klavyeden girilecek kisinin adina gére tiim
kisiler ve segenekler igin galistirabilen programi hazirlayip kisinin 6deyecegi hesabi ekrana gikartan
programi sinif ve miras alma 6zelliklerini kullanarak Python dilinde hazirlayiniz.

Yiyecekler icecekler Tathlar
Et 25% Su 1% Baklava 8%
Tavuk 20% Ayran 1% Sobiyet 8%
Balik 25% Kola 3% Kiinefe 10%
Kofte 15% Fanta 3%

class Restorant:
yiyecek = {"Et": 25, "Tavuk": 2@, "Balik": 25, "Kofte": 15}
icecek = {"Su": 1, "Ayran": 1, "Kola": 3, "Fanta": 3}
tatlilar = {"Baklava": 8, "Sobiyet": 8, "Kiinefe": 1@}

# "print()" komutlari bosluk basmak i¢in kullanilmistir.
print()

print("Yiyecekler: {}".format(yiyecek))
print("icecekler: {}".format(icecek))

print("Tatlilar: {}".format(tatlilar))

print()

def __init_ (self, ucret = 0):
self.hesap = ucret
print("Hesap: {} &".format(self.hesap))
print()

def YiyecekSec(self, secilenYiyecek):
self.hesap += self.yiyecek[secilenYiyecek]

def IcecekSec(self, secilenIcecek):
self.hesap += self.icecek[secilenIcecek]

def TatliSec(self, secilenTatli):
self.hesap += self.tatlilar[secilenTatli]

def Hesap(self):
print("Odenecek miktar: {} &£".format(self.hesap))

Ali = Restorant()
Ali.YiyecekSec(input("Yiyecek: "))

Ali.IcecekSec(input("icecek: "))
Ali.TatliSec(input("Tatli: "))

Ali.Hesap()




Kaynaklar:

1- Her yoniiyle Python, Firat Ozgiil, KODLAB



