2024-2025 EGIiTiM VE OGRETIM YILI
PROGRAMLAMA DILLERi MODULU (PYTHON)
3. UNITE

NESNE YONELIMLI PROJE GELISTIRME

Kaynak: onuraltuntas.net
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NESNE
YONELIMLI
PROGRAMLAMA

Nesne Yonelimli Programlama
(Object-Oriented
Programming - OOP), yazilim
gelistirme sirecinde nesneleri
ve bu nesnelerin arasindaki
iliskileri temel alan bir
programlama paradigmasidir.




* Python, nesne yonelimli bir dildir ve bu

NESNE YONELIMLI
PROGRAMLAMA

yaklasimda, gercek hayattaki varliklari
programlama diinyasina aktarmak icin siniflar
(class) ve nesneler (object) kullanilir.
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NESNE KAVRAMI

Nesne, bir sinifin 6rnegidir ve veriler ile bu verilere
uygulanacak davranislardan olusur. Ornegin, bir

"Araba" sinifini ele alirsak, bu siniftan tretilen bir
nesne, bir arabay! temsil eder.




Bir nesnenin iki temel 6gesi vardir:

1. Methods (Metotlar): Nesnenin
gerceklestirebilecegi davranislardir. Metotlar,
sinifin icinde tanimlanan fonksiyonlardir ve
genellikle nesnenin niteliklerini islemek veya
onlara erismek icin kullanilir.

Ornegin, "Araba" nesnesi icin "hizlan", "yavasla"
veya "kornaya bas" gibi davranislar metotlardir.

Kaynak: onuraltuntas.net




Bir nesnenin iki temel 6gesi vardir:

1. Attributes (Nitelikler): Nesnenin sahip oldugu
ozelliklerdir. Bu ozellikler, sinif icinde tanimlanir

ve bir nesnenin durumunu ifade eder. Ornegin,
bir "Araba" nesnesinin rengi, markasi, modeli
gibi bilgiler niteliklerdir.

Python’da nitelikler, sinif icinde tanimlanan
degiskenlerdir.

Kaynak: onuraltuntas.net




SINIF YAPISI (SADECE INCELEYIN, AYRINTILAR DAHA SONRA)

# Sinif tanimi
class Araba:
# Yapici metot (__init__) ile niteliklerin tanimlanmasi
def __init_ (self, marka, model, renk):
self.marka = marka # Nitelik
self.model = model # Nitelik
self.renk = renk # Nitelik

# Metot tanimi
def bilgileri_goster(self):
print(f"Marka: {self.marka}, Model: {self.model}, Renk: {self.renk}")

def kornaya_bas(self):
print(f"{self.marka} {self.model} kornaya basti! Bip bip!")

# Nesne olusturma

arabal = Araba("Toyota", "Corolla", "Kirmizi")

# Niteliklere erisim

print(arabal.renk) # "Kirmizi"

# Metot cagirma
arabal.bilgileri_goster() # Marka: Toyota, Model: Corolla, Renk: Kirmizi
arabal.kornaya_bas() # Toyota Corolla kornaya basti! Bip bip!

Kaynak: onuraltuntas.net



Attribute ve
Metotlarin Detaylari

19U°seluNyeINUO yeuAey

Nitelikler (Attributes):

* self.marka, self.model, ve
self.renk gibi sinifin yapici
metodu (__init_ ) icinde
tanimlanir.

* Her nesne, kendi niteliklerine
sahiptir ve bu nitelikler, nesneye
Ozel degerler tasir.



Attribute ve
Metotlarin Detaylari

3 c * Metotlar (Methods):

* Sinif icinde tanimlanan fonksiyonlardir
ve genellikle nesne ile ilgili islemleri
gerceklestirir.

19U°seluNyeINUO yeuAey

bilgileri_goster(self) , kornaya_bas(self)

* |lk parametreleri her zaman self
olmalidir, bu parametre, metotlarin
nesneye erismesini saglar.




Nesne Yonelimli Programlama ile
Yordamsal Programlama Arasindaki Fark

o [kisi de yazilim gelistirme icin kullanilan farkl yaklasimlardir.

* |kisi arasindaki temel farklar, programlarin organizasyonu, veri
ve davranislarin ayrimi, ve ¢6zum yontemlerindeki bakis
acisiyla ilgilidir.



Yordamsal Programlama (Procedural Programming)

Yaklasim

* Programlar, bir dizi talimat veya
prosedurden (fonksiyonlardan) olusur.

* Veri ve islemler (davranislar) birbirinden
bagimsizdir.



Yordamsal Programlama (Procedural Programming)

Amac

* Problemi klicliik ve bagimsiz alt gorevler (fonksiyonlar) haline
getirerek cozmek.

Veri YOonetimi

* Veriler genellikle global degiskenler ile saklanir ve bu

degiskenler, programin farkli yerlerinden erisilebilir. Bu, veri
bltinlugu sorunlarina yol acgabilir.



Yordamsal Programlama (Procedural Programming)

Avantajlarn:
e Basit ve kicuk projelerde etkili.
* Anlamasi ve uygulamasi kolaydir.

Dezavantajlan:

e Buyuk ve karmasik projelerde kodun okunabilirligi ve
yonetilebilirligi zorlasir.

e Verive davranislarin ayriligi nedeniyle, bir degisiklik
yapmak programin diger bolimlerini etkileyebilir.



Yordamsal Programlama (Procedural Programming)

Avantajlarn:
e Basit ve kicuk projelerde etkili.
* Anlamasi ve uygulamasi kolaydir.

Dezavantajlan:

e Buyuk ve karmasik projelerde kodun okunabilirligi ve
yonetilebilirligi zorlasir.

e Verive davranislarin ayriligi nedeniyle, bir degisiklik
yapmak programin diger bolimlerini etkileyebilir.



Yordamsal Programlama (Procedural Programming) Ornek Kod
Yapisi

def toplama(a, b):

return a + b

def carpma(a, b):

return a x b

X =5

y = 10

print("Toplama:", toplama(x, y))
print("Carpma:", carpma(x, y))

Kaynak: onuraltuntas.net



Nesne Yonelimli Programlama (Object-Oriented Programming - OOP)

Yaklasim

Programlar, nesneler ve bu nesneler arasindaki iliskiler Gizerinden
organize edilir.

Nesneler, hem verileri (nitelikler) hem de davranislari (metotlar)
bir arada tutar.



Nesne Yonelimli Programlama (Object-Oriented Programming - OOP)

Amac

Gergek hayattaki varliklari yazilim diinyasina yansitmak ve her bir
varlik icin bir sinif (class) tanimlamak.

Veri YOonetimi

Veriler nesneye 6zgudur ve nesneler disaridan izole edilmistir. Bu,
veri batunltglina artirir.



Nesne Yonelimli Programlama (Object-Oriented Programming - OOP)

Avantajlar

Bliyuk ve karmasik projelerde daha diizenli ve yeniden kullanilabilir
bir yapi sunar.

Kod tekrarini onler, ¢cinku siniflar bir kez yazilir ve tekrar tekrar
kullanilabilir.

Kolay bakim ve genisletilebilirlik saglar.

Dezavantajlari

Kicuk projelerde gereksiz yere karmasik olabilir.
OOP'nin yapisini 6grenmek baslangicta daha zordur.



Nesne Yonelimli Programlama (Object-Oriented Programming - OOP) Ornek Kod Yapisi

class Matematik:
def __init__ (self, a, b):
self.a = a
self.b = Db

def toplama(self):

return self.a + self.b
def carpma(self):

return self.a x self.b

matematik = Matematik(5, 10)
print("Toplama:", matematik.toplama())
print("Carpma:", matematik.carpma())

Kaynak: onuraltuntas.net



Dilin Kurallarina Uygun Bir Nesne Tanimlamasi

Sinif Tanimlama (Class Definition)

class anahtar kelimesi kullanilarak bir sinif
tanimlanir.

Sinif isimleri genellikle PascalCase ile yazilir
(6rnegin: Araba, KullaniciBilgisi).

ORNEK

class Araba:



Dilin Kurallarina Uygun Bir Nesne Tanimlamasi

Yapici Metot (Constructor)

Sinifin bir nesnesi olusturuldugunda otomatik olarak
cagrilan, genellikle nesneye ait niteliklerin baslangic
degerlerini belirlemek icin kullanilan 6zel bir metottur.

Python'da bu metot __init__ adini tasir ve ilk
parametresi self olmalidir.

ORNEK

def __init_ (self, marka, model, yil):



Dilin Kurallarina Uygun Bir Nesne Tanimlamasi

Nitelikler (Attributes)
Nitelikler, sinifa ait verileri saklar.

self kullanilarak sinif icinde tanimlanir ve nesneye 6zel
hale getirilir.

Gerektiginde niteliklere disaridan erisim ve diizenleme
yapilabilir.

ORNEK

self.marka = marka

self.model = model



Dilin Kurallarina Uygun Bir Nesne Tanimlamasi

Metotlar (Methods)
Metotlar, nesneye 6zel davranislari (islevleri) tanimlar.

Ik parametresi self olmalidir; bu, nesneye erisimi saglar.

ORNEK

def bilgileri_goster(self):



Dilin Kurallarina Uygun Bir Nesne Tanimlamasi

Yazim Kurallan

Python'un yazim kurallarina (6rnegin, snake_case kullanimi) ve
kodlama standartlarina (PEP 8) uyulmalidir. (Arastiriniz)

Erisim Duzeni

Gerektiginde nitelik ve metotlar icin 6zel (private) veya korumali
(protected) erisim duizeyleri uygulanabilir.

e Ozel nitelikler/metotlar: __isim seklinde tanimlanir.
* Korumali nitelikler/metotlar: _isim seklinde tanimlanur.



Dilin Kurallarina Uygun Bir Nesne Tanimlamasi

_isim ile __isim Arasindaki Fark

Ozellik

Erisim Seviyesi

Alt Siniflarda

Kullanim

Ornek

_isim
Korumali (Protected). Uyari

amachdir.

Alt siniflar tarafindan erigilebilir.

_marka , _model

Kaynak: onuraltuntas.net

__isim
Ozel (Private). Dogrudan disaridan erisim

engellenir.

Alt siniflar icin de gizlidir.

__marka, __model



Dilin Kurallarina Uygun Bir Nesne Tanimlamasi

Dil Kurallarina Uygunluk i¢in Dikkat Edilmesi Gerekenler

Anlamli isimlendirme:
e Sinif, nitelik ve metot adlari anlamli ve tanimlayici olmalidir.

Yapilandirilmis Kodlama:
e Kod, okunabilir ve dlizenli bir sekilde yazilmalidir.
* Gereksiz tekrarlar (redundancy) olmamalidir.

Yazim ve Bi¢im Kurallar::
e Python’un girinti (indentation) kurallarina uygun yazilmahdir
(her blok icin 4 bosluk).
e Yorumlar aciklayici olmali ve kodla celismemelidir.



DiL KURALLARI ORNEK KOD YAPISI (UYGULAYINIZ)

class Araba:
# Yapici metot (__init__)
def _init_ (self, marka, model, yil):
self.marka = marka # Genel nitelik
self.model = model # Genel nitelik
self.__vyil =vyil # Ozel nitelik (disaridan dogrudan erisim yok)

# Niteliklere erisim icin getter metotlari
def get_yil(self):
return self.__yil

# Niteliklerin degistirilmesi icin setter metotlari
def set_yil(self, yeni_yil):
if yeni_yil > 1885: # Mantiksal kontrol (ilk otomobilin (iretim yil)
self.__yil = yeni_yil
else:
print("Gecersiz yil!")

# Genel bir metot
def bilgileri_goster(self):
return f"Marka: {self.marka}, Model: {self.model}, Uretim Yili: {self.__yil}"

# Nesne olusturma
arabal = Araba("Toyota", "Corolla", 2020)

# Metotlarin ve niteliklerin kullanimi

print(arabal.bilgileri_goster()) # Marka: Toyota, Model: Corolla, Uretim Yili: 2020
arabal.set yil(2022) # Yili giincelle
print(arabal.get_yil()) #2022

Kaynak: onuraltuntas.net



Dosya Nesneleri Nedir?

Bilgilerin kalici olarak saklanmasi veya
okunmasi gereken durumlarda kullanilir.
Dosya nesneleri, bir dosyayla calismayi
mumkdun kilar.
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Ornegin:
* Verileri bir dosyaya yazmak
(kayit/log tutma).

e Bir dosyadan veri okumak
(6rnegin, ayar dosyalarini
yuklemek).




Dosya Nesneleri Gerekli Olan Projeler

Dosya nesneleri genellikle veri depolama ve yonetimi gerektiren projelerde tercih
edilir:

Veri Gunlugii ve Loglama
. Uygulamalarin hata gunltklerini saklamak i¢in dosya nesneleri gerekir.
. Ornek: Bir web sunucusunun hata raporlari, bir oyun uygulamasinin skor
kayitlari.
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Veritabani Alternatifi Olarak Kullanim
. Basit projelerde bir veritabani yerine diiz metin dosyalari, JSON veya CSV
dosyalari kullanilarak veri saklanabilir.
. Ornek: Bir 6grenci bilgi sistemi, glinliik gorev yonetimi uygulamasi.

Metin veya Veri isleme
. Kullanicidan alinan bilgileri dosyalara kaydetmek ya da dosyalardan
okuyarak islem yapmak.
. Ornek: Bir metin diizenleyici, sifre ydneticisi uygulamasi.

Oyunlar
. Oyun kayitlari, oyuncu skorlari veya ayar dosyalarini saklamak igin.
. Ornek: Bir satran¢ oyunu kaydettigi oyunlari bir dosyada tutabilir.



Grafik Nesneleri Nedir?
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Grafiksel gorseller veya kullanici arayizi
tasarimlarinda kullanilir.

Cizim yapmak, sekiller olusturmak,
gorsellestirme yapmak ya da kullanicilarla
etkilesimli grafikler gelistirmek icin kullanilir.




Grafik Nesneleri Gerekli Olan Projeler

Grafik nesneleri genellikle gorsellestirme, kullanici arayuzii tasarimi ve ¢izim
gerektiren projelerde tercih edilir:

Egitim ve Ogrenim Uygulamalari
* Geometrik sekiller, grafikler veya etkilesimli gorseller ile egitim icerikleri
olusturma.
* Ornek: Matematik egitim yaziiminda tGggen, ¢ember veya histogram cizimleri.

19U°seluNyeINUO yeuAey

Veri Gorsellestirme
* Bulyuk veri setlerinin analiz sonuglarini gérsel olarak sunmak.
« Ornek: Bir satis grafigi uygulamasi, hava durumu verileri icin gizelgeler.

Tasarim ve Cizim Uygulamalari
* Dijital ¢izim araglari veya tasarim programlarinda ¢izim nesneleri olusturmak.
 Ornek: Bir logo tasarim uygulamasi.

Oyun Gelistirme
* Oyunlardaki karakterler, arka planlar ve diger gorsel 6gelerin olusturulmasi.
* Ornek: 2D platform oyunlari igin karakter ve engel gizimleri.

Bilimsel ve Teknik Uygulamalar

* Teknik gizimler, modeller veya diyagramlar icin grafik nesneler kullanilr.
* Ornek: Elektrik devre tasarim uygulamalari, mihendislik simulasyonlari.



Ayni Sinifa Tanimlanan Verilerde Degisiklik Yapmanin Sagladigi Kolayliklar ve Ornek
Projeler

Tek Merkezden Degisiklik Yapma Kolayhgi

19U°seluN}eINUO euAey

Senaryo:

Bir e-ticaret uygulamasi gelistiriyorsunuz. Her Griin icin bir Urun
sinifiniz var ve bu sinifta triinun fiyati, adi ve stok miktari tutuluyor.

Kolayhk:

Sinif icinde degisiklik yaparak tim ilgili nesneleri glincelleyebilirsiniz.
Ornegin:
* Fiyat hesaplama yontemi degistiginde, yalnizca sinifta
degisiklik yapmaniz yeterlidir.
* Programin diger bolimleri bu sinifa bagh oldugu icin kodun
geri kalaninda glincelleme yapmaniza gerek kalmaz.



Ayni Sinifa Tanimlanan Verilerde Degisiklik Yapmanin Sagladigi Kolayliklar ve Ornek
Projeler

Kapsiilleme (Encapsulation) ile Giivenli Veri Glincelleme
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Senaryo:
Bir bankacilik sisteminde miusteri bilgilerini (Musteri) sakliyorsunuz. Bu
sinifta musteri adi, hesap bakiyesi ve PIN kodu bulunuyor.

Kolayhk:
Kapsulilleme sayesinde verilere dogrudan erisim yerine metotlarla
erisilir:
« get_bakiye() ve set_bakiye() gibi metotlar, verilerin
dogrulugunu ve guvenligini saglar.
« Ornegin, negatif bir bakiye degerinin atanmasini
engelleyebilirsiniz.



Ayni Sinifa Tanimlanan Verilerde Degisiklik Yapmanin Sagladigi Kolayliklar ve Ornek
Projeler

Kodun Tekrar Kullanilabilirligini Artirma
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Senaryo:
Bir oyun gelistirdiniz ve karakter 6zelliklerini (Karakter) bir sinifta
topladiniz. Her karakterin adi, giict ve can puani bulunuyor.

Kolayhk:

Tum karakterler ayni siniftan turetildigi icin bir 6zelligi (6rnegin, can
puani hesaplama) degistirdiginizde tim karakterler otomatik olarak
etkilenir. Tek tek her nesne icin degisiklik yapmaniz gerekmez.




Ayni Sinifa Tanimlanan Verilerde Degisiklik Yapmanin Sagladigi Kolayliklar ve Ornek
Projeler
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Kodun Okunabilirligi ve Yonetilebilirligi

Senaryo:

Bir araba kiralama uygulamasinda her arag icin bir Araba sinifi
tanimladiniz. Bu sinifta aracin marka, model ve glinlik kira fiyati gibi
ozellikleri var.

Kolayhk:

Veriler bir sinifta toplandigi icin sistemdeki her arag nesnesinin
ozellikleri merkezi bir noktadan diizenlenebilir.

Bu, buyuk projelerde kodun daha anlasilir ve diizenli olmasini saglar.



Ayni Sinifa Tanimlanan Verilerde Degisiklik Yapmanin Sagladigi Kolayliklar ve Ornek
Projeler

Kalitimla (Inheritance) Verileri Giincelleme Kolayhgi
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Senaryo:

Bir ulasim uygulamasi yapiyorsunuz. Arac temel sinifindan Otomobil ve
Otobus siniflari turettiniz. Arac sinifinda motor hacmi ve yakit taru gibi
genel 6zellikler var.

Kolayhk:

Eger Arac sinifinda bir degisiklik yaparsaniz, bu degisiklik Otomobil ve
Otobus siniflarini da otomatik olarak etkiler.

Kodun farkli yerlerinde ayni bilgiyi degistirmek yerine, temel sinifta
yapilan bir degisiklik yeterli olur.



Ayni Sinifa Tanimlanan Verilerde Degisiklik Yapmanin Sagladigi Kolayliklar ve Ornek
Projeler
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Metotlarla Dinamik Degisiklik Yapma

Senaryo:
Bir 6grenci yonetim sistemi icin bir Ogrenci sinifi olusturuldu. Sinifta
ogrenci adi, notlar ve mezuniyet durumu gibi ozellikler var.

Kolayhk:

Ogrenci mezuniyet durumu gibi bir bilgiyi hesaplamak icin sinifin bir
metodunu kullanabilirsiniz (mezuniyet_durumu_hesapla()).

Not glincellendiginde mezuniyet durumu otomatik olarak degisir. Her
glncellemede elle kontrol yapmaniza gerek kalmaz.



Ayni Sinifa Tanimlanan Verilerde Degisiklik Yapmanin Sagladigi Kolayliklar ve Ornek
Projeler

Esneklik ve Ol¢eklenebilirlik
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Senaryo:
Bir restoran siparis sistemi tasarliyorsunuz. Siparis sinifinda yemek adj,
miktar ve toplam fiyat gibi 6zellikler var.

Kolayhk:

Sinifta yapilan bir degisiklik sistemi daha esnek hale getirir. Ornegin,
indirim orani eklemek isterseniz, Siparis sinifina bir nitelik veya metot
eklemeniz yeterlidir. Kodun geri kalani bu degisiklikten etkilenmez.




Ornek calisma yapiniz.

Bir sinif olusturarak bu siniflar
icinde nesneler olusturunuz.



Python'un Acik Kaynak Yapisi ve Genis
Kutliphane Destegi

Python, acik kaynakh bir programlama dili oldugu igin diinya
capinda bircok gelistirici tarafindan katki saglanarak genis bir
kitiphane ekosistemi olusturulmustur.

Bu kiitiphaneler sayesinde sifirdan her seyi yazmak gerekmez;
ihtiya¢ duyulan bir¢ok 6zellik hazir olarak sunulmaktadir.

Python’da en ¢ok kullanilan standart kiitiphaneler arasinda
time ve random modulleri bulunur.

Kaynak: onuraltuntas.net



time Modiilii ve Ornek Kullanimi

time modulu, zamanla ilgili islemler yapmak icin
kullanthr. Tarih ve saat bilgilerine erismek,
islemleri belli bir sire durdurmak veya zaman
Olcimleri yapmak icin bu modulden yararlanilir.

Kaynak: onuraltuntas.net



Ornek: Bir Programin Calisma Siiresini Olgmek

# Baslangic¢c zamani

start_time = time.time()

# Ornek islem
for i in range(1000000):
pass

# Bitis zamani

end_time = time.time()

# Gecen sureyi hesaplama
elapsed_time = end_time - start_time
print(f"Program {elapsed_time:.2f} saniye sirdi.")

Kaynak: onuraltuntas.net



Ornek: islemi Belirli Siire Bekletmek

import time

print("Geri sayim basliyor...")
for i in range(5, 0, -1):
print(i)
time.sleep(1) # Her bir sayi icin 1 saniye bekle

print("Sire doldu!")

Kaynak: onuraltuntas.net



random Modiilii ve Ornek Kullanimi

random moduld, rastgele sayi Uretme ve secim
yapma islemleri icin kullanilir. Ozellikle oyun
gelistirme, simulasyonlar ve test verileri
olusturmak icin oldukca faydahdir.



Ornek: Rastgele Sayi Uretmek

import random

rastgele_sayi = random.randint(1, 100) # 1 ile 100 arasinda rastgele bir sayi1
print(f"Uretilen rastgele sayi: {rastgele_sayil}")

Kaynak: onuraltuntas.net



Ornek: Bir Listeden Rastgele Secim Yapmak

import random

meyveler = ["Elma", "Armut", "Muz", "Kiraz"]
secim = random.choice(meyveler) # Listeden rastgele bir eleman sec
print(f"Rastgele secilen meyve: {secim}")

Kaynak: onuraltuntas.net



Ornek: str Sinifinin Kullanimi

# Bir string olusturulmasi

metin = "Python Programlama"

# String sinifinin metodlarini kullanmak

print(metin.upper()) # Tim harfleri biyik yapar

print(metin.lower()) # Tim harfleri kiiclk yapar

print(metin.split()) # Kelimeleri liste halinde ayirir
print(metin.replace("Python", "Java")) # Belirtilen kelimeyi degistirir

Kaynak: onuraltuntas.net



Modiil Kavrami

Python'da modiil, birden fazla fonksiyon, sinif ve

degiskeni bir araya toplayan ve baska programlarda
kullanilabilir hale getiren dosyalardir.

Modauller sayesinde kod tekrarini dnler, dizenli ve
modduler bir yapi kurariz.

Python'da modiiller, genellikle bir .py dosyasi
seklindedir.

Kaynak: onuraltuntas.net



Modiiliin Programa Dahil Edilmesi

Python'da bir modull programa dahil etmek icin import anahtar kelimesi
kullanthr.

Ornek: Hazir Bir Modiil Kullanimi

# Matematiksel islemler icin math modulunu ice aktarma
import math

# math modulune ait bazi komutlar
print(math.sqrt(16)) # Karekok hesaplama
print(math.pi) # Pi sayisi
print(math.factorial(5)) # Faktoriyel hesaplama

Kaynak: onuraltuntas.net



Kendi Modiliimizii Olusturma
Python'da kendi modiiliiniizii yazabilirsiniz. Ornegin, matematik.py adinda bir
dosya olusturup icine 6zel fonksiyonlar ekleyelim.

# Ana program
# matematik.py

def toplama(a, b):
return a + b print(matematik.toplama(3, 5)) # (Cikti: 8
print(matematik.carpma(4, 6)) # Cikti: 24

import matematik

def carpma(a, b):
return a *x b

Kaynak: onuraltuntas.net



Python dilinde ileri diizey nesne yonelimli programlama (OOP) tekniklerini
kullanarak yazilmis bir 6rnek program

Bu 6rnek, kapsulleme, kalitim ve ¢ok bigimlilik gibi OOP ilkelerini icermektedir.
Ornek Program: Bir Hayvanat Bahgesi Yonetim Sistemi

Bu programda, hayvanlarin siniflari olusturulacak ve farkli hayvan turleri
arasinda kalitim kullanilacaktir.

Ayrica, kapsulleme teknigi ile veriler gizlenecek ve ¢ok bicimlilik (polimorfizm)
ile ayni islevi farkli turlerdeki nesnelerle gerceklestirecegiz.

Kaynak: onuraltuntas.net



# Hayvan sinifi (Ana sinif)

class Hayvan:
def __init__(self, isim, yas):
self.__isim = isim # Kapsilleme ile gizlenen nitelik

self.__yas = yas # Kapsiulleme ile gizlenen nitelik

# Getter metodlari
def get_isim(self):
return self.__isim

def get_yas(self):
return self.__yas

# Polimorfizm 6rnegi: Her hayvanin ses c¢ikarmasi gerektigi varsayiliyor
def ses_cikar(self):
pass # Bu metod alt siniflarda (kalitim yoluyla) gecersiz kilinacak

N
Devami var...

Kaynak: onuraltuntas.net



#### *x2. Kalitim ile Alt Siniflar Olusturmaxx

Simdi, “Hayvan' sinifindan tiretilen xkKedix* ve *xKopekxx siniflarini olusturacag:

" “python
# Kedi sinifi (Alt sinif)
class Kedi(Hayvan):
def __init__ (self, isim, yas, tur):
super().__init__(isim, yas) # Ana sinifin __init__ metodunu ¢agirir

self.__tur = tur # Kedinin turu

def get_tur(self):
return self.__tur

# Polimorfizm: Kedinin ses cikarmasi
def ses_cikar(self):
return "Miyav"

Devami var...

Kaynak: onuraltuntas.net



# Kopek sinifi (Alt sinif)
class Kopek(Hayvan):

def __init__ (self, isim, yas, tur):
super().__init__(isim, yas) # Ana sinifin __init__ metodunu cagirir

self.__tur = tur # Kopegin turu

def get_tur(self):
return self.__tur

# Polimorfizm: Kopegin ses c¢lkarmasi

def ses_cikar(self):
return "Hav hav"

N
Devami var...

Kaynak: onuraltuntas.net



Cok Bigimlilik (Polimorfizm)
Simdi, Hayvan sinifindan tiretilen Kedi ve Kopek nesnelerini olusturup, her iki
nesnenin ses_cikar metodunu ¢agirarak ¢ok bicimliligi (polimorfizmi) gosterelim.

# Ana program
def hayvan_sesi_cikar(hayvan):

print(f"{hayvan.get_isim()} adli {hayvan.get_tur()} hayvani su sesi c¢ikariyor:

# Kedi ve Kopek nesneleri
kedi = Kedi("Minik", 3, "Persian")
kopek = Kopek("Karabas", 5, "Alman Coban Kopegi")

# Cok bicimlilik: Farkli nesnelerin ayni metodu farkli sekilde calistirmasi
hayvan_sesi_cikar(kedi) # Minik adli Persian hayvani su sesi c¢ikariyor: Miyav
hayvan_sesi_cikar(kopek) # Karabas adli Alman Coban Képedgi hayvani su sesi c¢ikari)

Kaynak: onuraltuntas.net



Python’daki liste veri tlirQ, birden fazla 6geyi bir arada tutmak igin
kullanilan bir veri yapisidir.

Listeler sirali (ordered), degistirilebilir (mutable) ve tekrar edilebilir
(duplicate) 6geleri saklayabilir.

Listeler, farkl veri tlrlerinden 6geleri bir arada tutabilir, yani bir
listenin icerisinde sayilar, metinler, hatta diger listeler bir arada yer
alabilir.

Kaynak: onuraltuntas.net



Liste Ozellikleri:

1.Sirali (Ordered): Listede 6geler sirasiyla depolanir ve siralama
korunur.

2.Degistirilebilir (Mutable): Liste, program calisirken degistirilebilir.
Oge ekleme, cikarma, degistirme gibi islemler yapilabilir.

3.Tekrar Edilebilir (Duplicate): Ayni 6ge bir listede birden fazla kez
bulunabilir.

4.Esneklik: Bir listenin o6geleri, farkli veri turlerinde olabilir (6rnegin,
sayl, metin, boolean vb.).

Kaynak: onuraltuntas.net



# Liste ornegi

meyveler = ["Elma", "Armut", "Kiraz", "Muz"] # Metinlerden olusan bir liste

# Sayilarla olusturulmus bir liste
sayilar = [1,°2, 3,74, 5]

# Farkli veri turleri iceren bir liste (esneklik)

karisik = [3, "Python", True, 5.5, ["liste", "icinde", "liste"]]

# Listeyi yazdiralim

print(meyveler) # Cikti: ['Elma', 'Armut', 'Kiraz', 'Muz']

print(sayilar) # Cikti: [1, 2, 3, 4, 5]

print(karisik) # Cikti: [3, 'Python', True, 5.5, ['liste', 'icinde', 'liste']]

Kaynak: onuraltuntas.net



1. Listeye Eleman Ekleme ( append )

python (9 Kodu kopyala

meyveler.append("Cilek") # Listeye "Cilek" ekler
print(meyveler) # Cikti: ['Elma', 'Armut', 'Kiraz', 'Muz', 'Cilek']

. Liste Elemanini Degistirme (indeks ile)

python (9 Kodu kopyala

meyveler[1l] = "Karpuz" # 1. indeksteki dégeyi "Karpuz" ile degistirir
print(meyveler) # Cikti: ['Elma', 'Karpuz', 'Kiraz', 'Muz', 'Cilek']

. Liste Elemanini Silme ( remove )

python (9 Kodu kopyala

meyveler.remove("Muz") # "Muz" 6gesini listeden cikarir
print(meyveler) # Cikti: ['Elma', 'Karpuz', 'Kiraz', 'Cilek']

N
DIVEIIRZI

Kaynak: onuraltuntas.net



4. Listeyi Siralama ( sort)

python (@ Kodu kopyala

meyveler.sort() # Listeyi alfabetik siralar
print(meyveler) # Cikti: ['Cilek', 'Elma', 'Karpuz', 'Kiraz']

5. Liste Uzunlugunu Bulma ( len)

python (@ Kodu kopyala

uzunluk = len(meyveler) # Listenin uzunlugunu dondirir
print(uzunluk) # Cikti: 4

Kaynak: onuraltuntas.net



Python'daki tuple (demet) veri tiirQ, list veri tliriine cok benzer ancak bazi
onemli farklar vardur.

Benzerlikler:

Sirali (Ordered): Tipki listeler gibi, tuple'lar da siralidir. Ogeler belirli bir
sirayla saklanir ve bu siralama korunur.

Farkli Veri Turlerini Saklama: Listeler gibi, tuple'lar da farkl veri
turlerinden 6geler icerebilir.

icerigine Erisim: Hem listelerde hem de tuple'larda 6gelere indeks
numarasiyla (0'dan baslayan bir sira ile) erisilebilir.

Kaynak: onuraltuntas.net



Python'daki tuple (demet) veri tiirQ, list veri tliriine cok benzer ancak bazi
onemli farklar vardir.

Farklar:

Degistirilemezlik (Immutable): Listeler degistirilebilirken (yeni eleman
ekleme, cikarma, degistirme), tuple'lar degistirilemez. Yani, tuple'da bir
oge eklemek veya ¢ikarmak mumkin degildir.

Kapanma: Listeler [] koseli parantezler ile tanimlanirken, tuple'lar ()
parantezleri ile tanimlanir.

Kaynak: onuraltuntas.net



# Tuple (Demet) tanimlamasi

meyveler = ("Elma", "Armut", "Kiraz", "Muz")

# Liste ile benzerlik: Tuple'a da indeks ile erisilebilir
print(meyveler[1l]) # Cikti: Armut
print(meyveler[2]) # Cikti: Kiraz

Kaynak: onuraltuntas.net



Listelerde ogeler degistirilebilirken, tuple'da bu yapi degistirilemez. Asagidaki
ornekte, tuple'da veri degistirmeye calistigimizda hata aliriz.

# Degistirilemezlik 6rneqgi
meyveler = ("Elma", "Armut", "Kiraz", "Muz")

# Bu satir hata verir clnkl tuple degistirilemez:

# meyveler[1l] = "Karpuz" # TypeError: 'tuple' object does not support item as

Kaynak: onuraltuntas.net



# Tuple olusturma

meyveler = ("Elma", "Armut", "Kiraz", "Muz")

# 0geleri eklemeye calismak:
# meyveler.append("Cilek") # Hata verir, cunku tuple'da append metodu yok

# Ogeleri cikarmaya calismak:
# meyveler.remove("Armut") # Hata verir, cunkd tuple'da remove metodu yok

Kaynak: onuraltuntas.net



Tuple'daki verilere sadece okuma amaciyla erisebilirsiniz, ancak veri tUizerinde
herhangi bir degisiklik yapamazsiniz.

# Tuple icerigi sadece okunabilir
print(meyveler([0]) # Cikti: Elma
print(meyveler([3]) # Cikti: Muz

Kaynak: onuraltuntas.net



BiR TUPLE ORNEGI
OLUSTURUNUZ!



Set (kiime) veri tirl, Python'da sirasiz, yinelenen 6gelere izin vermeyen ve
degistirilebilir bir veri turtdur. Bir kimenin temel 6zellikleri sunlardir:

1.Sirasizdir (Unordered): Kime elemanlarinin belirli bir siralamasi yoktur.
2.Yinelenen Elemanlara izin Vermez: Ayni 6ge birden fazla kez eklenemez.
3.Degistirilebilir (Mutable): Eleman eklenip cikarilabilir.

4.Hizhdir: Elemanlarin varligini kontrol etme veya ekleme gibi islemler hizh bir
sekilde gerceklestirilir.

Kaynak: onuraltuntas.net



ORNEK

my_set = {1, 2, 3, 4}
print(my_set) # Cikti: {1, 2, 3, 4}

Kaynak: onuraltuntas.net



YINELENEN OGELERIN ATILMASI

duplicate _set = {1; 2; 2, 3, 4; 4}
print(duplicate_set) # Cikti: {1, 2, 3, 4}

Kaynak: onuraltuntas.net



ELEMAN EKLEME CIKARMA

my_set = {1, 2, 3}
my_set.add(4) # Yeni eleman ekler
print(my sex) # Caikti: {1, 2, 3, 4}

my_set.remove(2) # Belirli bir elemani siler
print(my_set) # Cikti: {1, 3, 4}

Kaynak: onuraltuntas.net



KESiSIM BIRLESIM iSLEMLERI

setl = {1, 2,
set2 = {3, 4,
intersection

3}
5}

= setl & set2 # Kesisim

print(intersection) # Cikti: {3}

union = setl | set2 # Birlesim

print(union)

# Crktie {1, 2, 3, 4, 5}

Kaynak: onuraltuntas.net



ELEMAN VARLGINI KONTOL ETME

my_set = {1, 2, 3}
print(2 in my_set) # Cikti: True
print(5 in my_set) # (Cikti: False

Kaynak: onuraltuntas.net



Dictionary (s6zliik), Python'da anahtar-deger
(key-value) ciftleri ile calisan bir veri tarudur.

Bu yapida, her anahtar bir degere karsilik gelir
ve bu anahtarlar benzersiz olmalidir.

Sozlukler, veri erisimini hizl bir sekilde
saglamak icin kullanilir.

Kaynak: onuraltuntas.net



ORNEK

# Bir o6grencinin bilgilerini tutan soézlik

ogrenci_bilgileri = {

Iladll: IIA‘LiII’
“soyad": "Yilmaz",
“Vass: 17,

"dersler": ["Matematik", "Fizik", "Kimya"]

# Sozlugu yazdirma
print(ogrenci_bilgileri)

Kaynak: onuraltuntas.net



UYGULAMA

Bir kitabin adini, yazarini, basim
yilini ve tirdnl tutan bir sézltk
tanimlayin ve yazdirin.

Kaynak: onuraltuntas.net



Dosya Nesneleri ve Veri Depolama

Python'programinda dosya nesneleri, bir calismasi sirasinda
verileri uzun sireli olarak depolamak veya var olan verilerle
islem yapmak icin kullanilir,

Bu yontem sayesinde verilerin kalicihigi saglanir.

Programin hafizasinda tutamayacagi kadar blyuk veriler,
dosyalarda saklanabilir.

Dosyalar araciligiyla veriler okunabilir, islenebilir ve
dizenlenebilir.

Kaynak: onuraltuntas.net



Metin Dosyalarinda islemler

Dosya Ac¢ma

Python'da dosyalar open() fonksiyonu ile acilir. Dosya agma
modlari:

'r': Okuma (varsayilan)

'w': Yazma (var olan dosyayi siler, yeniden yazar)

'a": Ekleme (mevcut dosyaya veri ekler)

'x': Yeni bir dosya olusturur (varsa hata verir)

Kaynak: onuraltuntas.net



ORNEKLER

# Yeni bir dosya olusturup veri yazma

with open("veri.txt", "w") as dosya:
dosya.write("Merhaba, bu bir Python dosya yazma O6rnegidir.\n")
dosya.write("Bu veri dosyada saklanacak.\n")

print("Veriler dosyaya yazildi.")

Kaynak: onuraltuntas.net



ORNEKLER

# Dosyadaki verileri okuma

with open("veri.txt", "r") as dosya:
veri = dosya.read()

print("Dosyadaki icerik:")

print(veri)

Kaynak: onuraltuntas.net



ORNEKLER

# Mevcut dosyaya veri ekleme

with open("veri.txt", "a") as dosya:
dosya.write("Bu veri sonradan eklendi.\n")

print("Yeni veri dosyaya eklendi.")

Kaynak: onuraltuntas.net



ORNEKLER

# Dosyay1l satir satir okumak
with open("veri.txt", "r") as dosya:
for satir in dosya:
print(satir.strip()) # Satir sonu bosluklari temizlenir

Kaynak: onuraltuntas.net



ORNEKLER — DOSYAYI SiLME

import os

if os.path.exists("veri.txt"):
os.remove("veri.txt")
print("Dosya silindi.")
else:
print("Dosya bulunamadi.")

Kaynak: onuraltuntas.net



LISTELERI DOSYAYA YAZDIRMA

# Veriler listesi
veriler = ["Trabzonspor", "Python", "Yapay Zeka", "Programlama", "Kodlama"]

# Dosyaya yazma 1slemi

dosya_adi = "veriler.txt"

try:
# Dosyay1l yazma modunda aciyoruz
with open(dosya_adi, "w", encoding="utf-8") as dosya:
for veri in veriler:
dosya.write(veri + "\n") # Her bir 6geyi yeni satira yaziyoruz

print(f"Veriler basariyla '{dosya_adi}' dosyasina yazildi!")
except Exception as e:
print("Dosyaya yazma islemi sirasinda bir hata olustu:", e)

Kaynak: onuraltuntas.net



DOSYADAKI VERIYI LISTEYE TANIMLAMA

Dosya icerigi Kod

# Dosyadan okuma ve listeye aktarma

Trabzonspor with open("veriler.txt", "r", encoding="utf-8") as dosya:
Python veriler = [satir.strip() for satir in dosyal
Kodlama _ _

print(veriler)

Kaynak: onuraltuntas.net



Dosya islemlerinde with as, tell, ve seek metotlari

# Dosya yazma
with open("ornek.txt", "w", encoding="utf-8") as dosya:
dosya.write("Trabzonspor\nPython\nKodlama\n")

# Dosya okuma (tell ve seek kullanimi)
with open("ornek.txt", "r", encoding="utf-8") as dosya:
print("Baslangic¢c konumu:", dosya.tell()) # Ilk konumu verir

print(dosya.readline().strip()) # Ilk satiri okur
print("Su anki konum:", dosya.tell()) # Okuma sonrasi konumu verir
dosya.seek(0) # Baslangica ddner

print("Baslangica doéndiik:", dosya.readline().strip()) # Ilk satiri tekrar oku

- Baslangi¢ konumu: 0

Trabzonspor
Su anki konum: 12
Baslangica donduk: Trabzonspor

Kaynak: onuraltuntas.net



PROJE TASARLAYIN

Sinif ve nesneleri kullanarak 6zgun bir proje tasarlayin.
Proje asamasinda asagidakileri uygulayin

Dosya nesneleriyle islemler yapin.
Hata ayiklama yontemlerini uygulayin
Tkinter grafik araylizu olusturun.

Projenizi tanitin, yasadiginiz problemleri anlatin!

Kaynak: onuraltuntas.net



Python’da grafik arayizi

Python'da grafik araylzleri (GUI - Graphical User
Interface) olusturmak icin ¢esitli hazir kiitiphaneler ve

aracglar mevcuttur.

Bu araglar, kullanicilarin gorsel ogelerle etkilesime
gecebilecegi uygulamalar gelistirmeyi kolaylastirir.

Kaynak: onuraltuntas.net



Python’da grafik arayizi

Python'da en yaygin kullanilan GUI
kituphanelerinden bazilari sunlardir:

Tkinter
PyQt / PySide
Kivy

wxPython

Kaynak: onuraltuntas.net



Tkinter 6rnek kullanim

import tkinter as tk

def button_click():
label.config(text="Merhaba, Python!'")

root = tk.Tk()
root.title("Tkinter Ornegi")

label = tk.Label(root, text="Hosgeldiniz!", font=("Arial", 14))
label.pack(pady=20)

button = tk.Button(root, text="Tiklayin", command=button_click)
button.pack(pady=10)

root.mainloop()

Kaynak: onuraltuntas.net



Tkinter 6rnek kullanim

import tkinter as tk

def button_click():
label.config(text="Merhaba, Python!'")

root = tk.Tk()
root.title("Tkinter Ornegi")

label = tk.Label(root, text="Hosgeldiniz!", font=("Arial", 14))
label.pack(pady=20)

button = tk.Button(root, text="Tiklayin", command=button_click)
button.pack(pady=10)

root.mainloop()

Kaynak: onuraltuntas.net



PYTHON 3.UNITESI VE
KONULARIN TAMAMI
SONA ERDI!



