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Su soruyu goruyorsun: Bir programlama dilini 6grenmek icin
tum komutlarn ezberlemen gerekir mi? Kisa yanit hayuir,
gerekmez. Bir programlama dilini 6grenmek, her komutu
kafanda depolamakla ilgili degildir. Fikirleri anlamak ve
gerektiginde ayrintilar1 nasil bulacagini bilmekle ilgilidir. Bu
kitap nedenini agiklar ve bunun yerine neye odaklanman
gerektigini gosterir.



Komutlar, bilgisayarin tanidig:1 sozcuklerdir; bir sozlukteki
adlar gibi. Bir dili iyi konusmak icin sozlikteki her sozcugu
bilmen gerekmez. Sik kullandigin sozcukleri ogrenir, geri
kalanina bakarsin. Programlamada da aynisi gecerlidir: yaygin
komutlar kullanarak 6grenir, gerektiginde geri kalanina
bakarsin. Amac bir listeyi ezberlemek degil, fikirleri iletmektir.
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Degisken, bir say1 ya da sozcik gibi bir degeri tutan
adlandirilmis bir kutudur. Bir degiskeni ona bir ad verip icine
bir sey koyarak olusturursun. Bu fikri anlamak, tam komut
yazimlarini hatirlamaktan daha énemlidir. Ornegin, 10 sayisim
tutan score adli bir degisken disiinebilirsin. Once degerleri
saklama ve degistirme kavramini 6grenirsin.
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Kosullar, bir programin yollar arasinda se¢im yapmasini
saglar; yagmur yagiyorsa semsiye almak gibi. Bir kosulun bir
seyi kontrol edip sonra ne yapilacagina karar verdigini

ogrenirsin. Once kavrami 6grenirsin, tam sozdizimini degil.
Ornegin, bir say1 10'dan bilyiikse bir mesaj yazdir. Karar verme
fikri anahtardir ve tam komuta sonra bakilabilir.
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Dongu, bir eylemi tekrar tekrar yazmak yerine ¢ok kez yineler.
Bir donguniin emek tasarrufu sagladigini ve kodunu kisa
tuttugunu anlarsin. Yinelenme fikri anahtardir ve tam komuta
sonra bakilabilir. Ornegin, on ayrn satir yazmadan 1'den 10'a
kadar sayilar yazdirmak icin bir dongu kullanabilirsin. En ¢ok
onemli olan, adimlar yineleme kavramidir.

5



Fonksiyon, yeniden kullanabileceg@in adlandirilmis bir adimlar
grubudur. Adimlari gruplamanin neden yardimci oldugunu
kavrarsin: adimlari bir kez yazar, bircok kez kullanirsin. Bunu
anlamak icin hicbir komut adini ezberlemen gerekmez.
Ornegin, greet adli bir fonksiyon her cagirdiginda bir
karsilama mesaj1 yazdirabilir. Onemli olan, adimlar bir araya
paketleme fikridir.




Bir araya getir: degiskenler, kosullar, dongiler ve fonksiyonlar
temel fikirlerdir. Bu fikirleri 6grenmek ilk isindir, komutlar
ikinci sirada gelir. Bir degiskenin ne yaptigini ya da bir
donginin nasil yinelendigini anladiginda, herhangi bir dili
daha kolay kullanabilirsin. Komutlardan once kavramlara
odaklan ve sonraki her sey i¢in guclu bir temel kur.
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Her dilde tam komutlarin listelendigi belgeler vardir. Bir
komuta ihtiya¢ duydugunda, onu hafizandan hatirlamak yerine
bakarsin. Belgeler, yaninda tuttugun bir basvuru kitab: gibidir.
Ornegin, metin yazdirmay: unutursan, belgelerde print
komutunu ararsin. Bir seylere bakmak programlamanin normal
bir parcasidir, basarisizlik isareti degildir.
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Bir problemin adim adim nasil ¢oziildigiine odaklan; bir
listedeki en buyuk sayiy1 bulmak gibi. Cozimun plani,
fonksiyon adindan daha onemlidir. Adimlar: sade sozcuklerle
tanimlayabilirsin: ilk sayiyla basla, her sonraki sayiy1
karsilastir, en buyugunu tut. Plani elinde tuttugunda, onu
herhangi bir dilde yazabilirsin. En ¢ok pratik yaptigin beceri
problem ¢ozmedir.



Cozumu planladiktan sonra ihtiya¢c duydugun hazir fonksiyonu
arayabilirsin. O fonksiyonun adin1 bilmek o zamana kadar
bekleyebilir. Ornegin, en biiyiik sayiy1 bulmay1 planlayabilir,
sonra bunu yapan fonksiyona bakabilirsin. Onemli olan, ne
yapmak istedigini zaten bilmendir. Tam komut, yalnizca
gerektiginde eline aldigin bir aractir.

10



Ne kadar cok pratik yaparsan, sik kullanilan yapilar zihninde o
kadar ¢cok kalir. Hafiza zorla ezberden degil, kullanimdan dogal
olarak biyiir. Ornegin, bircok déngi yazdiktan sonra kalib1
cabalamadan hatirlarsin. Pratik, yineleme ve gercek problem
¢ozme yoluyla hafiza olusturur. Yaparak ogrenirsin ve en ¢ok
kullandigin komutlar zamanla tanidik hale gelir.
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Yaygin bir hata, fikirleri anlamadan once uzun komut listelerini
ezberlemeye calismaktir. Bu zaman kaybettirir ve ogrenmeyi
oldugundan zor hissettirir. Fonksiyon adlarini ezberlemek igin
saatler harcayip yine de basit bir problemi nasil ¢ozecegini
bilemeyebilirsin. Bunun yerine once kavramlar: 6gren ve
komutlarin pratikle gelmesine izin ver. Fikirleri anlamak,
komutlarn hatirlamay: ve kullanmay kolaylastirir.
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Bir baska hata, bir komutu unutmanin basarisizlik anlamina
geldiginden endiselenmektir. Gergek iste bir seylere bakmak
normaldir ve beklenir. Deneyimli programcilar bile belgeleri
arar ve basvuru kilavuzlarini kullanir. Bir komutu unutmak
kotu bir programci oldugun anlamina gelmez; insan oldugun
anlamina gelir. Onemli olan, ne yapmak istedigini bilmek ve
bunu yapacak dogru araci bulmaktir.
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Komutlara acele etmek icin donguler ve fonksiyonlar gibi
kavramlar atlama. Zayif temeller sonraki her adimi zorlastirir.
Bir donguniin nasil ¢alistigini anlamiyorsan, komutunu
ezberlemek problem ¢ézmene yardimci olmaz. Once temel
fikirleri kavramak icin zaman ayir. Kavramlarda guclu bir
temel, komutlar 6grenmeyi daha hizli ve daha anlaml kilar.
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Her gun temel kavramlarla biraz pratik yapmaya karar ver.
Kucuk ve duzenli pratik, yaygin yapilarin zamanla daha kolay
hatirlanmasini saglar. Ornegin, on bes dakikani bir dongii ya
da fonksiyon yazmaya ayir. Sureklilik, uzun oturumlardan daha
onemlidir. Haftalar icinde yaygin kaliplari cabalamadan
hatirladiginmi fark edeceksin. Pratik, fikirleri aliskanliga
donusturur.
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Yanit1 ozetle: hayir, tum komutlar ezberlemen gerekmez.
Temel kavramlar: anla, gerektiginde ayrintilara bak ve hafizani
pratigin olusturmasina izin ver. Once degiskenler, kosullar,
donguler ve fonksiyonlara odaklan. Belgeleri bir koltuk
degnegi degil, basvuru kaynagi olarak kullan. Problemleri

adim adim ¢o6z; sik kullandigin komutlar dogal olarak tanidik
hale gelecektir.
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