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Su soruyla karsilasirsin: mantiksal deger nedir? Kisa yanit,
dogru veya yanlis olan bir degerdir. Butuin fikir budur ve bu
kitaptaki her sey bunun tzerine kuruludur. Mantiksal deger bir
say1 degildir ve bir metin parcasi degildir; tam olarak iki
secenegi olan basit bir durumdur. Sonraki sayfalar:1 okurken bu
kisa yanit1 aklinda tut.




Mantiksal degerin yalnizca iki olasi durumu vardir: dogru ve
yanlis. Uclincii bir durum, bir orta yol ve arada bir sey yoktur.
Bunu acik ya da kapali olan bir anahtar gibi dusunebilirsin,
ama ihtiyacin olan tek adlar dogru ve yanhstir. Mantiksal
degerleri net kararlar i¢cin bu kadar kullanish kilan sey, bu iki
durumlu dogasidir.



Bu durumlar icin kullanilan iki ad dogru ve yanhistir. Bu
sOozcukler mantiksal degerlerin butin sozcik dagarcigidir.
Dogru gordugunde kosulun gecerli oldugu, yanlis gorduginde
kosulun gecerli olmadig1 anlasilir. Bu iki sozcugu iyi ogren,
cunku bu kitaptaki her ornek yalnizca onlarn kullanir.
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score > 50 gibi bir karsilastirmaya bak. > simgesi buyuktur
anlamina gelir, yani bu evet-hayir sorusu sorar: score 50'den
buyuk mu? Bunu iki say1 hakkinda bir soru olarak anlarsin.
Karsilastirma geri bir say1 vermez; belirli bir iliskinin dogru
olup olmadigini sorar. Bu soru, mantiksal deger iiretmenin
baslangi¢ noktasidir.



Karsilastirma sonucu olarak bir mantiksal deger turetir. score
70 ise 70 > 50 dogrudur. score 30 ise 30 > 50 yanlistir.
Karsilastirmanin kendisi sorudur ve mantiksal deger onun
verdigi yanittir. Programin bundan sonra ne yapacagina karar
vermek icin kullanabilecegi sey bu sonugtur.

5



Iki somut durumu yan yana karsilastir. score = 70 iken score >
50 karsilastirmasi dogru verir. score = 30 iken ayni
karsilastirma yanlis verir. Baska higbir sey degismez: soru
aynidir, ama score farkli oldugu i¢in yanit farkhdir. Bu, tek bir
karsilastirmanin iki mantiksal degerden hangisini
verebilecegini gosterir.



Programlar bir seye karar vermeleri gerektiginde mantiksal
degerleri kullanir. Dogru veya yanlis sonucu, programda
bundan sonra ne olacagini yonlendirir. Mantiksal degerler
olmadan bir programin secenekler arasinda se¢im yapmasinin
basit bir yolu olmazdi. Programlarda karar verme bu iki
durumlu sonuglara baghdir, ¢inki her karar net bir evet ya da

hayir gerektirir.




Bir karar noktasinda program bir mantiksal degeri denetler.
Deger dogruysa program bir sey yapar; yanlissa baska bir sey
yapar. Mantiksal deger yolu secer. Bunu, dogru veya yanlis
yanitinin programa hangi yone gidecegini soyledigi bir yol
ayrimi gibi canlandirabilirsin. Her seferinde yalnizca bir yol

izlenir.




Karsilastirmadan secilen eyleme kadar tek bir ornegi izle.
Programin score > 50 hesapladigini ve dogru elde ettigini
varsay. Deger dogru oldugu i¢in program gegen sonuca ait
islemi calistirir ve diger islemi atlar. Bir islemin calisip
digerinin ¢alismamasinin nedeni mantiksal degerdir.
Karsilastirma soruyu sordu; mantiksal deger onu yanitladi.
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Bunu bir sinav sonucuna uygula. score > 50 karsilastirmasinin
dogru olmasi gecti, yanlis olmasi kaldi anlamina gelebilir.
Programin karar noktasinda score'un kendisini bilmesi
gerekmez; yalnizca mantiksal degere ihtiyaci vardir. Gegcti
iletisi ile kaldi iletisi arasinda se¢im yapmak icin bu dogru veya
yanlis sonucu yeterlidir.
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Gunluk program sorularindan bir digeri sudur: bu dosya var
mi1? Yanit yine bir mantiksal degerdir, dogru veya yanlis. Dosya
varsa sonu¢ dogrudur; yoksa sonu¢ yanlistir. Program daha
sonra bu yanita gore islem yapabilir, 6rnegin dosyayi yalnizca
deger dogruyken acabilir. Karar icin bir say1 ya da metin
gerekmez.
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Bir durum daha diisiin: bir baglanti agik mi1? Yine yanit dogru

veya yanlistir ve program buna gore islem yapar. Baglanti
aciksa deger dogrudur ve program veri gonderebilir; kapaliysa
deger yanlistir ve program beklemeli ya da yeniden
baglanmalidir. Mantiksal deger, tipk: onceki durumlarda
oldugu gibi bu se¢imi yonlendirir.
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Bu orneklerin tek bir oriintiylu paylastigina dikkat et. Evet-
hayir sorusu, programi yonlendiren bir mantiksal deger uretir.
Soru ister bir score, ister bir dosya, ister bir baglant: hakkinda

olsun, sonu¢ her zaman dogru veya yanlistir. Bu oruntiuyt
gordiugiunde, mantiksal degerleri program mantiginin bircok
yerinde taniyabilirsin.




Yaygin bir yanlis anlamay1 denetle: mantiksal deger bir say1 ya
da metin degildir. Yalnizca dogru veya yanlistir. 1 sayis1 dogru
ile ayn1 degildir ve true metni dogru mantiksal degeriyle ayni
degildir. Iki durumu diger deger tiirlerinden ayn tut, ¢iinkil
onlan karistirmak programlari okurken ya da yazarken kafa
karisikligina yol acar.
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Karsilastirmay: sonucundan ayir. Karsilastirma soruyu sorar;
mantiksal deder onun lrettigi yanittir. Ornegin score > 50
sorudur ve dogru ya da yanlis yanittir. Karsilastirmanin
kendisine mantiksal deger deme. Karsilastirma bir islemdir ve
ciktisi, kararlar icin kullandigin mantiksal degerdir.
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Yanit1 0zetle: mantiksal deger dogru veya yanlistir, evet-hayir
sorulariyla uretilir ve programlar tarafindan bir sonraki adima
karar vermek icin kullanilir. iki durumu ve kararlardaki
rollerini animsa. Bir program secenekler arasinda secim
yapmasi gerektiginde bir mantiksal degere dayanir. Bu fikirle,
programlarin basit kararlar: nasil verdigini izleyebilirsin.
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