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Kutuphane sozcigunu duymus ve programlamada ne anlama
geldigini merak etmis olabilirsin. Kisa yanit basittir:
kutuphane, belirli gorevleri yapmak icin hazirlanmis yeniden
kullanilabilir kod koleksiyonudur. Her talimati kendin yazmak
yerine, baska birinin zaten yazip test ettigi kodu
kullanabilirsin. Bu kitap bu yanit1 en bastan adim adim aciklar.
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Program, bilgisayarin birbiri ardina izledigi talimatlar
listesidir. Kod, bilgisayara ne yapacagini soyleyen yazili
metindir; ornegin iki sayiy1 toplamasi veya ekranda bir s6zcuk
gostermesi. Bilgisayar, verilen sirayla kodun soyledigini tam
olarak yapar. Kod yazmak, bu talimatlar: bilgisayarin
calistirabilecegi bir dilde yazmak demektir.
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Basit bir program ic¢in bile her talimati satir satir kendin
yazdigini disiin. Her ayrintiya sen karar verirdin: verinin
nereden geldigine, nasil saklandigina ve ekranda ne
gorunecegine. Bu ise yarar ve program dogru olabilir. Ama ¢ok
zaman ve emek ister; Ustelik bu isin cogu daha once baskalar:

tarafindan yapilmistir.



Bazi1 kodlar zaten yazilmistir ve yeniden kullanilabilir, boylece
her seferinde sifirdan baslamazsin. Kutuphane tam olarak
budur: bir arada tutulan ve diger programcilarin kullanimina
hazir hale getirilen yeniden kullanilabilir kod koleksiyonu. Onu
programina eklersin ve gerektiginde cagirirsin. Her
kutuphanenin arkasindaki temel fikir budur.
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Bir kutuphane belirli gorevleri yapmak i¢in hazirlanir ve her
kutuphane genellikle tek bir is turune odaklanir. Bir kutuphane
goruntiilerle, bir digeri metinle, bir baskasi sayilarla
ilgilenebilir. Bu odak, kiitiphaneyi ogrenmeyi ve kullanmay1
kolaylastirir. Ihtiyacin olan ise uyan kiitiiphaneyi secersin.
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Goruntu acan bir kutuphaneyi dusun. O olmadan, bir goruntu
dosyasini okumanin tum ayrintilarin1 kendin yazardin; bu uzun
ve karmasiktir. Kituphaneyle, hazir kodunu ¢agirirsin ve
goruntu acilir. Programci bu ayrintilan sifirdan yazmaz. Bu,
yeniden kullanimin is basindaki somut bir ornegidir.
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Ikinci bir 6rnek diisiin: grafik cizen bir kiitiiphane. Ekranda
cizgiler, sekiller ve renkler ¢izmek icin hazir kod igerir.
Programin, her c¢izim ayrintisini kendisi yazmak yerine onu
cagirir. Yine hazir kod, programciy1 tum alt diizey ayrintilar:
yazmaktan kurtarir. Grafik uretmek ¢ok daha kolay hale gelir.
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Kutuphaneler vardir cunku yeniden kullanim zaman kazandirir
ve tekrarlanan isi azaltir. Programci tum ayrintilar: sifirdan
yazmak zorunda kalmaz, ¢unku birileri o kodu zaten yazmis ve
paylasmistir. Tekrarlamak yerine zaten var olan isin uzerine
insa edersin. Bu, programinin gercekten 6zgun olan
kisimlarina odaklanmani saglar.
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Bir kutuphaneyi kullanmak, onun hazir kodunu kendi
programindan ¢agirmak demektir. Kitiphanenin ne zaman
kullanilacagina ve hangi bilgiyi alacagina yine programin karar
verir. Ornegin programin, géruntii kiitiphanesini yalnizca
kullanici bir fotograf agmak istediginde cagirabilir. Gorevi
kutuphane yapar, ama akisin kontrolu senin kodunda kalir.
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Bir kutuphane ise yaramadan once incelenmelidir. Neler
sundugunu, her parcanin ne yaptigini ve onu dogru sekilde
nasil gagiracagini ogrenmen gerekir. Nasil kullanilacagini
aciklayan yazili rehber olan belgelerini oku. Bu incelemeyi
atlamak genellikle hatalara yol acar, cunku bir kiituphanenin
nasil ¢alistigini tahmin etmek nadiren basarih olur.
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Her kiituphanenin sinirlan vardir. Belirli gorevleri yapar, her
seyi degil; bu yuzden neleri yapamadigim bilmelisin. Ornegin
goruntu acan bir kutuphane ayni zamanda grafik ¢izmeyebilir
veya sesle ilgilenmeyebilir. Sinirlari bilmek dogru kutiiphaneyi
secmene ve hi¢ verilmek tizere yapilmadig: sonuglari
beklemekten kaginmana yardimci olur. Neleri kapsadigini
belgelerinden kontrol et.
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Yaygin bir hata, bir kuituphaneyi anlamadan koru korune
kullanmaktir. Kod hatasiz calisabilir, ama yanlis sonug¢
uretebilir ¢iinku onu yanlis ¢cagirmigsindir veya ona uygun
olmayan girdi vermissindir. Ornegin bir gorintii kiitiiphanesini
desteklemedigi bir dosyayla ¢cagirmak sessizce basarisiz
olabilir. Kullanmadan once kutuphaneyi anlamak bu sorunlarin
gogunu oOnler.




Bir baska yaygin hata, hazir kodu kendi durumun icin test
etmeden ona guvenmektir. Bir kuituphane genel olarak iyi
calisabilir, ama senin verilerinle farkli davranabilir. Bir
kiituiphane kullanmak, programin dogrulugunu test etme
sorumlulugunu ortadan kaldirmaz. Kodun yalnizca c¢alistigini
degil, sonuclarin beklediginle eslestigini her zaman kontrol et.
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Programini test etmek, kiitiiphaneyi kullandiginda dogru
sonuclar verdigini kontrol etmek demektir. Once basit
durumlari, sonra daha zorlarini dene ve giktiy1 beklediginle
karsilastir. Ornegin bilinen bir goruntiiyii a¢ ve dogru
gorundiuguniu dogrula. Cagirdigin kodu baskasi yazmis olsa
bile test etmek senin isin olarak kalir.
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Simdi fikirleri tek bir resimde birlestir. Kutuphane, belirli
gorevler icin yeniden kullanilabilir koddur; boylece her seyi
sifirdan yazmazsin. Onu nasil kullanacagini 6grenirsin,
sinirlarini bilirsin ve dogrulugu onaylamak i¢in programini test
edersin. Bu parcalar birlikte isler: yeniden kullanim zaman
kazandirir, anlamak hatalari onler ve test etmek sonucun
dogru oldugunu kanitlar.
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Akilda tutulacaklar: kutuphane, belirli gorevleri yapmak icin
hazirlanmis yeniden kullanilabilir kod koleksiyonudur ve tum
ayrintilarn sifirdan yazmaktan seni kurtarir. Onu nasil
kullanacagini 6gren, sinirlarini bil ve programini her zaman
dogruluk acisindan test et. Hazir kod kullanmak daha hizl
gelistirmene yardimci olur, ama dogru bir programin
sorumlulugu sende kalir.
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