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Degisken, bir programda bir degeri temsil eden bir addir. Bir
degiskene deger atamak, o ada belirli bir bilgi parcasini
vermek anlamina gelir; boylece program onu daha sonra
kullanabilir. Ornegin, score = 10 yazmak, score adl1 degiskene
10 degerini verir. Kisa yanit: atama, bir ad1 bir degere baglar.
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Degisken, bir programda bir degeri temsil eden, etiket gibi bir
addir. Henuz herhangi bir kod bilmen gerekmez; bunu bir isim
etiketi olarak dusun. Ad, veriye basvurmak i¢in programinda
yazdigin seydir. Ornegin, score adi bir sayiy1 temsil edebilir.
Degisken degerin kendisi degildir; degere isaret eden addir.
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Deger, 10 sayis1 veya hello gibi bir s6zcuk gibi bir bilgi
parcasidir. Ad bu bilgi parcasina isaret eder. Degerler,
programinin iizerinde calistig1 gercek verilerdir. Ornegin, 10
bir degerdir ve score ona isaret edebilen bir addir. Atama
yaptiginda, bir adi bir degere baglarsin.
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Atama, bir ad1 bir degere baglama eylemidir. Atamadan sonra
program adi gordugunde hangi degerin kastedildigini bilir.
Ornegin, score = 10 ifadesinden sonra program score'un 10
anlamina geldigini bilir. Atama bir eylemdir, bir olgu bildirimi
degildir. Adin neyi temsil ettigini degistirir.

4




Bircok dilde score = 10 yazmak, score adli degiskene 10
degerini verir. score adi artik 10'u temsil eder. Buradaki esittir
isareti atama operatorudir; sagdaki degeri soldaki ada sakla
anlamina gelir. Ornegin, bu ifadeden sonra programda score
kullanmak sana 10 verir. Bu, atamanin temel bi¢imidir.
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score = 10 ifadesini score 10 alir veya score artik 10 tutar diye
oku. Ad soldadir, deger sagdadir. Sol taraf bir deger degil, bir
degisken adi olmalidir. Sag taraf saklamak istedigin degerdir.
Ornegin, score = 10 icinde score addir ve 10 degerdir. Bu
okuma kafa karisikligindan kacinmana yardimci olur.
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Matematikte score = 10 iki seyin esit oldugunu iddia ederdi.
Programlamada bu bir eylemdir: 10 degerini score degiskenine
koyar. Esittir isareti burada bir karsilastirma degildir; saklama
komutudur. Ornegin, score = 10 yazmak score 10'a esit mi
diye sormaz; score'un 10 tutmasini saglar. Bu fark yeni
baslayanlar i¢cin onemlidir.



Ifadeden once score'un degeri olmayabilir veya farkli bir
degeri olabilirdi. ifadeden sonra programin durumu
degismistir: score 10 tutar. Program durumu, tim
degiskenlerin mevcut tim degerlerinin toplamidir. Ornegin,
score onceden 3 idiyse, score = 10 ifadesinden sonra 10 olur.
Atama, ¢alisan bir programin durumunu degistirme bigimindir.
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score 10 tuttugunda, diger ifadeler score adini kullanabilir ve
10 elde edebilir. Ad, degerin yerine gecen bir temsilci olarak
calisir. Ornegin, print(score) gibi sonraki bir ifade 10 gosterir.
10 degerini tekrarlaman gerekmez; sadece adi kullanirsin.
Degiskenlerin yararli olmasinin nedeni budur: degerleri
saklamana ve yeniden kullanmana olanak tanirlar.
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Sonraki bir ifade, yeni bir deger hesaplamak igin eski degeri
kullanabilir. Ornegin, score = score + 5 eski score degerini
(10) okur, 5 ekler ve 15'i tekrar score'a atar. Sag taraf once
mevcut deger kullanilarak hesaplanir. Sonra sonug¢ soldaki
degiskende saklanir. Bu kalip programlarda yaygindir.
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Sag taraf once mevcut deger kullanilarak hesaplanir. Sonra
sonug, eski degerin yerine gegerek degiskende saklanir.
Ornegin, score = score + 5 icinde program 6nce score'un
mevcut degerini (10) bulur, 5 ekleyerek 15 elde eder, sonra
15'i score'da saklar. Atamadan sonra eski deger gitmistir. Bu
sira her zaman aynidir.




Ifadeler birbiri ardina ¢alisir, bu yiizden atamalarin sirasi
onemlidir. Siray1 degistirmek degiskenin son degerini
degistirebilir. Ornegin, énce score = 10 sonra score = score +
5 yazarsan score 15 olur. Siray1 tersine ¢evirirsen sonuc farklh
olur veya hata ¢ikar. Atamalarinin sirasini her zaman kontrol
et.
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Farkh diller atamay1 biraz farkh bicimlerde yazar. Simgeler
veya anahtar sozciikler farkl olsa da fikir aynidir. Ornegin,
bazi diller = kullanir, bazilan := veya let kullanir. Python'da
score = 10 calisir; baska dillerde int score = 10; yazabilirsin.
Temel anlam—bir adda bir deger saklamak—degismez.
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Yeni baslayanlar = isaretini matematik dersindeki esittir diye
okur. Atamada bu, bu degeri bu adda sakla anlamina gelir, bir
karsilastirma degildir. Ornegin, score = 10 bir soru sormaz; bir
emir verir. Degerleri karsilastirmak i¢in programlama dilleri
genellikle == olan farkh bir simge kullanir. Unutma: tek esittir
isareti genellikle atama anlamina gelir.
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score = score + 5 icinde yeni baslayanlar score'un ayni anda
iki kez kullanildigini1 diistinebilir. Aslinda once eski deger
okunur, sonra yeni deger saklanir. Ornegin, score 10 ise sag
taraf 10 + 5 = 15 olur ve sonra score 15 olur. Soldaki ad,
saklama gerceklesene kadar okunmaz. Bu iki adiml stireg
anahtardir.




Atama, score = 10 gibi bir ad1 bir degere baglamak anlamina
gelir ve programin durumunu degistirir. Unutma: once sag
tarafi oku, sonra sonucu soldaki adda sakla. Ornegin, score =
score + 5 yeni bir deger yapmak icin eski degeri kullanir. Bu
basit fikir, programlarin verileri nasil takip ettiginin temelidir.
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