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ONSOz

Go programlama dilini anlatan kitabimizin 4. stirimine hosgeldiniz.

Kitabin yazimi siresi boyunca faydasi dokunan insanlara ¢ok tesekkir ediyorum. Tabi ki elestiride bulunan
insanlara da tesekkir ediyorum. Yaklasik olarak 2 senedir zaman buldukca licretsiz olan bu kaynagi gelistirmeye
calistyorum. Bu kitap vesilesi ile Go ile ilgili bir strti arkadagim oldu. Kendileri ile fikir alis-verisinde bulunduk. Bu fikirler
dogrultusunda kitabi ilerletmeye devam ediyor olacagim. Ons6z kismini kisa tutmak istiyorum. Cinkl burayr okumak
¢ogu kisinin hosuna gitmiyor :)

Kitap hakkinda veya Go programlama dili hakkinda danismak istediginiz bir konu varsa kitabin son sayfasinda
bulunan béliimden iletisim bilgilerime ulasabilirsiniz.

Eger sizde bu kaynagin gelistiriimesinde rol oynamak istiyorsaniz, benimle (Kaan Kuscu) iletisim kurabilirsiniz.

Yardimci olacak veya elestiride bulunacak kisilere simdiden tesekkr ederim.

Daha iyi bir okuma deneyimi icin Google Chrome ile okumanizi tavsiye ederim.

icindekiler listesi icin sag listteki Bookmark butonunu kullanabilirsiniz.

Bookmarks

Formatlar ve Kagis Karakterleri
Kacgig Karakterleri - 2

Scan Fonksiyonu ile Kullanicidan Gi...
Scan Fonksiyonu Devam ve Tidyolar
Variadic Fonksiyonlar

Closure (Anonim) Fonksiyonlar

Recursive (Ig-ige) Fonksiyonlar

Strings Paketi - 1

Strings Paketi - 2




Giris

Bu egitim kaynaginda Golang programlama dili hakkinda bilgilerdirici 6n yazi, kullanim sekline ve érneklerine
bakacagiz. Bu kitapla pratik yapabilirsiniz. Kitap ileri seviye Go programlama icermeyecektir.

Bu Kitap Kimlere Hitap Ediyor? Amac

Bu kitap; Kitabin Amaci;

* Go programlama dilini 6renmek isteyen, * Golang i¢in Turkge kaynak olusturmak

* Go'da giris seviyesinde bilgi sahibi olan, * Golang i¢in Ucretsiz egitim kaynagi olusturmak
* Go'da orta seviyede bilgi sahibi olan, * Golang dilinin temel yapisini 6gretmek

* veya daha 6nce baska dillere asina olan,

kisilere hitap ediyor

Kitabin icerigi Hakkinda

Kitabin iceriginde Go programlama dilinden “Go”, “Golang” ve “Go Programlama Dili" olarak bahsediyor
olacagim. Hepsi ayni anlama geliyor. Genellikle kodlarin kullanim sekli ve yapisindan bahsediyor olacagim. Tabi ki
isleyisi anlayabilmemiz icin drnekler ile pekistirecegim.

Bu kitap sayesinde Ulkemizde suanda diger dillere gore daha az bilinen ve hakkinda fikir sahibi olan kisilerin
sayisl az olan bu programlama dili hakkinda kaynak olusturmak istiyorum.

Ucretli bir kitap oldugu zaman ilgi gérmeyeceginden dolayi (icretsiz olarak PDF seklinde yayinlamaya karar
verdim. Boylece Go diline ilgiyi cekmeyi hedefliyorum.

Go Programlama Dili Hakkinda Kisisel Gorligiim

Go programlama dilini aslinda 2018 yilinda farkinda oldum. Daha 6nceden VB .Net, Python, Java ve C ile
ugrasiyordum. Kendi gorisuime gore bana derlenebilir diller daha yakin geliyordu. Ama C’'de bazen insani cileden
¢ikariyordu.

Daha kendimi C++'ta ilerletmeye basladim. C++ giizel bir dil olmasina ragmen bir tirli 1Isisnamadim. Haliyle de
yeni bir dil arayisina ¢iktim. Aslinda Back-end'den daha fazla Front-end ge¢cmisim vardir. Bu yuzden de iki tarafada
hizmet edilebilen bir dil arastiriyordum ve ayni zamanda derlenebilen.

internette birkag video izledikten sonra Go'yu gérdiim. Sézdizimi olarak gayet basit kurallari olan bir dildi. Sanki
derlenebilir bir Python gibiydi. Paket yonetim sistemi gbzume iyi geldi. Fakat Turkge kaynak sikintisi olan bir dildi.

Daha sonra ingilizce (ve bazen ispanyolca) kaynaklardan Go'yu 6grenmeye basladim. Ogrendikge ne kadar
programci odakli bir dil oldujunu anladim. Zaten Go'yu gelistiren adamlara bakinca bu isin iginden geldigini
anliyorsunuz.

Ozet olarak Go benim igin yazimi kolay, anlamasi kolay, paket yonetimi kolay ve hizli derlenen bir dildir.

Kitap Yazma Fikri

Basta Golang'i 6grenmek icin bilgisayarima ufak tefek notlar aliyordum. Daha sonra notlarimi diizenli olarak
biryere kaydediyordum. Son olarak baktigimda elimde Go’nun temelini neredeyse anlatacak bir kaynak biriktigini
farkettim. Daha sonra eksikleri tamamlayarak Go 6grenmek isteyen Kkisilerin ihtiyacini giderebilmesi icin bir kaynak
olusturma karari aldim.

imla kurallarina uygun ve dogru bilgiler icerin bir kaynak olusturmak icin ¢cabaladim. Kaynag ilk olarak vaktimin
¢cogu gecirdigim bir forumda tanittim. Gergekten gtizel tepkiler ile karsilastim. Arada tabi kétl tepkilerde aldim. Bazen
motivasyonumu dusurecek tepkiler aldim.

Sosyal medya hesaplarimdan tesekkir mesajlari da aldim. Kendilerine bana verdikleri motivasyon igin
tesekkir ediyorum.

Sonugta bu kitaptan bir gelir kazanmiyorum. insanlarin yazdigim bir sey hakkinda yorum yapmasi hosuma
gidiyor :)

Siz de yorumlarinizi esirgemezseniz sevinirim...



Golang Hakkinda

Golang (diger adiyla Go), Google'in 2007 yilindan beri gelistirdigi acik kaynakli
programlama dilidir. Daha ¢ok alt-sistem programlama igin tasarlanmis olup, derlenebilir ve
statik tipli bir dildir. Ilk versiyonu Kasim 2009‘da cikmistir. Derleyicisi olan “gc” (Go
Compiler) acik kaynak olarak birgok isletim sistemi icin gelistirilmistir.

Robert Griesemer Rob Pike Ken Thompson

Golang, Google muhendislerinden olan Robert Griesemer, Rob Pike ve Ken Thompson tarafindan ilk olarak deney
amach ortaya ¢ikmistir. Diger dillerdeki elestirilen sorunlara ¢ozim getirmek ve iyi yonlerini korumak icin ¢ikariimistir.

Bu adamlarin daha 6nceden bulunmus oldugu projelere bakacak olursak Google'in gergekten bu Kisileri cimbizla
sectigini anlayabiliriz. Iste Golang'in yaraticilarinin bulundugu projeler:

Robert Griesemer: Hotspot ve JVM (Java Sanal Makinesi)
Rob Pike: UNIX ve UTF-8
Ken Thompson: B, C, UNIX ve UTF-8

Dilin Ozellikleri

Statik yazilmistir, fakat dinamik rahathgindadir.

Blyik sistemlere olceklenebilir.

Uretken ve okunabilir olmasi, cok fazla zorunlu anahtar kelime ve tekrarlamalarin kullaniimamasi
Tumlesik Gelistirme Ortamina (IDE) ihtiya¢ duyulmamasi fakat desteklemesi

Ag ve ¢oklu islemleri desteklemesi

Degisken taniminda tur belirtimi iste§e baghdir.

Hizl derlenme siresi

Uzak paket yoneticisi (go get)

L] L] L] L] L] L] L] L]

Ornek Merhaba Diinya Uygulamasi

package main
import “fmt”

func main(){
fmt.PrintIn("Merhaba Diinya!")



Bilgisayariniz Uzerinde Golang Gelistirme

Oncelikle bilgisayarimiz uzerinde nasil Golang gelistirecegimize bakalim. Gelistrmek derken Golang programi
olusturacagimizi kastediyorum. Oncelikle Golang’in resmi sitesinden Golang programini indiriyoruz.

Buradan indirebilirsiniz
https://golang.org/dl/

Golang’in basit bir kurulumu var o ytzden kurulumu athyorum.

Linux IS kullananlara tavsiyem, kullandiginiz dagitimin uygulama deposundan Golang'i indirin. Sizin icin daha
kolay olur.
Golang’l indirdigimize gore bize Golang kodlarimizi yazacagimiz bir Tumlesik Gelistirme Ortami (IDE) lazim. IDE’ler
kodlarimizi yazarken kodlarin dogrulugunu kontrol eder ve kod yazarken ©nerilerde bulunur. Bu da kod yazarken
isimizi kolaylastirir.

Benim tavsiyem cogu kodlama dilini yazarken kullandigim ve Golang yazanlarin da populer olarak kullandigi
Visual Studio Code programi.

Buradan indirebilirsiniz
https://code.visualstudio.com/Download

Linux iS kullananlara yine kullandiklari dagitimin uygulama deposundan indirmelerini tavsiye ediyorum.
Visual Studio Code’dan ilerki zamanlarda vscode olarak bahsedecegim.
Go eklentisinin duzgin bir sekilde kurulabilmesi i¢in bilgisayarimizda git komut-satiri uygulamasi bulunmasi

gerekir. Cunkd eklentinin yiklenmesinden sonra Go eklentisi VSCode icin 15 civarl araci otomatik indirecek. Git'in
yUkll olup olmadigini 6grenmek icin komut satirina asagidakileri yazin:

Eger versiyon numarasini gérdiyseniz yikli demektir. E§er yikli degilse veya git'i glincellemek istiyorsaniz ki,
mutlaka Oneririm, asagida nasil yiklenecegini gorebilirsiniz.

Windows MacOS
Buradan Indirebilirsiniz. Buradan Indirebilirsiniz.
» GNUI/Linux igletim Sistemleri
¥ 5 Debian/Ubuntu
ln ux . sudo apt-get install git
- Fedora
‘ dnf install git
Arch Linux

sudo pacman -S git

Gentoo
emerge --ask --verbose dev-vcs/git

openSUSE
zypper install git

Mageia
urpmi git

Git kurulumunu da yaptigimiza gére VSCode icin Go eklentisini kurabiliriz.


https://golang.org/dl/
https://code.visualstudio.com/Download
https://git-scm.com/download/win
https://git-scm.com/download/mac

Vscode'un sol tarafindan Extension (Eklentiler) sekmesine geciyoruz. Arama
kutusuna go yaziyoruz. Resimde de segili olan Go eklentisini yesil Install (Yiikle)
butonuna basarak yikluyoruz. Yeniden baslatma isterse baslatmayi unutmayin.

Go 0.11.7

Rich Go language support for V... . i . .
Microsoft o Daha sonra main.go adinda bir dosya olusturup VSCode ile agalim. main.go
Go Test Explorer 0,11 dosyasinin igerisine rastgele birseyler yazdigimizda VSCode sag alt tarafta bize uyari
Go Test er verecektir.

Prem Parihar Install

Go Outliner

ie outline explorer

) type fusing gocode)

Install All diyerek Go eklentisi araglarinin  kurulumunu
baslatalim.

is not available. Use "go get -v

outline" to install.
Kurulum bize 15 civari arag kuracak. Basari ile kurulan
araclarin yaninda SUCCEED ibaresi yer alir.

Install

Tum araclarimiz basariyla kurulunca artik VSCode
Uzerinden Go gelistirmeye hazir olacaksiniz.



Merhaba Diinya

Programlama dunyasinda gelenektir, bir programlama dili 6grenilirken ilk 6nce ekrana “Merhaba Diinya”
¢iktisi veren bir program yazilir. Biz de gelenegi bozmadan Golang Gizerinde Merhaba Dunya uygulamasi yazalim. Ik
Once kodlar1 gorelim. Daha sonra agiklamasini gorelim.

package main
import “fmt”

func main(){
fmt.PrintIn("Merhaba Diinya!”)

Simdi yukaridaki kodlarda neler yaptigimiza gelelim.

Package, kod sayfalarimiz arasinda iletisimde bulunabilmemizi saglar. Bu sayede icerisinde package degeri
ayni olan kod sayfalari birbirleriyle iletisim halinde olma yetenegi kazanir. Yukaridaki 6rnekte package uygulama olan
sayfalar birbiriyle iletisim kurabilir.

import “fmt” ile Golang dilinde kullanilan ana islemler igin olan kitiphanemizi iceri aktardik.

func main() ise programimizin calisacagl ana bélimin fonksiyonudur. Yanindaki susli parantezler { } icine
yazdigimiz kodlar ile programimizda cesitli islemler yapabilecegiz. Derlenmis bir uygulama ilk olarak main
fonksiyonuna bakar ve buradaki kodlari calistirir.

Yukarida import ettiimiz fmt kituphanesi icinden Println fonksiyonu ile ekranimiza “Merhaba Diinya”
yazisini bastirdik. Gelelim programimizin derlenmesine. Daha 0Onceden programlama dilleriyle gec¢cmisi olmayan
arkadaslarimiz icin derlenme soéyle anlatilabilir. Yazdigimiz Golang dili insanlarin kolaylikla programlama yapabilmesi
i¢in olusturulmus bir dildir.

Ama makine (bilgisayar) bu yazdiklarimizi anlamaz. O ylizden her derlenen dilde oldugu gibi Golang’in da
yazdiklarimizi makinenin anlayacagdi makine diline ¢eviren derleyicisi vardir.

Makinemiz tzerinde c¢alistirilabilir bir dosya tretmek icin kodlarimizin derlenmesi gereklidir. Vscode Uzerinden
kodlarimizin derlenip ¢alismasi icin F5 tusuna basiyoruz. Bdylece programimizi test edebiliriz. E§er vscode Uizerinden
derliyorsaniz yazdigimiz kodlarin hemen altinda DEBUG CONSOLE bdéliminde kodumuzun sonug giktisini gorebiliriz.

Ciktimizi inceleyecek olursak, API server listening at :127.0.0.1:44830 ibaresinde gerceklesen olay, Golang
kodlarimizi calistirdigimizda olusturulan 44830 portlu 127.0.0.1 yerel sunucusu (localhost) Gizerinden kodlarimizin
suris testini gerceklestirdik. Hemen asagisina da ¢iktimizi verdi.

Eger vscode lzerinden degil de, konsol (zerinden yapmak isterseniz, olusturmus oldujumuz main.go
dosyasinin bulundugu dizin (klasor) icerisinde konsol uygulamamizi agiyoruz. Windows'ta cmd veya Powershell'dir.
Unix sistemlerde terminal diye gecer. Iki tarafa da yazacagimiz komutlar aynidir. O ylzden hangisinden yazdiginiz
farketmez.

Kodlarimizi sadece denemek istiyorsak yazacagimiz komut::

Bdylece bu islemleri yaptigimiz dizin igerisine ¢alistirilabilir bir dosya olusturmus olduk.

Windows (zerinden konsola main yazarak uygulamayi acabilir veya klasérde main.exe dosyasina cift
tiklayarak uygulamay! calistirabilirsiniz.

Linux Uzerinden ise terminale derlenmis main ¢iktinizin bulundugu dizinde ./main yazarak calistirabilirsiniz.

Boylece ilk uygulamamizi yazmis olduk. Tabi su ana kadar gdérmemis oldugumuz kodlar gérdik. Onlarin
aciklamalari da ileriki béliumlerde olacak. Simdilik gelenek diye ilk b6limde Merhaba Diinya uygulamasi yazdik.



Farkli Platformlara Build (insa) Etme

Golang projemizi build (insa) ederken, yani ¢alistirilabilir bir dosya Uretirken go build dosya.go seklinde build
ederiz. Bu islem varsayilan olarak kullanmakta oldugumuz isletim sistemi i¢in build islemi yapar. Yani Windows
kullaniyorsak Windows'ta galismak (izere Linux IS kullaniyorsak Linux iS'te galismak tizere dosya olusturur. Ayni
sekilde sistemimizin mimarisi 32bit ise 32bit igin, 64bit ise 64bit icin calistirilabilir dosya retir. Ornek olarak sistemimiz
Windows 64bit ise olusturdugumuz c¢alistirilabilir dosya (exe dosyasi) sadece Windows 64bitlerde calisir.

Eger farkh isletim sistemi i¢in bir calistirilabilir dosya tretmek istiyorsak asagidaki komutu kullanmamiz gerekir.

Ornek olarak, main.go dosyamizi Windows 32bit sistemler icin build etmek istersek asagidaki komutlari
girmemiz gerekir.

Bu islem ile main.exe adinda bir dosya elde ederiz. Bu dosya Windows 32bit sistemlerde calisabilir.
Biliyorsunuz ki 32bit uygulamalar 64bit sistemlerde c¢alisir ;fakat 64bit uygulamalar 32bit sistemlerde ¢alismaz. Onun
icin bir uygulama build ediyorken bunu aklinizdan ¢ikarmayin. Golang'in dosya build edebildigi isletim sistemi ve
mimari sayisi oldukca fazladir.

Golang'in build edebildigi tim isletim sistemi ve mimarilerine bakmak gerekir ise;

6008 COARCH * Tablo harf siralamasina gore yapilmistir.
android arm
Birkac drnek daha yapmak gerekirse;
darwin 386
darwi — Windows 64bit Build
darwin am i env GOOS=windows GOARCH=amd64 go build main.go i
o et Linux 32bit Build
dragonfly amd64 : ----------- .--------------------T----'- ----------------------------- :
1 env GOOS=linux GOARCH=386 go build main.go '
freebsd 386 L L e L e e T R e )
freebsd amd64 MacOS 64bit Build
frecosd am i env GOOS=darwin GOARCH=amd64 go build main.go i
linux 386
linux amdb64
linux arm
linux armé4
linux ppcé4
linux ppcé4le
linux mips
linux mipsle
linux mips64
linux mips6dle
netbsd 386
netbsd amd64
netbsd arm
openbsd 386
openbsd amds4
openbsd am
plan9 386
plano amdé4
solaris amdé64
windows 386
windows amd64



Klasor Build (insa) Etme

Olusturduumuz .go dosyalari birden fazla parcadan olusuyorsa asagidaki komut ile klasor icerisindeyken
build islemini yapabiliriz.

_________________________________________________________________________________________________

Eger klasoriin disindan build islemi yapacaksak nokta yerine klasoriin yolunu girmemiz gerekir. Asagida
gOsterilmistir.

_________________________________________________________________________________________________

Build isleminde sadece .go dosyalari derlenir. Tim dosyalar islenip tek basina calistirilabilir dosyaya
dondstaralar. Yani yanindaki Html, Css, Js vs. turlinde dosyalar paket icine alinmaz. Tumdyle dosylari paketlemek igin
ek kitiphaneler kullanabilirsiniz. Onerim Statik isimli kiitiphanedir. ilerideki béliimlerde zaten bu kitiiphaneyi
kullaniyor olacagiz.



Paketler
Her Golang programi paketlerden olusur ve kendisi de bir pakettir.

package uygulama !
import "fmt" E
func main() { .
fmt.PrintIn("Merhaba Diinya") // Ciktimiz i

]

]

package terimi ile programimizin paket adini belirleriz. Hemen asagisinda da import “fmt” ile fmt paketini
cektigimizi gorebilirsiniz. Yani cektigimiz fmt paketi de bir programdir. Bilin bakalim fmt paketinin ilk satirinda ne
yaziyor? Tabiki de package fmt. Yani package ile programimizin ismini tanimliyoruz. Bu ismi kullanarak diger paketler
ile iletisimde bulunabiliriz.
import terimi ise yazildi§i pakete baska bir paketten bir yetenek aktarmaya yarar. Yetenekten kastim, import edilen
paketin icinde fonksiyonlar mi var? Struct’lar mi var? vs. onlari iceri aktarir.

import (
Ilfmtll
“math”

Yukarida birden fazla paket import etmeyi gortiyoruz. math paketi bize ileri matematiksel islemler yapabilmemiz
icin gerekli fonksiyonlari saglar.
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Yorum Satiri

Diger dillerde de oldugu gibi Golang'ta yorum satiri 6zelligi mevcuttur. Yorum satiri derleyici tarafindan
islenmez. Yani gérmezden gelinir. Bu bélime kendiniz igin agiklama vs. bilgiler yazabilirsiniz. Golang’ta yorum satiri
olusturmak igin 2 ydntem mevcuttur.

I Cift Taksim Ydntemi
Bu yontem ile derlenmesini istemedigimiz yazinin basina cift taksim ekleyerek gérmezden gelinmesini sagliyoruz.

I* *| Taksim-Yildiz Yéntemi
Bu yontem ile birden fazla satirin derlemede gérmezden gelinmesini saglayabiliriz.

i /* Buraya
i herhangi
i birsey

| yazabilirsiniz */
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Veri Tipleri

Integer Tiirler

Oncelikle tim integer tiirleri bir gorelim;
int, int8, int16, int32, int64

uint, uint8, uintl16, uint32, uint64, uintptr

Bu veri tipleri icerisinde sayisal degerleri depolayabiliriz. Fakat sunu da unutmamaliyiz. Her sayisal veri tipinin
depolayabildigi maksimum bit vardir. Ornek olarak uint8 veri tipinin maksimum uzunlugu 8 bit'tir. Bitler 0 ve 1
sayllarindan olusur. 8 bit demek 8 haneli 1 ve 0 sayisi demektir. Int8 maksimum alabilecegi say! derken 11111111 (8
tane 1), yani onluk sistemde 255 sayisina denk gelir. int 8 ise pozitif olarak +127, negatif olarak -128 maksimum
degerinin alabilir. (127+128=255). intl6 +32767 ve -32768 maksimum degerlerini alir. Int32 +2147483647 ve -
2147483648 maksimum degerlerini alir. Int64 +9223372036854775807 ve -9223372036854775808 maksimum
degerini alr.

U harfi ile baslayan say! veritiplerinde ise sayinin degeri pozitif veya negatif isarette degildir. Sadece bir sayisal
degerdir. U'nun anlami unassigned yani isaretsizdir. Uint8 0-255 arasl, uint16 0-65535, uint32 0-42967295 arasl, uint64
0-18446744073709551615 arasi degerler alabilir. Uintptr ise yazdiginiz sayiya goére alani belirlenir.

Integer sayisal veri tipleri icierisinden bahsedebilecedimiz son tipler ise int ve uint. Int ve uint veri tipleri
kullanmis oldugumuz isletim sistemi 32bit ise 32bit deger alirlar, 64bit ise 64bit deger alirlar. Sayisal bir deger
atanacagdl zaman en ¢ok kullanilan veri tipleridir. Genellikle int daha ¢ok kullanilir. Eger ¢ok mesakkatli bir program
yazmayacaksaniz int kullanmaniz onerilir.

Byte Veri Tipi: uint8 ile aynidir.
Rune: int32 ile aynidir. Unicode karakter kodlarini ifade eder.

Float Tiirler .
Float tirleri integer tirlerden farkli olarak kiisirath sayilari tutar. Ornek: 3.14
Litfen Dikkat!

Kustrath sayilar ingiliz-Amerikan sayi sistemine gére nokta koyarak ifade edilir. Tiirk sistemindeki gibi virgiil (3,14) ile
ifade edilmez.

float32: 32bitlik deger alabilir.
float64: 64 deger alabilir.

Complex Turler
Complex turleri icerisinde gergel kisurath (float) ve sanal sayilar barindirabilir. Tirk¢e'de karmasik sayilar diye
adlandirilir.

complex64: Gercel float32 ve sanal sayi degeri barindirir.
complex128: Gergel float64 ve sanal say! degeri barindirir.
Sayisal turler bu sekildedir.

BOOLEAN VERI TiPi
Boolean yani mantiksal veri tipi bir durumun var olmasi halinde olumlu (true) deger, var olmamasi halinde olumsuz
(false) deger alan veri tipidir.

STRING VERI TiPi

String yani dizgi veri tipi icerisinde metinsel ifadeler barindirir. Ornek olarak “Golang ¢ok giizel ama ingilicce”.
String veri tipi degeri ¢ift tirnak ( “Deger” ) icine yazilir. Diger dillerdeki gibi tek tirnak ( ‘Deger’ ) insiyatifi yoktur. Tek
tirnakla kullanim baska bir amag igindir. ilerde onu da gésterecegim.

Ozet olarak Veri Tipleri

Veri tipleri atanacak degerlerimizi RAM Gzerinde depolamak icin kullandigimiz araglardir. Tam say1 degerler igin Integer
veri tiplerini, ondalik sayilar icin Float veri tiplerini, mantiksal degerler icin Boolean veri tipini, metinsel degerler icin
String veri tipini kullaninz. Karmasik sayi degerleri icin ise Complex veri tipini kullaniriz.

"Turkiye” = String Tipi

1881 = Integer Tipi

10,5 = Float Tipi

True = Boolean Tipi

2+3i = Complex Tipi

Veri Tiplerinin Varsayilan Degerleri

Veri tipleri icerisine defer atanmadan olusturuldugu zaman varsayilan bir deger alir.
Sayisal Tipler icin O,

Boolean Tipi icin false,

String Tipi i¢in *” (Bos dizgi) degeri alir.
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Aritmetik Operatorler

Aritmetik operatdrler programlamada matematiksel islemler yapabilmemize olanak saglar.

Operator Aciklama Ornek
+ Toplar 2+5=7

- Cikanir 10-3=7
* Carpar 3%4=12
/ Boler 10/2=5
% Bolumden kalani verir(Mod). 10%3=1
, 1arttinr 1++=2

— 1 eksiltir 3—=2



iliskisel Operatérler

iliskisel operatérler programlamada iki veriyi birbiriyle karsilastirabilmemize olanak saglar. Karsilastirma
dogrulaniyorsa true deger, dogrulanmiyorsa false deger alir.

Operator

Aciklama

Iki verinin esitse true verir

Iki verinin esit degilse true verir

1. veri 2. veriden buyukse true verir

1. veri 2. veriden kucukse true verir

1. veri 2. veriden buyiik veya esitse true verir

1. veri 2. veriden kucguk veya esitse true verir

Ornek

21=3 (true)

5=3 (true)

4<6 (true)

4>=3 (true)4>=4 (true)

3==2 (false)3<=3 (true)
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Mantiksal Operatorler

Mantiksal operatérler birden fazla mantiksal veriyi kontrol eder ve kullandi§imiz operatére gére mantiksal
deger dondurdr.

Operator  Aciklama Ornek

e VE operatoridur. 2 deger de true ise true defer — 2==2 && 2==3
donddrir. (false)

VEYA operatoridur. 2 degerden biri true ise true deger  2==2 || 2==3
dondurir. (true)

DEGIL operatoridiir2 deger mantiksal olarak
(2==28&8&3==3)

karsilastinldiginda ¢ikan sonucun tersini alir. (false)
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Atama Operatorleri

Atama operatdrleri degiskenlere ve sabitlere deger atamak icin kullanilir. Asagidaki tabloda c’nin de@eri 10'dur.

(c=10)

Operatér

Aciklama

Atama operatorudur
Kendiyle toplar
Kendinden cikanir
Kendiyle carpar
Kendine boler

Kendine balimunden kalan atar

Ornek

c=2

c+=2(c=12

r-=2(c=8)

c*=2(c=20)

c/=2(c=5)

c%=3(c=1)
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Degiskenler ve Atanmasi

Degiskenler icerisinde degder barindirarak RAM’e kaydettigimiz bilgilerdir. Degiskenler programimizin
isleyisinde 6nemli bir role sahiptir. Degiskenleri su sekillerde atayabiliriz. Degiskenler var ifadesi ile atanir. Tabi ki

var isim string = "Ali"
var yas int = 20
var ogrenci boolean = true

Yukaridaki yazdiklarimizi inceleyecek olursak;

var ile degisken atadigimizi belirtiyoruz. isim diye bir degisken adi atadik ve igine “Ali” degerinde string
tipinde bir deger yerlestirdik. String tipi degerler cift tirnak icine yazilir.

Ayni sekilde yas adinda degisken olusturduk. yas degiskeni icerisine int tipinde 20 degerini yerlestirdik Son
olarak ogrenci adinda bir degisken olusturduk ve true degerinde boolean tipinde bir atama yaptik.

Golang'ta degisken adi olustururken Tirkce karakterler kullanabiliriz. Ornek olarak ogrenci yerine égrenci
yazabilirdik. Ama baska bir programlama diline gectiginizde Tirkce harf desteklememesi halinde aliskanliklarinizi
degistirmeniz gerekecek. O ylzden Tirkce karakter kullanmamanizi tavsiye ederim. Tabi ki zorunlu degil.

Programlama dillerinde, matematigin aksine = (esittir) isareti esitlik icin degil, atamalar icin kullanilir.

Dedgiskenlerin atanmasi i¢in farkli ydntemler de var. Diger yontemlere deginmek gerekirse;
Degisken atamasinda illaki degiskenin veri tipini belitmemiz gerekmez. Yazdi§gimiz dedere gére Golang
otomatik olarak veri tipini algilar.

var isim = "Ali"
var yas = 20
var ogrenci = true

isim degiskeninin degerini cift tirnak arasina yazdigimiz i¢in string veri tipinde oldugunu algilayacaktir.

yas degiskeninin degerini sayi olarak girdigimiz icin int tipinde oldugunu algilar. Eger 20 degil de 2.12312 gibi
kusurath bir deger girseydik veri tipini float olarak algilardi.

ogrenci degiskeninin degerini mantiksal olarak girdigimiz i¢in boolean veri tipinde oldugunu algilayacaktir.

En basit sekilde degisken atamasi yapmak istersek;

isim:="Ali"
yas:=20
ogrenci:=true

Basina var eklemeden de degisken atamak mimkindir. Bu sekilde yapmak icin := isaretlerini kullaniriz. Ayni
sekilde bu yontemde de verinin tipi otomatik algilanir.

Eger degisken tanimlar iken deger kismini bos birakirsak yani; var yas int seklinde yazarsak, dnceki konuda
da bahsettigimiz gibi varsayilan olarak 0 degerini alir.
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Sabitler

Sabitler de degiskenler gibi deger alir. Fakat adindan da anlasilabilecegi Uizere verilen deger daha sonradan
degistirilemez.

Sabitler tanimlanirken basina const eklenir. Ornek olarak;

const isim string = "Ali"
const isim="Veli"

const ile := beraber kullanilamaz.

Yanls kullanim: const isim := “Ali”
Dogru kullanim: const isim = “Ali”

Ornek olarak bir sabitin degerini atandiktan sonra degistirmeye calisalim. Aramizda ne olacagini merak eden
cilginlar olabilir.

Bu sekilde yazip kodlarimizi derledigimizde hata almamiz kaginamaz. Derledigimizde cannot assign to isim
hatasini verecektir. Yani diyor ki isim’e atanamiyor.

const isim string = "Ali"
isim = "Ali"
const yas = 20
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Kod Gruplama islemi

Kod gruplama islemi ¢ok basit bir islemdir. Bu islem sayesinde ayni objeler bloklara gore farkl calisabilir.
Kodlari gruplama icin susli parantez kullaniriz. Ornegimizi gorelim.

package main '
import "fmt" E
func main() { '
degisken := "bir" E

{ |
degisken := "iki" .
fmt.PrintIn(degisken) E

} l
fmt.Printin(degisken) i

]

]

Yukarida degisken isminde degisken olusturduk. Hemen asagisina suslii parantez olusturduk. igine yine
degisken adinda bir degisken tanimladik. Bu iki degisken ayni kod blogunda bulunmadigi icin birbirleri ile alakasi
olmayacaktir. Aslinda ikisi de ayni degiskendir. Sadece icindeki bloga goére farkli bir degeri vardir. Bunu anlamanin en
basit yolu pointer ile bellek adresine bakmaktir. Bir o versiyonunu gorelim.

package main
import "fmt"
func main() {
degisken := "bir"
{
degisken := "iki"
fmt.Printin(degisken)
fmt.PrintIn(&degisken)
!
fmt.Printin(degisken)
fmt.PrintIn(&degisken)

& (and) isareti ile degiskenin bellekteki adresini grenebiliriz.
Ciktimiz soyle olacaktir;

iki i
0xc00008¢1d0 i
bir E
0xc00008c1c0 :

Gorduguniz gibi bellek adresi 2 sonugta da ayni gdzukiyor. Bu ikisinin de ayni degisken olduguna isaret ediyor.
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Tur Donustumu

Tar dontstmi su sekilde gerceklestirilir.
tur(deger)

Ornek olarak bakmak gerekir ise;

i:=42

f := float64(i)

Yukaridaki yapilan islemleri agiklayacak olursak eger, i adinda bir int degisken tanimladik. f adindaki
degiskende i degiskenini float64 tirtine dontstirdik. u adindaki degikende ise f degiskenini uint tirine cevirdik.
Tum tlrler arasinda bu sekilde doniisim gerceklestiremezsiniz. Bir sayiyi string tipine dondstirmek istedigimizde ne
olacagina bakalim.

deneme := string(8378)
fmt.Printin(deneme)

deneme adindaki degerimizin iginde 8378 sayisini string turine donlstirdik ve hemen asagisina deneme’nin aldigi
degeri ekrana bastirmasi i¢in kodumuzu yazdik.
Aldigimiz konsol ¢iktisi su sekilde olacaktir.

Yani Turk Lirasi simgesi ¢ikacaktir. Sayilar string tiriine donustiruldiginde karakter olarak deger alir.
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Fonksiyonlar

Fonksiyonlar iclerine parametre girilebilen ve islemler yapabilen birimlerdir. Matematikteki fonksiyonlar ile ayni

mantikta calisan bu birimlerden bir 6rnegi inceleyelim.

package main
import "fmt"
func topla(a int, b int) int {
return a + b //a ve b'nin toplamini dondurir.
}
func main() {
fmt.Printin(topla(2, 5)) //2+5 sonucunu ekrana bastir

Yukaridaki kodlari ineleyecek olursak, foksiyonlarimizi olusturmak icin func anahtar kelimesini kullaniriz. Yanina ise
fonskiyonumuzun ismini yazariz. Parantez igine fonksiyonumuzun disaridan alacagl parametreler icin degisken-tip
tanimlamasi yapariz. parantezin sagina ise fonksiyonun dondirecegi return degerinin tipini yazariz. Susliu parantezler

icinde fonksiyonumuzun islemleri bulunur. Son olarak return ile veri tipini belirledigimiz degeri elde etmis oluruz.

Main fonksiyonu icerisinde topla(2,5) fonksiyonu ile 2 ve 5 sayisinin toplamini ekrana bastirmis olduk. Yani

ekrana 7 sayisi verildi.

Fonksiyonlar istendigi kadar parametre alabildigi gibi, istenirse parametresiz de olabilir. Fonksiyonlari veri

return etmek yerine bir islem yaptirmak iginde kullanabiliriz.

package main
import "“fmt"
func yazdir() {
fmt.PrintIn("yazi yazdirdik”)
}
func main() {
yazdir()

yazdir adli fonsiyonumuzun parantezine degisken tanimlamadik ve parantezin sagina fonksiyon blogu

icerisinde return olmadigi i¢in veri ¢ikis tipini belirtmedik. Fonksiyonumuzun icerisinde sadece ekrana yazi bastirdik.

Fonksiyonlar Hakkinda Ayrintili Bilgiler

Fonksiyon parantezi icerisine degisken tanimlanirken eger tiim degiskenlerin turleri ayni ise sadece en sagdaki

degiskenin tipini belirtmeniz yeterlidir. Ornek:

package main
import "fmt"
func takas(a, b string) (string, string) {
return b, a
}
func main() {
fmt.PrintIn(takas("Turkiye”, “Cumhuriyeti”))

Ciktimiz Cumhuriyeti Tiirkiye olacaktir.
Fonksiyonlar birden fazla sonug verebilir. Bunu yapmak igin;

package main
import "fmt"
func islem(sayi int) (x, y int) { //return’'un degiskenlerini tanimladik
X =sayi/?2
y =sayi * 2
return //Burada sadece return yaziyor
}
func main() {
fmt.Printin(islem(10))



Yukarida ise isimlendirilmis return kullandik. return tipini yazdi§imiz paranteze bakacak olursa (x, y int)
diyerek return edilecek verinin fonksiyonun bloklari icerisinden ¢ekilmesini sagladik. Boylece fonksiyon blogununun
sonundaki return kelimesinin yanina birsey yazmadik. Bu fonksiyonumuzun ¢iktisi ise 5 20 olacaktir.
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Bos Tanimlayicilar

Golang kodlarimizda bazen 2 adet deger dondiren fonksiyonlar kullaniriz. Bu dederlerden hangisini kullanmak
istemiyorsak, degisken adi yerine _ (alt tire) kullaniriz.
Ornegimizi gorelim:

package main

import "fmt"
func fonksiyonumuz(girdi int) (int, int) {
islem1 := girdi / 2

islem2 := girdi / 4
return islem1, islem2
}
func main() {
ikiyebol, dordebdl := fonksiyonumuz(16)
fmt.PrintIn(ikiyebol, dérdebdl)

Gorduginiz gibi fonksiyonumuzdan dénen iki degeri de degiskenlere atadik. Eger birini atamak istemeseydik
soyle yapardik:

package main

import "fmt"

func fonksiyonumuz(girdi int) (int, int) {
islem1 := girdi /2
islem2 := girdi / 4
return igslem1, islem2

}

func main() {
ikiyebdl, _ := fonksiyonumuz(16)
fmt.Printin(ikiyebol)

Yukaridaki kodlarimizda fonksiyonumuzun 4’e bdlme 6zelligini kullanmak istemedigimizden dolayr bos tanimlama
islemi yaptik.

Bos tanimlama islemleri ¢odunlukla Golang'ta programcilar tarafindan hata ciktisini kullanmak istenmediginizde
yapiliyor.
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Fonksiyon Cesitleri
Golang'ta genel olarak 3 ¢esit fonksiyon yapisi bulunmaktadir. Hemen bu cesitleri gérelim
Variadic Fonksiyonlar

Variadic fonksiyon tipi ile fonksiyonumuza kag tane deger girisi oldugunu belirtmeden istediginiz kadar deger
girebilirsiniz. Hemen 6rnegimize gegelim.

package main
import "“fmt"
func main() {
fmt.PrintIn(toplama(3, 4, 5, 6)) //18
}
func toplama(sayilar ...int) int {
toplam := 0
for _, n:= range sayilar {
toplam +=n
}

return toplam

ikiyebol, _:= fonksiyonumuz(16)
fmt.Printin(ikiyebol)

Yukaridaki fonksiyonumuzu inceleyelim. Vericegimiz sayilari toplamasi icin asagida toplama adinda bir
fonksiyon olusturduk. Fonksiyonun parametresi icerisine, yani parantezler icerisine, sayilar isminde int tipinde bir
degisken tanimladik. ... (U¢ nokta) ile istedigimiz kadar deger alabilecegini belirttik. toplam degerini mantiken dogru
deger vermesi icin 0 yaptik. CUnkld her saylyl toplam degikeninin (zerine ekleyecek. range'’in buradaki kullanim
amacindan bahsedeyim. range’i for dongisu ile kullandigimizda islem yaptigimiz 6genin uzunluguna gore islemimizi
surdururiiz. Yani fonksiyonumuzun icine ne kadar sayi eklersek islemimiz ona gore sekillenecektir. For ve Range
islemini daha sonraki bélimimiizde gérecegiz. Range kullaniminda _, n seklinde degisken tanimlamamizin sebebi,
birinci degisken yani _, dizinin indeksini yani sira numarasini verir. Bizim bununla bir isimiz olmadigi i¢cin _ koyarak
kullanmayacagimizi belirttik. ikinci degisken ise yani n dizinin icindeki degeri verir yani fonksiyona girdigimiz sayilari.
Sonug olarak bu fonksiyonda return ile for isleminden sonra tim sayilarin toplamini déndirip main() fonksiyonu
icerisinde ekrana bastirmis olduk.

Closure (Anonim) Fonksiyonlar )
Closure fonksiyonlar ile degiskenlerimizi fonksiyon olarak tanimlayabiliriz. Ornegimize gecelim.

package main
import "fmt"
func main() {
toplam := func(x, y int) int {
return x +y

}
fmt.PrintIn(toplam(2, 3))

Yukaridaki kodlarimizi inceleyecek olursak, main fonksiyonunun icine toplam adinda bir degisken olusturduk.
Bu degiskenin turiinin otomatik algilanmasi igin := isaretlerimizi girdik. Degiskene deger olarak anonim bir fonksiyon
(ismi olmayan fonksiyon yani) yazdik. Bu fonksiyon x ve y adinda iki tane int deger aliyor ve return kisminda bu iki
degeri int olarak dondiriyor. Asagidaki Printin() fonksiyonunda ise bu degiskeni ayni bir fonksiyonmuscasina
kullandik.

Recursive (ic-ice) Fonksiyonlar
Recursive fonksiyonlar yazdigimiz fonksiyonun iginde ayni fonksiyonu kullanmamiz demektir. Fonksiyonumun tim
islemler bittiginde return olur. Ornegimize gecelim.

package main

import “fmt"

func main() {
fmt.PrintIn(faktoriyel(4))



func faktoriyel(a uint) uint {
ifa==0{
return 1

}

return a * faktoriyel(a-1)

Yukaridaki fonksiyon ile bir sayinin faktoriyelini hesaplayabiliriz. Faktoriyel hakkinda kisaca bir hatirlatma
yapayim. Belirledigimiz sayiya kadar olan tim sayilarin sirasiyla carpiminina o sayinin faktériyeli denir. Yani 4
sayisinin faktoriyelini bulmak istiyorsak: 1*2*3*4 islemini yapariz. Sonu¢ 24'tir. Faktoriyel fonksiyonun giris ve cikis
tiplerini uint yapmamizin sebebi ise faktoriyel sonucunu bulmak igin en geriye gidildiginde eksi dederlere gecilmemesi
icindir. Ayrica sifirin faktoriyeli birdir. Onun igin deger sifirsa bir return etmesini istedik. Faktoriyel fonksiyonunun en
alttaki return kisminda girdigimiz sayi ile girdigimiz sayinin bir eksiginin faktoriyelini ¢carpacak. Girdigimiz sayinin bir
kliciguni bulmak icinse yeniden o sayinin faktoriyelini hesaplayacak. Daha sonra ayni islemler bu sayilar icinde
yapilacak. Ta ki sayl son geldiginde yani en ki¢uk uint degeri olan O'a dayandiginda. Daha sonra sonucu main
fonksiyonu icerisinde ekrana bastirdik.
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Dongiiler

Programlama ile ugrasan arkadaslarimizin da bilecegi Uzere, programlama dillerinde while, do while ve for
donguleri vardir. Bu dongller ile yapacagimiz islemin belirli kosullarda tekrarlanmasini saglayabiliriz. Golang'ta ise
diger dillerin aksine sadece for dongusi vardir. Ama bu while ve do while ile yapilanlari yapamayacagimiz anlamina
gelmiyor. Golang'taki for dongisi ile hepsini yapabiliriz. Yani dilin yapimcilarn tek dongl komutu ile hepsini
yapabilmemize olanak saglamislar.

Gelelim for déngtsunin kullanimina. Go'da for dénglisi parametreleri parantez icine alinmaz.

STANDART FOR KULLANIMI

fori:=0;i <10; i++ {
fmt.Printin(i)

Aciklamasi:

Dongll degiskenimiz olan i'ye 0 sayisal degerini verdik. i<10 yazmamizin sebebi alt bloktaki kodun sadece i
degeri 10 sayisal degerinden kiiglik oldugu zaman calismasini sagladik. i++ ile ise dongi her basa sardijinda i'ye +1
say! eklemesini sagladik. for kod blogunun icinde ise her islemde konsola i’nin degerinin bastiriimasini sagladik.
Konsol ¢iktimiz su sekilde olacaktir;

SADECE KOSUL BELIRTEREK KULLANMA
Bu for yazim sekli while mantigi gibi calisir. Parametrelerde sadece kosul belirtilir.

deger:=0 "
for deger <10 { E
fmt.PrintIn(deger) :
deger++ i

]

]

Aciklamasi:

For dongisinden ayr olarak deger adinda 0 sayisal degerini alan bir degisken olusturduk. For ddnglsinde ise
sadece kosul parametresini belirttlik. Yani dongu deger degiskeni 10 sayisindan kiicik oldugu zaman calisacak. For
kod blogu icerisinde her déngu tekrarlandiginda deger degiskeni ekrana basilacak ve deger degiskenine +1 eklenecek.
Konsol ¢iktimiz su sekilde olacaktir;
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If-Else Akisi

If ve Else kelimelerinin Tirkge karsiligina bakacak olursak;
If : EQer, Else : Yoksa anlamina gelir. If-Else akisi kosullandirmalar icin kullanilir. Diger dillerin aksine kosul
parametresi parantezler igine yazilmaz. Teorik kismi birakip uygulama kismina gecelim ki daha anlasilir olsun

i if kosul { :
! //Kosul saglandiginda yapilacak islemler E
i Jelsef :
) |
) )
| )
) )
) |

//Kosul saglanmadiginda yapilacak islemler

package main !
import "fmt" E
func main() { :
o ]
1:=5 |
ifi ==5¢{ '
fmt.PrintIn("i'nin degeri 5'tir.") .

} else { i
fmt.PrintIn("i'nin degeri 5 degildir.") ]

|

]

]

|

Yukaridaki kodlari inceleyelim. i'nin degerini 5 verdik. if teriminin saginda i'nin 5 esitligi kosulunu sorguladik. Esitse
ekrana i'nin degeri 5'tir. yazisini bastiracak. Degilse i'nin degeri 5 degildir. yazisi bastiracak. i'nin degeri 5 oldugu i¢in
ekrana i'nin degeri 5'tir. yazisini bastirdi.

If-Else aksinda else kullanmamiz else’nin kod blogunu bos birakmamiz ile ayni anlama gelir.

L= 10
y ifi==10{
i fmt.PrintIn("i'nin degeri 10'dur.”)
]
]

Yukarida sadece if deyimini girdik. Else’yi girmedik. Burada sonuglanan olay, i'nin degeri 10’'a esitse i'nin degeri 10'dur.
yazisini ekrana bastirir. Else deyimini girmedigimiz icin sartin sajlanmamasi durumunda hicbir islem gerceklesmez.
Ciktimiz i'nin degeri 10'a esit oldugu icin i'nin degeri 10'dur. ¢ikar.

ELSE-IF KULLANIMI
If-Else akisinda birden fazla kosul kontrolu ekleyebiliriz. Bunu else if deyimi ile yapabiliriz. Kisaca bakacak olursak;

i=5
ifi ==5/{

fmt.PrintIn("i'nin degeri 5'tir.")
}else if i==3{

fmt.PrintIn("i'nin degeri 3'tlr.")
lelse{

fmt.PrintIn("i'nin degeri belirsiz.")

else if deyiminin yazilisini da gordik. Aciklamaya gelirsek, else if deyimi kendinden 6nceki deyimin kosulunun
saglanmamasi halinde bir sonraki kosulu kontrol ettirir. If-Else akisinda istenildigi kadar else if deyimi eklenebilir.

Kosullar icerisinde Operatér Kullanimi
Kosullar igerisinden mantiksal ve iliskisel operatdrler kullanilabilir. Operatorleri gormustuk. Operatdr kullanarak érnekler
yapalim.

package main :
import "fmt" E
func main() { .
:
)
)
|

RS




)

i b:i=5

i if i !=a {//Birinci Kosul

g fmt.PrintIn("i esit degildir a")
]

)

i ifi == b {//ikinci Kosul

- fmt.PrintIn("i esittir b")

]

o}

| ifi==b&®&i>a{/Ucinci Kosul

- fmt.PrintIn("i esittir b ve i buyktir a")
:

]

]

________________________________________________________________________________________________ ,
| i esit degildir a i
i i esittir b !
! i esittir b ve i blyktir a i
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Switch Akisi

Switch kelimesinin Turk¢e’'deki anlami anahtardir. Switch deyimi de if-else deyimi gibi kosul Uzerine ¢alisir.
Yine teorik kismi gecip anlasilir olmasi igin 6érnek yapalim. case deyimi durumu ifade eder. Kosul saglandigi zaman
isleme devam edilmez.

i package main E
I import "fmt" '
i func main() { .
] 0 ]
! 1:=5 i
! switchi{ g
] case 5: i
]

: fmt.PrintIn("i esittir 5") E
- case 10: :
i fmt.PrintIn("i esittir 10") i
¢ case 15: ]
- fmt.PrintIn("i esittir 15") :
s e
] ]
] ]

H [}
= :
i switch i { |
' ]
1 case 5: :
¢ fmt.PrintIn("i esittir 5") "
i default; E
E fmt.PrintIn("i bilinmiyor") .
' ]
' ]

Kosulsuz Switch
Switch’in tanimini daha iyi anlayabilmeniz icin kosulsuz switch kullanimina 6érnek verelim. Bu ydntemde switch
deyiminin yanina kosul girmek yerine case deyiminin yanina kosul giriyoruz.

E package main i
| import "fmt" |
i func main() { .
] - ]
b= 5 |
I switch { |
E case i == 5://i=5 oldugu icin diger case'ler sorgulanmaz i
: fmt.PrintIn("i esittir 5") i
- casei < 10: :
i fmt.PrintIn("i kiictktdr 10") i
¢ casei > 3: '
- fmt.PrintIn("i blyGktir 3") :
] ]
’ :
] ]
] ]
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Defer (Erteleme)

Defer kelimesinin Turkce'deki karsiliyi ertelemektir. Bu deyimi yapacagimiz islemin basina eklersek o islemi
icerisinde bulundugu fonksiyonun icindeki islemlerden sonra calistirir. Cok karisik bir cimle kurdum ama uygulamaya

gecince anlayacaksiniz :)

package main

import “fmt"

func main() {
defer fmt.PrintIn("ilk Cimle")
fmt.PrintIn("ikinci Ciimle")

ikinci Cimle
ilk Ciimle

Aciklamaya gelirsek ekrana ilk Ciimle yazini bastiran satirrmizin basina defer terimini ekledik. defer ekledigimiz satir
main() fonksiyonunun iginde oldugu icin main() fonksiyonundaki tiim islemler tamamlandiktan sonra ekrana yazimizi

bastirdi.
Birden fazla defer ekleyecek olursak;

i package main

i import "fmt"

: func main() {

i defer fmt.Printin("ilk Cimle")

i defer fmt.PrintIn("ikinci Ctiimle")

I defer fmt.Printin("Ugtinct Cimle")

i defer fmt.PrintIn("Dérdiinct Ciimle")
E fmt.PrintIn("Besinci Cimle")

]

]

]

i Besinci Ciimle
! Dordinci Cimle
i Uclincii Climle
E ikinci Climle

1 ilk Cimle

Burdan anliyoruz ki en bastaki defer eklenen satir en son isleme tabi tutuluyor.

Hadi defer ile alakall bir programlama alistirmasi yapalim.

i package main

i import "fmt"

' func main() {

i fmt.PrintIn("Sayiyor")
i fori:=0;i< 10;i++ {
' defer fmt.PrintIn(i)
i

]

]

]

]

]

}
fmt.PrintIn("Bitti")

Sayiyor
Bitti



Struct Metodlar

Golang'ta siniflar yoktur. Ancak, turler tizerinden metod tanimlayabiliriz. Uzatmadan 6rnegimize gegelim.

package main
import "fmt"

type insan struct {
isim string

yas int

kilo int

func main() {

ali := insan{}
ali.isim = "Ali"
ali.yas = 20
ali.kilo = 70

]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
1}
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
i fmt.PrintIn(ali.isim, ali.yas, ali.kilo)
]

]

Simdi biz yukarida ne yaptik?

insan tipinde bir struct Urettik ve bu struct icine isim, yas ve kilo isminde degiskenler atadik. Béylelikle
programimiza yeni bir tir kazandirdik.

main() fonksiyonumuzun icinde ise, ali isminde insan dizisi olusturduk. Béylece ali isimli nesnemiz insan
turiindeki tim 6zelliklerden faydalabilir oldu. Hemen asagisinda ise ali’'nin isim, yas ve kilo degerlerini atadik.
Daha sonra ali kisisinin ismini, yasini ve kilosunu ekrana bastirdik. Bu yonteme diger bir tabir ile struct metodlar denir

Ciktimiz ise sOyle olacaktir;

E package main

| import "fmt"

i type tamsayi int

! func main() {

i var sayi tamsayi = 12
] . .

: fmt.PrintIn(sayi)

]

]

Bu sefer tipi belirlerken struct yerine int tipini yazdik. Bu demek oluyor ki icerisinde int gibi tamsay! deger
tutabilen tamsayi adinda bir tur olusturduk.

main() fonksiyonumuz icerisinden de gorebileceginiz Gizere ayni bir degisken atamasi yapar gibi sayi isminde

tamsayi tipinde icerindeki deger 12 olan bir degisken tanimladik ve bunu ekrana bastirdik. Ciktimiz ise tahmin
edebileceginiz tizere 12 olacaktir.
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Anonim Struct Metodlar

Golang'ta tipki anonim fonksiyonlar oldugu gibi anonim struct methodlar da olusturabiliriz.
Ornegimizi gorelim:

package main
import "fmt"
func main() {
kisi := struct {
ad, soyad string
H'Kemal", "Atatirk"}
fmt.Printin(kisi)

Yukarida struct’i bir degisken igerisinde tanimladik. Bunu normal struct method olarak yazmaya kalksaydik asagidaki
gibi yazardik.

i package main E
i import "fmt" i
I type insan struc;t { !
i ad, soyad string i
:} :
I func main() { '
- kisi := insan{"Kemal", "Atatirk"} :
i fmt.Printin(kisi) i
) )
| |
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Struct Metodlarda Kalitim

Programlama dillerine asina olan arkadaslarimiz bilir, inheritance olay! vardir. Bu olay bir class’taki verileri
baska bir class'ta kullanmaya yarar. Isin garip yani Golang'ta ne inheritance vardir, ne de class. Class’a benzer struct
metodlar vardir. Tabiki kalittim yapmanin bir baska olayl var Golang'ta, structimiza degisken tanitiyorken en uste
kahtim istedigimiz struct’i yazabiliriz.

type insan struct {
boy, yas, kilo int

type ogrenci struct {
insan
sinif int

Yukaridaki islem ile ogrenci struct'inin basina insan ekleyerek insan struct'indaki verileri almasini sagladik. Boylece
kalitim (miras) islemini yapabildik. Yukaridakileri 6rnekte kullanalim.

func main() { i
ali:= insan{} E
ali.boy=175 :
ali.kilo=73 i
aliyas=22 g
fmt.PrintIn(ali.boy, ali.kilo, ali.yas) //175 73 22 i
veli:= ogrencif} E
veli.boy=170 :
veli.yas=18 i
velikilo=70 ]
veli.sinif=12 :
fmt.PrintIn(veli.boy, veli.kilo, veli.yas, veli.sinif) //170 70 18 12 i

]
]
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Struct icin Fonksiyon Olusturma

Struct metodlar icin fonksiyon olusturmay gosterecedim. Bu sayede Struct metodlar ile Uretilen degiskenler
uzerinde islemler yapabilecegiz. Diger dillerde class iginde belirlenmis olan fonksiyonlara benzer bir yapidir.
Ornegimizi gorelim:

package main

import "fmt"

type kitap struct {
isim string
Yazar string
Fiyat float64

}

func main() {
bir := kitap{"Nutuk", "M. K. Atatlrk", 19.99}
bir.kitapTanit()

}

func (k *kitap) kitapTanit() {
fmt.Printin("isim:", k.isim)
fmt.Printin("Yazar:", k.Yazar)
fmt.PrintIn("Fiyat:", k.Fiyat, "£")

Gelelim aciklamasina,

kitap adinda bir struct olusturduk. Bu struct'in igerisine kitabimizin bilgileri igin isim, Yazar ve Fiyat adinda degiskenler
hazirladik. Fiyat'l float64 tipinde yapmamizin sebebi kiisrati yazabilmek icin.

main() fonksiyonunun igerisinde bir isminde bir kitap olusturduk ve yanina bilgilerini doldurduk.

Hemen altinda ise bir.kitapTanit() diyerek kitabimizin bilgilerini ekrana bastirdik.

Peki kitapTanit() fonksiyonu nasil calisiyor?

kitapTanit() fonksiyonunu inceleyelim. o©ncelikle fonksiyon isminden o6nce (k *kitap) seklinde bir ibare
goriyoruz. Bu ibare sayesinde Kkitap struct'i ile olusturulmus degiskenler Uzerinde fonksiyon calistirabiliyoruz.
Fonksiyonun icerinde ise bu degiskenin bilgilerini k ile cekecegimizi belirttik.

Fonksiyonumuzun igerisinde isim, Yazar ve Fiyat bilgilerini ekrana bastirmak igin kodlar girdik.

k.isim dedigimizde k argimani kitap struct'ina bagl oldugundan nokta koyduktan sonra isim degiskeni
Oneriler arasinda belirecektir. Diger degiskenler icin de bu durum gecerlidir.
Baska kitap bilgileri ekleyip onlari da ekrana kitapTanit() degiskeni ile bastirabiliriz.

Ornek bir program gorelim:

package main
import "fmt"
type hesap struct {
Sahip string
Nakit float64
}
func main() {
bir := hesap{"Kaan Kuscu", 2450.15}
bir.paraCek(1120.45)
}
func (h *hesap) paraCek(miktar float64) {
if h.Nakit >= miktar {
h.Nakit -= miktar
fmt.Printin("Cekilen miktar:", miktar)
fmt.Printf("%s kisisinin yeni nakti: %.2f", h.Sahip, h.Nakit)



]
)
fmt.PrintIn("Bu islem icin paraniz yeterli degil.") E
fmt.PrintIn("Cekebileceginiz en blytk miktar:", h.Nakit) .
i
)
|
]
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Pointers (isaretciler)

isaretciler yani pointer’lar bir degerin bellekteki adresini tutar. Degisken atamalarinda & (and) isareti
degiskenin bellekteki adresini tutar. * (y1ldiz) isareti ise tutulan adresteki degeri gorintiler. Tekrardan teorik kismi kisa
tutup drnegimize gecelim.

package main '
import "fmt" i
func main() { :
i:=40 |
p:=&i i
fmt.PrintIn(p) //Alacagimiz benzeri ¢ikti: 0xc000012120 :
fmt.Printin(*p) //Alacagimiz gikti: 40 i
*p = 35 //Dolayli olarak i nin degerini degistirdik ]
fmt.Printin(i) //Alacagimiz cikti: 35 E

]

|

isaretcilerin ana gorevini anlatmak gerekir ise, isaretciler yeni bir degisken olusturmak yerine var olan bir
degiskeni isaretler ve bu degisken Uzerinde islemler yapar. Kodlar ile degisiklikler yaparak mantigini kafanizda
pekistirebilirsiniz.
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Pointer iceren Fonksiyonlar
Oncelikle hatirlatma olarak pointer konusundaki & ile adresi, * ile degeri aldigimizi unutmayalim.

Ornek olarak, bir degiskeni baska bir fonksiyon igerisinden degistirmeye bakalim.

package main

import "fmt"

func onYap(s int){
s=10

}

func main(){
s:=5
onYap(s)
fmt.PrintIn(s)

Ciktimiza baktigimizda s‘nin degerinin 10 olmadigini goririiz. Cinki onYap() fonksiyonuna verdigimiz s
degiskeni fonksiyon icerisine sadece kopyalandi. Yani bir gercek (degistirmek istedigimiz) degisken izerinde islem

yapmadik.

iste burada pointer yardimimiza kosuyor. Pointer’lar sayesinde degiskenin degeri yerine tam olarak kendisi ile

islemler yapabiliyoruz.

Yukaridaki 6rnegi diizgiin calisacak bir hale getirelim...

package main

import "fmt"

func onYap(s *int){
*s=10

}

func main(){
s:=5
onYap(&s)
fmt.Printin(s)

Yukaridaki 6rnekte ilk olarak main fonksiyonuna bakalim. onYap() fonksiyonuna bu sefer & ile s degiskeninin

adresini gonderdik. Bu sayede direkt olarak s degiskeni tizerinde islem yapacak.

onYap() fonksiyonunda ise alinacak degerin *int tipinde oldugunu belirttik. Yani aldigimiz degiskenin * ile
degerine erisebilecegiz. Hemen asagisinda s degiskenine *s seklinde tanimlama yaparak, degisken yerine adrese

deger tanimlyoruz.

Ciktimiz bu sefer 10 olacaktir.
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Diziler (Arrays)

Diziler iclerinde bir veya birden fazla deger tutabilen birimlerdir. Bir dizideki her deger sirasiyla numaralandirilir.
Numaralandirma sifirdan baslar. Ayni sekilde 6érnege gegelim.

package main '
import "fmt" i
func main() { :
var a [3]string E
a[0] = "Ayse" //Birinci deger '
a[1] = "Fatma" //ikinci deger ]
a[2] = "Hayriye" //Uclincii deger i
fmt.PrintIn(a) //Ciktimiz: [Ayse Fatma Hayriye] ]
fmt.PrintIn(a[1])//Ciktimiz: Fatma i

]

|

Gelelim kodlarimizin agiklamasina. a isminde icerisinde 3 tane string tipinde de@er barindirabilen bir dizi
olusturduk. a dizisinin birinci degerine yani 0 indeksine “Ayse” atadik. 1 ve 2 indeksine ise “Fatma” ve “Hayriye”
degerlerini atadik. a dizisini ekrana bastirdigimizda koseli parantezler icinde dizinin icerigini gérduk. a’nin 1
indeksindeki degeri bastirdigimizda ise sadece 1 indeksindeki degeri gordik. Dizinin degerlerini tek tek olarak
atayabilecegimiz gibi diziyi tanimlarken de degiskenlerini atayabiliriz.

package main

import “fmt"

func main() {
a := [3]string{"Ayse", "Fatma", "Hayriye"}
fmt.Printin(a) //Ciktimiz: [Ayse Fatma Hayriye]
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Dilimler (Slices)

Dilimler bir dizideki degerlerin istedigimiz bolimunt kullanmamiza yarar. Yani diziyi bir pasta olarak dustnursek
kestigimiz dilimi yiyoruz sadece. Ornegimize gegelim.

package main

import "fmt"

func main() {
a:= [6]int{2, 3, 5, 6,7, 9}
fmt.Printin(a) //Ciktimiz: [2 356 7 9]
var b [Jlint = a[2:4] //Dilimleme islemi
fmt.Printin(b) //Ciktimiz: [5 6]

inceleme kismina gecelim. a isminde 6 tane int tipinde deger alan bir dizi olusturduk. Ciktimizin igerigini
gormek icin ekrana bastirdik. Dilimleme islemi olarak yorum yaptigim satirda ise a dizisinde 2 ve 4 indeksi arasindaki
degerleri dizi olarak b'ye kaydettik. b dizisinin igerigini ekrana bastirdigimizda ise dilimlenmis alanimizi goérdik.
Dilimleme isleminde [ ] icerisine dilimlemenin baslayacagi ve bitecegi indeksi yazariz.

Dilim Varsayilanlari (Sifir Degerleri)

E package main i
i import "fmt" E
' func main() { !
| a:=[6]int{2, 3,5,6,7, 9} :
i var b [Jint = a[:4] //Bos birakilan indeks 0 varsayildi E
! fmt.Printin(b) //Ciktimiz: [2 3 5 6] '
i var c[lint = a[3:] //Bos birakildigi icin 3. index ve sonrasi alindi .
i fmtPrintin(c) //Giktimiz: [6 7 9] i
] ]
] ]

Dilim Uzunlugu ve Kapasitesi

Bir dilimin uzunluk ve kapasite degeri vardir. Dilimin uzunlugunu len() fonksiyonu ile, kapasitesini ise cap()
fonksiyonu ile hesaplariz. Ornegimize gecelim.

package main

import "“fmt"

func main() {
a:=[6]int{2, 3, 5,6, 7,9}
b := a[2:4]
fmt.Printin("a uzunluk", len(a))
fmt.PrintIn("a kapasite", cap(a))
fmt.PrintIn("a'nin icerigi", a)
fmt.Printin("b uzunluk", len(b))
fmt.PrintIn("b kapasite", cap(b))
fmt.PrintIn("b'nin icerigi”, b)

b dizisi ile a dizisini dilimledigimiz i¢in b dizisinin kapasitesi ve uzunlugu degisti. Uzunluk dizinin igindeki
degerlerin sayisidir. Kapasite ise dizinin maksimum alabilecegi deger sayisidir.

Ciktimiza bakacak olursak;

a uzunluk 6

a kapasite 6
a'ninicerigi [23 56 7 9]
b uzunluk 2

b kapasite 4

b'nin icerigi [5 6]
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Bos Dilimler (Nil Slices)
Bos bir dilimin varsayilan (sifir) degeri nil'dir. Ornek olarak;

package main
import "fmt"
func main() {
var a []int
if a == nil {
fmt.Printin("Bos")

Ciktisi tahmin edeceginiz lizere Bos yazisi olaraktir.

Make ile Dilim Olusturma
Dilimler make fonksiyonu ile de olusturulabilir. Dinamik buyukltkte diziler olusturabiliriz.

Burada ise make fonksiyonu ile uzunlugu 0, kapasitesi ise 5 olan a adinda bir dizi olusturduk.

Dilime Ekleme Yapma
Bir dilime ekleme yapmak icin append fonksiyonu kullanilir. Hemen bir 6rnek ile kullanihgini gérelim.

i package main i
i import "fmt" :
' func main() { i
| vara[]string :
i fmt.Printin() //[ | i
! a=append(a, "Ali") !
i\ a=append(a, "Veli") '
i fmtPrintin(a) //Ali Veli i
] ]
] ]

a isminde string tipinde bos bir dizi olusturduk. Hemen ardindan bos oldugunu teyit etmek i¢in a dizisini ekrana
bastirdik. Daha sonra a dizisine append fonksiyonu ile “Ali” degerini ekledik. Yine ayni yontem ile “Veli” degerini de
ekledik. Son olarak a dizisinin ¢iktisinin ekrana bastirdigimizda degerlerin eklenmis oldugunu goérdik.
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Range

Range, tzerinde kullanildigi diziyi for dongusu ile tekrarlayabilir. Bir dilim range edildiginde, tekrarlama basina
iki deger dondurir (return). Birinci deger dizinin indeksi, ikinci deger ise bu indeksin icindeki degerdir. Ornegimize
gecelim.

package main
import "fmt"
var isimler = [Istring{"Ali", "Veli", "Hasan", "Ahmet", "Mehmet"}
func main() {
for a, b := range isimler {
fmt.Printf("%d. indeks = %s\n", a, b)

Yukaridaki yazdigimiz kodlar agiklayahm. isimler isminde igerisinde string tipinde degerler olan bir dizi
olusturduk.

For déngimiz ile dizinimizdeki degerleri siralayacak bir sistem olusturduk. Dongimiizi agiklayacak olursak,
bahsettigimiz gibi dizi Gzerinde uygulanan range terimi iki deger déndirecek oldugundan bu degerleri kullanabilmek
icin a ve b adinda argiiman belirledik. range isimler diyerek isimler dizisini kullanacagimizi belirttik. Ekrana bastirma
bolimimuzde ise % isaretleri ile sag taraftan hangi degerleri nerede kullanacagimizi belirttik.

Ciktimiz ise su sekilde olacaktir.

0. indeks = Ali '
. indeks = Veli i

. indeks = Hasan "
'

]

]

]
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Map

Map'in Turkce karsiliginda yapacag! islemi anlatan bir ¢eviri olmadigi icin anlami yerine yaptidi isi bilelim. Map
ile bir degisken icerisindeki dizileri bdlge olarak ayirabiliriz. Cok karmasik bir cimle oldu. O yuzden érnegimize gecelim
ki anlasilir olsun.

package main

import "“fmt"

type insan struct {
kisi1, kisi2, kisi3 string

}

func main() {
var m maplstringlinsan
m = make(map[stringlinsan)
m["isim"] = insan{

"Ali", "Veli", "Ahmet",

}

fmt.PrintiIn(m["isim"])

Yukarida insan isminde bir struct metodu olusturduk ve igerisine string tipinde 3 tane degdisken girdik. main()
fonksiyonumuz icerisinde ise m adinda map kullanarak string deger saklayabilen insan tipinde degisken olusturduk.
m degiskenini make ile map dizisi haline getirdik. Hemen asagisinda ise m degiskenine “isim” adinda bir bdlge
olusturduk ve insan struct'inda belirttigimiz gibi 3 tane string deger girdik. Son olarak m dizisinin isim boélgesindeki
degerleri ekrana bastirmasini istedik. Ciktimiz s6yle olacaktir;

Birden Fazla Bélge Ekleme

Onceki yazimizda map ile dizilere bolgesel hale getirmeyi goérdiuk. Simdi de birden fazla bolgeyi nasil
yapacagimizi gérecegiz. Ornegimize gecelim.

package main

import "“fmt"

type insan struct {
kisi1, kisi2, kisi3 string

}

var m = map[string]insan{
"erkekler": insan{"Ali", "Veli", "Ahmet"},
"kadinlar": insan{"Ayse", "Fatma", "Hayriye"},

}

func main() {
fmt.Printin(m["erkekler"])
fmt.Printin(m["kadinlar"])
fmt.Printin(m)

Yukarida onceki 6rnegimizdeki gibi insan struct’i olusturduk ve icine 3 tane string tipinde deger atadik. m
adinda dizi olusturduk ve map ile boélgeli bir dizi oldugunu belirttik. Dizinin icerisine “erkekler” isminde insan tipinde bir
bolge olusturduk ve icine 3 tane string tipinde degerimizi girdik. Ayni islemi “kadinlar” isimli bélge i¢inde yaptik. main
fonksiyonumuz icerisinde erkekler ve kadinlar bélgemizi ekrana bastirdik. Son olarak m dizisindeki tim icerigi ekrana
bastirik.

Ciktimiz ise soyle olacaktir;

{Ali Veli Ahmet}
{Ayse Fatma Hayriye}
map[erkekler:{Ali Veli Ahmet} kadinlar:{Ayse Fatma Hayriye}]

Burada ayrintiyi farkedelim. m dizisini ekrana bastirdigimizda map yeni bélgeli bir dizi oldugunu vurguluyor.
Map ile bir bakima dizi i¢erisine yeni bir dizi ekliyorsunuz. Tabi bunu struct metodu ile yapiyoruz.
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Bolgesel Silme islemi

delete fonksiyonu ile silme islemimizi yapabiliriz. Hemen 6rnegimize gecelim.

i package main i
i import "fmt" ]
' func main() { i
i m:= make(map[string]int) //m isminde string bolge isimli int deger tasiyan dizi '
i m["sayi"] = 25 //sayi bolgesine 25 degerini yerlestirdik E
I fmt.Printin(m["sayi"]) //Ciktimiz: 25 :
i delete(m, "sayi") //sayi bolgesindeki degeri sildik ]
E fmt.Printin(m["sayi"]) //Ciktimiz: O (sifir) E
] ]
] ]
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Arayiiz (Interface)

Arayiiz (interface) sayesinde fonksiyonlardan doénen degerin tipini baska bir yerde kullanmak igin
sekillendirebilir. Araylzler neslere arasindaki iletisimi saglamak icin kullanilir. Daha anlasilir olmasi igin 6rnek Gizerinden
inceleyelim.

package main

import "“fmt"

type iletisim interface {
topla() int

}

type sayilar struct {
bir, iki int

}

func main() {
var a iletisim
v := sayilar{3, 4}
a=av
fmt.PrintIn(a.topla())

}

type sayi int

func (f sayi) topla() int {
return int(f)

!

func (sayi *sayilar) topla() int {
return sayi.bir + sayi.iki

Yazdigimiz kodlari inceleyelim. iletisim isminde topla() fonksiyonundan int deder doéndiren bir interface
(arayliz) olusturduk. sayilar adinda icinde bir ve iki isminde int tipinde degisken barindiran bir struct olusturduk. main
fonksiyonumuzda a isminde iletisim tipinde bir deg@isken olusturduk. Daha sonra v isminde sayilar struct’i icin
icerisinde bir ve iki degiskenine denk gelen int tipinde sayilarimizi girdik. isaretgiler konumuzda gérdiigumiiz yéntem
ile a degiskenini pointer yontemi ile v degiskenine isaretledik. Ekrana bastirma kismini agiklamak igin asagidaki
fonksiyonlara deginelim. sayi isminde bir int tir olusturduk. Altindaki topla() fonksiyonu ile girilen sayiyi int tipine
ceviren bir fonksiyon yazmis olduk. interface kullanmamizin ana mantiyi da burada ortaya cikiyor. struct ile bir tir
olusturdugumuzda i¢ine girilen degerler int tipinde olsa bile disari ¢ikarilirken dizi seklinde ciktidi icin interface ile
fonksiyonun dizi seklinde degilde int tipinde veriyi kullanmasini sagliyoruz. En son fonksiyonumuzda ise sayilar
struct'imizi fonksiyona dabhil edip struct’i sayi argimani ile kullanacagimizi belirttik. Boylelikle bir ve iki degiskenine
denk gelen sayilari toplayip return edebildik. main fonksiyonunun son bélimiinde ise ekrana toplamlari bastirmis
olduk. Ciktimiz ise 7 olacaktir.
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Goroutine

Goroutine’ler Go Runtime tarafindan yonetilen hafif bir sistemdir. Bir islemi Goroutine ile gerceklestirmek
istiyorsak o satirin basina go yazmamiz yeterlidir. Sasirtici ama sadece go yazarak bu islemi yapabiliyoruz. Ayni
defer'deki gibi. Goroutine aslinda bir fonksiyon gibi calisir. Es zamanli ¢alisacak fonksiyonlari ¢agirmak icin kullanihr.

Basit bir drnek ile anlasilir bir sonug elde edelim.

package main
import (
“fmt"
"time"
)
func yaz(s string) {
fori:=0;i<5;i++ {
time.Sleep(1000 * time.Millisecond)
fmt.PrintIn(s)
}
}

func main() {
go yaz("Dunya")
yaz("Merhaba")

Yazdigimiz kodlari inceleyelim. Zaman ile alakal fonksiyonlari kullanabilmek icin time paketini import ettik.
yaz fonksiyonu olusturduk. Bu fonksiyon s isminde string tipinde degeri isleyecek. Fonksiyonun blogunda 5 defa 1
saniye bekleyerek istenilen yaziyi ekrana bastiran kodlarimizi girdik. main() fonksiyonumuzda bir tane iki tane yaz()

fonksiyonu kullandik. Birinin basina go terimini ekledik.

Ciktimiz su sekilde olacaktir;

E Merhaba
i Dinya
i Merhaba
i Dinya
i Dinya
E Merhaba
! Merhaba
i Diinya
i Dinya
I Merhaba

Programin Calisma Zamani
(runtime)

Programin Baslatiimasi —\

yaz() fonksiyonu

Programin Durdurulmasi 4_/

go yaz() fonksiyonu
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Kanallar (Channels)

Kanallar, nesneler arasinda <- isareti ile veri alis-verisi yapabildigimiz hatlardir. Kanallarida diziler gibi make()

ile olusturabiliriz. make() fonsiyonunun dinamik kapasite olusturmasi

kullaniimadan 6nce olusturulmalidir.

sayesinden isimiz kolaylasir.

Kanallar

package main
import "“fmt"
func topla(s [Jint, c chan int) {
toplam := 0
for _, v:=range s {
toplam +=v
}
c <- toplam //toplam degerini ¢ kanalina yolladik
}
func main() {
s:= [Jint{7, 2, 8, -9, 4, 0}
¢ := make(chan int)
go topla(s[:len(s)/2], c)
go topla(s[len(s)/2:], c)
X, ¥ := <-¢, <-c //c kanalindan veri aldik
fmt.Printin(x, y, x+y)

topla adinda bir fonksiyon olusturduk. s adinda dizi degiskeni ve ¢ adinda int tipinde bir kanal kullanacagimizi
belirttik. Fonksiyonumuz icerisinde toplam adinda 0 de@erinde sayisal bir degisken olusturduk. Range’i anlattigim
dersten hatirlayacaginiz tzere, range, for dongisi ile bir dizi Gzerine uygulandiginda 2 farkh deger dénduriyordu.
Burada bize indeks lazim olmadigindan indeks yerine belirleyecegimiz deger yerine _ (alt tire) kullanarak kullanima
kapattik. Gelen degerin dizi uzunlugu ile ayni kere toplam degiskenine eklenmesini sagladik. for dongiimuz bittikten

sonra toplam icindeki degeri ¢ kanalina yolladik.

main() fonksiyonumuz igerisinde s adinda igerisinde int tipinde degerler barindiran bir dizi olusturduk. make
fonksiyonunu kullanarak ¢ adinda int tipinde bir kanal olusturduk. make ile olusturduk ki dinamik boyutta olabilsin. go
ile farkli dilimlemeler ile topla fonksiyonlarini ¢alistirdik. Boylece goroutine’e birden fazla thread actik. ¢ kanalindan
verilerimizi alirken x ve y degiskenleri igin farkli deger almis olduk. En son tim ¢iktimizi ekrana bastirdik ve ¢iktimiz bu

sekilde oldu;
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Anonim Goroutine Fonksiyonlar
Bu yazimiz Goroutine ve Kanallar dersi icin biraz alistirma tadinda olacak.
Daha onceki yazilarimizda belirli bir fonksiyonu Goroutine ile asenkron (es zamanli) olarak calistirmayi

gordik. Bu yazimizda da anonim bir Goroutine fonksiyonunu gorecegiz. Bu fonksiyonun 6zelligi bir ismi olmamasi ve
asenkron olarak ¢calismasidir. Ornegimizi gorelim.

package main
import (
"fmt"
"time"
)
func main() {
go func() {
time.Sleep(time.Second * 2)
fmt.PrintIn("ilk yazimiz")
10

fmt.PrintIn("ikinci yazimiz")

Aciklamasina gelirsek go func() ile anonim bir fonksiyon olusturduk. Bu tir fonksiyonda fonksiyonumuzun
sonuna ( ) parantezlerimizi yerlestirmek zorundayiz. Bu fonksiyonumuz programin geri kalani ile ayni zamanda
calisacak. Hatta programin geri kalani ile baglantisi bile olmayacak. Bu sebepten 6tlirii mantiken 2 saniye sonra islem
yapmasini belirttiimiz igin “ikinci yazimiz” metni goziiktikten sonra “ilk yazimiz” metni goziikecegini tahmin etsekte
go func() fonksiyonu yapisi geredi zaman badimsiz calisacagi icin fmt.Printin(“ikinci yazimiz”) fonksiyonu
tamamlandiktan sonra “ilk yazimiz” metni ekrana bastirilmayacaktir bile. isterseniz programi calistirip
deneyebilirsiniz.

Bunun 6niine gecebilmein yolu go func() fonksiyonundaki islemlerin programin calisma zamani icerisinde
sonug vermesidir.

package main
import (
“fmt"
"time"
)
func main() {
go func() {
time.Sleep(time.Second * 2)
fmt.Printin("ilk yazimiz")
10
fmt.PrintIn("lkinci yazimiz")
time.Sleep(time.Second * 3)

Yukaridaki mantikla calismasi icin zamani bdyle ayarlamamiz gerekir. Ama bu yontem cok bos (gereksiz) bir
yontemdir. Her zaman béyle zamani tahmin edemeyiz. Ornek olarak, go func() fonksiyonunda internet {izerinden bir
dosyanin inmesini bekleyecek olsaydik tahmini bir zaman belirleyemezdik. Ki koskoca Windows bile belirleyemiyor.
Cunkl bu internet hizimiz ile alakli bir seydir. Bu ylizden garanti bir yontem degildir.

Bundan %100 daha garantili olan yontem kanallar Gizerinden haberlesmektir. Cinkl bir yerde kanal atamasi
yapildiginda program akisinin devam edebilmesi icin mutlaka kanaldan gelecek verinin beklenmesi gerekir. Bu sayede
zaman ile alakal islerde tahmin yuritmemize gerek kalmaz. Biraz uzun bir agiklama oldu ama 6rne@imizi goriince
mantigini anlayacaksiniz.

package main
import (
“fmt"
"time"

1 | .



func main() {

kanal := make(chan string) //kanal olusturuyoruz

go func() {
time.Sleep(time.Second * 2) //2 saniye uyku

kanal <- "Kanal bitti" //iletisime geciriyoruz

fmt.PrintIn("Anonim fonksiyon yazisi")

) )

fmt.PrintIn("Oylesine bir yaz")

fmt.PrintIn(<-kanal) //kanaldan gelen veri bekleniyor

Oncelikle kanal ile ilgili islemler yapabilmek icin make fonksiyonu ile kanal olusturduk. Hemen altinda
kanalimizi iletisime sokmak i¢in dylesine bir string deger yolladim.

go func() fonksiyonumuz yukaridaki érnekler ile aynidir. Bu fonksiyonumuzun 2 saniye beklemesi oldugundan
dolay! fonksiyonumuzun altindaki “Oylesine bir yazi” daha 6nce goriintilenecek. Buraya kadar ilk érnek ile ayni
olayla sonuclaniyor. Programin sonlanmasini engellemek icin <- kanal icinden degeri bastirarak kanal iletisimini
beklemesini ve bundan dolay! “Anonim fonksiyonu yazisi”'ni da beklemis oluyoruz.

Anonim Goroutine fonksiyonlari bu sekilde kullanabiliriz.
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Print Fonksiyonu Birkac inceleme

Print fonksiyonu Go dilinde komut satirn tGzerinde yazdirma islemi yapmak i¢in kullanilir. Print fonksiyonunun
en ¢ok kullanilan 3 ¢esidine bakalim.

Print() Fonksiyonu
Bu fonksiyonun icine parametreler girerek ekrana yazdirma islemi yapabiliriz.

Println() Fonksiyonu
Bu fonksiyon ile igine parametre girerek ekrana yazdirma islemi yapabiliriz. Yazdirma islemi yaptiktan sonra bir alt
satira gecer.

fmt.Printin(“satir1”)
fmt.Printin(“satir2")

Printf() Fonksiyonu
Gelelim isimizi gorecek olan Printf() fonksiyonuna. Bu fonksiyon sayesinde metinsel bolimlerin arasina degisken
yerlestirebiliriz.

i dil:="Go" i
E yil:=2007 ]
1 fmt.Printf("%s dili %d yilindan beri gelistiriliyor.”,dil,yil) '

_________________________________________________________________________________________________
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Format ve Kacis Karakterleri

Format Karakterleri ve Kullanim Alanlari

Format Karakteri Aciklama

%T Degisken tipini belirtir.

%t Boolean degerini belirtir.

%d Int degerini belirtir.

%b Sayinin binary karsiigin belirtir.

%C Karakter degerini belirtir.

%ox Sayinin hexadecimal karsihi@ini belirtir.
%f Float degerini belirtir.

%s String degerini belirtir.

Kacis Karakterleri ve Kullanim Alanlari

Kagis Karakteri Aciklama

\a Komut satinnda zil sesi cikartir.
\b Silme tusu gorevini gorur.

\f Merdiven metin yazar.

\n Satir atlatir.

\r Return eder.

\t TAB tusu gibi bogluk birakir.

W Dikey bosluk birakr.

W Ters-taksim yapar.

v Kesme isareti yapar.

v Tirnak isareti yapar.



Kullanicidan Giris Alma

Golang'ta diger programlama dillerinde de oldudu gibi kullanicidan deger girisi alinabilir. Boylece programimizi
interaktif hale getirmis oluruz.

Scan() Fonksiyonu
Bu fonksiyon bosluga kadar olan kelimeyi kaydeder. Yeni satir bosluk olarak sayilir. Kullanimini gérelim.

var yazi string
fmt.Scan(&yazi) //yazi degiskenine deger girilmesini istedik.
fmt.Printin("\n" +yazi)

Yukarida yazdigimiz kodlari inceleyecek olursak, bellege yazi isimli string tiriinde bir degisken kaydettik.
Kullanicinin giriste bulunabilmesi icin Scan() fonksiyonunu kullandik. Bu fonksiyonun icerisine &yazi yazdik. Bu
sayede kullanicinin girdigi deger yazi degdiskeninin icerisine kaydedilebilecek. Daha sonra yazi degiskenini ekrana
bastirdik ve bizim yazdigimiz deger goriintiilendi. Scan fonksiyonunda dikkat edilmesi gereken nokta kullanici istedigi
kadar kelime girse bile programin ilk kelimeyi deger olarak alacagidir. Scan() fonksiyonu bos giris kabul etmez.

Scanf() Fonksiyonu
Scanf() fonksiyonu Printf() fonksiyonu gibi format icerir. Bu fonksiyon ile kullanicinin girisini bélip birka¢ degiskene
kaydedebiliriz. Hemen kullanimini gérelim.

var kelime1, kelime2 string
fmt.Scanf(“%s %s",&kelime1,&kelime2)
fmt.Printin(kelime1)
fmt.Printin(kelime2)

Yukarida yazdigimiz kodlari inceleyecek olursak, kelimel ve kelime2 adinda string tiriinde degdiskenler
belirledik. Scanf() fonksiyonu ile Printf()’den benzer olarak, degiskenlerin yerlestirilecedi yerleri degdil de, bu sefer
dedgiskenlerin alinacag yerleri belirtiyoruz. %s %s arasindaki bosluk sayesinde kullanici bosluk birakinca girdiyi 2
degere bolebilecediz. Hemen yaninda ise igine atanacak degiskenlerimizi belirtiyoruz. Bdylelikle kullanici giris
boliminden Go Dili yazdiginda Go'yu kelimel'in icine Dili de kelime2 icine yerlestirecek. Scanf(), bos giris kabul
eder.

Reader ile Satir Olarak Deger Alma
Asagidaki yontem ile bir satir yaziyi giris olarak alabilirsiniz.
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Strings Paketi
Strings paketi ile string tirtiinde degerler Gzerinde islemler yapabiliriz. Kisaca kullanimlarindan bahsedelim.

Strings.Contains() Fonksiyonu

Contains() fonksiyonu ile istedigimiz bir string degerin icerisinde istedigimiz bir string degerin olup olmadigini
kontrol edebiliriz. Boolean deger verir. E§er varsa true deger dondurir. Yoksa false deger déndirir. Ufak bir uygulama
ornegi yapalim.

package main
import (
“fmt"
"strings"
)
func main() {
var eposta string
fmt.Print("E-posta adresinizi giriniz: ")
fmt.Scan(&eposta)
if strings.Contains(eposta, "@") {
fmt.PrintIn("E-posta Adresiniz Onaylandi!")
} else {
fmt.Printin("Gecerli Bir E-posta Adresi Giriniz!")

"strings” paketini eklemeyi unutmuyoruz. Bu kodlar ile kullanicidan e-posta adresi isteyen ve e-posta adresi
icinde @ isareti var ise olumlu yanit veren bir programcik olusturduk. Constains() fonksiyonunu agiklayacak olursak,
Contains fonksiyonunun ilk parametresine kontrol edecegimiz 6deyi giriyoruz. Ikinci parametreye ise aranilacak string
ifademizi giriyoruz. Gayet anlasilir oldugunu dustniyorum.

Strings.Count() Fonksiyonu
) Count() fonksiyonu ile bir string deg@erin iginde istedigimiz bir string degerin kag tane oldugunu 6gdrenebiliriz.
Ornegimize gecelim.

package main

import (
“fmt"
"strings”

)

func main() {
fmt.PrintIn(strings.Count("deneme”, "e"))

”strings” paketini eklemeyi unutmuyoruz. Bu kodlar ile Count() fonksiyonunda “deneme” stringi icerisinde
“e” stringinin kag tane gectigini 6greniyoruz. Ciktimiz 3 olacaktir.

Strings.Index() Fonksiyonu
Index() fonksiyonu ile bir string degerin icindeki istedigimiz bir string degerin kaginci sirada yani index’te
oldugunu 6gdrenebiliriz. Sira sifirdan baslar. Ornegimize gecelim.

package main
import (
“fmt"
"strings”
)
func main() {
fmt.PrintIn(strings.Index("Merhaba Diinya", "h"))

Ciktimiz h harfi 0’dan baslayarak 3. sirada oldugu i¢in, 3 olacaktir.
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Strings.Lastindex() Fonksiyonu
Lastindex() fonksiyonu ile bir string degerin icinde istedigimiz bir string degerin sirasini Index()
fonksiyonunun tersine sagdan sola dogru kontrol eder. Ik ¢ikan sonucun index’ini secer. Ornek:

”"Merhaba Diinya” yazisinin icinde “a” harfini aradik. Lastindex() fonksiyonu sondan basa yani sagdan sola
arama yaptigi icin sondaki “a” harfini buldu. Yani 13 sonucunu ekrana bastirmis olduk.

Strings.Title() Fonksiyonu
Title() fonksiyonu ile icerisine kugtk harflerle string tirinde deger girdigimizde bas harfleri biyik harf yapan
bir fonksiyondur.

Ciktimiz “Merhaba Diinya” olacaktir.

Strings.ToUpper() Fonksiyonu
ToUpper() fonksiyonu icerisine girilen string degerin tim harflerini bliytk harf yapar.

Ciktimiz “MERHABA DUNYA” olacaktir.

Strings.ToLower() Fonksiyonu
ToLower() fonksiyonu igerisine girilen string degerin tim harflerini kiigiik harf yapar.

Ciktimiz “merhaba diinya” olacaktir.

Strings.ToUpperSpecial() Fonksiyonu

ToUpper() fonksiyonu ile string degeri biyiik harf yaptigimiz zaman Tiirkce karakter sikintisi yasariz. Ornek
olarak “i” harfi buytytnce “I” harfi olur. Bunun 6niine ToUpperSpecial() fonksiyonu ile gegebiliriz. Bu fonksiyonun ilk
parametresine karakter kodlamasini, ikinci parametresine ise string degerimizi gireriz. Ornek olarak:

Ciktimiz “liUOC” olacaktir.
Strings.ToLowerSpecial() Fonksiyonu

ToUpperSpecial() fonksiyonu ile ayni secilde calisir ;fakat harfleri belirlediginiz karakter kodlamasina gore
kucultdr. Ornek kullanimi:

_________________________________________________________________________________________________

Ciktimiz *1itié¢” olacaktir.

53



Disa Aktarma (Exporting)

Golang'ta disa altarma cok basit bir olaydir. Diger programlama dillerinde public anahtar kelimesi olarak
gordugumiz bu olayin Golang’ta nasil yapildigina bakalim.
Golang'ta bunun igin bir anahtar kelime yoktur.
Disa aktariimasini istedigimiz 6deyi olustururken bas harfini biyik yazariz.
Ornek olarak:

func Topla(int x, y) int {
return x +y

Gorduguniz gibi Topla() fonksiyonunun bas harfini blylk yazdir. Peki disa aktarma hangi durumlarda yapilir.

* Bir paket olusturup baska bir paket icerisinden disa aktarilan 6geyi kullanmak istiyorsak,
* Projemiz birden fazla .go dosyasi igceriyorsa ve bir sayfadaki 6geyi baska sayfada da kullanmak istiyorsak,

disa aktarma yontemi isimizi gorecektir. )
Fonksiyonlari disa aktarabildigimiz gibi deg@iskenleri ve sabitleride disa aktarbiliriz. Ornek olarak:

Disa aktarma olayl Golang'ta bu kadar basittir.
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Import (Kiutliphane Ekleme) Yéntemleri

Birden fazla paket import ettik.

3. Yontem

fmt paketini import edip f olarak kullanacagimizi belirttik. Ornek olarak fmt.Printin() yazmak yerine f.Printin()
yazacagiz.

4, Yontem

Dikkat ederseniz, import kelimesinden sonra nokta koyduk. Bu islem sayesinde fmt.Printin() yazmak yerine sadece
PrintIn() yazarak ayni isi yapmis oluruz.

5. YOntem

Bazen Golang yazarken kutuphaneyi ekleyip kullanmadigimiz zamanlar olur. Boyle durumlarda program calistirilirken
veya derlenirken “eklemissin ama kullanmamissin” hatasi verir. import ederken (alt tire) koyarak bunun
Ustesinden gelebiliriz.
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os/exec (Komut Satiri) Paketi Kullanimi

oslexec paketi komut satirina (cmd, powershell, terminal) komut gdndermemizi saglayan Golang ile butiinlesik
gelen bir pakettir. Bu paket sayesinde olusturacagimiz programa sistem islerini yaptirabiliriz. Ornek olarak dosya/klasor
tasima/silme/olusturma/kopyalama gibi islemleri yaptirabili. Daha dogrusu komut satiri/terminal Uzerinden
yapabildigimiz her islemi yaptirabiliriz. Tabi kullandigimiz isletim sistemine gore terminal komutlari degistigi i¢in ona
gore drnek vermeye calisacagim.

Ornek 1: Komut Satirina Komut Génderme
Ufak bir 6rnek ile baslayalim.

package main
import (
"os"
"os/exec"
)
func main() {
cmd = exec.Command("mkdir", "klasorim")
cmd.Stdout = os.Stdout
cmd.Run()

“mkdir klasériim” komutu programin calistirildigi dizinde “klasdériim” adinda bir klasér olusturur. Komut
girerken dikkat etmeniz geren ¢ok 6nemi bir detay var. Yazacaginiz komut birden fazla kelimeden olusuyorsa mutlaka
ayri ayr girmelisiniz. E§er exec.Command() fonksiyonuna direkt olarak “mkdir klasérim” olarak girseydik, komutu
tek kelime olarak algilayacakti. Yani string dizisi mantiginda calisiyor bu olay. Sonug¢ olarak yukaridaki gibi basit bir
sekilde komut satirina komut yollayabilirsiniz.

Ornek 2: Komut Satirna Komut Génderip Ciktisini Okuma

Yukarida c¢ok kolay bir sekilde komut gdndermeyi gordik. Fakat is komutun ciktisini okumaya gelince isler
biraz karisiyor. Yavastan vaziyetinizi alin :)
Aslinda korkulacak bir olay yok. Yeter ki mantigini anlayalim. Simdi yapacagimiz islemleri 4 ana pargaya bolelim.

1) Komutun tanimlanmasi

2) Cikti okuyucusunun tanimlanmasi
3) Komutun baslatiimasi

4) Komutun calismasi

Hemen kodlarimiza gecelim.

package main
import (
"bufio"
“fmt"
"os"
"os/exec"
)
func main() {
//komutun tanimlanmasi
c¢cmd := exec.Command("go”, "version")
cmdOkuyucu, hata := cmd.StdoutPipe()
if hata != nil {
fmt.Fprintin(os.Stderr, "Cikti okunurken hata olustu:", hata)
os.Exit(1)
}
//cikti okuyucusunun tanimlanmasi
¢iktr := bufio.NewScanner(cmdOkuyucu)
go func() {
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for cikti.Scan() {
fmt.PrintIn(ciktr. Text())

}

10

//komutun baslatiimasi

hata = cmd.Start()

if hata != nil {
fmt.Fprintin(os.Stderr, "Komut baslatilamadi:", hata)
os.Exit(1)

}

//komutun calismasi

hata = cmd.Wait()

if hata != nil {
fmt.Fprintin(os.Stderr, "Komut calisirken hata olustu:", hata)
os.Exit(1)

Gelelim yukaridaki kodlarin agiklamasina...

cmd adinda bir degisken olusturduk. Bu degiskenimiz sayesinde exec.Command() fonksiyonuyla komutlarimizi girdik.
cmd.StdoutPipe() fonksiyonuyla gonderdigimiz komutun ciktilarini alabiliyoruz. emdOkuyucu degiskenine komut
ciktimizi aldik. hata degiskenimize ise komut girildifinde olusan hata mesajini aldik.

hata degiskeninin ici bos degilse ekrana bastirmasini ve 1 numarali ¢ikis kodunu vermesini istedik. Bu arada 1
numarall ¢ikis kodu hatalar i¢in kullanilir. Golang programlarinda gérmiyoruz ama 0 numarall ¢ikis kod da isler
yolunda gittigi zaman kullanilir. C dili kodlayan arkadaslarimiz bilir, int main fonksiyonunun sonuna return 0 ibaresi
girilir. Buraya kadar olan islemlerimiz komutun tanimlanmasi ile ilgiliydi.

Ciktimizi okuyabilmemiz icin birka¢ islem yapmamiz gerekiyor. Ne yazik ki ¢iktimizi direkt olarak degiskene
atayip ekrana bastiramiyoruz. ¢ikti adinda degiskenimizi olusturuyoruz. Bu degiskenimiz emdOkuyucu degiskenini
taramaya yarayacak. Hemen asagisinda goroutine fonksiyonumuzda cikti.Scan() dongusu ile cikti sonucumuzu
ekrana bastiriyoruz.

Buraya kadar tanimlamalarimiz yapmis bulunduk. Bundan sonra islemlerimiz komutumuzun calistiriimasi ve
sonucun beklenmesi olacak.

hata degiskenimize cmd.Start() fonksiyonunu atayarak komut baslatma isleminde hata olusursa veriyi
¢cekmesini sagladik. Hata var ise error tipindeki hata mesajimizi ekrana ve 1 numaral hatayi ekrana bastiracak.

Son islemimiz ise komutun sonuglanmasinin beklenmesi. hata degiskenimize cmd.Wait() fonksiyonunu
ekleyerek bekleme isleminde olusabilecek hatanin mesajini ¢cekmis olduk. Asagisinda e§er hata var ise ekrana
bastirmasi icin gerekli kodlarimizi girdik. Son olarak 1 numarali ¢ikis islemini yaptik.

Gorduguniz gibi ¢iktl alma islemi biraz daha uzun. Ama mantigini anladiktan sonra kolay bir islem oldugunu
dusuyorum.

Ornek 3: Hata Detayr Cekmeden Komut Ciktisi Alma
Eger ben hata ciktisinin detayini almak istemiyorum, benim isim sadece c¢iktiyla diyorsaniz yapacagimiz islemler
gercekten kolaylasiyor. Hemen kodlarimizi gorelim.

package main
import (
“fmt"
"log"
"os/exec"
)
func main() {
cmd := exec.Command(“go", "versison")
¢iktl, hata := cmd.CombinedOutput()

- - - - - - - - - - - - - - - - - - - - = - - - - - )
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if hata != nil { .
log.Fatalf("Komut hatasi: %s\n", hata) i

} :
)

|

]

)

|

fmt.Printf(string(cikti))

Kodlarimizin acgiklamasina gecelim. cmd adinda degiskenimizde exec.Command() fonksiyonu ile
komutlarimizi tanimladik. ¢ikti ve hata degiskenimize komut ¢iktilarimizi aldik. Burada hata degiskeni sadece hata
numarasini verecektir. Detaylari barindirmaz. Eger hatamiz var ise ekrana bastirmasini istedik. Asagisinda ise ¢ikti
degiskenimiz byte dizisi tipinde oldugu icin string‘e ¢evirip ekrana bastirdik.
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WaitGroup ile Goroutine'in Tamamlanmasini Bekleme

Goroutine’leri  Asenkron programlama yaparken kullaniriz.

Boylece ayni

anda birden fazla

islem

gercgeklestirebiliriz. Peki programimizin tim goroutine’leri bekleme gibi bir ihtiyaci olsaydi ne yapmamiz gerekirdir.
Kodumuzu hemen asagida gorelim.

package main
import (

— ~—

f

”fmt”
"SynC"
“time"

unc main() {
total := 3

// total'de kullanilan goroutine'ler i¢in waitgroup olustur.

var wg sync.WaitGroup

wg.Add(total)

fori:=1;i <= total; i++ {
// uzun slrecek bir goroutine ortami olusturuyoruz
go uzunslrengoroutine(i, &wg)

}

// Tim goroutine'lerin bitmesini bekliyoruz.

wg.Wait()

fmt.PrintIn("Tamamlandi")

unc uzunsirengoroutine(uyku int, wg *sync.WaitGroup) {
// waitGroup tamamlanmasini garantiye aliyoruz
defer wg.Done()
time.Sleep(time.Duration(uyku) * time.Second)
fmt.PrintIn( uyku,"saniye uyku strtyor")
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Cok Satirli String Olusturma

Cok satirl string olusturmak icin (7) isaretini kullaninz. Tlrkge klavyeden alt gr ve virgil tusuna basarak bu
isareti koyabilirsiniz. Iste 6rnek kodumuz;

package main i
import "fmt" '
func main() { i
yazi := 'Bu bir !
cok satirli |
yazi 6rnegidir. E

i

|

]

)

|

]

fmt.Printf("%s", yazi)
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Komut Satiri Bayraklari (Flags)

Komut satiri bayraklari, 6rnek olarak;

package main
import (
“flag"
“fmt"
)
func main() {
kelime := flag.String("kelime", "varsayilan kelime", "metin tipinde")
sayi := flag.Int("sayi", 1881, "sayi tipinde")
mantiksal := flag.Bool("mantiksal", false, "boolean tipinde")
flag.Parse()
fmt.Printin("kelime:", *kelime)
fmt.PrintIn("sayi:", *sayi)
fmt.PrintIn("mantiksal:", *mantiksal)

Gelelim agiklamasina;

kelime isminde string tipinde bir flag olusturduk. flag.String() fonksiyonu icerisinde 1. parametre komut satirindan “-
kelime” argiimaniyla girecegimizi gosteriyor. Varsayillan degeri “varsayilan kelime” olacak ve agiklama bolimunde
“metin tipinde” yazacak.

sayi isminde int tipinde bir flag olusturduk. flag.Int() fonksiyonu icerisinde komut satirindan “-sayi”
argumaniyla girecegimizi belirttik. Varsayilan degeri 1881 olacak ve aciklama béliminde “sayi tipinde” yazacak.

mantiksal isminde bool tipinde bir flag olusturduk. flag.Bool() fonksiyonunda “-mantiksal” argumaniyla
cagirnlacagini belirttik. Varsayilan degeri false olacak ve aciklama bolimiinde “boolean tipinde” yazacak.

Uygulamamizi build edelim ve ismi uygulama olsun.

Windows icin build ediyorsaniz. .luygulama yerine .luygulama.exe yazarak build edin. (Hatirlatma yapayim dedim)
Build ettikten sonra 6rnek bir kullanimini yapalim.

i kelime: Atattirk
! sayi: 1881
! mantiksal: true

Peki bu girdigimiz flag aciklamalari ne oluyor diye soracak olursaniz eger, onu da asagidaki komutu yazarak
gorebilirsiniz.

i Usage of ./uygulama: .
i -kelime string |
E metin tipinde (default "varsayilan kelime") E
| -mantiksal .
' boolean tipinde E
E -sayi int :
- say! tipinde (default 1881) |



Sort (Siralama) Paketi Kullanimi

Golang'ta dizilerin igerigini siralaya bilecegimiz butiinlesik olarak gelen “sort” isminde bir paket mevcuttur. Bu
paketin kullanimi oldukg¢a kolaydir. Ornegimizi gorelim.

E package main E
| import ( !
] ]
! “fmt" :
- "sort" .
’ s
I func main() { ]
- yazilar := [Istring{"c", "a", "b"} .
E sort.Strings(yazilar) i
g fmt.PrintIn("Yazilar:", yazilar) '
i sayilar := [lint{7, 2, 4} i
' sort.Ints(sayilar) '
- fmt.Printin("Sayilar:", sayilar) :
E yazisirali := sort.StringsAreSorted(yazilar) i
g fmt.PrintIn("Yazilar Siralandi mi?: ", yazisirali) '
- sayisirali := sort.IntsAreSorted(sayilar) i
E fmt.PrintIn("Sayilar Siralandi mi?:", sayisirali) i
] ]
] ]

Gelelim agiklamasina;
Siralama 6zelligini kullanabilmek igin “sort” paketini ice aktardik. main() fonksiyonumuzun igini inceleyelim.

yazilar isminde igerisinde rastgele harflereden olusan bir string dizi olusturduk. Hemen asagisinda
sort.Strings(yazilar) diyerek siralamanin string tiriinde oldugunu belirterek siralamamizi yaptik. Altinda yazilar
degiskenimizi ekrana bastirdik.

sayilar isminde icerisinde rastgele sayilar olan int tipinde bir dizi olusturduk. Hemen asagisinda
sort.Ints(sayilar) diyerek int tipinde siralamamizi yaptik. Altinda sayilar degiskenimizi ekrana bastirdik.

Dizilerin sirali olup olmadigini 6grenmek icin de asagidaki islemleri yaptik.

yazisirali degiskeninde sort.StringsAreSorted(yazilar) fonksiyonu ile yazilar dizisinin sirali olup olmama
durumuna goére bool deger aldik. Ve sonucu ekrana bastirdik.

sayisirali degiskeninde sort.IntsAreSorted(sayilar) fonksiyonu ile sayilar dizisinin sirali olup olmama
durumuna goére bool deger aldik. Ve sonucu ekrana bastirdik.

Yukaridaki islemlere gore ¢iktimiz su sekilde olacaktir.

i Yazilar: [a b (]
i Sayilar:[2 4 7]
i Yazilar Siralandi mi?: true
i Sayilar Siralandi mi?: true
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Strconv Paketi Kullanimi (string ceviri)

strconv paketi Golang ile bitunlesik gelen string tipi ve dider tipler arasinda cevirme islemi yapabilecegimiz bir
pakettir.

Ik olarak “strconv” paketimizi ice aktariyoruz.

Asagida 6rnek kullanimilarini ve daha agiklayici olmasi icin yanlarina kullanim amaglarini yazdim.

package main

import (
"fmt"
"strconv"
)
func main() {
//basit string-int arasi ¢evirme
sayi, _:= strconv.Atoi("-42") //string > int

]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
yazi := strconv.ltoa(-42)  //int > string :
//string'ten digerlerine cevirme i
b, _:= strconv.ParseBool("true") //string > bool :
f, _:= strconv.ParseFloat("3.1415", 64) //string > float E
i, _:= strconv.Parselnt("-42", 10, 64) //string > int :
u, _:= strconv.ParseUint("42", 10, 64) //string > uint .
//digerlerinden string'e cevirme i
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]

s1 := strconv.FormatBool(true) //bool > string
s2 := strconv.FormatFloat(3.1415, 'E', -1, 64) //float > string
s3 := strconv.Formatint(-42, 16) //int > string

s4 := strconv.FormatUint(42, 16) //uint > string

//Ekrana Yazdirma

fmt.Printf("sayi: %d tip: %T\n", sayi, sayi)
fmt.Printf("yazi: %s tip: %T\n", yazi, yazi)
fmt.Printf("b: %t tip: %T\n", b, b)
fmt.Printf("f: %f tip: %T\n", f, f)
fmt.Printf("i: %d tip: %T\n", i, i)
fmt.Printf("u: %d tip: %T\n", u, u)
fmt.Printf("%T %T %T %T", s1, s2, s3, s4)

E sayi: -42 tip: int i
| yazi: -42 tip: string i
i b: true tip: bool '
I f:3.141500 tip: float64 :
| i -42 tip: int64 i
I u: 42 tip: uint64 :
| string string string string :
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init() Fonksiyonu (On Yiikleme)

Golang'da bir uygulama caligirken genelde calisan ilk fonksiyon main() fonksiyonu oluyor. Bazen programin
acilisinda ayarlamamiz gereken 6n durumlar olusuyor. Iste init() fonksiyonu bize bu imkani sunuyor. Ufak bir 6rnekle
yazdiklarima anlam katalim.

package main
import "“fmt"
func init() {
fmt.PrintIn("init fonksiyonu yiiklendi")
}
func main() {
fmt.PrintIn("main Fonksiyonu ytklendi")

init fonksiyonu yuklendi
main Fonksiyonu yiklendi

Golang'taki init() fonksiyonunun kullanimi, farkl dillerdeki ayni islevi géren fonksiyonlara oranla daha kolaydir.
Ornek olarak init() fonksiyonunda veritabani baglantimizi, kayit defteri islemlerimizi veya sadece bir kez yapmamiz
gereken isleri yapabiliriz. Buna imkan saglayan mantigi asagidaki érnekte gorelim. Bu 6rnekte global tanimlanmis
degiskenin degerini init() fonksiyonunda degistirdigimizde main() gibi farkli fonksiyonlarda kullanabildigimizi gérecegiz.

E package main i
i import "fmt" '
I " . i
I var degisken string !
1 funcinit() { '
i degisken = "Merhaba Diinya" E
V) :
i func main() { :
i fmt.Printin(degisken) i
] ]
] ]

iste init() fonksiyonunun béyle bir guizelligi var.
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Log Paketi

Log paketi standart Golang paketleri icerisinde gelir ve programdaki olaylari kaydetmemizi yarayacak bir
altyapi sunar. Log programcinin gézu kulagidir. Bize hatalari (bugs) bulmamiz icin kolaylik saglar. Ornegimize gecelim.

package main
import (
"log"
)
func init(){
log.SetPrefix("KAYIT: ")
log.SetFlags(log.Ldate | log.Lmicroseconds | log.Llondfile)
log.PrintIn("6n ylkleme tamamlandi")
}
func main() {
log.PrintIn("main fonksiyonu basladi")

log.Fatalln("6limcul hata")

log.Panicln("panic mesaji")

Hemen aciklamasina gecelim. ilk olarak log paketimizi ice aktariyoruz. init() fonksiyonunda log paketimiz ile
ilgili 6n ayarlari yapiyoruz.

init() fonksiyonumuzun igerisini dikkatlice inceleyelim. log paketimizin Gizerine ayarlamalar yapiyoruz.
SetPrefix() fonksiyonu ile log ¢iktimizin satirinin basinda ne yazacagini belirleyebiliyoruz.

SetFlags() fonksiyonu ile log c¢iktimizin gorinisint ayarliyoruz. log.Ldate bize zamanini g0steriyor.
log.Lmicroseconds mikrosaniyeyi ve log.Llongfile ise dosya ismini ve yapilan islem ile ilgili satiri gosteriyor.

log 6nylklemizi yaptigimizi opsiyonel olarak log.Printin() ile belirtiyoruz.
main() fonksiyonumuzun igerisini inceledigimizde ise;

log.Printin() fonksiyonu ile klasik log ciktilama islemini yapiyoruz. Fonksiyonun sonundaki In bir alt satira gegildgini
gOsteriyor.

log.Fatalln() fonksiyonu ile kritik hatalar bildirir. log.PrintIn() fonksiyonundan farki program 1 ¢ikis kodu ile biter. Bu
da programin hatall bittigi anlamina gelir. Normalde saglikh calisan bir program 0 ¢ikis kodu ile biter. 0 ¢ikis kodunu
Golang programlama da kullanmamiza gerek kalmaz. Fakat C gibi dillerde ana fonksiyonun sonunda return 0 ibaresini
yazmak zorundayiz.

log.Panicln() fonksiyonunda ise ekrana ¢iktimizi verir ve ayni zamanda bunu normal panic() fonksiyonu ile yapar.
Ciktimiz ise soyle olacaktir.

KAYIT: 2019/10/10 20:29:14.107438 /home/ksc10/Desktop/deneme/main.go:10: on yikleme tamamlandi
KAYIT: 2019/10/10 20:29:14.107529 /home/ksc10/Desktop/deneme/main.go:13: main fonksiyonu basladi
KAYIT: 2019/10/10 20:29:14.107539 /home/ksc10/Desktop/deneme/main.go:15: 6limcil hata

exit status 1

Gordaginiz gibi son satirda ¢ikis durumunun 1 oldugunu yaziyor.

panic mesaji programi direkt sonlandirir. panic mesajini daha Uiste yazarak deneyebilirsiniz.
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XML Parsing

Golang uzerinde XML dosyalarini islemeyi 6grenecegiz. Bu islemin yapabilecedimiz hali hazirda standart
Golang paketleri ile gelen “encoding/xml” paketi vardir. Ornegimize gecelim.
veri.xml isminde asagidaki gibi bir belgemiz oldugunu varsayalm.

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?> i
<lyeler> .
<lye tip="admin"> |
<isim>Ahmet</isim> E
<sosyal> '
<facebook> https://facebook.com </facebook> i
<twitter>https://twitter.com</twitter> ]
<youtube> https://youtube.com</youtube> E
</sosyal> "
</lye> l
<lye tip="okuyucu" > E
<isim>Mehmet</isim> !
<sosyal> :
<facebook> https://facebook.com </facebook> i
<twitter>https://twitter.com</twitter> .
<youtube>https://youtube.com</youtube> E
</sosyal> g
</lye> .
</uyeler> E

XML Belgemizi Okuyalim
Bu islemimizi yaparken “iolioutil” ve “os” paketlerimizden faydalanacagiz. Hemen kodlarimizi gorelim.

package main
import (
"fmt"
"os"
)
func main() {
// XML dosyamizi aglyoruz
xmlDosya, err := 0s.Open(“veri.xml")
// Hata var mi diye kontrol ediyoruz
if err = nil {
fmt.PrintIn(err)
}
fmt.PrintIn("veri.xml dosyasi basariyla acildi")
// XML dosyamizi kapatmayi unutmuyoruz.
defer xmIDosya.Close()

Eger XML dosyasi acilirken hata olusmazsa ¢iktimiz olumlu yénde olacaktir.

Simde XML dosyasindaki verileri structimiza kaydedelim. Parsing islemi de yapacagimizdan dolayi
“encoding/xml” paketini de i¢ce aktariyoruz. Hemen kodumuz geliyor.

i package main .
! import ( i
E "encoding/xml" '
: “fmt" .
- "“io/ioutil" i
E "os" E
‘ i



type Uyeler struct {

Alan xml.Name xml:"Gyeler"
Uyeler [JlUye “xml:"tye™

} .

type Uye struct {

Alan xml.Name xml:"Gye"

Tip string ‘xml:"tip,attr"
isim string “xml:"isim"’
Sosyal Sosyal “xml:"sosyal"

}

type Sosyal struct {

Alan  xml.Name ‘xml:"sosyal"
Facebook string “xml:"facebook"”
Twitter string “xml:"twitter"
Youtube string “xml:"youtube™

func main() {
// XML dosyamizi aclyoruz
xmlIDosya, err := 0s.0pen("veri.xml")
// Hata var mi diye kontrol ediyoruz
if err = nil {

fmt.PrintIn(err)
}
// XML dosyamizi kapatmayi unutmuyoruz.
defer xmlDosya.Close()
//XML dosyamizi okuyoruz (byte olarak geliyor)
byteDeger, _ := ioutil.ReadAll(xmIDosya)
//Yerlestirme islemi icin degisken olusturuyoruz.
var tyeler Uyeler
xml.Unmarshal(byteDeger, &dlyeler)
fmt.PrintIn(yeler.Uyeler)

)
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ioutil ile Dosya Okuma ve Yazma

ioutil paketi standart Golang paketleri i¢erisinde gelir ve dosya islemleri yapabilmemiz i¢in bize fonksiyonlar
saglar.

Dosya Okuma

Hemen drnegdimize gecelim. Aciklamalari kod tzerinde ilgili alanlara yazdim.

package main E
import ( :
“fmt” ;
"io/ioutil" :

) :
// Hatayi kontrol etmek icin fonksiyonumuz !
func kontrol(err error) { :
if err I= nil { i
panic(err) '

) a

} :
func main() { :
// Okunacak dosyamizi belirtiyoruz !

dosya, err := ioutil.ReadFile("dosya.txt") i

// Hata kontroll yapiyoruz. .
kontrol(err) "
//Dosyamizin icerigini ekrana bastiriyoruz. E
fmt.Printin(string(dosya)) E

]

|

package main
import (
"io/ioutil"
)
// Hatayi kontrol etmek icin fonksiyonumuz
func kontrol(err error) {
if err 1= nil {
panic(err)
}
}
func main() {
// Yazmak istedigimiz veriyi belirtiyoruz
veri := []byte("golangtr.org")
// Dosya yazma islemini baslatiyoruz.
err := ioutil. WriteFile("dosya.txt", veri, 0644) // 0644 dosya yazdirma izni oluyor.
// Hata kontrolU yapiyoruz.
kontrol(err)

Dosya yazdirma isleminde ayni isimde dosya varsa Uzerine yazar.
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ini Dosyasi Okuma ve Dilizenleme

ini dosyalari programimizin ayarlarini barindirabilecegimiz dosyalardir. Golang’de ini dosyalarini paket
ekleyerek yapabiliriz. Paketimizi indirmek i¢in asagidaki komutu yaziyoruz.

Paketimizi indirdikten sonra ini dosyamiz Uizerinde islemler yapabiliriz.
Asagidaki drneklerde kullanacagimiz ini dosyasi bu sekildedir. Dosyamizin ismi ayarlar.ini olsun.

i # Yorum satirimiz .
i uygulama_modu = gelistirme i
E [dizinler] ]
| veri = ./dosyalar |
i [sunucu] i
E protokol = http :
' port = 8000 |

Ini Dosyasi Okuma )
Dosya okuma islemimiz dizin mantiginda ¢alisir. Ornegimizi gorelim.

package main
import (
“fmt"
"gopkg.in/ini.v1"
)
func kontrol(e error) {
if e I= nil {
panic(e)
}
}
func main() {
veri, err := ini.Load("ayarlar.ini")
kontrol(err)
fmt.PrintIn("Uygulama Modu:", veri.Section("").Key("uygulama_modu").String())
fmt.PrintIn("Veri Dizini:", veri.Section("dizinler").Key("veri").String())
fmt.PrintIn("Baglanti Protokoli:", veri.Section("sunucu").Key("protokol").String())
fmt.PrintIn("Baglanti Portu:", veri.Section("sunucu").Key("port").MustInt(9999))

Uygulama Modu: gelistirme E
Veri Dizini: ./dosyalar |
Baglanti Protokolu: http E
Baglanti Portu: 8000 .

Ini Dosyasi Diizenleme )
Yine ayni ayarlar.ini dosyasi izerinde diizenlemeler yapalim. Iste drnegimiz:

i package main E
i import ( '
: "gopkg.in/ini.v1" i
i) |
i func kontrol(e error) { E
' if e l=nil { |
| panic(e) :
l |
] ]
] ]
] ]

i | o



func main() {
veri, err := ini.Load("ayarlar.ini")
kontrol(err)
// Deger atiyoruz.
veri.Section("").Key("uygulama_modu").SetValue("trin")
// ini dosyamizi kaydetmeyi unutmuyoruz.
veri.SaveTo("ayarlar.ini")
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JSON Parsing

Golang ile JSON parse etmeye bakacagiz. Hepimizin bildigi gibi giinimizde bir API (application programming
interface) a veri géndermede ya da veri gekmede en sik kullanilan veri formati JSON (javascript object notation) dur.
Golang ile de kendi olusturdugumuz verimizi (Golang struct) JSON’a doénusturip bir API'a request olarak gdnderebilir
ya da bir API'dan gelen JSON verisini Go programimizda kullanabiliriz. O halde ¢ok uzatmadan Go programimizdaki
verileri nasil JSON’a donustiriiz hemen bakalim...

MARSHALLING (Siralama)
Go programinda Go struct'ini JSON stringine doénlstirmek icin “encoding” altindaki “json” paketini
kullaniyoruz. Kullanima ait kod drnegi asagidaki gibidir.

package main

import (
"encoding/json"
“fmt"
"log"

)

type kisi struct {

isim  string
soyisim string
yas int

}

func main() {

ali := kisi{
isim:  "Ali",
soyisim: "Veli",
yas: 20,

}

veri, err := json.Marshal(ali)

if err = nil {
log.Fatalln(err)
return

}

fmt.Printf("JSON Parse Sonucu: %s", string(veri))

Ciktimiza baktigimizda bir hata olmamasina ragmen JSON string'’i bos goriiyoruz. Yani marshalling basarili
olmus gozikiyor; fakat bos bir struct’t marshal etmis gibi gézukuyor.

Evet durum tam da béyle. JSON marshal sadece disa aktariimis (exported) verileri marshal eder. Bildigimiz
gibi Golang'de export etmek icin degisken ismi buyik harfle yazilimahdir. ilk kodumuzda struct elemanlarinin bas
harflerini kiiguk yazdigimiz icin hicbiri export edilmedi. Bu yiizden aslinda bos bir struct 1 marshal etmeye c¢alisiyoruz
gibi algiladi Json.Marshal() fonksiyonu. Dogal olarak geriye bos bir JSON dondii. Haydi simdi struct elemanlarinin
tamamini export ederek yani ilk harflerini blyik yazarak test edelim:

package main

import (
"encoding/json"
“fmt"
Illogll

)

type kisi struct {

isim  string
Soyisim string
Yas int



func main() {

fmt.Printf("JSON Parse Sonucu: %s", string(veri))

]

]

ali := kisi{ i
isim:  "Ali", :
Soyisim: "Veli", i

Yas: 20, '

) i
veri, err := json.Marshal(ali) |
if err 1= nil { '
log.Fatalln(err) E

return '

} |
l

]

]

]

Goruldigu gibi kodumuz calisti. Simdi kisaca aciklayalim programimizi:

Kendi “kisi” tipimizi olusturduk. Bu tipte bir érnek olusturduk ve ali degiskenine atadik. Daha sonra ali
degiskenimizi json.Marshal() fonksiyonu kullanarak JSON'’a parse ettik. Bu fonksiyondan bize 2 deger donmektedir.
Bunlarin bir tanesi [Jbyte tipinde parse edilen verimiz, digeri ise error tipinde hata durumunu gosteren mesajdir. Sonra
hatay! kontrol ettik. Ve son olarak da hatali degilse ekrana bastik. Tabii bizim verimiz [Jbyte tipindeydi, bunu daha
okunur hale getirmek igin string’e donustirdik.

Evet iste bu kadar. Peki diyelim ki JSON string imizi test etmek istiyoruz ve elimizde oldukga karmasik bir string
var. Bunu tek bir satirda incelemek olduk¢ca zahmetli olabilir. Iste bu durumda imdadimiza json.Marshallndent()
fonksiyonu yetisiyor. Kullanimi asagidaki gibidir:

func main() {

fmt.Printf("JSON Parse Sonucu:\n%s", string(veri))

]

)

ali := kisi{ E
isim: ~ "Ali", :
Soyisim: "Veli", i

Yas: 20, :

)

} |
veri, err := json.Marshallndent(ali, ", " ") :
if err I=nil { :
log.Fatalln(err) i

return :

} |
]

)

|

]

]

Gorlldugu gibi JSON icin yeni bir fonksiyon kullandik. Dikkatimizi geken bir sey fonksiyonun ek olarak 2
paremetre icermesidir. Bunlardan ilki yani 2. parametremiz prefix olarak ge¢cmektedir. Yani 2. parametre her satirin
basina gelmektedir. 2. si ise yani 3. parametremiz indentation olarak ge¢cmektedir. Ben onu 4 bosluk olarak ayarladim.
Simdi programimizi tekrar ¢alistiralim:

JSON Parse Sonucu:
{ .
“Isim": "Ali",
"Soyisim": "Veli",
"Yas": 20

Goruldigu gibi ekrana basarken indentation ekleyerek basti.

“encodingl/json” paketi ile go structimizi nasil JSON'a parse edecegimizi gordik. Artik JSON datamizi
istedigimiz gibi kullanabiliriz.
Peki tam tersi olsaydi nasil olurdu? Yani elimizde bir JSON verisi var. Bu bir sorgunun sonucu olabilir. Bunu Go
struct'imiza nasil gevirecegiz? Coziim: UNMARSHALL
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UNMARSHALL

Unmarshal islemi amagc olarak marshal isleminin tam tersidir. Elimizde JSON formatinda bir veri vardir ve biz
bunu Go struct’ina dénusturmek istiyoruz. Bunun igin “encodingljson” paketinde Unmarshal fonksiyonunu kullaniriz.
O halde ¢ok uzatmadan koda bakalim:

package main

import (
“encoding/json"
“fmt"
lllogll

)

type kisi struct {

isim  string
Soyisim string
Yas int

}
func main() {
jsonVeri := [Jbyte(‘{"isim":"Latif","Soyisim":"Uluman","Yas":23})
var goVeri kisi
err := json.Unmarshal(jsonVeri, &goVeri)
if err = nil {
log.Fatalln(err)
}
fmt.Printf("isim - Soyisim: %s %s\nYas: %d", goVeri.isim, goVeri.Soyisim, goVeri.Yas)

Evet goruldigi gibi string formatindaki JSON verimizi 6énce [Jbyte formatina cevirdik sonra onu Unmarshal
fonksiyonuna parametre olarak verdik. Sonucu da referansini verdigimiz kisi turtindeki goVeri degiskenine yazmak
istedik. Ve goVeri.lsim, goVeri.Soyisim ve goVeri.Yas ile bunlara erismeye calistik. Bakalim sonuclar nasil:

Gorildaga gibi Unmarshal islemi basarili bir sekilde gerceklesti.

Peki bir API' dan gelen JSON verimize ait 6zellikleri (attribute) tam olarak bilmeseydik nasil bir yol izlememiz

gerekirdi? Yani biz burada API' dan isim-soyisim-yas 6zelliklerinin gelecegini biliyoruz; fakat bunlari bilmeyebilirdik. Bu
durumda unmarshal | hangi tiirden bir veri tipine gerceklememiz gerekiyor?
Cozim: “map” . Evet map kullanabiliriz. Yani key-value (anahtar-deger) ler isimizi gorur. Peki tirleri ne olmaldir.
“key” ler icin disundugimiizde bu string olacagl hepimizin aklina gelecektir. Peki Value lar ne olmalidir? Goruldugu
gibi isim turd string iken, yas integer di. O halde hepsini karsilayabilen bir veri tiri olmasi lazim. Aklinizda bir seyler
canlaniyor mu? Evet yardimimiza interface yetisiyor. O halde map imizin turii map[stringlinterface{} olabilir.Hemen
bunu da bir kod 6rnegi ile gérelim:

package main
import(
"encoding/json"
“fmt"
)
func main(){
jsonVeri := [Jbyte(‘{"isim":"Latif","Soyisim":"Uluman" ,"Yas":23 , "Kilo":80.25})
var goVeri mapl[stringlinterface{}
err := json.Unmarshal(jsonVeri ,&goVeri)
if (err = nil){
fmt.Printf("%+v" , err.Error())
return
} . .
fmt.Printf("Isim: %+v \nSoyisim: %+v \nYas:%+V\nKilo:%+Vv" , goVeri["lsim"] , goVeri["Soyisim"] , goVeri["Yas"] ,
goVeri["Kilo"])



Programimizi galistirip sonucu gorelim:

isim: Latif
Soyisim: Uluman
Yas:23

Kilo:80.25

Evet, goruldigu gibi farkh tirden veri tipleri olan bir json string ini go map ine donustirdiik ve key degerleri ile
de degerlere ulastik.
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Testing (Test Etme)

Huicrelerin viicumudaki yapi birimi oldugu gibi, ayni sekilde her bilesen de yazilimin birer parcasidir. Yazilimin
saglikli bir sekilde calisabilmesi igin, her bilesenin guvenilir bir sekilde ¢alismasi gerekir.
Ayni sekilde viicudumuzun saghgi hicrelerin givenilirligi ve verimliligine bagh oldugu gibi, yazilimin dizgiin ¢alismasi
bilesenlerin givenilirligi ve verimliligine baghdir.
Biraz biyoloji dersi gibi oldu ama sonugta ayni mantigi yiritebiliriz.

Peki bilesenler nedir?
Yazilimin ¢alismasi icin yazilmis her bir kod parcasina denir. Bu bilesenlerin yazilimimizin saglikh bir sekilde
calistirdigindan emin olmamiz gerekir.
Peki bu bilesenlerin saglamlik kontroliinii nasil gerceklestiririz? Tabiki test ederek.
Bir test asamsinin Golang'ta nasil gérindigini goérelim.

E import "testing"

i func TestFunc(t *testing.T){

i t.error() //testin basarisiz oldugunu bildirir.
]
]

Yukaridaki islem Golang'ta yapilan bir birim testin temel yapisidir. Yerlesik testing paketi, Golang’in standart
paketleri icerisinde gelir. Birim testi, *testing.T turiindeki elemani kabul eden ve bu elemani gére hata yayinlayan bir bir
islemdir.

Bu fonksiyonlarin adi buytik harfle baglamali ve birlesik olan adin devami da butik harfle baslamalidir. Yani camel-case
olmalidir.

TestFunc olmalidir ve Testfunc olmamalidir.

Uygulama 6rnegimize gecelim.
Bir proje klasoru olusturalm ve main.go dosyamiz séyle olsun.

i package main
! import "fmt"

i func Merhaba(isim string) (cikti string) {
E ¢tktl = "Merhaba " + isim
- return
]

1}

! func main() {

] selamla := Merhaba("Kaan")
i fmt.Printin(selamla)

]

]

main.go dosyamizda fonksiyona adini girdigimiz kisiyi selamliyor. Buraya kadar gayet basit bir program.
Fonksiyonlarimizi test edecegimiz icin bas harflerini buyuk yazmayi unutmuyoruz. Bdylelikle fonksiyonlarimizi disari
aktarabiliriz. Test fonksiyonumuzun ¢alisma mantigini gérmek icin main_test.go dosyamiza bakalim.

i package main i
| import "testing" E
i func TestMerhaba(t *testing.T) { '
¢ if Merhaba("Kaan") '= "Merhaba Kaan" { .
i t.Error("Merhaba Fonksiyonunda bir sikinti var!") E
: :
1 ]

Yukarida ise main.go sayfamizdaki Merhaba fonksiyonunu test etmek icin TestMerhaba adinda fonksiyon
olusturduk. t *testing.T ibaresi ile bu islemin test etmeye ydnelik bir islem oldugunu belirttik.
Fonksiyonun icerisine baktigimizda, Merhaba(“Kaan”) isleminin sonucu “Merhaba Kaan” olmadigi zaman test hatasi
vermesini istedik. Ve gézukecek hatayi belirttik.
Test islemi yapmak igin asagidaki komutlari komut satirina yaziyoruz.

Yukaridaki yazdigimiz kodlara gére sdyle bir ¢iktimizin olmasi gerekir.
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ok  _/home/ksc10/Desktop/deneme  0.002s

Eger TestMerhaba fonksiyonunda test kosuluna “Merhaba Kaan” yerine “Merhaba Ahmet” yazsaydik,

asagidaki gibi bir go test ¢iktimiz olurdu.

i --- FAIL: TestMerhaba (0.00s)

! main_test.go:7: Merhaba Fonksiyonunda bir sikinti var!
| FAIL

i exit status 1

i FAIL _/home/ksc10/Desktop/deneme  0.002s

Go Test Komutlari
Komut Aciklama

Icerisinde bulundugu projenin tim test fonksiyonlanini test

o test
& eder.
go test -v Her test icin ayn bilgi verir.
go test -timeout 30s 30 saniye zaman agimi ile test eder.
go test -run - :
Sadece belirli bir fonksiyonu test eder.
TestMerhaba

Ornek kullanimi:
main_test.go dosyamizdaki TestMerhaba fonksiyonumuzu 10 saniye zaman asimi ile test edecek komut
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[§
]
]
]
]
]
! main.main()
]
]
]
]
]
.

Panic & Recover

Panic ve Recover, Golang'de hata ayiklama i¢in kullanilan anahtar kelimelerdir. Size bunu daha iyi ve akilda
kalici anlatmak igin teorik anlatim yerine uygulamali 6gretim yapmak istiyorum. Boylece daha akilda kalici olur.
Asagida panic durumu olusturan bir 6rnek gorecegiz:

package main
func main() {

sayilar[6] = 10

4
]
]
]
|
- sayilar := make([Jint, 5)
:
]
g

Yukarida make fonksiyonu ile sayilar adinda uzunlugu 5 birimden olusan bir int dizi olusturduk. Bu bildigimiz
sayisal 5 tane degisken tutan bir dizi aslinda. Ama altinda sayilar dizisinin 6. indeksine 10 degerini atamak istedik.
Fakat sayilar dizesinin 6. indeksi mantiken bulunmamakta. Bu haldeyken programimiz panic hatasi verecektir ve
¢iktimiz asagidaki gibi olacaktir.

panic: runtime error: index out of range
goroutine 1 [running]:

/home/ksc10/Desktop/deneme/main.go:5 +0x11
exit status 2

Yani yukaridaki gibi bir panic hatasi alacagimiz kesin. Panic hatasini programimizda yanlis birseyler
oldugunda ve programimizin isleyisinde hata oldugunda aliriz. Panic hatasi bir sikinti ile karsilasildiginda alinabilecegi
gibi kendimizde panic hatasi verdirebiliriz. Bu islemi panic() fonksiyonu ile yapabiliriz. Ornegimizi gérelim.

package main

import "“fmt"

func main() {
defer fmt.Printin("Defer Yazisi")
fmt.PrintIn("Program basladi")
panic("Panic Hatasi olustu")
fmt.Printin("Panikten sonraki ciimle")

Yukaridaki 6rnegimizi dikkatlice inceleyim. main() fonksiyonuna bakacak olursak, ilk satirinda defer ile ekrana
yazi bastirmasini istedik. Normal sartlarda defer ile yapilan islem igerisinde bulundugu kod blogunun ( bu érnekte main
oluyor) en son calisan islemi olur. Daha sonra ekrana normal bir yazi bastidik. panic() fonksiyonunun icini bos olarak
da yazabilirdik ;ama kendi istedigimiz hatanin gozikmesini istedik. Son olarak kod blogunun en sonunda bir cimle
daha bastirdik.

Yukaridaki kodlari gére mantiken defer ile yapilan islemin en son calismasi gerekirken. panic() fonksiyonu
programin sonunu getirdigi icin panic() fonksiyonundan o6nce calisir ve panic() fonksiyonundan sonraki islemler
programda c¢alismaz hale gelirHemen ¢iktimiza bakalim:

Program basladi

Defer Yazisi

panic: Panic Hatasi olustu

goroutine 1 [running]:

main.main()
/home/ksc10/Desktop/deneme/main.go:8 +0xee

exit status 2

Ciktida gérduginiuz gibi panic hatasindan sonra kod blounun en sonundaki yaziyi bastirmak yerine panic hatasinin
aciklamasini bastirdi ve program sonlandi.

Bu 6rnegimizde Defer ile Panic arasindaki iliskiyi 6grenmis olduk.
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Peki Recover Nedir?

Recover fonksiyonu ile Defer beraber calisan bir ikilidir. Defer ile kullanmadan recover’'in bir mantigi olmaz.
Bu durumu sdyle aciklayabiliriz. Defer ile ¢calismasini istedigimiz islemler panic olmasina ragmen gosterildigi icin bir
hata olduktan sonra recover’i defer ile kullanip panic’e erisebiliriz. Yani panic hatasini yakalayabiliriz. Bu anlamsiz
cumleleri 6rnek yaparak anlamlandiralim

package main
import (
“fmt"
)
func main() {
sayilar := make([]int, 5)
defer fonksiyonumuz(sayilar)
sayilar[6] = 10
fmt.PrintIn("Programin devamindaki cimle")
}
func fonksiyonumuz(sayilar [Jint) {
if err := recover(); err = nil {
fmt.Printf("Uzunluk hatasi : %d\n", len(sayilar))
fmt.Printf("Sikinti yok sadece bir hata oldu\n%s", err)

Yukaridaki kodumuzu inceleyecek olursak;

Ayni sekilde dizinin uzunlugundan dolayi kaynaklanan bir hata senaryosu var. sayilar[6]'ya degder atarken
panic hatasi aldigimizdan ve dolayisi ile buranin altindaki satirlar calismayacaginzdan dolayi recover islemimizi panic
hatas! alinacak yerin Ust kismina defer ile yazmak zorundayiz. fonksiyonumuz()‘un icine bakalim. If-Else akisi i¢in
err adinda degiskenimize recover() fonksiyonunu atadik. Recover fonksiyonu lizerinden eger bir hata ciktisi gelirse
diye, err degiskenimizin bos olup olmamasina baktik. E§er bos degilse (yani != nil) Asagidaki gibi bir yazi bastirmasini
ve en son olarak err degiskeni ile ekrana yazi bastirmasini istedik.

Ciktimiz ise sOyle olacaktir.

Uzunluk hatasi : 5
Sikinti yok sadece bir hata oldu
runtime error: index out of range

Burada anlatmak istedigim énemli olan nokta Defer, Panic ve Recover bir biitiin olarak ¢alismasidir.
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Select

Select ile coklu goroutine islemlerinin iletisimini bekleyebiliriz. Ornegimizi gorelim:

_________________________________________________________________________________________________

package main
import (
“fmt"
"time"
)
func main() {
k1 := make(chan string)
k2 := make(chan string)

go func() {
time.Sleep(time.Second * 1)
k1 <- "video"

10
time.Sleep(time.Second * 3)
k2 <- "ses"

10
fori:=0;i<2;i++ {
select {
case mesajl := <-k1:
fmt.PrintIn("Mesaj 1:", mesaj1)
case mesaj2 ;= <-k2:

)
)
|
]
)
)
|
]
)
|
]
]
)
|
]
)
)
|
]
)
)
|
]
)
|
]
]
)
|
go func() { i
|
]
)
)
|
]
)
|
]
]
)
|
]
)
)
|
]
)
)
fmt.PrintIn("Mesaj 2:", mesaj2) :

)

|

]

)

)

|

]

Yukaridaki kodlarin bize ses ve video verisi saglayacak bir programdan parg¢a oldugu senaryosunu kuralim. Bu
programda islem yapabilmemiz icin bize bu 2 verinin gelmesini beklememiz lazim. Verileri bekleme islemini select ile
yapiyoruz. Burada dikkat etmemiz gereken nokta 2 tane veri bekledigimiz icin for atamalarinda i < 2 olarak girmeliyiz.
Cuinki i := 0 oldugu icin i 2 olana kadar arada 2 say! var. Bu sayi boslugu da 2 veri almayi beklememizi sagliyor. Ornek
olarak i < 1 girip 2 veri almaya kalksak k2'den gelen veriyi beklemeyecek bile. Tam tersi olarak 2 veri alacagimiz halde i
< 4 girsek program deadlock‘a girecektir. Yani basarisiz bir program olacaktir.
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Zamanlayicilar (Tickers)

Golang'de zamanlayicilar, belirli surede bir tekrar etme iglemi icin kullanilir. Zamanlayicilar programin calisma
suresince veya durdurulana kadar ¢alisabilir. Ornegimizi gorelim:

package main
import (
“fmt"
“time"

! ]
: :
- ]
! 1
! ]
- ]
- 1
! 1
! ]
i) !
E func main() { |
| tekrar := time.NewTicker(500 * time.Millisecond) // her yarim saniyede 1 i
- bitti := make(chan bool) :
: go func() { :
! |
[ for { |
E select { :
' case <-bitti: i
- return :
i case zaman := <-tekrar.C: :
- fmt.Printin("Tekrar zamani:", zaman) E
: :
! ]
! ]
! |
! |
! ]
! '
! |
! ]
! ]
! '
! |
! ]
! ]
! |
! |
i :

}
10
time.Sleep(1600 * time.Millisecond) // 1,6 saniye programi uyut
tekrar.Stop() // Durdurduk
bitti <- true // for dongusiini sonlandirdik.
fmt.PrintIn("Tekrarlayici durdu!")

Aciklamasi sdyledir:
tekrar adinda bir zamanlayici olusturduk ve bu zamanlayicinin 6zelligi her yarim saniyede bir tetiklenmesi.
bitti adinda, boolean deger tasiyan bir kanal olusturduk. Bu kanalin mantigi ileride anlayacaksiniz.

Anonim Goroutine fonksiyonunun igine, yani go func(), sinirsiz dongu ceviren bir for olusturduk. Bu dénginin
icerisinde select ile kanal iletisimlerimizi dinledik. Dongumuziin sonlanmasi icin bitti kanalina herhangi bir veri gelmesi
gerekiyor. Asagisindaki case‘de zaman degiskenimize tekrar zamanlayicimiz tetiklendikce bu durum calisacak.
(tekrar.C ile zaman bilgisini aliyoruz.) Yani yarim saniyede bir zaman kanalina veri gelecek.

Anonim Goroutine fonksiyonu, main() fonksiyonundan ayri olarak calistigindan bu fonksiyonumuzun ¢alismasi igin ona
zaman araligi vermemiz gerekiyor. time.Sleep(1600 * time.Millisecond) ile main() fonksiyonumuzu 1,6 saniye
bekletiyoruz. Bu bekleme siresi icinde tekrar zamanlayicimiz 3 kere tetikleniyor. (500 * x < 1600 | x = 3) Haliyle de 3
kere ekrana ciktimizi bastiriyor. 1,6 saniye gectikten sonra tekrar zamanlayimizi tekrar.Stop() ile durduruyoruz.

bitti kanalina deger yollayarak, yukaridaki for dongiimizi return ile sonlandirmis oluyoruz.

Ve en son ekranimiza “Tekrarlayici durdu!” yazimizi bastiriyoruz.
Ciktimiz asagidaki gibi olacaktir:

Tekrar zamani: 2019-10-15 14:08:02.002909142 +0300 +03 m=+0.500235484 i
Tekrar zamani: 2019-10-15 14:08:02.502993622 +0300 +03 m=+1.000319851 ‘
Tekrar zamani: 2019-10-15 14:08:03.002952074 +0300 +03 m=+1.500278387 i
Tekrarlayici durdu! .
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Reflection

Reflection, programin ¢alisma zamaninda degdiskenleri ve degerlerini bulma ve denetleme yetenegidir. Yazinin
devaminda bu olaydan detaylica bahsediyor olacagiz.

Bir degiskeni incelemek ve tiiriinii bulmak icin ne gerekir?
Cogu zaman program yazarken degiskenin turiini ve degerini kendimiz belirtirir. Fakat aksi durumlarda yani tarind
belirtmedigimizde bu islemin nasil olacadina bakalim. Golang tarafinda bizi ilgilendiren operator ise := oluyor.

package main
import (
“fmt"
)
func main() {
i:=10
fmt.Printf("%d %T", i, i)

Yukaridaki ufak programimizda i degiskeninin tlr( (tipi) derlenme zamaninda belirlenir. Asagisinda ise ekrana
i‘nin degerini ve tipini bastirdik.

Burada dikkat edilmesi gereken i degiskeninin %d ve %T format karakterlerinin isleyebilecegi nitelikleri olmasidir.

Seviyeyi ¢cok az arttirarak Struct’i isleyen bir fonksiyon yazalim. Ornegimiz:

package main

import (
“fmt"

)

type kisi struct {
kilo int
yas int
boy int

}

func tanit(k kisi) string {
i := fmt.Sprintf("Kilo: %d Yas: %d Boy: %d", k.kilo, k.yas, k.boy)
return i

}

func main() {

ahmet := kisi{
kilo: 70,
yas: 20,
boy: 175,
}

fmt.Printin(tanit(ahmet))

Yukaridaki kodlarimiz icerisinde tanit() fonksiyonuna bakacak olursak,
k isminde kisi struct’i ile gelen degiskenimizi bolimlere ayirip string deger c¢eviren tanit adinda bir fonksiyon
olusturduk.
main() fonksiyonunda da ahmet adindan kisi struct'inda bir bir degisken olusturup ekrana bastirdik.
Ciktimiz soyle olacaktir:

Bizim bu islemleri neden yaptigimizi birazdan anlayacaksiniz. O zamana kadar benimle takilin.
Reflection islemini yapabilmemiz icgin ilk olarak reflect paketini iceri aktarmamiz gerekir.
Bir rnek daha yaparak reflection hakkinda fikir sahibi olmaya baslayalim:
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package main
import (
“fmt"
"reflect"
)
type bilgi struct {
yas int
kilo int
boy int
}
func bilgiAl(q interface{}) {
tip := reflect.TypeOf(q)
deger := reflect.ValueOf(q)
fmt.PrintIn("Tip:", tip)
fmt.PrintIn("Deger:", deger)
}

func main() {

ahmet := bilgi{
yas: 22,
kilo: 69,
boy: 173,
}

bilgiAl@@hmet)

Burada dikkat edilmesi gereken nokta struct'imizin yansimasini almak icin interface’den faydalandik.
reflect.TypeOf() fonksiyonu ile tipini, reflect.ValueOf() ile de icerisindeki degerleri yakaladik.
Reflection ile ilgili biraz fikrimiz olusmaya basladigina gére birka¢ fonksiyona daha bakabiliriz.

Ornegimizi gorelim:

func bilgiAl(q interface{}) {
tip := reflect.TypeOf(q)
tlr := tip.Kind()
fmt.PrintIn("Tip:", tip)
fmt.PrintIn("Tar:", tar)

func bilgiAl(q interface{}) {
tip := reflect. TypeOf(q)
aSayi := tip.NumField()
fmt.PrintIn("Tip:", tip)

fmt.PrintIn("Alan Sayisi:", aSayi)

tip.NumField() ile struct'imizdaki alan sayisini 6grenebiliriz.
Peki bu reflection olayinin format karakterleri ile baglatisi nedir diyecek olursak, bir 6rnek daha gorelim

package main
import (
“fmt"
"reflect"
)
func main() {
a:=56
x := reflect.ValueOf(a).Int()

fmt.Printf("Tip:%T Deger:%v\n", x, X)

- - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - = - - - - - - . . . - . - )
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E b := "Merhaba"

- y := reflect.ValueOf(b).String()

E fmt.Printf("Tip:%T Deger:%v\n", y, y)
]
]

Yukaridaki 6rnege baktigimida reflection islemi ile istedigimiz degiskene istedigimiz nesnenin 6zelliklerini
yansitabiliyoruz.
Kisacasi reflect paketi bunun igin kullantlir.
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net/http ile Web Server Olusturma

. Golang'ta web sunucusu olusturma ¢ok basit bir islemdir.
Ik 6rnegimizde localhost:5555 Uizerinde calisacak olan bir web sunucusu olusturacagiz.

package main
import (
“fmt"
"net/http"
)

func handler(w http.ResponseWriter, r *http.Request) {
fmt.Fprintf(w, "Merhaba %s", r.URL.Path[1:])
}

func main() {
http.HandleFunc("/", handler)
http.ListenAndServe(":5555", nil)

fmt.PrintIn("Web Sunucu")

Tarayiciniz tzerinden localhost:5555'e girdijinizde sayfada sadece Merhaba yazdigini géreceksiniz. Daha
sonra adrese lahmet yazip girdiginiz zaman yazinin Merhaba ahmet olarak degistigini goreceksiniz.

Peki bu olayin aciklamasi nedir?

main() fonksiyonunun igerisinde 2 temel fonksiyon bulunuyor. HandleFunc() fonksiyonu belirledigimiz adrese
girildiginde hangi fonksiyonun calistirilacaginiz belirliyor. ListenAndServe() fonksiyonu ise sunucunun ayaga
kalkmasini ve istedigimiz bir porttan ulasiimasini saghyor.

Eger sunucuya dosya verme yoluyla islem yapmasini istiyorsak asagidaki yonteme basvurmaliyiz.

index.html adinda bir dosya olusturuyoruz. icine asagidakileri yaziyoruz ve kaydediyoruz.

| <IDOCTYPE html> i
E <html lang="tr"> :
| <head> E
i <title>Sayfa Bashgi</title> '
E </head> i
' <body> |
i Merhaba Diinya :
E </body> i
i </html> |

_________________________________________________________________________________________________

package main
import (
“fmt"
"io/ioutil"
"net/http"
)

func loadFile(fileName string) (string, error) {
bytes, err := ioutil.ReadFile(fileName)
if err = nil {
return "', err

}

return string(bytes), nil

1 | .



func handler(w http.ResponseWriter, r *http.Request) {
var body, _ = loadFile("index.html")
fmt.Fprintf(w, body)

}

func main() {
http.HandleFunc("/", handler)
http.ListenAndServe(":5555", nil)

Tarayicidan localhost:5555 adresine girdigimiz zaman olusturmus oldugumuz index.html dosyasinin
gorintilendigini géreceksiniz.
Aciklayacak olursak eger;

loadFile() fonksiyonumuz index.html programa aktarildiginda byte tiriinde oldugu i¢in onu okuyabilecegimiz

string tUriine gevirdi. Bu 6zellik programimiza “iolioutil” paketi sayesinde eklendi. Geri kalan kisimdan zaten yukarida
bahsetmistik.
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Statik Kiitiiphanesi ile Dosyalari Uygulamaya Go6mme

Golang’in mithis yanlarindan biri de bir uygulamayi build ettijimizde bize tek calistirilabilir dosya seklinde
sunmasidir. Fakat bu 06zellik sadece .go dosyalarini birlestiriimesinde kullaniliyor. Harici dosyalar programa
gomulmuyor. Fakat Statik isimli kuttiphane ile bu islem mumkin kiliniyor.

Kitiphanenin mantigindan kisaca bahsedeyim. Belirlediginiz bir dizindeki dosyalari bir kodlamaya cevirerek
programin icine dosya gémmek yerine kod gémiyor. Ve bu kodu sanki dosyaymiscasina kullanabiliyoruz. Tabi ki
sadece sunucu islemlerinde ise yarar oldugunu belirtelim.

Bu yodntemin guizel arti yonleri var.

¢  Programimiz tek dosya halinde kaliyor.
* Programimiz kapall kaynak oluyor.

Tanitimini yaptigimiza gore hafiften uygulamaya baslayalim.

Konsola yukaridakini yazarak kuttiphanemizi indiriyoruz.
Oncelikle dosya ve klasér yapimizi asagidaki gibi ayarliyoruz.

y

Kodlamaya donuisturilmesini istedigimiz klasor ile islem yapiyoruz. Yani public klasorii ile. Asagidaki komutu
Proje klas6rimiiz icerisindeyken yaziyoruz.

Bu islemle birlikte public klasorimizin yanina statik isimli bir klasor olusturduk ve icine statik.go isimli dosya
olusturmus olduk. Bu dosyanin igerisinde bizim public klasériimiziin kodlanmis hali mevcuttur.

Ve sirada main.go dosyamizi olusturmakta. Asagidaki kodlarida main.go dosyamiza yaziyoruz.

package main
import (
“net/http"
"github.com/rakyll/statik/fs"
_"./statik" //Olusturulmus statik.go dosyasinin konumu
)
func main() {
statikFS, _:= fs.New()
http.Handle("/", http.StripPrefix("/", http.FileServer(statikFS)))
http.ListenAndServe(":5555", nil)

Gerekli kiitiphanelerimizi ekledikten sonra main() fonksiyomuzun igerigini inceleyelim.

statikFS ve _ adinda degiskenlerimizi tanimladik. Bu degiskenlerimizi opsiyonel degiskendir. _ koymamizin
sebebi error ciktisini kullanmak istemedigimizdendir. Eger lazim olursa kullanabilirsiniz. fs.New() diyerek statikFS
degiskenimizi bir dosya sistemi olarak tanittik. Daha sonra sunucu olusturak anadizine ulasiimak istendiginde
olusturdugumuz dosya sistemine baglanmasini sagladik. Artik dosya sistemimize localhost:5555 (izerinden ulasilabilir
oldu.
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HTML Sablonlar (Templates)

Golang'ta HTML sayfalarina 6ge yerlestirmek icin sabloblar kullanilir. Bu islemin uygulanisi, .html dosyamizin
icinde Golang tarafindan gelecek 6geler icin isaret birakiriz. Bu isaret bu sekilde olur: {{ kodumuz }}

Hemen bir 6rnek ile olayr anlayalim. main.go dosyamiz séyle olsun.

package main

import (
“fmt"
“html/template”
"net/http"

)

// SayfaBilgi ...

type SayfaBilgi struct {
Baslik string
icerik string

}

func anasayfa(w http.ResponseWriter, r *http.Request) {
sayfa := SayfaBilgi{Baslik: "Golang Tirkiye", icerik: "Sitemize Hosgeldiniz"}
sablon, _ := template.ParseFiles("sablonumuz.html")
sablon.Execute(w, sayfa)

}

func main() {
fmt.PrintIn("Program Baslad1")
http.HandleFunc("/", anasayfa)
http.ListenAndServe(":8000", nil)

ilk olarak sunucu olusturacagimiz icin “net/html” ve sablon olusturacagimiz igin de “html/itemplate”
paketlerini ice aktariyoruz.

SayfaBilgi adinda bir struct metod olusturuyoruz ve icerisine string deger alan Baslik ve icerik turiini
olusturuyoruz. Bunu yapmamizin sebebi web sayfamizda sayfamizin basligini ve icerigini bunlar araciligiyla sablona
gonderecegiz.
anasayfa adinda fonksiyonumuzun igerisini inceleyelim. Bu fonksiyonumuz bir sayfa yakalayici fonksiyondur.

sayfa adinda degisken olusturuyoruz ve bu degdiskenin SayfaBilgi strunct'indan oldugunu belirtip icerisine
sayfa bilgilerimizi giriyoruz.

sablon degiskeni olusturduk. (_ alt tire yerine hata bilgilerini alan degisken koyabilirsiniz.)
template.ParseFiles() fonksiyonu ile HTML sablonumuzu tanitttk. Hemen altinda sablonumuzu calistirmasi igin
Execute() fonksiyonundan yaralandik. main() fonksiyonumda ise klasik bir server ayaga kaldirma kodlari yer aliyor.

Simdi de sablonumuz.html dosyasini gorelim.

<h1>{{.Baslik}}</h1>
{{.icerik}}

Sislu parantezler icerisin nokta ile baslayan degisken yerlestirmelerini yapiyoruz. Bu degiskenler bize SayfaBilgi
struct'indan gelmektedir.

Seviyeyi biraz daha yikseltelim ve listeleme islemi yapalim.
main.go dosyamizi asagidaki gibi olusturalim.

package main

import (
“fmt"
"html/template”
"net/http"
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// Gorev ...
type Gorev struct {
isim  string
Tamamlandi bool
}
// SayfaVerisi ...
type SayfaVerisi struct {
Sayfaismi string
Gorevlistesi [|Gorev
}
func anasayfa(w http.ResponseWriter, r *http.Request) {
sayfa := SayfaVerisi{
Sayfaismi: "Gérevler Listesi",
Gorevlistesi: [[Gorev{
{isim: "Ekmek Al", Tamamland: false},
{isim: "Kola Al", Tamamlandi: true},

{isim: "Yogurt Al", Tamamlandi: false},

L
}

sablon, _:= template.ParseFiles("sablonumuz.html")
sablon.Execute(w, sayfa)

}

func main() {
fmt.PrintIn("Program Basladi")
http.HandleFunc("/", anasayfa)
http.ListenAndServe(":8000", nil)

Bu sefer farkettiyseniz 2 tane struct metodumuz var. Gorev struct'imiz igerisinde 2 tane degiskene ev sahipligi
yapacak. SayfaVerisi struct'inda ise Sayfalsmi ve GorevListesi adinda elemanlar var. GérevListesi elemani Gérev

struct’i tiriindedir. Bu sayede icerisine dizi olarak gorevler kaydedebilecegiz.

Bir onceki ornekteki gibi anasayfa yakalayici fonksiyonumuzu olusturuyoruz. ige_risinde sayfa isminde
degisken olusturuyoruz. Bu degisken icerisine sayfamizda goériinmesini istedigimiz Sayfalsmi ve GorevListesi

elemanlarini giriyoruz. Hemen asagisinda ise sablonumuzu baglama islemlerini yapiyoruz.

main() fonksiyonumuz ise bir énceki 6rnek ile aynidir.
Simdide sablonumuz.html dosyasini gorelim.

<style>
Kkirmizi{
colorired;
}
yesil{
color:green;
}
</style>
<h1>{{.Sayfalsmi}}</h1>
<ul>
{{range .GOrevListesi}}
{{if . Tamamlandi}}
<li class="yesil">{{.isim}}</li>
{{else}}
<li class="kirmizi">{{.isim}}</li>
{{end}}
{{end}}
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Yukaridaki kodlari incelediginizde icerisinde range, if, else ve end gibi kelimeler gbreceksiniz. range anahtar
kelimesi Golang'taki gibi belirtilen dizinin uzunlugu kadar siralama islemi yapar. {{range}} anahtar kelimesi mutlaka
{{end}} ile kapatiimaldir. if-else akisinin ne ise yaradigini zaten biliyorsunuzdur. Ayni sekilde {{end}} ile kapatiimahdir.

Tarayicimizda http://localhost:8000 adresini agiyoruz. Sonucu goriyoruz..

iste Kullanabilecegimiz bazi sablon kodlari:

Sablon Kodu

{r* yorum */}}

{0

{{ Degiskenismi}}

{if Tamamlandi}} {{else}} {{end}}
{{block “icerik™ }} {{end}}

{{range Gorevler}} {{.}} {{end}}

Aciklama

Yorum yapmak icin kullanilir.

Golangtan ana degisken icin kullarilr.

Golang'tan belirli bir degisken almak icin kullanilir.
If-Else akisi icin kullarilir.

Icerik ismine bloklama tanimlar.

Dizi siralamak icin kullanilir.
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Veritabani

Veritabanlar1 verilerimizi kaydedip Uzerinde isemler yapabildigimiz tablosal mantikla c¢alisan yapilardir.
Kaydedilmesiniz istedigimiz verileri veritabanlari sayesinde uzak sunucu veya vyerel depolama ile kaydedip
programimizin bu verilere goére islemler yapmasini saglayabiliriz. Bu sayede hafizasi olan bir program yapmis oluruz
ve program her acilista bastan baslamasi yerine kaydettigimiz veriler ile 6zellestirilebilir bir hal almis olur.

Golang'tr veritabani islemlerini kiittiphaneler ile yapabiliriz. Programimizin islevine gore veritabani kitiiphanesi
secimini yapabiliriz. Ornegin verilerimizi bir sunucu tizerinden alacaksak MySQL, MongoDB gibi veri tabani siriici
kutiphanelerini kullanabiliriz. Fakat veriler bilgisayarda saklansin ve internete gerek duymasin diyorsak, yerel
depolama ile SQLite gibi veri tabani sirtculerini kullanabiliriz.

Golang'ta veritabani iglemleri yapmak oldukca kolaydir. Zaten ¢ogu dilde veritabani iglemleri igin belirli kod
kaliplari vardir. Veritabanlar satir ve situnlardan olusur. Uzerinde tabloyu ve situnlari belirterek islemler yapabiliriz.

90



sqlite3 Kiitiiphanesi

sqlite3 kutlphanesi kullanimi kolay ve birka¢ asama ile islerinizi yapabileceginiz bir kitiphanedir. sqlite3
kutiphanesini yiklemek icin komut satirina asagidakileri yazin.

_________________________________________________________________________________________________

Tablo olusturma ve diizenleme islemlerinde bize kolaylik saglamasi i¢cin DB Browser programina ihtiyacimiz
olacak. Bdylece hizli bir sekilde veritabani olaylarina gecis yapmis olacagiz.

DB Browser programini asagidaki adresten indirebilirsiniz.
https://sqglitebrowser.org/dl/

Linux sistemlerin cogunda uygulama deposunda bulunan bir uygulamadir.

w
»

Programimizi agip sol st taraftan Yeni Veritabani'na tiklayalim.

Dosya Diazenle Gérdndam  Teols  Yardim

{4y Yeni Veritabarn . Veritabar Ag [5 Write Changes & Rev

Database 5tr re Browse Data Edit Pragmas Execute SQL

i Create Table iy Create Index 1 Modify Table g Delete T

Isirn Tip

Veritabaninin kayit yerini, programimizin kodlarinin bulunacagi main.go dosyasi ile ayni yeri secelim ve ismini
veritabani.db olarak kaydedelim. Istediginiz ismi de verebilirsiniz.

"{ Tablo fe

| [kasiter |

1 = Geligiig

q F

1 Manlar E
:_d Alan Ekle Q Alani kaldr = Alani yukan tag Alam asad tas

[ Isim Tip NN Birinc Otom Benze Varsayilan Kontrol

id INTEGER ~IO M &4 O
| |ad TEXT Mm m m

[CREATE TABLE “kisiler® |
"id" INTEGER PRIMARY KEY AUTOINCREMENT,
"ad" TEXT

B n A

1 o ] cne
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https://sqlitebrowser.org/dl/

Tablomuzun ismini kisiler olarak ayarlayalim. Alan Ekle'ye tiklayarak yukaridaki gibi id ve ad isminde alanlar
olusturalim. id alaninin tipini INTEGER yaparak, sayisal verileri saklayabilmesini sagliyoruz. Birincil Anahtar ve
Otomatik Arttirma bdlimlerini seciyoruz. Otomatik Arttirma ozelligi sayesinde tabloya veri eklendiginde id icindeki
deger her eklemede artacaktir. Bu da her satir icin ayirici bir 6zellik olacaktir. ad alaninin tipini TEXT yapiyoruz. OK
butonuna basarak tabloyu olusturuyoruz.

Boylelikle icerisinde adlari depolayabilecegimiz bir veritabani olsturmus olacagiz. Olusturdugumuz tablo her ad
alanini belirterek veri ekleyisimizde o verinin yanindaki id alanina satira 6zel numara verecektir.

F DE Browser for SOLite - ChUsers\kaank\Desktop\Projelenm\Go Projelenmdeneme’ve]

Dosya Didzenle Gérdndm  Tools  Yardim

¢ Yeni Veritaban | Veritabam Ag [= Write Changes & Revert Changes

Database Structure Browse Data Edit Pragmas Execute SQL
Table: | || kisiler v| & 8 & & Yeni Kayit,

id ad
Filtre [Filtre |

Tablomuz icindeki kayitlari gérmek icin Browse Data sekmesine tiklayalim. Table kisminin yaninda tablo
olustururken yazdigimiz kisiler secenegini secelim. Suanlik tablomuz bos. Cunki icine bir kayitta bulunmadik. DB
Browser programina bize yardimci oldugu icin tesekkiir ederek artik Golang kodlama tarafina gegebiliriz.

sqlite3 Kitiiphanesinin Kullanimi
main.go dosyamizi olusturahm. Kitiiphanelerimizi import edelim.

import ( :
"database/sql" E
"fmt" :
_"github.com/mattn/go-sqlite3" E

]

]

databaselsql ile Go Uzerinde veritabani islemleri yapabiliyoruz. fmt'yi zaten biliyoruz. github.com/mattn/go-
sqlite3 ile de sqlite3 kullanarak veritabanimizi yonetebiliriz. Buranin basina _ (alt tire) eklememizin sebebi vscode
programi bu kittiphanenin kod icersinde kullaniimadigini distinerek silmesini énlemek igindir. Basit sekilde veri tabani
baglantisi nasil yapilir gérelim.

i package main i
i import ( |
! "database/sql" ]
i "fmt" i
| _"github.com/mattn/go-sqlite3" E
i) |
E func main() { '
I vt,_:= sql.Open("sqlite3", "./veritabani.db") //veri tabani dosyamiz i
i //Veri tabani islemleri icin kodlar yazacagimiz bélim i
i vt.Close() //isimiz bittikten sonra veri tabanimizi kapatiyoruz i
- '

E func main() {

| vt _:= sqgl.Open("sqlite3", "./veritabani.db")

i islem, _:= vt.Prepare("INSERT INTO kisiler(ad) values(?)")
| //Hangi bolime eklenecekse yukarida orayi belirtiyoruz
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E veri, _:= islem.Exec("Mustafa Kemal ATATURK") //Eklenecek deger i
! id, _:= veri.LastInsertld() //Son girisin id numarisini aldik :
i fmt.PrintIn("Son kisinin id'si", id) '
E vt.Close() //isimiz bittikten sonra veri tabanimizi kapatiyoruz i
! ]
! |

func main() {
vt, _:= sgl.Open("sqlite3", "./veritabani.db")

id:=1

//degistirilecek kismin id numarasi

islem, _:= vt.Prepare("update kisiler set ad=? where id="?")
//Gulncellenecek kismi belirtiyoruz

veri, _:= islem.Exec("Gazi M. K. ATATURK", id)

//Degisiklik ve Degistirilen verinin id'si

degisiklik, _ := veri.RowsAffected()

fmt.PrintIn("Degisen kisinin id'si: , degisiklik)

vt.Close() //isimiz bittikten sonra veri tabanimizi kapatiyoruz

func main() {
vt, _:= sql.Open("sqlite3", "./veritabani.db")

islem, _ := vt.Prepare("delete from kisiler where id=?")
//id numarasina gore silecegiz

degisiklik, _:= veri.RowsAffected() //Silinen kisinin id'sini aldik
fmt.PrintIn("Silinen kisinin id'si: *, degisiklik)

! |
! ]
! ]
] ]
! |
! ]
! ]
] ]
! |
! ]
i veri, _:= islem.Exec(id) //Silinecek kisinin id'si i
! ]
] ]
! |
! ]
]
! vt.Close() E
! ]
! ]

E func main() {

i vt _:=sqgl.Open("sqlite3", "./veritabani.db")

i tablo, _ := vt.Query("SELECT * FROM Kkisiler")

! //Bu kisma sorguyu kullanicagimiz kodlari yazacagiz.

i tablo.Close() //isimiz bittigi icin tablo sorgulamayi kapattik

i vt.Close() //isimiz bittikten sonra veri tabanimizi kapatiyoruz
]

]

Yukarida kisiler tablosundaki tim verileri sorgulamis olduk. Bir sonraki bélimde tablomuzdaki verileri nasil
kullaniciya gosterebilecegimizi 6grenecegiz.

sqlite3 Verileri SiralamalGésterme islemi

E func main() {

! vt _:=sql.Open("sqlite3", "./veritabani.db")

i tablo, _:= vt.Query("SELECT * FROM Kkisiler")

E var id int

i var ad string

i for tablo.Next() {

' aktarma := tablo.Scan(&id, &ad)

" //Tablo bolimlerini degiskenlere aktardik

E if aktarma == nil { //Bos mu kontol ediyoruz
. fmt.Printin("Kisiler listesi bos")



lelse{
//Bos degilse verileri ekrana bastiriyoruz
fmt.Printin(id, ad)

}

}
tablo.Close() //isimiz bittigi icin tablo sorgulamay kapattik
vt.Close() //isimiz bittikten sonra veri tabanimizi kapatiyoruz
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MySQL Kiitiiphanesi

MYSQL, bir iliskisel veritabani yonetim sistemidir. MySQL yo6netimi icin kullanacagimiz kittphanenin adi Go-
MySQL-Driver. Kutiiphanemizi asagidaki gibi komut satirina yazarak indirelim.

import "database/sql"
import _ "go-sql-driver/mysql”

MySQL Baglantisini Yapma

Daha sonra main() fonksiyonumuz igerisinde MySQL baglantimizi yapalim.

package main

import "database/sql"

import _ "go-sql-driver/mysql”

func main(){
db, err := sql.Open("mysql", "kullanici:sifre@(127.0.0.1:3306)/vtismi?parseTime=true")
err := db.Ping()

db adindaki fonksiyonel degiskenimize MySQL veritabani baglanti bilgilerimizi girdik. kullanici yeri MySQL
kullanici adinizi, sifre yerine MySQL sifrenizi, 127.0.0.1:3306 yerine MySQL sunucunuzu e vtismi yerine de Veritabani
isminizi yazmayi unutmayin.

Daha sonra veritabani baglanti bilgilerimizi dogrulanmak icin db.Ping() fonksiyonu ile baglanti denemesi
yolluyoruz. Bir hata ile karsilasildijinda err degiskeninin igine hata ¢iktisini kaydedecektir.

Kolaylik olsun diye main() fonksiyonu disina hata ciktilarini kontrol eden bir fonksiyon yazalim.

func kontrol(hata error){
if hata = nil{
log.Fatal(hata)

ilk Tabloyu Olusturma

Tablomuz su sekilde olacak;

id kullanici sifre tarih

1 kaan 1234 2019-08-1012:30:00

Bdyle bir tablo yapisini olusturmak i¢in asagidaki sorguyu calistirmamiz gerekir.

CREATE TABLE kullanicilar (
id INT AUTO_INCREMENT,
kullanici TEXT NOT NULL,
sifre TEXT NOT NULL,
tarih DATETIME,

PRIMARY KEY (id)



Bu sorguyu Golang tarafinda yapmak istersek asagidaki gibi yazabiliriz.

sorgu =~ .
CREATE TABLE kullanicilar ( i

id INT AUTO_INCREMENT, |
kullanici TEXT NOT NULL, i

sifre TEXT NOT NULL, :
tarih DATETIME, !
PRIMARY KEY (id) i

)i :
//Sorguyu calistirma :
_ err:= db.Exec(sorgu) E

Bu islemle birlikte MySQL veritabanimizda kullanicilar adinda bir tablomuz olusacaktir.

Tabloya Veri Girme

i kullaniciDegeri := "johndoe" i
i sifreDegeri := "secret" i
E tarihDegeri := time.Now() '
I sonuc, err := db.Exec(INSERT INTO kullanicilar (kullanici, sifre, tarih) VALUES (?, ?, ?)', kullaniciDegeri, sifreDegeri, .
E tarihDegeri) E
! kullanicilD, err := sonuc.LastInsertld() :
i fmt.PrintIn(“Eklenen kullanicinin id'si:", kullanicilD) i

i //Tabloyu sorgulayip sonuglari degiskenlere yazdiralim '
! sorgu:= 'SELECT id, kullanici, sifre, tarih FROM kullanicilar WHERE id = ?° i
i err := db.QueryRow(sorgu, sorguid).Scan(&id, &kullanici, &sifre, &tarih) :
] o o o ]
| //Cikan aldigimiz verileri ekrana bastiralim |
! fmt.Printin(id, kulanici, sifre, tarih) '

var ( i
id int i
kullanici string ]
sifre string |
tarih time.Time i

) l

tablo, _:= db.Query('SELECT id, kullanici, sifre, tarih FROM kullanicilar’) i

defer tablo.Close() //tabloyu kapamayi unutmuyoruz ]

for tablo.Next() { '
err := tablo.Scan(&id, &kullanici, &sifre, &tarih) i
kontrol(err) :
fmt.PrintIn(id, kullanici, sifre, tarih) //kullaniciyi ekrana bastir i

} |

err := tablo.Err() :

kontrol(err) E

type kullanici struct {
id int
kullanici string
sifre string
tarih time.Time



tablo, _:= db.Query('SELECT id, kullanici, sifre, tarih FROM kullanicilar’)
defer rows.Close()
var kullanicilar [Jkullanici
for tablo.Next() {
var k kullanici
err := tablo.Scan(&k.id, &k.kullanici, &k.sifre, &k.tarih)
kontrol(err)
kullanicilar = append(kullanicilar, k)
}
err := tablo.Err()
kontrol(err)

kullanicilar {
kullanici {
id: 1,
kullanici: "ahmet",
sifre: "1234",

tarih: time.Time{wall: 0x0, ext: 63701044325, loc: (*time.Location)(nil)},
B
kullanici {

id: 2,

kullanici: "mehmet",

sifre: "5678",

tarih: time.Time{wall: 0x0, ext: 63701044622, loc: (*time.Location)(nil)},

silineceksatir := 1
_, err:= vt.Exec( DELETE FROM kullanicilar WHERE id = 7', silineceksatir)
kontrol(err)

Gordiginiz gibi basit bir sekilde MySQL paketi ile veritabani yénetimi yapabiliyoruz.

Hepsi Bir Arada

package main
import (
“database/sql"
“fmt"
"log"
"time"
_"github.com/go-sql-driver/mysql"
)
func kontrol(err error) {
if err 1= nil {
log.Fatal(err)
}
}

func main() {

vt, err := sgl.Open("mysql", "kullanici:sifre@(127.0.0.1:3306)/vtismi?parseTime=true")

if err := db.Ping(); err != nil {
kontrol(err)
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{// Yeni tablo olustur

sorgu ="

CREATE TABLE kullanicilar (
id INT AUTO_INCREMENT,
kullanici TEXT NOT NULL,
sifre TEXT NOT NULL,
tarih DATETIME,

PRIMARY KEY (id)

A
_ err := db.Exec(sorgu)
kontrol(err)

}

{// Yeni kayit ekle
kullanici := "kaan"
sifre := "1234"

tarih := time.Now()

sonuc, err := db.Exec(INSERT INTO kullanicilar (kullanici, sifre, tarih) VALUES (?, ?, ?), username,
password, createdAt)

kontrol(err)

eklenenid, err := sonuc.LastInsertld()

fmt.Printin(eklenenid)

}
{// Istenilen kaydi sorgulama
var (
id int
kullanici string
sifre  string
tarih  time.Time
sorguid int =1
)
sorgu := "SELECT id, kullanici, sifre, tarih FROM kullanici WHERE id = ?"
err := vt.QueryRow(sorgu, sorguid).Scan(&id, &kullanici, &sifre, &tarih)
kontrol(err)
fmt.Printin(id, kullanici, sifre, tarih)
}

{// Tun kayitlar sorgula
type kullanici struct {
id int
kullanici string
sifre  string
tarih  time.Time
}
tablo, err := vt.Query('SELECT id, kullanici, sifre, tarih FROM kullanicilar’)
kontrol(err)
defer tablo.Close()
var kullanicilar [Jkullanici
for tablo.Next() {
var k kullanici
err := tablo.Scan(&k.id, &k kullanici, &k.sifre, &k.tarih)
kontrol(err)
kullanici = append (kullanicilar, k)
}
err := rows.Err()
kontrol(err)
fmt.Printf("%#v", kullanicilar)



//Kayit Sil

]

]

{ :
silinecekid := 1 E

_, err:= vt.Exec(DELETE FROM kullanicilar WHERE id = 77, silinecekid) .
kontrol(err) "

]

} |
]

]
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WebView Kiitiiphanesi

WebView kitiiphanesine giris yapmadan 6nce bahsetmek istedigim birkag konu var. Daha 6nce aramizda
Electron.JS'i duyanlar olmustur. Hani su Visual Studio Code, Skype, Atom, Discord ve Slack gibi basaril
uygulamalarin yazilmis oldugu Javascript kiitiphanesinden bahsediyorum. Electron.JS ile yazilan uygulamalar HTML,
CSS ve Javascript'in guclyle kaliteli bir grafiksel kullanici arayiiziine ulasabiliyor. Eger bir Web Developer’'saniz
kolayca masaustil uygulamasi yazabiliyorsunuz. Ama Electron.JS ile yazilmis uygulamalarin kétl yanlari da var tabi.
Uygulama boyutu bunlardan en sikintili olani. En basit bir uygulamanin boyutu 150 Megabyte olabiliyor. Bir de
electron-packager yardimi ile uygulama build edilirken uzun sire bekliyorsunuz.

Simdi gelelim bizi bu olaylardan kurtaracak olan gézimiin nuru Golang Kittiphanesi olan WebView kiitiiphanesine v

WebView kitlphanesi zserge arkadasimiz tarafindan yazilmis olan, web sayfalarl tasarlayip programa
donustirebildigimiz, backend kismini Golang rahathginda yazdigimiz bir kitliphane (veya paket)dir. Build islemi
sonrasi aslinda elimizde bir internet tarayicisi olmus oluyor. Bu tarayici tGzerinden hazirlamis oldugumuz web sayfasi
goriintileniyor. Frontend ve Backend arasindaki iletisimi ise ExternallnvokeCallback ile sagliyoruz. Bu o6zelligi
birazdan kodlar igerisinde agiklayacagim.

Sadece Windows, GNU/Linux ve MacOS icin uygulama gelistirebiliyoruz.
GNU/Linux Uzerinde gtk-webkit2 (Bu paketin yukli olmasi gerekir.), MacOS (zerinde CocoalWebkit ve Windows
Uzerinde MSHTML (IE10/11) alt yapisini kullaniyor. Bu detaylara bakacak olursak, Windows Uzerinde caligirken
Internet Explorer’l kullanacak. macOS ve GNU/Linux tzerinde ise Chrome benzeri bir altyapi kullanacak. Bu durumda
GNU/Linux ve macOS icin gelistirmek daha mantikl cinkii daha fazla gorsel efekt imkani var olacaktir. Ornek:
CSS3'teki -webkit- etiketi. ..
Gelelim kitiphanenin kurulumuna. Asagidaki komut ile kiitiphanemizi indiriyoruz.

package main
import "github.com/zserge/webview"
func main() {
// Golang TR forumunu 400x600 boyuntunda boyutlandirilabilir olarak acar.
webview.Open("Golang Turkiye Forumu",
"https://golangtr.org", 400, 600, true)

Golang Torkiye Forumu

Forum
Golang Turkiye Forumu

@® Sirim Notlan

Golang Siriimleri ile ilgili Tiirkge Notlar

@ Konu Anlatimlar v
Golang'in Temellerini Bu béliimden Ogrenebilirsi...
e Temel EGitim GUI Programlama
, ve 2 alt forum daha var.

@ Uye Konu Paylasimlari

Uyeler Bilgi Paylasimini Burada Gerceklestirir
¥ a ylas 3 T
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Yukaridaki gibi basit bir ydontem ile bir gui program olusturabiliyorsunuz. Seviyeyi biraz ytkseltelim ve sonraki
ornegimize gecelim.

package main
import (
"fmt"
"net/http"
"github.com/zserge/webview"
)
func handler(w http.ResponseWriter, r *http.Request) {
fmt.Fprintf(w, "Uygulamaya hosgeldiniz!")
}
func serverOlustur() {
http.HandleFunc("/", handler)
http.ListenAndServe(":5555", nil)
}
func main() {
go serverOlustur()
webview.Open("Uygulama Baslhgi”,
"http://localhost:5555", 400, 400, true)

Hemen agiklamasini yapayim. Kendi sunucumuzu olusturmak icin “net/http” kuituphanesini ekledik.
serverOlustur() fonksiyonunda klasik web server olusturmak icin gerekli kodlari yazdik. Goruntilenecek icerigi
handler() fonksiyonunda belirttik.

main() fonksiyonu igerisindeki kodlarimiza gecelim. serverOlustur() fonksiyonunu Goroutine ile yazmazsak
web server ayaga kaldirldiginda (agildiginda) kapanana kadar alt taraftaki Golang kodlarinin ¢calismasina sira gelmez.
Basina go ekleyerek ayni anda server’in olusturuimasina ve diger kodlarin calismasini sagliyoruz. webview
kodlarimizda ise olusturdugumuz web server’in bilgilerini ve pencere ayarlarini giriyoruz.
Biraz degisiklikler ile istedigimiz bir klasérii gbstermeye ayarlayabiliriz.

E package main i
i import ( '
] " N ]
! fmt ]
- "net/http" !
i "github.com/zserge/webview" E
P ) |
i func serverOlustur() { i
i http.HandleFunc("/", handler) E
¢ http.ListenAndServe(":5555", nil) .
1 s
1 func main() { .
- klasor := http.FileServer(http.Dir("klasor/")) //Burada klasor yolunu belirtiyoruz .
i http.Handle("/", http.StripPrefix("/", klasor)) E
! go serverOlustur() .
i webview.Open("Uygulama Basligi", i
! "http://localhost:5555", 400, 400, true) ]
] ]
] ]

uygulama := webview.New(webview.Settings{

H |
: i
- Title: "Golang Turkiye Forumu", //Pencere basligi E
i URL: "https://golangtr.org”, //Pencere adresi '
' Width: 800, //Pencere genisligi :
: Height: 600, //Pencere Yiiksekligi i
i Resizable: false, //Boyutlandirma devredisi ]
l l
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Asagidaki drneklerde daha agiklayici olmasi icin bu sekilde yazacagiz.
Sira geldi Backend (Golang) ve Frontend (Javascript) arasindaki iletisimi saglamaya.

Frontend’den Backend’e Veri Génderme (Javascript ===> Golang)
Bu islemi gerceklestirebilmemiz igin webview tarayicisinin frontend'deki sinyalleri dinlemesi gerekir. Bu 06zelligin
kullanimi soyledir.

uygulama := webview.New(webview.Settings{

Title: "Golang Turkiye Forumu®,
URL: "https://golangtr.org",
Width: 800,

Height: 600,

Resizable: false,

ExternallnvokeCallback: Yakala, //Buraya Dikkat - yanina () parantezler koymadan yaziyoruz.

ExternalinvokeCallback o6zelligine Yakala yazdik. Yakala bizim tarayici sinyallerini dinleyecegimiz
fonksiyonumuz olacak. Sinyal deyince gdziniiz korkmasin. Sinyal derken Frontend’den gdnderilecek kelimeleri
kastediyorum.

Yakala() fonksiyonumuz ise soyle olacak.

func Yakala(uygulama webview.WebView, data string) {
switch data {
case "cikis":
uygulama.Exit()
case "tamekran":
uygulama.SetFullscreen(true)

Aslinda kodlar kendi agikliyor ama yine de agiklamasini yapayim.
Yakala() fonksiyonu parantezleri icerisine uygulama webview.WebView yazmamizin sebebi uygulama degiskeni
Uzerinden pencerede islemler yapabilmektir. data string ile frontend’'den aldigimiz sinyalleri data degiskenine
kaydedecegiz.

switch yerine if-else kullanabilirdik fakat switch‘in gérinimi daha sade oldugundan switch'i tercih ettim. data
degiskenine “cikis” yazili sinyal geldiginde uygulama.Exit() islemini yapacak oldugunu goériyoruz. Golang tarafi bu
kadar basit. Javascript tarafi daha da basit. Sinyalleri izlemeyi gérdiigimize goére nasil sinyal gonderildigini gorelim.
Ornek olarak butona tikladiginda sinyal génderilmesini gérelim.
HTML Kodumuz:

function yazdir(yazi){
document.getElementsByTagName("body").innerHTML(yazi)

Goruldigu tzere bu kadar basit bir islem.

Backend’den Frontend’e Veri Génderme (Golang ===> Javascript)
Cok kolay bir islemle bunu gergeklestirebiliriz. Bu ise yarayan fonksiyonumuz Eval() fonksiyonu oluyor. Diyelim
ki web sayfamizda asagidaki gibi bir Javascript kodu var.

function yazdir(yazi){
document.getElementsByTagName("body").innerHTML(yazi)

Buradaki yazdir() fonksiyonunun gorevi sayfadaki body etiketleri arasindaki icerigi degistirmektir. Ornek olarak
yazdir(“Merhaba”) denildiginde sayfada “Merhaba” yazisi belirecektir.

Bizim bu Javascript fonksiyonunu Golang Uzerinden tetiklememiz i¢cin Golang tarafina asagidaki kodu yazmamiz
gerekir.
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Title string //Pencere bashgini ayarlama

URL string //Acilacak sayfanin URL'sini ayarlama

Width int //Acilacak pencerenin genisligini ayarlama

Height int //Acilacak pencerenin yiksekligini ayarlama

Resizable bool //Acilacak pencenin boyutu ayarlanabilir mi?

Debug bool //Normal tarayicilarda F12'e basinca ¢ikan ekran aktif mi? (Sag tiklayinca agilir)
ExternallnvokeCallback YakalaFonksiyonumuz //Sinyalleri yakalayan fonksiyonumuz girilir

Run() //Pencereyi baslatir

Loop(bloklama bool) //Ana pencerenin tek bir yinelemesini calistirir
SetTitle(baslik string) //Pencere basligini degistirir

SetFullscreen(true/false) //Penceyi tam ekran yapar veya kicultdr
SetColor(r, g, b, a uint8) //Pencere arkaplan rengini ve saydamligini ayarlar

Eval(js string) error //Pencereye Javascript kodu enjekte eder. istenirse hata da dénddrtilebilir

InjectCSS(css string) //Pencereye CSS kodu enjekte eder
Dialog(diyalogtipi DialogType, flags int, baslk string, arg string) string
//Sistem diyalog penceresini gosterir ve string olarak ¢ikti verir
Terminate() //Ana pencere yinelemesini durdurur

Dispatch(func()) //Ana pencerede yiritilecek bazi isleri zamanlar
Exit() //Pencereyi kapatir ve kaynaklari temizler
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Gobot ile Arduino Yanip-Sénen LED Yapimi

Bu yazimda sizlere Golang i¢in Robotik kutliphanesi olan Gobot'tan bir 6rnek gdsterecedim. Bu érnegimizde
Arduino’da yanip sénen LED yapacagiz.
Ik olarak Gobot kuttuiphanesini indiriyoruz.

Daha sonra Arduino’muzla iletisim kurabilmemiz i¢in Gort'u yiklememiz gerekiyor.
https://gort.io/documentation/getting_started/downloads/

Bu ornekte Arduino Uno kullanacagiz. Arduino’muzun bilgisayarimiza bagliyoruz ve hangi porta bagl
oldugunu 6grenmek icin komut satirina asagidakileri yaziyoruz.

Windows'ta <COM*> benzeri, Linux'ta ise /devittyUSB* benzeri bir c¢ikti verecektir. Bu bizim Arduino’'muzun bagli
oldugu portu gdsteriyor.
Asagidaki kodlar yanip sénen LED igin yazilmistir. Kodlari gérdikten sonra agiklamasini yapacagim.

package main
import (
“time"
"gobot.io/x/gobot"
"gobot.io/x/gobot/drivers/gpio"
"gobot.io/x/gobot/platforms/firmata"
)
func main() {
firmataAdaptor := firmata.NewAdaptor("/dev/ttyUSB0")
led := gpio.NewLedDriver(firmataAdaptor, "13")
work := func() {
gobot.Every(2*time.Second, func() {
led.Toggle()
)
}
robot := gobot.NewRobot("bot",
[lgobot.Connection{firmataAdaptor},
[lgobot.Devicefled},
work,

)
robot.Start()

Aciklamasina gelirsek;

Gobot ile alakali kitliphanelerimizi ekliyoruz. firmataAdaptor degiskenimizde Arduino’'muzun portunu
yaziyoruz. Ben Linux kullandigim igin Linux'taki portunu yazdim. led degiskenimizde ledimizin 13. dijital pinde yer
aldigini belirttik. Yani LED’imizin arti ucunu 13. pine eksi ucunu ise GND (Ground-Toprak-Notr) girisine baglayacagiz.
Sira geldi calisma fonksiyonumuz olan work‘e. work degiskenine anonim bir fonksiyon tanimladik. Bu fonksiyonda
led.Toggle() fonksiyonu ile her 2 saniyede yanip-sénmesini ayarladik. En sondaki robot degiskeninde ise
firmataAdaptor degiskenimizdeki Arduino portuyla baglanti kurmasini ve hemen altinda led degiskenini cihaz olarak
tanittik. Son olarak work degiskenindeki olaylari gerceklestirip, robot.Start() fonksiyonu ile ¢alismasini sagladik.

Yukarida gordiginiiz tzere Firmata kelimesini kullandik. Firmata bizim Arduino cihazimiz ile iletisimde
bulunabilmemizi saglayan bir yazihm. Yukaridaki kodlarimizin ¢alismasi i¢in Arduino’'muz icerisine Firmata yazilimini
yiklememiz gerekir. Onu da yiiklemesi asagidaki gibi cok kolay bir islem.

IdevittyUSBO yerine kendi Arduino portunuzu yazmayi unutmayin.
Uygulamamizi baslatmak icin ise asagidakileri yaziyoruz.

main.go yerine ne isim verdiyseniz onu yaziniz.
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Tinygo ile Kiiciik Yerler icin Golang
Tinygo, Golang kodlari ile mikro-denetleyicilere program yazmamizi saglayan bir derleyicidir.

Ayni zamanda yazdi§imiz kodlari mikro-denetleyicinin beynine flash eder. Flash etme kelimesinden kastim, beyne
calisacak kodlari yazdirmaktir.

Gobot ile Arduino Yanip-Sénen LED Yapimi konusunda bahsettiim Gobot paketinden farki, Gobot Firmata
yazilimini Arduino’ya gémdikten sonra Arduino’ya calistirilabilir komutlar yolluyor. Yani kodlarimizi Arduino igine
gbmmediginden, sadece Arduino USB veya TCP ile bagl oldugundan calisiyor.

Fakat Tinygo, Golang kodlarimizi Arduino’nun icerisine gdémuyor. Bu sebeble Arduino’nun kodlarimizi
calistirmasi icin sadece bir elektrik kaynagina bagl olmasi yetiyor.

Gelelim Kuruluma

GNUI/Linux

Ubuntu/Debian
Birinci Adim:

RaspBerry Pi
Birinci Adim:

Arch Linux
Aur deposundan tinygo-bin olarak yukleyebilirsiniz.

Fedora Linux

Windows
Oncelikle suanda Windows Uzerinde deneme asamasinda oldugunu séylemeliyim.

ik olarak LLVM 8'i kurmalisiniz.

Buradan indirme sayfasina gidebilirsiniz.

LLVM 8 kurulumu esnasinda “LLVM'yi ortam degiskenlerine ekle” secenegini segcmeyi unutmayin.
Daha sonra Tinygo arsiv dosyasini indirelim.

Tinygo Arsiv Dosyas! indir

Asagidaki komut ile Tinygo'yu kuralim.


http://releases.llvm.org/download.html#8.0.1
https://github.com/tinygo-org/tinygo/releases/download/v0.9.0/tinygo0.9.0.windows-amd64.zip

MacOS
Ik adim:

Kurulum Sonrasi
Kurulum islemlerimiz tamamlandiktan sonra kontrol etme amagli komut satirina asagidaki komutlari yazahm.

Bu islemler sirasinda elimde bulunan Arduino Uno karti ile islemler yapacagimiz belirteyim. Diger kartlar ile
arasinda ¢ok bir islem farki bulunmamaktadir. Ayni veya benzer yollardan sizce bu islemleri ger¢eklestirebilirsiniz.

Oncelikle Arduino Uno kartimizin hangi USB portuna bagh oldugunu bulalim.
Windows (izerinden COM3 benzeri bir portta takilidir. internet (izerinden detayli arastirma yapabilirsiniz.

Unix-like sistemlerde (Linux, MacOS) ise genelde IdevittyUSB veya IdevittyACM portarindan birinde takili olabilir.
Arduino’nun bagl oldugu portu Is IdevittyUSB* komutu ile 6grenebilirsiniz.

Ben Arduino Uno kartimin /dev/ttyUSBO Uzerinde oldugu icin asagidaki islemlerimi ona gore yapacagim. Kullandigim
komutlari kendi portunuza gore degistirmeyi unutmayin.

Asagida Arduino UNO lizerindeki Built-In LED'i saniyede bir yanip-séndirmeye yarayan Golang kodlari yer aliyor.

package main

import (
"machine"
lltimell

)

func main() {
led := machine.LED
led.Configure(machine.PinConfig{Mode: machine.PinOutput})

for {
led.Low()
time.Sleep(time.Millisecond * 1000)
led.High()
time.Sleep(time.Millisecond * 1000)
}

Dosyamizin ismini main.go yapalim. Yukaridaki Golang kodlarimizi kaydettikten sonra komut satirini main.go
dosyasinin bir Ust klasdriinde acalim.

Go kodlarimizi Arduino izerine yazdirmak i¢in asagidaki komutlari kullanalim.

Gordiginiz gibi Tinygo ile flash etme islemi ¢ok basit.
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Golang'ta buna 6zel bir yerlesik kiitiphane vardir. Kodlarin yaninda agiklamalari bulunuyor.

package main
import (
“fmt"
"os"
"os/user"

)
func main() {

Kullanici Adi, Ev Dizini Bilgilerini Alma

user, err := user.Current()
if err = nil {
panic(err)
}
// Mevcut Kullanici
fmt.Printin("Merhaba " + user.Name + " (id: " + user.Uid + ")")
fmt.PrintIn("Kullanici Adi: " + user.Username)
fmt.PrintIn("Ev Dizini: " + user.HomeDir)
// Sudo kullanirken kullanici adi alma
fmt.PrintIn("Gercek Kullanicr: " + os.Getenv("SUDO_USER"))
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Palindrom (Tersten Okunusu) Fonksiyon

Palindrom nedir?
Palindrom (en: palindrome), bir kelimenin veya ctimlenin tersten okundugunda da ayni sekilde okunmasina denir.

Ornek: ey edip adanada pide ye = Palindrom’dur.

Golang'ta palindrom kelime veya ctimleleri kontrol eden ve buna goére bool cikti veren fonksiyon yazalim.

E package main i
i import "fmt" :
' func palindrom(girdi string) bool { i
- fori:=0;i < len(girdi)/2; i++ { !
i if girdi = girdi[len(girdi)-i-1] { :
¢ return false E
] ]
| } |
: } :
- return true '
] ]
{ :
! func main() { !
- fmt.PrintIn(palindrom("ey edip adanada pide ye")) :
i fmt.PrintIn(palindrom("naber dostum")) i
] ]
] |
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gofmt Nedir?
Gofmt, Golang kaynak kodumuzu otomatik olarak bicimlendiren bir aractir.
Gofmt ile diizenlenmis kodun;

* Yazmasi kolay olur: ufak diizenlemelere takilmayiz.

* Okumasi kolay olur: diizenlenen kodlar tek stilde olacagindan herkesin yazdigi kodlarin stili aynidir.

» Surdurmesi kolay olur: kaynak kodda yapilan degisiklikler sadece programin isleyisini degistirir, sizin gorisinizi
degistirmez.

* Tartisiimaz: kod yazma stilinizi kimse tartismaz, minki herkes ayni stilde yazar.

Kodumuzu bicimlendirelim!
Devam etmeden 6nce bilmemiz gereken sey, Golang gelistirmek icin kullandigimiz neredeyse tiim IDE’ler gofmt araci
ile kodlarimizin goérundsinu bigimlendirir.

Eger kodlarinizi IDE kullanmadan yaziyorsaniz, gofmt aracinin kullanimini bilmeniz sizin i¢in ¢ok faydali olacaktir.
Ornek olarak asagidaki gibi bir Golang kaynak dosyamiz olsun.

package main

func main() {
fmt.Printin("Merhaba")
merhaba()

}

func merhaba(){
fmt.Printin("Merhaba")

Gordaguniz Gzere yukaridaki kodlarimizda herhangi bir bosluklandirma kullaniimamis. Kodumuz béyle olunca
kangi kod hangi blogun icinde zor belli oluyor. Hele ki daha uzun bir kod yazdigimizi disindrsek, bu kodumuzu
okumak yazmak ve sirdirmek daha zor bir hal alacaktir. Iste bu yizden bosluklandirma islemi ¢ok dnemlidir.
Bosluklandirma islemini gofmt araci ile yapabiliriz.

Ornek kullanimi:

i package main E
i func main() { |
! fmt.Printin("Merhaba") i
- merhaba() :
] ]
) ’
! func merhaba) { |
i fmt.PrintIn(*"Merhaba") '
i i
] ]
] ]

Bu sayede daha okunabilir ve Ustiinde ¢calismasi daha kolay bir koda sahip oluruz.
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Go Gelistiricileri icin Makefile

Makefile Nedir?
Makefile, cogu komutu calistirmak ic¢in kullanabilecegimiz otomasyon aracidir. Makefile't genellikle Github veya
Gitlab’de programlarin ana dizininde bazi islemleri otomatiklestirme i¢in kullanildigini gérebilirsiniz.

Basit Bir Ornek
Bir proje klasorl olusturalim ve bu klasorin icine makefile adinda dosya olusturalim. Daha sonra makefile dosyamizi
herhangi bir editor ile acalim ve icerisine asagidakileri yazalim.

merhaba:
echo "merhaba"

Gordiguniz gibi programlama dillerine ve komutlara benzer bir yazilimi var.
Kodumuzu make komutu ile deneyebiliriz. Proje klasérimizin icerisinde komut satirina make merhaba yazarak
kodumuzun c¢iktisini gérelim:

echo "Merhaba"
Merhaba

Gordaguniz gibi make komutunun yanina merhaba ekleyerek makefile dosyamizdaki merhaba boliminin
g¢alismasini sagladik. Makefile''n genel mantigina baktigimizda komut satiri (zerinden yaptigimiz islemleri
kisaltiyor.Suanlik pek te birseyi kisalttigi sdylenemez. Sadece 6rnek i¢in bunlari yapiyoruz.

Basit Go Uygulamasi insa Etme

package main

import "fmt"

func main() {
fmt.PrintIn("Merhaba")

Yukarida gorduguniuz gibi basit bir Go uygulamamiz var. Simdi bu Go dosyamiz ile islem yapabilmek icin makefile
dosyamiza komutlar girelim.

merhaba:

echo "Merhaba"
build:

go build main.go

go run main.go

Yukarida gorduguniiz gibi makefile dosyamiza bloklar acarak bildiginiz komut satiri komutlarini girdik.
Yukaridaki kodlarin durumuna gore make build ile Go dosyamizi build ederiz ve make run ile Go dosyamizi
calistinniz. Gayet basit bir mantigi var.

Peki bu olay bizim ne isimize yarayacak?

Ornegin bir projeyi 3 tane platform icin build etmemiz gerekecek. Her platform icin ayri Go Ortami bilgisi
girmemiz gerekir. Hele ki build islemini stirekli yapiyorsaniz bu isten bikabilirsiniz. Fakat makefile dosyasiyla isinizi
kolaylastirabilirsiniz.

Ornegimizi gérelim:

derle
echo "Windows, Linux ve MacOS icin Derleme islemi”
GOOS=windows GOARCH=amd64 go build -o bin/main-windows64.exe main.go
GOOS=linux GOARCH=amd64 go build -o bin/main-linux64 main.go
GOOS=darwin GOARCH=amd64 go build -o bin/main-macos64 main.go

run:

go run main.go
hepsi: derle run
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derle blogumuzun icerisine 3 platforma derlemek icin komutlarimizi girdik. run bloguna ise main.go dosyamizi
¢alistirmak igin komutumuzu girdik. hepsi blogunun yanina ise derle ve run yazdik. Yani komut satirina make hepsi
yazarsak hem derleme hem de calistirma islemini yapacak.

Bu yazimizda Golang icin makefile kullanimina érnek verdik. illa Go’'da kullanilacak diye bir kaide yok. Diger
programlama dillerinde veya komutlarinizi otomatize etmek istediginiz zaman kullanabilirsiniz.
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Derleme Detayini G6rme

Golang’de normalde derleme islemini yapmak icin go build komutunu kullaniriz. Bu komut terminal ekranindan
bize sadece bir hata oldugunda bilgi verir. Hata yoksa ¢alistirilabilir dosyayi zaten olusturur.

Peki programimizin derlenme esnasinda bilgilendirmeyi nasil gorebiliriz?
Iste asagidaki gibi:

i package main i
[ import ( '
L e :
| "os" :
| ]
i) i
i func main() { |
]

! fmt.Printin("Merhaba") i
i fmt.Printin(topla(2,2)) !
| osExit(0) i
' l
i func topla(xy int) int{ |
| return x +vy :
: i
| ]

# command-line-arguments

./main.go:13:6: can inline topla

./main.go:9:13: inlining call to fmt.Printin
./main.go:10:22: inlining call to topla

./main.go:10:16: inlining call to fmt.Printin
./main.go:9:14: "Merhaba" escapes to heap
./main.go:9:13: io.Writer(os.Stdout) escapes to heap
./main.go:10:16: io.Writer(os.Stdout) escapes to heap
./main.go:10:22: topla(2, 2) escapes to heap
./main.go:9:13: main [Jinterface {} literal does not escape
./main.go:10:16: main [Jinterface {} literal does not escape
:1: os.(*File).close .this does not escape
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Kullanilan CPU Sayisini Ogrenme

Bu yazimizda Mevcut yapilan islemde kullanilan mantiksal CPU sayisini égrenmeyi gérecegiz. islemimiz ¢ok
basit.

Ornegimizi gorelim:

package main

import (
“fmt"
"runtime”

)

func main() {
fmt.PrintIn(runtime.NumCPU())
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Elemanin Dizideki indeksini Bulma
Bu yazimizda sizlere belirli dizinde, degerini belirttigimiz elemanin indeks numarasini bulacak bir fonksiyon yazacagiz.

Ornegimizi gorelim:
package main '
import ( i
“fmt" :
) :
func main() { :
dizi := [[string{"Kaan", "Erkay", "Latif", "Omer"} |
fmt.Printin(dizi) i
//! Ekrana yazdirma islemleri 1
fmt.Printin("Dizi uzunlugu:", len(dizi)) :
fmt.PrintIn("Erkay'in dizideki indexi:", indeksBul(dizi, "Erkay")) i
fmt.Printin("Latif'in dizideki indexi:", indeksBul(dizi, "Latif")) :
fmt.Printin("Mehmet'in dizideki indexi:", indeksBul(dizi, "Mehmet")) i
} |
//! Dizideki indeksi bulacak olan fonksiyonumuz :
func indeksBul(d []string, s string) int { i
var sira int = -1 ]
for indeks, isim := range d { !
:
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
|

if isim == s{
sira = indeks
}
}
return sira

Gelelim aciklamasina:

dizi isminde igerisinde isimleri tutan string bir dizi olusturduk.
Hemen asagisinda dizi ile alakal bilgileri bastirmak icin yazilmis PrintIn() fonksiyonlari bulunuyor.

indeksBul fonksiyonumuzun calisma mantigini anlayalim. indeksBul fonksiyonu d adinda []Jstring (string dizi) tipinde
ve s adinda string tipinde arguimanlar aliyor.

[Istring tarafina dizimizin ismi, string tarafina ise aradigimiz isim gelecektir. Daha sonra int tipinde indeks
numarasini ¢ikti olarak verecektir.

Fonksiyonumuzun igerisini inceledigimizde, sira adinda int tipinde -1 degeri olan bir degisken Urettik. Bu degiskenin
degerinin -1 olmasinin sebebi ilgili indeks bulunamadiginda sonucu -1 olarak ddéndirmesi igin.

Daha sonra for-range ile d degiskenine gelen dizimizi taradik. for degiskeninin icine baktigimizda dizi taramasinda s
degiskeni (fonksiyona gelen string) ile isim (dizideki degerimiz) degiskeni birbirine esitse sira degiskenine indeks
numarasini atamasini istedik.

Daha sonra return ile sira degiskenini dondirdik. Bu sayede Printin() fonksiyonunda indeks numarasi
gorintulenecektir.
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KAYNAKCA
Go Programlama Dili Hakkinda Genel Bilgiler — Wikipedia
Go Programlama Dili Derleme Bilgileri — GoDoc
Go Programlama Dili Giris Seviyesi — GoTour
Go Programlama Dili Operatérler — Go Bridge Uluslararasi Topluluk Forumu

JSON Parsing — Latif Uluman


https://twitter.com/latif70427517

SON

Kitabimizin sonuna gelmis bulunmaktayiz. Kitap hakkinda goruslerinizi ¢ok merak ediyorum. Umarim Go
Programlama Dili'nin temellerini dogru diizgiin anlatabilmisimdir.

Yazdigim kaynak hakkinda goruslerinizi, hatalari ve onerilerinizi bildirmek icin GitHub adresini asagiya
biraktim. GitHub Gzerinden kaynagin dizenlenmis halini giincel tutmaya calisacagim. GitHub deposuna Golang ile
alakali 6érnekler koymaya calisacagim. Son versiyonu icin GitHub'i kontrol etmeyi unutmayin. Her zaman elestiriye
acigim. Bilginize..

Sosyal Medya hesaplarimdan benimle iletisim kurabilirsiniz.

Oneriler, fikirler ve akliniza takilan sorulari sorabilirsiniz. Cekingen olmaniza gerek yok, sohbet etmeyi severim :)

ILETiSIM

y@ksckaanl ' O.,@ksckaanl ﬁ@ksckaanl @kaanksc@hotmail.com

Genellikle Twitter tizerinde aktifim. Kaynak hakkinda anlik ilerlemelerime Twitter lizerinden sahit olabilirsiniz.

Github’dan yeni sirimi kontrol edebilirsiniz.

O https://github.com/ksckaanl/golangturkcekaynak


https://github.com/ksckaan1/golangturkcekaynak
https://twitter.com/ksckaan1
https://instagram.com/ksckaan1
https://t.me/ksckaan1
mailto:kaanksc@hotmail.com
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