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Kesme noktasi ne ise yarar? Kesme noktasi, ¢alisan bir
programin secilen bir satirda duraklamasini saglar, boylece
icine bakabilirsin. Bu kisa yanit anahtardir: hata ayiklama
sirasinda programi belirli bir noktada durdurur. Boylece
tahmin yuritmek yerine o anda neler oldugunu
inceleyebilirsin. Hata ayiklama, bir programdaki hatalar
bulmak ve duzeltmek demektir.




Programlar ¢ok hizli ¢alisir. Bir program, art arda ¢ok hizh
calisan satirlardan olusan bir listedir. Sen baktiginda program
coktan bitmistir, bu ylizden ortada neler oldugunu goremezsin.
Bu hiz hatalan gizler. Bir hatay: bulmak i¢in programi
yavaslatip gozlemlemen gerekir. Kesme noktasi tam da bunu

yapan bir aractir.




Hata ayiklama, bir programdaki hatalar: bulmak ve duzeltmek
demektir. Bir hatay1 duzeltmek icin once programin gercekte
ne yaptigini gormen gerekir. Goremedigin seyi diizeltemezsin.
Hata ayiklama araclari programin davranisini gozlemlemene
yardimci olur. Kesme noktasi, programi duraklatip yakindan
incelemene olanak tanidigi i¢in en kullanish hata ayiklama
araclarindan biridir.



Bir programi video gibi dusun. Videoyu duraklatmak, tek bir
kareyi ayrintili olarak incelemeni saglar. Kesme noktasi, bir
program igin duraklatma diigmesidir. Bir videoyu
duraklattiginda, hizla gecip gitmeden tek bir ani
inceleyebilirsin. Benzer sekilde, kesme noktasi programi
durdurur, boylece yurutmesindeki tek bir an1 inceleyebilirsin.
Bu, neler olup bittigini anlamayi kolaylastirir.
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Kesme noktasi, kodun belirli bir satirina koydugun bir isarettir.
Program o satira ulastiginda durur ve bekler. Programin
duraklamasini istedigin satir1 sen secgersin. Bu, bir kitaba yer
imi koymaya benzer: o sayfaya geldiginde durursun.
Programlamada kesme noktasi, hata ayiklayiciya yurutmeyi o
satirda durdurmasini soyler.



Program, isaretli satira gelene kadar normal sekilde calisir.
Sonra devam etmek yerine tam o noktada donar. Kesme
noktasindan onceki her sey her zamanki gibi ¢calisir. Yarutme,
kesme noktasinin bulundugu satira ulastiginda program
duraklar ve sirada ne yapacagini soylemeni bekler. Bu,
program ilerlemeden etrafa bakma firsati verir.

6



Program duraklatilmisken degiskenlerinde saklanan degerlere
bakabilirsin. Bu, o andaki programin i¢ durumunu gosterir.
Degiskenler, veri tutan kaplar gibidir. Onlari inceleyerek
programin kesme noktasinda neler bildigini gorebilirsin.
Ornegin, score adl bir degiskenin 10 olmas1 gerekiyorsa,
gercekten 10 olup olmadigini kontrol edebilirsin.
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Duraklatilmis bir program, bu noktadan once hangi satirlarin
calistigini gérmeni de saglar. Bu, programin bu noktaya nasil
geldigini gosterir. Gegerli satira gotiren islev ¢cagrilarinin
listesi olan ¢agr yiginina bakabilirsin. Bu, programin izledigi
yolu anlamana yardimci olur. Yolu bilmek ¢cogu zaman gecerli
degerleri bilmek kadar onemlidir.
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Kucuk bir ornek dusun: bir program bir puan hesapliyor ama
sonuc¢ yanlis. Hatay: yapan satir1 bulmak istiyorsun. Programin
cok sayida satir1 olabilir ve hata herhangi bir yerde olabilir.
Kesme noktasi kullanarak programi durdurup puani farkh
noktalarda kontrol edebilirsin. Bu, islerin nerede ters gittigini
daraltir.



Kesme noktasini, yanlis puanin hesaplanmasindan hemen
onceki satira koy. Program tam o hesaplama calismadan once
duraklar. Boylece hesaplamaya giren degerleri kontrol
edebilirsin. Girdiler dogruysa hata hesaplamanin kendisinde
olabilir. Girdiler yanligsa hata daha once olmustur.
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Duraklamadan itibaren kodu birer satir ¢galistirirsin. Buna
adimlama denir. Her satirdan sonra neyin degistigini gormek
icin degiskenleri yeniden kontrol edersin. Adimlama,
programin mantigini yakindan izlemeni saglar. Hangi satirin
bir degeri tam olarak nasil degistirdigini gorursin. Bu,
programin ne yaptigini tahmin etmekten cok daha kolaydir.
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Adim adim, degerlerin degismesini izler ve bir degerin yanlis
hale geldigi an1 yakalarsin. Bu seni hatali satira yonlendirir.
Ornegin, total adli bir degiskenin pozitif olmas: gerekirken
aniden negatif oldugunu gorebilirsin. Bu degisiklik belirli bir
satirda gercgeklesir ve buyuk olasilikla hatanin kaynag: orasidir.
Buldugunda diizeltebilirsin.




Yarari aciktir: hizli bir program yavas ve gozlemlenebilir hale
gelir. Tahmin yurutmek yerine i¢ durumunu inceleyebilirsin.
Kesme noktas1 olmadan degerleri gostermek icin print
deyimleri ekleyebilirsin, ancak bu kodu degistirir ve daginik
olabilir. Kesme noktasi, kodu degistirmeden bakmani saglar.
Zamana hakim olmani saglar, boylece her ani inceleyebilirsin.
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Yaygin bir hata, ayni anda bircok satira kesme noktasi
koymaktir. Sonra surekli durur ve izini kaybedersin, bu yuzden
iyi secilmis tek bir satirla basla. Cok fazla kesme noktasi hata
ayiklamay: kafa karistirici hale getirir ¢gunku program sik sik
durur. Sorunun oldugundan stiphelendigin satir1 se¢. Daha
fazlasina ihtiyacin olursa, ilk duraklamay: anladiktan sonra
bunlar tek tek ekle.




Bir baska hata da kesme noktalarimi kodda birakmaktir.
Program normal calismasi gerekirken durmaya devam eder, bu
yuzden isin bittiginde onlar1 kaldir. Kesme noktalar1 hata
ayiklama i¢indir, normal ¢alisma icin degil. Onlar kaldirmay1
unutursan program beklenmedik sekilde duraklar ve bu can
sikici olabilir. Sorunu duzelttikten sonra kesme noktalarini her

zaman temizle.




Kesme noktasi, hata ayiklama sirasinda bir programi secilen
satirda duraklatir. Sonra degiskenleri inceler ve adim adim
calistirirsin, bu da hizli bir programi kolayca gozlemlemeni
saglar. Bir seferde tek bir kesme noktasi kullanmayi ve isin
bittiginde onlar1 kaldirmay1 unutma. Bu basit arag, ¢calisan bir
programin i¢ini gormene ve hatalarn verimli sekilde bulmana

yardimci olur.




