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arasindaki fark nedir?
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Sabit ile degisken arasindaki fark nedir? Kisa yanit sudur:
program kurallarina gore bir sabit yeniden atanamaz, oysa bir
degisken deger degistirebilir. Yeniden atama, bir ada yeni bir
deger vermek demektir. Bu kitap her fikri adim adim aciklar ve
degerler ile adlarin temelleriyle baslar. Sonunda temel farki
anlayacak ve yaygin hatalardan kacinacaksin.
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Bir deger, basitge bir programin sakladigi bir bilgi parcasidir;
ornegin bir sayi, bir so6zcuk ya da dogru/yanhs bayragi. Her
sabit ve her degisken bir deger tutar. Ornegin 42 sayisi bir
degerdir ve hello s6zcugu bir degerdir. Programlar degerleri
daha sonra kullanabilmek i¢in saklar. Degerleri anlamak,
sabitleri ve degiskenleri anlamanin ilk adimidir.
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Programlar degerlere ad verir, boylece daha sonra onlara
basvurabilir. Bir ad, yalnizca bir degeri isaret eden bir etikettir.
Ornegin bir degere score ya da maximum adini verebilirsin.
Adi programinda kullandiginda, isaret ettigi degeri temsil eder.
Adlar programlar1 okumay: ve yazmayi kolaylastirir. Adlar
degerlerin kendisi degildir; degerlere yapilan basvurulardir.
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Bir degisken, degismesine izin verilen adlandirilmis bir
degerdir. Bir degiskene istedigin zaman yeni bir deger
verebilirsin ve ad bundan sonra yeni degeri isaret eder.
Ornegin score adli bir degisken once 0'1, sonra 10'u isaret
edebilir. Ad ayni1 kalir, ancak isaret ettigi deger degistirilebilir.
Bir degiskeni yararl kilan sey bu degisebilme yetenegidir.
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Bir sabit, yeniden atanmasina izin verilmeyen adlandirilmis bir
degerdir. Bir sabiti belirledikten sonra, program kurallarina
gore ona yeni bir deger veremezsin. Ornegin MAX SCORE adl
bir sabit 100 olarak ayarlanabilir ve 100 olarak kalmalidir. Ad,
degerine Kilitlidir. Bir sabiti yeniden atamaya ¢alismak bircok
programlama dilinde hataya yol acar.
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Bir degiskeni degistirmek icin ona yeni bir deger atarsin. Ad
ayni kalir, ancak isaret ettigi deger degistirilir. Ornegin score 0
ise, onu 10 yapmak i¢in score = 10 yazabilirsin. Bundan sonra
score ad1 O yerine 10'u isaret eder. Buna yeniden atama denir.
Degiskenler bu tur bir degisime izin verecek sekilde

tasarlanmistir.
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Bir sabiti yeniden atamaya calismak program kurallarini
cigner. MAX adl bir sabit tanimlayip onu 100 olarak
ayarlarsan, daha sonra MAX = 200 yazamazsin. Program bu
girisimi reddeder, cogu zaman bir hata mesajiyla. Zihnindeki
resim kilitli bir kutu olmalidir: ad, degerine kilitlidir. Bu
koruma, onemli degerlerin yanlishikla degismesini onler.
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Puan kazandigin bir oyun disiin. Mevcut puanin oynadikca
artar, bu yuzden degismelidir. Puani bir degiskende saklarsin;
ornegin baslangicta score = 0, sonra puan kazandiginda score
= score + 10. Puan degistigi icin dogru secim bir degiskendir.
Oyun, oyun sirasinda puani bir¢cok kez gunceller.
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Olas1 en yuksek puan gibi sabit bir ust sinir, oyun sirasinda
degismemelidir. Bunu ayr1 bir tanimda tutarsin, 6rnegin
MAX SCORE = 100. Bu bir sabittir ¢unku bir kez ayarlanir ve

asla yeniden atanmaz. Bir sabit kullanmak, bu degerin sabit
kalmasinin amaclandigini agikga gosterir. Ayrica oyunu
bozabilecek yanlislikla degisiklikleri de onler.
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Yeniden atama, bir adi yeni bir degere yoneltmek demektir.
Icerigi degistirmek ise var olan bir nesnenin tuttugu seyi
degistirmek demektir. Bunlar farkl eylemlerdir. Ornegin score
degiskenini 0'dan 10'a yeniden atamak, ad1 yeni bir sayiya
yoneltir. icerigi degistirmek, ad1 yeni bir listeye yoneltmeden
bir listeye 60ge ekleyerek onu degistirmek gibidir. Bu iki fikri
ayri tut.
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Bazi dillerde bir sabit adi, igerigi yine de degisebilen bir
nesneye bagli olabilir. Ad farkli bir nesneye yeniden atanamaz,
ancak nesnenin kendisi degistirilebilir. Ornegin bir sabit
listeye oge eklenebilir veya c¢ikarilabilir, ancak sabit adini yeni
bir listeyi isaret edecek sekilde degistiremezsin. Bu, yaygin bir
kafa karisiklig: kaynagidir, bu yiizden unutma: sabit ad sabittir,
ancak nesnenin igerigi sabit olmayabilir.
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Sabitler sabit kalmas1 gereken degerleri korur, degiskenler ise
degismesi gereken degerlere izin verir. Bu, programlarin agik
ve dogru kalmasina yardimci olur. Ornegin bir vergi orani icin
sabit kullanmak, onun yanlhslikla degismemesini saglar. Bir
kullanicinin yasi i¢in degisken kullanmak, onun
guncellenebilmesini saglar. Dogru olani se¢mek kodunu
anlamayi kolaylastirir ve hata olasiligini azaltir.
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Yaygin bir hata, bir sabitin iceriginin asla degisemeyecegini
diusunmektir. Gergcekte yeniden atama ile igerigi degistirmek
ayni sey degildir. Bir sabit yeniden atanamaz, ancak
degistirilebilir bir nesneyi isaret ediyorsa o nesnenin igerigi
¢ogu zaman degistirilebilir. Ornegin bir sabit listeye oge
eklenebilir. Yani bir sabitin her seyinin donmus oldugunu
varsayma.




Bir baska hata, bir degiskenin her durumda her zaman
degistirilebilecegini dusunmektir. Bir degiskenin ne zaman ve
nasil yeniden atanabilecegine dair program kurallar: yine
gecerlidir. Ornegin bir degisken belirli baglamlarda salt
okunur olabilir ya da tiurt hangi degerleri tutabilecegini
kisitlayabilir. Ayrica bazi dillerde degiskenler igin farkh
kurallar vardir. Programlama dilinin kurallarini her zaman
kontrol et.

14



Bir adi, isaret ettigi degerle karistirmak yaygin bir hatadir. Ad
yalnizca bir etikettir; deger ise programin gercekte sakladig:
seydir. Ornegin score ad1 10 sayis1 degildir; 10'u isaret eder.
Degeri degistirirsen ad yine yeni degeri isaret eder. Adlarin
degerlerin kendisi degil, basvurular oldugunu unutma.
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Ozetle: bir sabit yeniden atanamaz, bir degisken deger
degistirebilir ve yeniden atama bir nesnenin igerigini
degistirmekten farkhdir. Bir sabit adinin, igcerigi degisebilen bir
nesneyi isaret edebilecegini unutma. Sabitleri sabit degerler
icin, degiskenleri ise degismesi gereken degerler i¢in kullan.
Bu temel noktalar sabitleri ve degiskenleri dogru kullanmana
yardimci olacaktir.
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