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Bolim 1

Sistem tabanli programlama
dili nedir? (SOFPL)

Bulundugunuz sistemin altyapisini kullanarak, iizerinde program gelistirmenizi
saglayan programalama dilidir. Hem fonksiyonel hemde sisteme hiitkmedebileceginiz
bir syntax yapisi vardir. Diger programlama dili ve sistemsel iglevlerde yazdiginiz
kodlar1 kisaltma amachdir. Buna bagh olarak diger alanlarda bazi iginizi ko-
laylagtirabilecek oOzellikler igerir. Asgsagida verdigim ornekte C ve O Dili ile
yazmig oldugum bir merhaba diinya uygulamasi gérmektesiniz.

1.1 C ve O Dili i¢cin Merhaba Diinya!

# include <stdio.h>

int main()

{
printf ("Merhaba Diinya!");
return 0;

Printf fonksiyonunu illa bir main igine yazmak zorundasimiz. Buna bagh
olarak stdio.h kiitithanesini dahil etmek zorunda kaldik. Bunun nedeni printf
fonksiyonunun stdio.h kiitiiphanesinde olmasidir.

show("Merhaba Diinya!")
println("Merhaba Diinya!")

"Merhaba Diinya!"

Burada basit olarak show, println bir fonksiyondur. Show sadece gostermek
igin kullanilir. Println ise satira metin yada obje bastirmak i¢in kullanilir.
Eger objeyi tek bagima yazarsanizda son olarak cikti verecektir. Herhangi bir
kiitiiphane veya bir gsey dahil etmedik ¢linkii O dilinde yazim (syntax) yapisi
nedeni ile zaten hazirda sistem iglevleri gelmekoytunir. Egerki objenin verdigi
sonucu illa gérmemiz gerekli ise dogrudan yazarak gorebiliriz.
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1.2 Nasil kurulur?

O Dilini kurmak i¢in bir ¢gok metod var. En basiti olang ¢aligtirilabilir dosyasim
indirmek. Buna bagl olarak docker, go programlama dili ile yazilmig hazir
kiitiiphaneleri bulunmaktadir.

1.2.1 Binary dosyasini indirmek yada edinmek

Bu dosyay1 alip isoytuniginiz yere tagidiktan sonra linux’da olang dosya ad:
yazarak ola uzantili dosyalarinizi dogrudan galigtirabilirsiniz. yada denemek igin
olang yazip dogrudan denemeler yapabilirsiniz.

Binary dosyasini bu linkte bulabilirsiniz: http://gitlab.com/olanguage/
olang

1.2.2 Kaynak koddan derlemek

Eger hazirda bir go ekosisteminiz varsa su sekilde kaynaktan en giincel stirtimi
indirip GOPATH dizininde hem kaynak kodlarina bakabilirsiniz hemde derley-
erek kendi testlerinizi yapabilirsiniz. Buna bagl olarak sizde kendi gelistirmelerinizi
yapabilirsiniz.

$ go get -v gitlab.com/olanguage/olang
Kaynak kodunun bulundugu adresi altta verecegim linkten ulasabilirsiniz.

http://gitlab.com/olanguage/olang

1.2.3 Docker iizerinde O dili ile calismak

Eger ben risk almayayim diyorsaniz. Docker tizerinde O dili ile geligtirme ya-
pabilirsiniz. Ornegin bir kod yazdimiz ama deploy etmek istiyorsamz docker
kiitliphanesi tam size goredir.
http://hub.docker.com/repository/docker/olproject/olang
Docker tizerinde dogrudan kod caligtirmak igin su sekilde bir yol izleye-
bilirsiniz.

docker run -t olproject/olang olang

Alternatif olarak kendi Dockerfile dosyamzi yazarak Docker tizerinde build
edebilirsiniz.

FROM olproject/olang
RUN ["olang", "dosyaniz.ola"]

Bu sekilde docker iizerinde kendi dosyalarinizi ve olang ile yaptiginiz ¢caligmalarida
igletebilirsiniz.


http://gitlab.com/olanguage/olang
http://gitlab.com/olanguage/olang
http://gitlab.com/olanguage/olang
http://hub.docker.com/repository/docker/olproject/olang

Bolim 2

Dosyalarla calismak

Biraz daha detaylara inecek olursak, o dili sizin ola uzantili dosyalarinizi isletir
yada derler. Bu sekilde birden ¢ok dosyay: dahil ederek iglemlerinize devam
edebilirsiniz.

def hello = fn(name){
return ("Merhaba, "+name+"! 0 dilinden merhaba!")

}
def result = hello("Oytun")
show(result)

$ olang merhaba.ola
Merhaba Oytun! O dilinden merhaba!

Yukaridaki dosyay1 kaydettiniz ve su sekilde ¢aligtirdiniz. igindekileri degistirerek
kendinizde pratik yapabilirsiniz. Ben size simdi ne islev yaptigimizi tam olarak
aciklayayim. Oncelikle basit olarak hello fonksiyonu tanimladik. Buna bir name
degiskeni atadik. En son tiim yaptiklarimizi result degiskenine tamimladik ve
show fonksiyonu ile gosterdik. Bu kadar basit.

2.1 Bilmemiz gereken dosya tipleri

Basit olarak bilmeniz gereken dosya tiplerini tablo olarak belirtiyorum. Neden-
lerini diger boltimlerde kullanarak 6grenecegiz.

Dosya Tipi Uzantisi Islevi

O Language Program .ola O Dili Ana Programi yada Program Kodu

O Language Module .olm O Dili Modiil Dosyasi

O Language Process File Opsfile Dogrudan bir O dili islemini ¢ahigtiran dosya (Uzantisi yok)
O Language Pacage File olpfile.json O Dili Paket Dosyasi

O Language Library File .oll O Dili Kiitiiphane Dosyasi
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Moduillerle calismak

Modiiller ashinda farkl iglevleri digardan alip programimiza dahil edip, fakl
gelistirmeler yapmamizi saglar. Kiitiiphaneler yada ek modiiller yapabiliriz.
Simdi 6rnek bir module.ola dosyas: yazalim.

literal hello(name){
return ("Merhaba, "+name+"! 0 dilinden merhaba!")

}
Modiilii yiikleyecek ornek bir load.ola dosyas1 olusturalim.

load "modul.olm"
hello "Oytun";

Yaptigimiz islevleri biraz daha detaylandiralim. modul dosyamiz ve load
dosyamiz var. Biri modiil oldugu i¢in “olm” uzantili olmalidir. Diger load
ise yiikleyen ana programimizdir. Ana programimiz modiiliimiizi load eder ve
igindeki fonksiyonlar1 ana programimiza aktarir. Burada literal literal kavrami
bir fonksiyonun literal oldugunu belirtir. Boylece daha énceden hello ile ilgili bir
sey varsa iizerine yazarak onu degistirir. Ornekteki gibi hello literali olugturduk.
Yani literatiirii degistirdik. Sonrasinda bunu ¢agirdik.

Merhaba Oytun! O dilinden merhaba!

Sonug olarak modiil ile birlikte ana programimiz bize yukarida sonugta yer
alan ¢iktiy1 verdi.
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Temel Tgmmlamalar ve
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Tanimlamalar (Definition)

Bu boliimde daha detayli iglevlere ve fonksiyonlarin kullanmimlarina yer verecegiz.
Tim iglevleri agiklayacagiz ve nasil kullanacagimizi anlatacagiz.

4.1 Tanimlama nasil yapilir?

Sabit tamimlama yapmak icin kullanilir. Birazdan Ornekte gorecegimiz gibi
degisken tanimlama yapabileceksiniz. Degigken tanimalamak igin def kullanilir.

def degisken = obje

4.2 Turler

Degisken tanilamasi yaparken ihtiyacimiz olan bazi tiirler vardir. Bu boliimde
tliim tiirleri tamimlayacagiz.

4.2.1 Metin ve Numaralar (String ve Integer)

Metin ve numaralar basit olarak metin veya numara tanmimlamanizi saglar.
Metin ve numaralar1 kullanarak gesitli matematik algoritmalari yada metin
iglemleri yapabilirsiniz. Metin iglemleri ” ile baglar ve biter.

def string = "bu bir metindir"
Numara iglemlerinde ise dogrudan numara kullanmalisiniz.
def five =5

Gordiugiiniiz gibi degisken tanimlamak son derece basittir. Bu degigskenleri
tiim ana uygulama boyunca kullanabilirsiniz.

4.2.2 Mantiksal iglemler (Boolean)

Bir geyin dogru mu yoksa hatali bir seymi olup olmadigina bakarken bu tip bir
yapt kullaniriz. Son derece basittir. Sonug ya true ya false dondiriiliir.

10



BOLUM 4. TANIMLAMALAR (DEFINITION) 11

def dogru = true
def hatali = false

Tanimlamada bu gekilde kullanilir.

4.2.3 Dizi ve Karma Yapilar (Array ve Hash)

Diziler genelde sirali yapilardir. Bu sirali yapilar bir liste yapmak gibidir. Lis-
tenin her 6gesi bir numara alir. Numaralar bu karma yapinin bir anahtar
gibidir. Kapiy1 agmak i¢in anahtari kullanarak, kapinin arkasindaki 6geye erismenizi
saglar.

def yapilacaklar = [
"Odani Topla",
"Evi Sipir"
]
println(yapilacaklar[0])

"Odan1 Topla"

Bu sekilde dizilere bir girig yapmig olduk. Yapilacaklar listesi olugturduk
ve bu listenin ilk elemanm gosterdik. Karma yapilar tizerine biraz ¢ahsalim.
Ornegin anahtarimiz ve gesitli kapilarimiz oldugunu diiglinelim.

def anahtarlik = {

"anahtarl": "oda 2",
"anahtar2": "oda 2",
"anahtar3": "garaj",

"anahtar4": "alt kapi"

}
println(anahtarlik["anahtar2"])

"oda 2"

Ornekte tiim anahtarlari hangi odalar1 acacag seklinde diizenledik. Bu
sekilde artik anahtar2’nin nereyi agacagini gorebiliyoruz. Bu sekilde sizde 6rneklendirmeler
yapabilirsiniz. Yazim gekli oldukga basit. Dizilerde dogrudan ”[J” kullanarak
igine elemanlarinizi yazabilirsiniz. Karma yapilarda ise " anahtar : degisken”
seklinde elemanlarimizi tanimlayabilirsiniz. Arasindaki tek fark birinde anahtariniz
var digerinde ise numaralar (indexler) kullamlmaktadir.

4.2.4 Kosgullar (If/Else)

Bir kogula bagh olarak bir igin yapilmasi veya bagka iglerin yapilmasi gerektigini
belirleyen iglevlerdir. Bu kogullarda if (Eger) ve else (Degilse) kullanilir.

def hatali = true

if (hatali){

println("Hataliysam hata yaz 3310’a gdénder!")
Yelse{

println("Yada sen bosver yazma!")

}
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"Hataliysam hata yaz 3310’a gonder!"

Ornekte gordiigiiniiz gibi hatali degiskenimiz true oldugu icin 4f icindeki
satir dondiirtildi. Eger false olsaydi else kismindaki kosul calisacaktir.

4.2.5 Fonksiyonlar (Functions)

Gelelim asil konumuza, hayatimizin vazgegilmeden otomatiklegtiren fonksiyon-
lar. Nedir bu fonksiyonlar? Fonksiyonlar basit olarak yazdigimiz bir iglevi
ve degigkenleri ¢aligtiran iglevlerdir. Cogu zaman bir seyi defalarca yapmak
isoytunigimizde tek bir fonksiyon yazariz ve degigkenlerini belirterek defalarca
kullanabiliriz.

Ornegin diyelim algverise gideceksiniz ve malzeme listeniz yok. Hemen bir
ornekle Malzeme listesi iglevleri yazalim.

def malzemeler = []

def ekle = fn(malzeme){
push(malzemeler, malzeme)
println("Malzeme eklendi!")

def goster = fn(num){
return malzemeler [num]

def olmaz = fn(num){
return ("Senden bi "+(goster(num))+" olmaz!")

}

ekle("pirasa")
ekle("cacik")
ekle("domates")

println(goster(2))
println(olmaz(2))

"cacik"
"Senden bi cacik olmaz!"

Burada 6rnegin fonksiyonlar: kullandik. U(; adet fonksiyon kullandik. Bu
fonksiyonlar ekle, goster, olmaz fonksiyonlaridir. Hepsi i¢inde return eden seyi
bize geri veriyor yada iginde yazan herseyi calhigtirarak, sonuclarim vermekoytu-
nir. Burada malzemeler tanimlamasi yaptik, icine ekle fonksiyonu ile malzemeler
icine push fonksiyonu kullanarak eklenenleri géndermesini sagladik ve goster
numarasini verdigimiz malzemeyi bize sonug olarak doéndiirdii. Ek olarak sirf
eglence amach olmaz fonksiyonunu yazdik. Metinle birlegtirerek bize son verilen
metni dondiirmesini sagladik.
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4.2.6 Dongiiler (Loops)

Dongiiler ¢cogu zaman hayat kurtarmistir. Bir listeyi listelemek yada ayni seyi
tekrar yapmamak yerine onu tekrarlayan iglevlerdir. Déngii yazarken aman
diyeyim sonsuz dongii yazmayin. Sonsuz dongiiye giren bir seyi kimse
durduramaz. Cilinkii bu dongiiler tehlikelidir. Sistemi kilitleyebilir. Biz o
kadar sonsuza gitmeyen bir dongii yazalim.

def i = 0;

loop(i>6){
println("Boguna ugragiyoruz, patronlar bu igten anlamiyor.");
def i = (i+1);

}

Boguna ugrasiyoruz, patronlar bu isten anlamiyor.
Boguna ugrasiyoruz, patronlar bu isten anlamiyor.
Boguna ugragiyoruz, patronlar bu isten anlamiyor.
Boguna ugragiyoruz, patronlar bu isten anlamiyor.
Bosuna ugrasiyoruz, patronlar bu isten anlamiyor.
Bosuna ugrasiyoruz, patronlar bu isten anlamiyor.

Burada basit olarak 7 degiskeni tanmimladik. loop kullanarak, ¢ 5’den biiyiik
olana kadar caligtirdik ve her ¢aligmada ¢ sayisina bir say1 daha ekledik. Bu loop
fonksiyonun ¢aligma geklidir. loop i¢inde belirtilenler esitlenene kadar ¢aligmaya
devam eder.

Birde bu dongiiyii daha farkl olarak inceleyelim. Biraz daha kisitlama getire-
lim. Dongiide daha 6nceden yazmis oldugum yapilacaklar kismini kullanacagim.
Bu listedeki 6geleri gormek ve igeriklerine erigerek bir liste yapalim.

def yapilacaklar = [
"Odani Topla",
"Evi Sipir",
"Yemek Pigir",
"Odevlerini Yap"

]

for(yapilacaklar in numara,oge){
def metin = (itostr(numara+1)+". "+(oge));
println(metin)

}

1. Odani Topla

2. Evi Siipiir

3. Yemek Pisgir

4. Odevlerini Yap

Ornekte gordiiglinliz gibi tiim yapilacak listesini diizenledik. Oncelikle bu-
rada yapilacaklar listemiz vardi. Bu listeyi for dongiistinde her elemanin nu-
mara ve oge tanimlanacak sekilde ayarladik ve metin degiskeninde diizenleyip,
giktisini aldik.  Kullandigimiz tek farkli sey numaray: itostr fonksiyonu ile
string’e ¢evirdik. Bunu yapmamizin nedeni ise numara ve metin toplana-
maz.
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4.2.7 Literatiir Yapilar: (Literals)

Litaretiir yapis1 sistemdeki var olan syntax iizerinde degisiklik yapabilmemizi
saglar. Literallerin fonksiyonlardan farki ise programlama diline bir fonksiyon
ekleme anlami tagir. Sistemdeki fonksiyonlar: degistirebilmeniz yada miidahale
edebiliyor olmaniz, size dilde yazilmig fonksiyon yada metodlar: genigletebilmenizi
saglar. Genellikle modiillerde kullanilir.

Simdi size 6rnek olarak bir matematik kiitiiphanesi yazdiracagim. Bu dosyanin
ismi math.olm olacak. Bu kiitliphanenin amaci sadece basit hesap makinasi
iglevlerini modiil haline getirecegiz.

literal topla(x,y){
return (x+y)

}

literal cikar(x,y){
return (x-y)

}

literal carp(x,y){
return (x*y)

}

literal bol(x,y){
if(y == 0){
return "sonsuz"
}
return (x/y)

}

literal fak(x){
def i = 0;
def sonuc = 1;
loop(i==x){
def sonuc = (sonuc * x);
def i = (i+1);
}

return sonuc;

Matematik kiitliphanemiz iglevlerini yapmaya hazir. Hazirladigimiz litaretiirii
kullanarak ornek bir program yazalim. Program fak fonksiyonunda faktoriyel
iglemi caligtirsin. Ek olarak topla fonksiyonunu caligtiralim.

load "math.olm"

println(fak(12))
println(topla(1,2))

8916100448256
3
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Gordiiginiiz gibi sonug olarak fak(12) ve topla(1,2) sonuglarin elde ettik.
Sizde bu 6rnek kiitiiphaneyi baz alarak kendi literatiiriiniizii geligtirebilirsiniz.

4.2.8 Kapsam Yapis: (Scopes)

Kapsam yapisi ¢cogu zaman sinif yapilarina benzetilmistir. Burada kapsam yapisi
bir ¢ok seyi tek bir kapsamda toplamak ve biitiinlestirmek amaci ile kullanilir.
Az dnce yazdigimiz math. olm modiiliinii kapsama alalim ve modiiliin bir kapsam
i¢inde bulunsun.

scope math{
def topla = fn(x,y){
return (x+y)

}

def cikar = fn(x,y){
return (x-y)

def carp = fn(x,y){
return (x*y)

def bol = fn(x,y){
if(y == 0){

return "sonsuz"

}
return (x/y)

def fak = fn(x){
def i = 0;
def sonuc = 1;
loop(i==x){
def sonuc = (sonuc * x);
def i = (i+1);
}

return sonuc;

Ornekte bir matematik kapsam olusturduk. Igine fonksiyonlar ekledik. Bu
math kapsaminin iginde fonksiyonlar grubu olusturulur ve icine fonksiyonlar
atanir.

load "scope.olm"

def sonuc = math->fak(10)
println(sonuc)

10000000000
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Modiiliimiizii ¢agirdik ve math kapsami otomatik olarak geldi. -; parame-
tresi ile kapsamin iginde yer alan fak fonksiyonuna bir parametre génderdik (fak
fonksiyonuna erigmis olduk). Sonucun ¢iktisin aldik.

4.2.9 Hata ayiklama (Exceptions)

Her programlama dilinde bir hata ayiklama boliimii vardir. Biz buna kisaca
” Ayikla princin tagini!” deriz. Program 6nce bir siire¢ baglatir ve siiregte bir gey
hatali giderse bagka bir sey donecektir. Eger hata olmazsa sonug ¢iktisi verir.
Bu siire¢ yonetiminde olan hatalar1 ayiklamamiz saglar. Nasil kullanildigina
bir gbéz atalim. Burada bilmeniz gereken tipler; begin, except, recover ve final
tiirleridir. Bunlarin detaylarini bir 6rnekle aciklayalim.

begin hata {
def hatali = true

if (hatali){
except hata "Bozdun!"
Yelse{
final hata{
println("Hata m1 ne hatasi!")

}
}
recover hata {
println(error)
}
}
Bozdun!

Bir hata tanimlamasi baglattik ve bu tanimlamaya hatali degiskeni tanimladik.
Burada degiskeni icerde veya digarda tanimlamanizin bir 6nemi yoktur. Eger
hatali degigkeni true (dogru) ise hata tanimlamasi bir hata siireci olugturacaktir.
recover (kurtarma) metodunu hate tamimlamasina uygulayacaktir. Buna bagh
olarak ezcept lizerinden gelen mesaji error degiskenine tanimlar ve isoytuniginiz
sekilde kullanabilirsiniz. Eger siirecte bir sorun olusmazsa hata siirecine final
gonderilerek siirecin sorunsuz tamamlanmasi saglanir.
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Girdi ve Cikti i§lemleri
(Input /Output)

Terminalden kullanicidan bilgi almak yada ekrana bir sey yazdirmak icin bir
ka¢ metod var. Yeni versiyona gore O dili iizerinde input ve output fonksiy-
onlar1 show ve println islevlerine bagh olarak farkl iki ekstra opsiyon daha
saglamaktadir.

//input fonksiyonu:
def veri = (input("Veri giriniz: "))

//output fonksiyonu:
output (veri+" girdiniz.")

Veri giriniz: veri
veri girdiniz.

Ornekte goruldiigii gibi input terminalden bir veri girigi aldik ve bunu veri
degiskenine esitledik. Sonra output fonksiyonu ile giktisimi aldik. Bu iglevler
teknik olarak show ve printin fonksiyonlarin benzeridir.

17
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Matematik Operatorleri

Matematik operatorleri hayatimizin olmazsa olmazlarindan biri oldu. Bu op-
eratorlerle temel dort islem yapmamak diginda fonksiyonlarimizda bu operatérleri
kullanir hale geldik. Bu iglevler O Dilin’de son derecek basittir.

6.1 Temel i§levler

Bu boliimde basit hesaplama islevlerini gorecegiz. Bunlar: nasil kullanacagimizi
ve tanimlamalarda kullanacagimizi 6grenecegiz.

6.1.1 Toplama

Toplama iglemi icin art1 + isareti kullanilir.

def sonuc = 2 + 2
inspect (sonuc)

4

6.1.2 Cikarma

Cikarma iglemi icin eksi - igareti kullanilir.

def sonuc = 2 - 2
inspect (sonuc)

0

6.1.3 Bolme

Bolme iglemi igin egik ¢izgi / isareti kullanihir.

def sonuc = 2 / 2
inspect (sonuc)

1

18
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6.1.4 Carpma

Carpma iglemi i¢in yildiz * igareti kullanilir.

def sonuc = 2 * 2
inspect (sonuc)

4

Simdilik bu iglemlerle matematik iglemleri yapabilirsiniz.

6.2 Yardimci i§levler

Temel matematik operatorleri i¢in isinize yarayabilecek bir kag basit fonksiyon
O dili ile gelmektedir. Bunlar ihtiyag duydugunuzda kullanabilirsiniz.

6.2.1 Toplam (Sum)

Toplam iglevi, matematikteki toplam iglevine benzerdir. Fakat burada dikkat
edilmesi gereken iki elemani ilk iki degiskende toplayarak bunu son degiskende
belirlenen kiime yada fonksiyona uygular.

def sonuc = (math_sum(1,2, [1,2,3,4]))
inspect (sonuc)

[3, 9, 18, 30]

Gordiigiintiz gibi dogrudan belirlenmig ikinci dizideki her elemana 1 ve 2
rakamlarim toplayip, kiimeye uyguladi. Bunu daha sonra sizlere Haritalama
Islevleri boliimiinde daha detayl anlatacagiz.

6.2.2 Mutlak Deger (Abs)

Mutlak degerini almak istediginiz rakami vermeniz durumunda sonug olarak size
bir sayinin mutlak degerini verecektir. Burada abs fonksiyonu kullanilir.

math_abs(-12)
12

Basit olarak mutlak degerini alip sonug dondiirecektir.
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Geometri Fonksiyonlari

Geometrik iglemler yapmaniz igin bazi basit iglevler O Dili lizernde gelmektedir.
Bu Yardimc: fonksiyonlar sizlerle detaylandiralim.

7.0.1 Logaritma (Log)

Logaritma almak i¢in log fonksiyonu kullanabilirsiniz.
math_log(12)

2.4849066497880004

7.0.2 Kosiniis (Cos)

Kosiniis almak i¢in cos fonksiyonunu kullanabilirsiniz.
math_cos(12)

0.8438539587324921

7.0.3 Tanjant (Tan)

Tanjant almak i¢in tan fonksiyonunu kullanabilirsiniz.
math_tan(12)

-0.6358599286615807

20
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Karsilastirma Islevleri

Bu boliimde iki ifadeyi kargilagtirmak icin kullanacaginiz operatorleri verecegiz.
Bu operatérlerle kargilagtirma yapabilirsiniz. Ek olarak yaptiginiz kargilagtirmalar:
i¢ fonksiyon ve degiskenlerde kullanabilirsiniz.

8.1 Esittir

Iki 6geyi kargilagtirip iki 6grenin esit oldugunda dogru sonucu almaniz saglayan
esittir operatoru iki 6geyi kargilagtirip dogru veya yalnig sonug verecektir.

def hatali = (1 == 2)
def dogru = (1 == 1)

inspect (hatali)
inspect (dogru)

false
true

8.2 Esit Degildir

Iki 68eyi karsilagtinp iki 6grenin esit degilse dogru sonucu almamz saglayan
esittir operatoru iki 6geyi karsilagtirip dogru veya yalnig sonug verecektir.

def hatali = (1 != 2)
def dogru = (1 != 1)

inspect (hatali)
inspect (dogru)

true
false
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8.3 Buyuktur

Bir elemanin digerinden biiyiik olup olmadigina bakarak dogru veya hatali sonug
saglayan operatordiir.

def kardes = 10
def abi = 20

inspect(kardes > abi)
inspect(abi > kardes)

false
true

8.4 Kiiciiktiir

Bir elemanin digerinden kiigiik olup olmadigina bakarak dogru veya hatali sonug
saglayan operatordiir.

def kardes = 10
def abi = 20

inspect(kardes < abi)
inspect(abi < kardes)

true
false

8.5 Buyuk ve Esittir

Bir eleman digerine biiyiik ve egitmi kontrol edip sonug olarak dogru veya yalnig
sonu¢ dondiiren operatordiir.

def kardes = 10
def abla = 20
def abi = 20

inspect(abla >= abi)
inspect (kardes >= abla)
inspect(kardes >= abi)

true
false
false

8.6 Kiiciik ve Esittir

Bir eleman digerine kiiciik ve egitmi kontrol edip sonug olarak dogru veya yalnig
sonu¢ dondiiren operatordiir.
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def kardes = 10
def abla = 20
def abi = 20

inspect(abla <= abi)
inspect(kardes <= abla)
inspect(kardes <= abi)

true
true
true

23
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Haritalama i§levleri
(Mapping)

Haritalama islevleri bir programlama dilinde bir elemandaki her elemani kiimeleyerek,
fonksiyona uygulama iglevidir. Kiimenin her elemani fonksiyonda bir degiskene
tanimlanir. Dizi ise tek eleman kullanilir. Karma yapilarda ise iki eleman kul-
lanilir.

def kume = [1,10, 30, 40, 50]

def sonuc = (map(fn(x){
return x*x

}, kume))

inspect (sonuc)

[1, 100, 900, 1600, 2500]

Gordiigliniiz gibi dizideki tiim elemanlar1 kendisi ile ¢arptik ve diziye geri
dondiirdiik.

24
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Dosya i§lemleri

Dosyalarla ¢aligmak son derece kolaydir. Okuma ve yazma iglevleri ile baglayalim.
Dosyalar tizerine iglem yapmak her zaman bir dosyay1 degistirmek yada igerigi
tizerinde galigmak yapmak her ortamda en gerekli olan o6zelliktir. Bazi pro-
gramlama dilleri bu igleri olabildigince uzun tutmaktadir. Burada goreceginiz
fonksiyonlar dogrudan sistemle alakalidir.

10.1 Dosya Okuma (File Read)

Dosya okumak i¢in basit olarak read kullaniriz. Dosyay1 okutup bir degiskene
atamamiz yeterlidir.

def deneme = read("deneme.txt")

Dosyamiz1 read fonksiyonu ile okuttuk. Son olarak deneme degiskenine
esitledik. Sonug metin donecektir.

10.2 Dosya Yazma (File Write)

Dosya yazmak icin basit olarak write kullanilir. Herhangi bir stringi yada bir
sonucu dogrudan dosyaya yazdirir.

def icerik = "Bu bir denemedir";
write("deneme.txt", icerik)

Ornekteki gibi icertk metnimizi deneme.txt dosyamiza yazdirdik.

10.3 Dosya Silme (File Delete)

Dosya silmek igin basit olarak remove kullanilir. Dogrudan dosyay: sistem ta-
baninda siler.

remove ("deneme.txt")

Ornekte deneme.tzt dosyamizi sildik.

25
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Dizin iglemleri

Dizinlerle ilgili basit iglemler yapmak igin bir kag fonksiyon 6greneceksiniz. Bu
boliimde dizinler iizerinde galigmalar yapabilirsiniz. Oncelikle dizin olugturma
iglevinden bahsedelim. Sizin varolan kullaniciniz ile dizin olugturmanizi saglar.

mkdir ("dosyam_benim")

mkdir fonksiyonu ile dizinimizi olugturduk. Simdi bu dizini silelim.

rmdir ("dosyam_benim")

Dizin ve i¢inde ne varsa silindi. Simdi bu dosya ve dizin olusturma iglevleri
ile bir program yazalim.

scope sys{

def

def

def

def

def

oku = fn(dosya){
return read(dosya)

ucur = fn(dosya){
return remove(dosya)

yaz = fn(dosya, icerik){
return write(dosya, icerik)

milletGorsun = fn(dosya){
return chmod(dosya, 777)

benGoreyim = fn(dosya){
return chmod(dosya, 755)

Su fonksiyonlari sys kapsamina olusturduk; oku, yaz, ucur, milletGorsun
ve benGoreyim. Bu fonksiyonlar isminde yazan iglevleri gerceklestirmekoytunir.

26
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Sadece iki adet fonksiyon chmod (yetki degigtirme) fonksiyonunu gagirir. Herkesin
gbrmesi i¢in 777 yetkisi verilir. Sadece su an kullanicinin gérebilmesi igin ise
755 yetkisi verilir. Bu kisimlarin detaylarina Yetkiler béliimiinde daha detayh
deginecegiz.

load "sys.olm"

sys—>yaz("deneme.txt", "deneme")
def deneme = sys->oku("deneme.txt")
sys->milletGorsun("deneme.txt")
sys—>ucur ("deneme.txt")

Modiilimiizi gagirdik ve deneme.trt dosyamiza metin yazdirdik ve okuduk.
Herkesin gormesi gerektigini belirten fonksiyonu g¢agirdik. Sonra dosyamiz
sildik. Hepsi sys kapsaminda yer alan fonksiyonlardir.



Bolim 12

Sistemsel i§levler

igletim sistemi tarafini ilgilendiren degisikliklere deginecegiz. Bu boliim sadece
igletim sistemi {izerinde yapabileceginiz bazi 6nemli diizenlemeler yada iglevlerden
olusacaktir.

12.1 Yetkiler (File Permissions)

Eger linux/unix bilginiz varsa yetkilere hakim oldugunuzu varsayiyoruz. Eger
hakim degilseniz bu boliimde yetkilerden bahsedecegiz. Sistem tarafinda yetk-
ilendirme hangi dosyaya yada hangi klasore erigebileceginizi kisitlayan yada
arttiran islevlerin biitiinii yetkilendirmedir. Orneéin bir dosya olusturdunuz
okunmasini istemiyorsunuz. Buna gerekli yetkiyi okuduktan sonra uygularsaniz,
kullanici erigemeyecektir. Sadece program tarafindan dosya okunacaktir. Gerekli
iglemler okunduktan sonra yapilacak sekilde programlayabiliriz.

def dosyam = "deneme.txt";
def oku = read(dosyam)
chmod (dosyam, 000)
println(oku)

chmod (dosyam, 755)

Ornekte gordiiglintiz gibi dosyayr okudum ve 000 (oct) yetkilendirmesini
uyguladim. Dosya program tarafinda okunabiliyor ama kullanici agmaya ¢aligtiginda
yetki hatasi alacaktir. Sonrasinda tekrar yetkiyi geri verdim. Bu program
tarafinda herhangi bir dosya okunurken kilitleyebilirsiniz. Bunun i¢in chmod
fonksiyonu yeterlidir. Birazdan bu yetkileri nasil hesaplanacagini anlatacagim.

Parametreler ve anlamlarini agsagidaki tabloda bulabilirsiniz. Hesaplama
yapmak icin ise bu yetkileri toplayin. Ve yan yana iiglii gsekilde yazin.

Ornegin bir yazma gruba ve kullaniciya yazma izni vermek icin;

442+0 =
4+2+0
0+0+0

6
6
0
chmod (dosya, 660)

Seklinde kullanabilirsiniz.

28
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Parametre

Anlami

+ =2 = ®& O R =

— N !

Kullanici

Grup

Diger

Herkes

Oku

Yaz

Izin Ver

Izin Al

Okuma Izni (Numeric)
Yazma Izni (Numeric)
Caligtirma Izni (Numeric)
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12.2 Sistem Degigkenleri (Environment)

Sistem degigkenleri sistemin degiskenlerine erigebilmenizi saglar. Ek olarak bu
degiskenler tizerinde iglem yapabilirsiniz.

def path = sysenv("PATH")

Ornegin burada sistem’deki PATH degigkenini kontrol ettik ve biz kendi path
degiskenimize egitledik.

12.3 Sistem Komutlar1 ve Islemler (Process)

Sistemde bagka komutlar ¢aligtirmak ve bunlar islevlendirmek i¢in kullanmaniz
gereken fonksiyonlar1 bu boliimde 6zetleyecegiz.

Sistemde bu tarz farkh iglemleri baglatabilmeniz icin proc kullamhr. Ornegin
bir dizindeki dosyalar1 farkli bir gekilde listeletmek istiyorsak linux/unix plat-
formlarda Is komutunu kulaniriz.

def 1ls = (proc 1ls "ls" "-1")
println(ls)

forloop.ola
hello.c
hello.ola
load.ola
loop.ola
math.olm
mathtest.ola
merhaba.ola
modul.olm
proc.olm
scope.olm
scopetest.ola
sock.olm
sys.olm
systest.ola
yapilacaklar.ola

Islemin sonucunu isterseniz bir degiskene tanimlayabilirsiniz.

12.4 Baglantilar (Connections)

Sistem tizerinden baglant1 yapmak igin genelde port kullaniriz. Port agtiktan
sonra bagka bir sistemden port’a baglanti kurarak iki bilgisayar: haberlestirebiliriz.
Birazdan bu ikili baglantilar: nasil yapacagimizi gorecegiz.
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12.4.1 Soket A¢gma (Socket)

Baglant1 kurabilmek icin oncelikle bir port agmak gereklidir. Bu islemi yapa-
bilmek icin sock yapisin kullanmaliyiz.

sock socket "tcp4" "9050" "0.0.0.0";
def messages = {

Ilpingll . llpong"
}

sock_listen(socket, messages);

Ornekte goriildiigii gibi socket degiskenine bir socket actik. tep4d 9050 por-
tundan gelen mesajlara cevap verecek sekilde portu dinlemeye aldik. Kars:
taraftan ping mesaj1 gelirse pong cevabi verilecektir.

12.4.2 Socket’e Baglanma (Socket Connection)

Bir porta baglanabilmek i¢in 6ncelikle socket’i agmanmz gereklidir. Sonrasinda
send ile mesajlarini port’a raw olarak gonderebilirsiniz.

sock socket "tcp4" "9050" "0.0.0.0"
sock_send(socket, "ping")

|Ipongll

Ornekteki gibi socket actiktan sonra send ile mesajimz godnerdik. Sadece
dikkat etmeniz gereken baglanti yapan ve baglantiya erigen programlarin iki ayri
program olmasidir.

client: send -> ping -> listen (9050)
server: listen (9050) -> pong -> send

Yukarida belirtilen gekilde 6rneklendirilebilir.



Bolum III

Web ve Veritabani
Y onetimi
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Bolim 13

Web Sunucusu

Bu boliimde web tabanli ¢aligmalarla sistem i¢inde yer alan yardimeci fonksiy-
onlarla bir web sitesi caligtiracagiz. Daha Sonra Yaptigimiz web sitesini basit
olarak veri tabanina baglayacagiz. Yonlendirme ve veri tabanlar ile ilgili genel
caligmalarin O dili {izerinde nasil yazilabilecegini 6greneceksiniz.

13.1 Yonlendiriciler (Routers)

Yonlendirici (Router), herhangi bir metod ile 80 veya 443 portlarina yapilan
sorgulardan olusan yapilardir. Bu yonlendiricilere sorgulama yapabilmek igin
baz1 baglik bilgileri gonderilir ve bu baglik bilgilerine kars: taraftaki makinanin
yanit vermesi istenir. Eger boyle bir sey yok ise gesitli hata kodlar1 dondiiriiliir.

O Dilinde bu yo6nlendiricileri yazmak icin webserver fonksiyonu kullanilir. Bu
fonksiyona cesitli ayarlamalar verilerek otomatik olarak bir web tabanli yonlendirici
olugturulur. Kod c¢aligtirildiginda ise sonug olarak bir web server caligir.

def config = {
"yonlendirme adresi": {
"type": "kullanilacak metod :
|GET
|POST
|PUT
|DELETE
| PATCH
|OPTIONS
[HOST
| UPLOAD
| STATIC
| STREAM",
"response": '"cevap igerigi",
"input": "giris isteniyorsa eger input bilgileri",
"maxsize": "dosya yiikklenecekse limiti (MB olarak)",
"headers": "baglik bilgileri",
"folder": "klastr gerekli ise klasor",
"data": "eger veri gonderilecek ise",
"host": "hangi bilgisayardan bu veriler kabul edilecek?",
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}
}

webserver (port, config);

Yukarida belirtildigi sekilde bir ayar karma dizisi ve port belirterek web
sunucusu olusturabilirsiniz. Kullanabilmeniz i¢in tiim detaylar1 belirttik. Metod-
larin kullanim sekillerine bir bakalim.

13.1.1 GET
Get metodu sadece veri ¢ekmek i¢in kullanilan metodtur.
"/get" : {

type: "GET",

response: "Cevap Mesaji"

data: {}
}

Kullanim sekli yukaridaki gibidir. Diger girilen degerler gecersizdir.

13.1.2 POST

Post metodu sunucuya veri gonderilebilmesini saglar. Ek olarak data kisminda
parametreler belirtilebilir.

"/post": {
type: "POST",
response: "Merhaba {{.parametre}}!"
data: {
parametre: "Oytun"

}
}
Parametreler su sekilde cevap igine render edilebilir;
{{.parametreadi}}
Ek olarak data kisminda hangi parametrelerin render edilecegi verilmelidir.
13.1.3 PUT

Put metodu igine atma metodudur. Post ile benzer caligir. HTTP /2 ile birlikte
gelen bir 6zelliktir.
"/put": {
type: "PUT",
response: "Merhaba {{.name}}!"
data: {
name: "Oytun"

}

{{.parametreadi}}

Ek olarak data kisminda hangi parametrelerin render edilecegi verilmelidir.
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13.1.4 UPLOAD

Upload yiikleme iglevlerini gerceklestirir. Post metodu kullanilarak bu adrese
dosyalar formdan yada herhangi bir sekilde gonderildiginde otomatik olarak
folder parametresinde belirtilen klasore kaydedilir. Ek olarak formdan gelen
input kabul edilir. Dosya yilikleme limiti belirtilecek ise mazsize MB olarak
belirtilir. Bu belirtilmedigi taktirde hata alabilirsiniz. O yiizden programiniz
yazarken dosya yiikleme limitini iginize yarayabilecek en yiiksek degerde tutabilirsiniz.

"/upload": {
type: "UPLOAD",
input: "files",
maxsize: "512",
folder: "upload/"

13.1.5 DELETE

Delete HTTP/2 ile birlikte gelen silme metodudur. Bu metodta silme islevleri
yapilabilir.

"/delete": {
type: "DELETE",
response: "Sakin Silme! {{.namel}}!"
data: {
name:

}

}

13.1.6 STATIC

Static, sabit dosyalar: listelemek ve geri dondiirme amagch kullanilan bir metod-
tur. Sadece klasorde bulunan dosyalar: listeler.

"/public/*filepath":{
"type": "STATIC",
"response": "/public/*filepath"

Burada dikkat edilmesi gereken sadece filepath adresidir. Eslestirilip ilgili
dosya geri ¢agrilir.
Simdi bir 6rnek ile gercek bir web sunucusu olugturalim.

def config = {

Il/ll . {
Iltypell . I|GETII ,
"response": "0 Dili yonlendiricisine hos geldiniz!"

}
}

webserver ("8080", config);
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$ curl localhost:8080
0 Dili yonlendiricisine hosg geldiniz!

Ornekteki 8080 portuna bir web sunucusu actik ve anasayfadan GET metodu
ile gelen sorgularda cevap vermesini sagladik. Sizde bu sekilde ayarlari ve
yonlendirmeleri kullanarak kendi web sunucularinizi olugturabilirsiniz.



Bolim 14

Veritabani Yonetimi
(Database)

Bu boliimde veri tabani ile O dili iizerinde nasil ¢aligma yapilir. Basit olarak girig
yapacagiz. Modeller olusturacagiz ve baglantilar kurarak veri tabani tizerinde
caligma yapacagiz. Veri tabanina baglanmak ve veri ¢ekmek igin veri tabanlar:
kullanilir. Veri tabanlar1 genelde ¢ok biiyiik yada kiiciik verileri tutmak icin
kullanilabilir. O dili kendi i¢inde veri tabani yapisi igermekoytunir. Isterseniz
dig veri tabanlari ile baglanti kurabilirsiniz. Yada ig veri tabaninda dosya tabanl
caligmalar yapabilirsiniz.

14.1 Modeller ve Baglantilar (Model and Con-
nections)

Veri tabanini kullanabilmek igin oncelikle baglanti kurmaniz gerekli. Nasil
baglant1 kurabileceginiz ile ilgili 6rnek kodlarla birlikte basit bir Model ¢aligmasi
yapacagiz.

def db = (database("tipi","baglanti adresi"))

Database fonksiyonu kullanilarak, veri tabani ve adresini yazarak baglantiy
db degiskenine bagladik.

def model = (model(db, "tablo", {
n idll : |Iint n

19D

Model fonksiyonunu kullanarak, baglant: kurdugumuz veri tabanina bir tabloyu
modelimize bagladik.
Simdi hepsini basit bir érnekte toplayalim ve detayli olarak agiklayalim.

def baglanti = (database("internal","veritabani"))

def kullanici = (model(baglanti, "kullanicilar", {

37
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Ilidll . |Iintll

. >

"isim": "text",
"soyisim": "text",
"kullanici": "text",
"sifre": "text",

19D

Bir baglanti tanimlamasi yaptik ve veri tabanimizi internal olarak belirledik.
i(; veri tabanimizi kullaniyoruz. Bu veri taban veritabani klasoriinde depolanacak
sekilde ayarladik. Bir kullanici modeli olugturduk ve bunu kullanici modeli
olarak ilerleyen boliimlerde kullanacagiz.

14.2 Tablo Olusturma ve Silme (Migrate/Drop/Trun-
cate)

Eger veritabani migrate ve drop iglemlerini destekliyorsa bu béliimde tablo silme
ve olugturma iglevlerinden bahsedecegiz.

//migrate fonksiyonu:
migrate (model)

//drop fonksiyonu:
drop (model)

magrate fonksiyonu daha 6nceden modelini yazdigimiz bir objeyi otomatik
olarak veri tabanina olugturur ve bunun ge¢misini kaydeder. drop ise bunun tam
tersidir. Belirtilen veri tabanini imha eder. Bunu bir 6rnekle detaylandiralim.

def baglanti = (database("internal","veritabani'))

def kullanici = (model(baglanti, "kullanicilar", {
"id": "int",
"isim": "text",
"soyisim": "text",
"kullanici": "text",
"sifre": "text",

1))

//drop fonksiyonu:
drop(kullanici)

//migrate fonksiyonu:
migrate(kullanici)

Veri tabanimizda bir kullanici modeli olugturduk ve model varsa énce drop
fonksiyonu ile sildik. Sonrasinda migrate fonksiyonu ile tablomuzu yeniden
olugturduk.

Bu durumlara alternatif olarak t¢runcate fonksiyonuda kullamilabilir. Bu
fonksiyon tabloyu silmek yerine Tablonun igindekileri silmekoytunir.

truncate (model)

Modelin i¢inde yer alan tiim veriler silinecektir.
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14.3 Olusturma (Create)

Veri tabaninda veri olugtturmak i¢in kullanacagimiz create fonksiyonumuz mev-
cut. Bu fonksiyon ile olusturdugumuz modellere veri kaydetmeye baglayabiliriz.
Basit olarak kullanim geklini aggagidaki gibidir.

create(model, {...veriler...})
Veriler kisminda veriler yer alacag i¢in bunu bir 6rnekle gosterelim.

def baglanti = (database("internal","veritabani"))

def kullanici = (model(baglanti, "kullanicilar", {
"id": "int",
"isim": "text",
"soyisim": "text",
"kullanici": "text",
"sifre": "text",

19D

// create fonksiyonu:
create(kullanici, {

Ilidll: |I1Il,

"isim": "Oytun",
"soyisim": "Ozdemir",
"kullanici": "oytun",

"sifre": "1234"
b

Daha 6nceden kurdugumuz baglanti1 ve modelimiz iizerine veri olusturduk.
kullanici modelimize data gondererek verilerimizi olugturduk.

14.4 Giincelleme (Update)

Veri tabanimizda verileri giincelleme yapmak icin update kullaniyoruz. Daha
onceden yaptigimiz bir hatay1 diizeltmek yada veri giincellemek i¢in kullanabil-
iriz. Basit olarak kullanim sekli aggagidaki gibidir.

update(model, {...veriler...})

Veriler kismindan gondereceginiz veriler eskisi ile degistirilir. Yerine yeni
veriler yazilir. Bunu bir 6érnekle detaylandiralim.

def baglanti = (database("internal","veritabani"))

def kullanici = (model(baglanti, "kullanicilar", {
"id": "int",
"isim": "text",
"soyisim": "text",
"kullanici": "text",
"sifre": "text",



BOLUM 14. VERITABANI YONETIMI (DATABASE) 40

1))

// create fonksiyonu:
create(kullanici, {

Ilidll: |I1Il,

"isim": "Oytun",
"soyisim": "Ozdemir",
"kullanici": "oytun",

"sifre": "1234"
b

//update fonksiyonu:
update(kullanici, {
"id": 1,
A
"sifre": "gaiB3woo"

B

Ornekte en alt kisimda update fonksiyonunu kullanarak sifremi giincelledim.
Sizde verilerinizi glincelleyerek deneme yapabilirsiniz.

14.5 Veri Cekme (Fetch)

Veri gekmek ve veri tabanindan belirli bir veriye gore alakali verileri bir degiskene
atamak icin fetch metodumuz mevcut. Bu metodu kullanarak veri ¢ekebilirsiniz.

def sonuc = (fetch(model, {...sorgulanacak veri...}))

Sorgulanacak veri kismina neye ihtiyaciniz varsa belirterek, bununla alakal
olan verileri ¢ekip bir diziye esitleyebilirsiniz. Simdi bunu bir 6rnekle detay-
landiralim.

def baglanti = (database("internal","veritabani"))

def kullanici = (model(baglanti, "kullanicilar", {
"id": "int",
"isim": "text",
"soyisim": "text",
"kullanici": "text",
"sifre": "text",

M)

// create fonksiyonu:
create(kullanici, {

Ilidll: lllll,

"isim": "Oytun",
"soyisim": "Ozdemir",
"kullanici": "oytun",

"sifre": "1234"
b
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//update fonksiyonu:
update(kullanici, {
"id": 1,
A
"sifre": "gaiB3woo"

b

//fetch fonksiyonu:
def kim = (fetch(kullanici, {"id": 13})
inspect (kim)

{
"id":. "1,
"isim": "Oytun",
"soyisim": "Ozdemir",
"kullanici": "oytun",
"sifre": "1234"

}

Ornekte gordiigiiniiz gibi ID’si 1 olan kullaniciy1 ¢ekip kim degiskenine egitledim
ve inspect ile gelen veriye baktik.

14.6 Sorgu Yazma (Query)
Eger veri tabaniniz sorgu ¢aligtirmaniza izin veriyorsa sorgu galigtirabilirsiniz.
def sonuc = (query(model, "sorgunuz", {...parametreler..}))

Sorgu caligtirabilmek icin SQL yada benzeri bir veri tabani bilmeniz gerek-
mekoytunir. SQL bilginiz varsa dogrudan sorgular caligtirabilmenize olanak
tanir. Bunu bir 6rnekle deneyelim.

def baglanti = (database("internal","veritabani"))

def kullanici = (model(baglanti, "kullanicilar", {
"id": "int",
"isim": "text",
"soyisim": "text",
"kullanici": "text",
"sifre": "text",

19D

// create fonksiyonu:
create(kullanici, {

Ilidll . |I1ll

"isim": "Oytun",
"soyisim": "Ozdemir",
"kullanici": "oytun",

"sifre": "1234"



BOLUM 14. VERITABANI YONETIMI (DATABASE) 42

b

//update fonksiyonu:
update(kullanici, {
"id": 1,
}.q
"sifre": "gaiB3woo"

b

//fetch fonksiyonu:
def kim = (fetch(kullanici, {"id": 13})
inspect (kim)

//query fonksiyonu:

def kullanicilar = (query(user,
"SELECT * FROM kullanicilar LIMIT 7",
100))

Son yazdigim query fonksiyonu i¢ veri tabanim desteklemedigi i¢in ¢caligmayacaktir.
Fakat desteklenen veri tabanlarinda SQL sorgusunu cahistirir ve kullanicilar
degiskenimize gonderir. Bu sorgunun amaci 100 adet kullaniciy:r limitleyerek
gekmektir. SQL bilginiz varsa bu gekilde sorgular yazabilirsiniz. Burada dikkat
etmeniz gereken 6nemli bir nokta; SQL sorgusuna giden parametreler filtre-
lenerek sorguya eklenir ve SQL Injection sorunu yagamazsiniz. SQL Injection bir
glivenlik problemidir. Parametreye eklenilen sorgularinda ¢aligmasini saglayan
bir glivenlik sorunudur. O dilinde bu parametreler otomatik olarak denetlenerek
parametre olarak girilen seylerin otomatik olarak temizlenmesi saglanir.

14.7 Silme (Delete)

Silme iglemleri veri tabanindan sorgu yada parametreler kullanilarak verilerin
silinmesini saglar. Burada delete fonksiyonu kullanilir.

delete(model, {...parametreler...})

Model kullanilarak parametrelere bagh veriler silinecektir. Bunu bir 6rnekle
pekistirelim.

def baglanti = (database("internal","veritabani'))

def kullanici = (model(baglanti, "kullanicilar", {
"id": "int",
"isim": "text",
"soyisim": "text",
"kullanici": "text",
"sifre": "text",

1))

// create fonksiyonu:
create(kullanici, {
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Ilidll: |I1Il’

"isim": "Oytun",
"soyisim": "Ozdemir",
"kullanici": "oytun",

"sifre": "1234"
b

//fetch fonksiyonu:
def kim = (fetch(kullanici, {"id": 1}))
inspect (kim)

//query fonksiyonu:

def kullanicilar = (query(user,
"SELECT * FROM kullanicilar LIMIT 7",
100))

//delete fonksiyonu:
delete(kullanici, {"id": 13})

Ornekte goriildiigii gibi ID’si 1 olan kullamiciy sildik.

Veri tabani ile ilgili bu boliimde temel igevleri sizlere aktardik. Sizde kendiniz
ornekler yaparak bu boliimil tamamlayabilirsiniz. Ileriki boliimlerde bu veri
tabanlar: lizerine 6rnekler yapacagiz.

14.8 Arama Islevi (Search)

Veri tabaniniz destekliyorsa arama yapabilmenizi kolaylastiran search fonksiy-
onu kullanilabilir. Bir 6érnekle arama iglevini 6zetleyelim.

def baglanti = (database("internal","veritabani"))

def kullanici = (model(baglanti, "kullanicilar", {
"id": "int",
"isim": "text",
"soyisim": "text",
"kullanici": "text",
"sifre": "text",

1))

// create fonksiyonu:
create(kullanici, {

Ilidll . Illll

"isim": "Oytun",
"soyisim": "Ozdemir",
"kullanici": "oytun",

"sifre": "1234"
b

//search fonksiyonu:
def sonuc = (search(kullanici, {"name": "oyt"1}))
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Burada search fonksiyonuna gonderilen parametrelere gore arama yapar.
Sonugclar bize karma dizi olarak dénmekoytunir.

Dip Not: Her veri tabani bu metodu desteklemeyebilir. Destekle-
meksi i¢in en indexleme 6zelliginin veritabaninda bulunmasi gerekir.



Bolim IV

Yardimeci i§levler
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Yardimci i§lev Nedir?

Yardima: iglevler genellikle bir programlama dilinde olamsi gereken yapilan
islevlere yardimei olan ozellikler icerir. Bu boliimde bu islevlerin detaylarindan
bahsedecegiz.

15.1 Dosya isleme (File Render)

O Dili iizerinde dosya igeriklerine baz1 parametreler gondererek yeni bir degisken
olugturmaniza yardimeci olan dosya render iglemleri mevcuttur.

def sonuc = (renderf("dosya.txt", {...veriler...}))

Sonug degigskenimize dosya.txt igerigine veriler gondererek yeni bir metin
olusturduk. Degigkenler su sekilde tanimlanabilir;

{{.parametrel}}

Bu sekilde digardan gelen veri parametre ile degistirilir. Olugan yeni metin
istenildigi gibi kullanilabilir.

15.2 XML ile calisgmak (XML Parse)

XML dosyalar: sadece url’den ¢ektigimiz XML igeriklerinde degil normal XML
ile ¢ahigirkende kullanabilecegimiz zmlif fonksiyonlarimi igerir. XML (X Markup
Language) dosyalar ile caligirken read fonksiyonu kullanip igerigini alip tizerinde
fazla kod yazmamak icin geligtirildi. XML parse etmek icin zmlf fonksiyonu
iginize yarayacaktir.

def sonuc = (xmlf("dosya.xml"))

Sonug degigkenine xmlf fonksiyonu kullanarak dosya.xml dosyami gektim ve
tanmimladik.

Eger dosya degilde metini dontistiirmek isterseniz xmlp fonksiyonunu kul-
lanabilirsiniz.

def sonuc = (xmlp("...xml..."))

Sonug degigkenine zmlp fonksiyonu kullanarak xml ile yazilmig igerigi tanimladik.
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15.3 JSON ile ¢alisma (JSON encode/decode)

JSON dosyalari ile ¢aligmak oldukca kolaydir. Bunun i¢in basit bir kag fonksiy-
onumuz mevcut. Bunlar; jsonp ve jsonf fonksiyonlaridir.

//jsonp fonksiyonu:
def sonuc = (jsonp("json metni"))
//jsonf fonksiyonu:
def sonuc = (jsonf("dosya.json"))

jsonp fonksiyonu metin olarak gelen JSON igerigini karma diziye doniigtiirir
ve sonug olarak bir obje verir.

jsonf fonksiyonu bir JSOn dosyasimi alarak otomatik olarak bir karma diziye
doniigtiiriir ve sonug olarak bir obje verir.

Bu iki fonksiyonu kullanarak sizde dosyadan yada metin olarak gelen JSON
igeriklerini O Dili tizerinde kullanabilirsiniz.

15.4 Terminale renkli ¢ikt1 alma (Colorize)

Terminalden renkli ¢ikt1 almak icin gelistirilmig yardimer bir fonksiyondur. Ter-
minaliniz renkleri destekliyorsa renkli ¢ikti alabilirsiniz.

colorize("red", "Merhaba Renkler!")
colorize("blue", "Merhaba Renkler!")
colorize("green", "Merhaba Renkler!")
colorize("yellow", "Merhaba Renkler!")
colorize("grey", "Merhaba Renkler!")
colorize("black", "Merhaba Renkler!")
colorize("bold", "Merhaba Renkler!")
colorize("magenta", "Merhaba Renkler!")
colorize("white", "Merhaba Renkler!")
colorize("red", "Merhaba Renkler!", true)
colorize("blue", "Merhaba Renkler!", true)
colorize("green", "Merhaba Renkler!", true)
colorize("yellow", "Merhaba Renkler!", true)
colorize("grey", "Merhaba Renkler!", true)
colorize("black", "Merhaba Renkler!", true)
colorize("bold", "Merhaba Renkler!", true)
colorize("magenta", "Merhaba Renkler!", true)
colorize("white", "Merhaba Renkler!", true);

Renkleri dogrudan terminalinizde kullanabilirsiniz.

15.5 Diizenli Ifadeler (Regular Expressions)

Diizenli ifadeler giiniimiizde karmagik metinlerde iglem yapmay1 kolaylagtiran
parametre gruplari olarak nitelendirilebilir. Bu parametreleri O dili tizerinde
nasil iglendigini gorelim.
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def rex = "[A-Z][a-z]"
def sonuc = regexp_check(rex, "Merhaba!")
true

check metodu bir metinde verilen diizenli ifadenin var olup olmadigini dogrular.
Sonug olarak bize dogru yada hatali olarak doniig saglar.

def rex = "ba"
def sonuc = regexp_find(rex, "Merhaba!")
[llball]

find fonksiyonu ise i¢inde gegenleri bize bulur ve dizi olarak dondiiriir. Bu
sekilde diizenli ifadeleri kullanarak metin lizerinde ayiklama ve dogrulama ya-
pabiliriz.

15.6 Sifreleme (Encrypt/Decrypt)

Bir metni sifrelemek yada bir icerigi sifrelemek igin kullamilan bir yardimci
fonksiyonlardir. Bu sifreleme iglevleri metni sifreler ve gizlemeye yardimci olur.

// gifreleme 6rnek:
def sifrele = (encrypt("anahtar", "metin"))

// ¢bzme Ornek:
def coz = (decrypt("anahtar", sonuc))

Ornekteki gibi sifrele degiskenimize anahtar kullanarak metni sifreledik. sifrele
degiskeni burada kullanilamaz veya c¢iktisi alinamaz. Bir dosyaya yazarak sak-
layabiliriz. Icerigi goriintiilenmedigi icin ¢ozmek gerekebilir. Cozmek igin ikinci
decrypt fonksiyonunda anahtari kullanarak metni ¢ézebiliriz ve metine ulagabiliriz.
Kullanimi gordiigiiniiz gibi oldukca kolaydir.

15.7 Metin Degistirme (Replace)

Metinler tizerinde ¢aligma yaparken metni bulup degistirmek igin replace iglevi
kullanilir. Bu iglev metin tizerinde belirtilen metni bulur ve degistirir.

def metin = "Merhaba ben corg!"
def metin = (replace(metin, "corg", "borg"))
println(metin)

"Merhaba ben borg!"

Gordiigliniiz tizere replace kullanarak ” corg” kelimesini ”bor¢” ile degistirdik.
Sizde kendi testlerinizi yapabilirsiniz.



Bolim V

Tehlikeli Sular (Biohazard)
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Neden Tehlikeli?

Bu kismin kritik olmasinin ve en sonunda anlatmamin amaci bu kritik iglemlerin
sistem tarafinda dogrudan igliyor olmasi ve bu kisimda yapaccaginiz iglemler sis-
teminize zarar verebilir. Eger ¢ok diigiik seviye programlama iglevlerine ihtiyaciniz
varsa buradaki iglemler sistem tarafinda fiziksel ¢caligmalar yapmanizi saglayabilir.

Dip Not: Bu galismalar ¢ok diisiik seviye fonksiyonlar ve alt seviye
programlama bilgiside gerekmekoytunir.
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Metin Olarak Kod
GCalistirmak (Eval)

Bu ¢ok kritik durumlarda kullanilabilir. Metin olarak bir kodu eval fonksiyonu
kullanilarak bir metni dogrudan caligtirilmasimi saglayabilirsiniz. Bu fonksiy-
onun zararh yani eger sifrelenmis bir igerik varsa onu decrypt ederek caligtirilmasi
saglanabilir. Bu durumda bilinmeyen kodlarin ¢agrilmasi sisteme zarar
verebilmekoytunir.

Tehlikeli bir 6rnek verecegiz. Bu 6rnek sadece olay1 daha detayli anlamaniz
agisindan faydali olacaktir.

def code = "def x = 1";
(eval(code))
println(x)

1

Ornekte gordiigiiniiz gibi code degiskenimiz bir kod igermekoytunir. Eval ile
bunu galigtirdik. Igindeki kod otomatik caligt: ve  degigkeni tanimlanda.
Simdi sizlere daha tehlikeli bir 6érnek verecegiz.

// key.txt:
111-222-444

// source.ola:
def x =1

// sifreleme.ola:

def key = (read("key.txt"))

def source = (read("source.ola"))
def dosya = (encrypt(key, source))
write("sifreli.ola", dosya)

// coz.ola:

def key = (read("key.txt"))

def dosya = (read("sifreli.ola"))
def coz = (decrypt(key, dosya))
eval(coz)

println(x)
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Simdi bu 6rnegi agiklayalim. Anahtari tutmas: icin key.txt dosyas: yaptik.
Bu dosya dosyay1 acacak anahtar1 tagiyacak. source.ola dosyamiz sifrelenecek
kodlar1 igerecek. sifreleme.ola sifreleme programimiz olacak. coz.ola programimiz
sifreyi ¢ozecek ve kodu caligtiracak. Sifreyi ¢Ozerken key.txt dosyasim kul-
lanacak. Hig bir sekilde sifreli.ola dosyas1 okunamayacagindan kullanici kodun
kaynagini gormeyecek. Bu gekilde dosya sifrelenmis olarak caligacak.

Bu kisimda tehlike tam olarak sifreli.ola dosyasinda bulunmak-
tadir. Bu kod sifrelendigi igin tehlikeli bir kaynak kodu igerebilir.
Bu durum bilgisayara zarar verebilir yada hasar olusturabilir. Yada
¢oziiliip bagkas: tarafindan kod eklenip tekrar sifrelenebilir. Bu tehlikeli
bir siirectir.



Bolum 18

Makine Operasyonlari
(Assembly)

Dogrudan Assembly operatorlerini galigtirmak agir riskli bir durumdur. Maki-
nada dogrudan sanal bir iglemci tizerinde bu kodlar igletilir ve makina dogrudan
fiziksel olarak bu kodlar: igletir. Bu kisimddaki kodlar1 galistirmak son
derece tehlikeli sonuclar saglayabilir. Eger Assembly bilginiz yoksa
once bu kodlarin neyi ¢aligtirdigini bilmelisiniz.

Burada sadece nasil caligtirildigini gosterecegiz. Bu nedenle 6rnek vermek
yerine bu kodlar: siz kendi tarafinizda test etmelisiniz. Bu operatorleri kullan-
mak i¢in asm fonksiyonu kullanilir.

asm(operatorkodu, degisken islevi, parametreler...)
Ornek bir hello world yaparak kodumuzu test edelim.

def hello = "Hello!";
def len = len(hello)

asm("DB", "Oxa", hello)
asm("EQU", len)
asm("MOV", "edx", len)
asm("MOV", "ecx", msg)
asm("MOV", "ebx", 1)
asm("MOV", "eax", 4)
asm("INT", "0x80")
asm("MOV", "eax", 1)
asm("INT", "0x80")

Hello!

Assembly DB kullanarak bellekteki 0xza adresine ”Hello!” degiskenimizi yazdik.
Boyutunu hesaplayip bellekteki 0za adresinden baglayip bu degere gelene kadar
bu mesajin yer alacagim belirttik. Tim bu degerleri edx ve ecx adreslerine
tagidik. ebz bloguna 1 gonderdik. Bunun anlami sistem ciktisi ver demektir.
ear adresine 4 gonderdik. Bunun anlami sisteme bu data blogunu yani bellek-
teki Oza degerinde ve equ boyutunda data yaz demektir. int bloguna 0x80

53



BOLUM 18. MAKINE OPERASYONLARI (ASSEMBLY) 54

gonderdik. Sistemden cagirma iglevi tasimaktadir. eax adresine 1 génderdik.
ve tekrar cagirma iglevini caligtirdik. Sisteme gonderilen degiskeni cagir ve sis-
teme ¢ikig sinyali gonder anlamindadir.

Bu gekilde makina operasyonlar: ¢aligtirdik. Diiglik seviyeli iglemciye makina
kodu igleyerek sonug déndiirmesini isoytunik.



Bolim 19

Dogrudan komut
caligtirmak

(Open/Run/Exec)

Komut caligtirmak aslinda tehlikeli olmayabilir. Fakat bazen zararl yazilimlar
galigtirmak icin buradaki fonksiyonlar kullanilabilir. Bu komutlar sistemimize
zarar verebilir. Biz yinede 6grenmenizi istiyoruz. Bu nedenle bunlarin iglevlerini
bu boliimde 6zetleyecegiz.

19.1 Dogrudan Ag¢gma Fonksiyonu (Open)

Ag¢ma komutu dogrudan sistemde program acilmasina ve galigtirilmasini saglar.
Bu komutu kullanarak sistemde uygulama agabilirsiniz.

open("program", ...parametreler...)
Program ve parametreleri kullanarak uygulama acgabilirsiniz.
open("firefox")

Ornekteki gibi firefox’u galigtirdik. Eger sisteminiz araytiz ¢aligtirmaya uy-
gunsa firefox caligacaktir.

19.2 Komut Caligtirma (Run)

Komut calistirma iglevi farkli komutlar ¢aligtirabilmenizi saglar. i§lem olugturmadan
komut caligtirmaniz durumunda caligan komutlari kontrol edemeye-
bilirsiniz.

run("program", ...parametreler...)
Ornek olarak bir program caligtiralim ve sonuglarini bir degiskene esitleyelim.
def sonuc = (run("ls", "-la"))

Listeleme komutunu caligtirdik ve sonuc degigkenine egitledik.
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19.3 Sistem Komutu Calistirma (Exec [SH/CMD])

Hangi sistemde galigtiginizi biliyorsaniz, sisteme uygun calistirma iglevlerini
baglatip; sonuglarini bir degiskene esitleyebilirsiniz.
sh sadece linux ve unix tipi sistemlerde galigir:

def sonuc = (sh_exec("1ls", "-la"))
cmd sadece windows tipi sistemlerde caligir:
def sonuc = (cmd_exec("dir", "/w"))

Bu sekilde calistiginiz platforma 6zel komutlar isletebilirsiniz. Iki sonuc
degiskenide listeleme komutlarini ¢ahigtirir. Bu gekilde sizde kendi komutlarinizi
igletebilirsiniz.

Dip Not: Bu sekilde islem agmadan program yada komut calisgtirmak
son derece kontrolsiiz sekilde igslem yapmak gibidir. Sisteminize zarar
verebilirsiniz. i§1em acarak komut calistirmaniz 7.3 de belirttigimiz
sekilde daha uygun olacaktir.
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Bolium 20

Web catis1 olusturmak
(Web Framework)

Web Catilari, bir web sitesini olugtururken yada caligtirirken, cesitli yardimci
fonksiyonlar iceren yapilardir. Biitiin olarak yazilan kodlari insanlarin gériintiileyecegi
sekilde bir web sitesine doniistiiriirler.

Web catis1 yapmak icin 6ncelikle nasil bir klasorleme yapisi yapacaginizi
belirleyin. Basit olarak baglayalim klasor yapisi ve diger yapiy: belirleyelim.

boot.ola
config
controllers
database
library.olp
proc.ops
public
templates
vendor

Programi boot.ola dosyasi ile ¢aligtiracagiz. Config dosyalarini okuyarak,
Controllers dosyalarini dahil ederek; Templateler tizerinden render iglemlerini
gerceklestirecek. Config lizerindeki yonlendirmelere uygun bir bi¢imde sitede
dolagan insana sayfalari goruintiileyecek. Bagimsiz olarak vendor altinda digaridan
indirilen kiitliphaneler tutulur. Public klasoriinde ise herkese agik dosyalar lis-
telenecektir. Simdi Uygulamamizin kaynak kodlarini inceleyelim. Bu kaynak
kodlar: indirebileceginiz adresi ¢aligmanin sonunda paylasacagiz.

// boot.ola:
# Controllers

load "vendor/ondle.ola"
load "controllers/index.olm"

# Configuration Definitions
load "config/config.ola"
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println("Server running on 0.0.0.0:80.")
webserver ("80", config)

Boot dosyamiz vendor altinda ondle.ola dosyast, controller /index.olm modiilii,
config/config.ola ayar dosyalarini dahil ederek 80 portu iizerinde bir web sunucusu
baglatir.

// config/config.ola:
def config = {
VAR
lltypell . "GETII ,
"response": (main())
}
};
def db = (database("internmal","database"));

Config dosyamizda yonlendirme ve veri tabani degiskenleri bulunmaktadir.

// controllers/index.olm:
def main = fn(){
return (renderf ("templates/index.html",
{
"title": "Olang Web Framework | Index",
"body": "Welcome to the Olang Web Framework."
}
)
};

Index controller modiilii templates/index.html dosyasina title ve body degiskenlerini
yazan, bir main tanimlamas: yapar.

// library.olp

{
"package": "olf",
"publisher": {

"name": "Oytun",
"email": "infoQ@oytun.org",
"github": ""
},
"sources": "src",
"main": "boot.ola",
"requires": [
{
"name": "olang-html",
"src": "https://gitlab.com/olanguage/libraries/olang-html.git"
¥
1,
"compiled": "",
"install": null,
"jobs": [
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"name": "start-web",

"command": "olang process --start true"
1,
{

"name": "stop-web",

"command": "olang process --stop true"
X

1,
"type": "project"

Kiitiiphanelerin ve gereksinimlerin yer aldigi library.olp dosyasi,

$ olang install

[!] INFO: "vendor" path not found. Path creating...[ready]

[>] Fetching [olang-html] [done]

[>] Compiling  [vendor/olang-html/src/main.ola]

[>] Compiling  [/home/ted/workspace/olfl/vendor/olang-html/src/component.olal
[>] Compiling  [/home/ted/workspace/olfl/vendor/olang-html/src/html.ola]

[>] Compiling  [/home/ted/workspace/olfl/vendor/olang-html/src/form.ola] [done]
[>] Writing Autoload... [vendor/ondle.ola] [donel

[X] Fetch Completed.

kurulum komutu caligtirildiginda otomatik olarak vendor altina kiitiiphaneleri
yikler.

// proc.ops
[olang]
boot: boot.ola

$ olang process --start true
2020/08/15 18:35:06 Running Proc: 5874
2020/08/15 18:35:06 open nohup.out: no such file or directory

Proc.ops dosyamiz hangi iglemin hangi isimle iglem olarak arkaplanda caligtirilacagini
belirtir. Process komutunu ¢agirdigimizda otomatik olarak bu dosyaya bagh
iglevleri galigtiracak ve web sitemiz kullanima agilacaktir.
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