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GO NASIL BiR
PROGRAMLAMA
DiLiDiR?

Bu bolimde, Google'in neden bu dili destekledigi,
Go'nun hedef kitlesinin hangi tir ihtiyaglar oldugu,
hangi programcilara hitap ettigi gibi sorularin ceva-
bini vermeye calisacagiz.
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BO6LUM 1 Go NASIL BiR PROGRAMLAMA DiLiDiR?

GiRiS

Piyasada bu kadar fazla programlama dili varken, Go'ya ne gerek var? Para ka-
zandiracak mi? Yeni bir programlama dilini duydugumuzda, hepimizin aklna
gelen soru bu. Kitabin girisinde dncelikle bu soruyu yanitlamaya calisacagiz.

Go (ya da baska bir deyisle: Golang), Google'in biyiik ve dagitik uygulamalarin-
dayasadigi ihtiyactan yola cikilarak gelistirilmis bir programlama dilidir. Cok ka-
baca bir bakis ile, "performans odakli, genel amacli, derlenen ve acik kaynakl"
bir dil oldugunu sdyleyebiliriz.

Her programlama dili, ihtiyaglardan dolayi ortaya cikar. Hizli gelisen bilisim
teknolojilerine baglh olarak siirekli yeni ihtiyaglar ve yeni ¢6ziimler karsimiza
¢ikmaktadir. 2017 yili icin gindemdeki programlama egilimlerine hizlica
bakildiginda gordigiimuiz bazi kavramlar soyle: bliylk veri, nesnelerin interneti
(loT), veri analizi, veri madenciligi (ve diger yapay zeka teknolojileri), dagrtik
mimariler, NoSQL, sanallastirma ve imaj yonetimi, bulut mimarileri (laaS, Paas,
vb.), gdmulu sistemler, paralel hesaplama, mobil programlama, sanal (artirilmis)
gerceklik, mikroservisler ve tabii ki performans.

CSS, MVC (MVT), ORM, JavaScript, Nesne Tabanli Programlama, stiriim takip
sistemleri, web catilari, frontend/backend, vb. konular ise heniiz glindemden
dismedi, artik tiim yazilimcilarin bunlari yalayip yuttugu kabul ediliyor. Guin-
demdeki konularin yukarida siralanmasinda, "hepsinin 6grenilmesi gerektigi"
veya "moral bozma" gibi bir amacimiz yok tabii ki. Teknolojik gelismeleri dog-
ru yorumlayabilmek icin bu ortami hazirlayan ihtiyaclarin iyi gorilebilmesi
gerekmektedir. Bu kitabin hedefi; Diinyada biyiik 6lcekte kullanim érnekleri
olan, lilkemizde pek bilinmeyen ve yakin gelecekte glindemde 6nemli bir yeri
olacagina inandigimiz Go dili hakkinda temel bilgiler verilmesinin yani sira, bu
dilin farkh tlrde kullanim alanlarina dair uygulamalar ve verimli programlama
ornekleri verilmesi olacaktir.

internet lizerinde, Go seklinde arama yapildiginda, Go Oyunu'da dahil olmak

|PUEU Uzere cok sayida ilgimizi cekmeyen sonuc¢ gelmektedir. Arama yaparken, Go

yerine Golang s6zctigiini kullanmayi deneyebilirsiniz.
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Bu Kitap Kime Gore?

Hi¢ programlama bilmiyorsaniz, bu kitap size gére degil. Clinki bu kitap prog-
ramlama 6gretmek amaci ile yazilmadi. Daha 6nce baska programlama dilleri
ile calistiysaniz, biraz olsun bunlarda hakimiyetiniz varsa, Go dilini merak edi-
yor ve 6grenmek istiyorsaniz, bu kitap tam size gore. Kitabin iceriginde; Go'nun
ortaya cikis amacindan, temel kurallarina ve farkli uygulama alanlarina kadar,
temel ve orta seviyede bircok konu bulunmaktadir. ileri seviye projeler gelistir-
mek isteyenler icin kitap icerisinde referanslar verilmistir.

Go NAsIL Bir DiLDiR?

Go'nun resmi web sitesinde https://golang.org/ Go sdyle tanimlanmistir: "Go;
basit, kararl ve verimli yazilim olusturmayi kolay bir sekilde saglayan acik kay-
nakli bir programlama dilidir".

Go igin siklikla "pragmatik (faydaci, islevsel)" ifadesi kullaniimaktadir. Bunun
sebebi gercek diinya problemleri icin tasarlanmis olmasidir. Bilimsel ¢calismalar
veya farkli 6zel amaglar Go'nun 6ncelikli odagi degildir. Go sadelik ve faydayi,
programcilik geleneklerinden 6nde gordir.

icerisinde paralel (cok gérevli) calisma &zellikleri barindiran, performans ve ba-
sitlik odakl, genel amacl bir dildir. Cok farkli alanlarda Go ile uygulama gelistir-
mek mimkinddr. Web sunucusu, sistem programlama, API gelistirme, kullanici
arayuzleri, nesnelerin interneti, grafik uygulamalari, makine 6grenmesi, dogal
(native) mobil uygulama gelistirme gibi 6rnekler bu konuda sayilabilir.

Go, statik tipli ve derlenen bir dildir. Kod icerisinde degiskenler kullaniimadan
once degiskenin tlri belirtilmelidir. Bu agidan bakildiginda; Java, C, C++, C#,
F#, Haskell, Objective-C vb. diller ile ayni tiirdendir. Diger sinifta ise dinamik tip-
lidiller vardir. Bu turden dillere 6rnek olarak JavaScript, Lua, PHP, Python, Ruby
gibi diller verilebilir.

Go Dilinin Temel ve Onemli Ozelliklerine Kisaca Deginelim

Pragmatik ve minimalist bir dildir. Fayda ve basitlik odakli oldugundan daha
once bahsetmistik. Go'da sadece gerekli ve islevsel olan esyalari yaniniza alarak
verimli uygulama gelistirebilirsiniz. Yazim bicimi C diline benzer, 6grenmesi ve
kod okumasi kolaydir.

Statik tiplidir, gerekirse dinamik tip de kullanilabilir. Bir dilin statik veya dina-
mik tipli olmasi, dilin karakteristigini belirleyen 6nemli bir farktir. Statik dillerde,
derleme sirasinda (compile-time) degisken tip kontroli yapildigindan, calisma
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TEMEL VERi TiPLERI VE
DEGiSKEN KULLANIMI

Bu bolimde, diger dillerden de asina oldugumuz te-
mel veri turlerini Go Uzerinde ele alacagiz. Sonunda
klicuk uygulamalar yazmaya baslyoruz.
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B6LUM 3 TEMEL VERi TiPLERi VE DEGiSKEN KULLANIMI

NOT

Statik tipli dillerde degiskenlerin (verilerin) tipi bastan belirlenir ve program
boyunca tipi degistirilemez. Go da statik tipli dildir, bu nedenle degiskenlerin
tipi mutlaka belirtilmelidir. Go'da kullanilan temel degiskenler; diger dillerden
de alisik oldugumuz tamsayi, gercek sayi, karakter, mantiksal gibi tirlerdir. Asa-
gidaki boliimlerde, Go dili icinde hazir olarak gelen degisken tipleri 6rneklerle
aciklanmistir.

Bir degisken tanimlama islemi, basitce, var degisken_ad1 veri_tiirii seklinde
yapilmaktadir. var ifadesi, variable (degisken) sozctigiiniin kisaltmasidir.

C ve diger baz dillerde degisken tanimlarken, veri_tiirii degisken_ad1 (6r-
negin: int i) seklinde yazilmaktadir. Go'da bunun tersi sekilde degisken ta-
nimlanmasi, konusma diline daha yakin oldugu icin tercih edilmistir.

TAMSAYI (INTEGER)

PuCy

Ondalik bileseni olmayan sayilardir.-176, -3, 0, 2, 1524 gibi sayilardir. Bilgisayar-
da ikilik sayi sistemi gecerli oldugundan, degiskenler de ikilik olarak kullanihr.
Tamsayi degiskenler, kendileri icin ayrilan bit sayisi kadar blyuklige sahip ola-
bilirler. Ornegin; 4 bitlik bir pozitif (isaretsiz) tamsayi ile 24=16 tane sayi (0-15)
ifade edilebilir. Negatif tamsayilarin kullanilmasi durumunda, 1 bit de isaret icin
kullanilacaktir.

Go dilinde gelen tamsay: tirleri; int, int8, int16, int32, int64, uint, uints,
uint16, uint32, uint64, uintptr seklindedir. ifadelerin basindaki u harfi, unsig-
ned (isaretsiz, pozitif) anlamindadir. 8, 16, 32 ve 64 ifadeleri de tamsayinin kag
bitlik oldugunu belirtir.

Tamsayi tirlerinde, bit sayisi belirtilmemis olan int, uint ve uintptr tirleriise
kullanilan sisteme baglidir. Genellikle 32 bitlik sistemlerde bu tiirler de 32 bit
olur. Benzer sekilde, 64 bitlik sistemlerde de bu tamsayilar 64 bit olarak kulla-
nilmaktadir.

Go dilinde bir tamsay degiskene ihtiya¢ oldugunda, genellikle sadece int
kullanilmasi yeterlidir.
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iki tane tamsayi degisken tanimlayan ve bu degiskenlerin toplamini ekrana ya-
zan Oornek program kodu asagida verilmistir:

// uygulama_3_1
package main
import "fmt"
func main() {
var sayil, sayi2 int
sayil = 3
sayi2 = sayil + 5
fmt.Println("Sayilarin toplami:", sayil+sayi2)

Go dilinde UTF-8 destegi dogrudan gelmektedir. Metinlerle ilgili islemlerde
NI]T Turkce karakterler de (g, s, 1, I, 6, i) dahil olmak tizere tim UTF-8 karakterler
sorunsuzca kullanilabilir.

Yukaridaki program kodu calistirlldiginda ekranda Sayilarin toplami: 11ifadesi
yazmaktadir. Goriildigi gibi bir satirda ayni tiirde birden fazla degisken tanim-
lanabilmektedir. Degisken tanimlama konusunda farkli yazim érnekleri sonraki
konularda yapilacaktir.

KAYAN NOKTALI SAYILAR (FLOATING-POINT)

Gergek (reel) sayilar icin kullanilir. Sayilarin ondalik hanesi, nokta isareti (.) ile
ayrilarak yazilir. 3.14, 54.11, -5.000002 gibi sayilar i¢in kullanilabilir. Kayan nok-
tali sayilarin bilgisayarda ikilik sistem kullanilarak temsil edilmesi karmasik bir
islemdir ve bu kitabin kapsami disindadir.

_ Kayan noktali sayl degiskenleri tam degeri ifade etmeyebilir. Sayinin ondalik
DIKKAT hanesi, degisken icin ayrilan bellek alanina sigmazsa, diisiik &ncelikli basama-
g1 kirpilarak bellege yazilir. Hassasiyet, kullanilan bit sayisina baglidir.

Go dilinde, float32 ve float64 seklinde iki tane kayan noktali veri tiiri vardir.
Adindan da anlasilacagi gibi bu veri tiirleri 32 ve 64 bit alanda depolanir. Hassa-
siyetin fazla olmasi isteniyorsa, 64 bit kullanilmasi tercih edilebilir. F1loat olarak
tanimlanmis bir degiskenin degeri; NaN (Not A Number ~ sayisal olmayan de-
Jer) ve too seklinde de olabilir. Bu tarz degerler, sifira bélme hatasi gibi beklen-
meyen durumlarda ¢ikabilmektedir.
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!:ONKSiYONLAR VE
ISARETCILER

Bu bdlimde islevsel bloklar halinde program gelis-
tirmeyi saglayan fonksiyonlar, buyik projelerde cok
sayida fonksiyonlarla calisildiginda isimizi kolaylasti-
racak bazi 6zellikler ve son olarak fonksiyonlar arasin-
da veri aktarimini kolaylastiran isaretci degiskenler
Uzerinde durulacaktir.
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BOLUM 6 FONKSIYONLAR VE ISARETCILER

FONKSiYON NEDiR? NASIL KULLANILIR?

NOT

Programlama dillerinde fonksiyon; veri girisi ve veri ¢ikisi yapabilen, belirli bir
amaca yonelik olarak tanimlanmis islemleri yapan kod blogudur. Fonksiyon ye-
rine prosediir, yordam, alt rutin, alt program gibi isimler de kullanilabilmek-
tedir.

Tanimda yazilan veri girisi ve veri cikisi yapabilen seklindeki ifadeyi biraz daha
acalim. Fonksiyonlar cevap olarak veri déndirebilir. Ornegin; bir fonksiyona
bana rasgele sayi liretir misin? diyebiliriz. Eger fonksiyon bu amagla yazilmissa,
cevap olarak rasgele bir say1 dondirecektir.

Fonksiyon, bazi verileri alip, bunlari isleyip, geriye bir deger dondiirmeden de
calisabilir. Mesela kendisine verilen iki degiskenin iceriklerini yer degistiren bir
fonksiyon yazilabilir.

Bir fonksiyon, hicbir veri almadan ve geriye deger dondiirmeden de calisabilir.
Ekrana belirli bir metni yazan bir fonksiyon olabilir. Fonksiyonun ekrana yazi
yazmasl bir islemdir, bunu geriye cevap dondirdiigu seklinde yorumlamayiniz.

Bazen de fonksiyonlar bir veya birden fazla veri alabilir, bir veya birden fazla
cevap dondiirebilir. Ornegin; kendisine verilen sayilarin ortak carpanlarini he-
saplayip geriye cevap olarak déndiiren bir fonksiyon yazilabilir.

Fonksiyonlar ihtiyac oldukga tekrar tekrar ¢agirilabilir. Birden fazla yerde ih-
tiya¢ olacagini disiindigiiniiz islemleri fonksiyon ile gerceklestirebilirsiniz.

Fonksiyon kullaniminin baska bir faydasi, program kodlarinin islevsel bloklar
halinde olmasini saglamasidir. Bu sayede hata bulma/diizeltme, gelistirme, pro-
jeyi genisletme ve sadelestirme gibi islemler daha kolay olacaktir.

Her Go programinda en az bir fonksiyon olmak zorundadir. Onceki uygulamala-
rin tamaminda func main(){..} seklinde tanimlanan ana fonksiyonu kullanmis-
tik. Bu boliimde main fonksiyonunun disinda baska fonksiyonlar da olusturaca-
g1z. Fonksiyonlarin genellestirilmis yazim bicimi asagidaki gibidir:

func fonksiyon_ismi(giris) cevap {
// komutlar

/1.

return cevap

}
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Simdiye kadar gérdiigiimiiz uygulamalarda func main() seklinde tanimlanmis
olan ana fonksiyonun giris verisi almadigini anlayabiliyoruz, ¢linkii parantez
icinde bir argiman bulunmamaktadir. Simdi ¢ok basit bir fonksiyon uygulamasi
yapalim. Bu uygulamada iki sayinin toplamini ekrana yazan bir fonksiyon olsun:

// uygulama_6_1
package main

import "fmt"

func main() {
a:=5
b :=4

topla(a, b)
}
// topla isimli fonksiyon asagida tanimlaniyor.
func topla(m, n int) {

fmt.Println("Sayilarin toplami=", m+n)

Fonksiyonlarin sirasi dnemli degildir; ana fonksiyondan dnce veya sonra yazila-
bilir. Yukaridaki uygulamada topla ismindeki fonksiyon, iki tane tamsayi deger
alabiliyor. Aldigi degerlerin toplamini ekrana yazdiriyor. Verilen 6rnekte dikkat
edilmesi gereken nokta; fonksiyona gonderilen degiskenler ve bunlarin fonksi-
yon icinde farkliisimle islenmesidir. Asagida bu yap, grafik olarak gosterilmistir.

func main

itwne Eeple

Fonksiyon disinda a ve b degiskenleri icerisinde tutulan veriler, fonksiyona gi-
rerken m ve n degiskenlerine aktarilmistir. m ve n degiskenleri sadece fonksiyon
icinde tanimlidir. Hatirlatalim, fonksiyon disinda bu degiskenler kullanilamazlar.

Hadi yukaridaki programda kullandigimiz topla fonksiyonunu biraz daha gelis-
tirelim. Bu sefer ekrana yazmak yerine, geriye deger déndursiin. Cevap olarak
gelen degeri bir degiskene atalim ve istedigimiz gibi kullanalim. Asagida, bu
isleri yapan program kodu verilmistir:
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WEB PROGRAMLAMA

Bu bolimde; Go icerisinde gelen temel web prog-
ramlama araclarinin yani sira, veritabani kullanimi
ve farkli ekipler tarafindan gelistirilen giincel web
catilari gibi konular ele alinmigstir.
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Bu bolimdeki uygulamalarda biz de hazir gelen bilesenlerle web programcilig
yapacagdiz. Bolimiin sonunda ¢ati kullanimi konusunda da kisa bilgi verilecektir.

STATIK WEB SUNUCUSU

Statik web sayfalari, bir motor tarafindan Uretilmezler. Sayfa her cagrildiginda
ayni cevap alinir. Herhangi bir yere veya degiskene bagh degildir. Ornegin; stil
dosyasi olan CSS dosyalari, resimler, videolar, HTML dosyalari gibi dosyalar sta-
tik iceriklerdir. Simdi bir uygulama yapacadiz ve bu uygulamada asagidaki dos-
ya/klasor yapisini olusturacagiz:

f—— statik

| I-— main.css

| b~ gopher.png
| L= index.html
L—— main.go

Yukarida main.go ismi ile belirtilen dosya, calistiracagimiz Go dosyasi. Bu dosya
calistirilinca, bilgisayarda TCP 8000 portunu dinlemeye baslayacak. Web sunu-
cusuna, / seklinde bir web istegi gelirse, bu istegi/statik klasériine yonlendire-
cek. Onceki béliimde net/http paketi ile ilgili verilen drnekte bu kadari yapil-
misti aslinda. Once ana klasérdeki main.go dosyasini gérelim:

// uygulama_10_1
// main.go
package main

import (
"log"
"net/http"
)

func main() {
http.Handle("/", http.FileServer(http.Dir("statik")))
log.Println("TCP 8000 portunu dinliyorum...")
http.ListenAndServe(":8000", nil)

Yukandaki program calistirildiginda, TCP 8000 portunu acarken bir sorun yasa-
mazsa, ekranda 2016/11/20 18:47:16 TCP 8000 portunu dinliyorum... seklin-
de mesaj yazmakta ve gelen HTTP isteklerine cevap vermektedir.
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IPUCL

Go ile hazir gelen log paketi, standart ¢ikti aygitina olay bilgilerini yazmak icin
kullanilir. Her bir mesaj ile birlikte zaman bilgisini de otomatik olarak yazar.

http.Handle ile baslayan satirda, / seklinde gelen klasor isteklerinin /statik
web klasorine yonlendirilmesi islemi yapilmaktadir. statik klasériinde index.
html isimli dosya, bu klasoér icerisinde web lzerinden sunulacak olan dosyadir.
Bu dosyanin web Gzerinden ¢cagiriimasiicin, tarayicidahttp://localhost:8000/
index.html adresi kullanilmahdir. index.html ismi uzun zamandir web
sunucularinda varsayilan olarak kullaniimakta oldugundan, Go dilinde de eger
dosya ismi kismi yazilmazsa yine ayni dosya getirilecektir. Yani ayni adrese
http://1localhost:8000/ seklinde de erisebiliriz. index.html dosyasinin icerigi
asagida verilmistir:

<!-- index.html -->
<html>
<head>
<meta charset="utf-8">
<title>Statik sayfa</title>
<link rel="stylesheet" href="/main.css">
</head>
<body>
<h1>Merhaba!</h1><h2>Ben, Go icinden cagirilan bir statik sayfayim.</h2>

<p>CSS dosyalari, resimler, sabit HTML dosyalari gibi dosyalar, statik
iceriktir.</p>

<img src="/gopher.png" width="300">
</body>
</html>

Statik klasoriindeki main.css ve gopher.png dosyalari, index.html icerisinden
caginlmaktadir. main.css dosyasi, stilleri belirtmek icin kullanilmistir. Bu basit
uygulamada 6zellikle kullaniimis olmasinin sebebi, bir resim dosyasi ile beraber
statik iceriklere 6rnek olmasidir. Asagida main. css icerigi verilmistir:

body {
border: 2px solid red;
border-radius: 20px;
border-width: 5px;
text-align: center;
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width: 400px;
margin: auto;

Tarayici Uzerinden http://localhost:8000/ adresine girildiginde, bitin dos-
yalar gorevini yapmakta ve tarayici penceresinde su ekran gortilmektedir:

Statik sayfa - ‘Chromium

[ Statik sayfa

C [tz x|® 4
Merhaba!

7

Ben, Go i¢inden ¢agirilan bir statik
sayfayim.

CSS dosyalan, resimler, sabit HTML dosyalan gibi dosyalar,
statik igeriktir.

Statik icerik kullanim 6rnegi bu kadar. Ancak sadece statik icerik kullanilacak-
sa, zaten HTMLden baska bir dile ihtiya¢ bulunmamaktadir. Web programlama
dillerinin asil Snemi dinamik iceriklerde ortaya ¢ikmaktadir. Sonraki basliklarda
dinamik web sayfalari konusu ele alinacaktir.

HTML SABLON (TEMPLATE) KULLANIMI

HTML sablonlari, web sayfasi gorinimuni (tasarimini) belirten sablonlardir.
Karmasik isleri yapan program kodlarini (fonksiyonlarin) web tasarimindan
ayirmak icin kullanilir. Bu sayede farkli uzmanlik alanlari gerektiren isler birbi-
rinden ayrilmis olur. Bir kisi sadece gorsel tasarim ile ugrasirken, baska bir kisi
de gorsel tasarimda kullanilacak olan verilerin hazirlanmasi ve sunulmasi ile
ugrasabilir.

Go dilinde HTML sablon kullanimricin html/template isimli bir paket gelmekte-
dir. Daha 6nce kullandigimiz net/http paketiile beraber, bu ikili oldukga guzel
olanaklar sunmaktadir. Bu bolimde yapacagimiz érnek uygulamada iki tane
dosya olusturacagiz. Bir tanesinde, klasik islerimizi yapan Go kodlarini yazaca-
gi1z. Diger dosyada ise HTML kodlari bulunacak. Web sayfasinda goriintiilemek
istedigimiz verilerin degiskenlerini HTML kodlarinin aralarinda kullanacagiz.
Ozetle séyle bir sey olacak:
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Benzer sekilde; Windows bilgisayar Gizerinde de cevresel degiskenler kullanila-
bilir. Windows'ta bir cevresel degiskeni komut satirinda degistirmek icin, SET
komutu kullanilabilir. Ya da istenirse grafik arayliz tGzerinden de bu degisiklik
yapilabilir. Asagidaki ekran goruntisinde, set 6G00S=1inux ve set GOARCH=amd64
seklinde ilgili degiskenler belirlenmistir. Sonrasinda go build komutu ile derle-
me yapilmis ve 64 bitlik Linux Gzerinde ¢alistirilabilecek olan bir dosya (resimde
gorulen template isimli dosya) olusmustur.

[&+] C\Windows\system32\cmd.exe b
Microsoft Windows [Siiriim 6.1.766811
Telif Hakki <c»> 288%? Microsoft Corporation. Tiim haklari saklidir.

:NGoProjelerissrengithub.comigolangsexamplestemplate>set GOOS=linux
:NGoProjelerissrehngithub.comhgolangsexamplestemplate>set GOARCH=amdb4

:“GoProjeleritsrchgithub.comhgolangsexample“template>
:NGoProjelerissresngithub.comhgolangsexamplestemplate>go build

:NGoProjelerissresngithub.comngolangsexanplestemplate >dir

C siiriiclislindeki birimin etiketi vok.

Birim Seri Numar : DEBB-6D6S
:“GoProjeleritsrchgithub.comgolangsexamplestemplate dizini

<DIR> g
<DIR>

171 image.tmpl
7?44 index.tmpl
2.961 main.go
9.831.168 template
7.300.876 template.exe
16.335.132 bayt
9.156.842.752 bhayt hos

C:“\GoProjelerissrcigithub.comgolang“~examplestemplate>echo xGOO0OSx »xGOARCH:
linux amdb4

Windows lzerinde echo 7600S% ve ZG0ARCH/ komutu ile ilgili degiskenlerin de-
geri gorilebilir.

Eger farkli platformlar icin derleme islemi sikga yapilan bir islem ise bunun
icin yazilmis olan kiuttiphanelerden faydalanilabilir.

PUCU

Farkli platformlar icin derleme islemini kolaylastiran bir uygulamaile ilgili 6rnek
yapahm. Kullanimi ¢cok basit olan gox paketi github.com/mitchellh/gox adre-
sinden asagidaki gibi yiklenebilir:

go get github.com/mitchellh/gox

gox uygulamasi derleme yapilan bilgisayarin islemcisindeki ¢ekirdek sayisina
gore, paralel olarak derleme islemi yapmaktadir. istenirse desteklenen tim
platformlar icin kolayca derleme yapilabilecegi gibi, bazi platformlar secilerek
te derleme yapilabilir. Ekran goriinttsiinde gox kullanimi verilmistir. Go proje-
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sinin oldugu klasoérde sadece gox yazilarak, desteklenen tim platformlar icin
derlenmis dosyalar (binary) olusturulmustur. gox calismaya basladiginda, para-
lel derleme islemini 7 siireg ile yaptigini belirtmistir.

murat@ozalp::fdeneme
File Edit View Search Terminal Help
murat@ozalp:~/deneme$ ls
main.go
murat@ozalp:~/deneme$ cat main.go
package main

import "fmt"

func main() {
fmt.Printf("Merhaba dinya\n")

murat@ozalp:~/denemeS gox
Number of parallel builds: 7

darwin/386: deneme
freebsd/amd64: deneme
netbsd/arm: deneme
windows/386: deneme
linux/amd64: deneme
windows/amd64: deneme
linux/arm: deneme
openbsd/386: deneme
openbsd/amd64: deneme
freebsd/386: deneme
darwin/amd64: deneme
1inux/386: deneme
netbsd/386: deneme
freebsd/arm: deneme
-> netbsd/amd64: deneme
murat@ozalp:~/deneme$ ls

v
VVVVVVVVVVVYVYVY

main.go I
murat@ozalp:~/denemes I
—

YAZILIM TESTLERI

Yazilim projelerinde; analiz yapilmasi, kodlarin yazilmasi, derlenmesi, test edil-
mesi, onaya sunulmasi, yayinlanmasi, entegrasyon yapilmasi, geri beslemelerin
alinmasi, glincellestirme ve diizeltmelerin yapilmasi vb. seklinde devam eden
asamalar bulunmaktadir. Bu asamalar genellikle cevrim sekilde birbirini tekrar-
lar, ¢clinki yazilim projeleri canlidir. Bu ¢evrime, yazilm yasam dongiisii ismi
verilir. Yasam déngiistiniin asamalari, proje sahibinin yontemlerine gore kiiglik
farkhhklar gosterse de genel hatlariyla her projede benzer islemler yapilir. Bazi
projelerde, her asamayi farkli kisiler yaparken, bazen tek kisinin (Sipermen)
tim asamalari Ustlendigi de olabilir. Kurumdan kuruma, projeden projeye fark-
ik gosteren bu siirecin, yaziimcilar 6zellikle ilgilendiren bazi asamalarini bu-
rada 6rneklendirmeye calisacagiz.



