mushroom
iGiN RESMI DOKUMANTASYON

Sporlari yayn!




VERI TIPLERI

INTEGER:

INTEGER veri tipi sadece tam sayilari depolar.
ORN:1,5, -3
FLOAT:

FLOAT veri tipi ondalikli sayilari depolar.
ORN: 1.2, 5.6, -7.2

STRING:

STRING veri tipi karakter dizileri depolar. STRING'ler tirnak igaretleri arasinda kullanilir.
ORN: “Hello World”

LIST:

LIST (LISTE) veri tipi birden fazla degjer depolamak igin kullanilir. Bu degerler farkli veri tiplerinden olabilirler. LIST elemanlarina
indisler kullamlarak ulagilabilir. itk elemanin indisi 0'dir ve diger elemanlar ardigik olarak indis alir. LIST elemanlarina
listAdifelemanindisi kullamlarak ulasilabilir.

LIST elemanlari agagidaki gibi tanimlanabilir:

VAR listAdi= [listElemani,listElemani]

NOT: Veri belirlenirken ve iizerinde degisiklik yapilirken VAR anahtar kelimesi kullanilir. Bu tiim veri tipleri icin gecerlidir.

OPERATORLER

Saylar iizerinde kullanilabilen 5 operatdr bulunur (INTEGER ve FLOATlar). Bunlar TOPLAMA operatirii (+), CIKARMA operatirii (-),
CARPMA operatirii (*)BOLME operatirii (/) ve US ALMA operatiriidiir (*).



ANAHTAR KELIMELER

VAR:

Degiskenleri tanimlamak ve iizerlerinde islem yapmak igin kullanilir. Degigkenin tipi otomatik olarak belirlenir.
S0Z DiziMi:

VAR (degisken adi) = (degisken degeri)

VAR (degigken adi) (operatdr) (deger)

AND/OR:

Verilen ifadelere gdre TRUE (DOGRU) ya da FALSE (YANLIS) dondiiriir. (AND=VE OR=VEYA)
AND= Her iki ifade de dogruysa TRUE dondiiriir

OR:= ifadelerden birisi dogruysa TRUE dandiiriir

S0 DiziMi:

(ifade) MantiKsal Operatir (ifade)

NOT:

NOT (DEGIL)- ifadenin degjerini ters gevirir.
S0 DiziMi:

NOT (ifade)

IF IFADELERI:

IF (EGER) IFADELERI verilen sart dogruysa bir islem yapmak icin kullanilir. ELIF (0 DEGIL BUYSA) ilk sart dogru degilse kontrol
edilecek ek sartlar olugturmak icin kullamlir. ELSE (YOKSA) verilen sartlarin higbiri dogru degilse yapilaca iglemler belirlemek igin
kullanilir. THEN (SONRA) sart ifadesinden sonra kullanilir. END (BiTiS) IF IFADESPnin sonunu belirtmek icin kullanilir. Bir IF
IFADEST'nin galismast igin ELIF ve ELSE gerekli degildir.

S0Z DiziMi:

IF (sart) THEN (iglem)
ELIF (sart) THEN (iglem)
ELSE (islem)

END



FOR DONGULERI:

FOR DONGULERI bir ilemi tekrar ve tekrar uygulamak igin kullamilir. Bir FOR DONGUSU FOR, TO, THEN, STEP ve END anahtar
kelimeleri kullamlarak olugturulabilir. TO ddngiiniin kag kere caligacagni bir indis araligi belirleyerek belirtmek icin kullanlir. Her
islem FOR DONGUSUNDE bir islem alir. Genellikle indis “” ile gdsterilir ancak herhangi bir degisken ismi kullanilabilir. THEN indis
araligindan sonra kullamlir. STEP indislerin kacar kagar artacagini belirlemek igin kullanilir. STEP kullanilmazsa bu deger 1 olur.
END dongiiniin sonunda kullanilir.

S0Z DiziMi:

FOR i=(ilk deger) TO (son deger) THEN
(islem)

END

FOR i=(ilk deger) TO (son deger) STEP (artis miktari) THEN
(iglem)
END

NOT: " (ilk deger)'den (son deger)'e kadar ddngiiniin her iterasyonu icin bir deger alir. (son deger) dahil edilmez.

WHILE DONGULERI:

WHILE DONGULERI, FOR DONGULERINE benzer bir gekilde kulanilan baska bir tiir déngiilerdir. Ancak WHILE DONGULERI araliklar
yerine sartlar alirlar. Bir WHILE DONGUSU'nde WHILE, THEN ve END anahtar kelimelerini kullamilir. Bir WHILE DONGUSU sartin
karsilanip karsilanmadigini en bagta ve dangiiniin her iterasyonunda kontrol eder. WHILE anahtar kelimesi ddngiiniin baginda
kullamlir. THEN sarttan sonra kullamlir. END dongiiniin sonunda kullanilir.

S0Z DiziMi:
WHILE (sart) THEN
(islem)

END

CONTINUE/BREAK:

CONTINUE(DEVAM ET) ve BREAK (KIR) FOR ve WHILE d@ngiilerinde kullamilabilirler. CONTINUE mevcut iterasyonu durdurup sonraki
iterasyondan devam etmek igin kullamlir. BREAK ise mevcut iterasyonu durdurup dongiiden cikar.



FONKSIYONLAR:

FONKSIYONLAR kod paketleri olusturmak icin kullanilirlar. Bu FONKSIYONLAR daha sonra icindeki kodun uygulanmasi igin
cagrilabilir. FONKSIYONLAR iclerindeki kodun verdigi sonucu dinerler. FONKSIYONLAR cagrilirken parametre veya parametreler
alabilirler. Bu parametreler FONKSIYONUN altinda degigkenlerde saklanabilirler. Bu degjiskenler FONKSIYON'un diginda bir etki
yapamazlar. FUN, RETURN(DONDUR) ve END anahtar kelimeleri FONKSIYON olusturmada kullanilir. FUN FONKSIYONUN basinda
kullanilir. RETURN bir degeri dondiirmek igin kullamlir. END is FONKSIYON'un sonunda kullanilir. Ek olarak “->” tek satirlik
FONKSIYONLAR olugturmak igin kullanilabilir. “->” RETURN'e bir alternatif olarak kullamilir. “->” kullamildiginda RETURN ve END
anahtar kelimelerine gerek kalmaz.

S0Z DiziMi:

FUN (fonksiyon adi) ((parametreyi saklayacak degisken adi))

(kod pargasi)

RETURN (d@ndiiriilecek deger)

END

NOT: Fonksiyonda birden fazla parametre kullanilabilir. Bu parametreler virgiiller kullanilarak alinabilir:
FUN (fonksiyon adi) ((parametreyi saklayacak degigken adi),( parametreyi saklayacak ikinci degisken adi))
TEK SATIRLIK FONKSIYON SOZ DiziMi:

FUN (fonksiyon adi) ((parametreyi saklayacak degigken adi)) -> (dondiiriilecek deger)

NOT: Fonksiyonlar agagidaki gibi cagrilir:

(fonksiyon adi)(parametreler)

NULL/FALSE/TRUE:

NULL(YOK) bir deger sahibi olmamayi ya da 01 temsil eder. FALSE(YANLIS) ve TRUE(DOGRU) bir sartin durumunu temsil etmek igin
kullamUrlar. FALSE 0’1 ve TRUE Ti temsil etmek igin kullanilir.

MATH_PI:

MATH_PI Pi sayisinin ilk 15 basamagini daner.
NOT: MATH_PI kabuktan bir fonksiyon gibi cagrilabilir ancak parametrelere ihtiyag duymaz.

FONKSIYONLAR

PRINT/PRINT_RET:

PRINT(YAZDIR) ekrana veri yazdirmak igin kullanilir. Bu veri integer, float, string ya da list olabilir. PRINT_RET yazdirlacak degeri
dondiiriir ancak yazdirmaz. Yazdirilacak degerler parametre olarak verilir.



INPUT/INPUT_INT:

INPUT, string tipinde bir veriyi kullanicidan almak igin kullanilir. INPUT_INT ise integer tipinde bir veri alir. Girdi integer tipinde
degilse hata verir ve yeni bir girdi ister. Her iki fonksiyon da parametre almaz.

CLEAR/CLS:

Hem CLEAR hem de CLS ekrani temizlemek icin kullanilir. ikisi de parametre almaz.

IS_NUM/IS_STR/IS_LIST/IS_FUN:
IS_NUM parametre bir sayiysa (INTEGER ya da FLOAT) 1, degilse 0 doner. IS_STR parametre bir STRING ise 1, degilse 0 ddner.
IS_LIST parametre bir LIST ise 1, degjilse 0 daner. IS_FUN parametre hir FONKSIYON ise 1, degilse 0 daner.

APPEND:

APPPEND (EKLE) bir listenin sonunda veri eklemek igin kullanilir. Tek seferde sadece bir deger eklenebilir. Ekleme yapilacak listeyi
ilk ve eklenecek veriyi ikinci parametre olarak alir.

POP:

POP bir liste elemanini indisine gore ¢ikarmak icin kullamlir. Gikarma yapilacak listeyi ilk ve ¢ikarilacak elemanin indisini ikinci
parametre olarak alir.

EXTEND:

EXTEND iki listeyi birlestirmek icin kullanilr. ikinci liste ilk listenin sonuna eklenir. Parametre olarak iki liste alr.

KABUGA OZEL KOMUTLAR

SETUP:

SETUP keywords.txt ve functions.txt dosyalarinin dosya yollarini alarak varsayilan anahtar kelimeleri ve yerlesik fonksiyonlari
degistirmek igin kullanilir.

ADD TO PATH:

ADD TO PATH mushroom’u sistemin Path degigkenine eklemek igin kullamlir. Bunu yaparak mushroom’a herhangi bir altdizinden bir
terminale “mushroom” yazarak ulagabilirsiniz.



TRANSLATE:

TRANSLATE ikiger adet keywords.txt ve functions.txt dosya yollarini alarak kendi dzellestirilmis dilinizde yazdiginiz kodu bagka bir
ozellegtirilmig dile cevirmenizi saglar. Bu komut varsayilan dile geviri yapmak igin de kullanilabilir.

VSCODE:

VSCODE Visual Studio Code eklentinizi kendi dzellestirilmis dilinize uygun hale getirmek i¢in kullanilir. keywords.txt, functions.txt
ve VSCode dosyalari arasinda bulunan mush.tmLanguage.json dosyalarinin yollarini alir (komut sizi mush.tmLanguage.json
dosyasina yanlendirecek).

RUN:

RUN calistirmak istediginiz kodun dosya yolunu alir ve onu galigtirir.

EK NOTLAR

e mushroom noktali virgiil ;) olmadan yeni satirlar algilayabilir, ancak noktali virgiilleri birden fazla satir kodu tek satira
sigdirmak icin kullanabilirsiniz.
e mushroom .mush dosya tipini kullanir ancak .txt dosyalarini da galistirabilir.

Ornekler

mushroom ile kod yazmaya baslamadan dnce indirilen mushroom.zip dosyasi ayiklanmalidir.

Bunun yaninda opsiyonel olarak Visual Studio Code ve mushroom eklentisi kullanilabilir.

Merhaba Diinya

PRINT fonksiyonu ekrana yazi yazdirmak igin kullanilir.

Kodu caligtirmak igin kabukta RUN komutu ¢alistiriir ve galistirilacak .mush dosyasinin dosya yolu girdi olarak verilir.

mushroom > RUN
Enter File Path:C:\Users\kberk\Desktop\mushroomOrnekleri\hellokWorld.mush

hello world!
o




Ozellestirme
mushroom tiim anahtar kelimelerini keywords.txt ve functions.txt adl iki dosyadan alir.
Bu dosyadaki kelimeler degistirilerek dil istenilen hale getirilebilir.

Asagidaki iki dosyada varsayilan anahtar kelimeler bulunmaktadir.

| keywords - Notepad — O * 2

File Edit Format View Help File Edit Format View Help
VAR PRINT
AND PRINT_RET
OR INPUT
NOT INPUT_INT
IF CLEAR
ELIF CLS

ELSE IS_NUM
FOR IS_STR
TO IS_LIST
STEP IS_FUN
WHILE APPEND
FUN POP
THEN EXTEND
END LEN
RETURN
CONTINUE
BREAK
NULL

FALSE
TRUE
MATH_PI

Ln1, Col 1 100%  Windows (CRLF) UTF-8 Ln1, Col1 100%  Windows (CRLF) UTF-8

Ornegin bu iki dosya asagidaki iki dosya ile degistirilerek dil Tiirkge'ye cevrilebilir.

M:I :I functions - Notepad -
File Edit Format Wiew Help File Edit Format View Help
DEG YAZDIR
VE YAZDIR_DON
VEYA GIRIS
DEGIL GIRIS_INT
EGER TEMIZLE
BASEGER TMZ
BASKA BIR_SAYI
ICIN BIR_STR
GORE BIR_LISTE
ADIM BIR_FON
IKEN EKLE
FON KALDIR
SONRA UZAT
BITIR UZUNLUK]

DONDUR

DEVAM

KIR

YOK

YANLIS

DOGRU

PI

Ln 5, Col 5 100%  Windows (CRLF) UTF-8 Ln14, Col8 100%  Windows (CRLF) UTF-8




Bu degisikligi yapmak igin kabukta SETUP komutu galigtirilir ve yeni kullanilacak keywords.txt ve functions.txt dosyalarinin dosya yollari girdi
olarak verilir.

Degisiklik yapildiktan sonra mushroom’un yeniden baslatilmasi gerekir.

file path:

ktop\mushroomOrnekleri\keywords.

Enter func s.txt file path:

MO, erk\De op\mushroomOrnekleri\functions.txt
Cart mus I'-I room
nushroom >

Visual Studio kullaniliyorsa kod renklendirmesinin yeni anahtar kelimelerle galismasi igin mushroom eklentisinin de dzellegtirilmesi gerekir.

Bu islem kabukta VSCODE komutunun ¢alistirilmasiyla yapilir.

e. j5|:|r'|"

"merhaba dLnya”n

mushroom > RUN

Enter File Path:"C:\Users\kberk\Desktop\mushroomOrnekleri\merhabaDinya.mush"™
merhaba dunya

o

Degigken Tammlama

Degisken tanimlamak icin VAR anahtar kelimesi kullanilir.

examp
VAR
PRII
VAR
PRII
VAR
PRII
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=
P | S | I | |

{ M

mushroom > RUN
or File Path:C:\Users\kberk\Desktop\mushroomOrnekleri\exampleCode.mush




IF Yapisi

IF yapisi bir programda karar mekanizmasi olarak kullanilir.

Kodun farkli durumlarda farkli kemutlar galigtirmasini saglar.

mushroom > RUN
er File Path:C:\Users\kberk\Desktop\mushroomOrnekleri\exampleCode.mush

Dongiiler
Dongiiler bir komutu birden fazla kez gergeklestirmek igin kullanilir.

mushroom’da FOR ve WHILE olmak iizere iki cesit dongii bulunur.

WHILE (x<1@) THEN

PRINT(x)

VAR x=x+2




mushroom > RUN

Enter File Path:C:\Users\kberk\Desktop\mushroomOrnekleri\exampleCode.mush
&

2
F

Fonksiyonlar

Fonksiyonlar bir kod pargasinin paketlenip tekrar tekrar kullanilmasini saglar.

RETURN x*x
END

PRINT (kare(5))

mushroom > RUN




