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ACIKLAMALAR

KOD 482BK0124
ALAN Bilisim Teknolojileri
DAL/MESLEK Alan Ortak
MODULUN ADI Kontrol Deyimleri
Bu modiil programlama altyapisini olusturan kontrol
MODULUN TANIMI deyimleri kavramlarinin 6grenildigi bir 6grenme
materyalidir.
SURE 40/32
ON KOSUL Bu modiiliin 6n kosulu yoktur.
YETERLIK Kontrol deyimlerini kullanmak.
Genel Amag

Bu modiil ile gerekli ortam saglandiginda; temel
programlama  islemlerinde  kontrol deyimlerini

MODULUN AMACI kullanabilecektir.
Amaclar
1. Karar kontrol deyimlerini kullanabileceksiniz.
2.  Dongii kontrollerini kullanabileceksiniz.
3. Dizilerle calisabileceksiniz.
EGITIM OGRETIM Ortam: Bilgisayar laboratuari
ORTAMLARI VE Donamim: Bilgisayar, Programlama Yazilimi
DONANIMLARI
Modiil i¢inde yer alan her 6grenme faaliyetinden sonra
verilen 6lcme araclar ile kendinizi degerlendireceksiniz.
OLCME VE Ogretmen modiil sonunda 6lgme araci (goktan segmeli
DEGERLENDIRME test, dogru-yanlis testi, bosluk doldurma vb.) kullanarak

modiil uygulamalar ile kazandiginiz bilgi ve becerileri
Olcerek sizi degerlendirecektir.
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GIRIS

Sevgili Ogrenci,

Programlama Temelleri dersinin bu modiiliinde sizler, programlamanin temel yapi
taslarindan “Akis Kontrol Deyimleri” ile 6greneceksiniz.

Programciliga ilk adimlarinizi bu kontrol deyimleriyle gerceklestireceksiniz.

Kontrol deyimleri programlarimizin isleyisinde cesitli kontrol ve akis islemlerini
gerceklestirmenizi saglar.

Bu modiil ile if, switch, for, while, do-while, foreach ve dizi yapilarin1 6grenip, her
konu sonunda bolca 6rneklerle konular1 pekistirmeniz saglanacaktir.






OGRENME FAALIYETI-1

(AMAC )

Bu modiil ile karar kontrol deyimlerini kullanabilecek ve programlarinizda
uygulayabileceksiniz.

(ARASTIRMA )

Bu faaliyet oncesinde hazirlik amacli asagida belirtilen arastirma faaliyetlerini
yapmalisiniz
> Giinliik hayatta bir olayin gerceklesmesi i¢cin Onceden istenilen/beklenilen
kosullara verilebilecek 6rnekleri diisiiniiniiz.
> Evden disar1 ¢ikmadan once havanin durumuna gore iizerimize alacagimiz
kiyafetlere nasil karar veririz? Arastiriniz.
> Bir kisinin askere gidebilmesi i¢in gerekli sartlar nelerdir? Arastiriniz.

1. KARAR KONTROL DEYIMLERI

Program yazarken bazi noktalarda belirli kosullar altinda gerceklesmesini istenilen
durumlar olabilir. Bu béliimde anlatilan if-else ve switch deyimleri ile bu tiir kapsamli
programlar gelistirilebilir.

Genel anlamda programlama dilinde kullanilan kosul yapilari iki ¢esittir. Bunlar;
> if-else deyimi

> switch deyimi

dir.

1.1. If-Else Deyimi

If deyimi bir programin akigini kontrol etmek icin kullanilir. Belirli bir gsarta gore
yapilmasi istenilen islemler, If-Else deyimi kullanilarak gerceklestirilir.

If-Else deyiminin kullanim1 ve akis diyagramlari ile gosterimi ise su sekildedir.

>  Kullanimi:

if (kosul)

{

Kosul dogruysa yapilacak islemler;
}

else

{
Kosul yanlissa yapilacak islemler;

}
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Sekil 0.1: If-Else Deyimi Akis Diyagramm

Yukaridaki diyagramdan da goriilecegi {izere, programin akisi If deyiminin oldugu
satira geldiginde parantezler icerisindeki KOSUL ifadesi ¢aligtirilir. Bu kosul ifadesi true
(Dogru) yada false (Yanls) olmak iizere bir deger iiretmektedir.

Sayet kosulumuz dogruysa (true) programimizin akist mavi renkle gosterilen
dogruysa kismindan devam edecek ve kirmiziyla gosterilen yanhissa kismina
ugramayacaktir. Eger kosulumuz yanligsa (false) bu sefer programimiz yanligsa kismindan
kirmiziyla belirtilen yoldan devam edecektir.

Not 1: Eger programimizin akisinda sadece kosulun dogru olmasina bagl islem yapilmasi
isteniyor, kosulun yanlig oldugu durumlarda islem yapilmasi istenmiyorsa Else blogu
program igerisinde hi¢ kullanilmaz.

>  Kullanim:

if (kosul)
{

Kosul dogruysa yapilacak islemler;

}

Not 2: Eger If veya Else’den sonra sadece bir komut yazilacak ise kiime parantezleri ({})
kullanilmayabilir.

>  Kullanima:

if (kosul)

Kosul dogruysa yapilacak islemler;
else

Kosul yanlissa yapilacak islemler;




Ornek 1-1: Klavyeden yasi girilen kisinin ehliyet alip alamayacagim belirten
programi yaziniz.

Bu 6rnegimizde sayilarin karsilastirilmasini inceleyelim.

Console.Write("Yasinizi giriniz: ");
int yas = Convert.ToInt32 (Console.ReadLine());
if (yas < 18)
Console.WriteLine ("Yasiniz 18’den kiigiik oldudu ig¢in ehliyet
alamazsiniz") ;
else
Console.WriteLine ("Ehliyet alabilecek yastasiniz.");

Yukaridaki uygulamay1 asagida verilen degerler i¢in tek tek deneyiniz ve ekran
ciktilarin yanlarindaki bos kisma yaziniz.

Girilecek Degerler Ekran Ciktis1
16
25
18
17

Esitlik bakimindan degiskenleri karsilastirmak icin = = operatoriinii kullandigina,
ozellikle dikkat edin. Bu amag i¢in = operatoriinii kullanmayiniz. Tek bir = operatori,
degiskenleri atamak icin kullanilir.

Ornek 1-2: “Unlii sairimiz Mehmet Akif’in soyad1 nedir?” sorusunu kullanictya soran
cevabini isteyen programi yaziniz.

Bu 6rnegimizde metinsel ifadelerin karsilastirilmasini inceleyelim.

Console.Write ("Unlii sairimiz Mehmet Akif'in soyada
nedir?\nCevabiniz s W) g
string cevap = Console.ReadLine () ;
if (cevap=="Ersoy")
{
Console.Write ("Tebrikler bu sorumuza dodru cevap
verdiniz...");
}
else
{
Console.WritelLine ("Malesef yanlis cevap");
}

Console.ReadLine () ;

Not 3: Bazi programlama dilleri biiyiik/kii¢iik harf duyarli bir dil oldugu icin “Ersoy”,
“ersoy” veya “ERSQOY” cevaplarindan yalnizca “Ersoy” cevabini kabul edecektir.




If kosul deyimlerde zaman zaman birden fazla kosula bagli bir takim islemler
yapmamiz gerekebilir.

>  Kullanimi:
VE ( && ) baglaci ile

if ((kosull) && (kosul2))
{
kosull ve kosul2 doJruysa yapilacak islemler;
}
else
{
kosullardan en az birisi veya her ikisi de yanlis ise
yvapilacak islemler;

}
VEYA (|| ) baglact ile

if ((kosull) || (kosul2))
{
kosull veya kosul2’den en az birisi veya her ikisi de dogruysa
yvapilacak islemler;
}
else
{
kosullardan her ikisi de yanlis ise yapilacak islemler;

}

Ornek 1-3: Klavyeden girilen saymm hem 3’e hem de 5’e¢ kalansiz boliiniip
boliinemedigini ekrana yazan programi yaziniz.

Console.Write ("Bir sayi giriniz:");
int sayi = Convert.ToInt32 (Console.ReadLine());
if ((sayi % == 0) && (sayi % 5 ==0))
Console.WriteLine ("{0} sayisi hem 3'e hem de 5'e kalansiz
bollinebilir", sayi) ;
else
Console.WriteLine ("{0} sayisi hem 3'e hem de 5'e kalansiz
bolliinemez", sayi);

Yukaridaki uygulamay1 asagida verilen degerler i¢in tek tek deneyiniz ve ekran
ciktilarimi yanlarindaki bog kisma yaziniz.

Girilecek Degerler Ekran Ciktis
150
38
64
90




Ornek 1-4: Klavyeden girilen cinsiyet ve yas bilgilerine gore, kisinin askere gidip
gidemeyecegini yazan programi yaziniz.

char cinsiyet;
int yas;
Console.Write ("Litfen cinsiyetinizi giriniz (E/K):");
cinsiyet=Convert.ToChar (Console.ReadLine());
Console.Write ("Litfen yasinizi giriniz:");
yas =Console.Read() ;
if (((cinsiyet == 'E') || (cinsiyet=='e')) && (yas >= 20))
{
Console.WritelLine ("Askere Gidebilir");
}
else
{
Console.WritelLine ("Askere Gidemez");

}

Yukaridaki uygulamay1 asagida verilen degerler i¢in tek tek deneyiniz ve ekran
ciktilarin1 yanlarindaki bos kisma yaziniz.

Girilecek Degerler
Cinsiyet Yas Ekran Ciktist
E 18
K 21
E 23
K 19

1.2. i¢-Ice If ifadesi

Birden fazla kosula ihtiya¢ duyulan durumlarda ic-ige If ifadeleri kullanilirlar. Bir if
kosuluna kag tane else if ekleyebileceginiz konusunda hicbir sinir yoktur.
I¢-ice If ifadelerinin kullanimu ise su sekildedir.

>  Kullanimi:

if (kosull)

{kosull dogruysa yapilacak islemler;

;lse if (kosul2)

{k0$ull yanlissa ve kosul2 dogruysa yapilacak islemler;
;lse

{

her iki kosul da yanlissa yapilacak islemler;

}



Dilerseniz i¢-ige If ifadelerini birkag¢ 6rnekle agiklamaya calisalim.

Ornek 1-5: Klavyeden girilen iki say1y1 karsilastiran programi yaziniz.

int sayil, sayiZ2;

Console.Write("1l. sayiyli giriniz: ");
sayil = Convert.ToInt32 (Console.ReadLine());
Console.Write ("2. sayiyl giriniz: ");

sayi2 = Convert.ToInt32 (Console.ReadLine());
if (sayil>sayi2)
Console.Write ("{0} sayisi {1} sayisindan
blyiktir.",sayil, sayi2);
else if (sayil<sayi2)
Console.Write ("{0} sayisi {1} sayisindan biuyiktliir.", sayiz,
sayil);
else
Console.Write ("{0} sayisi ile {1} sayisi birbirine
esittir.", sayil, sayi2);

Yukaridaki uygulamay1 asagida verilen degerler i¢in tek tek deneyiniz ve ekran
ciktilarimi yanlarindaki bog kisma yaziniz.

Girilecek Degerler Ekran Ciktisi
sayil sayi2
12 17
43 43
98 21
-106 106
-66 -16

Ornek 1-6: Klavyeden girilen puanin 5’lik sistemdeki not karsiligini1 yazan programi
yaziniz.

Console.Write ("Puaninizi giriniz (0-100):");
int puan = Convert.ToInt32 (Console.ReadLine());
if (puan >= 0 && puan < 25)
Console.WritelLine ("Puaninizin 5'lik sistemdeki karsiligi
0'dixr");
else if (puan >= 25 && puan < 45)
Console.WritelLine ("Puaninizin 5'lik sistemdeki karsiligdi
1'dir");
else 1f (puan >= 45 && puan < 55)
Console.WritelLine ("Puaninizin 5'lik sistemdeki karsiligi
2'dir");
else if (puan >= 55 && puan < 70)
Console.WritelLine ("Puaninizin 5'lik sistemdeki karsiligdi
3'tlir");
else 1if (puan >= 70 && puan < 85)
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Console.WritelLine ("Puaninizin 5'lik sistemdeki karsiligdi
4'tlr") ;
else 1f (puan >= 85 && puan <= 100)
Console.WritelLine ("Puaninizin 5'lik sistemdeki karsiligi
5'tir");
else
Console.WritelLine ("Hatali puan girdiniz. Puaniniz 0 ile 100
arasinda olmalidir.");

Yukaridaki uygulamay1 asagida verilen degerler i¢in tek tek deneyiniz ve ekran
ciktilarini yanlarindaki bog kisma yaziniz.

Girilecek Degerler Ekran Ciktisi
86
69
43
77
14
52

Ic-ice If ifadelerinin bir baska kullanimi da su sekildedir.

Ornegin bir kosulun saglanmasi durumunda baska kosullara goére islem yapilmasi
istenilen durumlarda yine ic¢-ice If ifadeleri kullanilirlar. Bu durumdaki ic-ige If ifadelerinin
kullanimlar1 ve akis diyagramlariyla gosterimi su sekildedir;

> Kullanimi:

if (kosull)
{
if (kosul2)
{
kosul2 dogruysa yapilacak islemler;

kosul2 yanlissa yapilacak islemler;

else

{
kosull yanlissa yapilacak islemler;

}



KOSULL DOGRU

YAMLIS

DOGRU

LML S ¥

e O

Sekil 0-2. ic-ice If ifadesi

Ornek 1-7: Daha 6nceden belirlenen kullanic1 adi ve sifreyi kontrol eden programi

yaziniz.

string kullaniciAdi, sifre;
Console.Write ("Litfen kullanici adinizi giriniz:");

kullaniciAdi = Console.ReadLine () ;
if (kullaniciAdi == "Admin" || kullaniciAdi=="ADMIN" ||
kullaniciAdi=="admin")

{
Console.Write ("Litfen sifrenizi giriniz:");
sifre = Console.ReadLine () ;
if (sifre == "123rty")
Console.WritelLine ("Tebrikler Kullanici ve Sifreniz

Dogru") ;

else
Console.WriteLine ("Sifrenizi Hatali Girdiniz");
}
else
Console.WritelLine ("Kullanici Adinizi Hatali Girdiniz");

10



Yukaridaki uygulamay1 asagida verilen degerler i¢in tek tek deneyiniz ve ekran
ciktilarin1 yanlarindaki bos kisma yaziniz.

Girilecek Degerler
Kullanici1 Adi Sifre Ekran Ciktisi
Admin 123RTY
Yonetici 123rty
Admin 123rty
admin 123rty
ADMIN 123rty

1!! Uyari: Yukaridaki ornekte sifre “123rty” seklinde verilmistir.
Ornek 1-8: Basit bir hesap makinesi yapimu.

byte secim;
double sayil,sayi2, sonuc;
Console.WriteLine ("1.TOPLAMA") ;
Console.WriteLine ("2.CIKARMA") ;
Console.WriteLine ("3.CARPMA") ;
Console.WriteLine ("4.BOLME") ;
Console.WriteLine("——————— W g
Console.Write ("Islem tipinizi seg¢iniz (1-4):");
secim = Convert.ToByte (Console.ReadLine());
if (secim == 1)
{

Console.Clear();

cOnSOle.WriteLine ("********************************") ;

Console.WriteLine ("* Seg¢ilen islem TOPLAMA islemi *");
COnSOle.WriteLine (ll********************************") ;
Console.Write("1l.Sayiyl giriniz:");
sayil = Convert.ToDouble (Console.ReadLine());
Console.Write ("2.Sayiy1 giriniz:");
sayi2 = Convert.ToDouble (Console.ReadLine());
sonuc = sayil + sayi2;
Console.Write ("Sonu¢={0}", sonuc);
}
else 1f (secim == 2)
{
Console.Clear();
COnSOle.WriteLine (ll********************************") ;

Console.WriteLine ("* Secg¢ilen islem CIKARMA islemi *");
console_writeLine ("********************************") ;

Console.Write("1l.Sayiyi giriniz:");

sayil = Convert.ToDouble (Console.ReadLine());
Console.Write("2.Sayiy1l giriniz:");

sayi2 = Convert.ToDouble (Console.ReadLine());
sonuc = sayil - sayiZ2;

Console.Write ("Sonug¢={0}", sonuc);
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}
else if (secim == 3)
{

Console.Clear () ;
Console.WriteLine ("********************************") ;

Console.WriteLine ("* Seg¢ilen islem CARPMA islemi *");
cOnSOle.WriteLine ("********************************") ;
Console.Write ("1l.Sayiyl giriniz:");
sayil = Convert.ToDouble (Console.ReadLine());
Console.Write ("2.Sayiy1 giriniz:");
sayi2 = Convert.ToDouble (Console.ReadLine());
sonuc = sayil * sayiZ2;
Console.Write ("Sonug¢={0}", sonuc);

}

else if (secim == 4)

{

Console.Clear () ;
COnSOle.WriteLine (ll********************************") ;

Console.WriteLine ("* Seg¢ilen islem GCIKARMA islemi *");
Console.WriteLine ("********************************") ;

Console.Write("1l.Sayiy1l giriniz:");
sayil = Convert.ToDouble (Console.ReadLine());
Console.Write ("2.Sayiyl giriniz:");
sayi2 = Convert.ToDouble (Console.ReadLine());
if (sayi2 != 0)
{

sonuc = sayil / sayiZ2;

Console.Write ("Sonug¢={0}", sonuc);

}
else
Console.WriteLine("!!! SIFIRA BOLME HATASI !!!");

1.3. Switch-Case Deyimi

Switch-Case deyimi de If-Else deyimleri gibi karar kontrol mekanizmalarinda
kullanilmaktadir. Switch-Case deyimi genellikle karmasik if-else bloklarinin yerine, daha
okunabilir olduklar1 i¢in tercih edilmektedir. Switch-Case ile yapabilecegimiz
karsilastirmalar1 if-else ile de yapabiliriz.

Switch-Case yapisi su sekilde calisir; bir deyimin degeri, sabitlerden olusan bir listede
pes pese test edilir. Deyimin degeri sabitlerden birisiyle eslesince, bu eslesmeyle ilgili

islemler gerceklestirilir.

Switch-Case ifadesinin genel formu su sekildedir;

12



>  Kullanimi:

switch (ifade)
{
case sabitl:
Yapilacak islemler;
break;
case sabit2:
Yapilacak islemler;
break;
case sabit3:
Yapilacak islemler;
break;

default:
Yapilacak islemler;
break;

}

Switch-Case yapisinin ¢alismasina bir goz atalim;

> Once switch parantezleri igerisindeki ifade hesaplanir.

> Programin akisi, hesaplanan ifade ile ayn1 case sabitinin bulundugu satira gelir.

> Eger hesaplanan ifade, mevcut case sabitlerinden herhangi birisi ile
eslesmiyorsa default anahtar sozciigiiniin bulundugu yere gelir ve program
buradan devam eder.

Her case satir1 icerisindeki islemlerimiz tamamlandiktan sonra, ilgili case satirinin
sonuna geldigimizi belirtmek i¢in break komutu kullanilir.

Eger asagidaki ornekteki gibi break komutu kullanilmazsa, “Control cannot fall
through from one case label (‘case 1:’) to another” yani “Bir case etiketinden (‘casel:’)
baska bir case etiketine gecilemez” hatasini aliriz.

switch (ifade)
{
case 1:
Yapilacak islemler;
case 2:
Yapilacak islemler;
break;
case 3:
Yapilacak islemler;
break;
default:
Yapilacak islemler;
break;
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Switch-case yapisinda case durumlarin sirasinin  sorun olmamaktadir. default
durumunu bile ilk siraya koyabilirsiniz. Sonug olarak, iki durum ayni olamayacag i¢in ilgili
case yapisina gelindiginde o satirin ¢alismasi saglanacaktir.

switch (ifade)
{
default:
Yapilacak islemler;
break;
case 3:
Yapilacak islemler;
break;
case 1:
Yapilacak islemler;
break;
case 2:
Yapilacak islemler;
break;

}

Switch-Case Yapist Ile Ilgili Onemli Kurallar:

Case anahtar sozciigiiniin yanindaki ifadeler sabit olmak zorundadirlar. Bu
ifadeler icerisinde degisken bulunamaz.

Case ifadeleri herhangi bir tam say1 sabiti, karakter veya string sabiti olabilir.
Default durumunu istedigimiz yere yazabiliriz. Ayn1 sekilde case ifadelerini de
istedigimiz sirada yazabiliriz.

Bir switch blogunda iki veya daha fazla sayida ayni degere sahip case ifadesi
bulunamaz.

Bir switch blogunda default case olmak zorunda degildir.

Akis herhangi bir case ifadesine geldiginde, akis farkli bir case ifadesine
yonlendirilmek istenirse goto anahtar sozciigii kullanilir.

YV VYV VV V¥V

Ornek 1-9: Klavyeden girilen 1-12 arasindaki say1 degerine gore o siradaki ayin
ismini veren programi yaziniz

byte ay;
Console.Write ("1-12 arasinda bir sayi giriniz:");
ay = Convert.ToByte (Console.ReadLine());
switch (ay)
{
case 1:
Console.WriteLine ("{0}.ay OCAK ayidir.", ay);
break;
case 2:
Console.WriteLine ("{0}.ay SUBAT ayidir.", ay);
break;
case 3:
Console.WriteLine ("{0}.ay MART ayidir.", ay);
break;
case 4:
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Console.WriteLine ("{0}.ay
break;
case 5:
Console.
break;
case 6:
Console.
break;
case 7:
Console.
break;
case 8:
Console.
break;
case 9:
Console.
break;
case 10:
Console.
break;
case 11:
Console.
break;
case 12:
Console.
break;
default:
Console.

WriteLine ("{0}.ay

WriteLine ("{0}.ay

WriteLine ("{0}.ay

WriteLine ("{0}.ay

WriteLine ("{0}.ay

WriteLine ("{0}.ay

WriteLine ("{0}.ay

WriteLine ("{0}.ay

WriteLine ("Girmis
degildir.");
break;

}

NISAN ayidir.", ay);
MAYIS ayidir.", ay);
HAZIRAN ayidir.", ay);
TEMMUZ ayidir.", ay);
AGUSTOS ayidir.", ay);
EYLUL ayidir.", ay);
EKIM ayidir.", ay);
KASIM ayidir.", ay);
ARALIK ayidir.",

ay);

oldugunuz deger 1-12 arasinda

Ornek 1-10: Klavyeden girilen deger ile secimi yapilan seklin alanini veya cevresini

bulan programi yaziniz

string sekil,secim;

int kenarl, kenar2;
Console.WriteLine ("1.KARE———————— > (kare) ") ;
Console.WriteLine ("2 .DIKDORTIGEN———> (dikddrtgen) ") ;
Console.WriteLine("-——————————— ) e
Console.Write ("Litfen seklin ismini yaziniz:");
sekil = Console.ReadLine () ;
switch (sekil)
{
case "kare":
Console.WritelLine (" # ALAN————————— >(alan)");
Console.WriteLine (" # CEVRE-———————— > (cevre)");
Console.WritelLine("---—————————————————— W e
Console.Write ("Litfen seg¢iminizi yaziniz:");
secim = Console.ReadLine () ;
switch (secim)
{
case "alan":
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Console.Write ("Karenin bir kenar uzunludunu

giriniz:");
kenarl =Convert.ToInt32 (Console.ReadLine());
Console.Write ("Karenin alani={0}", kenarl*kenarl) ;
break;
case "gevre":
Console.Write ("Karenin bir kenar uzunludunu
giriniz:");
kenarl =Convert.ToInt32 (Console.ReadLine());
Console.Write ("Karenin cevresi={0}", kenarl * 4);
break;
default:
Console.Write ("Gegerli bir seg¢im yapmadiniz...");
break;
}
break;
case "dikdortgen":
Console.WritelLine (" # ALAN-——f——————— >(alan)");
Console.WriteLine (" # CEVRE———————— > (gcevre)");
Console.WriteLine("--—-————————-———————— W) e
Console.Write ("Litfen seg¢iminizi yaziniz:");
secim = Console.ReadLine () ;
switch (secim)
{
case "alan":
Console.Write ("Dikddrtgenin bir kenar uzunludunu
giriniz:");
kenarl = Convert.ToInt32 (Console.ReadLine());
Console.Write ("Dikddrtgenin diger kenar uzunludunu
giriniz:");
kenar2 = Convert.ToInt32 (Console.ReadLine());
Console.Write ("Dikddrtgenin alani={0}", kenarl *
kenar2) ;
break;
case "cevre":
Console.Write ("Dikddrtgenin bir kenar uzunludunu
giriniz:");
kenarl = Convert.ToInt32 (Console.ReadLine());
Console.Write ("Dikddrtgenin diger kenar uzunludunu
giriniz:");

kenar2 = Convert.ToInt32 (Console.ReadLine());

Console.Write ("Karenin ¢evresi={0}",
(kenarl+kenar2) * 2);

break;
default:

Console.Write ("Gecerli bir seg¢im yapmadiniz...");
break;

}

break;

default:
Console.Writeline ("Gegerli bir sec¢im yapmadiniz...");
break;
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Ornek 1-11: Bir 6nceki konuda Ornek-1-8’de IF-ELSE ile yaptigimiz basit hesap
makinesi programini Switch-Case ile biraz degistirerek tekrar yapalim.

char secim;

double sonuc;

int sayil, sayi2;

Console.WriteLine ("1.TOPLAMA——->T") ;
Console.WriteLine ("2.CIKARMA———>C") ;

Console.WriteLine ("3.CARPMA ———>R");
Console.WriteLine ("4.BOLME --—->B ");
Console.WritelLine("--—————————— W) g

Console.Write("Islem tipinizi seginiz (T-C-R-B):");
secim = Convert.ToChar (Console.ReadLine()) ;
switch (secim) {
case ‘T’:
Console.Clear () ;
console_WriteLine ("********************************") ;

Console.WriteLine ("* Seg¢ilen islem TOPLAMA islemi *");
Console_WriteLine ("********************************") g
Console.Write("1l.Sayiyi giriniz:");

sayil = Convert.ToInt32 (Console.ReadLine());
Console.Write ("2.Sayiy1i giriniz:");

sayi2 = Convert.ToInt32 (Console.ReadLine());

sonuc = sayil + sayiZ2;
Console.Write ("Sonug¢={0}", sonuc);
break;

case ‘C’:

Console.Clear () ;
Console.WriteLine (Mh*x* & xkkxkkkkhkkkhkhkhkhkkkhkkkrkkxkkxl) .

Console.WriteLine ("* Seg¢ilen islem CIKARMA islemi *");
cOnsole_WriteLine ("********************************") 8
Console.Write ("1l.Sayiyi giriniz:");

sayil = Convert.ToInt32 (Console.ReadLine());
Console.Write("2.Sayiy1i giriniz:");

sayi2 = Convert.ToInt32 (Console.ReadLine());

sonuc = sayil - sayiZ2;
Console.Write ("Sonug¢={0}", sonuc);
break;

case ‘R’:

Console.Clear () ;
Console.WriteLine ("********************************") ;

Console.WriteLine ("* Seg¢ilen islem CARPMA islemi *");
Console_WriteLine ("********************************") g
Console.Write("1l.Sayiyi giriniz:");

sayil = Convert.ToInt32 (Console.ReadLine());
Console.Write("2.Sayiy1l giriniz:");

sayi2 = Convert.ToInt32 (Console.ReadLine());

sonuc = sayil * sayiZ2;
Console.Write ("Sonug¢={0}", sonuc);
break;

case ‘B’:
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Console.Clear () ;
cOnSOle.WriteLine ("********************************") ;

Console.WriteLine ("* Secilen islem CIKARMA islemi *");
Console.WriteLine ("********************************") g
Console.Write("1l.Sayiyi giriniz:");

sayil = Convert.ToInt32 (Console.ReadLine());
Console.Write ("2.Sayiy1l giriniz:");

sayi2 = Convert.ToInt32 (Console.ReadLine());

switch (sayi2)

{

default:
sonuc = sayil / sayi2;
Console.Write ("Sonu¢={0}", sonuc);
break;
case 0:
Console.WriteLine ("!!! SIFIRA BOLME HATASI
trrmy,;
break;
}
break;
default:
Console.WritelLine ("T-C-R-B ‘den farkli bir deger
girdiniz...");
break;

}

Not: Yukaridaki bazi satirlar alta kaymistir, programi yazarken kayan satirlarin tek
satirda olmasina dikkat ediniz.
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e UYGULAMA FAALIYETi

Islem Basamaklari

Oneriler

Klavyeden girilen sayilarin tek mi ¢ift
mi oldugunu bulan programi yaziniz.

Bir sayinin 2’ye boliimiinden kalan
sifir(0) ise sayi cifttir.
Mod alma (%) islemi kullaniniz.

Klavyeden girilen iki metinden uzun
olanini ekrana yazdiran programi
yaziniz.

Metinsel ifadelerin uzunluklari

. length Ozelligiyle bulunur.

Girilen metinlerin tek tek uzunluklarini
bulup karsilastiriniz.

Havanin “Glinesli, Yagmurlu ve Kar
Yagisli” olmasi durumlarina gore,
kisinin Gomlek, Hirka veya Kazak
giymesi hususunda uyari mesajini
Switch-Case kullanarak ekrana
yazdiriniz.

Ornek: Hava yagmurluysa; “Bugiin
hava yagmurlu, hirka giymelisin.”
Havanin her durumu i¢in bir case yapist
olusturup, kontrolii saglayiniz.

Klavyeden girilen 3 sayinin
karsilastirmasini yapip, en biiylik ve en
kiiciik sayilar1 ekrana yazdiran programi
yaziniz.

Ornek 1-5’ten faydalanabilirsiniz.

Klavyeden girilen rakami yaziyla ekrana
yazdiran programi Switch-Case
kullanarak yaziniz.

Her bir rakam i¢in tek tek case yapisi
olusturup, kontrolii saglayiniz.

Bir igyerinde calisan iscilerin maaslarina
uygulanan kesinti miktarlari
cikarildiktan sonra ellerine gececek olan
net maaglarini hesaplayan programi
yaziniz. Kesinti miktarlari su sekilde
olacaktir.

Kisinin maast;
1.000-2.500 TL arasindaysa 384 TL
kesinti
2.501-4.000 TL arasindaysa 567 TL
kesinti
4.000 TL ve iizeri ise 863 TL kesinti
yapilacaktir.

Ornek 1-6’da ki gibi birden fazla kosullu
durumlara dikkat ediniz.
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Bu faaliyet kapsaminda kazandigimmiz bilgileri, asagidaki sorular1 cevaplayarak
belirleyiniz.

1. Asagidakilerden hangisi biiyliktiir ya da esittir manasina gelen karsilastirma

operatorleridir?
A) <=

B) I=

C) =>

D) »>=

2. Asagida verilen bilgilerden hangisi yanhstir?
A)  break komutu icerisinde bulundugu case satirini sonlandirmak icin kullanilir.
B)  default blogu bir Switch-Case yapisinda bulunmasa da olur.
C)  Bir Switch -Case yapisinda birden fazka ayn1 degere sahip Case ifadesi olabilir.
D)  Akus farkli bir case ifadesine yonlendirilmek istenirse goto anahtar sdzciigii
kullanilir.

3. if(sayil>0) || (sayil<5) ifadesindeki kosul asagidakilerden hangisidir?
A)  sayil biiyiiktiir sifirdan ve sayil biiyiiktiir 5’ten.
B)  sayil biiyiiktiir sifirdan ve sayil kiigiiktiir 5’ten.
C)  sayil bilyiiktiir sifirdan veya sayil bityliktiir 5’ten.
D)  sayil biiyiiktiir sifirdan veya sayil kiiciiktiir 5’ten.

4. Case blogunu sonlandirmak i¢in kullanilan anahtar kelime asagidakilerden hangisidir?

A)  break
B)  default
C) goto

D) return

S. Asagida verilen for dongiisii tammmlamalarindan hangisinde dongii sonsuz bir dongiiye
girer?
A)  for(int i=0;1<100;i++)
B)  for(int i=0;1<100;i--)
C)  for(int i=100;i>0;i--)
D)  for(int i=0;1<=100;i=1+5)

DEGERLENDIRME

Cevaplarimiz1 cevap anahtariyla karsilastiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap
verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlayiniz.
Cevaplariizin tiimii dogru ise bir sonraki 6grenme faaliyetine geciniz.
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OGRENME FAALIYETI-2

(AMAC )

Bu modill ile dongli kontrollerini kullanabilecek ve programlarinizda
uygulayabileceksiniz.

(ARASTIRMA )

Bu faaliyet Oncesinde hazirlik amacli asagida belirtilen arastirma faaliyetlerini
yapmalisiniz
> Giintimiizde kullandigimiz sayac ¢esitlerini ve calisma prensiplerini arastiriniz.
> Bir bilgisayar programi vasitasiyla ayni islemi defalarca tekrar etmek yerine tek
bir seferde nasil gergeklestiririz? Arastiriniz.

2. DONGU DEYIMLERI

Dongiiler bir program icerisinde belirli islerin defalarca yapilmasini saglayan komut
bloklaridir. Sonsuz dongiiler yapilabildigi gibi belirli kriterler saglanana kadar devam eden
dongiiler de yapilabilir.

4 tip dongii vardir. Bunlar:
» for dongiileri
» while dongiileri
» do while dongiileri
» foreach dongiileri’ dir.

2.1. Dongii Cesitleri
2.1.1. For Dongiisii

Belirlenen baslangic degerinden itibaren belirtilen kosul saglanana kadar icine
yazildig1 kod parcasini ardi ardina galistiran bir dongii ¢esididir.

For dongiisiiniin kullanimi su sekildedir;
»  Kullanimu:

for (baslangig;kosul;artim)
{
vapilacak isler;

}
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Baslangig, dongii kontrol degiskeni olarak da ifade edilebilir. Dongii igerisinde bir
sayag¢ gorevini gorr.

Kosul, dongiinin ne kadar calisacagim denetleyen mekanizmadir. Kosul
saglantyorken dongii caligmaya devam eder. Kosul saglanmadiginda ise dongii durur.

Kosulda genellikle baslangic degerinin durumu denetlenir.

Artaim, baslangic degerinin dongiiniin her adimda artma ya da azaltma miktarini
belirler. Eger baslangic degeri hi¢ degismez ise sonsuz dongii olusur.

Akis diyagramlariyla for dongiisiiniin gosterimi de su sekildedir.

basglangig;
kosul;
artim;

idem,

Resim 0-1. For Dongiisii Akis Diyagram

Simdi basit bir 6rnekle for dongiisiiniin ¢alismasini inceleyelim.

Ornek 2-1: 1’den 10’a kadar olan sayilar1 ekrana yazdiriniz.

byte i;
for (i=1;1i<=10; i++)
{

Console.WriteLine (i) ;

}

Yukaridaki kodu inceledigimizde;
> Dongii kontrol degiskenimiz olan i’ye 1 degerini atayarak baslangi¢c degerimizi,
> Dongiimiiziin ne zamana kadar donecegini belirledigimiz kosulumuzu i<=10

ifadesini,
> i++ ile de i degerimizi dongiimiiziin her doniisiinde 1 arttiracagimizi
belirliyoruz.

22



Dongii her seferinde kosul kismini kontrol eder ve buradaki kosul false(yanlis)

olana kadar kiime parantezleri ( { } ) ile simirlandirilan kod blogunu calistirmaya devam
edecektir.

Kod parcamizi ¢alistirdigimizda asagidaki gibi bir ekran ¢iktis1 alabiliriz.

BN file:///D:fvisual studio 2010/Projects/modul uygulamalan/Uygulamalar/Uygulamalar/bin/Debug/Uy... =Rl x|

Resim 0-2. Ornek 2-1'in Ekran Ciktisi

For terimiyle dongii kurarken baslangic degerimiz herhangi bir tam say1 olabilecegi
gibi char tiirinde bir degiskende olabilir.

Ornek 2-2: d’den r’ye kadar olan harfleri ekrana yazdirmniz.

char 1i;
for (i ='d'; 1 <= 'r'; i++)
{

Console.WritelLine (i) ;

}

Yukaridaki kodlar1 calistirdigimizda da asagidaki gibi bir ekran ¢iktisiyla karsilasiriz.

&N file:///Di/visual studio 2010/Projects/modul uygulamalan/Uygulamalar/Uygulamalar/bin/Debug/Uy... =B8] % |

Y

Resim 0-3. Ornek 2-2'nin Ekran Ciktisi

For dongiisiiyle sonsuz bir dongli olusturulmak istenirse su sekilde kodlanmasi
gerekir;
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Uyari: Bu sekilde bir sonsuz dongiiyii bilgisayarinizda ¢alistirdiginiz zaman uygulamaniz
sonsuza kadar devam eder.

For dongiileri ileriye dogru sayabildigi gibi geriye doniik sayma islemlerinde de
kullanilirlar.

Ornek 2-3: 10°dan 0’a geriye dogru sayan ve sayilari ekrana yazdiran programi
yazdiriniz.

int i;
for (i=10;i>=0;i--)

Console.WriteLine (i) ;

Yukaridaki kodlar1 calistirdigimiz zaman asagidaki gibi bir ekran ¢iktisiyla
karsilasiriz.

. B file:///D:/fvisual studio 2010/Projects/modul uygulamalan/Uygulamalar/Uygulamalar/bin/Debug/Uy... (= | B fim

Resim 0-4. Ornek 2-3'iin Ekran Ciktisi

For dongiisii icerisinde birden fazla dongii kontrol degisken kullanma sansina da
sahibiz.

Ornek 2-4: i=0’dan baslayacak ve j=10"dan baslayacak olan iki degiskendir. i ve j
birbirine esit olana kadar iki degiskenin durumlarin1 ekrana yazdiran programi yaziniz.

int i, 3j;
for (i = 0, j = 10; i <= 3j; i++, j— )
Console.WriteLine ("i'nin "+i+" degeri icgin j="+7);
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Yukaridaki kodlar1 calistirdigimiz zaman asagidaki gibi bir ekran c¢iktisiyla
karsilasiriz.

=

B file:///Dfvisual studio 2010/Projects/medul uygulamalan/Uygulamalar/Uygulamalar/bin/Debug/Uy... |£I&J

degeri igin
degeri icin
deferi igin
degeri igin
defgeri icin

]
=]

ot o o

degeri icin

Resim 0-5. Ornek 2-4'iin ekran ciktist

Ornek 2-5: 0’dan klavyeden girilen sayiya kadar olan sayilarm toplamini ekrana
yazdiran programi yaziniz.

int bitis, i, toplam;
Console.Write ("Bir sayi giriniz:");
bitis = Convert.ToInt32 (Console.ReadLine());
toplam = 0;
for (i = 0; i <= bitis; i++)
{
toplam = toplam + i;
}

Console.WriteLine ("Toplam={0}", toplam );

Yukaridaki uygulamay1 asagida verilen degerler i¢in tek tek deneyiniz ve ekran
ciktilarini yanlarindaki bog kisma yaziniz.

Girilecek Degerler Ekran Ciktist
15
50

Simdiye kadar gordiigiimiiz 6rneklerde for dongiisiinii hep tek basina kullandik. Ayni1
kosul kontrol mekanizmalarinda oldugu gibi dongiiler de ig-ige kullamilabilirler. I¢-ice
kullanilacak dongii sayilarinda herhangi bir kisitlama s6z konusu degildir. Istedigimiz kadar
sayida dongiiyli i¢-ige kullanabiliriz

Siradaki 6rneklerimizde de ic i¢e for dongiisii nasil kullanilir buna goz atalim.
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Ornek 2-6: Asagidaki ekran ciktisini verecek programin kodunu yaziniz.

-

B file:///D:fvisual studio 2010/Prajects/modul uygulamalan/Uygulamalar/Uygulamalar/bin/Debug/Uy...

Resim 0-6. Ornek 2-6 Yildiz Sorusu

mww.
14

string yildiz =
for (int i = 1; 1 <= 5; i++)

{
for (int k = 0; k <= 5-i;k++ )
yildiz = yildiz + "*";
Console.WritelLine (yildiz);
yildiz = "";
}

Ornek 2-7: 1’den 10’a kadar olan sayilar icin carpim tablosunu ekrana yazdiran
programi yaziniz.

int i,k;

for (1 = 1; i <=10; i++)

{
Console.WriteLine ("-{0} ve Katlari-",i);
Console.WriteLine("-——————————— DN
for (k = 1; k <= 10; k++)
{

int carpim = i * k;
Console.WriteLine ("{0} x {1} = {2}", i, k, carpim);
}
Console.WriteLine ("-———————————— ")
}
2.1.2. While Dongiisii

While dongiisii bir kosul saglaniyorken donmeye devam eder. Kogul yanlig ( false )
sonucunu verdigi zaman ise sonlandirilir.

Genel yazim sekli soyledir.

>  Kullanimi:

while (kosul)

{
yapilacak isler;

}
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Ornek 2-8: 0°dan 20’ye kadar olan cift sayilar1 ekrana yazdirmniz.
int 1=0;
while (i <= 20)
{
Console.WriteLine (i) ;
i=1i+ 2;

}
Kod parcamizi ¢alistirdigimizda asagidaki gibi bir ekran ¢iktis1 alabiliriz.

B file:///D:fvisual studio 2010/Projects/modul uygulamalan/Uygulamalar/Uygulamalar/bin/Debug/Uy... |ﬂlﬁj

Resim 0-7. Ornek 2-8'in Ekran Ciktist

Ornek 2-9: Bilgisayara rastgele iirettirdigimiz bir saylyr 5 hakta tahmin etmeye
calisan bir bilgisayar programi yaziniz.

int hak = 5;
Random rnd = new Random () ;
int tutulan = rnd.Next (1, 50);
int sayi=0;
while (hak>0)
{
Console.Write ("Bir sayi giriniz: ");
sayi = Convert.ToInt32 (Console.ReadLine());
hak = hak - 1;
if (sayi == tutulan)

{

Console.WritelLine ("Tebrikler sayiyi dogru tahmin
ettiniz");

break;

}

else
{
if (sayi > tutulan)

Console.WriteLine ("Asagi");
else

Console.WriteLine ("Yukarai") ;

}

Console.WritelLine ("Kalan tahmin hakkiniz:{0}", hak);

}
if (hak==0)

Console.WriteLine ("Tahmin hakkiniz bitti.
Sayimiz:{0}",tutulan);
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Yukaridaki programda karsimiza c¢ikan Random komutu bize belirtilen bir aralikta
rastgele say1 liretmemizi saglayan bir komuttur. Programimizda bizler 1-50 arasinda bir say1
iiretmesini sagladik.

Bir diger dikkat etmemiz gereken komutumuz da break komutudur. Ayn1 bir dnceki
o0grenme faaliyetinde gordiiglimiiz select-case yapisindaki gibi sonlandirma isine yarayan
break komutunun While dongiileriyle birlikte kullanimi olduk¢a yaygindir. Dongiilerden
istenilen kogulun saglanmasini beklemeden ¢ikmak i¢in kullanilir.

2.1.3. Do...While Dongiisii

For ve while dongiilerinde dongii bloklarinin kosul saglanmadigi takdirde hic
calisirilmama ihtimali vardir. Ancak dongiiniin en az bir kere calistirllmasi istenilen
durumlarda do-while dongiileri kullanilirlar.

Do-While dongiilerinde kosul dongii igerisindeki islemler bir kez gerceklestirildikten
sonra kontrol edilir. Kosul dogru oldugu miiddetce de dongii icerisindeki islemler
tekrarlanmayi siirdiiriir.

Genel yazim sekli soyledir.

>  Kullanim:

do
{
yapilacak isler;
}
while (kosul) ;

Ornek 2-10: 1’den 20’ye kadar olan tek sayilar1 ekrana yazdiriniz.
int i=1;
do {

Console.WriteLine (1) ;

i=1i+ 2;

} while (i < 20);

Yukaridaki 6rnek kod incelendiginde kosulun do-while dongiisiiniin en sonunda
kontrol edildigini gorebilirsiniz.

Kod parcamiz1 ¢alistirdigimizda asagidaki gibi bir ekran ciktis1 alabiliriz.
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g file:///D:/vizual studio 2010/Projects/modul uygulamalan/Uygulamalar/Uygulamalar/bin/Debug/Uy... == ® ]
il

Resim 0-8. Ornek 2-10'un Ekran Ciktist

2.1.4. Foreach Dongiisii

foreach, dizi (Array) ve koleksiyon ( collection ) tabanli nesnelerin elemanlari
tizerinden ilerleyen bir dongiidiir.

Genel kullanim sekli soyledir;
»  Kullanim:

foreach (tip degisken in koleksiyon)
{
yapilacak isler;

}

> Tip: buradaki tip koleksiyonun veri tipi ile ayni veya uyumlu olmak
zorundadir.

> Degisken: foreach dongiisii i¢erisinde koleksiyonda bulunan siradaki elemani
temsil eder.

> Koleksiyon: ArrayList ya da dizi gibi ayni tip verileri barindiran koleksiyon.

Uyari: Bir sonraki ogrenme faaliyeti olan Diziler konusunda foreach dongiisiiniin
kullanimina yonelik daha fazla 6rnek gosterilecektir. Sadece 6n bilgi amaciyla asagidaki
Ornedi inceleyiniz.

Ornek 2-11: Gunler isimli dizi icerisindeki elemanlar1 ekrana yazdiran programi
yaziniz.

string[] gunler=new stringl[7];

gunler[0]="Pazartesi";

gunler[1l]="Sali";

gunler[2]="Carsamba"; Bu kisimda dizinin tanimlanmasi
gunler[3]="Persembe"; ve igerigine deger atama iglemi
gunlerla)="tmmay gerceklestirilmektedir.
gunler[5]="Cumartesi";

gunler[6]="Pazar";

foreach (string gun in gunler)

{

Console.WriteLine (gun) ;

}
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Burada, foreach, dizi boyunca her seferinde bir elemani adimlar. Dizinin her bir
elemaninin degerini gun adindaki string degiskenine aktarir ve daha sonra dongiiyii baslatir.

Foreach dongiisii ile ilgili dikkat edilmesi gereken bir ©nemli nokta ise,
koleksiyondaki elemanin (6rnek 2-11°deki gun) degerini degistirememenizdir, aksi takdirde
kodunuz derlenmeyecektir:

foreach (string gun in gunler)

{
gun= gun+” giinii”;
Console.WriteLine (gun) ;

}
Yukaridaki kullanim hatal1 bir kullanimdir ve program derlenmeyecektir.

Eger bir koleksiyondaki elemanlar araciligryla dongiiyii baslatmaya ihtiya¢ duyulursa
ve onlarin degerleri degistirilecekse, foreach dongiisii yerine bir for dongiisii kullanimina
ihtiyac duyulacaktir.

2.2. Jump (Dallanma — Atlama) Komutlari

Programin akisi esnasinda baska satirlara atlama islemi gergeklestiren bir takim
anahtar s6zciikler vardir.

Bunlar;

> break,

> continue,
> goto,

> return anahtar sozciikleridir.
2.2.1. Break Anahtar Sozciigii

Break anahtar sozciigli dongiilerden ¢ikmak icin kullanilir. Dongiilerde, break anahtar
sOzciigiine rastlandigi anda dongiiden cikilir ve program dongii blogundan sonraki ilk
deyimle akisina devam eder.

Break anahtar sozciigi dongii bloklarinin ya da switch bloklarinin disinda
kullanilamazlar.

Ornek 2-12: ‘A’ harfinden baslayip ‘Z’ye kadar devam eden bir dongii de ‘K’ harfine
gelindiginde dongiiden ¢ikan programin kodunu yaziniz.

for (char 1 = '"A'; i <= 'Z'; i++)
{

if (4 == 'K'")

break;

Console.WritelLine (1) ;

Console.WriteLine ("D6ngliye devam ediliyor...");
}
Console.WritelLine ("D6ngiiden ¢ikildi...");
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Yukaridaki ornek incelendiginde dongiimiiz ‘A’ harfinden baglayarak teker teker
harfleri yazmaktayken ‘K’ harfine geldikten sonra break komutuyla karsilagir. Bu komutu
goren program o anda icerisinde bulundugu dongiiyli sonlandirir ve programin akigina
kaldig1 yerden devam eder.

Asagidaki Resim 2-11°den de goriilecegi iizere programimizdaki dongiide i degeri ‘K’
ya eristiginde dongii sonlandirilip, programin kaldig1 yerden devam etmesi saglaniyor.

o . 5 S i " - - x 1:11£12 EE 7
& file:///D:visual studio 2010/Projects/modul uzsulamaiaruﬂj:ﬁulamalarﬂ !xaul_amalar}bmﬂ;)ebug)‘Uy... ;
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iiye
Dangiiden

devam
devam
devam
devam
devam
devam
devam
devam
devam

devam

gikilda. ..

ediliyor._..
ediliyor...
ediliyor_..
ediliyor...
ediliyor_..
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ediliyor_..
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ediliyor_..

ediliyor...

Resim 0-9. Ornek 2-12'nin Ekran Ciktisi

Ornek 2-13: 0°dan 100’e kadar sayilardan asal olanlari ekrana yazdiran programin

kodunu yaziniz.

for (int i=1; i < 100; i++) {

bool asalMi = true;

//Sayinin asal olup olmadidi kontrol ediliyor
for (int j=2; Jj < i; J++)

{

}

if(i % j == 0){
asalMi = false;
break;

}

// asal olan sayilar ekrana yazdiriliyor
if (asalMi)
Console.Write(i + " ");

Yukaridaki 6rnekte de break komutu if blogundan ¢ikmak i¢in kullanilmustir.
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Kodlar1 ¢alistirdigimizda kargimiza agagidaki gibi bir ekran ¢iktisi gelir.

| I
B file:///Dfvisual studio 2010/Projects/modul uygulamalan/Uygulamalar/Uygulamalar/bin/Debug/LUy... l (= 0
235 711 13 17 19 23 29 31 37 41 43 47 53 57 61 67 71 73 79 83 89 97

Resim 0-10 Ornek 2-13'iin Ekran Ciktisi
2.2.2. Continue Anahtar Sozciigii
Continue ifadesi, break ifadesine benzerdir ve bir for, foreach, while ya da do...while
dongiisii icinde de kullanilabilir. Ancak, dongiiniin disina ¢ikmak yerine mevcut dongiiden
cikarak bir sonraki dongiiye gecisi saglayacaktir.

Simdiki 6rnegimizde continue anahtar sdzciigiiniin kullanimini inceleyelim.

Ornek 2-14: Continue anahtar s6zciigiiniin kullanima.

int i = 1;
int k = 1;
while (i < 10)
{
Console.WriteLine("i:{0} iken k:{1}",i,k);
i++;
continue;
k++;

Yukaridaki kod parcasini inceledigimizde dongiimiiziin kosulu, i’nin 10’dan kiiciik
olan degerleri saglanmas1 durumunda TRUE degerini almasidir.

i ve k degiskenlerimizin degerleri donglimiiz icerisinde i++ ve k++ ifadeleriyle
arttirllmaktadir. Lakin programimizin ekran ¢iktisini (Resim 2-11) inceledigimizde yalnizca
i degiskeninin degerinin arttiridldigini gormekteyiz. Sebebi ise k degiskeninin degerinin
continue anahtar sozciligiinden sonra arttirdmasidir. Program continue anahtar
sOzcliglinii goriince o satirdan tekrar dongiiniin basina doner ve bodylece k degiskeninin
degeri degistirilemez.

. B file:///Di/visual studio 2010/Projects/modul uygulamalan/Uygulamalar/Uygulamalar/bin/Debug/Uy... ESREORL X ]
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Resim 0-11. Ornek 2-14'iin Ekran Ciktisi
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2.2.3. Goto Anahtar Sozciigii

Goto anahtar sozciigii, kosulsuz atlama komutudur. Programin akisi esnasinda goto
anahtar sozciigliyle karsilasildigi anda program goto ile belirlenen etiketin bulundugu satira
atlama islemi gerceklestirir.

Goto anahtar sOzciigiiniin kullanimi nesne yoOnelimli programlama tekniginde pek
uygun goriilmese de bazi durumlarda (6rnegin switch deyiminde case ifadeleri arasinda
dolagma) gerekebilir.

Uyari: Goto anahtar sozciigii ile bir dongii ve kosul blogu igerisine dallanma islemi
gerceklestirilemez.

Siradaki 6rnegimizde goto anahtar sdzciigliniin kullanimini inceleyelim;
Ornek 2-15: Goto anahtar sozciigiiniin kullanima.
int sayil = 10;

int sayi2 = 20;
Console.WriteLine ("{0} + {1}

{2} ", sayil, sayi2, sayil +

sayi2);
goto son;
Console.WriteLine ("{0} x {1} = {2} ", sayil, sayi2, sayil *
sayi2);
son:

Console.ReadLine () ;

Yukaridaki 6rnek incelendiginde program ilk goto satirtyla karsilasinca “son” isimli
etiketin bulundugu satira dallanma islemini gerceklestirir ve c¢arpma isleminin
gerceklestirdigi satir1 (Console.WriteLine ("{0} x {1} = {2} ", sayil, sayi2,
sayil * sayi2) ;) atlayarak dallanma islemini gergeklestirir.

2.2.4. Return Anahtar Sozciigii
Return anahtar sozciigii, metotlardan geriye bir deger dondiirmek icgin kullanilir.

Metotlarla ilgili ayrintili bilgiyi ve return anahtar sézciigiiniin kullanimini bir sonraki Alt
Programlar Modiilii igerisinde inceleyecegiz.
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Islem Basamaklar1 Oneriler
. Yandaki sekildeki gibi Dongiiniin bitis degerini klavyeden girilen
o yildizlar klavyeden girilen say1 olacak sekilde atayiniz.
e say1 kadar ekrana yazdiran Kosulunuzu belirlerken bunu g6z 6niinde
P programin kodunu yaziniz. bulundurunuz.
La & 5 &
Verilen bir mesaji istenilen sayida ekrana Girilen mesaj bilgisini bir degiskene
yazdiran programi yaziniz. ataymiz
Istenilen adede gore de dongiiniizii
kurunuz.
Klavyeden girilen sayinin faktoriyelini Ornegin klavyeden 5 degeri girilmis olsun;
hesaplayan programin kodunu yaziniz. 5!I=5x4x3x2x1=120
Dongiiniin bitis degerini klavyeden girilen
say1 olacak sekilde atayiniz.
Dongiiniizii 6rnege gore yaziniz.
1’den 50’ye kadar olan sayilardan tek Bir sayinin iissiinii hesaplamak i¢in;
sayilarin karesini ¢ift sayilarin da kiipiinii Math.Pow (sayi,us) fonksiyonunu
alip ekrana yazdiran programin kodunu kullaniniz.
yaziniz.
Kullanicidan klavyeden dnceden Say1 tahmin 6rneginden yapisal olarak
belirlenmis bir PIN kodunu girmesini faydalanabilirsiniz.

isteyiniz. 3 defa PIN numarasini hatali
girerse “Uygulamaniz bloke olmustur”
mesaj1, kullanic1 3 deneme hakki icinde
dogru olarak PIN numarasini girerse “Hos
geldiniz” mesaj1 veren programin kodunu
while dongiisii ve yaziniz.

Klavyeden girilen 10 say1 igerisinden Bir saya¢ degiskeni belirleyiniz ve girilen
a) 100-200 arasindaki sayilarin say1 miktarini tutunuz.
adedini Toplam,bolunenSayisi ve adet

b) 100’den kiigiik sayilarin toplamin1 | degiskenlerinizi olusturunuz.
c) 200’den biiyiik sayilardan da 4’e Girilen sayinin yandaki hangi duruma

kalansiz boliinebilenlerini uyacagini belirleyerek gerekli islemleri
ekrana yazdiran programi do-while gerceklestiriniz.
dongiisii ve if komutlariyla yaziniz.
Klavyeden girilen sayinin asal olup Yalnizca 1 ve kendisine boliinebilen sayilar
olmadigini kontrol eden programi yaziniz. asal sayilardir.
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Bu faaliyet kapsaminda kazandigimmiz bilgileri, asagidaki sorular1 cevaplayarak
belirleyiniz.

1. Asagidakilerden hangisi bir dongii deyimi degildir?
A) IF....ELSE
B) FOR
C) FOREACH
D) DO...WHILE

2. Asagida for dongiisii ile ilgili verilen kullanimlardan hangisi yanhstir?
A) for (i=0;1<100; 1i=1+5)

B) for(i=0, 3=100; i<j;i++, j—-)
C) for(;;)
D) for(i=”A”;i<”Z”;i++)

3. I¢-ice dongiiler ile ilgili asagida verilenlerden hangisi dogrudur?
A)  Ig-ice en fazla 2 adet dongii kullanabiliriz.
B)  Birif kosulu icerisinde do-while dongiisii kullanamayiz.
C) Ig-ice kullanacagimiz dongii sayilarinda herhangi bir kisitlama soz konusu
degildir.
D) Hem do-while hem de while dongiisiinii i¢-ige kullanamayiz.

4. Asagidaki anahtar sozciiklerden hangisi belirtilen bir komut satirina dallanma igin

kullanilir?

A)  continue
B) goto

C) break

D) return

S. Dallanma komutlariyla ilgili asagida verilenlerden hangisi dogrudur?
A)  Dallanma islemi bir programda yalnizca ileriye doniik yapilabilir.
B)  Dallanma islemi bir programda yalnizca geriye doniik yapilabilir.
C)  Dallanma islemi bir programda hem ileri hem de geriye doniik yapilabilir.
D) Dallanma komutlariyla ile bir dongiiniin igerisine atlama islemi yapilabilir.

DEGERLENDIRME
Cevaplariniz1 cevap anahtariyla karsilastiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap

verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlayiniz.
Cevaplariizin tiimii dogru ise bir sonraki 6grenme faaliyetine geciniz.
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OGRENME FAALIYETI-3

(AMA(; )

Bu modiil ile dizilerle ¢aligabilecek ve programlarinizda uygulayabileceksiniz.

(ARASTIRMA )

Bu faaliyet oncesinde hazirlik amacli asagida belirtilen arastirma faaliyetlerini

yapmalisiniz
> Ayn1 veri tiiriine sahip birden fazla veriyi tek bir seferde nasil saklariz?
Arastiriniz.
> Farkli veri tiirlerine sahip birden fazla veriyi tek bir seferde nasil saklariz?
Arastiriniz.

3. DIiZIiLER

Degiskenleri 6grenirken gordiik ki her degiskene sadece bir deger atayabiliriz. Bazi
durumlarda ayni tipteki degiskenleri bir arada tutma ihtiyact duyabiliriz. C# bize ayni tipteki
degiskenleri tek bir adla saklayabilecegimiz dizileri (Array) sunmaktadir.

Dizi (array), ortak isimle anilan ayni tipteki veriler toplulugudur.

Diziler bir programlama dilindeki en 6nemli veri yapilarindan biridir. Bu modiil
icerisinde dizi olusturma, diziye deger girme, diziyi yazdirma, dizilerde arama, dizilerde
siralama, dinamik diziler yapmay1 dgrenecegiz.

Bir dizi, ayni tipe ait bir miktar eleman iceren bir veri yapisidir. Dizileri hep bir arada

yer alan degiskenler listesi gibi diigiinebiliriz. Ornegin 5 tane sebze ismini tek bir liste
igerisinde tutmak istersek bir dizi kullanabiliriz.

3.1. Dizi Olusturma

Bir dizi, bos parantezler ve bir degisken ismi tarafindan takip edilen dizi icindeki
elemanlarin tipini tanimlayarak bildirilir;

> Tammlanmasi:

1.Yol:

tip[] dizi-ismi=new tip[eleman-sayisi];
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Burada tip, dizinin temel veri tiiriinii belirlemek icin kullanilir. Temel veri tiirii, dizi
icerisinde saklanacak olan verinin tiirtinii belirler. Tip ifadesinden hemen sonra koseli
parantezler ([ ]) geldigine dikkat edin. Koseli parantezler, burada tek boyutlu bir dizinin

tanimlandigin belirtirler. Eleman-Sayisi ile de dizinin igerisine ne kadar eleman tutulacagim
belirtilir.

Ornegin, metinsel ifade (string) tiirde elemanlarini iceren bir dizi asagidaki gibi
bildirilir;

string[] sebzeler=new string[5];

Yukarida tanimlamasi gerceklestirilen sebzeler isimli dizi icerisinde 5 adet string
tiirlinde veri tutabiliriz. Olusturmus oldugumuz dizi kavramsal olarak su sekilde goriiniir;

| Marul | Ispanak | Biber | Domates | Salatalik |
— — — — —
S = Q ot X
o o o S S
%] %] %] %) %)
— — — — —
%] %] %] [-5) [-5)
N N N N N
) ) ) = 2
%] %] %] 5] 5]
wn v wn wn wn

[
\

—

sebzeler

Resim 0-1. sebzeler Dizisinin Kavramsal Goriiniisii

Gormiis oldugumuz sekilde dizi tanimlamasi gerceklestirilebilecegi gibi, asagidaki
gibi de dizi tanimlama islemi gerceklestirebilir.

2.Yol:

int[] notlar;
rakamlar=new int[10];

Eger tam sayr (integer) tiirlinde eleman iceren bir dizi tanimlamak istiyorsak
yukaridaki yolu da izleyebiliriz.

Yukaridaki tanimlamada da rakamlar isimli dizi icerisinde /0 adet int tiirlinde veri
tutabiliriz.

Dizi tanimlama islemlerinde iiclincii bir yol da dizinin ilk degerlerinin kiime

parantezleri ({}) icerisinde dizinin istenilen boyutu kadar baslangicta belirtilmesiyle
tanimlanmasidir;
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3.Yol:
int[] notlar={65,76,85};

Bu tanimlama yontemiyle tek boyutlu 3 elemandan olusan int tiirlinde bir dizi
tanimlamis olduk.

Dikkat ederseniz yukaridaki dizinin tanimlanmasi esnasinda herhangi bir boyut
(eleman sayis1) belirtilmedi. Bu durumlarda ilk anda kag¢ adet eleman girisi yapildiysa dizinin
boyutu da o kadar olur.

Istenirse asagidaki gibi dizinin boyutu belirtilerek de tanimlama gerceklestirilebilir;

int[] notlar=new int[3]{65,76,85};

3.2. Diziye Deger Girme

Bir dizi tanimlandiktan sonra sira o diziye deger girmeye gelir. Bir diziye deger
girigleri tanimlama esnasinda yapilabildigi gibi, programin akisi esnasinda da
gerceklestirilebilir.

Dizi tanimlandiktan sonra, dizinin her bir elemani ic¢in indeks degerleriyle elemana
eriserek deger atamasi su sekildedir;

int[] notlar=new int[3];
notlar[0]=65;
notlar[1l]1=76;
notlar[2]=85;

Bir diger yontemde bir 6nceki konuda gordiigiimiiz, dizi olusturulurken deger girmeyi
tekrar hatirlarsak;

int[] notlar=new int[3]{65,76,85};
veya

int[] notlar= {65,76,85};
seklinde tanimlama esnasinda deger girisi yapabiliriz.

Yukarida her iki 6rnekte de verilen notlar dizisinin kavramsal gosterimi su sekildedir;

notlar[0] notlar[1] notlar[2]

65 76 &5

Resim 0-2. notlar Dizinin Kavramsal Goriiniisii
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Char (karakter) tiirlindeki bir dizinin ilk kullanimina hazirlanmasi da su sekillerde
gerceklestirilir;

char[] harfler = new char[]{'rx','T','h','Y'};
veya

char[] harfler=new char[4];

harfler[0] = 'r';
harfler[l] = 'T"';
harfler[2] = 'h';
harfler[3] = 'Y';

String (metinsel) tiirdeki bir dizinin ilk kullanimina hazirlanmasi da su sekillerde
gerceklestirilir;

string[] sebzeler = new string[] { "Marul", "Ispanak", "Biber",
"Domates", "Salatalik" };

veya

string[] sebzeler=new string[5];

sebzeler[0] = "Marul";
sebzeler[1l] = "Ispanak";
sebzeler[2] = "Biber";
sebzeler[3] = "Domates";
sebzeler[4] = "Salatalik";

Bir dizi icerisindeki elemanlara tek tek dizi indeksi yardimiyla erisilebilir. Dizi indeksi
(array index), bir elemanin dizi igerisindeki konumunu ifade eder. Genellikle progrmalama
dillerinde dizilerin ilk elemaninin indeksi sifir (0)’dir. Ornegin 10 elemanl: bir dizi varsa, bu
dizinin indeks numaralar1 0-9 arasindadir.

Dizinin tiim elemanlarina degil de bir kismina deger girisi yapmamiz isteniyorsa, ilgili
degerin barindirilacagi indeksine deger atama islemi gerceklestirilir.

int[] plakalar=new int[10];

plakalar([2] = 43;
plakalar[5] = 16;
plakalar[6] = 66;
plakalar[9] = 6;

Yukarida tanimlanan plakalar isimli dizinin 2,5,6 ve 9 numarali indeks konumlarina
deger atamasi gerceklestirilmis ve kavramsal goriintiisii su sekilde olugmustur.
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plakalar[0O] | O
plakalar[1] | O
plakalar[2] | 43
plakalar[3] | O
plakalar[4] | O
plakalar[5] | 16
plakalar[6] | 66
plakalar[7] | O
plakalar[8] | O
plakalar[9] | 6

Baslangigta eleman sayisi belli fakat degerleri daha sonra girilecekse tanimlama su
sekilde yapilabilir. Ornegin sebzeler dizisinin eleman sayis1 5 degil de 8 olsun, baslangicta
da 4 adet deger girilecek olsun;

string[] sebzeler = new string[] { "Marul", "Ispanak", "Biber",
"Domatesl”"" ’""’""’""’"" };

veya

string[] sebzeler = new string[] { "Marul", "Ispanak", "Biber",
"Domates",null, null, null, null, null };

Yukarida tanimlamas1 gergeklestirilen sebzeler isimli dizinin kavramsal goriintiisii de
su sekildedir;

sebzeler[0] | Marul

sebzeler[1] | Ispanak
sebzeler[2] Biber

sebzeler[3] | Domates
sebzeler[4]
sebzeler[5]
sebzeler[6]
sebzeler[7]

Dikkat ederseniz int tiirlindeki dizilerde bog kalan dizi hiicrelerine sifir(0) degeri,
string tiiriindeki dizilerde de bos kalan hiicrelere bos (null-*”) deger yiiklenmektedir.
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Ornek 3-1: Rakamlar isimli dizi icerisine 0-9 arasi rakamlar1 tersten bir dongii
yardimiyla yiikleyiniz.

int[] rakamlar = new int[10];
int i;

for (1 = 0; i <= 9; i++)
rakamlar[i] = 9 - i;

Dizilerle calisirken dikkat etmemiz gereken noktalardan en onemlisi dizi sinirlarina
sadik kalmaktir. Eger 10 elemanl: bir dizi tanimlamigsak ve bu dizi tanimlanirken belirlenen
eleman sayisindan fazla sayida eleman degeri atamaya calisirsak hata aliriz.

Ornek 3-2: 10 elemanh ciftSayilar isimli bir dizi tanimlayiniz. icerisine 0-25
arasindaki c¢ift sayilar1 ekleyen kodu yaziniz.

int[] ciftSayilar = new int[10];

int i, 3j;
j = 0;
for (i = 0; i <= 25; i =1 + 2)
{
ciftSayilar[j] = i;
Jt+;
}
Yukaridaki kodu caligtirmak istedigimizde asagidaki gibi bir hata alir1z.
for (i = @; 1 <= 25; i =1 + 2)
{
} m\i 1. IndexOutOfRangeException was unhandled x
Console.Readline ( ) x Dizin, dizi simrlannin digindayds.
Troubleshooting tips:
| iMake sure that the maximum index on a list is [ess than the [ist size. : -
_ | Make sure the indexis not a negative number. | |
Value | Make sure data column names are correct. =|
- :ggt[ml} | Get general help for this exception. =L
| L
10 | Search for more Help Online...
Actions:
View Detail...
Copy exception detail to the clipboard

Resim 0-3. Ornek 3-2’deki Dizi Simir1 Asim Hatasi

Resim 3-3’te goriilen hata mesaj1 dizi sinirinin asildigini belirten hata mesajidir.
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Ornek3-2’de verilen kodlar incelendiginde ciftSayilar isimli dizinin baslangigta 10
elemanlt bir dizi olarak tanimlandig1 goriilmektedir. Ancak 0-25 arasindaki ¢ift sayilar bu
diziye bir for dongiisii yardimiyla (i degiskenin degeri olarak) eklenirken, dizinin 10.
elemani eklendikten sonra (j degiskeninin degerinin 10 olmasindan sonra) dongiiniin devam
etmesi sebebiyle 11. eleman eklemeye calisilinca Resim 3-3’teki “Dizi Sinirlarinin Digt”
hata mesajt ile karsilasiriz.

Dizi eleman sayisinin iist limitini agsmak gibi alt sinir degerinin altina girilmeye
calisilmasi da hata mesaj1 almamiza sebebiyet verir.

Ornek 3-3: Ornek 3-2’deki kodlarda biraz degisiklik yapip programin dizinin alt sinir
degerinden daha diisiik indeksine erismeye ¢alisalim;

int[] ciftSayilar = new int[10];
int i, 3j;
j = 5;
for (i = 0; i <= 25; i =1 + 2)
{

ciftSayilar[j] = i;

J—=;

j degiskenimizin baslangic degerini 5 yapip bu sefer donglimiiz vasitasiyla
elemanlarimizi yazdirmaya c¢alistigimizda, j indeksimizin j—- ifadesiyle dongii igerisinde
her seferinde degerinin 1 azaltildigini goriiyoruz. Ne zaman ki j’nin degeri 0’in altinda
negatif bir sayiya ulastifinda, programimiz Resim 3-4’teki gibi bir hata mesajimni bizlere
verir.

=i =303

J=5;
for (i =©; i <= 25; i =i + 2)
{ .
ciftSayilar[
J" e i IndexOutOfRangeException was unhandled
2
} Dizin, dizi simirlaninin digindaydi.
Console.Readline(); | Troubleshooting tips:
[ Make sure that the maximum index on a list is less than the list size. -
T Make sure the index is not a negative number. |
T ) T Make sure data column names are correct. 3
Get general help for this exception, =
 —err———
o ciftsayilar intig Actions:
9i View Detail...

L} Copy exception detail to the clipboard

Resim 0-4. Dizi Simir Degeri Asimm Hatasi
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3.3. Diziyi Yazdirma

Bir dizinin elemanlarina indeks numaralar1 vasitasiyla erisebilecegimizi daha 6nce de
bahsetmistik. Erisilen bu elemanlarla ilgili islemlerden birisi de ekrana yazdirma islemidir.
Erisilen degerlerinin ekrana yazdirilmasi islemi su sekilde gerceklestirilir;

int[] plakalar=new int[10];

plakalar[2] = 43;
plakalar[5] = 16;
plakalar[6] = 66;
plakalar[9] = 6;

Asagidaki islemler yukarida tantmlanmis olan diziye gore gerceklestirilmektedir.

14

Console.WritelLine (plakalar
Console.Writeline (plakalar
Console.Writeline (plakalar
Console.WritelLine (plakalar

14
14

2
3
4
5

— — — —

1)
1)
1)
1)

Yukaridaki kod pargasi ¢alistirildiginda ekrana

43
0
0
16

degerleri yazilir.
Bir dizi icerisindeki tiim degerleri ekrana yazdirmak istiyorsak dongii kullanmak gayet
mantikli olacaktir. Ornegin 200 elemanli bir dizinin tiim elemanlarini ekrana yazdirmak

istersek alt alta 200 satir kod yazmamiz miimkiin degildir.

Ornek 3-4: Plakalar isimli dizi icerisinde bulunan biitiin elemanlar1 ekrana yazdiran
programin kodunu yaziniz.

int[] plakalar = new int[10];

int sayac = 0;
plakalar[2] = 43;
plakalar([5] = 16;
plakalar([6] = 66;
plakalar[9] = 6;

foreach (int note in plakalar)

{
Console.WriteLine ("plakalar["+sayac+"] :"+note);
sayac++;

}

Yukaridaki kodlar calistirildigi zaman asagidaki gibi bir ekran ¢iktisi ile karsilariz;
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B8 filey///D:/visual studio 2010/Projects/modul uygulamalan/Uygulamalar/Uygulamalar/bin/Debug/Uy... =B & |

lakalar[B] :
lakalar[1] :
lakalar[2] :
lakalar[3] :
lakalari4] :
lakalar[5] :

lakalari6] :
lakalar[?7] :
lakalar[B] :
lakalar[?1 :

Resim 0-5. Ornek3-4’iin Ekran Ciktisi
Ornek 3-5: Ornek3-4’teki plakalar dizisini bir de for dongiisiiyle ekrana yazalim.

int[] plakalar = new int[10];

int sayac = 0;

plakalar([2] = 43;
plakalar[5] = 16;
plakalar[6] = 66;

plakalar[9] = 6;
for (sayac=0; sayac<1l0; sayac++)
Console.WritelLine ("plakalar["+sayac+"] :"+plakalar[sayac]);

Yukaridaki kod parcast calistirildigt zaman karsimiza Resim 3-5'te ekran
goriintiisiiniin aynis1 karsimiza ¢ikar.

Ancak, burada dikkat etmemiz gereken husus for dongiisiiniin bitis degerini dizimizin
eleman sayisini bildigimiz i¢in buna gore belirledik.

3.4. Bazi Dizi Ozellikleri ve Metotlar:

Diziler, .NET Framework i¢inde tanimli Array sinifi temsil eder. Tiim diziler Array
sinifinda tanimli 6zellikleri ve metotlar1 kullanirlar. Bu metotlardan ve 6zelliklerden en sik
kullanilanlar1 sunlardir;

> Length,

> Clear,

> Reverse
3.4.1. Length

Dizinin saklayabilecegi toplam eleman sayisin1 veren ve int tiiriinde bir deger veren
ozelliktir.

>  Kullanimi:
dizi-adi.Length;

Ornek 3-6: ciftSayilar isimli dizinin icerisinde ka¢ adet eleman oldugunu ekrana
yazan programin kodunu yaziniz.

int[] ciftSayilar = new int[10];

elemanSayisi = ciftSayilar.Length;

Console.WritelLine ("ciftSayilar dizi igerisinde toplam {0}
eleman bulunmaktadir.",elemanSayisi);
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Yukaridaki kodlar calistirdigimiz zaman asagidaki gibi bir ekran goriintiisii aliriz;

B file:///Dijvisual studio 2010/Projects/modul uygulamalan/Uygulamalar/Uygulamalar/bin/Debug/Uy... |ﬂlﬁl
iftSayilar dizi igeriszinde toplam 18 eleman bulunmaktadair. E|

Resim 0-6. Ornek 3- 6'nin Ekran Ciktisi

3.4.2. Clear(dizi,baslangic,adet)
Parametre olarak verilen dizinin, belirtilen indeks araligindaki tiim degerlerini

temizler. Temizleme isleminde atanan deger, dizi elemanlarinin tiplerine gore degisir.

Ornegin int tipinde tanimli bir dizinin elemanlari temizlenirse 0 degerini alacaktir.
Buna karsin String tipindeki elemanlar "” (bos yaz1) degerini alir.

>  Kullanimi:

Array.Clear (diziAdi,baslangicIndeksi,Adet) ;

Ornek 3-7: Yeni tammladigimz ve igerigini olusturdugumuz bir dizinin
elemanlarinin nasil silindigini inceleyelim;

int[] sayilar = new int[] { 43, 16, 66, 26 };
Console.WritelLine ("Temizlenmeden once dizinin elemanlari");

Console.WriteLine("-———————"—"""""""—""~"~"~"~"—~"~"~"—"—"—"———————— ");
for (int i = 0; 1 < sayilar.Length; i++)
Console.WritelLine ("sayilar[{0}]: {1}", i,sayilar[il);

Array.Clear (sayilar, 1, 2);

Console.WritelLine ("\nTemizlendikten sonra dizinin elemanlari");
Comsele . Wrltehilng (Vo= T g

for (int 1 = 0; 1 < sayilar.Length; i++)
Console.WriteLine ("sayilar[{0}]: {1}", i, sayilar[i]);

Yukaridaki kodlar ¢alistirdigimiz zaman asagidaki gibi bir ekran goriintiisii alirz;

B file:///D:fvisual studio 2010/Projects/modul uygulamalan/Uygulamalar/Uygulamalar/bin/Debug/Uy... = | E S
Temizlenmeden dnce dizinin elemanlari ]

zayilar[@]:

cayilarlii]: ==
mayilarl2]:

cayilar[3]:

ayilar[21: A
zayilar[3]1: 26

Resim 0-7. Ornek 3-7'in Ekran Ciktisi
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Yukaridaki Ornek 3.7’yi inceledigimizde Array.Clear (sayilar,1,2); komut
satir1 ile sayilar dizisinin 1 nolu indeksinden baslayarak 2 adet dizi elemaninin degerini
temizlemis olduk. Yani dizi elemanlarinin degerlerinin yerine O degeri verilmis oldu.

Ornek 3-8: Clear metodunu bir de string bir dizi iizerinde deneyip sonugclarini
inceleyelim.

string[] metin = new string[] { "rtyucel", "moymul",
"tavsanli", "kilitahya" };
Console.WritelLine ("Temizlenmeden once dizinin elemanlari");
Console.WritelLine("----———————————-——--—————— — ) g
for (int 1 = 0; 1 < metin.Length; i++)
Console.WriteLine ("metin[{0}]: {1}", i, metin([i]);

Array.Clear (metin, 2, 2);

Console.WritelLine ("\nTemizlendikten sonra dizinin elemanlari");
Console.WriteLine("-———————""""""""~""~"~"~"~"—"~"~"—"—"—"—"——————— ");

for (int 1 = 0; 1 < metin.Length; i++)
Console.WriteLine ("metin[{0}]: {1}", i, metin[i]);

Yukaridaki kodlar calistirdigimiz zaman asagidaki gibi bir ekran goriintiisii aliriz;

B file:///D:fvisual studio 2010/Projects/meodul uygulamalan/Uygulamalar/Uygulamalar/bin/Debug/Uy... E=SEe

Temizlenmeden tnce dizinin elemanlara

metinl@l: rtyucel
metinlil: moymul

metinl2]1: tavganla
metinl31: kiitahya

Temizlendikten sonra dizinin elemanlara

metinlB@l1: rtyucel
etinlil: moymul
metinl2]1:
etinl31:

Resim 0-8. Ornek 3-8'in Ekran Ciktisi

Yukaridaki ornek 3.8’i inceledigimizde Array.Clear (metin, 2, 2) satirtyla metin
isimli dizinin 2 numarali indeksinden baglayarak 2 adet kaydin silinmesi iglemini
gerceklestirdik. Burada yeni degerlerin “”’ (bos metin) olduguna dikkat ediniz.

Dizideki tiim elemanlar1 silmek i¢in siradaki 6rnegimizi inceleyelim.
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Ornek 3-9: Bir dizi icerisindeki tiim elemanlar1 silen programi yaziniz.

string[] metin = new string[] { "rtyucel", "moymul",
"tavsanli", "klitahya" };
Console.WritelLine ("Temizlenmeden once dizinin elemanlari");

Comsele . Wrltehilng (Vo= T g
for (int 1 = 0; 1 < metin.Length; i++)
Console.WriteLine ("metin[{0}]: {1}", i, metin([i]);

Array.Clear (metin, 0, metin.Length);

Console.WriteLine ("\nTemizlendikten sonra dizinin elemanlari");
Console.WriteLine("-——————"—"—"""""""—""~"~"~"~"—~"~"~"—"—"—"———————— ");

for (int 1 = 0; 1 < metin.Length; i++)
Console.WriteLine ("metin[{0}]: {1}", i, metin[i]);

Yukaridaki kodlar calistirilinca asagidaki ekran goriintiisii karsimiza cikar;

EN file:///Dyvisual studio 2010/Projects/modul uygulamalan/Uygulamalar/Uygulamalar/bin/Debug/Uy... |ﬂ|&]

Temizlenmeden odnce dizinin elemanlari

netin[B1: rtyucel
metln [11: moymul

metin[21: tavsanla
met in[31: kiitahya

Temizlendikten sonra dizinin elemanlara

Resim 0-9. Ornek 3-9'un Ekran Ciktisi

Yukaridaki kodlardan Array.Clear (metin, 0, metin.Length); satir1
incelendiginde; Clear metodunda dizinin 0. elemanindan itibaren eleman sayisi
(metnin.Length) kadar verinin silinecegini gorebiliriz. Bu sekilde bir dizi igerisindeki tiim
elemanlart silme islemi gerceklestirilir.

3.4.3. Reverse(Dizi)

Parametre olarak verilen dizinin eleman sirasini tersine cevirir. Dizinin tiim
elemanlarinin veya belirli indeks arali§indaki elemanlarinin sirasi tersine cevrilebilir.

>  Kullanimi:

Array.Reverse (diziAdi) ;

Ornek 3-10: Alfabe adli dizi icerisine girilen A-Z’ye harfleri tersten ekrana yazdiran
programin kodunu yaziniz.
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char[] alfabe = new char[26];
char harf;
int i=0;
Console.WriteLine ("A'dan Z'ye Ingiliz Alfabesi");
Console.WriteLine("---—-——————H—H—#—"-—-—"-—-—-—————— Wi e
for (harf = 'A'; harf <= 'Z'; harf++)
{
alfabe[i] = harf;
Console.Write (alfabe[i] + " ");
i++;

}
Console.WriteLine ("\n");
Array.Reverse (alfabe) ;
Console.WriteLine ("Z'den Z'ya Ingiliz Alfabesi");
Console.WritelLine("- - --—————————————————————— "y,
for (i = 0; 1 < 26; i++)

Console.Write (alfabe[i] + " ");

Yukaridaki kodlar calistirilinca agsagidaki ekran goriintiisii karsimiza cikar;

BN file:///D:fvisual studio 2010/Projects/modul uygulamalan/Uygulamalar/Uygulamalar/bin/Debug/Uy... lﬂl_ﬁ_ﬁJ
A'dan Z'ye Ingiliz Alfabesi
A BCDEFGHIJELMNOPQRSTUUVUWZREYZ

IZ'den Z'ya Ingiliz Alfabesi
Z Y XWUUTESERQPONMNMLKJIHGFEDCEBAA

Resim 0-10 Ornek 3-10’un Ekran Ciktist
3.4.4. Sort(Dizi)

Parametre olarak verilen dizinin elemanlarimi kiigiikten biiyiige siralar. Eger dizi
numerik ise rakamlarin bilylikliigline gore, yaz1 tiplerinde ise bas harflerine gore siralanir.
Reverse’iin tersidir.

» Kullanim:

Array.Sort (diziAdi) ;

Ornek 3-11: Klavyeden girilen 5 say1y1 kiigiikten biiyiige siralayan programi yaziniz.
int[] sayilar = new int[5];

int i=0;

for (1 = 0; 1 < 5; i++)

{

Console.Write(i + 1 + ". Sayiyi Giriniz :");
sayilar[i] = Convert.ToInt32 (Console.ReadLine());

Array.Sort (sayilar);
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Console.WriteLine ("");

Console.WriteLine ("Siralanmis Halleri: ");

foreach (int sayi in sayilar)
Console.Write(sayi + " ");

Bu ornekte ayn1 zamanda foreach dongiisiiniin kullanimini da gérmiis olduk. Bundan
sonra dizilerle ilgili 6rneklerimizde foreach dongiisiinii sikca kullanacagiz.

Yukaridaki kod pargasi calistirildigi zaman asagidaki gibi bir ekran c¢iktisiyla
karsilasiriz;

/Debug/Uy... L= N S|

Giriniz a
Giriniz =
Giriniz
Giriniz
Giriniz

G 1ralanmiz Hallepi:
16 34 43 66

Resim 0-11. Ornek 3-11’in Ekran Ciktisi
3.4.5. IndexOf(Dizi,arananDeger)

[k parametrede verilen dizide, ikinci parametrede verilen degeri arar. Aranan deger
dizide bulunursa bulunan elemanin indeks degeri, bulunamazsa -1 dondiiriir.

>  Kullanimi:
Array.IndexOf (diziAdi, arananDeger) ;

Ornek 3-12: Daha 6nceden degerleri girilmis olan bir dizi icerisinde istenilen degeri
bulan programin kodunu yaziniz.

string[] iller = new string[] { "Ankara", "Istanbul",
"Kitahya", Uizl e "Yozgat" };

string aranan = "Kitahya";

int i=0;

foreach (string il in iller)

{
Console.WriteLine("iller[{O}]: {1}", i, il);
i++;
}

int indeks = Array.IndexOf (iller, aranan);
Console.WritelLine ("Illeri dizisi icerisinde Kiitahya'nin
indeksi: "+indeks) ;

Yukaridaki kod pargasi calistirlldigi zaman asagidaki gibi bir ekran c¢iktisiyla
karsilasiriz;
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BN file:///D:fvisual studio 2010/Projects/modul uygulamalan/Uygulamalar/Uygulamalar/bin/Debug/Uy... ESREORT x|

iller[BA]: Ankara
illerl11: istanbul
illerl2]1: Kitahya

iller[31: Izmip
illerl[4]: Yo=zgat
Illeri dizisi igerisinde HKiitahya'nin indeksi: 2

Resim 0-12. Ornek 3-12'nin Ekran Ciktist

Uyari: Eger aranan="KUTAHYA” veya aranan="kiitahya” yazarsaniz
Array.IndexOf (iller, aranan) ifadesi geriye -1 degerini dondiiriir.

Ornek 3-13: 1-49 arasinda 6 adet rastgele sayi iireten bir Sayisal Loto Programi
hazirlayiniz.

// Boyutu 6 olan int array’ i1 tanimlayin.
int[] sayilar = new int[6];
//Random tipinden bir dedisken olusturun.
Random r = new Random() ;
//int tipinden bir dedisken olusturun ve ilk dederini 0 olarak
atayin.
int counter = 0;
//Bir while déngiisi tanimlayin ve kosul olarak counter<6 olarak
belirtin.
while (counter < 6)
{
//int tipinden bir dedisken olusturun ve dederini Random
degiskenin 1 ile 49 arasi lirettigi tamsayiya esitleyin.
int sayi = r.Next(l, 50);
//Sayi adli dediskenin dederinin sayilar adli dizide var
olup olmadigini Array.IndexOf metodu ile kontrol edin.
if (Array.IndexOf (sayilar, sayi) == -1)
{
//EJer sayi adli dediskenin dederi sayilar dizisinde
yoksa dizinin counter numarali O6Jesine sayi degerini esitleyin.

sayilar[counter] = sayi;
//counter’1 1 arttirin.
counter++;

}
Array.Sort (sayilar) ;
//Sayilar dizisini ekrana yazdirin
Console.Write ("Bu haftasin sansli sayilari: ");
foreach (int i in sayilar)
Console.Write(i + " ");

Yukaridaki kod pargasi calistirlldigi zaman asagidaki gibi bir ekran ¢iktisiyla
karsilasiriz;

B file:///D:/visual studio 2010/Projects/modul uygulamalan/Uygulamalar/Uygulamalar/bin/Debug/Uy... ESEECET

|[Bu haftasin gansli sayilara: 5 6 8 13 28 47 q

Resim 0-13. Ornek 3-13'iin Ekran Ciktisi
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Uyari: Random() komutu sayesinde program her calistirildiginda farkli sayilar
treteceginden Resim 3-13’teki sayilarin sizin programinizda da ¢ikma olasiligi oldukca
diistiktiir.

3.5. Dinamik Diziler

Simdiye kadar gordiigiimiiz klasik dizilerin programlama tekniklerine getirdikleri
kolayliklarin disinda birtakim kisitlamalar1 da vardir. Bu kisitlamalarin en basinda da
dizilerin boyutlar1 gelmektedir. Bir dizinin boyutu, dizi tanimlanirken belirlenir ve
programin akisi esnasinda genisletilip-daraltilamazdi.

Bir diger kisitlama da; Ornegin, programin baglangicinda 250 elemanli bir dizi
tanimladik ve bunun yalnizca 120’sini kullandik, geriye kalan 130 elemanlik bellek alani ise
bosu bosuna bellekte yer kaplamis olur.

Iste dizilerde sikga karsilasilan bu kisitlamalar ArrayList simfi ile g¢oziimlenir.
ArrayList, biiylikliigli, dinamik olarak artip azalabilen nesne referanslarindan olusan
degisken uzunlukta biz dizidir. Bu veri yapisi .NET sinif kiitiiphanesinin System.Collections
isim alaninda bulunur.

ArrayList yapisinin, bu dinamik boyut disinda bizlere sundugu bir diger avantaj da bir
dizi icerisinde saklanacak olan verilerin tiir sinirlamasini ortadan kaldirmasidir. Ornegin bir
dizi icerisinde hem int tiirtinden veriler, hem string tiiriinden veriler, hem char tiirtinden
veriler hem de bool tiiriinden veriler saklamak miimkiindiir.

ArrayList ile dinamik bir dizi su sekilde tanimlanir;
» Tammlanmasi:
ArrayList diziAdi=new ArrayList();

ArrayList’leri Orneklerimizde kullanmadan o©nce sizlere ArrayList’ler ile sikca
kullandigimiz bazi metotlardan ve 6zelliklerden bahsetmemizde fayda olacaktir.

Ozellikler:

Capacitiy: ArrayList’in kapasitesini int tiirlinde verir.

Count: ArrayList icerisindeki eleman sayisini int tiiriinde verir.
Metotlar:

Add: Bir nesneyi ArrayList’in sonuna eklemeye yarar.

Insert: Belirtilen indeks pozisyonuna nesneyi eklemeye yarar.
Remove: Belirtilen nesne ArrayList icerisinde varsa siler.
RemoveAt: Indeks degeriyle belirtilen pozisyondaki elemant siler.
Sort: ArrayList icerisindeki elemanlari siralar.
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3.5.1. Capacity Ozelligi:
ArrayList’in kapasitesini int tlirlinde veren 6zelliktir.
» Kullanim:
int kapasite=liste.Capacity;

3.5.2. Count Ozelligi:

ArrayList igerisinde bulunana eleman sayisini int tiiriinde veren ozelliktir.
» Kullanim:

int elemanSayisi=liste.Count;

3.5.3. Add Metodu:

Bir nesneyi ArrayList'in sonuna eklemeye yarar.
» Kullanim:

ArrayList liste=new ArrayList();

liste.Add(123); //int tlUrinde deger ekleme
liste.Add ("Tevfik"); //string tirlinde deder ekleme
liste.Add('H'"); //char tiriinde deder ekleme
liste.Add(true); //bool tiriinde deder ekleme
liste.Add(3.14d); //double tiriinde deger ekleme
liste.Add(3.666f); //float tlirinde deger ekleme

Ornek 3-14: 0-50 arasinda 3’e kalansiz boliinebilen sayilart ArrayList icerisine
ekleyen programin kodunu yaziniz.

ArrayList liste=new ArraylList();
for (int sayi = 0; sayi < 100; sayi++)
{
if (sayi % 3 == 0)
{
liste.Add (sayi) ;
Console.WritelLine (sayi+" listeye eklendi.");

Yukaridaki kodu calistirdigimizda asagidaki gibi bir ekran ¢iktisi aliriz.
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BN file:///D:/visual studio 2010/Projects/modul uygulamalan/Uygulamalar/Uygulamalar/bin/Debug/Uy...

B listeve
3 listeye
h lizteye
? lizteye
lizteye
listeye
lizteye
listeye
lizteye
lizteye
listeye
lizteye
listeye
lizteye
lizteye
listeye

eklendi.
eklendi.
eklendi.
eklendi.
eklendi.
eklendi.
eklendi.
eklendi.
eklendi.
eklendi.
eklendi.
eklendi.
eklendi.
eklendi.
eklendi.
eklendi.
eklendi.

l=[E] & |

lizteye
Resim 0-14. Ornek 3-14'iin Ekran Ciktisi
3.5.4. Insert Metodu:

Parametre olarak belirtilen indeks degerine yine parametre olarak verilen nesneyi
ekler. Ekleme isleminden 6nce o indeksteki ve o indeksten sonraki tiim degerler birer sonraki
indekslere kaydirilir.

Dikkat edilmesi gereken nokta; araya eklenmek istenilen indeks degerinden en az bir
onceki konumda veri bulunmasi gerekir. Aksi takdirde Resim3-15’teki hata mesajini aliriz.

L. ArgumentOutOfRange Exception was unhandled x

Eklermne dizini araligin digindaydi. Megatif olmayan bir deger olmal ve boyuttan kiicik veya egit olmalidir,
Parametre ad: index

Troubleshooting tips:

[Make sure the arguments to this method have valid valy

ith a collection, make sur

If you are w ng

V using the two-argument Find5String or FindExactString methods with a ComboBox or ListBex, check the startlndex parameter,

Get general help for this exception. =

Search for more Help Online...

Actions:

tail...

y exception detail te the clipboard

Resim 0-15. ArrayList Indeks Sinir Dis1 Hatasi

>  Kullanimi:
liste.Insert (5,123); //5 nolu indekse 123 dederini ekler

Ornek 3-15: Olusturacaginiz bir ArrayList’e 5 adet nesne ekleyiniz. Daha sonra insert
metodunu kullanarak 10. indekse baska bir nesne eklemeye calisiniz. Aldigimiz ekran
ciktisint arkadaslarinizla paylasiniz.

Ornek 3-16: 0’dan 9’a kadar rakamlari barindiran bir ArrayList’in asagida verilen
degerleri sirastyla 5.indeksine ekleyen kodu yaziniz.
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- 123, - Tevfik, -H,
- true, -3.14d, - 3.666f
ArraylList liste = new ArraylList();

for (int i = 0; 1 < 10; i++)
liste.Add (i) ;

Console.WriteLine ("Insert isleminden &nce liste:");

foreach (object obj in liste)
Console.WriteLine (obj) ;

liste.Insert (5, 123);
liste.Insert (5, "Tevfik");
liste.Insert (5, 'H');
liste.Insert (5, true);
liste.Insert (5, 3.14d);
liste.Insert (5, 3.666f);

Console.WriteLine ("Insert isleminden sonra liste:");

foreach (object obj2 in liste)
Console.WritelLine (0b3j2);

Yukaridaki kod pargasi calistirildigi zaman asagidaki gibi bir ekran ¢iktisi aliriz.

BN file:///Difvisual studio 2010/Projects/modul uygulamalan/Uygulamalar/Uygulamalar/bin/Debug/Uy... |ﬂ|i"']
Insert isleminden dnce liste:

s

nzert isleminden sonra liste:

2
3
4
]
G
7
8
7
I
A
i8
2

3

4
3,666
3,14

— ]

Resim 0-16. Ornek 3-16'nin Ekran Ciktist
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3.5.5. Remove Metodu:

Belirtilen nesne ArrayList igcerisinde varsa siler.
» Kullanim:

liste.Remove (nesne) ;

Ornek 3-17: Asagida verilen degerleri sirasiyla bir ArrayList’e ekledikten sonra
Tevfik,123 ve 3.14 degerlerini silen kodu yaziniz.

- 123, - Tevfik, -H,
- true, -3.14d, - 3.666f

ArrayList liste = new ArrayList ();
liste.Add (123);

liste.Add ("Tevfik") ;
liste.Add('H'");

liste.Add (true);

liste.Add (3.14d);

liste.Add (3.666f) ;

Console.WriteLine ("Remove isleminden &nce liste:");

foreach (object obj in liste)
Console.WriteLine (obj) ;

liste.Remove ("Tevfik") ;
liste.Remove (123);
liste.Remove (3.14d);

Console.WriteLine ("Remove isleminden sonra liste:");

foreach (object obj2 in liste)
Console.WritelLine (0b3j2);

Yukaridaki kod pargasi calistirildigi zaman asagidaki gibi bir ekran ¢iktisi aliriz.

B file:///D:fvisual studio 2010/Projects/modul uygulamalan/Uygulamalar/Uygulamalar/bin/Debug/Uy... Iﬂli_'l

Remove igleminden oOnce liste:
3

Resim 0-17. Ornek 3.17’nin Ekran Ciktisi
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Yukaridaki kod parcasini incelersek ve Resim 3.17°den de goriildiigii gibi liste
dizisinden “Tevfik™,123 ve 3.14d nesnelerinin silindigini gorebiliriz.

3.5.6. RemoveAt Metodu:
Parametre olarak verilen indeks konumundaki elemant siler.

>  Kullanimi:

liste.RemoveAt (indeks); //indeks olarak verilen konumda bulunan
elemani siler.

Ornek 3-18: Asagida verilen degerleri sirasiyla bir ArrayList’e ekledikten sonra 2. ve
4. indeksteki elemanlar silen kodu yaziniz.

- 123, - Tevfik, - H,
- true, -3.14d, - 3.666f
ArrayList liste = new ArrayList();

liste.Add (123);
liste.Add ("Tevfik") ;
liste.Add ('H'") ;
liste.Add (true) ;
liste.Add (3.144d);
liste.Add (3.666f) ;

Console.WritelLine ("Remove isleminden Once liste:");

foreach (object obj in liste)
Console.WriteLine (obj) ;

liste.RemoveAt (2) ;
Console.WriteLine ("Remove isleminden sonra liste:");
foreach (object obj2 in liste)

Console.WritelLine (0b3j2);

Yukaridaki kod pargasi calistirildigi zaman asagidaki gibi bir ekran ¢iktisi aliriz.

EX file:///D:fvisual studio 2010/Projects/modul uygulamalan/Uygulamalar/Uygulamalar/bin/Debug/Uy... |£Iﬁ|

Remove isleminden dnce liste:

Resim 0-18. Ornek 3-18'in Ekran Ciktisi
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3.5.7. Sort Metodu:
ArrayList icerisindeki elemanlar1 kiigiikten biiylige siralar.
» Kullanim:
liste.Sort ();

Ornek 3-19: Klavyeden girilen 5 adet ismi bir ArrayList icerisine kaydedin ve bunlar
A’dan Z’ye siralayan kodu yaziniz.

ArraylList liste = new ArrayList();
string isim;
for (int i = 1; 1 <= 5; i++)
{
Console.Write (i+". ismi giriniz: ");
isim = Console.ReadLine() ;
liste.Add (isim) ;

Console.WritelLine ("Siralamadan &nce liste:");

foreach (object obj in liste)
Console.WriteLine (obj) ;

liste.Sort () ;
Console.WritelLine ("Siralanmis sonra liste:");

foreach (object obj2 in liste)
Console.WriteLine (0b3j2);

B filey///D:fvisual studio 2010/Projects/modul uygulamalan/Uygulamalar/Uygulamalar/bin/Debug/Uy... L] B

ismi giri
ismi gi

izmi g

izmi gir 3
izmi giriniz:

Resim 0-19. Ornek 3-19’un Ekran Ciktisi

57



———————{( UYGULAMA FAALIYETI

Islem Basamaklar1

Oneriler

0’dan klavyeden girilen sayiya kadar olan
sayilardan

> tek olanlar1 tekSayilar dizisinde,

> cift olanlar1 da ciftSayilar dizisinde
saklayan daha sonra bu dizileri ayr1 ayri
ekrana yazdiran programi yaziniz.

A\ 4

Dongiiniin bitis degerini klavyeden
girilen say1 olarak belirleyiniz.

Dongii sayacini kontrol edip tek ise
tekSayilar dizisine, cift ise ciftSayilar
dizisine ekleyiniz.

Herhangi bir dongii yardimiyla dizileri
ayr1 ayr1 ekrana yazdiriniz.

Bir 6grenciye ait 3 yazili ve 2 s6zlii notunu
bir dizi igerisinde saklayan ve daha sonra
bu notlarin ortalamasini hesaplayan
> Ortalama 45’e esit ya da biiyiikse
ekrana “Dersi Gegtin”,
> Degilse “Dersten Kaldin”
yazdiran programin kodunu yaziniz.

YV V VYV

Notlar1 bir dizi igerisinde saklayiniz.
Dizi igerisinden bir dongii ile notlar1
okuyup ortalamasini bulunuz.
Ortalamanin 45’e esit ya da biiyiik olup
olmadigini kontrol ediniz.

Ortalamanin durumuna gore ekrana ilgili
durumu yazdiriniz.

Siniftaki arkadaslarinizin

> isim,

> telefon,

> e-posta adresi
bilgilerini saklayacaginiz diziler olusturup
bu bilgileri bir dongii yardimiyla bu dizilere
kaydeden,

Daha sonra klavyeden girilen isme ait
bilgileri ekrana getiren, Eger klavyeden
girilen isim kayitlarda bulunamazsa ekrana
“Kayit  bulunamadi”  mesaji  veren
programin kodunu yaziniz

A2 74

Isimler, telefon ve e-posta adresleri igin
ayr1 ayri diziler olusturunuz.

Bir kisiye ait bilgilerin indeks
numaralarinin 3 dizide de ayni olmasina
dikkat ediniz.

Dizilerde arama metodu ile ilgili 6rnegi
inceleyin ve isim dizisinde klavyeden
girilen isme gore arama yaptiriniz.
Donen sonuca gore ilgili bilgileri/mesaji
ekrana yazdiriniz.

Klavyeden bir dizi boyutu girin. Daha sonra
dizi boyutu kadar ondalikli say1y1 bu dizi
icerisine ekleyin. Diziye eklenen bu
sayilarin

> Toplamint,

> Aritmetik ortalamasini,

> En biiyiik degerini

> En kiiciik degerini
ekrana yazdiran programi yaziniz.

vV VYV VvV VYV V VYV

Klavyeden girilen say1y1 dizinin boyutu
olarak belirleyiniz.

Girilen say1iya gore bir dongii
olusturunuz.

Dongii yardimiyla kullanicinin girmis
oldugu sayilar1 diziye ekleyiniz.

Dizi icerisindeki degerlerin toplamini
bulunuz.

Dizi igerisindeki degerlerin aritmetik
ortalamasini bulunuz.

Diziyi siralayiniz.

En biiyiik ve en kii¢iik elemanlar1
bulunuz.
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Bu faaliyet kapsaminda kazandiginiz bilgileri, asagidaki sorular1 cevaplayarak
belirleyiniz.

1. Tek boyutlu dizilerle ilgili agsagida verilenlerden hangisi yanhstir?
A)  Diziler, ayn1 tipteki degiskenleri tek bir adla saklayabildigimiz veri yapilaridir.
B)  Diziler tanimlanirken kapasiteleri belirlenmelidir.
C)  Programin akis1 esnasinda dizilerin kapasiteleri degistirilebilir.
D)  Programin akisi esnasinda dizilerin tiirleri degistirilemez.

2, Dizilerin kapasiteleri tanimlanirken kullanilan karakterler asagidaki hangi sikta dogru
olarak verilmigtir?

A {}
B) I
o 0
D) <

3. int[] dizi=new int[10] seklinde tanimlanan bir dizi icin asagida verilenlerden hangisi
kesinlikle yanhstir?
A)  Dizinin son eleman: 10.indekse sahiptir.
B)  Dizinin ilk elemani 0.indekse sahiptir.
C)  Dizinin son eleman1 9.indekse sahiptir.
D)  Dizi maksimum 10 eleman barindirabilir.

4. Asagida verilen dizilerle ilgili metotlardan hangisi dizi icerisindeki elemanlar1 silmeye

yarar?

A)  IndexOf
B) Reverse
C) Sort

D) Clear

S. Dinamik diziler (ArrayList) ile ilgili verilenlerden hangisi yanhstir?
A)  Dinamik dizilerin kapasiteleri programin akisi esnasinda degistirilebilirler.
B)  Count 6zelligi dinamik dizilerin igerisindeki eleman sayisin verir.
C)  Capacity 6zelligi dinamik dizilerin igerisindeki eleman sayisini verir.
D)  Dinamik diziler icerisinde farkl tiirlerde veri depolayabiliriz.

DEGERLENDIRME

Cevaplariniz1 cevap anahtariyla karsilastiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap
verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlayiniz.
Cevaplariizin tiimii dogru “Modiil Degerlendirme”ye ge¢iniz.
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MODUL DEGERLENDIRME

Asagidaki ciimlelerin basinda bos birakilan parantezlere, ciimlelerde verilen

bilgiler dogru ise D, yanhs ise Y yaziniz.

Nk W=

S

*°

10.
11.

12.

13.

14.

15.

16.
17.
18.
19.
20.
21.

22,
23.
24,
25.

() Bir switch blogunda ayn1 sabite sahip birden fazla case ifadesi yer alabilir.

() Float veri tipi bir case sabiti olarak kullanilabilir.

() default blogu bir Switch-Case yapisinda bulunmasa da olur.

() Ig-ice birden fazla if ifadesi kullanilamaz.

() Eger kosulun saglanmamasi durumunda islem yapilmasi isteniyorsa, else ifadesine
gerek duyulur.

() Eger If veya Else ifadelerinden sonra sadece bir komut yazilacak ise kiime
parantezleri ({ }) kullanilmayabilir.

() Bir case blogu igerisinde break komutu kullanilmazsa, hata mesaj1 aliriz.

default anahtar kelimesi switch-case yapisi icerisinde her zaman case ifadelerinden
once yer almalidir.

() For dongiisiinde sayag char tiiriinde de olabilir.

() For dongiisiinde kosul saglanmadig1 miiddetce dongii calistirilmaz.

() Dongiiler yalnizca ileri doniik sayma islemi gerceklestirir, geriye dogru sayma
islemi gerceklestiremezler.

() While dongiisti kosul yanlis (false) iken kiime parantezleri ({}) ile belirlenen
alandaki iglemleri tekrarlar.

() Foreach, dizi (Array) ve koleksiyon ( collection ) tabanli nesnelerin elemanlari
tizerinden ilerleyen bir dongiidiir.

() Foreach dongiisiinde belirtilen degisken tipinin koleksiyon ile ayn1 veya uyumlu
bir veri tipi olmas1 gerekir.

() Goto anahtar sozciigii ile bir dongii ve kosul blogu icerisine dallanma islemi
gerceklestirilebilir.

() Dallanma islemi bir programda yalnizca ileriye doniik yapilabilir.

() Tek boyutlu diziler yalnizca tanimlanirken belirlenen tiirde veri depolayabilirler.
() Diziler baslangicta belirlenen kapasitelerinden fazla veri depolayabilirler.

() Bir dizinin indeks degeri negatif (-) bir tam say1 olabilir.

() Length 6zelligi dizinin kapasitesini verir.

() Sort metodu, dizi igerisindeki elemanlar1 biiyiikten kiiciige siralamak icin
kullanilir.

() Reverse metodu, parametre olarak verilen dizinin eleman sirasini tersine gevirir.
() Dinamik dizilerin kapasiteleri, programin akis1 esnasinda degistirilebilir.

() Dinamik dizilerde yalnizca ayni tiirdeki verileri depolayabiliriz.

() Insert metoduyla bir dinamik diziye veri eklendiginde, o indekste bulunan
elemanin iizerine yazilir.

DEGERLENDIRME

Cevaplarimiz1 cevap anahtariyla karsilastiriiz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap

verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlayiniz.
Cevaplarinizin tiimii dogru ise bir sonraki modiile gegmek icin 6gretmeninize basvurunuz.
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CEVAP ANAHTARLARI
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