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ACIKLAMALAR

KOD 482BK 0124

ALAN Bilisim Teknolgjileri
DAL/MESLEK Alan Ortak
MODUL UN ADI Kontrol Deyimleri

MODULUN TANIMI

Bu modul programlama altyapisin olusturan kontrol
deyimleri kavramlarinin 6grenildigi bir 6grenme

materyalidir.
SURE 40/32
ON KOSUL Bu moduilin 6n kosulu yoktur.
YETERLIK Kontrol deyimlerini kullanmak.
Genel Amag
Bu modll ile gerekli ortam saglandiginda; temel
programlama  islemlerinde  kontrol deyimlerini
MODULUN AMACI kullanabilecektir.

Amaclar
1. Karar kontrol deyimlerini kullanabileceksiniz.
2. Dongu kontrollerini kullanabileceksiniz.
3. Dizilerle ¢calisabileceksiniz.

EGITIM OGRETIM
ORTAMLARI VE

Ortam: Bilgisayar laboratuari
Donanim: Bilgisayar, Programlama Y azilimi

DONANIMLARI
Modl icinde yer alan her 6grenme faaliyetinden sonra
verilen 6lgme araclari ile kendinizi degerlendireceksiniz.
OLCME VE Ogretmen modiil sonunda élgme aract (goktan segmeli
DEGERLENDIRME test, dogru-yanlis testi, bosluk doldurmavb.) kullanarak

modul uygulamalar: ile kazandigimiz bilgi ve becerileri
Olcerek sizi degerlendirecektir.




GIRIS

Sevgili Ogrenci,

Programlama Temelleri dersinin bu modiliinde sizler, programlamanin temel yap
taslarindan “ Akig Kontrol Deyimleri” ile 6greneceksiniz.

Programciligailk adimlarinizi bu kontrol deyimleriyle gerceklestireceksiniz.

Kontrol deyimleri programlarinuzin isleyisinde ¢esitli kontrol ve akis islemlerini
gerceklestirmenizi saglar.

Bu modl ile if, switch, for, while, do-while, foreach ve dizi yaplarim 6grenip, her
konu sonunda bol ca drneklerle konular1 pekistirmeniz saglanacaktir.






OGRENME FAALIYETIi-1

(AMA(; )

Bu modil ile karar kontrol deyimlerini kullanabilecek ve programlarimizda
uygulayabileceksiniz.

(ARASTIRMA )

Bu faaliyet 6ncesinde hazirlik amagli asagida belirtilen arastirma faaliyetlerini
yapmalisiniz
> Gunlik hayatta bir olayin gerceklesmesi icin Onceden istenilen/beklenilen
kosullara verilebilecek érnekleri distiniinz.

> Evden disarn ¢ikmadan dnce havanin durumuna gore Uzerimize alacagimz
kiyafetlere nasil karar veririz? Arastiriniz.
> Bir kisinin askere gidebilmesi icin gerekli sartlar nelerdir? Arastiriniz.

1. KARAR KONTROL DEYIMLERI

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

Genel anlamda programlama dilinde kullanilan kosul yapilart iki ¢esittir. Bunlar;
> if-else deyimi
> switch deyimi
dir.
1.1. If-Else Deyimi

If deyimi bir programin akisim kontrol etmek icin kullanilir. Belirli bir sarta gore
yapilmasi istenilen islemler, If-Else deyimi kullanilarak gergeklestirilir.

If-Else deyiminin kullanim: ve akis diyagramlar: ile gosterimi ise su sekildedir.

>  Kullanimu

i f(kosul)
Kosul dogruysa yapal acak i slemner;
}
el se
{

Kosul yanl 1ssa yapail acak islemer;
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Sekil 0.1: If-Else Deyimi Akis Diyagram

Y ukaridaki diyagramdan da gorilecegi Uzere, programin akist If deyiminin oldugu
satira geldiginde parantezler icerisindeki KOSUL ifadesi calistirilir. Bu kosul ifadesi true
(Dogru) yadafalse (Yanhs) olmak tizere bir deger tretmektedir.

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

Not 1: Eger programimizin akiginda sadece kosulun dogru olmasina bagli islem yapilmasi
isteniyor, kosulun yanls oldugu durumlarda islem yapilmas: istenmiyorsa Else blogu
program icerisinde hi¢ kullamlmaz.

> Kullanimi:
i f(kosul)

Kosul dogruysa yapil acak i slemer;

}

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

> Kullanimi

i f(kosul)

Kosul dogruysa yapal acak i slemner;
el se

Kosul yanl 1ssa yapazl acak islemn er;




Ornek 1-1: Klavyeden yas1 girilen kisinin ehliyet alip alamayacagim belirten
programi yazinz.

Bu 6rnegimizde sayilarin karsilastirilmasini inceleyelim.

Consol e. Wite("Yasinizi giriniz: ");
int yas = Convert. Tol nt 32( Consol e. ReadLi ne());
if (yas < 18)
Consol e. WitelLine("Yasiniz 18 den kicuk ol dugu ic¢in ehliyet
al amazsiniz");
el se
Consol e. WitelLine("Ehliyet alabilecek yastasiniz.");

Yukanidaki uygulamay: asagida verilen degerler icin tek tek deneyiniz ve ekran
ciktilarim yanlarindaki bos kisma yazimz.

Girilecek Degerler Ekran Ciktist
16
25
18
17

Esitlik bakimindan degiskenleri karsilastirmak icin = = operatérini kullandigina,
ozellikle dikkat edin. Bu ama¢ icin = operatdrini kullanmayiniz. Tek bir = operatord,
degiskenleri atamak icin kullanilir.

Ornek 1-2: “ Unlii sairimiz Mehmet Akif’in soyadh nedir?’ sorusunu kullamciya soran
cevabini isteyen program yazinz.

Bu 6rnegimizde metinsel ifadelerin karsilastirilmasin inceleyelim.

Console. Wite("Unl i sairimz Mehmet Akif'in soyadi
nedi r 2\ nCevabiniz ")

string cevap = Consol e. ReadLi ne();

i f(cevap=="FErsoy")

Consol e. Wite("Tebrikler bu sorumuza dogru cevap
verdiniz...");

}

el se

{

}
Consol e. ReadLi ne();

Consol e. Wi telLi ne(" Ml esef yanl 1s cevap");

Not 3: Bazi programlama dilleri buylk/ktctk harf duyarlt bir dil oldugu icin “Ersoy”,
“ersoy” veya“ERSQY” cevaplarindan yalmzca “Ersoy” cevabinm kabul edecektir.




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

> Kullanimi

VE (& & ) baglaciile

i f((kosul 1) && (kosul 2))
{

kosul 1 ve kosul 2 dogruysa yapil acak i sl em er

}

el se

kosul  ardan en az birisi veya her ikisi de yanlis ise
yapuil acak i sl enl er;

VEYA ( ||) baglaczile
i f((kosul1) || (kosul2))
{

kosul 1 veya kosul 2’ den en az birisi veya her ikisi de dogruysa
yapuil acak i sl enl er;

el se

kosul I ardan her ikisi de yanl 1s ise yapilacak islemner

}

Ornek 1-3: Klavyeden girilen sayimin hem 3'e hem de 5e kaansiz bélinup
boéltnemedigini ekrana yazan programi yaziniz.

Console. Wite("Bir sayir giriniz:");
int sayi = Convert. Tol nt 32( Consol e. ReadLi ne());
if((sayi %3 == 0) && (sayi %5 ==0))
Consol e. WitelLine("{0} sayisi hem 3'e hem de 5' e kal ansiz
bél tnebi lir", sayi);
el se
Consol e. WitelLine("{0} sayisi hem 3'e hem de 5' e kal ansiz
bél Gnenez", sayi);

Yukaridaki uygulamay: asagida verilen degerler icin tek tek deneyiniz ve ekran
ciktilarim yanlarindaki bos kisma yazimz.

Girilecek Degerler Ekran Ciktis
150
38
64
90




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

char cinsiyet;

i nt yas;

Console. Wite("Lutfen cinsiyetinizi giriniz (EK):");
ci nsi yet =Convert. ToChar (Consol e. ReadLi ne());

Console. Wite("Latfen yasinizi giriniz:");

yas =Consol e. Read();

if (((cinsiyet == "E') || (cinsiyet=="¢€')) && (yas >= 20))
Consol e. Wi telLine("Askere G debilir");

}

el se

{
Consol e. WitelLine("Askere G denez");

}

Yukaridaki uygulamay: asagida verilen degerler icin tek tek deneyiniz ve ekran
ciktilarim yanlarindaki bos kisma yazimz.

Girilecek Degerler
Cinsyet Yas Ekran Ciktis
E 18
K 21
E 23
K 19

1.2. ic-Ice|If ifades

Birden fazla kosula ihtiya¢c duyulan durumlarda ic-ige If ifadeleri kullanlirlar. Bir if
kosuluna kag tane else if ekleyebileceginiz konusunda hi¢bir sinir yoktur.
Ic-ice If ifadelerinin kullanim ise su sekildedir.

»  Kullammu:
i f(kosul 1)
kosul 1 dogruysa yapail acak i sl em er
el se if(kosul 2)
}kosull yanl 1ssa ve kosul 2 dogruysa yapal acak i sl enl er

el se

her iki kosul da yanl 1ssa yapal acak i sl enl er

}



Dilersenizic-ige If ifadelerini birkag drnekle aciklamaya ¢aligalim.
Ornek 1-5: Klavyeden girilen iki say1y1 karsilastiran program yazinz.

int sayil, sayi?2;
Console. Wite("1. sayiy: giriniz: ");
sayi 1 = Convert. Tol nt 32( Consol e. ReadLi ne()) ;
Console. Wite("2. sayiyzi giriniz: ");
sayi 2 = Convert. Tol nt 32( Consol e. ReadLi ne()) ;
i f(sayi 1>sayi 2)
Console. Wite("{0} sayisi {1} sayisindan
buyukt ar. ", sayi 1, sayi 2) ;
el se if(sayi 1<sayi 2)
Consol e. Wite("{0} sayisi {1} sayisindan buydktdr.", sayi 2,
sayi 1) ;
el se
Console. Wite("{0} sayisi ile {1} sayisi birbirine
esittir.", sayil, sayi?2);

Yukaridaki uygulamay: asagida verilen degerler icin tek tek deneyiniz ve ekran
ciktilarim yanlarindaki bos kisma yazimz.

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

Ornek 1-6: Klavyeden girilen puanin 5'lik sistemdeki not karsiligini yazan programi
yazinz.

Consol e. Wite("Puaninizi giriniz (0-100):");
i nt puan = Convert. Tol nt 32( Consol e. ReadLi ne());
if (puan >= 0 && puan < 25)
Consol e. WitelLine("Puaninizin 5'lik sistendeki karsil 151
0' dar");
else if (puan >= 25 && puan < 45)
Consol e. WitelLine("Puaninizin 5'lik sistendeki karsail 131
1'dir");
else if (puan >= 45 && puan < 55)
Consol e. WitelLine("Puaninizin 5'lik sistendeki karsil 151
2'dir");
else if (puan >= 55 && puan < 70)
Consol e. WitelLine("Puaninizin 5'1lik sistendeki karsil 131
3 tar");
else if (puan >= 70 && puan < 85)
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Consol e. WitelLine("Puaninizain 5' ik sistendeki karsil 131
4' tar");
el se if (puan >= 85 && puan <= 100)
Consol e. WitelLine("Puaninizin 5'lik sistendeki karsil 131
5 tir");
el se
Consol e. WitelLine("Hatal 1 puan girdiniz. Puaniniz 0 ile 100
arasinda ol mal 1dar.");

Yukaridaki uygulamay: asagida verilen degerler icin tek tek deneyiniz ve ekran
ciktilarim yanlarindaki bos kisma yazimz.

Girilecek Degerler Ekran Ciktist
86
69
43
77
14
52

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

Ornegin bir kosulun saglanmasi durumunda baska kosullara gore islem yapilmasi
istenilen durumlarda yine ic-ige If ifadeleri kullamlirlar. Bu durumdaki i¢-ice If ifadelerinin
kullammlar: ve akis diyagramlariyla gosterimi su sekildedir;

> Kullanimi:

i f(kosul 1)
i f(kosul 2)
{
kosul 2 dogruysa yapail acak i sl em er;
}
el se
{
kosul 2 yanl 1ssa yapail acak i sl em er;
}
}
el se

kosul 1 yanl 1ssa yapail acak i sl em er;

}



DOGRL

KOSULL

YAMLIS

DOGRU

LML S ¥

e O

Sekil 0-2. ic-ice If ifadesi

Ornek 1-7: Daha énceden belirlenen kullanict adh ve sifreyi kontrol eden program
yazinz.

string kullaniciAdi, sifre;
Console. Wite("Latfen kullanici adiniza giriniz:"),;

kul I ani ci Adi = Consol e. ReadLi ne();
kul I ani ci Adi ==" ADMIN" | |

if (kullaniciAdi == "Admin" ||
kul | ani ci Adi =="admi n")
{
Consol e. Wite("Lutfen sifrenizi giriniz:");

sifre = Consol e. ReadLi ne();
if (sifre == "123rty")

Consol e. Wi teLine("Tebrikler Kullanici ve Sifreniz

Dogr u");
el se
Consol e. WitelLine("sifrenizi Hatal 1 Grdiniz");

}

el se
Consol e. WiteLine("Kullanici Adinizi Hatal 1 Grdiniz");
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Yukaridaki uygulamay: asagida verilen degerler icin tek tek deneyiniz ve ekran
ciktilarim yanlarindaki bos kisma yazimz.

Girilecek Degerler
Kullanict Adi Sifre Ekran Ciktis
Admin 123RTY
Y Onetici 123rty
Admin 123rty
admin 123rty
ADMIN 123rty

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

byte secim
doubl e sayi 1, sayi 2, sonuc;
Consol e. WiteLine("1. TOPLAVA") ;
Consol e. WiteLine("2.Cl KARVA") ;
Consol e. Wi teLi ne("3. CARPMVA") ;
Consol e. Wi teLi ne("4. BOLMVE") ;
Console. WiteLine("------- ");
Console.Wite("Islemtipinizi segciniz (1-4):");
secim = Convert. ToByt e( Consol e. ReadLi ne());
if (secim== 1)
{

Consol e. d ear () ;

Q)nsol e. W| teLl ne("********************************")
Consol e. WiteLine("* Secilen islem TOPLAVA islem *");
CONSOl €. W i t @Li NE( " ** %% %% %k kkkkkk kkxxkk k kX XAk Kk XXK )
Console. Wite("1. Sayiy1 giriniz:");

sayi 1 = Convert. ToDoubl e( Consol e. ReadLi ne());

Console. Wite("2. Sayiyxr giriniz:");
sayi 2 = Convert. ToDoubl e( Consol e. ReadLi ne());
sonuc = sayil + sayi 2;
Consol e. Wite("Sonuc={0}", sonuc);
else if (secim== 2)
{

Consol e. Cl ear () ;
Consol e W| teLl ne("********************************");
Consol e. WiteLine("* Secilen islem ClKARMA i slem *");
Q)nsol e. W| teLI ne("********************************");
Console. Wite("1. Sayiy:r giriniz:");
sayi 1 = Convert. ToDoubl e( Consol e. ReadLi ne());
e.Wite("2. Sayiya giriniz:");
sayi 2 = Convert. ToDoubl e( Consol e. ReadLi ne()) ;
= sayil - sayi2;
e.Wite("Sonu¢={0}", sonuc);
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else if (secim== 3)

{
Consol e. Cl ear () ;
Q)nsol e. W| teLI ne("********************************"),
Consol e. WitelLine("* Secilen i slem CARPMA islem *");
Q)nsol e. W| teLI ne("********************************");
Console. Wite("1. Sayiya giriniz:");
sayi 1 = Convert. ToDoubl e( Consol e. ReadLi ne());
Console. Wite("2. Sayiyx giriniz:");
sayi 2 = Convert. ToDoubl e( Consol e. ReadLi ne());
sonuc = sayil * sayi 2;
Consol e. Wite("Sonuc={0}", sonuc);
else if (secim== 4)
{
Consol e. C ear ();
Consol e W| teL' ne("********************************");
Consol e. WiteLine("* Secilen islemClKARMA i slem *");
Q)nsol e. W| teLI ne("********************************");
Console. Wite("1. Sayiy:r giriniz:");
sayi 1 = Convert. ToDoubl e( Consol e. ReadLi ne());
Console. Wite("2. Sayiyx giriniz:");
sayi 2 = Convert. ToDoubl e( Consol e. ReadLi ne()) ;
if (sayi2 !'=0)
sonuc = sayil / sayi 2;
Consol e. Wite("Sonuc={0}", sonuc);
}
el se )
Consol e. WiteLine("!!! SIFIRA BOLME HATASI !!!1");
}

1.3. Switch-Case Deyimi

Switch-Case deyimi de If-Else deyimleri gibi karar kontrol mekanizmalarinda
kullamImaktadir. Switch-Case deyimi genellikle karmagik if-else bloklarinin yerine, daha
okunabilir olduklar1 icin 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 gergeklestirilir.

Switch-Case ifadesinin genel formu su sekildedir;
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> Kullanimi

swi tch(i f ade)
{

case sabit1:
Yapil acak i sl em er;
br eak;

case sabit2:
Yapil acak i sl em er;
br eak;

case sabit 3:
Yapil acak i sl em er;
br eak;

“default:
Yapil acak i sl em er;
br eak;

}
Switch-Case yapisinin ¢alismasina bir goz atalim;

> Once switch parantezleri igerisindeki ifade hesaplanr.

> Programin akisi, hesaplanan ifadeile aym case sabitinin bulundugu satira gelir.

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

Her case satin igerisindeki iglemlerimiz tamamlandiktan sonra, ilgili case satirimn
sonuna geldigimizi belirtmek icin 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’ hatasin alinz.

swi tch(i f ade)

{
case 1:
Yapil acak i sl em er;
case 2:
Yapil acak i sl em er;
br eak;
case 3:
Yapil acak i sl em er;
br eak;
defaul t:
Yapil acak i sl em er;
br eak;
}
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Switch-case yamsinda case durumlarin sirasimn sorun  olmamaktachr. default
durumunu bile ilk siraya koyabilirsiniz. Sonug olarak, iki durum ayn olamayacag icin ilgili
case yapisina gelindiginde o satirin ¢alismasi saglanacaktir.

swi tch(i f ade)

defaul t:
Yapil acak i sl e er;
br eak;

case 3:
Yapil acak i sl em er;
br eak;

case 1:
Yapil acak i sl em er;
br eak;

case 2:
Yapail acak i sl em er;
br eak;

}
Switch-Case Yapis fle flgili Onemli Kurallar:

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

> Caseifadeleri herhangi bir tam say:1 sabiti, karakter veya string sabiti olabilir.

> Default durumunu istedigimiz yere yazabiliriz. Aym sekilde case ifadelerini de
istedigimiz sirada yazabiliriz.

> Bir switch blogunda iki veya daha fazla sayida aym degere sahip case ifades
bulunamaz.

> Bir switch blogunda default case olmak zorunda degildir.

> Akis herhangi bir case ifadesine geldiginde, akis farkli bir case ifadesine

yonlendirilmek istenirse goto anahtar sdzcugu kullanilir.

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

byte ay;

Console. Wite("1-12 arasinda bir sayi giriniz:");
ay = Convert. ToByte(Consol e. ReadLi ne());

switch (ay)

case 1:
Consol e. WitelLine("{0}.ay OCAK ayidar.", ay);
br eak;

case 2:
Consol e. WitelLine("{0}.ay SUBAT ayidir.", ay);
br eak;

case 3:
Consol e. WitelLine("{0}.ay MART ayidar.", ay);
br eak;

case 4.

14



Consol e. WitelLine("{0}.ay NISAN ayidir.", ay);
br eak;

case 5:
Consol e. WiteLine("{0}.ay MAYIS ayidair.", ay);
br eak;

case 6:
Consol e. WitelLine("{0}.ay HAZIRAN ayaidar.", ay);
br eak;

case 7:
Consol e. WitelLine("{0}.ay TEWMJZ ayidair.", ay);
br eak;

case 8:
Consol e. WiteLine("{0}.ay AGUSTCS ayaidair.", ay);
br eak;

case 9:
Consol e. WiteLine("{0}.ay EYLUL ayidir.", ay);
br eak;

case 10:
Consol e. WitelLine("{0}.ay EKIM ayidar.", ay);
br eak;

case 11:
Consol e. WitelLine("{0}.ay KASIM ayidair.", ay);
br eak;

case 12:
Consol e. WitelLine("{0}.ay ARALIK ayidair.", ay);
br eak;

defaul t:
Consol e. WiteLine("G rm s ol dugunuz deger 1-12 arasinda

degildir.");
br eak;
}

Ornek 1-10: Klavyeden girilen deger ile segimi yapilan seklin alamm veya cevresini
bulan programi yazinz

string sekil,secim
i nt kenarl, kenar?2;

Consol e. WiteLine("1l. KARE--------- >(kare)");

Consol e. Wi teLi ne("2. DIKDORTGEN- - - >( di kdortgen) ") ;

Consol e. WiteLine("--------------- ")

Consol e. Wite("Lutfen seklin ismni yaziniz:");

sekil = Consol e. ReadLi ne();

switch (sekil)

{

case "kare":

Consol e. WitelLine(" # ALAN--------- >(alan)");
Consol e. WitelLine(" # CEVRE-------- >(cevre)");
Consol e. WiteLine("------------------------ "),

Consol e. Wite("Lutfen secimnizi yaziniz:");
seci m = Consol e. ReadLi ne();
switch (secim

{

case "al an":
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giriniz:");

Consol e. Wite("Karenin bir kenar uzunl ugunu

kenar1l =Convert. Tol nt 32( Consol e. ReadLi ne());
Consol e. Wite("Karenin alani={0}", kenar 1*kenar 1) ;
br eak;

case "cevre":

giriniz:");

Consol e. Wite("Karenin bir kenar uzunl ugunu

kenar1l =Convert. Tol nt 32( Consol e. ReadLi ne());
Consol e. Wite("Karenin cevresi ={0}", kenarl * 4);
br eak;

def aul t :

}

br eak;

Consol e. Wite("CGecerli bir secimyapmadiniz...");
br eak;

case "di kdortgen":

Consol e.
Consol e.
Consol e.
Consol e.

secim =

WiteLine(" # ALAN--------- >(alan)");
WitelLine(" # CEVRE-------- >(cevre)");
WiteLine("------------------------ ");
Wite("Lutfen secimnizi yaziniz:");

Consol e. ReadLi ne();

switch (secim

{

case "al an":

giriniz:");

giriniz:");

kenar 2) ;

Consol e. Wite("D kdértgenin bir kenar uzunl ugunu

kenarl = Convert. Tol nt 32( Consol e. ReadLi ne()) ;
Consol e. Wite("D kdortgenin di ger kenar uzunl ugunu

kenar2 = Convert. Tol nt 32( Consol e. ReadLi ne());
Consol e. Wite("D kdoértgenin al ani={0}", kenarl *

br eak;

case "cevre":

giriniz:");

giriniz:");

(kenar 1+kenar2) * 2);

Consol e. Wite("D kdortgenin bir kenar uzunl ugunu

kenarl = Convert. Tol nt 32( Consol e. ReadLi ne()) ;
Consol e. Wite("D kdortgenin di ger kenar uzunl ugunu

kenar2 = Convert. Tol nt 32( Consol e. ReadLi ne()) ;
Consol e. Wite("Karenin cevresi ={0}",

br eak;

def aul t:

}

br eak;
def aul t :

Consol e.

br eak;

Console. Wite("CGegerli bir secimyapmadiniz...");
br eak;

WiteLine("CGegerli bir se¢cimyapmadiniz...");
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Ornek 1-11: Bir 6nceki konuda Ornek-1-8'de IF-ELSE ile yaptigimiz basit hesap
makinesi programint Switch-Case ile biraz degistirerek tekrar yapalim.

char secim
doubl e sonuc;
int sayil, sayi?Z2;
Consol e. WitelLine("1. TOPLAMVA- - - >T");
Consol e. WiteLine("2.Cl KARMA--->C");
Consol e. WiteLine("3. CARPMA --->R");
Consol e. WiteLine("4.BOLME --->B ");
Console. WiteLine("--------------- ");
Console.Wite("Islemtipinizi seginiz (T-CR-B):");
seci m = Convert. ToChar ( Consol e. ReadLi ne());
swi tch(seci m{

case ‘T

Consol e. C ear ();

Q)nsol e WI teLl ne("********************************")

Consol e. WiteLine("* Secilen islem TOPLAVA islem *");
CONSOl €. W i t @Li NE( " ** %% %% %k kkxkkk kkxxkk k kX Xk kK kX XK"Y
Console. Wite("1. Sayiy1 giriniz:");

sayi 1 = Convert. Tol nt 32( Consol e. ReadLi ne()) ;
Console. Wite("2. Sayiyxr giriniz:");
sayi 2 = Convert. Tol nt 32( Consol e. ReadLi ne()) ;
sonuc = sayil + sayi 2;
Consol e. Wite("Sonuc={0}", sonuc);
br eak;

case ‘C:

Consol e. Cl ear () ;
Consol e W| teLI ne("********************************");
Consol e. WiteLine("* Secilen islemClKARMA i slem *");

Q)nsol e WI teLl ne("********************************") .

Console. Wite("1. Sayiy:r giriniz:");

sayi 1 = Convert. Tol nt 32( Consol e. ReadLi ne()) ;
Console. Wite("2. Sayiya giriniz:");
sayi 2 = Convert. Tol nt 32( Consol e. ReadLi ne()) ;
sonuc = sayil - sayi 2;
Consol e. Wite("Sonugc={0}", sonuc);
br eak;

case ‘R:

Consol e. Cl ear () ;

Q)nsol e WI teLl ne("********************************")

Consol e. WiteLine("* Secilen islem CARPMA i slem *");
Consol e. Wi teLi ne("********************************");
Console. Wite("1. Sayiy1 giriniz:");

sayi 1 = Convert. Tol nt 32( Consol e. ReadLi ne());

Console. Wite("2. Sayiyx giriniz:");
sayi 2 = Convert. Tol nt 32( Consol e. ReadLi ne()) ;
sonuc = sayil * sayi 2;
Consol e. Wite("Sonuc={0}", sonuc);
br eak;
case ‘B':
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Consol e. C ear () ;

Q)nsol e WI teLl ne("********************************")

Consol e. WiteLine("* Secilen islemClKARMA i slem *");
Consol eW'teLl ne("********************************");
Console. Wite("1. Sayiy: giriniz:");

sayi 1 = Convert. Tol nt 32( Consol e. ReadLi ne()) ;

Console. Wite("2. Sayiyxr giriniz:");

sayi 2 = Convert. Tol nt 32( Consol e. ReadLi ne()) ;

swi tch (sayi2)

def aul t:
sonuc = sayil / sayi 2;
Consol e. Wite("Sonuc={0}", sonuc);

br eak;
case O:
Consol e. WiteLine("!!! SIFIRA BOLME HATASI
Py,

br eak;

}

br eak;

def aul t:

Console. WiteLine("T-CR-B ‘den farkl 1 bir deger
girdiniz...");
br eak;
}

Not: Yukanidaki baz1 satirlar ata 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 cift » Bir sayinin 2'ye bolimiinden kalan
mi oldugunu bulan program: yaziniz. sifir(0) ise say Gifttir.
» Mod ama (%) islemi kullanniz.
Klavyeden girilen iki metinden uzun » Metinsel ifadelerin uzunluklar
olamn ekrana yazdiran program . | engt h 6zelligiyle bulunur.
yazinmz. » Girilen metinlerin tek tek uzunluklarinm
bulup karsilastirinz.
Havamn “Gunesli, Yagmurlu ve Kar > Ornek: Hava yagmurluysa; “ Bugiin
Yagish” olmast durumlarina gore, hava yagmurlu, hirka giymelisin.”
kisinin Gomlek, Hirka veya Kazak » Havanin her durumu icin bir case yapisi
giymesi hususunda uyari mesgjin olusturup, kontrol i saglayiniz.
Switch-Case kullanarak ekrana
yazdirimz.
Klavyeden girilen 3 sayinin > Ornek 1-5'ten faydalanabilirsiniz.
karsgilagtirmasin yapip, en biiyik ve en
kicuk sayilar ekrana yazdiran program
yazinz.
Klavyeden girilen rakami yaziyla ekrana | > Her bir rakamicin tek tek case yapisi
yazdiran programi Switch-Case olusturup, kontrol i saglayiniz.
kullanarak yaziniz.
Bir isyerinde calisan iscilerin maaslarina | > Ornek 1-6' daki gibi birden fazla kosullu
uygulanan kesinti miktarlar durumlaradikkat ediniz.
cikarildiktan sonra ellerine gegecek olan
net maaslarim hesaplayan program
yazimz. Kesinti miktarlari su sekilde
olacaktir.
Kisinin maas;
1.000-2.500 TL arasindaysa 384 TL
kesinti
2.501-4.000 TL arasindaysa 567 TL
kesinti
4.000 TL ve Uzeri ise 863 TL kesinti
yapilacaktir.
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Bu faaliyet kapsaminda kazandigimz bilgileri, asagidaki sorular1 cevaplayarak
belirleyiniz.

1 Asagidakilerden hangisi blyuktir ya da esittir manasina gelen karsilastirma
operatorleridir?

A) <=
B) I=

c =>
D) »>=

2. Asagida verilen bilgilerden hangisi yanhstir ?
A)  break komutu icerisinde bulundugu case satirint sonlandirmak icin kullanilir.
B)  default blogu bir Switch-Case yapisinda bulunmasa da olur.
C)  Bir Switch -Case yapisinda birden fazka aym degere sahip Case ifades olabilir.
D)  Akis farkl bir caseifadesine yonlendirilmek istenirse goto anahtar sdzciigl
kullanlir.

3. if(sayi1>0) || (sayil<b) ifadesindeki kosul asagidakilerden hangisidir?
A)  sayil blydktir sifirdan ve sayil biyuktir 5'ten.
B)  sayil buyUktir sifirdan ve sayil kigiktir 5 ten.
C)  sayil buyuktir sifirdan veya sayil biyUktir 5'ten.
D) sayil buyUktir sifirdan veya sayil kicuktir 5'ten.

4. Case blogunu sonlandirmak icin kullamlan anahtar kelime asagidakilerden hangisidir?

A)  bresk
B) default
C) goto
D) return

5. Asagida verilen for dongusii tammlamal arindan hangisinde dongii sonsuz bir déngtye
girer?
A) for(int i=0;i<100;i++)
B)  for(inti=0;i<100;i--)
C) for(int i=100;i>0;i--)
D) for(int i=0;i<=100;i=i+5)

DEGERLENDIRME

Cevaplarinizi cevap anahtariyla karsilastirimz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap
verirken tereddit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaiyete geri donerek tekrarlayinmz.
Cevaplarinizin tumi dogru ise bir sonraki 6grenme faaliyetine geginiz.
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OGRENME FAALIYETI-2

(AMA(; )

Bu modil ile dbéngl kontrollerini  kullanabilecek ve programlarimzda
uygulayabileceksiniz.

(ARASTIRMA )

Bu faadiyet 6ncesinde hazirlik amagli asagida belirtilen arastirma faaliyetlerini
yapmalisiniz
> Gunumuizde kullandigimiz sayag cesitlerini ve calisma prensiplerini arastirimz.
> Bir bilgisayar programi vasitasiyla ayn islemi defalarca tekrar etmek yerine tek
bir seferde nasil gerceklestiririz? Arastiriniz.

2. DONGU DEYIMLERI

Donguler bir program igerisinde belirli islerin defalarca yapilmasim saglayan komut
bloklaridir. Sonsuz donguler yapilabildigi gibi belirli kriterler saglanana kadar devam eden
donguler de yapilabilir.

4 tip dongl vardir. Bunlar:
» for donguleri
» while dongtileri
» do while donguleri
» foreach donguleri’ dir.

2.1. Dongl Cesitleri
2.1.1. For DOngusu

Belirlenen baslangic degerinden itibaren bdlirtilen kosul saglanana kadar icine
yazildhig1 kod parcasini ardi ardina ¢alistiran bir déngu cesididir.

For dongusiinun kullammu su sekildedir;
»  Kullammu:
for(basl angic; kosul ;art 1m

{

yapil acak i sl er;
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Basl angx¢, dongu kontrol degiskeni olarak da ifade edilebilir. Dongl igerisinde bir
sayag gorevini gorur.

Kosul , dongunin ne kadar calisacagim denetleyen mekanizmadir. Kosul
saglamyorken dongl calismaya devam eder. Kosul saglanmadiginda ise dongl durur.
Kosulda genellikle baglangi¢ degerinin durumu denetlenir.

Art 1m baslangic degerinin dongiinin her adimda artma ya da azaltma miktarim
belirler. Eger baslangic degeri hi¢ degismez ise sonsuz dongu ol usur.

Akis diyagramlariyla for dongusiinin gosterimi de su sekildedir.

basglangig;
kosul;
artim;

idem,

Resim 0-1. For DOngusi Akis Diyagrami
Simdi basit bir 6rnekle for donglsiiniin calismasini inceleyelim.

Ornek 2-1: 1'den 10’ akadar olan sayilar1 ekrana yazdirinz.

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

Consol e. Wi teLine(i);
}

Y ukaridaki kodu inceledigimizde;
> Dongu kontrol degiskenimiz olan i’ye 1 degerini atayarak baglangic degerimizi,
> Doéngimizin ne zamana kadar donecegini belirledigimiz kosulumuzu i<=10

ifadesini,
> i++iledei degerimizi dongimiiziin her donisiinde 1 arttiracagimizi
belirliyoruz.
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Dongl her seferinde kosul kismuni kontrol eder ve buradaki kosul fal se(yanlis)
olana kadar kiime parantezleri ( { } ) ile stirlandirilan kod blogunu ¢alistirmaya devam
edecektir.

Kod parcamizi ¢alistirdigimizda asagidaki gibi bir ekran ¢iktis 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 Ciktis

For terimiyle dongt kurarken baslangic degerimiz herhangi bir tam say1 ol abilecegi
gibi char tirinde bir degiskende olabilir.

Ornek 2-2: d’ den r’ye kadar olan harfleri ekranayazdirimz.
char i;

for (i =d; i <="'r"; i++)

{
}
Y ukaridaki kodlar: calistirdigimizda da asagidaki gibi bir ekran giktisiyla karsilagiriz.

Consol e. WiteLine(i);

=|[E] & |

&N file:///Di/visual studio 2010/Projects/modul uygulamalan/Uygulamalar/Uygulamalar/bin/Debug/Uy... L

Y

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

For dongusllyle sonsuz bir doéngl olusturulmak istenirse su sekilde kodlanmasi
gerekir;
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Uyari: Bu sekilde bir sonsuz dongiiyl bilgisayarimzda caligtirdigimiz zaman uygulamaniz
sonsuza kadar devam eder.

For donguleri ileriye dogru sayabildigi gibi geriye donik sayma islemlerinde de
kullamlirlar.

Ornek 2-3: 10'dan 0'a geriye dogru sayan ve sayilann ekrana yazdiran progranm
yazdirimz.
int i;
for (i=10;i>=0;i--)
Consol e. WiteLine(i);

Yukandaki kodlart caistirdiginuiz zaman asagidaki gibi bir ekran ciktistyla
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 Ciktist

For donguist icerisinde birden fazla déngt 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 durumlarini ekrana yazdiran programi yazinz.
int i,j;
for (i =0, j =10; i <=j; i++ j--)
Console. WiteLine("i'nin "+i +" degeri icin j="+);
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Yukandaki kodlart caistirdiginnz zaman asagidaki gibi bir ekran ciktistyla
karsilasiriz.

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

degeri
degeri

=]

deferi
degeri
defgeri
degeri

ot o o

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

Ornek 2-5: 0'dan klavyeden girilen sayiya kadar olan sayilarin toplamim ekrana
yazdiran programi yazinmz.

int bitis,i,toplam
Console. Wite("Bir sayx giriniz:");
bitis = Convert. Tol nt 32( Consol e. ReadLi ne());

topl am = 0;
for (i =0; i <= bitis; i++)
{

toplam = toplam + i;

}
Consol e. WiteLine("Topl am={0}", toplam);

Y ukaridaki uygulamay: asagida verilen degerler icin tek tek deneyiniz ve ekran
ciktilarim yanlarindaki bos kisma yazimz.

Girilecek Degerler Ekran Ciktist
15
50

Simdiye kadar gordigimiiz érneklerde for donguisiinii hep tek bagina kullandik. Aym
kosul kontrol mekanizmalarinda oldugu gibi dongiler de ic-ice kullanlabilirler. ic-ice
kullanilacak dongii sayilarinda herhangi bir kisitlama sz konusu degildir. Istedigimiz kadar
sayida donguyii i¢-ice kullanabiliriz

Siradaki 6rneklerimizde dei¢ ice for dongusti nasil kullamlir buna goz atalim.
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Ornek 2-6: Asagidaki ekran ciktisim verecek programin kodunu yazimz.

_IEI
83

.
B file:///D:fvisual studio 2010/Projects/modul uygulamalan/Uygulamalar/Uygulamalar/bin/Debug/Uy... ' =1

Resim 0-6. Ornek 2-6 Yildiz Sorusu

string yildiz =""

for (int i =1; i <=05; i++)
{
for (int k = 0; k <= 5-i;k++)
yildiz =yildiz + "*";
Consol e. WiteLine(yildiz);
yildiz ="";

}

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

int i,Kk;
for (i =1; i <=10; i++)
{
Consol e. WitelLine("-{0} ve Katlarai-",i);
Consol e. WiteLine("---------------- ");
for (k = 1; k <= 10; k++)
{
int carpim=1i * k;
Consol e. WiteLine("{0} x {1} = {2}", i, k, carpim;
}
Console. WiteLine("---------------- ");
}

2.1.2. While Donguisl

While doéngusti bir kosul saglaniyorken dénmeye devam eder. Kosul yanlhis ( false )
sonucunu verdigi zaman ise sonlandirilir.

Genel yazim sekli soyledir.
»  Kullanimi:

whi | e( kosul )

{

yapil acak i sl er;
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Ornek 2-8: 0'dan 20’ ye kadar olan cift sayilar: ekrana yazdiriniz.
i nt i=0;
while (i <= 20)

Consol e. WiteLine(i);
i =i + 2

}
Kod parcamizi ¢calistirdigimizda asagidaki gibi bir ekran ¢iktisi 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 urettirdigimiz bir sayiyr 5 hakta tahmin etmeye
calisan bir bilgisayar program yaziniz.
int hak = 5;

Random rnd = new Randon();
int tutulan = rnd. Next (1, 50);

i nt sayi =0;
whi | e (hak>0)
{
Console. Wite("Bir sayi giriniz: ");
sayi = Convert. Tol nt 32( Consol e. ReadLi ne());
hak = hak - 1;
if (sayi == tutulan)
Consol e. WiteLine("Tebrikler sayiy: dogru tahmn
ettiniz");
br eak;
}
el se
i f (sayi > tutul an)
Consol e. Wi telLine("Asag1");
el se
Consol e. Wi teLi ne(" Yukar1");
}
Consol e. WitelLine("Kal an tahm n hakkiniz: {0}", hak);
}
i f (hak==0)

Consol e. WiteLine("Tahm n hakkiniz bitti.
Sayimuz: {0}", tutul an);
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Y ukaridaki programda karsimiza ¢ikan Random komutu bize belirtilen bir aralikta
rastgele say1 Uretmemizi saglayan bir komuttur. Programimizda bizler 1-50 arasinda bir sayi
Uretmesini sagladik.

Bir diger dikkat etmemiz gereken komutumuz da break komutudur. Ayni bir 6nceki
ogrenme faaliyetinde gordigumiiz select-case yapmsindaki gibi sonlandirma isine yarayan
break komutunun While donguleriyle birlikte kullanimi oldukca yaygindir. Déngulerden
istenilen kosulun saglanmasin beklemeden ¢cikmak icin kullanlir.

2.1.3. Do...While Dongusu

For ve while dongilerinde dongu bloklarimin kosul saglanmadigi takdirde hig
calistinlmama ihtimali vardir. Ancak doénginin en az bir kere calistirilmas: istenilen
durumlarda do-while dénguleri kullanilirlar.

Do-While dongilerinde kosul dongu icerisindeki islemler bir kez gerceklestirildikten
sonra kontrol edilir. Kosul dogru oldugu middetce de dongl icerisindeki islemler
tekrarlanmay1 strdurdr.

Genel yazim sekli sOyledir.
»  Kullammu:

do
{

yapil acak i sl er;

}
whi | e(kosul ) ;

Ornek 2-10: 1’ den 20’ ye kadar olan tek sayilar1 ekrana yazdiriniz.

int i=1;

do{
Consol e. WiteLine(i);
i =i + 2;

} while (i < 20);

Y ukaridaki 6rnek kod incelendiginde kosulun do-while déngusiinin en sonunda
kontrol edildigini gorebilirsiniz.

Kod parcamizi ¢alistirdhgimizda agagidaki gibi bir ekran ¢iktisi alabiliriz.
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Resim 0-8. Ornek 2-10'un Ekran Ciktis

2.1.4. Foreach Dongusl

foreach, dizi (Array) ve koleksiyon ( collection ) tabanli nesnelerin elemanlarn

Uzerinden ilerleyen bir déngudr.

Genel kullanim sekli soyledir;
> Kullanimi

foreach(tip degi sken in kol eksi yon)

{
}

yapil acak i sl er;

»  Tip: buradaki tip koleksiyonun veri tipi ile aym veya uyumlu olmak

zorundadhr.

> Degi sken: foreach déngusl icerisinde koleksiyonda bulunan siradaki eleman:

temsi| eder.

> Kol eksi yon: ArrayList yadadizi gibi aym tip verileri barindiran koleksiyon.

Uyary: Bir sonraki 6grenme faaliyeti olan Diziler konusunda foreach dongusinin
kullammuna y6nelik daha fazla drnek gosterilecektir. Sadece 6n bilgi amaciyla asagidaki

ornegi inceleyiniz.

Ornek 2-11: Gunler isimli dizi icerisindeki elemanlar: ekrana yazdiran programu

yazimz.
string[] gunler=new string[7];
gunl er[ 0] =" Pazartesi";
gunl er[ 1] ="Sal 1";
gunl er [ 2] =" Car sanba";
gunl er [ 3] =" Per senbe";
gunl er[ 4] =" Cuma";
gunl er[ 5] =" Cunartesi";
gunl er [ 6] =" Pazar";

foreach (string gun in gunler)

{
}

Consol e. Wit eLi ne(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 donguyl baslatir.

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

foreach (string gun in gunler)

{
gun= gun+” gund”;
Consol e. Wi telLi ne(gun);
}

Y ukaridaki kullanim hatal1 bir kullamimdir ve program derlenmeyecektir.

Eger bir koleksiyondaki elemanlar araciligiyla donglyt baglatmaya ihtiya¢ duyulursa
ve onlarin degerleri degistirilecekse, foreach dongusii yerine bir for dongusi kullanimina
ihtiyac duyulacaktir.

2.2. Jump (Dallanma — Atlama) Komutlari

Programin akisi esnasinda baska satirlara atlama islemi gerceklestiren bir takim
anahtar sbzclkler vardir.

Bunlar;

> break,

> continue,
> goto,

> return anahtar sbzcukleridir.
2.2.1. Break Anahtar Sozclgu

Break anahtar sdzciigii dongilerden ¢ikmak icin kullamlir. Dongilerde, break anahtar
sbzclglne rastlandigi anda dongiden cikilir ve program dongi blogundan sonraki ilk
deyimle akisina devam eder.

Break anahtar sbzclgl dongl bloklarimn ya da switch bloklarimn  disinda
kullanmlamazlar.

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

for (char i ="A; i <="'Z; i++)
{
if (i =="'K')
br eak;
Consol e. WiteLine(i);
Consol e. Wi telLi ne("Ddnglye devamediliyor...");

Consol e. Wi telLi ne("Dongiuden ¢ikaldai...");
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Y ukaridaki drnek incelendiginde dongimiz ‘A’ harfinden baslayarak teker teker
harfleri yazmaktayken ‘K’ harfine geldikten sonra br eak komutuyla karsilasir. Bu komutu
gbren program o anda igerisinde bulundugu dongiyl sonlandirir ve programin akisina
kaldig1 yerden devam eder.

Asagidaki Resim 2-11'den de gorulecegi Uzere programimizdaki dongiide i degeri ‘K’
ya eristiginde dongli sonlandirilip, programin kaldigi 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... ;

Dongiive devam edilivyor...

Dingiiye devam edilivor...

Dongiive devam edilivyor...
Dongiiye devam edilivor...
Dongiive devam edilivyor...
Dingiiye devam edilivor...
Dongiive devam edilivyor...
Dongiiye devam edilivor...

Dongiive devam edilivyor...

devam ediliyow...
Dongiiden gakilda...

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

Ornek 2-13: 0'dan 100 e kadar sayilardan asal olanlari ekrana yazdiran programin
kodunu yaziniz.

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

bool asalM = true;

[/ Sayinin asal olup ol madigx kontrol ediliyor
for(int j=2; j <i; j++)

if(i %j == 0){
asalM = fal se;

br eak;
}
/1 asal ol an sayail ar ekrana yazdar il 1yor
if(asalM)

Console. Wite(i + " ");
}

Y ukaridaki 6rnekte de break komutu if blogundan ¢cikmak icin kullamilmistir.
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Kodlar calistirdiginnzda karsinmza agagidaki gibi bir ekran ciktist gelir.

| I
B file:///Dfvisual studio 2010/Projects/modul uygulamalan/Uygulamalar/Uygulamalar/bin/Debug/LUy... l.':' [Tr™3% |
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'(in Ekran Ciktist
2.2.2. Continue Anahtar Sozcugu

Continue ifadesi, break ifadesine benzerdir ve bir for, foreach, while ya da do...while
dongust icinde de kullamlabilir. Ancak, donginiin disina ¢ikmak yerine mevcut dongliden
cikarak bir sonraki donglye gecisi saglayacaktir.

Simdiki 6rnegimizde continue anahtar sozciiginun kullammin inceleyelim.
Ornek 2-14: Continue anahtar sbzciigiiniin kullamm.

int i
int k

while (i < 10)
{

:1,
= 1;

Consol e. WiteLine("i: {0} iken k:{1}",i,k);
i ++;

conti nue;

k++;

}

Y ukaridaki kod parcasim inceledigimizde déngiimizin kosulu, i 'nin 10’ dan kicik
olan degerleri saglanmasi durumunda TRUE degerini amasidir.

i ve k degiskenlerimizin degerleri dongimiz icerisinde | ++ ve k++ ifadeleriyle
arttirllmaktadir. Lakin programimizin ekran ¢iktisint (Resim 2-11) inceledigimizde yalmzca
I degiskeninin degerinin arttirllchgim gérmekteyiz. Sebebi ise k degiskeninin degerinin
conti nue anahtar sbzclginden sonra arttirlmasidir. Program conti nue anahtar
sbzclglnl goriince o satirdan tekrar dongiinin bagina doner ve boylece k degiskeninin
degeri degistirilemez.

file:/#/Difvisual studio 2010/Projects/modul uygulamalan/Uygulamalar/Uygulamalar/bin/Debug/Uy... ESREORL X ]

s el el el il e e e
S 00 =] O G i Gt D
Eabat gt
Pk ko ok ok ok ok ke

Resim 0-11. Ornek 2-14'in Ekran Ciktis
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2.2.3. Goto Anahtar Sozcugu

Goto anahtar sbzciigll, kosulsuz atlama komutudur. Programin akisi esnasinda goto
anahtar sbzciiglyle karsilasilcigr anda program goto ile belirlenen etiketin bulundugu satira
atlamaislemi gerceklestirir.

Goto anahtar sdzctginin kullanimi nesne yonelimli programlama tekniginde pek
uygun goérilmese de bazi durumlarda (6rnegin switch deyiminde case ifadeleri arasinda
dolasma) gerekebilir.

Uvari: Goto anahtar sizcUgi ile bir déngl ve kosul blogu icerisine dallanma islemi
gerceklestirilemez.

Siradaki 6rnegimizde goto anahtar sézcigtnin kullammun inceleyelim;
Ornek 2-15: Goto anahtar sdzctigiiniin kullanim.
int sayil = 10;

int sayi2 = 20;
Consol e. WitelLine("{0} + {1} = {2} ", sayil, sayi2, sayil +

sayi 2) ;
got o son;
Consol e. WitelLine("{0} x {1} = {2} ", sayil, sayi2, sayil *
sayi 2) ;
son:

Consol e. ReadLi ne();

Y ukaridaki 6rnek incelendiginde programilk got o satinylakarsilasinca“son” isimli
etiketin  bulundugu satira dallanma islemini gerceklestirir ve carpma isleminin
gergeklestirdigi satirn (Consol e. WiteLine("{0} x {1} = {2} ", sayil, sayi?2
sayi 1 * sayi 2);) atlayarak dallanmaislemini gerceklestirir.

2.2.4. Return Anahtar Sozcugu
Return anahtar sozclgl, metotlardan geriye bir deger dondirmek icin kullanlir.

Metotlarla ilgili ayrintili bilgiyi ve return anahtar sdzctginin kullanimini bir sonraki Alt
Programlar Modul i igerisinde inceleyecegiz.
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Islem Basamaklari Oneriler
. Y andaki sekildeki gibi Doéngunin bitis degerini klavyeden girilen
e yildizlar klavyeden girilen | say1 olacak sekilde atayinmz.
e say1 kadar ekrana yazdiran Kosulunuzu belirlerken bunu g6z 6niinde
xwx programin kodunu yazinz. bulundurunuz.
La & 5 &

Verilen bir mesgj1 istenilen sayida ekrana Girilen mesg bilgisini bir degiskene

yazdiran program yazinz. atayinmz
Istenilen adede gore de donginiizi
kurunuz.
Klavyeden girilen sayimin faktoriyelini Ornegin klavyeden 5 degeri girilmis olsun;
hesaplayan programin kodunu yaziniz. 5=5x4x3x2x1=120

Doéngunin bitis degerini klavyeden girilen
say1 olacak sekilde atayiniz.
Dongunizi 6rnege gore yaziniz.

1'den 50’ ye kadar olan sayilardan tek Bir sayimn Ussiint hesaplamak icin;
sayilarin karesini ¢ift sayilarin da kipuna Mat h. Pow( sayi , us) fonksiyonunu
aip ekrana yazdiran programin kodunu kullaninz.

yazinz.

Kullamcidan klavyeden 6nceden Say1 tahmin 6rneginden yapisal olarak
belirlenmis bir PIN kodunu girmesini faydalanabilirsiniz.

isteyiniz. 3 defa PIN numarasin hatali
girerse “Uygulamaniz bloke olmustur”
mesaj1, kullanicit 3 deneme hakki icinde
dogru olarak PIN numarasini girerse “Hos
geldiniz’ mesgj1 veren programin kodunu
while dénguisii ve yazimiz.

Klavyeden girilen 10 sayi icerisinden Bir sayac degiskeni belirleyiniz ve girilen
a) 100-200 arasindaki sayilarin say1 miktarin tutunuz.
adedini Toplam,bolunenSayisi ve adet

b) 100 den kiicik sayilarin toplamini | degiskenlerinizi olusturunuz.
¢) 200 den biytk sayilardan da4'e Girilen sayinin yandaki hangi duruma

kalansiz bl Gnebilenlerini uyacagim belirleyerek gerekli islemleri
ekrana yazdiran program do-while gergeklestiriniz.
dongusi ve if komutlariylayazimz.
Klavyeden girilen sayimin asal olup Y alnizca 1 ve kendisine bdl iinebilen sayilar

olmadiginm kontrol eden programi yazimiz. | asal sayilardir.
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Bu faaliyet kapsaminda kazandigimz bilgileri, asagidaki sorular1 cevaplayarak
belirleyiniz.

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

2. Asagidafor dongusi ileilgili verilen kullammlardan hangisi yanhstir ?
A) for(i=0;i<100;i =i +5)
B) for(i=0, j=100; i<j;i++ j--)
C) for(;;)
D) for(i="A";i<"Z";i++)

3. Ic-ice dongiler ileilgili asagida verilenlerden hangisi dogr udur ?
A)  Ic-ice enfazla2 adet dongii kullanabiliriz.
B)  Birif kosulu icerisinde do-while dongusti kullanamayiz.
C) Ic-ice kullanacagimiz dongl sayilarinda herhangi bir kisittama stz konusu
degildir.
D) Hem do-while hem de while déngusini i¢-ice kullanamayiz.

4, Asagidaki anahtar sbzciklerden hangisi belirtilen bir komut satirina dallanma icin

kullamilir?

A)  continue
B) goto

C) break

D) return

5. Dallanma komutlariylailgili asagida verilenlerden hangisi dogrudur?
A) Dallanmaislemi bir programda yalmzcaileriye dénik yapilabilir.
B) Dalanmaislemi bir programda yalmzca geriye doniik yapilabilir.
C) Dalanmaislemi bir programdahemileri hem de geriye donik yapilabilir.
D) Dalanmakomutlarylaile bir donginin icerisine atlamaislemi yapilabilir.

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

verirken tereddit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaiyete geri donerek tekrarlayinmz.
Cevaplarinizin tumi dogru ise bir sonraki 6grenme faaliyetine geciniz.
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OGRENME FAALIYETI-3

(AMAC; )

Bu modl ile dizilerle calisabilecek ve programlarinizda uygul ayabileceksiniz.

(ARASTIRMA )

Bu faaliyet 6ncesinde hazirlik amagli asagida belirtilen arastirma faaliyetlerini

yapmalisiniz
»  Aym veri tirine sahip birden fazla veriyi tek bir seferde nasil saklariz?
Arastiriniz.
> Farkli veri turlerine sahip birden fazla veriyi tek bir seferde nasil saklariz?
Arastiriniz.

3. DIZILER

Degiskenleri dgrenirken gordik ki her degiskene sadece bir deger atayabiliriz. Bazi
durumlarda ayr tipteki degiskenleri bir arada tutma ihtiyaci duyabiliriz. C# bize aym tipteki
degiskenleri tek bir adla saklayabilecegimiz dizileri (Array) sunmaktadir.

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

Diziler bir programlama dilindeki en onemli veri yapilarindan biridir. Bu modul
icerisinde dizi olusturma, diziye deger girme, diziyi yazdirma, dizilerde arama, dizilerde
siralama, dinamik diziler yapmay 6grenecegiz.

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

yer alan degiskenler listes gibi distinebiliriz. Ornegin 5 tane sebze ismini tek bir liste
icerisinde tutmak istersek bir dizi kullanabiliriz.

3.1. Dizi Olusturma

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

> Tanimlanmasi:

1.Yol:

tip[] dizi-ism=new tip[el eman-sayisi];
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Burada tip, dizinin temel veri tirdnd belirlemek icin kullanilir. Temel veri tard, dizi
icerisinde saklanacak olan verinin tUrdnd belirler. Tip ifadesinden hemen sonra kdseli
parantezler ([ ]) geldigine dikkat edin. Koseli parantezler, burada tek boyutlu bir dizinin
tammlandigini belirtirler. Eleman-Sayisi ile de dizinin icerisine ne kadar eleman tutulacagin
belirtilir.

Ornegin, metinsa ifade (string) tirde elemanlarimi iceren bir dizi asagidaki gibi
bildirilir;

string[] sebzel er=new string[5];

Y ukarida tammlamasi gerceklestirilen sebzeler ismli dizi icerisinde 5 adet string
turtinde veri tutabiliriz. Olusturmus oldugumuz dizi kavramsal olarak su sekilde gorindr;

| Marul | lIspanak | Biber | Domates | Sdaaik |
=) = ) 32 S
[} o} o} [} [}
T T T T T
A -
—

sebzeler

Resim 0-1. sebzeler Dizisinin Kavramsal Gor inisi

Gormis oldugumuz sekilde dizi tammlamas: gerceklestirilebilecegi gibi, asagidaki
gibi de dizi tammlamaislemi gerceklestirebilir.

2.Yol:

int[] notlar;
rakam ar =new i nt [ 10] ;

Eger tam say1 (integer) tUrinde eleman iceren bir dizi tanimlamak istiyorsak
yukaridaki yolu daizleyehiliriz.

Y ukaridaki tarmmlamada da rakamlar isimli dizi icerisinde 10 adet int tlrinde veri
tutabiliriz.

Dizi tammlama islemlerinde Uctncl bir yol da dizinin ilk degerlerinin kime

parantezleri ({}) icerisinde dizinin istenilen boyutu kadar baglangicta bdirtilmesiyle
tanmmlanmasidir;
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3.Yal:
int[] notlar={65, 76, 85};

Bu tammlama yontemiyle tek boyutlu 3 elemandan olusan int tlrinde bir dizi
tarumlamus olduk.

Dikkat ederseniz yukaridaki dizinin tammmlanmasi esnasinda herhangi bir boyut
(eleman sayis) belirtiimedi. Bu durumlardailk anda kag adet eleman girisi yapildiysadizinin
boyutu da o kadar olur.

Istenirse asagidaki gibi dizinin boyutu belirtilerek de tammlama gerceklestirilebilir;

int[] notlar=new int[3]{65, 76, 85};
3.2. Diziye Deger Girme

Bir dizi tammlandiktan sonra sira o diziye deger girmeye gelir. Bir diziye deger
girisleri  tammlama esnasinda yapilabildigi gibi, programin akisi esnasinda da
gerceklestirilebilir.

Dizi tammlandiktan sonra, dizinin her bir eleman icin indeks degerleriyle elemana
eriserek deger atamasi su sekildedir;

int[] notlar=new int[3];

not | ar [ 0] =65;

not | ar[ 1] =76;

not | ar [ 2] =85;

Bir diger yontemde bir 6énceki konuda gordiigtimiiz, dizi olusturulurken deger girmeyi
tekrar hatirlarsak;

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

veya

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

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

notlar[O] notlar[1] notlar[2]

65 76 85

Resim 0-2. notlar Dizinin Kavramsal Goér indsi
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Char (karakter) tirindeki bir dizinin ilk kullanimina hazirlanmas: da su sekillerde
gerceklestirilir;

char[] harfler = newchar[]{'r',"T ,"h","Y'};

veya

char[] harfl er new char[ 4] ;
harfl er[ 0]
harfl er[ 1]
harfl er[ 2]
harfl er[ 3]

r'
[ -I-| c
[ h [ c
' YI c

String (metinsel) tardeki bir dizinin ilk kullammuna hazirlanmas: da su sekillerde
gerceklestirilir;

string[] sebzeler = new string[] { "Marul", "Ispanak", "Biber",
"Domat es", "Sal atal 1k" };
veya

string[] sebzel er=new string[5];

sebzeler[0] = "Marul "
sebzeler[1] = "I spanak ;
sebzeler[2] = "Biber";
sebzel er[3] = "Donates";
sebzeler[4] = "Sal atal 1k";

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

Dizinin tim elemanlarina degil de bir kismina deger girisi yapmamiz isteniyorsa, ilgili
degerin barindirilacag: indeksine deger atama islemi gerceklestirilir.

int[] plakal ar neW|nt[10]

pl akal ar[ 2] = ;
pl akal ar[ 5] = 16;
pl akal ar[ 6] = 66;
pl akal ar[ 9] = 6;

Y ukarida tammlanan plakalar isimli dizinin 2,5,6 ve 9 numaral1 indeks konumlarina
deger atamasi gerceklestirilmis ve kavramsal goruintisii su sekilde olusmustur.
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plakalar[0] | O
plakalar[1] | O
plakaar[2] | 43
plakalar[3] | O
plakalar[4] | O
plakalar[5] | 16
plakalar[6] | 66
plakalar[7] | O
plakalar[8] | O
plakalar[9] | 6

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

string[] sebzeler = new string[] { "Marul", "Ispanak", "Biber",
"Domates", " ", vttt b

veya

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

Y ukarida tammlamasi gergeklestirilen sebzeler isimli dizinin kavramsal goriinttisi 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 tlriindeki dizilerde bog kalan dizi hicrelerine sifir(0) degeri,
string turtindeki dizilerde de bos kalan hiicrelere bos (null-“") deger yiklenmektedir.
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Ornek 3-1: Rakamlar isimli dizi igerisine 0-9 arasi rakamlar tersten bir dongu
yardimiyla yikleyiniz.

int[] rakam ar = new int[10];
int i;

for (i =0; i <=9; i++4)
rakam ar[i] =9 - i;

Dizilerle calisirken dikkat etmemiz gereken noktalardan en 6nemlisi dizi sinirlarina
sadik kalmaktir. Eger 10 elemanl: bir dizi tanimlamissak ve bu dizi tanimlanmirken belirlenen
eleman sayisindan fazla sayida eleman degeri atamaya calisirsak hata aliriz.

Ornek 3-20 10 eemanl: ciftSayilar isimli bir dizi tammlayimz. igerisine 0-25
arasindaki ¢ift sayilar ekleyen kodu yaziniz.

int[] ciftSayilar = new int[10];

int i,j;
j =0
for (i =0; i <=25; i =i + 2)
{
ciftSayilar[j] =1i;
j ++;
}

Y ukaridaki kodu calistirmak istedigimizde asagidaki gibi bir hata aliriz.
for (i = @; 1 <= 25; i =1 + 2)

{
ciftSayilar[]] .
J++; Ny :
} | 4. IndexOutOfRangeException was unhandled x
Console.Readline ( ) _; Dizin, dizi simirlanmin disindayd.
‘ 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.

m

'u’alue_ | Make sure data column names are correct.
:g'_gt[.ml} | Get general help for this excepticn. e
!
(10 | Search for more Help Online...
Actions:
View Detail...

Copy exception detail to the clipboard

Resim 0-3. Ornek 3-2'deki Dizi Sinir1 Asim Hatasi

Resim 3-3'te gorllen hata mesaj1 dizi sinirinin asildigini belirten hata mesajidir.
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Ornek3-2 de verilen kodlar incelendiginde ciftSayilar isimli dizinin baslangigta 10
elemanl1 bir dizi olarak tamumlandigi gortlmektedir. Ancak 0-25 arasindaki cift sayilar bu
diziye bir for dongust yardimiyla (i degiskenin degeri olarak) eklenirken, dizinin 10.
elemam eklendikten sonra (j degiskeninin degerinin 10 olmasindan sonra) donguniin devam
etmes sebebiyle 11. eleman eklemeye calisilinca Resim 3-3'teki “Dizi Sinirlarinin Digt”
hata mesgj1 ile karsilasiriz.

Dizi eleman sayisimin Gst limitini asmak gibi alt simir degerinin altina girilmeye
calisilmasi da hata mesaj1 amamiza sebebiyet verir.

Ornek 3-3: Ornek 3-2 deki kodlarda biraz degisiklik yapip programin dizinin at simr
degerinden daha dusik indeksine erismeye calisalim;

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

ciftSayilar[j] = i;

i--
}

j degiskenimizin baslangic degerini 5 yapip bu sefer dongimiz vasitasiyla
eemanlarimizi yazdirmaya calistigimizda, j indeksimizin j - - ifadesiyle dongi icerisinde
her seferinde degerinin 1 azaltildigini gordyoruz. Ne zaman ki j'nin degeri 0'in altinda
negatif bir sayiya ulastiginda, programimiz Resim 3-4'teki gibi bir hata mesgjim bizlere
verir.

=i =303

J=5;
for (i =©; i <= 25; i =i + 2)
ciftSayilar[j] = 1;§\1
J__ AT i IndexOutOfRangeException was unhandled
J |ai= L e
} ‘ 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 Make sure data column names are correct. 3

L e

Search for more Help Online...

0
o ciftsayilar | Actions:

e ' View Detail...
vij

| Copy exception detail to the clipboard

Resim 0-4. Dizi Simr Degeri Asimi Hatasi
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3.3. Diziyi Yazdirma

Bir dizinin elemanlarina indeks numaralar vasitasiyla erigebilecegimizi daha dnce de
bahsetmistik. Erisilen bu elemanlarlailgili islemlerden birisi de ekrana yazdirma islemidir.
Erisilen degerlerinin ekranayazdiriimasi islemi su sekilde gerceklestirilir;

int[] plakal ar=new int[ 10];

pl akal ar[ 2] = ;
pl akal ar[ 5] = 16;
pl akal ar[ 6] = 66;
pl akal ar[ 9] = 6;

Asagidaki islemler yukarida tammmlanmis olan diziye gore gerceklestirilmektedir.
Consol e. Wi teLi ne(plakal ar[2]);
Consol e. Wi teLi ne(plakal ar[3]);

Consol e. Wi teLi ne(pl akal ar[4]);
Consol e. Wi teLi ne(pl akal ar[5]);

Y ukaridaki kod pargas: calistirilldiginda ekrana

degerleri yazilir.

Bir dizi icerisindeki tum degerleri ekrana yazdirmak istiyorsak dongu kullanmak gayet
mantikli olacaktir. Ornegin 200 elemanlt bir dizinin tim elemanlarini ekrana yazdirmak
istersek alt alta 200 satir kod yazmarmiz mimkiin degildir.

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

int[] plakalar = new int[10];

i nt sayac = O;

pl akal ar[ 2] = 43;

pl akal ar[ 5] = 16;

pl akal ar[ 6] = 66;

pl akal ar[ 9] = 6;

foreach (int note in plakal ar)
{

Consol e. Wi teLine("pl akal ar[" +sayac+"] :"+note);
sayac++;

}
Y ukaridaki 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... Iigil

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 Ciktist
Ornek 3-5: Ornek3-4'teki plakalar dizisini bir de for dongiisiiyle ekrana yazalim.

int[] plakalar = new int[10];
i nt sayac = O;

pl akal ar[ 2] = 43;

pl akal ar[ 5] = 16;

pl akal ar[ 6] = 66;

pl akal ar[ 9] = 6;

f or (sayac=0; sayac<10; sayac++)
Consol e. WiteLine("pl akal ar[ " +sayac+"] :"+pl akal ar[ sayac]);

Yukandaki kod parcast caistinldigi zaman karsimiza Resim  3-5'te  ekran
gorunttsiniin ayms: karsiniza gikar.

Ancak, burada dikkat etmemiz gereken husus for dongiistiniin bitis degerini dizimizin
eleman sayisini bildigimiz icin buna gore belirledik.

3.4. Baz1 Dizi Ozellikleri ve M etotlary

Diziler, .NET Framework icinde tamml1 Array simifi temsil eder. Tim diziler Array
sinifinda tamml1 6zellikleri ve metotlar: kullanirlar. Bu metotlardan ve 6zelliklerden en sik
kullanilanlar: sunlardr;

> Length,

> Clear,

> Reverse
3.4.1. Length

Dizinin saklayabilecegi toplam eleman sayisim veren ve int tirinde bir deger veren
Ozelliktir.

> Kullanimu:
di zi - adi . Lengt h;

Ornek 3-6: ciftSayilar isimli dizinin icerisinde kag adet eleman oldugunu ekrana
yazan programin kodunu yazinz.

int[] ciftSayilar = new int[10];

el emanSayi si = ciftSayil ar. Lengt h;

Consol e. WitelLine("ciftSayilar dizi icerisinde toplam/{0}
el eman bul unnakt adir.", el emanSayi si ) ;
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Y ukaridaki kodlar: calistirdiginmz zaman asagidaki gibi bir ekran gorintisti airiz;

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'min Ekran Ciktist

3.4.2. Clear (dizi,baslangic,adet)
Parametre olarak verilen dizinin, belirtilen indeks araligindaki tim degerlerini
temizler. Temizleme isleminde atanan deger, dizi elemanlarinin tiplerine gore degisir.

Ornegin int tipinde tamml1 bir dizinin elemanlar temizlenirse O degerini alacaktir.
Bunakarsin String tipindeki elemanlar " (bos yazi) degerini alir.

>  Kullanimu:

Array. Cl ear (di zi Adi , basl angi cl ndeksi , Adet) ;

Ornek 3-7. Yeni tammladigimiz ve icerigini olusturdugumuz bir dizinin
elemanlarinin nasil silindigini inceleyelim;

int[] sayilar = newint[] { 43, 16, 66, 26 };
Consol e. WitelLine("Tem zl enmeden 6nce di zi nin el emanl ar 1") ;

Console.WiteLine("-------------------------------~---- - ");
for (int i = 0; i < sayilar.Length; i++)
Consol e. WitelLine("sayilar[{0}]: {1}", i,sayilar[i]);

Array. Cl ear (sayilar, 1, 2);

Consol e. WitelLine("\nTem zl endi kt en sonra di zi ni n el emanl ar 1") ;

Console.WiteLine("-----------------““--“--------------- );
for (int i = 0; i < sayilar.Length; i++)
Consol e. WitelLine("sayilar[{0}]: {1}", i, sayilar[i]);

Y ukaridaki kodlar: galistirdigimiz zaman asagidaki gibi bir ekran géruntisi aliriz;

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

Temizlenmeden dnce dizinin elemanlari =

cayilar[B]:
cayilar[i]: B
ayilar[21: A

Resim 0-7. Ornek 3-7'in Ekran Ciktis
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Yukaridaki Ornek 3.7'yi inceledigimizde Array. d ear (sayil ar, 1,2); komut
satirt ile sayilar dizisinin 1 nolu indeksinden baslayarak 2 adet dizi elemammn degerini
temizlemis olduk. Yani dizi elemanlarimin degerlerinin yerine O degeri verilmis oldu.

Ornek 3-8: Clear metodunu bir de string bir dizi (zerinde deneyip sonuglarim
inceleyelim.

string[] netin = new string[] { "rtyucel", "moynul",
"tavsanl 1", "kitahya" };
Consol e. WitelLine("Tem zl enmeden 6nce di zi nin el emanl ar 1") ;
Console.WiteLine("----------=------“------------------- ");
for (int i =0; i < netin.Length; i++)
Console. WiteLine("netin[{0}]: {1}", i, nmetin[i]);

Array.Clear(nmetin, 2, 2);

Consol e. WitelLine("\nTem zl endi kt en sonra di zi ni n el emanl ar 1") ;

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

Y ukaridaki kodlar: calistirdiginmz zaman asagidaki gibi bir ekran gorintisti airiz;

1

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

Temizlenmeden tnce dizinin elemanlara a

@ rtyucel

: moymul
metinl2]1: tavganla
metinl31: kiitahya

Temizlendikten sonra dizinin elemanlara

@ rtyucel
@ moymul

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

Y ukaridaki Ornek 3.8'i inceledigimizde Array. d ear (netin, 2, 2) satiriyla metin
isimli dizinin 2 numaral1 indeksinden baslayarak 2 adet kaydin silinmes islemini
gerceklestirdik. Burada yeni degerlerin “” (bos metin) olduguna dikkat ediniz.

Dizideki tim elemanlar: silmek icin siradaki 6rnegimizi inceleyelim.
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Ornek 3-9: Bir dizi icerisindeki tiim elemanlar: silen program yaziniz.

string[] netin = new string[] { "rtyucel", "moynul",
"tavsanl 1", "kitahya" };
Consol e. WitelLine("Tem zl enmeden 6nce di zi nin el emanl ar 1") ;
Console.WiteLine("-----------------“““--“--------------- ");
for (int i =0; i < nmetin.Length; i++)
Console. WiteLine("netin[{0}]: {1}", i, nmetin[i]);

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

Consol e. WitelLine("\nTem zl endi kt en sonra di zi ni n el emanl ar 1") ;

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

Y ukaridaki kodlar calistirilinca asagidaki ekran gorintiisii karsimiza gikar;

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

Temizlenmeden tnce dizinin elemanlara T

@ rtyucel
etinlil: moymul
etinl21: tavsanla

metinl[31: kiitahya

Temizlendikten sonra dizinin elemanlara

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

Yukardaki kodlardan Array.Cl ear(netin, 0, netin.Length); satin
incelendiginde; Clear metodunda dizinin 0. elemamndan itibaren eleman sayisi
(metnin.Length) kadar verinin silinecegini gorebiliriz. Bu sekilde bir dizi icerisindeki tim
elemanlari silmeiglemi gerceklestirilir.

3.4.3. Reverse(Dizi)

Parametre olarak verilen dizinin eleman sirasini tersine gevirir. Dizinin tim
elemanlarinin veyabelirli indeks araligindaki elemanlarimn sirasi tersine gevrilebilir.

>  Kullanimu

Array. Reverse(dizi Adi ) ;

Ornek 3-10: Alfabe adl: dizi icerisine girilen A-Z’ye harfleri tersten ekrana yazdiran
programin kodunu yazimz.

47



char[] al fabe = new char[ 26];

char harf;

int i=0;

Consol e. WitelLine("A dan Z'ye ingiliz Alfabesi");
Console.WiteLine("----------=-----=----------- ");
for (harf ="A; harf <="'2Z; harf++)

{

al fabe[i] = harf;

Consol e. Wite(al fabe[i] + " ");

i ++:
}
Consol e. WiteLine("\n");
Array. Reverse(al f abe) ;
Consol e. WitelLine("Z den Z'ya ingiliz Alfabesi");
Console.WiteLine("----------=-----=----------- ");
for (i =0; i < 26; i++)

Consol e. Wite(al fabe[i] + " ");

Y ukaridaki kodlar calistirilinca asagidaki ekran gorintiisii karsimiza gikar;

BN file:///D:fvisual studio 2010/Projects/modul uygulamalan/Uygulamalar/Uygulamalar/bin/Debug/Uy... lﬂl"ﬁ_hj
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 Ciktis
3.4.4. Sort(Dizi)

Parametre olarak verilen dizinin elemanlarim kiglkten buylge siralar. Eger dizi
numerik ise rakamlarin biyidkligine gore, yazi tiplerinde ise bas harflerine gore siralanir.
Reverse’ Un tersidir.

»  Kullanimi:

Array. Sort (di zi Adi) ;

Ornek 3-11: Klavyeden girilen 5 say1y: kiigiikten bilylige siralayan programi yaziniz.

int[] sayilar = new int[5];

int i=0;
for (i =0; i <5; i++)
{
Console.Wite(i + 1 + ". Sayiy:r Griniz :");
sayilar[i] = Convert. Tol nt 32( Consol e. ReadLi ne());
}

Array. Sort (sayilar);
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Consol e. WiteLine("");
Consol e. Wi teLine("Szxral anmes Halleri: ");

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

Bu 6rnekte aym zamanda foreach dongusinin kullanimini da gormiis olduk. Bundan
sonradizilerleilgili 6érneklerimizde foreach dongisiini sikga kullanacagiz.

Yukandaki kod parcasi calistinldigi zaman asagidaki gibi bir ekran ciktistyla
karsilasiriz;

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

= = 2 |

[»]

. Sayiyi Giriniz =
. Sayiyi ¥

- Saviyi Gir x

4. Sayiyi T

- Sayiyi Giriniz =

G 1ralanmiz Hallepi:
16 34 43 66

Resim 0-11. Ornek 3-11'in Ekran Ciktist
3.4.5. IndexOf(Dizi,arananDeger)
IIk parametrede verilen dizide, ikinci parametrede verilen degeri arar. Aranan deger
dizide bulunursa bulunan elemanin indeks degeri, bulunamazsa -1 dénduirtir.
»  Kullanimi:
Array. | ndexOf (di zi Adi , ar ananDeger) ;

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

string[] iller = new string[] { "Ankara", "Istanbul",
"Kit ahya", "Izmir", "Yozgat" };
string aranan = "Kitahya";
int i=0;
foreach (string il iniller)
{
Console. WiteLine("iller[{O}]: {1}, i, il);
i ++;
}
int indeks = Array. | ndexOf(iller, aranan);
Consol e. WiteLine("Illeri dizisi icerisinde Kiitahya' nin
i ndeksi: "+i ndeks);

Yukandaki kod parcasi calistinldigi zaman asagidaki gibi bir ekran ciktistyla
karsilasiriz;
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BN file:///D:fvisual studio 2010/Projects/modul uygulamalan/Uygulamalar/Uygulamalar/bin/Debug/Uy... lﬂlﬂ"]

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 ar anan=" KUTAHYA” veyaar anan="kiit ahya” yazarsanz
Array. I ndexOf (i ll er, aranan) ifades geriye -1 degerini dondirir.

Ornek 3-13: 1-49 arasinda 6 adet rastgele say1 ireten bir Sayisal Loto Program
hazirlayinmz.

/1 Boyutu 6 olan int array’ i tanam ayan.

int[] sayilar = new int[6];

/I Random ti pi nden bir degi sken ol ust urun.

Random r = new Random();

[lint tipinden bir degi sken olusturun ve ilk degerini 0 ol arak
atayain.

int counter = O;

[IBir while déngustu tanim ayin ve kosul ol arak counter<6 ol arak
belirtin.

whil e (counter < 6)

{
[lint tipinden bir degi sken ol usturun ve degeri ni Random
degi skenin 1 ile 49 arasi Urettigi tamsayiya esitleyin.
int sayi = r.Next(1, 50);
/1 Sayi adl 1 degi skenin degerinin sayilar adl 1 dizide var
ol up ol madigaini Array. | ndexOF netodu ile kontrol edin.
if (Array.|ndexOf (sayilar, sayi) == -1)

[ Eger sayi adl 1 degi skenin degeri sayilar dizisinde
yoksa di zi nin counter numaral 1 63esi ne sayi degerini esitleyin.
sayi |l ar[ counter] = sayi;
[/counter’ 1 1 arttaran.
count er ++;
}
}
Array. Sort (sayilar);
[/ Sayil ar dizisini ekrana yazdairin
Console. Wite("Bu haftasin sansl i sayilari: ");
foreach (int i in sayilar)
Console. Wite(i + " ");

Yukandaki kod parcasi calstinldigi zaman asagidaki gibi bir ekran ciktistyla
karsilasiriz;

B file:///D:/visual studio 2010/Projects/modul uygulamalan/Uygulamalar/Uygulamalar/bin/Debug/Uy... |ﬂ|__§3-|
|[Bu haftasin gansli sayilara: 5 6 8 13 28 47 }

Resim 0-13. Ornek 3-13'iin Ekran Ciktis
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Uyari: Random() komutu sayesinde program her caistirlldiginda farkli sayilar
Ureteceginden Resim 3-13'teki sayilarin sizin programinizda da ¢ikma olasiligi oldukca
dusuiktadr.

3.5. Dinamik Diziler

Simdiye kadar gordigimiz klasik dizilerin programlama tekniklerine getirdikleri
kolayliklarin diginda birtakim kisittamalart da vardir. Bu kisittamalarin en basinda da
dizilerin boyutlari gelmektedir. Bir dizinin boyutu, dizi tamimlamirken bdirlenir ve
programin akis1 esnasinda genisl etilip-daraltilamazd:.

Bir diger kisittama da; 6rnegin, programuin baslangicinda 250 elemanli bir dizi
tammladik ve bunun yalmizca 120'sini kullandik, geriye kalan 130 elemanlik bellek alam ise
bosu bosuna bellekte yer kaplamis olur.

Iste dizilerde sikca karsilasilan bu kisitlamalar ArrayList sifi ile ¢ozimlenir.
ArrayList, blyukligl, dinamik olarak artip azalabilen nesne referandarindan olusan
degisken uzunlukta biz dizidir. Bu veri yamsi .NET sinif kitlphanesinin System.Collections
isim alamnda bulunur.

ArrayList yamisimin, bu dinamik boyut diginda bizlere sundugu bir diger avantg da bir
dizi icerisinde saklanacak olan verilerin tiir scirlamasini ortadan kaldirmasicir. Ornegin bir
dizi icerisinde hem int tlrinden veriler, hem string tirinden veriler, hem char tirinden
veriler hem de bool tirtinden veriler saklamak mimkandur.

ArrayList ile dinamik bir dizi su sekilde tammlanr;
» Tanimlanmasi:
ArrayLi st dizi Adi =new ArraylLi st ();

ArrayList’leri orneklerimizde kullanmadan Once sizlere ArrayList'ler ile sikca
kullandigimiz baz1 metotlardan ve 6zelliklerden bahsetmemizde fayda olacaktir.

Ozellikler:

Capacitiy: ArrayLigt’in kapasitesini int tUriinde verir.

Count: ArrayLigt icerisindeki eleman sayisini int tiriinde 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 eleman siler.
Sort: ArrayList icerisindeki elemanlar: siralar.
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3.5.1. Capacity Ozdlligi:
ArrayList’in kapasitesini int tiriinde veren ozelliktir.
»  Kullamma:
i nt kapasite=liste. Capacity;

3.5.2. Count Ozdlligi:

ArrayList icerisinde bulunana eleman sayisini int tirtinde veren dzelliktir.
»  Kullamma:
i nt el emanSayi si =l i st e. Count ;
3.5.3. Add Metodu:
Bir nesneyi ArrayList'in sonuna eklemeye yarar.
»  Kullamma:

ArrayList |iste=new Arraylist();

liste. Add(123); //int tidrinde deger ekl ene

liste. Add(" Tevfik"); //string turunde deger ekl eme
liste.Add('H ); //char tiridnde deger ekl ene
liste.Add(true); //bool tirinde deger eklene
|iste. Add(3. 14d); //double tirinde deger ekl ene
|iste. Add(3.666f); //float tirinde deger ekl ene

Ornek 3-14: 0-50 arasinda 3'e kalansiz bolunebilen sayilarn ArrayList igerisine
ekleyen programin kodunu yaziniz.

ArrayList l|iste=new ArraylList();
for (int sayi = 0; sayi < 100; sayi ++)

if (sayi %3 == 0)
{

|'iste. Add(sayi);
Consol e. WitelLine(sayi +" |isteye eklendi.");

}

Y ukaridaki 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... =6 & |
eklendi.
eklendi.
eklendi.
eklendi.

lizteye
listeye
lizteye
listeye
lizteye
lizteye
listeye
lizteye
listeye
lizteye
lizteye
listeye
lizteye

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

Resim 0-14. Ornek 3-14'Un Ekran Ciktis
3.5.4. Insert Metodu:

Parametre olarak belirtilen indeks degerine yine parametre olarak verilen nesneyi
ekler. Ekleme isleminden dnce 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 bulunmas: gerekir. Aksi takdirde Resim3-15'teki hata mesgjim 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 values. -

f you are working with a collection, make sure the index s than the size of t llection,

When using the overloaded two-argument FindString or FindExactString methods with a ComboBox or ListBox, check the startindex parameter,

Get general help for this exception. =

Search for more Help Online...

Actions:
View Detail...

Copy exception detail to the clipboard

Resim 0-15. ArrayList Indeks Sinir Disi1 Hatasi

> Kullanimu:

ekl er

liste.lnsert(5,123); //5 nolu indekse 123 degeri ni

Ornek 3-15: Olusturacagimz bir ArrayList’e 5 adet nesne ekleyiniz. Daha sonrainsert
metodunu kullanarak 10. indekse baska bir nesne eklemeye calisimz. Aldigimz ekran
ciktisini arkadaslarinizla paylasiniz.

Ornek 3-16: 0'dan 9 a kadar rakamlar1 barindiran bir ArrayList'in asagida verilen
degerleri sirastyla 5.indeksine ekleyen kodu yazimz.
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- 123, - Tevfik, -H,
- true, - 3.14d, - 3.666f

ArraylList liste = new ArraylList();

for (int i =0; i < 10; i+4)
liste. Add(i);

Consol e. WiteLine("lInsert islem nden 6nce liste:");

foreach (object obj in liste)
Consol e. Wi teLi ne(obj);

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

Consol e. WiteLine("Insert isleninden sonra liste:");

foreach (object obj2 in liste)
Consol e. Wit eLi ne(obj 2);

Y ukaridaki kod parcas: 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

. ]

Resim 0-16. Ornek 3-16'mn Ekran Ciktist
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3.5.5. Remove M etodu:
Belirtilen nesne ArrayList icerisinde varsa siler.

>  Kullanimu

i ste. Remove(nesne);

Ornek 3-17: Asagda 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 ArraylList();
liste. Add(123);
l'iste. Add(" Tevfik");

liste. Add(' H );

liste. Add(true);

l'i ste. Add( 3. 14d);

l'i ste. Add( 3. 666f);

Consol e. Wi teLi ne("Renmove i sl emi nden 6énce liste:");

foreach (object obj in liste)
Consol e. Wit eLi ne(obj);

I'iste. Remove(" Tevfik");
liste. Remove(123);
i ste. Renove(3. 14d);

Consol e. Wi teLi ne("Renove i sl em nden sonra liste:");

foreach (object obj2 in |iste)
Consol e. Wit eLi ne(obj 2);

Y ukaridaki kod pargas: calistirildigi zaman asagidaki gibi bir ekran ¢iktisi airiz.

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 pargcasimi incelersek ve Resim 3.17'den de gordldigi gibi liste
dizisinden “Tevfik”,123 ve 3.14d nesnelerinin silindigini gorebiliriz.

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

>  Kullanimu:

|iste. RenoveAt (i ndeks); //indeks ol arak verilen konunda bul unan
el emani 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

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

l'iste. Add(" Tevfik");

liste. Add(' H );

|iste. Add(true);

I'iste. Add(3. 14d);

liste. Add(3. 666f);

Consol e. Wit eLi ne("Renpve i sl emi nden 6nce liste:");

foreach (object obj in liste)
Consol e. Wi teLi ne(obj);

| iste. RenobveAt (2);
Consol e. WiteLi ne("Renmove i sl emi nden sonra liste:");
foreach (object obj2 in liste)

Consol e. Wi t eLi ne(obj 2);

Y ukaridaki kod pargas: calistirildigi zaman asagidaki gibi bir ekran ¢iktisi airiz.

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 kiiglkten biytige siralar.
»  Kullanimi:

liste.Sort();

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

ArraylList liste = new ArraylList();
string isim
for (int i =1; i <=05; i++)
{
Console. Wite(i+". ism giriniz: ");
i sim= Consol e. ReadLi ne();
l'iste. Add(isim;

Consol e. WitelLine("Sairal anadan 6nce liste:");

foreach (object obj in liste)
Consol e. Wi teLi ne(obj);

liste.Sort();
Consol e. WitelLine("Siral anmus sonra liste:");

foreach (object obj2 in |iste)
Consol e. Wit eLi ne(obj 2);

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

. izmi giriniz=: Yiicel
Naz=

Teufik

Hadiye

: Remzi

liste:

Resim 0-19. Ornek 3-19'un Ekran Ciktisi
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m—————{ UYGULAMA FAALIYETI

Islem Basamaklari

Oneriler

0’ dan klavyeden girilen sayiya kadar olan
sayilardan

> tek olanlar: tekSayilar dizisinde,

> cift olanlar: daciftSayilar dizisinde
saklayan daha sonra bu dizileri ayri ayr
ekrana yazdiran progranu yaziniz.

A\ 4

Doénguniin bitis degerini klavyeden
girilen say1 olarak belirleyiniz.

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

Herhangi bir déngti yardimiyla dizileri
ayr ayri ekrana yazdirinz.

Bir 6grenciye ait 3 yazil1 ve 2 sdzl i notunu
bir dizi icerisinde saklayan ve daha sonra
bu notlarin ortalamasini hesaplayan
> Ortalama 45'e esit ya da buyikse
ekrana“Ders Gegtin”,
> Degilse “Dersten Kaldin”
yazdiran programin kodunu yaziniz.

vV V VYV

Notlar: bir dizi icerisinde saklayimz.
Dizi icerisinden bir dongi ile notlar:
okuyup ortalamasim bulunuz.
Ortalamanin 45’ e esit ya da biyUk olup
olmadigim kontrol ediniz.

Ortalamanin durumuna gére ekranailgili
durumu yazdiriniz.

Siniftaki arkadaslarimizin

> isim,

> telefon,

> e-posta adresi
bilgilerini saklayacagimz diziler olusturup
bu bilgileri bir dongl yardimiyla bu dizilere
kaydeden,

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

v

A\ 4

Isimler, telefon ve e-posta adrederi icin
ayn ayri diziler olusturunuz.

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

Dizilerde arama metodu ileilgili 6rnegi
inceleyin veisim dizisinde klavyeden
girilen isme gore arama yaptiriniz.
Donen sonuca goreilgili bilgileri/mesaj
ekrana yazdirinmz.

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

> Toplamin,

> Aritmetik ortalamasin,

> En biyuk degerini

> En kicik degerini
ekrana yazdiran programu yazinz.

vv VYV VYV VY V V

Klavyeden girilen say1y: dizinin boyutu
olarak belirleyiniz.

Girilen sayiya gore bir dongu
olusturunuz.

Doéngti yardimiyla kullamcinin girmis
oldugu sayilar diziye ekleyiniz.

Dizi icerisindeki degerlerin toplamin
bulunuz.

Dizi icerisindeki degerlerin aritmetik
ortalamasini bulunuz.

Diziyi siralayiniz.

En biyik ve en kiigik elemanlar:
bulunuz.
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Bu faaliyet kapsaminda kazandigimz bilgileri, asagidaki sorular cevaplayarak
belirleyiniz.

1 Tek boyutlu dizilerleilgili asagida verilenlerden hangisi yanlistir ?
A) Diziler, ayn tipteki degiskenleri tek bir adla saklayabildigimiz veri yapilaridir.
B) Diziler tammmlanmrken kapasiteleri belirlenmelidir.
C)  Programin akisi esnasinda dizilerin kapasiteleri degistirilebilir.
D)  Programin akis1 esnasinda dizilerin tlrleri degistirilemez.

2. Dizilerin kapasiteleri tammlanirken kullanilan karakterler asagidaki hangi sikta dogru
olarak verilmistir?

A) {}
B) I
C) 0
D) <>
3. int[] dizi=new int[10] seklinde tarumlanan bir dizi icin asagida verilenlerden hangis

kesinlikle yanhstir?

A)  Dizinin son eleman 10.indekse sahiptir.
B) Dizininilk elemam 0.indekse sahiptir.

C) Dizinin son eleman 9.indekse sahiptir.
D) Dizi maksimum 10 eleman barindirabilir.

4, Asagida verilen dizilerleilgili metotlardan hangis dizi icerisindeki elemanlar: silmeye

yarar?

A)  IndexOf
B) Reverse
C) Sort

D) Clear

5. Dinamik diziler (ArrayList) ileilgili verilenlerden hangisi yanhstir ?
A)  Dinamik dizilerin kapasiteleri programin akisi1 esnasinda degistirilebilirler.
B) Count 6zelligi dinamik dizilerin icerisindeki eleman sayisin verir.
C) Capacity 6zelligi dinamik dizilerin icerisindeki eleman sayisin verir.
D) Dinamik diziler icerisinde farkl1 tirlerde veri depolayabiliriz.

DEGERLENDIRME

Cevaplarinizi cevap anahtariyla karsilastiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap
verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlayinmz.
Cevaplarinizin tumi dogru “Modul Degerlendirme” ye geciniz.
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MODUL DEGERLENDIRME

Asagidaki cimlderin basinda bos birakilan parantezlere, cimlelerde verilen

bilgiler dogru ise D, yanhs ise Y yazimz.

agbkrwdpE

o

10.
11.

12.

13.

14.

15.

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

22.
23.
24,
25.

() Bir switch blogunda aym sabite sahip birden fazla case ifades yer alahilir.

() Float veri tipi bir case sabiti olarak kullanilabilir.

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

( ) ic-ice birden fazlaif ifadesi kullamlamaz.

() Eger kosulun saglanmamasi durumunda islem yapilmas isteniyorsa, €l se ifadesine
gerek duyulur.

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

() Bir case blogu icerisinde break komutu kullanmlmazsa, hata mesgj1 aliriz.

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

() For dongusinde sayac char tirtinde de olabilir.

() For dongusiinde kosul saglanmadigi middetge dongii caligtirilmaz.

() Donguler yalmzca ileri dontk sayma islemi gergeklestirir, geriye dogru sayma
islemi gerceklestiremezler.

() While dongusti kosul yanhs (false) iken kime parantezleri ({}) ile belirlenen
alandaki islemleri tekrarlar.

() Foreach, dizi (Array) ve koleksiyon ( collection ) tabanli nesnelerin elemanlar:
Uzerinden ilerleyen bir déngudur.

() Foreach dongusiinde belirtilen degisken tipinin koleksiyon ile aym veya uyumlu
bir veri tipi olmasi gerekir.

() Goto anahtar sbdzcugl ile bir dongi ve kosul blogu icerisine dallanma islemi
gerceklestirilebilir.

() Dalanmaislemi bir programdayalnizcaileriye donik yapilabilir.

() Tek boyutlu diziler yalmzca tanimlanmirken 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 icerisindeki elemanlar1 biyukten kiclge siralamak icin
kullanilir.

() Reverse metodu, parametre olarak verilen dizinin e eman sirasim tersine gevirir.
() Dinamik dizilerin kapasiteleri, programin akisi esnasinda degistirilebilir.

() Dinamik dizilerde yalnizca aym tirdeki verileri depolayabiliriz.

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

DEGERLENDIRME
Cevaplarimizi cevap anahtariyla karsilastirimz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap

verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlayinmz.
Cevaplarinizin tumi dogru ise bir sonraki modile gecmek icin dgretmeninize bagvurunuz.
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CEVAP ANAHTARLARI

OGRENME FAALIYETI-1'IN CEVAP ANAHTARI
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OGRENME FAALIYETIi-2’NiN CEVAP ANAHTARI

a|p|w N
O|mO|oO|>

OGRENME FAALIYETIi-3 UN CEVAP ANAHTARI
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MODUL DEGERLENDIRME SORULARI CEVAP ANAHTARI
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