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ACIKLAMALAR

KOD 482BK 0122

ALAN Bilisim Teknolgjileri
DAL/MESLEK Alan Ortak
MODUL UN ADI Basit Kodlar

MODULUN TANIMI

Bir programladilinde kullamlan basit kodlara ait bilgilerin
verildigi 6grenme materyalidir.

SURE 40/32
ON KOSUL
YETERLIK Basit kodlar yazmak
Genel Amag
Bu modl ile gerekli ortam saglandiginda temel
programlamada basit kodlar yazabileceksiniz.
MODULUN AMACI

Amaclar
1. Degisken ve sabit kullanabileceksiniz.
2. Operatorleri kullanabileceksiniz.

EGITiM OGRETIM
ORTAMLARI VE

Ortam: Bilgisayar laboratuvari

Donanmim: Kagit, kalem, akis diyagramlari ileilgili panolar,

DONANIMLARI bilgisayar, lisangl1 programlama yazilim:
Modul icinde yer alan her 6grenme faaliyetinden sonra verilen
6lgme araclar: ile kendinizi degerlendireceksiniz.
OLCME VE Ogretmen modil sonunda 6lgme araci  (goktan segmeli test,
DEGERLENDIiRME dogru-yanlis vb.) kullanarak modil uygulamalar: ile

kazandiginmz bilgi ve becerileri 6lcerek sizi degerlendirecektir.




GIRIS

Sevgili Ogrenci,

Okul yasantimizda 6greneceginiz her konu, yaptiginiz her uygulama ve tamamladiginiz
her modil bilgi dagarcigimzi gelistirecek ve ileride atilacaginiz is yasantinizda size basar
olarak geri donecektir. Egitim sirecinde daha ozverili calisir ve calisma disiplinini
kazamrsanmz; basarili olmamamz icin hichir neden yoktur.

Gunimizde Windows tabanli gorsel programlama dillerinin hizla gelismekte oldugu
ve kullammminin oldukga yayginlastigi gorilmektedir. Bu programlama dilleri ile sizler
programlama mantigin ve becerisini cok dahakolay kavrayacaksiniz.

Bu modiille, bir programlama dilinde kullanilabilecek basit kodlar: ve uygulamalarim
ogreneceksiniz.

Bu modilde anlatilan konularin timind 6grendiginizde, bir programlama dilinde
kullamlan degisken ve sabit kavramlari, tanmmlanma ve program icinde kullamm gekillerini
ogreneceksiniz. Ayni zamanda program i¢inde tanimladigimiz degisken ve sabitler Uizerinde
islemler yapabilmek icin operatorlerin kullanimlarim kavramg olacaksiniz.



OGRENME FAALIYETIi-1

( AMAC )

Bu Ogrenme faaliyetinde bir programlama diline uygun degisken ve sabitleri
kullanabileceksiniz.

(ARASTIRMA )

> Cevrenizde degisken olarak nitelendirebileceginiz durumlar: listeleyiniz.
> Bir gun icinde kullandigimz nesneleri tdrlerine gére gruplandiriniz.

1. DEGISKENLER VE SABITLER

1.1. Degiskenler

Degiskenler bir programlama dilinde verilerin depolanma aanlarimi temsil eder.
Tanimlanan her degiskene bellek bolgesinden bir alan ayrilir. Bu bellek bdlgesine okuma ve
yazma islemleri ise degisken ismi Uzerinden saglanir. Genel olarak degiskenler asagidaki
selikde tarumlanr.

<veri tipi><degisken adi>;
Ornegin;
inti;

Y ukaridaki Ornekte bir int(say1) veri tipinde bir degisken tammlanmgtir. Boylelikle
bellek bolgesinde bir veri saklamak ve ileride kullanmak Uzere 4 byte'lik bir alan agmis
bulunuyoruz. Program icinde bu bellek bdlgesine erismek icin degisken ismi olan i ifadesini
kullamyoruz.

Ornegin;
inti; //i adinda bellekte 4 bytel 21k bir bdl ge ag.;
i=5; //i adinin tensil ettigi bellek bolgesine 5 degerini yaz.;

> Bir degiskene deger atamaislemi tanumlarken yapilabilir.

> Bir degiskene deger atama islemi yukardaki 6rnekte oldugu gibi program icinde
herhangi bir satirda yapilabilir.

> Bir veri tipi atinda birden fazlaisimle farkl1 degiskenler tanumlanabilir.



Ornek 1.1-1:

bool dogrunu fal se
doubl e yuzde 98. 32, ortalama = 35.32
char karakter = 'A";

Bazi programlama dillerinde yerel bir degisken tarumliyorsak bu degiskeni
kullanmadan dnce bir deger atamasi yapmak zorundayiz.

static void Main(string[] args)

o _
int sayi;
/lsayi = 5;
Consol e. Wi teLine(sayi);
Consol e. ReadKey() ;
}

Y ukaridaki kod blokunda sayi degiskenine deger atamadiginiz icin hata verecektir
(Use of unassigned local variable 'sayi'). Cunku sayi degiskeni yerel bir degiskendir. Eger
/Isayi = 5; agiklama satirnindaki // isaretlerini siler ve bu satin koda déhil ederseniz
hatamn ortadan kalktigini gorursiiniz.

Tanimlanan yerel degiskenler sadece tarumlandiklart bloktan erisebilir. Yasam
donguleri sadece o blok oldugu icin baska bir bloktan erisilemez.

Ornek 1.1-2:
namespace megepBilisim
{
class Program
{
static void Main(string[] args)
{
{ //Birinci blok
int a = 10;
1.
{//Ikinci blok
int a = 20;
}

Consol e. WitelLine(a); // a degiskeni bu blokta tanimlanmadigi
i¢in program hata verecektir.

}
}

Y ukaridaki ornekte birinci ve ikinci blokta tammlanan "a" isimli degiskenler sadece
kendi bloklarinda gegerlidir. Main blogunda kullaniimaya calisildigi zaman program hata
verecektir.



1.2. Degiskenleri Isimlendirme Kurallari

> Degiskenlerin isimleri afabede bulunan karakterlerle veya (alt cizgi) ile
baslamalidir. Amailk harf hari¢ diger karakterler say: olabilir.

> Bazi programlama dilleri blytk ve kicik harf duyarlidir. Yani Sayi, sayi ve
SAY| heps ayri degisken olarak alginalir.

> Degisken isimleri birden fazla kelime oldugu zaman; kelimelerin arasina bogluk
konmaz. Bu tir degiskenleri ya kelimeleri birlestirerek veya kelimeler arasina
_(alt ¢izgi) karakteri koyararak isimlendiririz.

> Degiskenlerinisimleri !, ?,{,] gibi karakterler iceremez.

> Programlama dili icin tammlanmig anahtar kelimelerini de degisken isimleri
olarak kullanamay:z.

Standart yazim sekilleri:

Came notasyonunda isim kicuk harfle baslar, eger degisken isminde birden fazla
kelime geciyor iseisimdeki diger kelimeler blyik harfle baslar.

Canel Not asyonu:

nmaas;
maasM ktari ;
massM kt ari Aci kl ang;

Pascal Notasyonunda kelime biiytk harfle baslar. Camel Notasyonunda da oldugu gibi
diger kelimelerde blyik harfle baslar.

Pascal Notasyonu:

Maas() ;
MaasHesapl a() ;

Bu notasyonlarin kullarmmi mecburi degildir. Fakat stirekli olarak bu tir bir notasyona
uyarak kodlarimzi yazarsanz, kodlarimz dahaanlasilir bir hdle girer.

1.3. Veri Tipleri
Net deiki cesit veri tipi vardir:

> Deger tipleri (valuetype)
> Referanstipleri(reference type)

Degiskenler bellekte bulunan verilerdir. Bir degiskeni kullandigimiz zaman o
degiskenin bellekte bulundugu yerdeki bilgiyi kullamirniz. Deger tipleri bellegin ‘stack’
bolgesinde saklanir ve veriyi direkt olarak bellek bolgesinden alirken referans tipleri bellekte
‘heap’ alaninda saklanir. Yani referans tipleri icinde veri degil bellekteki ‘heap’ alanimin
adres bilgisini tutarlar.



int, double, float gibi veri tipleri deger tiplerine drnek gosterilebilir. Herhangi bir sinif
tird ise referans tipine 6rnek gosterilebilir. Deger tipleri birbirine esitlenirken degiskenin
barindircig1 deger bir diger degiskene kopyalanir. Boylece iki farkli bagimsiz degisken
olusur. Referans tipleri ise esitteme sirasinda degiskenlerin tasichklar: veri degil ‘heap’
bolgesinde isaret ettikleri adres kopyalamir. BOylece eger iki referans degiskeni birbirine
esitledi isek ve daha sonra bunlardan birinde bulunan veriyi degistirdi ise otomatik olarak
diger referans degiskeninin degeri de degisir. Clnkil adresde bulunan veri degisince bu
adresi isaret eden iki degiskende yeni veri bilgisine ulasir.

Toplam 15 veri tipi vardir bunlardan 13’ G deger tipindedir, 2' s ise referans tipindedir.

Deger tipleri
Adi CTSKarsithgnt |Aciklama Max ve Min aralik yada degeri
shyte System.Byte 8 bit isaretli tam sayr |-128 : 127
short | System.Int16 i:y E"t isaretlitam | 3, 768 - 32,767
int System.Int32 iﬁy ?'t Isaretitam | 5 147 483,648 : 2.147.483.647

64 bit isaretli tam | -9.223.372.036.854.775.808 : -
long | System.Int64 | 9.223.372.036.854.775.807
byte | SystemByte Sa?/llt lsarelsztam 1 177083333
ushort | System.UInt16 igy?lt Isaretsiz tam 0:65.535
unt | System.uint32 g’sy E"t IsaetSZtam (. 4.204.967.295
uong | System.UInt64 S;‘y?'t ISz M | . 18 446 744.073.709.551.615
float System.Single |32 bit tek kayan say1 | +yada- 1,5*10% : + yada- 3,4*10%
double |Sytem.Double |64 bit cift kayan say1 |+yada- 510 : + yada- 1,7*10%®
decimal | System.Decimal | 128 bit ondalikl1 say1 | +yada- 1,5*10% : + yada- 7,9* 10
bool System.Boolean trueyadafase
char System.Char gdfzrakterlen tems| 16 Unicode karakterleri

Referanstipleri

Tablo 1.1: Deger tip listesi

Adi CTSKarsihg Aciklama
object System.Object Batun veri tdrlerinin tiredigi kok eleman
string System.String Unicode karakterlerinden olusan string

Tablo 1.2: Referanstip listes




1.4. Sabitler

Program boyunca sabit kalacak veriler icin kullamlan tanimlamalardir. Bir sabit
tammlamak icin const anahtar kelimesini kullaniriz.

> Sabitler tanmmlanirken ilk deger atamasi yapilmak zorundadir.
> Program boyunca sabit degeri degistirelemez.

Kullanimi: const <veri tipi><degisken ad:>=deger;
Ornek 1.4-1:

const double PI = 3.14;
const doubl e PI;

Y ukaridaki tanimlanan sabitlerden birincisi dogru ikincisi ise yanlis bir tammlamadir.
Cunk( sabitler tammmlanmirken ilk deger atamast yapilmak zorundadir.

Sabit kullanim hata mesajlari :

»  The left-hand side of an assignment must be a variable, property or
indexer: Tamimlanan sabit degiskenin degeri degistirilmeye calisdigi zaman
oluasacak hata mesgjidir. Bu ylzden sabit degisken tanimlamirken atanan deger
program boyunca sabit kalmalidir.

Ornek 1.4-2:

const double pi = 3.14159265;
pi = 2 * pi; //Burada pi degerini degistirdiginiz i¢in hata mesaji1
alirsiniz.

» A congt field requires a value to be provided: Tanimlanan sabit degiskene ilk
deger atamasi yapilmadiysa olusan hata mesagjidir. Dolayisiyla sabit degisken
tammlanirken ilk deger atamasi yapilmalidir.

Ornek 1.4-3:

const int pi; // Burada pi sabitine deger atanmadigi i¢in hata mesaji
alirsiniz.



1.5. Atama Islemi

= operatori: Genel atama islemlerinde kullanilir. Esitligin sagindaki deger esitligin
solundaki degiskene atanir.

Ornek 1.5-1:
int X, y=5; // 5 degerini y degiskenine atamak icin = operatori kullanilmistir.

x =y + 2; /'y degisken degeri ile 2 sayisi toplanarak x degiskenine atamak icin =
operatori kullanid migtir.

+= operatori: Esitligin sagindaki degerle esitligin solundaki degisken degerini
toplayip tekrar esitligin solundaki degiskene atar.

Ornek 1.5-2:

int x=0, y=0, z=0;

x +=5;//x'e 5 ekle ve X'e esitle 2.yol x = x + 5 seklinde de yazilabilir.

y +=T7;/ly'ye 7 ekle ve y'ye esitle 2.yol y = y + 7 seklinde de yazilabilir.
z+=x;llz'yeX'i ekleve z'ye esitle 2.yol z = z + x seklinde de yazilabilir.
Islem sonucu: x=5, y=7, z=5 olur.

Not: Bir bir artirmaislemi icin x+=1 (veya x=x+1) yerine x++ islemi kullanlabilir.
Ornek 1.5-3;

int x=0, y=0,toplam;

X++;//X'i bir artir

y++;/1y'yi bir artir

toplam = x + y;//x ve y'yi toplayarak toplam degiskenine ata.

Islem sonucu: x=1, y=1, toplam=2 olur.

> ++ degiskenden sonra kullanilirsa 6nce atama islemi yapilir sonra artirma
yapilir.



Ornek 1.5-4:

int x=0, y=0,toplam;

X=y++,

toplam=x +vy;

once x y'ye esitlenir, daha sonray artirlir. Islem sonucu: x=0, y=1, toplam=1 olur.

> ++ degiskenden o6nce kullamhirsa 6nce artirim yapihir daha sonra atama
islemi yapilr.

Ornek 1.5-5:

int x=0, y=0,toplam;

X=++Y,

toplam=x +vy;

oncey artirilir daha sonrax y’ye esitlenir. islem sonucu: x=1, y=1, toplam=2 olur.

-= operatori: Esitligin sagindaki degeri esitligin solundaki degisken degerinden
eksilterek tekrar esitligin solundaki degiskene atar.

Ornek 1.5-6:

int x=50, y=50, z=100;

x -= 5;//x'den 5'i ¢ikar ve x'e esitle 2.yol x = x - 5 seklinde de yazilabilir.

y -= 7;/ly'den 7 yi ¢ikar vey'ye esitle 2.yol y =y - 7 seklinde de yazilabilir.
z-=x;//Zden X'i ¢cikar ve z'ye esitle 2.yol z = z - x seklinde de yazilabilir.
Islem sonucu: x=45 , y=43, z=55 olur.

Not: Bir bir azaltmaislemi icin x-=1 (veya x=x-1) yerine x-- islemi kullanlabilir.
Ornek 1.5-7:

int x=20, y=10fark;

x--://X'i bir azalt

y--;/1y'yi bir azalt

fark = x - y;/Ix ve y'yi gikararak fark degiskenine ata.

Islem sonucu: x=19, y=9 , fark=10 olur.



> -- degiskenden sonra kullamlirsa 6nce atama islemi yapilir, sonra azaltma
yapilir.

Ornek 1.5-8:

int x=10, y=10fark;

X=y--;

fak=x-vy;

once x y'ye esitlenir, daha sonray azalttirlir. islem sonucu: x=10, y=9 , fark=1 olur.

> -- degiskenden oOnce kullanilirsa 6nce azaltma yapihir daha sonra atama

islemi yapilr.

Ornek 1.5-9:

intx =10, y = 10, fark;

X = --y;

fak =x-vy;

oncey artirilir daha sonrax y’'ye esitlenir. islem sonucu : x=9, y=9, fark=0 olur.

*= operatoru: Esitligin sagindaki degerle esitligin solundaki degisken degeri carpilip
tekrar esitligin solundaki degiskene atar.

Ornek 1.5-10:

intx=2,y=3,z=2;

x*=2:/Ix ile2i ¢carp ve X'e esitle 2.yol x = x * 2 seklinde de yazil abilir.

y*=2llyile2yi carp vey'yeesitle 2.yol y =y * 2 seklinde de yazilabilir.

z*=x;/lzilex'i carp ve Z'yeesitle 2.yol z =z * x seklinde de yazilabilir.

Islem sonucu: x=4, y=6, z=8 olur.

/= operatoru: Esitligin solundaki degisken degerini esitligin sagindaki degere bolerek
tekrar esitligin solundaki degiskene atar.

Ornek 1.5-11:

intx=4,y=10,z=064;

x 1= 2;/Ix'i 2'ye bol ve xX'e esitle 2.yol x = x / 2 seklinde de yazilabilir.

y 1= 2;/ly'yi 2'ye bol vey'ye esitle 2.yol y =y / 2 seklinde de yazilabilir.

z/=x;llZ'yi x'e bol ve z'ye esitle 2.yol z =z / x seklinde de yazilabilir.

Islem sonucu: x=2, y=5, z=32 olur.



1.6. Cikas Islemleri

1.6.1. Bir Metin ifadesini Ekrana Y azdirma
Bir metin ifadesini ekrana yazdirmak icin iki metot kullanlir:

1. Metot ConsoleWrite(): Yazdirma isleminden sonra imleg yazdirilan ifadenin
yaninda bekler.

Ornek 1.6-1:
static void Main(string[] args)
{

Console.Write("Merhaba Diinya");

Console.ReadKey();// Klavyeden bir tusa basilana kadar bekle.

Ciktisi;

e —

Resim 1.1: Ornek 1.6-1 ekran ciktist

Dikkat ederseniz imle¢ yazinin sonunda beklemektedir. Bir baska metin yazdirmaya
calistigimiz zaman imlecin bulundugu yerden devam eder.

Ornek 1.6-2:
static void Main(string[] args)
¢ Console.Write("Merhaba Diinya");
Console.Write("Gilinaydin");
Console.ReadKey();
}

Ciktisi:

Merhaha DiinyaGiinaydin_

Resim 1.2: Ornek 1.6-2 ekran giktisi
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2. Metot ConsoleWriteLing():Yazdirma igsleminden sonra imleg yazdirilan ifadenin
alt satirinda bekler.

Ornek 1.6-3:
static void Main(string[] args)

{ Console.WriteLine("Merhaba Diinya");
Console.ReadKey();

}

Ciktisi; .
L
Resim1.3: Ornek 1.6-3 ekran ciktis
Ornek 1.6-4:
static void Main(string[] args)

{ Console.WriteLine("Merhaba Diinya");
Console.WritelLine("Glinaydin");
Console.ReadKey();

}

Ciktisi:

Merhaba Dinya
Giinaydin

Resim 1.4: Ornek 1.6-4 ekran ciktisi

Programi calistirdigimizda ikinci metin bir alt satira yazilmigtir.

Cikis parametreleri:

\n: Bir alt satiragegcmek icin kullanlir.
\r: Paragraf basi yapmak icin kullamlir.
Ornek 1.6-5:

static v?id Main(string[] args)

Console.WriteLine("\n\nMerhaba Diinya");

Console.ReadKey();

11



Ciktisi:

Resim 1.5: Ornek 1.6-5 ekran ciktist

Ekran ciktisina baktiginizda 2 tane \n kullandigimiz icin yazinuz 2 satir asagidan
baslamustir.

1.6.2. ilk Deger Atanan Degisken Degerini Ekrana Y azdirma

Degisken tanmmlamay1 daha 6nce gormUstik. Simdi deger atadigimiz degiskeni ekrana
yazdirmaislemlerini gorecegiz.

Degiskeneilk degeri tammmlarken veya tanimladiktan sonra atayabiliriz.
intx =5; //ilk degeri tammmlamirken atadik.

inty;
y=3; [/lilk dergeri tanimlandiktan sonra atadik.

Bu degiskenleri ekrana nasil yazdirabil ecegimize bakalim.

Ornek 1.6-6:
static void Main(string[] args)
{
int x = 5; // ilk degeri tanimlanirken atadik.
int y;
y = 3; // ilk dergeri tanimlandiktan sonra atadik.
Console.WriteLine(x);
Console.WriteLine(y);
Console.ReadKey();
}

Ciktisi;

Resim 1.6: Ornek 1.6-6 ekran ciktisi
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Ornek 1.6-7:
static void Main(string[] args)
{
int x = 5; // ilk degeri tanimlanirken atadik.
int y;
y = 3; // ilk dergeri tanimlandiktan sonra atadik.

Console.WriteLine("x degiskeninin degeri = {0}", x); // x'in
degerini siislii parantez i¢inde belirtilen sifir (o) yazan yere yaz.

Console.ReadKey();

Ciktisi:

w degizkeninin degjeri = 5

Resim 1.7: Ornek 1.6-7 ekran giktisi
{0} anlam: Virgllden sonratammlanan ilk degisken degerini sifirin yerine yazimz.

Eger aym anda birden fazla degisken degeri ekrana yazdirilmak isteniyorsa
{0} {1} {2} ... seklinde devam eder. Degiskenler virgllle ayrilarak tammlanir.

Ornek 1.6-8:
static void Main(string[] args)
{
int x = 5; // ilk degeri tanimlanirken atadik.
int y;
y = 3; // ilk dergeri tanimlandiktan sonra atadik.

Console.WriteLine("x degiskeninin degeri = {0} vy
degiskeninin degeri ={1}", x, y);

Console.ReadKey();

Ciktisi;

w degizkeninin dedgeri = 5 v degiszkeninin degeri =3

Resim 1.8: Ornek 1.6-8 ekran ciktist

Degisken degerlerini ekrana birlikte yazdirmamin bir diger yoluda + isaretini
kullanmaktir. + isareti ifadeleri birlestirme islemini gergeklestirir.
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Ornek 1.6-9:

static void Main(string[] args)

¢ int x = 5; // ilk degeri tanimlanirken atadik.
int y;
y = 3; // ilk dergeri tanimlandiktan sonra atadik.
Console.WriteLine("x degiskeninin degeri = " + x);
Console.ReadKey();

}

Ciktisi:

» degizkeninin degerdi =5

Resim 1.9: Ornek 1.6-9 ekran ciktist

Goruldugu Uzere sidll parantez ile yapilan drnekle arti isareti kullanilarak yapilan
ornegin ¢iktilart aymdir.

Ornek 1.6-10:

static void Main(string[] args)

{

int x = 5; // ilk degeri tanimlanirken atadik.

int y;
y = 3; // ilk dergeri tanimlandiktan sonra atadik.

Console.WriteLine("x degiskeninin degeri = " + x + "
y degiskeninin degeri =" + y);

Console.ReadKey();

w degizkeninin dedgeri = 5 v degiszkeninin degeri =3

Resim 1.10: Ornek 1.6-10 ekran ciktisi

14



Ornek 1.6-11:

static void Main(string[] args)

{
string ad = "Siileyman";//ilk deger tanimlanirken atandi.
string soyad;
soyad = "GURHAN"; //11k degeri tanimladiktan sonra atadik.
Console.WriteLine(ad + " " + soyad);
Console.ReadKey();
}
iileyman GURHAM
Resim 1.11: Ornek 1.6-11 ekran giktis
Ornek 1.6-12:
static void Main(string[] args)
{
int x = 5; // ilk degeri tanimlanirken atadik.
int y;
y = 3; // ilk dergeri tanimlandiktan sonra atadik.
Console.WriteLine("x + y toplami = " + x + y);
Console.ReadKey();
}

Ciktisi:

» + y toplami = 53

Resim 1.12: Ornek 1.6-12 ekran giktis

Yapmak istedigimiz islem aslinda x ve y degisken degerlerini toplayip ekrana
yazdirmakti. Fakat + isaretinin buradaki gorevi ifadeleri birlestirmek oldugundan x ve y
degisken degerlerini yan yana yazarak yanlis sonug Uretmistir.

Ornek 1.6-13:
static void Main(string[] args)
¢ int x = 5; // ilk degeri tanimlanirken atadik.
int y;
y = 3; // ilk dergeri tanimlandiktan sonra atadik.
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Console.WriteLine("x + y toplami = " + (x +Vy)); // x +y
islemini parantez i¢ine alirsak + isareti toplama islemini
gerceklestirecektir.

Console.ReadKey();

}
Ciktisi:
Resim 1.13: Ornek 1.6-13 ekran ciktisi
Console.WriteLine("x + y toplami = " + (x + y)); satirinda x + y iglemini

parantez icine alinca dogru sonug elde edilmistir.

Kod satirimizi Console.WriteLine("x + y toplami = {@}", x + y); seklinde de
yazsaydik aym sonucu el de ederdik.

1.6.3. Formath Cikis Islemleri

Tam say1 tipinde tammmlanmis degiskenler Uzerinde uygulanabilecek format bicimleri
asagidaki tablola belirtilmistir.

Karakter |isim Ornek Cikt1

Cveyac | Currency Console.Write("{0:C}", 2500); 2.500,00 TL

Dveyad |Decima Console.Write("{0:D5}", 25); 00025
Console.Write("{0:D10}", 25); 0000000025

Eveyae |Scientific Console.Write("{0:E} ", 250000); 2,500000E+005

Fveyaf Fixed-point Console.Write("{0:FO}", 25); 25
Console.Write("{0:F2}", 25); 25,00
Console.Write("{ 0:F5}", 25); 25,00000

Nveyan | Number Console.Write("{0:N}", 2500000); 2.500.000,00

X veyax |Hexadecimal | Console.Write("{0:X}", 250); FA

Tablo 1.3: Tam say1 tipindeki degiskenlere uygulanacak format listes
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Formatl1 yazimda kullamlan parametrelerin agiklamasi:

C: Sayyr parabirimi seklinde gosterir.

D: Tek kullanildiginda bir anlam ifade etmez. Yamna say1 yazilarak kullanilir.
Format1 alinacak sayinin basamak degeri yaninda yazilan sayidan kiciikse arta kalan deger
kadar yanmna sifir eklenir.

E: Sayiy1 10 Uzeri seklinde gosterir.

F: Sayilarin virgilden sonraki basamak sayisi ayarlamada kullanilir.

N: Sayiy1 binlik basamaklara ayirarak yazar.

X: Sayiy1 hexdecimal (16' l1k say1 sistemi) olarak yazar.

#isareti: Formatl yazzimda her bir say1 icin # isaretini kullanabiliriz.
Ornek 1.6-14:

static void Main(string[] args)

{

Console.Write("{0: (###) ### ## ##}", 2123552154);

Console.ReadKey();

Ciktisi:

212> 355 21 54

Resim 1.14: Ornek 1.6-14 ekran ciktisi

Tarih formatlama

Karakter | isim Ornek(DateTime.Now) icin)
d KisaTarih 01.04.2005

D Uzun Tarih 01 nisan 2005 Cuma

t Kisa Saat 20:24

T Uzun Saat 20:24:27

f Tam Tarih ve Saat 01 Nisan 2005 Cuma 20:24

F Tam Tarih ve Uzun Saat 01 Nisan 2005 Cuma 20:24:27
g Varsayilan Tarih ve Saat 01.04.2005 20:24

G Varsayilan Tarih ve Uzun Saat 01.04.2005 20:24:27

M Gilnve Ay 01 Nisan

r RFC1123 Tarih Metni Fri, 01 Apr 2005 20:24:27 GMT
s Sortable Tarih Metni 2005-04-01 20:24:27
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u Universal sortable, Yerel Zaman 2005-04-01 T20:24:27Z
Universal sortable, GMT 01 Nisan 2005 Cuma 17:24:27
Ay veYil Nisan 2005

Tablo 1.4: Tarih tipindeki degiskenler e uygulanacak format listesi

Ozel tarih formatlama

Karakter | Ismi Ornek Ornek
Ciktist

dd Giin Console.Write("{0©:dd}", DateTime.Now); 01

ddd Giin ismi Console.Write("{0:ddd}", DateTime.Now); Cum

ddadd Tam Gin ismi  |Console.Write("{@:dddd}", DateTime.Now); Cuma

hh Saat Console.Write("{@:hh}", DateTime.Now); 08

HH Saat(24 Saat) [Console.Write("{@:HH}", DateTime.Now); 20

mm Dakika 00-59 Console.Write("{@:mm}", DateTime.Now); 53

MM Ay 01-12 Console.Write("{©:MM}", DateTime.Now); 04

MMM Ay Ismi Console.Write("{@:MMM}", DateTime.Now); Nis

MMMM  [Tam Ay ismi Console.Write("{@:MMMM}", DateTime.Now); Nisan

yy Yil, Son Iki Console.Write("{0@:yy}", DateTime.Now); 05
Karakter

yyyy Yil Console.Write("{0@:yyyy}", DateTime.Now); 2005
Ayirici Console.Write("{@:hh:mm:ss}", DateTime.Now); |08:53:56

/ Ayirici Console.Write("{0@:dd/MM/yyyy}", 01/04/2005

DateTime.Now);

Tablo 1.5: Ozel tarih format listes

1.7. Giris Islemleri

1.7.1. Klavyeden Degiskene Deger Atama

Console.Read(): Console simifimn Read() metodu kullamcimn klavyeden giris
yapmasin saglar tek karakter okur ve geriye tam sayi tipinde bir deger dondirir. Bu deger
okunan karakterin ‘ascii’ kod karsiligidir.

Ornek 1.7-1:

static void Main(string[] args)
{
int x;
Console.Write("Bir karakter giriniz: ");
x = Console.Read();
Console.WriteLine("ASCII kod karsiligi : {@}", x);
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Console.ReadKey();

Ciktisi:

Bir karakter giriniz=: r
ASCII kod karsiliga - 114

Resim 1.15: Ornek 1.7-1 ekran gktist

Read() metoduyla klavyeden istediginiz kadar deger okutabiliriz, ama geriye sadece
ilk karakterin ascii kod karsiligim dondirecektir. Burda dikkat etmemiz gereken bir baska
nokta ise Read() metodu geriye tam say1 bir deger dondirdigl icin atamay: tam sayi tipinde
bir degiskene yapmaliyiz. Aksi hélde hata mesgj1 alinz ( Cannot implicitly convert type
‘int' to'string') .

Console.ReadL ing(): Console sinifinin ReadLing() metodu kullanicinin klavyeden bir
deger girmesini saglar ve bu degeri metin(string) bir ifade olarak geri dondurr.

Ornek 1.7-2:
static void Main(string[] args)
{
string x;
Console.Write("Adiniz1 giriniz: ");
x = Console.ReadLine();
Console.WriteLine("Merhaba {0}’ ", x);
Console.ReadKey();
}

Ciktisi;

P —
Adinig1l giriniz: mustafa
Merhaba ‘mustafa’

Resim 1.16: Ornek 1.7-2 ekran giktist

ReadLing() metodu ile geri dondirilen deger metin(string) tipindedir. Dolayisiyla
okunan degeri metin(string) tipinde bir degiskene atamaliyiz. Eger ki matematiksel bir islem
yapilacaksa degeri sayisal ifadeye cevirmemiz gerekmetedir. Bu islem icin ‘Convert’ sinifi
veyaveri tlrlerinin ‘Parse’ 6zelliginden faydalinir.
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Ornek 1.7-3:

static void Main(string[] args)
{
string x, y;
Console.Write("1. Sayiyi Giriniz: ");
x = Console.ReadLine();
Console.Write("2. Sayiyi Giriniz: ");
y = Console.ReadLine();
Console.WriteLine("{0} + {1} = {2} ", x, ¥y, (x+y));

Console.ReadKey();

Ciktisi:

Resim 1.17: Ornek 1.7-3 ekran ciktisi

Goruldugtu  Uzere string ifadeler Uzerinde matematiksel islemler yapamiyoruz.
Matematiksel islem yapacaksak degiskenimizin tipini sayisal ifadeye cevirmeliyiz.

Ornek 1.7-4:

static void Main(string[] args)
{

string x, y;

Console.Write("1. Sayiyi Giriniz: ");

x = Console.ReadLine();

Console.Write("2. Sayiyi Giriniz: ");

y = Console.ReadLine();

Console.WriteLine("{0} + {1} = {2} ", X, vy,
(Convert.ToIntl6(x)+ Convert.ToIntl6(y)));

Console.ReadKey();

Ciktisi;

1. Sayiyi Giriniz
2. Sayiyl Giriniz
3 +3 =06

: 3
t 3

Resim 1.18: Ornek 1.7-4 ekran ciktisi
(Convert.ToIntl6(x) ve Convert.ToIntlé6(y) seklinde tip donisimi yapilarak

string tipindeki degisken degerlerimizi tam say1 tipine donustiriyoruz. Boylelikle tizerinde
matematiksel islemler yapabiliyoruz.
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1.8. Giris-Cikis Islemleri Hata M esajlar:

Hazirlayacagimuz programin en onemli ¢zelliklerinden biri de stabil calismast
olmalidir. Stabil calismas programimizin hatalara karst ne kadar hazirlikli ve kullanictya
verdigi geri dondtle es degerdir. Programimizin ¢alismast sirasinda olusabilecek hatalar
genellikle kullanici girislerinden kaynaklanir. Bu yizden kullamci girislerini kontol altina
adarak calisma zamaninda olusabilecek hatalari en aza indirmek ise biz programcilarin
gorevidir. Once hatalar olustugunda programin nasil sonlanchgim gorelim daha sonra bunun
icin bir ¢cozim arayalim.

Ornek 1.8-1:
static void Main(string[] args)
{
int x;
Console.Write("Bir Sayiyi Giriniz: ");
x = Convert.ToIntl6(Console.ReadLine());
Console.ReadKey();
}

Programimizi ¢alistiralim ve say1 yerine string bir ifade girelim.

Bir Saviyi Giriniz: deneme_

Resim 1.19: Ornek 1.8-1 ekran ciktist

Programda istenilen say1 yerine ‘string’ bir ifade girdigimiz zaman ekran c¢iktisi
asagidaki gibi olacaktir. ‘String’ ifade ‘int’ tipine gevrilmede zorlamlacagindan program
duracaktir. Giris dizesinin dogru olmadigina dair bir hata verecektir (Input string was not
inacorrent format.) .

static void Main(string[] args)

1

int x;

Console.Write("Bir Sayiyi Giriniz: “);

®x = Convert.ToIntl6(Console.Readline()};

Console.ReadKey(); . FormatException was unhandled
b

Input string was not in a correct format.

Troubleshooting tips:
Resim 1.20: Giris dizesi dogru bicimde degil hata mesaji
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Ornek 1.8-2:
static void Main(string[] args)
{
int x, y;
Console.Write("1. Sayiyi Giriniz: ");
x = Convert.ToIntl6(Console.ReadLine());
Console.Write("2. Sayiyi Giriniz: ");
y = Convert.ToIntl6(Console.ReadLine());
Console.WriteLine("{0} / {1} = {2}", %X, ¥y, x / y);
Console.ReadKey();
}

Programimizi ¢alistiralim ve asagidaki gibi degerleri girelim.

2. Sayiyi Girini

Resim 1.21: Ornek 1.8-2 ekran ciktist

Girilen sayilardan biri sifir oldugu zaman programimiz sifira bdlme hatasiyla
karsilasacagindan dolay: duracaktir (Attempted to divide by zero) .

static void Main(string[] args)

1
int x, y;
Conscle.Write("1. Sayiyi Giriniz: ");
¥ = Convert.ToIntl6(Conscle.ReadLine());

Consocle.Write("2. Sayiyi Giriniz: ™);
y = Convert.ToIntl6(Conscle.ReadLine(});

Console.WriteLine("{0} / {1} = {2}", x, vy, x / ¥);

Conscle.ReadKey(); i. DivideByZeroException was unhandled

Attempted to divide by zero.

Resim 1.22: Sifira bélem hata mesaji

Yukardaki kodlarda da goérildigl gibi program esnasinda kullanicilar tarafindan
yapilan hatal1 girisler programin hatayla karsilasmasina ve durmasina sebep olmaktadir. Biz
bu hatalar1 program icinde nasil yakalariz ve kullaniciya hata hakkinda nasil mesaj veririz
buna bakalim.

Net programcilikta biz bu tir hatalara istisnalar(Exception) diyoruz. Istisnalar,
programimizin  ¢alisma zamaninda yani program calisirken ortaya cikan olagan disi
durumlardir. .NET ortaminda her sey gibi istisnalar da simiflar kullanilarak olusturulmakta ve
tim istisnalar temel System.Exception nesnesinden turetilmektedir.
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Istisnalar1 program esnasinda yakalamak ve kullamciya hata mesgjimt vermek icin
try{} catch{} finaly{} bloklarin: kullaniyoruz.

try{} bloku: istisnanin ¢cikmasi muhtemel kodlarin yazildig bloktur.
catch{} bloku: Olusan istisnamn yakalandig: ve kullamciya sunuldugu bloktur.

finally{} bloku: Try bloku icinde hata olsa da olmasa da c¢alismasim istedigimiz
kadolarin yazildig: bloktur. Finally blogu genellikle bazi kaynaklar: serbest birakmak icin
kullamlir. Kullanilmas: istege bagli bir bloktur. En sik kullamldigi yerler acik olan veri
tabam baglantilarinin program kirilsa da kirilmasa da kapatilmas: durumlarichr.

Ornek 1.8-3:

static void Main(string[] args)
{
int x, y;
Console.Write("1. Sayiyi Giriniz: ");
x = Convert.ToIntl6(Console.ReadLine());
Console.Write("2. Sayiyi Giriniz: ");
y = Convert.ToIntl6(Console.ReadLine());
try
{

}

catch (Exception e)

{

}
finally

{

}
Console.ReadKey();

Console.WriteLine("{0} / {1} = {2}", x, y, X / y);

Console.WriteLine("Hata Olustu : {0}", e);

Console.WritelLine("Iyi Giinler");

}

Programimizi ¢alistirip asagidaki gibi degerleri girdigimiz zaman herhangi bir hatayla
karsilasilmadigindan istedigimiz sonucu Uretecektir.

. Saviyil Giriniz: 6
. Saviyi Giriniz: 3

6~ 3 =2
Iyi Giinler

Resim 1.23: Ornek 1.8-3 ekran giktist

Fakat prgoramimiza asagidaki degerleri girdigimiz zaman hatayla karsilasilacak ve
programimiz oldugu yerde durup catch{} blokuna atlayacak ve buradan ¢aligmaya devam
edecektir.
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1. Sayiyi Giriniz: 6

2. Sayiyi Giriniz: @
Hata Olugtu : System.DivideByZeroException: Attempted to divide by zero.
at megepBilisim.Program.Main{8tringl] args) in C:\Users“\ITEMHEM“documents“wisu
al studio 2B1B8\ProjectsmegepBilisim“megepBilisim“Program.cs:line 18
Iyi Giinler

Resim 1.24: Ornek 1.8-3 ekran ciktist

Dikkat ederseniz her iki durumda da findly bloku icine yazdigniz kodlar
calistirilmaktadir.

Ornek 1.8-4:
static void Main(string[] args)
{

byte x ;

try

{
Console.Write("0-255 Arasinda Bir Sayiyi Giriniz: ");
x = Convert.ToByte(Console.ReadLine());
Console.WriteLine("Dogru Deger Girdiniz");

}

catch (Exception e)

{
Console.WriteLine("Yanlis Deger Girdiniz");
Console.WriteLine("Hata Olustu : {@}", e);

}

finally

{ .
Console.WriteLine("Iyi Giinler");

}

Console.ReadKey();

}
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A-255 Araszinda Bir Saviyil Giriniz: 34
Dogru Defer Girdiniz
Iyi Giinler

Resim 1.25: Ornek 1.8-4 ekran giktist

Eger bizden istenildigi gibi 0-255 arasi bir deger girersek programumiz herhengi bir
hatayla karsilasmayacag: icin try bloku icindeki tim kodlar icra edilip finally bloguna atlar
ve ¢alismasina ordan devam eder. Y ukardaki ekran ciktisinda goruldigu gibi

B—25%5 Arasinda Bir Sayiyi Giriniz: 368
Yanlis Deder Girdiniz
Hata Olustu : System.Overf lowException: Ualue was either too large or too small
for an unsigned bhyte.

at System.Byte.Parse(String s. MumberStyles style. NumberFormatInfo info)

at System.Convert.ToByte(String value)

at megepBilisim.Program.Main¢8tringl] args? in C:“\Users“TEMHEM“documents“wisu
al studio 2B18-ProjectsmegepBilisimmegepBilisim“Program.cs:1line 14
Iyi Giinler

Resim 1.26: Ornek 1.8-4 ekran giktist
Fakat istenilen deger disinda bir deger girdigimiz zaman program hatayla
karsilasacagindan hatamn olustugu satirda program durdurulur ve catch blokuna atlamr ve
calismasina ordan devam eder. Yukardaki ekran ciktisinda gérildigl Uzere hata x =
Convert.ToByte(Console.ReadLine()); satirinda olustugundan bir sonraki satir icra
edilmeden catch blokuna atlanmis ve program buradan devam etmistir.

1.9. Aciklama Satirlari

Aciklama satirlart programciya kod iginde tammlama metinleri yazma imkam saglar.
Bu sayede kod parcaciklarinin ne is yaptiklart anlatilmis olur. Kodlarimiz arasina agiklama
satirlart eklemek oldukca dnemlidir. Az satirli program kodlarinda birsey ifade etmeyebilir
fakat buyUk programlarda kod bloklarimn ne ise yaradiklar yazilarak programcinin ileride
karsilasacagi problemleri kolay ¢ozmesinde yardimci olacaktir. Ayrica agiklama satirlar
program derlenirken dosya icerisine ainmadigindan olusan dosyamin boyutunu ya da
calismasin etkilememektedir.

static void Main(string[] args)

/1 Bu Sat ir ekrana Merhaba Dinya Yazar.
Consol e. Wite("Mrhaba Dinya");

/I karakterlerinden sonra gelen ve satinn sonuna kadar olan sdzcikler yorum
satirlandir ve programlama dili derleyicisi tarafindan goriinmez. Ayni zamanda birden fazla
satira yorum eklemek istiyorsak /* */ karakterleri arasina yorum yazariz.

static void Main(string[] args)

{
/* Bu Satir ekrana Merhaba Dinya Yazar.
Bu Kisim derl eyici tarafindan yok sayal ir.
*/
Consol e. Wite("Mrhaba Dinya");
}
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Asagidaki uygulamalari yapiniz.

Islem Basamaklar: Oneriler

» Bir okul programinda kullanilabilecek » Degisken isimlendirme kurallarina
degiskenleri maddeler hédlinde yaziniz. dikkat ediniz.

» Tanimladiginiz her degiskene bir tip » Hedegiskenin bir tipi olmasi gerektigini
belirleyiniz. unutmayiniz.

» Tanimladigimiz her degiskene bir deger | » Tammlanan her yerel degiskenin bir
atayiniz. degeri olmasi gerektigini unutmayimz.

» Tanimladigimiz degiskenlerden sabit » Sabitlerin degeri tammlandiklarinda
olarak ayirabileceklerimizi seciniz. atanir ve program boyunca

degistirilemez.
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Asagidaki sorulari dikkatlice okuyunuz ve dogru segenegi isar etleyiniz.

1.  Asagidaki degisken isimlerinden hangisi hatalidir?

A) ogrenciNo B) OgrenciAd
C) ogrenci_soyad D) ogrenci sinif

2. Asagidakilerden hangisi veri tiplerinden degildir?

A) string B) slong C)int D) byte
3. 8hitisaretsiztam say tipi asagidakilerden hangisidir?

A) byte B) int C) long D) short
4.  Program boyunca sabit kalacak veriyi hangi kelimeile tammlariz?

A) float B) double C) bool D) const

5. Asagidaki kullammlardan hangisi ile Once arttirmaislemi yapilip daha sonra
atamaislemi yapilir?

A) ++a B) at++ C) +ta D) at+

% degeri = 2 y degeri=4
6. Asagidaki yazimlardan hangisinin ekran ¢iktisi
seklindedir.

A)  Console.WriteLine("X degeri
B) Console.WriteLine("X degeri = {0} y degeri={1}" + 2 + 4);
C) Console.WriteLine("X degeri = {0} y degeri={1}", 2, 4);
D) Console.Write("X degeri = {0} y degeri={1}", 2, 4);

x y degeri=y");

7. Hangi tarih formatint kullanirsak ekran ¢iktisi “Nisan” seklinde olur?

A) Console.Write("{©:MMM}", DateTime.Now);
B) Console.Write("{@:MMMM}", DateTime.Now);
C) cConsole.Write("{@:yy}", DateTime.Now);

D) cConsole.Write("{@:dddd}", DateTime.Now);
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Asagida verilen cimlelerde bos birakilan yerlere dogru sdzcikleri yazimz.

8.

10.

Bir metin ifadesini ekranayazdirmak icin ..........ccccceeveeee. (VL7 U
metodunu kullaniriz.

Metni bir alt satirdan baslayarak yazdirmak igin ... .. parametresini kullaniriz.

Muhtemel istisna olusmasim disundigimuz kodlar ...........ccevveeneeee. bloklar
arasina alirnz.

DEGERLENDIRME

Cevaplarinizi cevap anahtariyla karsilastirimiz. 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-2

( AMAC )

Bu 6grenme faaliyetinde operatorleri kullanabileceksiniz.

( ARASTIRMA )

> Matematik dersinde kullanilan islem o6nceligi  kuralarinm liste hélinde
hazirlayimz.

> Oncelikle kendinize bir hedef belirleyiniz. Bu hedefe ulsamak icin gerekli olan
tim sartlan siralayimz. Hangi  satlann  gerceklestirdiginizde hedefinize
ulasabileceginizi isaretleyiniz.

2. OPERATORLER

Programlama dillerinde tammlanmig sabit ve degiskenler tizerinde islemler yapmamizi
saglayan karakter ya da karakter topluluklarina operatér denir.

Ornegin;

intsayi=2+3;

Y ukardaki Ornekte + ve = karakterleri birer operatordir. + karakteri 2 ve 3 sabitlerini
toplama yapiyor ve = karakeri ise toplanan degeri tammlanan degiskene atama islemini
gerceklestiriyor.

2.1. Aritmetiksel Operatorler

Aritmetik islemler yaparken kullandigimiz operatérlerdir.

2.1.1. Dort Islem

Operator Aciklama
+ Toplama Islemi
- Cikarma Islemi
* Carpma Islemi
/ Bolme Islemi

Tablo 2.1: Dort islem operator listes
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Ornek 2.1-1:
using System;

namespace Operatorler

{
class DortIslem
{
static void Main(string[] args)
{
int x = 10;
int y = 5;
Console.WriteLine("x + y = {0}", X + y);
Console.WriteLine("x - y = {0}", x - y);
Console.WriteLine("x * y = {@}", x * y);
Console.WriteLine("x / y = {0}", x / y);
Console.ReadKey();
}
}
}
Ciktisi;
= 15
=5
= L@
= 2
Resim 2.1: Ornek 2.1-1 ekran ciktist
Ornek 2.1-2:

using System;

namespace Operatorler

{

class DortIslem

{

static void Main(string[] args)

{
int x = 10;
int y = 4;
int intSonuc = x / y;
float floatSonuc = x
double doubleSonuc =

/Y
x/Y;
Console.WriteLine("x / y = {@}", intSonuc);
Console.WriteLine("x / y
'x /Yy

Console.WriteLine("

{0}", floatSonuc);
{0}", doubleSonuc);

Console.ReadKey();
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Ciktisi:

EEE
Mo M
iz b
I
[ I3 B3

Resim 2.2: Ornek

N
=

-2 ekran aktist

Adlinda sonu¢c 2.5 olmasi gerekirken 2 olarak c¢ikti. Bunun sebebi ise X ve y
degiskenleri int yani tam say: tipinde tammlandiklarindan ¢ikan sonucun da kesirli kismi
atilip tam say1 kismu alinmaktadhr.

Ornek 2.1-3:
using System;

namespace Operatorler

{
class DortIslem
{
static void Main(string[] args)
{
int x = 10;
int y = 4;
int sonuc;
float floatSonuc;
sonuc = X / y;
Console.WriteLine("x / y = {@}", sonuc);
floatSonuc = (float)x / y;
Console.WriteLine("x / y = {@}", floatSonuc);
floatSonuc = x / (float)y;
Console.WriteLine("x / y = {@}", floatSonuc);
floatSonuc = (float)x / (float)y;
Console.WriteLine("x / y = {@}", floatSonuc);
floatSonuc = (float)(x / y);
Console.WriteLine("x / y = {@}", floatSonuc);
Console.ReadKey();
}
}
}
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Ciktisi:

Resim 2.3: Ornek 2.1-3 ekran giktisi

Birinci ¢iktr: sonuc = x /y = 10/4 bir tam say1 bélme islemi oldugundan bdlimin tam
say1 kismu alinmstir.

ikinci aktr: floatSonuc = (float)x / y = (float)10 / 4 deyiminde, 6nce 10 sayisi float
tipine dénustardl Gyor, sonra 4 sayisina béltntyor. Bir float tipin bir tam sayiya boélimi yine
float tipindendir. Dolayisiyla, (float)10/ 4 = 2.5'tir.

Uglincii aiktr: Bu ciktr ikinci ciktimin simetrigidir. floatSonuc = x / (float)y = 10 /
(float)4 deyiminde, 6nce 4 sayisi float tipine donusturdldyor, sonra 10 tam sayist 4.0 sayisina
bolundyor. Bir tam sayi tipin bir float tipine bolimi yine float tipindendir. Dolayisiyla, 10 /
(float)4 = 2.5tir.

Dordunci aiktr: Tkinci ve tglincl giktinin birlesimidir. floatSonuc = (float)x / (float)y
= (float)10 / (float)4 deyiminde, 6nce 10 ve 4 sayilarimin her ikis de float tipine
donustUrdlir. Sonraiiki float tipin birbirine bélimd yapilir. Bu islemin sonucu, dogal olarak
bir float tipidir. Dolayisiyla, (float)10/ (float)4 = 2.5'tir.

Besinci ciktr: floatSonuc = (float)(x / y) = (float)(10/4) deyiminde, 6nce (10 / 4)
bolme islemi yapilir. Bu bir tam say1 bélme islemi oldugu icgin birinci ¢iktida oldugu gibi
¢ikan sonug 2 dir. (float) 2 = 2.0000000 oldugundan ¢ikti 2 dir.

2.1.2. Mod Alma

Bir sayinin bagka bir sayiya bolimiinden kalan sonucu almaislemine mod al ma denir.
Bu islemi yapmak icin % karakteri kullanilir.

Ornek 2.1-4:
using System;

namespace Operatorler

{
class ModAlma
{
static void Main(string[] args)
{
double x = 10;
double y = 4;

double sonuc = x % y;

Console.WriteLine("x % y = {@}", sonuc);
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Console.ReadKey();

}
Ciktisi :

x%y=2
Ornek 2.1-5:
using System;

namespace Operatorler

{
class ModAlma
{
static void Main(string[] args)
{
int x, y;
Console.Write("1. Degeri Giriniz :");
x = Convert.ToIntl6(Console.ReadLine());
Console.Write("2. Degeri Giriniz :");
y = Convert.ToIntl6(Console.ReadLine());
Console.WriteLine("{0} % {1} = {2}", X, ¥, X % V¥);
Console.ReadKey();
}
}
}
Ciktisi :

1. Defgeri Girini=z
2. Degeri Girini=z
T w3 =

Resim 2.4: Ornek 2.1-5 ekran ciktist

=
=3

33



2.2. Tliskisel Operatorler

fliskisel operatoler iki degerin karsilastirilmast islemi icin kullanilir. Programimizda
kosul ifadelerinde kullamlarak programin aksimi degistirmemizi saglar. Karsilastirma
sonucunda dogru(true) ve yanhs(false) olmak tizere boolen bir deger dondrdr.

Ornegin, guinliik hayattan bir 6rnek verelim.

Semsiyeni al.

"-—\_,-'-""H_'—'_

emsiye
l&’. almana

gerek yok.

Ewet

Hawva
yagmurlu mu?

BASLA

Sema 2.1: iki degerin karsilastirilmas:

Hava yagmurlu mu sorusu bizim icin bir sart ve bu sart icinde havanin durumunu
yagmurla karsilastirnyoruz. Bu soruya disarida yagmur yagiyorsa evet(true) yagnuyorsa
hayir(false) seklinde boolen bir cevap veriyoruz. Dolayisiyla verdigimiz cevaba gore de
programimizin akis1 yon degistirmektedir.

Operator Aciklama
== Esittir
I= Esit Degildir
> Buyuktir
< K uguktir
>= Buyuk Esittir
<= Kucik Esittir

Tablo 2.2: iliskisel operator listes

== Operatoru: Ayn tirdeki iki degerin birbirine esitliginin kontolt icin kullanilan
operatérdir.

int x = 10;
int y = 4;
string strl = "megep";
string str2 = "megep";

x ==y // false

strl == str2 // true
3 == 3 // true
3 == "3" // hatali kullanim. int tipi ile string tipi karsilastirilamaz.



I= Operatori: Aym turdeki iki degerin birbirine esit olmadiginin(esit degil) kontol
icin kullanilan operatérdar.

int x = 10;
inty = 4;
string strl = "megep";
string str2 = "megep";

x =y // true
strl != str2 // false

3 // false
3 // true

3
1

> OperatorU: Bir degerin ayni tirdeki baska bir degerden biiyukl iglintin kontroltntin
yapildig1 operatérdir. Bu operatér string islemlere uygulanmaz.

int x
int y

10;
4;

y // true
x // false

Vv Vv

X
y
3 // false
3 // true

Ul w
Vv Vv

< Operatdrt: Bir degerin aym tirdeki baska bir degerden kicukl Ggiintin kontroltintin
yapildigi operatérdiir. Bu operatér string islemlere uygulanmaz.

int x
int y

10;
4;

y // false
X // true

A AN

X
y
3 // false
3 // true

P w
A AN

>= Operatori: Bir degerin aynm tirdeki bagka bir degerden biyik veya esitligi
kontrol Uniin yapildigi operatordir. Bu operatdr string islemlere uygulanmaz.

int x
int y

10;
4;

>

X y // true
y >

x // false

3 >=3// true

<= Operatori: Bir degerin aym tlrdeki baska bir degerden kicuk veya esitligi
kontrol Uniin yapildigi operatordir. Bu operatdr string islemlere uygulanmaz.
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int x = 10;
int y = 4;

x <=y // false
y <= x // true

3 <=3 // true

2.3. Mantiksal Operatorler

Mantiksal operattrler birden fazla sartin oldugu durumlarda kullamlir. Birden gok

boolen degeri tek bir boolen degere indirmek icin kullanilir.

Operator Aciklama
&& Ve
Il Veya
! Degil

Tablo 2.3: Mantiksal operatér listes

& & Operatori: ‘Ve anlamindadir. Sorgulanan tim sartlar dogru(true) oldugu zaman

dogru(true), sartlardan birinin yanlig(false) olmast durumunda yanlig(false) degerini
dondarur.

int x = 10, y = 4;
string strl = "megep";

X ==y && "megep" = strl // 1. sart = false, 2. sart = true -> sonu¢ =
false

X == 10 && y == 4 && true == true // 1. sart = true, 2. sart = true, 3.
sart = true -> sonu¢ = true

|| Operatori: ‘Veya anlamindadir. Sorgulanan sartlardan birinin dogru(true) olmasi

durumunda dogru(true), sartlarin hepsinin yanlig(false) olmasi durumunda yanlig(false)
degerini dondurr.

3.

int x = 10, y = 4;

string strl = "megep";

x ==y || "megep" = strl // 1. sart = false, 2. sart = true -> sonu¢ =
true

x ==4 || y == 10 || "megep" = strl // 1. sart = false, 2. sart = false,

. sart = true -> sonu¢ = true

Xx == 4 || y == 10 || true == false // 1. sart = false, 2. sart = false,

sart = false -> sonug¢ = false
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I Operatori: ‘Degil’ anlamindadir. ! isareti degeri tersine gevirir.

('true) // sonu¢ = false
(ffdlse) // sonug = true

2.4. Islem Onceligi

Islem 6ncelik siras: asagidaki tabloda en yilksekten en dilsiige dogru siralanmustir.

En Y Uksek
0
!
* 1, %
+, -
<, >

== I=
&&

Il
En Disik

Tablo 2.4: islem 6nceligi listes

Y apilan islemde yukaridaki sira tamamlandiktan sonra eger aym tir islemler kaldiysa
islem soldan saga dogru yapilir.

Ornek 2.4-1: 3+5*2 isleminin sonucu nedir?

Y ukardaki islemde 6nce 3ile 5'i toplar ve sonucu 2 ile ¢arparsaniz sonug yanlis gikar.
Islem o6nceligine gore 6nce 2 ile 5'i carpip ¢ikan sonugla 3’ (i topladiginuz zaman sonug
dogru cikar.

3+5*2=8*2=16// yanhs cevap
3+5*2 =3+ 10=13// dogru cevap

Ornek 2.4-2: 10/5*2 isleminin sonucu nedir?
Y ukardaki islemde 6nce 5 ile 2'yi carpar ve 10’ u ¢ikan sonuca bolerseniz yanlis cevap
cikar. Bélme ve carpmanin islem onceligi es deger oldugu icin islem soldan saga dogru

isleyecektir.

10/5*2=10/10=1// yanhs cevap
10/5%2=2* 2=4// dogru cevap

Ornek 2.4-3: (5+2)*4-6/2 isleminin sonucu nedir?

(5+2)*4-6/2 = 7*4-6/2 = 28-6/2 = 28-3 =25 // dogru cevap
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Asagidaki islemleri uygulayimz.

islem Basamaklari Oneriler
» Tanmimlanan degiskenlere sayisal > Once basit matematiksel islemleri
hesaplamalar yaparak deger aktarimz. deneyebilirsiniz, yasimzi hesaplamak
gibi
» Elde edilen degeri ekranda gosteriniz. » Sadece sonucu gostermek anlamli
olmaz.
» Mesda "Yasim: 16" gibi yazdiriniz.
» Karmasik matematiksel formillerde » Deneyeceginiz formilleri hesap
gerekli yerlere parantez ekleyerek islem makinesi ve hesap tablosu programlar:
onceliklerini belirleyiniz. ile deneyip sonucu karsilastiriniz.
Givenilir sonuclar elde etmeye caliginiz.
» Metin birlestirme operat6rii ile birden
fazla metin degeri birlestiriniz.
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Asagidaki sorulari dikkatlice okuyunuz ve dogru segenegi isar etleyiniz.
1. Modamaislemini asagidaki karakterlerden hangisi gerceklestirir.

A) > B)! C) % D) &
2. Asagidakilerden hangisi ilisikisel operatorler arasinda yer almaz.

A B) <= C)!= D) >
3. Vemantiksal operatorii asagidakilerden hangisidir.

A) 1= B) == C) & D) &&
4.  (5+3)*4-6/2*3-(2* 3) isleminin sonucu asagidakilerden hangisidir.

A) 33 B) 17 C) 25 D) 19

Asagida verilen cimlelerde bos birakilan yerlere dogru sdzcligl yazinz.

5 4>2islemi .......... sonucunu Uretir.

6.  Kosul ifadelerinin karsilastirilmasinda kullamlan operatérlere.................. denir.
7. ...operatori ‘degil’ anlamindadhir. Degeri tersine gevirir.

DEGERLENDIRME

Cevaplarimizi cevap anahtariyla karsilastirimz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap
verirken tereddit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaiyete geri donerek tekrarlayinz.
Cevaplarinizin tumi dogru ise “Modil Degerlendirme’ye geginiz.

39



MODUL DEGERLENDIRME

Asagidaki soruyu dikkatlice okuyunuz ve dogru segenegi isar etleyiniz.

1

Asagidaki yerel degisken tanimlamalarindan hangisi dogru yapilmistir?
A)  intl6 sayi B) metin ad C) byteyas D) float 12

Asagidaki cimlelerin basinda bos birakilan parantezlere, cimlelerde verilen bilgiler
dogruise D, yanhs iseY yaziniz.

2.
3.
4.

(- )Tammlanan bir degiskene, ancak tanimlandig: blok icinde ulagilabilir.
( )ogrNo ile OgrNO ayni hafiza bolgesini temsil eder.

( )Birden fazla sartin oldugu durumlarda aritmetiksel operatorler kullamlir.

Asagidaki sorulari dikkatlice okuyunuz ve dogr u segenegi isar etleyiniz.

5. Asagidakilerden hangis referanstipler arasindayer alir?
A) string B) float C) double D) bool
6. Asagidaki atama operatorlerinden hangisi dogru kullanil migtir?
A) a==5 B) at+- C) at+=2 D) a+=3
7. Asagidaki yazimlardan hangisi dogrudur?
A)  Console.WriteLine("Boyunuz : {0} Kilonuz: {1}", boy, kilo);
B) Console.WriteLing("Boyunuz : boy Kilonuz : kilo");
C) ConsoleWriteLine("Boyunuz : [0] Kilonuz : [1]", boy, kilo);
D) Console.WriteLine("Boyunuz : {0} Kilonuz: {1} " + boy + kilo);
8. Console.Write("{0:C}", 3000); komutunun ekran ¢iktist asagidakilerden hangisidir?
A) 3.000TL B) 3000 TL C) 3.000,00 TL D) 0003 TL
0. 10 % 3 isleminin sonucu kagtir?
A) 4 B)1 C)3 D) 2
10. (8/2*4)+4-10*2 isleminin sonucu kagtir?
A) 0 B) -15 C) -4 D) 15
DEGERLENDIRME
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Cevaplarimizi 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 modile gecmek icin dgretmeninize bagvurunuz.
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CEVAP ANAHTARLARI

OGRENME FAALIYETIi 1 CEVAP ANAHTARI

1 D

2 B

3 A

4 D

5 A

6 C

7 B

8 Console Write()

Console WriteL ing()

9 \n

10 Try ..Catch

OGRENME FAALIYETI 2CEVAP ANAHTARI

C
A
D
B
true
fliskisel
|

N[OOI~ WINIE

MODUL DEGERLENDIRME CEVAP ANAHTARI

1 C
2 DOGRU
3 YANLIS
4 YANLIS
5 A
6 D
7 A
8 C
9 B
10 A
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