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ACIKLAMALAR

ALAN Bilisim Teknolojileri
DAL Alan Ortak
MODULUN ADI Basit Kodlar
MODULUN SURESI | 40/35
T Bireye/dgrenciye; is sagligi ve giivenligi tedbirlerini alarak
148 U B basit kodlar yazma ile ilgili bilgi ve becerileri kazandirmaktir.
MODULUN 1. Program. igip . gerekli  degisken ve  sabitleri
g kullanabileceksiniz
OGRENME 2. Verilen problemdeki islemlere uygun operatorleri
KAZANIMLARI :  proven 3 e p
kullanabileceksiniz.
EGITIM OGRETIM Ortam: Bilgisayar laboratuvari.
ORTAMLARI VE Donanim:Kagit, kalem, akis diyagramlan ile ilgili panolar,
DONANIMLARI bilgisayar, lisansl programlama yazilimi.
Bireysel 6grenme materyali iginde yer alan ve her 0grenme
faaliyetinden sonra verilen Olgme araglar1 ile kendinizi
. degerlendireceksiniz.
OLCME VE Ogretmeniniz, bireysel 6grenme materyalinin sonunda, dlgme
DEGERLENDIRME araglar1 (uygulamali faaliyetler, i ve performans testleri,

coktan segmeli / dogru-yanlis ve bosluk doldurmali sorular,
vb.) kullanarak kazandigmiz bilgi ve becerileri o6lgiip
degerlendirecektir.




GIRIS

Sevgili Ogrencimiz,

Gliniimiizdegorsel — programlama  dilleri hizla  gelismekte ve  kullanim
yayginlagmaktadir. Bu materyalde bir programlama dilinde kullanilabilecek basit kodlar ve
uygulamalar anlatilmaktadir. Bir programlama dilinde kullanilan degisken ve sabit
kavramlarmi tanimlayabilecek, degisken ve sabitlerinprogram iginde kullanim sekillerini
kavrayabilecek; degisken ve sabit {izerinde islem yapabilmek icin operatorlerin
kullanimlarimi 6greneceksiniz.

Bu bireysel 6grenme materyalinde anlatilanlarla sizler programlama mantigini ve
becerisini cok daha kolay kavrayabileceksiniz.

Sevgili 6grencimiz, okulda &greneceginiz her konu, yaptigimiz her uygulama ve
tamamladiginiz her materyal bilgi dagarcigimizi gelistirecek ve ileride atilacagimiz is
yasantinizda karsilagsacaginiz zorluklar1 yenmede size yardimei olacaktir. Egitim siirecinde
daha ozverili galisir ve ¢alisma disiplini kazanirsaniz oniiniize ¢ikacak engellerin {istesinden
kolaylikla gelebilecek ve is hayatinizda basarili olabileceksiniz.



OGRENME FAALIYETIi-1

((")GRENME KAZANIMI )

Program icin gerekli degisken ve sabitleri kullanabileceksiniz.

(ARASTIRMA )

> Cevrenizde degisken olarak nitelendirebileceginiz durumlari listeleyiniz.

> Bir giin i¢inde kullandiginiz nesneleri tiirlerine gore gruplandiriniz.

1. DEGISKENLER VE SABITLER

1.1. Degiskenler

Degiskenler bir programlama dilinde verilerin depolanma alanlarim1 temsil
eder.Tanimlanan her degiskene bellek bolgesinden bir alan ayrilir. Bu bellek bdlgesine
okuma ve yazma islemleri ise degisken ismi iizerinden saglanir. Genel olarak degiskenler
asagidaki sekilde tanimlanir:

<veri tipi><degisken adi>;

Ornegin;

nt i;

Yukaridaki 6rnekte bir int(say1) veri tipinde bir degisken tanimlanmustir. Boylelikle
bellek bolgesinde bir veri saklamak ve ileride kullanmak iizere 4 byte’lik bir alan agilmistir.
Program iginde bu bellek bdlgesine erismek i¢in degisken ismi olan i ifadesini kullanilir.

Ornegin;

inti; //i adinda bellekte 4 bytelik bir bdlge ac.;
i=5; //i adinin temsil ettidi bellek bdlgesine 5 deJerini vyaz.;

Ornek 1.1-1:

booldogrumu =false;
doubleyuzde = 98.32, ortalama = 35.32;

charkarakter ='A";



Baz1 programlama dillerinde yerel bir degisken tanimlaniyorsa bu degisken
kullanilmadan 6nce bir deger atamasi yapilmak zorundadir.

staticvoidMain (string[] args)
{

intsayi;

//sayi = 5;
Console.Writeline (sayi);
Console.ReadKey () ;

}

Yukaridaki kod blokunda sayi degiskenine deger atanmadigi i¢in hata verecektir(Use
of unassigned local variable 'sayi'). Ciinkii sayi degiskeni yerel bir degiskendir. Eger
//sayi = 5; a¢iklama satirindaki //isaretlerini siler ve bu satir koda dahil edilerse hatanin
ortadan kalktig1 goriiliir.

Tanimlanan yerel degiskenler sadece tanimlandiklari bloktan erisebilir. Yasam
dongiileri sadece o blok oldugu i¢in baska bir bloktan erisilemez.

Ornek 1.1-2:
namespace megepBilisim
{
classProgram
{
staticvoid Main(string[] args)
{
{ //Birinci blok
int a = 10;
}
{//ikinci blok

int a

20;
}

Console.WriteLine (a);// a degiskeni bu blokta tanimlanmadigi icin
program hata verecektir.



Yukaridaki ornekte birinci ve ikinci blokta tanimlanan "a" isimli degiskenler sadece
kendi bloklarinda gegerlidir. Main blogunda kullanilmaya calisildigi zaman program hata
verecektir.

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

1.2. Degiskenleri Isimlendirme Kurallar

Degiskenlerin isimleri alfabede bulunan karakterlerle veya _(alt ¢izgi) ile baslamalidir.
Ama ilk harf hari¢ diger karakterler say1 olabilir.

Baz1 programlama dilleri biiylik ve kiigiik harf duyarhidir. YaniSayi, sayiveSA YIhepsi
ayr1 degisken olarak algilanir.

Degisken isimleri birden fazla kelime oldugu zaman; kelimelerin arasina bosluk
konmaz. Bu tiir degiskenleriya kelimeleri birlestirerek veya kelimeler arasina_(alt ¢izgi)
karakteri konararak isimlendirilir.

Degiskenlerin isimleri !, ?, {, ] gibi karakterler iceremez.

Programlama dili i¢in tanimlanmis anahtar kelimeler de degisken isimleri olarak
kullanilamaz.

Degisken tanimlarken bosluk kullanilmaz.
Visual Studio desteklese de Tiirkce karakter (¢, 1, g, 0, s) kullanilmamaya calisilir.
> Standart yazim sekilleri

Camel notasyonunda isim kiigiik harfle baglar, degisken isminde birden fazla kelime
geciyor ise isimdeki diger kelimeler biiyiik harfle baglar.



Camel Notasyonu:

maas;
maasMiktari;

massMiktariAciklama;

Pascal notasyonunda kelime biiyiik harfle baglar. Camel notasyonunda da oldugu gibi
diger kelimelerde biiyiik harfle baslar.

Pascal Notasyonu:

Maas () ;

MaasHesapla () ;

Bu notasyonlarin kullanimi mecburi degildir. Fakat stirekli olarak bu tiir bir notasyona
uyarak kodlar yazilirsa kodlar daha anlasilir bir hale gelir.

Degiskenlere isim veritken kullanilacagi amag¢ dogrultusunda isim vermek c¢ok
onemlidir. Bu yazilan kod uzadigi zaman o degiskene daha rahat ulagmay1 saglayacaktir.
Ornegin bir dgrencinin iic notunun ortalamasimi alan bir program yazilacaksa degisken
isimlerinin bagma ogr yada égrenci yazilarsa ilerleyen zamanlarda bu bilgiye ulagmak ¢ok
daha kolay olacaktir. Visual studio yazilimi kullaniciogr yazdigindakullaniciya ogr ile
baslayan biitiin degiskenleri listeleyecektir. Bu da istenen degiskene ¢ok daha kolay
ulagsmay1 saglacaktir. Bunu aligkanlik haline getirmek ileride kod yazmayir c¢ok
kolaylastiracaktir.

static void Main(string[] args)

{

ogr|
e
@ ogrenci_not!
@ ogrenci_not2
@ ogrenci_not3
@ ogrenci_soyad
{} OgrenciKayit



1.3. VeriTipleri

.Net de iki ¢esit veri tipi vardir:

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

Degiskenler bellekte bulunan verilerdir. Bir degisken kullanildigr zaman o degiskenin
bellekte bulundugu yerdeki bilgi kullanilir. Deger tipleri bellegin ‘stack’ bolgesinde saklanir
ve veriyi dogrudan bellek bolgesinden alirken referans tipleri bellekte ‘heap’ alaninda
saklanir. Yani referans tipleri icinde veri degil bellekteki ‘heap’ alaninin adres bilgisini tutar.

int, double, float gibi veri tipleri deger tiplerine drnek gosterilebilir. Herhangi bir simf
tiirli ise referans tipine ornek gosterilebilir. Deger tipleri birbirine esitlenirken degiskenin
barmdirdig1r deger bir diger degiskene kopyalanir. Boylece iki farkli bagimsiz degisken
olugur. Referans tipleri ise esitleme sirasinda degiskenlerin tasidiklart veri degil ‘heap’
bolgesinde isaret ettikleri adres kopyalanir. Boylece iki referans degiskeni birbirine
esitlenir.Daha sonra bunlardan birinde bulunan veri degistirildi ise otomatik olarak diger
referans degiskeninin degeri de degisir. Ciinkii adreste bulunan veri degisince bu adresi isaret
eden iki degiskende yeni veri bilgisine ulagir.

Toplam 15 veri tipi vardir bunlardan 13’1 deger tipindedir, 2’si ise referans tipindedir.

Deger tipleri

Adi CTS Karsilig Aciklama Max ve Min aralik yada degeri
sbyte System.Byte 8 bit isaretli tam say1 |-128 : 127

16 bit isaretli tam 32768 - 32.767

say1

‘;’swb“ isaretli tam | 5 )10 163 648 - 2.147.483.647

64 bit isaretli tam |-9.223.372.036.854.775.808 : -
say1 9.223.372.036.854.775.807

Sayllnt isaretsiz tam 0,177083333
float System.Single |32 bit tek kayan say1 |+yada - 1,5¥10* : + ya da - 3,4*%10%
double |Sytem.Double |64 bit ¢ift kayan say1 |+yada - 5%1032*: + yada - 1,7*%10°*®
bool System.Boolean true ya da false

char System.Char i(daérrakterlerl temsil 16 Unicode karakterleri

short System.Int16

int System.Int32

long System.Int64

byte System.Byte

Tablo 1.1: Deger tip listesi



Referans tipleri

Ad1 CTS Karsihg Aciklama
object System.Object Biitiin veri tiirlerinin tliredigi kok eleman
string System.String Unicode karakterlerinden olusan string

Tablo 1.2: Referans tip listesi
1.4. Sabitler

Program boyunca sabit kalacak veriler igin kullanilan tanimlamalardir. Bir sabiti
tanimlamak i¢in constanahtar kelimesi kullanilir.

> Sabitler tanimlanirken ilk deger atamasi1 yapilmak zorundadir.
»  Program boyunca sabit degeri degistirelemez.

Kullanimi: const<veri tipi><degisken adi>=deger,
Ornek 1.4-1:

constdoublePI = 3.14;

constdoublePI;

Yukaridaki tanimlanan sabitlerden birincisi dogru ikincisi ise yanlis bir tanimlamadir.
Cilinkii sabitler tanimlanirken ilk deger atamasi yapilmak zorundadir.

Sabit kullanim hata mesajlar :

> The left-hand side of an assignment must be a variable, property or
indexer: Tanimlanan sabit degiskenin degeri degistirilmeye calisildigr zaman
olusacak hata mesajidir. Bu yiizden sabit degisken tanimlanirken atanan deger
program boyunca sabit kalmalidir.

Ornek 1.4-2:

constdouble pi = 3.14159265;

pi = 2 * pi; //Burada pi degerini degistirdiginiz i¢in hata mesaji
alirsiniz.

> A const field requires a value to be provided: Tanimlanan sabit degiskene ilk
deger atamasi yapilmadiysa olusan hata mesajidir. Dolayisiyla sabit degisken
tanimlanirken ilk deger atamasi yapilmalidir.



Ornek 1.4-3:

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

1.5. Atama islemi

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

Ornek 1.5-1:
int X, y=5; // 5 degerini y degiskenine atamak igin = operatorii kullanilmustir.

x =y + 2; // 'y degisken degeri ile 2 sayis1 toplanarak x degiskenine atamak i¢in =
operatorii kullanilmustir.

> Bir degiskene deger atama islemi tanimlarken yapilabilir.

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

> Bir veri tipi altinda birden fazla isimle farkl1 degiskenler tanimlanabilir.

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 geklinde de yazilabilir.

y +=7;//y'ye 7 ekle ve y'ye esitle 2.yol y =y + 7 seklinde de yazilabilir.

z +=x;//z'ye x'1 ekle ve z'ye esitle 2.yol z =z + x seklinde de yazilabilir.

Islem sonucu: x=5, y=7, z=5 olur.

Not:Bir bir artirma iglemi i¢in x+=1 (veya x=x+1) yerine x++ iglemi kullanilabilir.



Ornek 1.5-3:

int x=0, y=0,toplam;

x++;//x'1 bir artir

y++;//y'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 dnce atama islemi yapilir sonra artirma
yapilr.

Ornek 1.5-4:

int x=0, y=0,toplam;

X=y++;

toplam = x +y;

once x y’ye esitlenir,daha sonra y artirilir. islem sonucu: x=0, y=1, toplam=1 olur.

> ++ degiskenden once kullanilirsa once artirnm yapilir daha sonra atama
islemi yapilir.

Ornek 1.5-5:

int x=0, y=0,toplam;

X=++Yy;

toplam = x +y;

once y artirilir daha sonra x y’ye esitlenir.Islem sonucu: x=1, y=1, toplam=2 olur.

-= operatorii: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 ve y'ye esitle 2.yol y =y - 7 seklinde de yazilabilir.
z -= x;//z'den X' ¢ikar ve z'ye esitle 2.yol z = z - x seklinde de yazilabilir.
Elem sonucu: x=45, y=43, z=55 olur.

Not: Bir bir azaltma islemi i¢in x-=1 (veya x=x-1) yerine x-- islemi kullanilabilir.
Ornek 1.5-7:

int x=20, y=10,fark;

x--;//x'1 bir azalt

y--3;//y'yi bir azalt

fark = x - y;//x ve y'yi ¢ikararak fark degiskenine ata.

1slem sonucu: x=19, y=9, fark=10 olur.

> -- degiskenden sonra kullamlirsa dnce atama islemi yapilir, sonra azaltma
yapilir.
Ornek 1.5-8:

int x=10, y=10,fark;

X=y--;

fark=x-vy;

once x y’ye esitlenir,daha sonra y azalttirilir. Islem sonucu: x=10, y=9, fark=1 olur.

> -- degiskenden once kullanilirsa 6nce azaltma yapilir daha sonra atama
islemi yapilir.
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Ornek 1.5-9:

int x =10, y = 10, fark;
X =--y;

fark =x - y;

once y artirilir daha sonra x y’ye esitlenir.Islem sonucu: x=9, y=9, fark=0 olur.

static woid Main(string[] args)

1
int s1, s2, sonuc;
s1 = 28;
52 = 15;
sonuc= ++s1 * s2--; //Bu islemde dnce sl degeri 1 artarak 21 oluyor we
/=2 dEgE’i 15 olarak kullanildiktan sonra 14'e iniyor.
Conscle.Writeline("s1%s2= “4sonuc); //375
Conscle.Writeline("s1 =" + s1}; //s1=21
Conscle.Writeline("s2 =" 4+ s52}; //s2=14
Consocle.Writeline();
sonuc = s144+ * --s52; //Bu islemde s1 21 iken kullaniliyor wve 1 artiyor
//s2 1 diserek 13 clduktan sonra kullaniliyor.
Conscle.Writeline("s1%s2= " 4+ sonuc);// /273
Console. 1r1tEL1nE("51 =" + s1); //22
Conscle.Writeline("s2 =" 4+ s52}; //13
Conscle.Readline();
¥

[ T T |
fd =2

51
51
52

= operatorii:Esitligin sagindaki degerle esitligin solundaki degisken degeri carpilip
tekrar esitligin solundaki degiskene atar.
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Ornek 1.5-10:

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

x *=2;//x ile 2'1 ¢arp ve X'e esitle 2.yol x =x * 2 seklinde de yazilabilir.

y *=2;/ly ile 2’yi ¢arp ve y'ye esitle 2.yol y =y * 2 seklinde de yazilabilir.
z *=x;//z ile x'1 ¢arp ve z'ye esitle 2.yol z =z * x seklinde de yazilabilir.
Islem sonucu: x=4, y=6, z=8 olur.

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

Ornek 1.5-11:
intx=4,y=10,z=64;
x /=2;//x'1 2'ye bl ve x'e esitle 2.yol x = x / 2 seklinde de yazilabilir.
y /=2;//y'yi 2'ye bol ve y'ye esitle 2.yol y =y / 2 seklinde de yazilabilir.
z [=x;//z'yi x'e bl ve z'ye esitle 2.yol z =z / x seklinde de yazilabilir.
Islem sonucu: x=2, y=5, z=32 olur.
1.6. Cikisislemleri
1.6.1. Bir Metin ifadesini Ekrana Yazdirma
Bir metin ifadesini ekrana yazdirmak i¢in iki metot kullanilir:

> 1. metot Console.Write(): Yazdirma isleminden sonra imle¢ yazdirilan
ifadenin yaninda bekler.

12



Ornek 1.6-1:

staticvoid Main(string[] args)

{
Console.Write("Merhaba Diinya");

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

}

Ciktisi:

Fotografl.1: Ornek 1.6-1 ekran ciktisi

Dikkat edilerse imle¢ yazinin sonunda beklemektedir. Bir bagka metin yazilmaya
calisildig1 zaman imlecin bulundugu yerden devam edilir.

Ornek 1.6-2:

staticvoid Main(string[] args)

{

Console.Write("Merhaba Diinya");
Console.Write("Glinaydin");
Console.ReadKey();

}

Ciktisi:

Merhaba Diinya Gilinaydin

Fotograf 1.2: Ornek 1.6-2 ekran ciktis1

> 2. metot Console.WriteLine():Yazdirma isleminden sonra imle¢ yazdirilan
ifadenin alt satirinda bekler.
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Ornek 1.6-3:
staticvoid Main(string[] args)

{

Console.WriteLine("Merhaba Diinya");

Console.ReadKey();
}

Ciktisi:

Merhaba Diinya

Fotograf 1.3:Ornek 1.6-3 ekran ciktisi
Ornek 1.6-4:

staticvoid Main(string[] args)

{

Console.WriteLine("Merhaba Diinya");

Console.WriteLine("Glinaydin");

Console.ReadKey();

}
Ciktisi:

Fotograf 1.4:Ornek 1.6-4 ekran ciktisi

Program calistirildiginda ikinci metin bir alt satira yazilmis olur.

Cikis parametreleri:
\n: Bir alt satira gegmek i¢in kullanilir.

\r: Paragraf bas1 yapmak i¢in kullanilir.

14



Ornek 1.6-5:

staticvoid Main(string[] args)

{

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

Console.ReadKey();

}

Ciktisi:

Merhaba Dinya

Fotograf 1.5:Ornek 1.6-5 ekran ciktisi

Ekran c¢iktisina bakildiginda iki tane \n kullanildigi ic¢in yaziiki satir asagidan
baslamustir.

1.6.2. ilkDeger Atanan Degisken Degerini Ekrana Yazdirma

Degisken tanimlamadan daha once bahsedildi. Burada deger atanan degiskeni ekrana
yazdirma islemleri islenecektir.

Degiskene ilk deger tanimlanirken veya deger tanimladiktan sonra atanabilir.
int x =5; // ilk deger tanimlamirken atandu.

inty;
y=3; //ilk degeri tanimlandiktan sonra atandu.

Bu degiskenlerin ekrana nasil yazdirilabilecegi asagidaki drneklerde yer almaktadir.
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Ornek 1.6-6:

staticvoid Main(string[] args)

{

int x = 5; // ilk deger tanimlanirken atandi.

int y;

y = 3; // ilk deger tanimlandiktan sonra atandzi.

Console.WritelLine(x);

Console.WritelLine(y);

Console.ReadKey();
}

Ciktisi:

Fotograf 1.6:Ornek 1.6-6 ekran ciktisi
Ornek 1.6-7:

staticvoid Main(string[] args)

{

int x = 5; // ilk deger tanimlanirken atandi.

int y;

y = 3; // ilk deger tanimlandiktan sonra atandi.

Console.WriteLine("x degiskeninin degeri = "+ x); // x'in degerini sisli parantez

i¢inde belirtilen sifir (o) yazan yere yaz.

Console.ReadKey();

}
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Ciktisi:

ke

Fotografl.7: Ornek 1.6-7 ekran ciktisi

{0} anlami:Virgiilden sonra tanimlanan ilk degisken deger sifirin yerine yazilir.

Aynianda birden fazla degisken degeri ekrana yazdirilmak istenirse {0},{1},{2}...
seklinde devam eder.Degiskenler virgiille ayrilarak tanimlanir.

Ornek 1.6-8:

staticvoid Main(string[] args)

{

int x = 5; // ilk deger tanimlanirken atandi.

int y;

y = 3; // ilk deger tanimlandiktan sonra atandzi.

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

Console.ReadKey();

}

Bu ornekteki degiskenler farkl bir sekilde ekrana yazdirilmugtir. {0} ve {1}
kodun sonundaki degiskenleri temsil etmektedir. Burada siralama onemlidir.

Ciktisi:

- " - .
® degiske ' Yy deglszke

Fotografl.8:Ornek 1.6-8 ekran ¢iktisi

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

staticvoid Main(string[] args)

{

int x = 5; // ilk deger tanimlanirken atandi.
int y;
y = 3; // ilk deger tanimlandiktan sonra atandi.

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

Console.ReadKey();
}

Ciktisi:

Fotograf 1.9:Ornek 1.6-9 ekran ciktisi

Gorildugi iizere siislii parantez ile yapilan 6rnekle arti isareti kullanilarak yapilan
Ornegin ¢iktilar1 aynidir.

Ornek 1.6-10:

staticvoid Main(string[] args)

{

int x = 5; // ilk deger tanimlanirken atandi.

int y;
y = 3; // ilk deger tanimlandiktan sonra atandzi.
Console.WriteLine("x degiskeninin degeri = " + x + "
y degiskeninin degeri =" + y);

Console.ReadKey();
}
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Ciktisi:

ke - w e :" ke

Fotograf1.10: Ornek 1.6-10 ekran ciktis:
Ornek 1.6-11:

staticvoid Main(string[] args)

{
string ad = "Murat";//Ilk deger tanimlanirken atandi.
string soyad;

soyad = "SEVCAN"; //11k deger tanimladiktan sonra atandai.

Console.WritelLine(ad + + soyad);

Console.ReadKey();

}

Murat SEVCAN

Fotograf 1.11: Ornek 1.6-11 ekran ¢iktisi
Ornek 1.6-12:

staticvoid Main(string[] args)

{

int x = 5; // ilk deger tanimlanirken atandzi.
int y;
y = 3; // ilk deger tanimlandiktan sonra atandzi.

Console.WriteLine("x + y toplami = " + x + y);

Console.ReadKey();

}
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Ciktisi:

® + y toplami

Fotograf 1.12:Ornek 1.6-12 ekran ciktisi

Yapilmak istenen islem ashnda x ve y degisken degerlerini toplayip ekrana
yazdirmaktir. Fakat + isaretinin buradaki goérevi ifadeleri birlestirmek oldugundan x ve y
degisken degerleri yan yana yazilarak yanlig sonug {iretilmistir.

Ornek 1.6-13:

staticvoid Main(string[] args)

{
int x = 5; // ilk deger tanimlanirken atandi.
int y;

y = 3; // ilk deger tanimlandiktan sonra atandzi.

Console.WriteLine("x + y toplami = " + (x +y)); // x + y islemi parantez
i¢ine alinirsa + isareti toplama islemi gerc¢eklestirilecektir.

Console.ReadKey();

}
Ciktisi:
¥ + y toplam1 = B
Fotograf 1.13:Ornek 1.6-13 ekran ciktis:
Console.Writeline("x + y toplami = " + (x + y)); satirinda x + y islemini

parantez i¢ine alinca dogru sonug elde edilmistir.

Kod satiriConsole.WriteLine("x + y toplami = {0}", x + y); seklinde de
yazilsaydi ayni sonug elde edilirdi.
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1.6.3. Formath Cikis islemleri

Tam sayi tipinde tammlanmis degiskenler lizerinde uygulanabilecek format bigimleri
asagidaki tablola belirtilmistir.

Karakter |isim Ornek Cikt1

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

Fveyaf Fixed-point Console.Write("{0:F0}", 25); 25
Console.Write("{0:F2}", 25); 25,00
Console.Write("{0:F5}", 25); 25,00000

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

Formatli yazimda kullanilan parametrelerin agiklamasi sdyledir:

C: Sayiy1 para birimi seklinde gosterir.

D:Tek kullanildiginda bir anlam ifade etmez.Yanina say1 yazilarak kullanilir.Formati
almacak saymin basamak degeri yaninda yazilan sayidan kiigiikse arta kalan deger kadar

yanina sifir eklenir.
E: Sayiy1 10 iizeri seklinde gosterir.
F: Sayilarin virgiilden sonraki basamak sayisini ayarlamada kullanilir.
N: Say1y1 binlik basamaklara ayirarak yazar.
X: Say1y1 hexdecimal(16' lik say1 sistemi) olarak yazar.

# isareti: Formatli yazimda her bir say1 igin # isareti kullanilabilir.

Ornek 1.6-14:

staticvoid Main(string[] args)

{

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

Console.ReadKey();

}

21

Tablo 1.3:Tam sayi tipindeki degiskenlere uygulanacak format listesi




Ciktisi:

Fotografl.14:Ornek 1.6-14 ekran ciktisi

Tarih formatlama

Karakter |Isim Ornek(DateTime.Now) icin)
d Kisa Tarih 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  |Giin ve 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
u Universal sortable, Yerel Zaman 2005-04-01 T20:24:277Z
U Universal sortable, GMT 01 Nisan 2005 Cuma 17:24:27

Ay ve Y1l

Nisan 2005

Tablo 1.4: Tarih tipindeki degiskenlere uygulanacak format listesi
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Ozel tarih formatlama

Karakter |ismi Ornek Ornek Ciktist

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

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

dddd Tam Giin ismi |Console.Write("{0@: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("{@:yy}", DateTime.Now); 05
Karakter

yyyy Yil Console.Write("{0:yyyy}", DateTime.Now); 2005

: Ayiric 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 listesi

1.7. Giris islemleri

1.7.1. KlavyedenDegiskene Deger Atama

Console.Read():Console smifinin Read() metodu kullanicinin klavyeden giris
yapmasini saglar, tek karakter okur ve geriye tam sayi tipinde bir deger dondiiriir. Bu deger

okunan karakterin ‘ascii’ kod karsiligidir.

Ornek 1.7-1:
staticvoid Main(string[] args)

{

int x;

Console.Write("Bir karakter giriniz: ");

X = Console.Read();

Console.WriteLine("ASCII kod karsiligi :

Console.ReadKey();

}

23

{e}", x);



Ciktisi:

Bir karakter giriniz: M

ASCITI kod karsiligay :

Fotografl.15:Ornek 1.7-1 ekran ciktis

Read() metoduyla klavyeden istenen kadar deger okutulabilir ama geriye sadece ilk

karakterin ascii kod karsiligi dondiiriilecektir. Burada dikkat edilmesi gereken bir bagka
nokta ise Read() metodu geriye tam say1 bir deger dondiirdiigii i¢in atamatam say1 tipinde bir
degiskene yapilmalidir. Aksi halde hata mesaji aliriz(Cannot implicitly convert type 'int'

to 'string').

Console.ReadLine():Console sinifinin ReadLine() metodu kullanicinin klavyeden bir

deger girmesini saglar ve bu degeri metin(string) bir ifade olarak geri dondiiriir.

Ornek 1.7-2:

staticvoid Main(string[] args)
{
string x;
Console.Write("Adiniz1i giriniz: ");
X = Console.ReadLine();

Console.WriteLine("Merhaba " + x);

Console.ReadKey();

}

Ciktisi:

Adinizl giriniz:

Merhaba Ozden

Fotograf 1.16:Ornek 1.7-2 ekran ¢iktist

ReadLine() metodu ile geri dondiirillen deger metin(string) tipindedir. Dolayisiyla

okunan deger metin(string) tipinde bir degiskene atanmalidir. Matematiksel bir islem
yapilacaksa degeri sayisal ifadeye ¢evirmek gerekir. Bu islem i¢in ‘Convert’ sinifi veya veri

tiirlerinin ‘Parse’ 6zelliginden faydalinir.
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Ornek 1.7-3:

staticvoid Main(string[] args)

{
string x, y;
Console.Write(" 1. Sayiyi Giriniz: ");
x = Console.ReadLine();

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

y = Console.ReadLine();

Console.WriteLine(" "+x+" + "4y+" = "+ X + y);

Console.ReadKey();

}
Ciktisi:

Fotograf 1.17: Ornek 1.7-3 ekran ¢iktisi

Gortildiigii lizere string ifadeler iizerinde matematiksel islemler
Matematiksel islem yapilacaksa degiskenin tipi sayisal ifadeye ¢evrilmelidir.

Ornek 1.7-4:

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

toplam = x+y;

[T "

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

Console.ReadKey();

}
25
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Ciktisi:

y1 Giriniz: 64
¥l Giriniz: 36

166

Fotograf 1.18:Ornek 1.7-4 ekran giktisi

int tiiriinde bir degisken icin deger okunacaksa bu deger okuma yukaridaki ornekte
oldugu gibi Convert.Tolntl16(Console.ReadLine()) kullanmak gerekir. Bu satir okunan
degeri int titriine gevirecektir.

1.8. Giris-Cikas Islemleri Hata Mesajlar

Hazirlanacak programin en onemli 6zelliklerinden biri de stabil ¢aligmasidir. Stabil
calismasi programin hatalara karsi ne kadar hazirlikli olduguyla ve kullaniciya verdigi geri
doniitle esdegerdir. Programin ¢alismasi sirasinda olusabilecek hatalar genellikle kullanict
girislerinden kaynaklanir. Bu yiizden kullanici girislerini kontol altina alarak calisma
zamaninda olusabilecek hatalari en aza indirmek programcilarin gérevidir.Hataolustugunda
Once programin nasil sonlandigi goriiliip daha sonra bunun i¢in bir ¢6ziim aranmalidir.

Ornek 1.8-1:

staticvoid Main(string[] args)

{
int x;
Console.Write("Bir Sayiyi Giriniz: ");

x = Convert.ToIntl6(Console.ReadLine());

Console.ReadKey();

}

Programu ¢alistiralim ve say1 yerine string bir ifade girelim.

Bir Saviyi Giriniz: deneme_

Fotograf 1.19: Ornek 1.8-1 ekran ¢iktisi
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Programda istenen say1 yerine ‘string’ bir ifade girildiginde ¢iktis1 asagidaki gibi
olacaktir. ‘String’ ifadeyi‘int’ tipine ¢evirmede zorlanilacagindan program duracaktir. Girig
dizesinin dogru olmadigina dair bir hata verecektir(Input string was not in a corrent
format.).

static veid Main(string[] args)

{

int x;

Conscle.Write("Bir Sayiyl Giriniz: ");

x = Convert.ToIntle(Console.ReadLline());

Consocle.ReadKey(); . FormatException was unhandled
}

Input string was not in a correct format.
Troubleshooting tips:

Fotografl.20: Giris dizesi dogru bicimde degil hata mesaji
Ornek 1.8-2:

staticvoid 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.ReadlLine());

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

Console.ReadKey();
}

Program calistirilip asagidaki gibi degerler girilmelidir.

1. Sayviyi Girini=: b
2. Sayiyil Girini=:

Fotografl.21: Ornek 1.8-2 ekran giktist
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Girilen sayilardan biri sifir oldugu zaman program sifira bolme hatasiyla
karsilasacagindan dolay1 duracaktir (Attempted to divide by zero).

static void Main(string[] args)

1

int x, v;

Conscle.Write("1l. Sayiyi Giriniz: ");

x = Convert.ToIntl6({Consocle.Readline());

Console.Write("2. Sayiyi Giriniz: ™);

y = Convert.ToIntl6(Conscle.Readline());

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

Console.ReadKey(); i. DivideByZeroException was unhandled
b Attempted to divide by zero.

P ¥

Fotografl.22: Sifira bolme hatas1 mesaji

Yukardaki kodlarda da goriildiigii gibi program esnasinda kullanicilar tarafindan
yapilan hatali girisler programin hatayla karsilagsmasina ve durmasina sebep olmaktadir. Bu
hatalar, program i¢inde yakalanip kullaniciya hata hakkinda nasil bir ileti (mesaj) verilecegi
asagidaki boliimlerde yer almaktadir.

Net programcilikta bu tiir hatalara istisnalar (Exception) denir. Istisnalar, programin
calisma zamaninda yani program calisirken ortaya ¢ikan olagan disi durumlardir. NET
ortaminda her sey gibi istisnalarda siniflar kullanilarak olusturulmaktave tiim istisnalar temel
System.Exception nesnesinden tiiretilmektedir.

Istisnalar1 program esnasinda yakalamak ve kullaniciya hata mesajim vermek
icin try{} catch{} finally{} bloklar1 kullanilir.

try{} bloku: Istisnanin ¢ikmas1 muhtemel kodlarin yazildigi bloktur.

catch{} bloku: Olusan istisnanin yakalandig1 ve kullaniciya sunuldugu bloktur.

finally{} bloku: Try bloku icinde hata olsa da olmasa da calismasi istenenkodlarin
yazildig1 bloktur. Finally blogu genellikle bazi kaynaklar1 serbest birakmak i¢in kullanilir.

Kullanilmast istege bagli bir bloktur. En sik kullanildigi yerler agik olan veritabam
baglantilarinin program kirilsada kirtlmasada kapatilmasi durumlaridir.
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Ornek 1.8-3:

staticvoid 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

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

}

catch (Exception e)

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

}
finally

{

Console.WritelLine("Iyi Giinler");

}
Console.ReadKey();

}
Program calistirilip asagidaki gibi degerler girildigi zaman herhangi bir hatayla
karsilasilmadigindan istenen sonucu iiretecektir.

1. Sayiyl Giriniz: b6
2. Sayiyi Giriniz: 3

6 S 3 =2
ITyi Giinler

Fotografl1.23:Ornek 1.8-3 ekran ciktis

Fakat prgorama asagidaki degerler girildigi zaman hatayla karsilasilacak ve program
oldugu yerde durup catch{} blokuna atlayacak ve buradan ¢aligmaya devam edecektir.
1. Sayiyi Giriniz: b

2. Sayiyi Giriniz: B8
Hata Olugtu : System.DivideByZeroException: Attempted to divide by zero.

at megepBilisim.Program.Main{String[] args?> in C:\Users\TEMHEM“documents\uisu
al studio 2018“ProjectssmegepBilisim“megepBilisim“\Program.cs:line 18
Iyi Giinler

Fotografl.24:Ornek 1.8-3 ekran ciktis
Dikkat edilirse her iki durumda da finally bloku igine yazilan kodlar ¢alistirilmaktadir.
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Ornek 1.8-4:

staticvoid Main(string[] args)

{
byte x ;

try
{
Console.Write("©-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();
}

B-255 Arasinda Bir Sayiyi Giriniz: 34
Dogru Defer Girdiniz

Iyi Giinler

Fotograf 1.25:0Ornek 1.8-4 ekran ciktist

Kullanicidan istenen 0-255 arasi bir deger girilirse program herhangi bir hatayla
karsilagmayacag1 icin try bloku igindeki tim kodlar icra edilip finally bloguna atlar ve
calismasina ordan devam eder (yukardaki ekran ¢iktisinda goriildiigi gibi).

B—-255 Arasinda Bir Saviyi Giriniz: 368
Yanlis Deger Girdiniz
Hata Olugstu : System.Overf lowException: Value was either too large or too small
for an unsigned hyte.

at System.Byte.Parse{String 5, NumberS8tyles style, NumberFormatInfo infol

at System.Convert.ToByte(String value?

at megepBilisim.Program.Main{Stringl[] args> in C::\Users~TEMHEHM“documents wisy
al studio 2818~\ProjectsmegepBilisimsmegepBilisim~Program.cs:line 14
Iyi Giinler

Fotograf1.26:Ornek 1.8-4 ekran ciktis1

Fakat istenen deger disinda bir deger girildigi zaman program hatayla
karsilasacagindan hatanin olustugu satirda program durdurulur, catch blokuna atlanir ve
calismasma ordan devam eder. Yukardaki ekran ¢iktisinda goriildiigii iizere hata x =
Convert.ToByte(Console.ReadlLine()); satirinda olustugundan bir sonraki satir icra
edilmeden catch blokuna atlanmig ve programa buradan devam edilmistir.
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1.9. Aciklama Satirlar:

Aciklama satirlari programciya kod iginde tamimlama metinleri yazma imkam
saglar.Bu sayede kod parcaciklarinin ne is yaptiklari anlatilmis olur. Kodlar arasina agiklama
satirlann eklemek olduk¢a 6nemlidir. Az satirli program kodlarinda birsey ifade etmeyebilir
fakat biiyilik programlarda kod bloklarimin ne ise yaradiklar1 yazilarak programcinin ileride
karsilasacagl problemleri kolay ¢d6zmesinde yardimci olacaktir. Ayrica aciklama satirlar
program derlenirken dosya igine alinmadigindan olusan dosyanin boyutunu yada ¢alismasini
etkilememektedir.

staticvoidMain (string[] args)

{
//Bu Satir ekrana Merhaba Diinya Yazar.

Console.Write ("Merhaba Diinya");

}

/I karakterlerinden sonra gelen ve satirin sonuna kadar olan sozciikler yorum
satirlaridir ve programlama dili derleyicisi tarafindan goériilmez. Ayni1 zamanda birden fazla
satira yorum eklenmek isteniyorsa /* */ karakterleri arasina yorum yazilir.

staticvoidMain (string[] args)

{
/* Bu Satir ekrana Merhaba Dunya Yazar.

Bu Kisim derleyici tarafindan yok sayilir.
*/
Console.Write ("Merhaba Diinya");

}
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IS AHLAKI

Yabanci bir kumas taciri Osmanli iilkesine gelerek bir kumas imalathanesinin
mallarini begenip hepsini almak istedi. Ancak mal sahibinin kumas toplarin1 denklerken bir
top kumast ayirdigini goriip bu hareketinin sebebini sordu. Osmanli esnafi “Onu sana
veremem, kusurludur.” cevabini verdi. Yabanci tacir “Ziyani yok, énemli degil.” dedi. Buna
ragmen Osmanli esnafi o kumas topunu vermemekte direterek “Ben malimin kusurlu
oldugunu soyledim biliyorsunuz fakat siz onu kendi memleketinizde satarken alicilariniz
orada benim bunlar1 size sdyledigimi bilmeyeceklerdir. Béylece de miisterilerinize kusurlu
mal satmig olacagim. Neticede Osmanlinin gururu, seref ve haysiyeti rencide olacak. Bizi de
hilekar sanacaklardir. Onun i¢in bu kusurlu kumas topunu asla size veremem.” diyerek
kumag1 vermeyisinin sebebini agikladi.

Bayle bir durumda siz ne yapardimz?

Bu iki kisinin davramglan sizin is ahlakina bakisimzi nasil etkiledi? Kisaca
aciklayimmz.
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m———{ UYGULAMA FAALIYETI

Asagidaki uygulamalar1 yapiniz.

Islem Basamaklar

Oneriler

Is saglig1 ve giivenligi tedbirlerini almniz.

Bir okul programinda kullanilabilecek
degiskenleri maddeler halinde yaziniz.

Degisken isimlendirme kurallarina
dikkat etmelisiniz.

Tanimladigimiz her degiskene bir tip
belirleyiniz.

He degiskenin bir tipi olmasi gerektigini
unutmamalisiniz.

Tanimladigimiz her degiskene bir deger
ataymiz.

Tanimlanan her yerel degiskenin bir
degeri olmas1 gerektigini unutmayimiz.

Tanimladigimiz degiskenlerden sabit
olarak ayirabileceklerimizi se¢iniz.

Sabitlerin degeri tanimlandiklarinda
atanir ve program boyunca
degistirilemez.
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Asagidaki sorularn dikkatle okuyunuz ve dogru secenegi isaretleyiniz.

1. Asagidaki degisken isimlerinden hangisi hatalidir?
A) ogrenciNo
B) OgrenciAd
C) ogrenci_soyad
D) ogrenci sinif
E) Ogrenci_1

2. Asagidakilerden hangisi veri tiplerinden degildir?
A) string
B) slong
O) int
D) byte
E) double

3. 8 bit isaretsiz tam say1 tipi agsagidakilerden hangisidir?
A) Byte
B) int
C) long
D) short
E) string

4. Program boyunca sabit kalacak veri hangi kelime ile tanimlanir?
A) Float
B) double
C) bool
D) const
E) try

5. Asagidaki kullanimlardan hangisi ile Once arttirma islemi yapilip daha sonra atama
islemi yapilir?
A) +a+
B) +a+
C) +a
D) a+
E) ++a
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% dederi = 2 y dejeri=4

6. Asagidaki yazimlardan hangisinin ekran ciktis1 |
seklindedir.
A) Console.WriteLine("X degeri = x y degeri=y");
B) Console.WriteLine("X degeri = {0} y degeri={1}" + 2 + 4);
C) Console.WriteLine("X degeri = {@} y degeri={0}", 2, 4);
D) Console.Write("X degeri = {@} y degeri={1}", 2, 4);
E) Console.WritelLine("X degeri = {0} y degeri={1}", 2, 4);
7. Hangi tarih formati kullanilirsa ekran ¢iktis1 “Nisan” seklinde olur?
A) Console.Write("{@:MMM}", DateTime.Now);
B) Console.Write("{@:MMMM}", DateTime.Now);
C) Console.Write("{@:yy}", DateTime.Now);
D) Console.Write("{@:dddd}", DateTime.Now);
E) Console.Write("{0:dd}", DateTime.Now);
Asagida verilen ciimlelerde bos birakilan yerlere dogru sozciikleri yazimz.
8. Bir metin ifadesini ekrana yazdirmak i¢in .......c..cccceeueeene. ()2 SR metodu
kullanilir.
9. Metin bir alt satirdan baglanarak yazdirmak i¢in ..... parametresi kullanilir.
10. Muhtemel istisna olusmasi diisiiniilen kodlar ........................... bloklar arasina alinir.
DEGERLENDIRME

Cevaplarinizi cevap anahtariyla karsilastiriiz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap

verirken tereddiit ettiiniz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlayimiz.
Cevaplarmizin tiimii dogru ise bir sonraki 6grenme faaliyetine geginiz.
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OGRENME FAALIYETIi-2

( OGRENME KAZANIMI )

Verilen problemdeki islemlere uygun operatorleri kullanabileceksiniz.

(ARASTIRMA )

>

Matematik dersinde kullanilan islem Onceligi kurallarini liste halinde
hazirlayiniz.

Kendinize bir hedef belirleyiniz. Bu hedefe ulagsmak icin gerekli olan tim
sartlar1  siralaymiz. Hangi  sartlart  gergeklestirdiginizde  hedefinize

ulasabileceginizi isaretleyiniz.

2. OPERATORLER

Programlama dillerinde tanimlanmus sabit ve degiskenler {izerinde islemler yapmay1
saglayan karakter ya da karakter topluluklarina operatordenir.

Ornegin;

int sayi =2 + 3;

Yukardaki 6rnekte + ve = karakterleri birer operatordiir. + karakteri 2 ve 3 sabitlerini
toplama yapiyor ve = karakteri ise toplanan degeri tanimlanan degiskene atama islemini
gerceklestiriyor.

2.1. Aritmetiksel Operatorler

Aritmetik islemler yapilirken kullanilan operatorlerdir.
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2.1.1. Dort islem
Operator Aciklama
+ Toplama Islemi
Cikarma Islemi
* Carpma Islemi
/ Bolme Islemi

Tablo 2.1: Dért islem operator listesi
Ornek 2.1-1:
staticvoid Main(string[] args)

{
int x = 10;

int y

5;

Console.WriteLine("x +y = " + (X + y));

Console.WriteLine("x - y = " + (x - y));

Console.WriteLine("x * y = " + (x * y));

Console.WriteLine("x / y =" + (x / y));

Console.ReadKey(); }

}

Ciktisi:

[Na ="
LM

0

=
¥

Fotograf2.1: Ornek 2.1-1 ekran ciktisi
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Ornek 2.1-2:

staticvoid Main(string[] args)

{
int x = 10;
int y = 4;

int intSonuc = x / y;

float floatSonuc = x / y;

double doubleSonuc = x / y;

Console.WriteLine("x / y = "+ intSonuc);

Console.WriteLine("x / y + floatSonuc);

+ doubleSonuc);

Console.WriteLine("x / vy

Console.ReadKey();
}

Ciktisi:

i
F
i
F
i
F

Fotograf2.2: Ornek 2.1-2 ekran ciktisi

Aslinda sonug 2.5 olmasi gerekirken 2 olarak c¢ikti. Bunun sebebi ise x ve y
degiskenleri int yani tam say1 tipinde tamimlandiklarindan ¢ikan sonucun da kesirli kismi
atilip tam say1 kismi alinmaktadir.
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Ornek 2.1-3:

staticvoid 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);

x

floatSonuc = (float)x / (float)y;

Console.WriteLine("x / y = " + floatSonuc);

floatSonuc = (float)(x / y);
Console.WriteLine("x / y = " + floatSonuc);

Console.ReadKey();
}

Ciktis:

Fotograf2.3: Ornek 2.1-3 ekran ciktisi
Birinci ¢ikti: sonuc = x / y = 10/4 bir tamsay1 bolme islemi oldugundan boliimiin tam

say1 kismi alinmigtir.

Ikinci ¢ikt1: floatSonuc = (float)x / y = (float)10 / 4 deyiminde, énce 10 sayis1 float
tipine donistiiriiliiyor, sonra 4 sayisina boliiniiyor. Bir float tipin bir tam sayiya boliimii yine
float tipindendir. Dolayisiyla (float)10 / 4 = 2.5’tir.
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Uciincii ¢ikti: Bu ¢ikt1 ikinci ¢iktinin simetrigidir. floatSonuc = x / (float)y = 10/
(float)4 deyimindeonce 4 sayisi float tipine doniistiiriiliiyor.Sonra 10 tam sayisi4.0 sayisina
boliiniiyor. Bir tam sayi tipin bir float tipine boliimii yine float tipindendir. Dolayistyla 10 /
(float)4 = 2.5°tir.

Dérdiincii ¢ikti:ikinci ve iiciinciigiktinin birlesimidir. floatSonuc= (float)x / (float)y =
(float)10 / (float)4 deyiminde 6nce 10 ve 4 sayilarinin her ikisi de float tipine doniistiiriiliir.
Sonra iki float tipin birbirine boliimii yapilir. Bu islemin sonucu dogal olarak bir float tipidir.
Dolayisiyla (float)10 / (float)4 = 2.5’tir.

Besinci cikti: floatSonuc = (float)(x / y) = (float)(10/4) deyiminde, once (10 / 4 )
bolme islemi yapilir. Bu bir tam say1 bolme islemi oldugu igin birinci ¢iktida oldugu gibi
¢ikan sonug 2’dir. (float) 2 = 2.0000000 oldugundangikti 2’dir.

2.1.2. Mod Alma

Bir saymin bagka bir saytya boliimiinden kalan sonucu alma iglemine mod alma denir.
Bu islemi yapmak i¢in % karakteri kullanilir.

Ornek 2.1-4:

staticvoid Main(string[] args)

{
double x = 10;
double y = 4;

double sonuc = x % y;
Console.WriteLine("x = " + sonuc + "(mod "+ y +")");

Console.ReadKey();
}

Ciktist :

X = 2(mod 4)

Fotograf 2.4 6rnek ciktisi
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Ornek 2.1-5:
staticvoid 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(x +" = "+ x%y + " (mod "+y+") ");

Console.ReadKey();

}
Ciktisi :

r1 Giriniz
eri Giriniz

36 = 4 (mod 8)

Fotograf2.4: Ornek 2.1-5 ekran ciktisi
2.2. Tligkisel Operatorler

Iliskisel operatoler iki degerin karsilastirilmasi islemi icin kullanilir. Programda kosul
ifadelerinde kullanilarak programin akisini degistirmeyi saglar. Karsilastirma sonucunda
dogru(true) ve yanhs(false) olmak iizere boolen bir deger dondiiriir. Bu tiir operatorler
kullanilirken diiz bir sekilde okunursa icerik daha iyi anlasilir.

Evet Semsiyeni al.
-\_\_\_,_,_:-"'_'_'_

Hawa
yagmurlu mu?

Cemsiye
l&» almana

gerek yolk.

BASLA BITIR

Sema 2.1: iki degerin karsilastirilmasi
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Hava yagmurlumu? sorusu bir sarttir ve bu sart icinde havanin durumu yagmurla
karsilastiriliyor. Bu soruya disarida yagmur yagiyorsa evet(true) yagmiyorsa hayir(false)
seklinde boolen bir cevap veriliyor. Dolayisiyla verilen cevaba gorede programin akist yon
degistirmektedir.

Operator Aciklama
== Esittir
= Esit Degildir
> Biiyiiktiir
< Kiiciiktiir
>= Biiyiik Esittir
<= Kiigiik Esittir

Tablo 2.2: iliskisel operator listesi

== Operatorii:Ayn1 tiirdeki iki degerin birbirine esitligini karsilagtirmak igin
kullanilan operatordiir.

int x = 10;

int y = 4;

string strl = "megep";

string str2 = "megep";

x ==y //false// x igerigi y icerigine esit mi?

strl == str2 // true// strl igerigi str2 igerigine esit mi?

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

Tek esittir (=) degiskene atama yaparken cift esittir (==) karsilastirmak icin
kullanmilmaktadur.

!= Operatorii:Ayn tiirdeki iki degerin birbirine esit olmadiginin(esit degil) kontolii
i¢in kullanilan operatordiir.

int x = 10;

int y = 4;

string strl = "megep";

string str2 = "megep";

x =y // true // x igerigi y iceriginden farkli mi?

strl != str2 // false //strl icerigi str2 iceriginden farkli mi?

/ false

=3/
=3 // true
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>Operatorii:Bir degerin aym tiirdeki baska bir degerden biiyiikliigliniin kontroliiniin
yapildig1 operatordiir. Bu operatér string islemlere uygulanmaz.

int x
int y

10;
4;

>y // true // x y’den buyuk mu?
x // false // y x’den bliylk mu?

// false
// true

Ul w
Vv Vv
w w

<Operatorii:Bir degerin ayni tiirdeki baska bir degerden kii¢iikligiiniin kontroliiniin
yapildig1 operatdrdiir. Bu operator string islemlere uygulanmaz.

int x = 10;
int y = 4;

x <y // false // x y’den kii¢lk mu?
y < x // true // y x’den kii¢ik mu?

3 <3 // false
1< 3 // true

>= Operatorii:Bir degerin ayni tiirdeki baska bir degerden biiyiik veya esitligi
kontroliiniin yapildig1 operatordiir.Bu operator string islemlere uygulanmaz.

int x
int y

10;
4;

x >=y // true // x y’den biuyiuk mi yada esit mi?
y >= x // false // y x’den biyik mi yada esit mi?

3 >3 // true

<= Operatorii:Bir degerin ayni tiirdeki baska bir degerden kiigiik veya esitligi
kontroliiniin yapildig1 operatordiir. Bu operatdr string islemlere uygulanmaz.

int x
int y

10;
4;

X <=y // false // x y’den kiicuk mi yada esit mi?
y <= x // true // y x’den kug¢uk mi yada esit mi?

3 <=3 // true
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2.3. Mantiksal Operatorler

Mantiksal operatorler birden fazla sartin oldugu durumlarda kullanilir. Birden c¢ok
boolen degeri tek bir boolen degere indirmek i¢in kullanilir.

Operator Aciklama
&& Ve
| Veya
! Degil

Tablo 2.3:Mantiksal operator listesi

& &Operatorii:‘Ve’ anlamindadir.Sorgulanan tiim sartlar dogru(true) oldugu zaman
dogru(true), sartlardan birinin yanlis(false) olmasi durumunda yanlig(false) degerini
dondiiriir. Yani sartlarin icinde bir tane false degeri varsa diger sartlarin bir anlami yoktur.

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

x ==y &&"megep" = strl // x y’ye esit mive megep kelimesi strl’e esit
mi? Birinci sartimiz false oldugu i¢in sonu¢ false ¢ikacaktar.

X == 10 && y == 4 &&"megep" = strl // x 10’a esit mi ve y 4’e esit mive
megep kelimesi strl’e esit mi? Biitliin sartlar true oldugu ig¢in sonug
true’dur.

[|[Operatorii:‘Veya’ anlamindadir.Sorgulanan sartlardan birinin dogru(true) olmasi
durumunda dogru(true), sartlarin hepsinin yanlig(false) olmasi durumunda yanlig(false)
degerini dondiiriir.Yani sartlarin iginde bir tane true degeri varsa diger sartlarin bir anlami
yoktur.

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

X ==y ||"megep" == strl // x y’ye esit mi veya megep kelimesi stri
degiskenine esit mi? Ikinci sartimiz true oldugu i¢in sonug¢ true’dur.

X == [| v == 10 ||"megep" == strl // x degiskeni 4’e esit mi veya y
degiskeni 10’a esit mi veya megep kelimesi strl degiskenine esit mi? 11k
iki sonucumuz false olsa da uglinci modulimiz true oldugu ig¢in sonug
true’dur.

X == || v == 10 ||"megepl" == strl // x degeri 4’e esit mi veya y

degeri 10’a esit mi veya megepl kelimesi strl degiskenine esit mi? 3
sartimiz da false oldugu i¢in sonu¢ false’dur.
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! Operatorii:‘Degil’ anlamindadir. ! igareti degeri tersine gevirir.

(!true) // sonuc = false
(false) // sonu¢ = true

2.4. Islem Onceligi

Islem &ncelik siras1 asagidaki tabloda en yiiksekten en diisiige dogru siralanmustir.

En Yiiksek
0
!

* 1, %
+, -
<>

==, I=
&&

I

En Diisiik

Tablo 2.4:islem 6nceligi listesi

Yapilan islemde yukaridaki sira tamamlandiktan sonra eger aym tiir islemler kaldiysa iglem
soldan saga dogru yapilir.

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

Yukardaki islemde 6nce 3 ile 5 toplamir ve sonug 2 ile carpilirsa sonug¢ yanlis ¢ikar. Islem
onceligine gore once 2 ile 5’i carpip ¢ikan sonugla 3 toplandigr zaman sonug dogru ¢ikar.

3+5%2 = 8#2 = 16 // yanlig cevap
3+5%2 =3+ 10 =13 // dogru cevap

Ornek 2.4-2:10/5*2 isleminin sonucu nedir?

Yukardaki islemde once 5 ile 2’yi ¢arpar ve 10 ¢ikan sonuca boliiniirse yanlis cevap cikar.
Bdlme ve carpmanin islem dnceligi es deger oldugu i¢in islem soldan saga dogru isleyecektir.

10/5*2 =10/ 10 =1 // yanlis 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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Sabah erken saatlerde yanina aldig1 veziriyle carsida olan Sultan Fatih, girdigi ilk
diikkandan birkag sey almak ister. Diikkan sahibi kendisini tanimamakla beraber, arzu ettigi
seylerden sadece birini hazirlayip verir. Bunun {izerine Sultan diger istedigi seylerin de
hazirlanmasini sdyler. Diikkdn sahibi “Efendim ben sabah siftahimi yaptim, komsum da
diikkanini yeni acti. Diger isteklerinizi ondan aliniz.” der. Sultan, yan diikkéna girer, bu sefer
de yeni girdigi diikkanin sahibi istediklerinden yine sadece birini hazirlar ve yan diikkana
gitmesini, ¢iinkii komsusunun bu sabah siftah yapmadigini, diger alacaklarini da ondan
almasini ister. Bu durumbir siire boyle devam eder.

Bu hikdyeye uygun bashk olusturunuz.
Siz esnaf olsamiz komsu esnafimiz gelen miisteriyi size yonlendirse ne
hissedersiniz?
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_(UYGULAMA FAALIYETI

Asagidaki islemleri uygulayimz.

Islem Basamaklar

Oneriler

Tanimlanan degiskenlere sayisal
hesaplamalar yaparak deger aktarmiz.

Is saglig1 ve giivenlik tedbirlerini alarak
once basit matematiksel islemleri
denemelisiniz(yasinizi hesaplamak gibi)

Elde edilen degeri ekranda gosteriniz.

Sadece sonucu gostermek anlamli
olmaz. Mesela: "Yasim: 16" gibi
yazdirmalisiniz.

Karmasik matematiksel formiillerde
gerekli yerlere parantez ekleyerek islem
onceliklerini belirleyiniz.

Deneyeceginiz formiilleri hesap
makinesi ve hesap tablosu programlari
ile deneyip sonucu karsilagtirmalisiniz.
Giivenilir sonuclar elde etmeye
calismalisiniz.

Metin birlestirme operatorii ile birden
fazla metin degeri birlestiriniz.

Birden fazla metnin degerini
birlestirmelisiniz.
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Asagidaki sorularn dikkatle okuyunuz ve dogru secenegi isaretleyiniz.

1. Mod alma islemini asagidaki karakterlerden hangisi gergeklestirir?
A)>
B)!
O) %
D) &
E) ||

2. Asagidakilerden hangisi ilisikisel operatorler arasinda yer almaz?
A
B) <=
O =
D) >
E) >=

3. Ve mantiksal operatorii agagidakilerden hangisidir?
A) =

4. (5+3)*4-6/2*3-(2*3) isleminin sonucu asagidakilerden hangisidir?
A) 33
B) 17
C) 25
D) 19
E) 22

49



Asagida verilen ciimlelerde bos birakilan yerlere dogru sozciigii yaziniz.

5. 4>2iglemi .......... sonucunu tretir.

6. Kosul ifadelerinin karsilagtirilmasinda kullanilan operatorlere ................. denir.
7o operatoril ‘degil’ anlamindadir. Degeri tersine gevirir.
DEGERLENDIRME

Cevaplarimizi cevap anahtartyla karsilastirmiz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap
verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlayiniz.
Cevaplarimizin tiimii dogru ise Modiil Degerlendirmeye geciniz.
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MODUL DEGERLENDIiRME

Asagidaki sorular dikkatle okuyunuz ve dogru secenegi isaretleyiniz.

Asagidaki yerel degisken tanimlamalarindan hangisi dogru yapilmistir?
A) int16 sayi

B) metin ad

C) byte yas

D) float 12

E) string 1.sayi

Asagidakilerden hangisi referans tipler arasinda yer alir?
A) String

B) float

C) double

D) bool

E) int

Asagidaki atama operatorlerinden hangisi dogru kullanilmigtir?
A)a==5

B) a+-

C) at+=2

D)a+=3

E) a+>7

Asagidaki yazimlardan hangisi dogrudur?

A) Console.WriteLine("Boyunuz : {0} Kilonuz : {1}", boy, kilo);

B) Console.WriteLine("Boyunuz : boy Kilonuz : kilo");

C) Console.WriteLine("Boyunuz : [0] Kilonuz : [1]", boy, kilo);

D) Console.WriteLine("Boyunuz : {0} Kilonuz : {1} " + boy + kilo);
E) Console.WriteLine("Boyunuz : {0} Kilonuz : {0}", boy, kilo);
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5. Console. Write("{0:C}", 3000); komutunun ekran ¢iktis1 asagidakilerden hangisidir?
A)3.000 TL
B) 3000 TL
C) 3.000,00 TL
D) 0003 TL
E) 0,3000 TL

6. 10 % 3 isleminin sonucu kagtir?
A)4
B) 1
03
D)2
E)5

7. (8/2*4)+4-10*2 isleminin sonucu kagtir?
A) 0
B) -15
O 4
D) 15
E) 6

Asagidaki ciimlelerin basinda bos birakilan parantezlere, ciimlelerde verilen
bilgiler dogru ise D, yanhs ise Y yazinmiz.

8. () Tanimlanan bir degiskene, ancak tanimlandig1 blok i¢inde ulasilabilir.
9. () ogrNo ile OgrNO ayni hafiza bdlgesini temsil eder.

10. ( ) Birden fazla sartin oldugu durumlarda aritmetiksel operatdrler kullanilir.

DEGERLENDIRME

Cevaplarimizi cevap anahtartyla karsilastirmmiz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap
verirken tereddiit ettiiniz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlayiniz.
Cevaplarmizin tiimii dogru ise bir sonraki bireysel &grenme materyaline gegmek igin
Ogretmeninize bagvurunuz.
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CEVAP ANAHTARLARI

OGRENME FAALIYETI 1’INCEVAP ANAHTARI

== SRS

RN (N[N B[R =

Console.Write()
Console.WriteLine()
\n
Try ..Catch

o

[
<

OGRENME FAALIYETI 2°NiN CEVAP ANAHTARI

ol el

true
Tliskisel
'

NN U R[N |-

MODUL DEGERLENDIRME’NIN CEVAP ANAHTARI

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