DONGULER

Dongu, tekrarlanan islemleri anlatmak ic¢in kullanilan bir
kavramdir.

Ornegin; karakterimiz 10 adim ileri gidecek. “Ileri git”
komutunu 10 kez yazmamiz gerekiyor. Zaman alici degil mi?
Cunku ayni satirlar alt alta yazmak zorunda kaldiniz.

Peki ya 100 adim ilerletseydik ? veya 1000, 10.000, 100.000
adim?

lyi bir programci az sayida kod satiri yazarak isini tamamlar.
Peki nasil yapacagiz?

Basit bir duzenleme ile ayni sonucu elde edebilecegimiz bir
program yazabiliriz. Iste programlamada kullandigimiz
dongu komutu bu igslemi bir kere tanimlandiktan sonra
defalarca yapmamizi saglar.



DONGU TURLERI

FOR DONGUSU

Donguleri belli bir say1 kadar tekrar ettirmek istiyorsak bu dongulere “for”
dongusu diyoruz. Yukarida bahsedilen ornekte dongumuzu 10 kez tekrarlatip
tamamlanmasini sagliyoruz.

bu islemleri [[f] kez tekrarla

yap L_llurla

WHILE DONGUSU

Bazen dongumuzu belli bir sayi kadar deqil, bir kosul sagladigi surece devam
ettirmek isteriz. Bu dongulere de “While” donguleri diyoruz. Bu kosul, onumuzde
yol oldugu surece ilerlemek, tabagimizdaki yemek bitene kadar yemek olabilir.

Belli bir sayida ya da belli bir kosul saglandigi surece tekrarlanmasini
istedigimiz bolumler var ise bu komutlari dongu icerisine aliriz.



iC — ICE DONGULER

Bir dongu yapisinin icine baska bir dongu yapisinin
yerlestiriimesiyle elde edilen yapiya “i¢ ice dongu™ adi verilir.
Ic ice dongl olustururken dikkat edilmesi gereken nokta; ilk
olarak igteki dongulerin tamamlanmasi gerektigidir. Yani, en

icte olan dongu tamamlanir ve disari dogru diger donguler
tamamlanir.

bu islemleri £} kez tekrarla
yap

bu islemleri [F) kez tekrarla




KOSUL YAPILARI (if — else) (Eger — Degilse)

Programimizin farkl durumlara gore farkli islemler yapmasini istiyorsak kosul
yapilarini kullaniriz. Kosul yapilari ile programimizin bir durum karsisinda ne
yapmasi gerektigi konusunda onu yonlendirebiliriz.

Gunluk hayatimizdan birkac ornek;
*Eger karnin aciktiysa yemek yemelisin.
*Digari ¢cikarken pencereden bak. Eger yagmur yagiyorsa, semsiyeni almalisin.

Eger (if) Yapisi :

Bazi eylemlerin olusmasini, ancak belirli bir kosulun (sartin) saglanmasi
durumunda isteyebiliriz. EQer yapisi, program icerisindeki bir kosula bagl
islemler oldugu zaman kullanilmasi gereken bir yapidir.

Eger Dedilse (if else) Yapisi :

Program, eger(if) blogunun bulundugu satira geldiginde icerisindeki kosulu
kontrol eder. Bu kosulun mutlaka dogru ya da yanlis bir kosul olmasi gerekir ki
program bir karara varabilsin. Aksi halde program hata verir. Kosulun durumu
dogru ise “eger(if)” blogu icerisindeki komutlar calistirilir. Kosulun durumu yanlis
ise “degilse (else)” blogu icerisinde komutlar calistirilir.




Gunluk hayattan birkac ornek;

Elif arkadaslariyla disari ¢gikarken annesi Elif'e seslenir.

--- Elif, eger hava yagmurluysa spor ayakkabilarini giy, Eger yagmurlu degilse
sandaletleri giy.

» EQer hava sicaksa tigort giy, kazak giy.
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