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Random Sinifi

e "Random”, Ingilizce'de "rastgele” anlamina gelir.

e Bilgisayar biliminde , "random” veya "rastgele” terimi, ongoriilemeyen, belirli bir
diizen veya model olmadan ortaya cikan veya secilen bir olayi veya degeri ifade
eder.

o Rastgelelik, belirli bir desen, kurallar veya tahminler olmadan gergeklesen bir
durumu tanimlar

e C#'da Random sinifi, rastgele sayilar olusturmak icin kullanilan bir siniftir.
e Bu sinif, cesitli rastgele sayi iiretme yontemlerini ve islevlerini saglar.

e Random sinifi kullanilarak, rastgele sayilar tiretmek icin farkli metotlar

kullanilabilir. 3/30



Random deger iiretme

Test Analyze Tools FExtensions Window Help | Search (Ctrl+C) P | Ders30meki

any CPU «| B Ders3omekt ~ > ¢ - | BB B Ji Ny [ ] _

i Random rastgele = new Random();
2 //0 ile 2147uU836U6 arasinda bir sayi
3 int sayi = rastgele.Next();

4 Console.WriteLine("Random olarak lretilen sayi:{0}", sayi);
50| Console.ReadKey();

m olarak iiretilen
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Random Ornek

1 ile 50 arasinda 5 adet random sayi uretilmek istenmektedir.

For donglsi kullanarak bu random sayilari iretininiz.

Uretilen degerleri ekrana yazdiriniz.

ilgili ornegi .Net Core ile kodlayiniz.

5/30



Random deger iiretme ornek 2

i -for (int i = 0; i < 5; i++)

2 {

3 Random rnd = new Random();

1] int sayi = rnd.Next(1, 50);

5 Console.Write("{0}. liretilen sayi:", i + 1);

6 //.ToStrning() yaygin kullanilan bir yéntemdir.
76 Console.WritelLine(sayi.ToString());

8 }

9 Console.ReadKey();

10

B E:\DropBox'\Dropbox' Dersler\2023- 2024_EgitimOgretim'Programlama2\Ders3\Ders3NetCore\Ders30mek2\Ders30mek2\bin\Debug\net6.0\Ders30mek..  —
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e "Fonksiyon”, belli bir islemi gerceklestiren ve bir sonu¢ dondiiren kod bloklaridir.

e Bu bloklar, programin belirli bir islevini gerceklestirmek tizere tasarlanir ve
cagrildiklarinda calisirlar.

e Fonksiyonlar, kodun tekrar kullanilabilirligini artirir,
e Karmasik islemleri modiiler hale getirir,

e Kodun daha okunabilir ve surdirilebilir olmasini saglar.
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e Fonksiyon asagida gosterildigi gibi tanimlanir.
e Fonksiyonlar statik olarak tanimlanabilir.

e Fonksiyonun "static” olarak belirtilmesi, o fonksiyonun bir sinifa ait oldugunu ve
sinifin ornegi olusturulmadan dogrudan sinif adiyla erisilebilecegini belirtir.

o C4# ve diger bircok programlama dilinde "static” kelimesi bu amagla kullanilir

<gorinirlik> <dbniis tipi> <ad>(<parametreler>)

{

<fonksiyon kodlari>

¥
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Fonksiyon Ornek

Kullanicidan iki adet tam sayi degeri isteyen ve bu degerlerin toplamini kullaniciya

donderen fonskiyonu kodlayiniz.

Tanimlanmis oldugunuz fonksiyonu iki defa kod icerisinde cagiriniz.

Fonskiyondan donen degeri ekrana yazdiriniz.

ligili 6rnegi .Net Core ile kodlayiniz.

9/30



Ornek fonksiyon

arinToplami -l -l

1. int toplaml = SayilarinToplami();

2 Console.WriteLine("Ilk sayi toplama sonucu:{0}", toplaml);

3

i} int toplam2=SayilarinToplami();

5 //otomatik .ToString() metodu ile sayiyi stringe cevirip toplar.
6 Console.WriteLine("Ikinci sayi toplama sonucu:" + toplam2);
7 Console.ReadKey();

8¢

9 Slstatic int SayilarinToplami() //statik fonksiyon

10 {

11 int Toplam = 0;

12 Console.WriteLine("Toplam icin 1. sayiyi giriniz:");

13 int sayil= Convert.ToInt32(Console.ReadLine());

14 Console.WriteLine("Toplam i¢in 2. sayiyi giriniz:");

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

16 Toplam = sayil + sayi2;

17 //bu bir fonksiyondur

18 //fonksiyon geriye deger dénderir.

19 return Toplam;

20 } 10/30



Procedure

e C+# dilinde " procedure” (prosediir), genellikle islemciyi belirli bir gérevi
gerceklestirmesi icin yonlendiren ve geri doniis degeri olmayan bir kod blogunu
ifade eder.

e C# dilinde bu terim daha az yaygin olarak kullanilir ve genellikle " method"
(metot) terimi kullanilir.

e Bir "metot”, belirli bir islevi gerceklestiren ve bir sinifa bagli olan kod blogudur.
e Procedure geriye deger dondermez.

e Procedure void ile tanimlanir.
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Ornek Procedure

e Kullanicidan bir tam sayi degeri alan ve bu tam sayi degerini faktoriyel hesabi

yapan procedure gondereriniz.

Global bir degisken tanimlayiniz.

Faktoriyel hesabi icin yazmis oldugunuz procedurde global degiskene faktoriyel
degerini atayiniz.

ligili 6rnegi .Net Core ile kodlayiniz.

12/30



Ornek Procedure

. | - | A
int = 1; //global degisken

Console.lWriteLine("Faktoriyel hesabi igin bir sayi giriniz.");
int sayi = Convert.ToInt32(Console.ReadLine());
FaktoriyelHesabi(sayi);

Console.WriteLine("Girilen sayi:{0}, sayinin faktoriyeli:{1}",
& sayi, statikFaoktiyerlDegier);

Console.ReadKey();

-] void FﬁktoriyelHesabi(int sayi)

{
statikFaoktiyerlDegier = 1;
= for (int i = 1; i <= sayi; i++)
{
//statikFaoktiyerlDegier *= i;
statikFaoktiyerlDegier = statikFaoktiyerlDegier * i;
}
}

I EA\DropBox\Dropbox\Dersler\ 2023-2024,EgitimO; Ders3\Ders3NetCore\D: iy iy - O X

Les found

, 13/30




Recursive/iterative Fonksiyon/Procedure

e "rekiirsif fonksiyon” (recursive function) ve "rekiirsif prosediir” (recursive
procedure) terimleri, bir islemi gerceklestirmek icin kendini ¢agiran bir fonksiyonu

veya prosedlirii ifade eder.

¢ Rekiirsif fonksiyonlar ve prosediirler, bir problemi ¢6zmek icin kendilerini tekrar
tekrar ¢agirarak calisirlar.

o Genellikle, bir problemi daha kiiciik alt problemlere bolme ve her alt problemin
cozlimiinu tekrar tekrar cagirarak elde edilen sonuclari birlestirme seklinde
calisirlar.
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Recursive/iterative Fibonacci 6rnegi

e Fibonacci dizisi matematiksel olarak agidaki sekilde gosterilir.

e Buradaki F(n), n. terimi belirtir. Yani, Fibonacci dizisinin tigilincii ve sonsuz
sayidaki diger terimleri F(1)=1=F(2) baslangi¢ degerleriyle ve
F(n)=F(n-1)4+F(n-2) esitligi ile uretilir

e Kullanicidan bir sayi isteyen ve bu sayiya kadar olan sayilarin fibonacci

degerlerini hesaplayan yazilimi kodlayiniz.

Fin)=

1
1
Fin—-1)+ F(n—-2)

n=1
n=.:
n=3
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Recursive/iterative Fibonacci 6rnegi

anacel -1 -1

1 Console.Write("Bir sayi giriniz : ");

2 int sayi = .Parse(Console.ReadLine());

3

i} Sifor (int i = 0; i <= sayi; i++)

5 {

6 Console.WriteLine("{0}. sayisainin fibonacci degeri:{1}",
7 i,FibonacciHesapla(i) + ", ");

8 }

9 Console.ReadKey();

10

14.

12 = int FibonacciHesapla(int sayi)

13 {

14 if (sayi == 1)

15 return 0;

16 else if (sayi == 2)

17 return 1;

18

19 return FibonacciHesapla(sayi - 1) + FibonacciHesapla(sayi - 2);
2067 | Y
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C+# programlama dilinde, "simf” (class) ve "nesne” (object) kavramlari, nesne

yonelimli programlamanin temel yapi taslarini olusturur.

Bir sinif, veri alanlan (fields) ve bu alanlara erisimi kontrol eden metotlar

(methods) ve ozellikler (properties) iceren bir yapidir.

Bir sinif, bir nesnenin (object) ozelliklerini ve davranislarini tanimlar.

Siniflar, genellikle benzer niteliklere sahip nesnelerin bir sablonunu olusturmak igin

kullanilir.

17/30



e Bir nesne, bir sinifin ornegidir.

e Bir nesne, bir sinifin tammini kullanarak olusturulur (yani, sinifin bir 6rnegi

Yani, bir sinifin belirli bir durumunu temsil eden bir 6gedir.

olarak).

Her nesne, sinif tarafindan tanimlanan veri alanlarina ve metotlara sahip olur.

e Bir nesne olusturmak icin "new” anahtar kelimesi kullanilir
$ ¢
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Sinif tanimlama

.|Debug v||AnyCPU v| P Ders3 SinifTanimlama_Ornek = [> ~| BB E;ZEEEEIE = | W3 =
= < I —
_Sniffanimizma Omek < %snfAci G
) 1
0 references

2 Sclass SinifAdi sy GHfeH

3 {

4@ string adi; » Degiskenler

0 references

5 - public void MyMethod()* Metotlar

6 {

) Console.WriteLine("Bu sinifin bir metodu.");

8 _ }

9 i)

10 |

11 19/30



Ornek Sinif ve Nesne Tamimlama

og’rrenci adi, soyadi ve numara bilgilerinin tutuldugu simf’i tanimlayiniz.

Ogrenci bilgilerini giincellemek icin OgrenciBilgileriGuncelle isminde bir metod

yaziniz.

ligili siniftan bir nesne olusturunuz ve nesnenin bilgilerini giriniz.

ligili 6rnegi .NET Core ile kodlayiniz.
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f)grenci Sinif yazma/nesne tanimlama

ore_Ogrenci

I % ogrenci | @ soyadi

1

o EWwWN

0 3

O

11
12

13
14

16
17
18
19

21

Ogrenci ogr = new Ogrenci();

ogr.OgrenciBilgileriGuncelle("Murat", "Tasyiirek", 1234);

Console.WriteLine("Ogrendi Adi:{0}, Soyadi:{1}, Numarasi:{2}",
ogr.adi, ogr.soyadi, ogr.numarasi);

Console.ReadKey();

-ipublic class Ogrenci
£
public string adi;
public string soyadi;
public int numarasi;

] pubiic”void OgrenciBilgileriGuncelle(string ad, string soyad, int numarasi)

{
adi = ad;
soyadi = soyad;
//this demek bu siniftan iiretilen nesne demek.
this.numarasi = numarasi;
}

|1}
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Nesne iiretme ve metotlan cagirma

static void Main(string[] = 3]

{

}

Ogrenci ogr = new Ogrenci();
ogr.OgrenciBilgileriGuncelle("Murat", "Tasyiirek", 1234d);
ogr.BilgileriGoster();

Console.ReadKey();

class Ogrenci

{

public string adi;
public string soyadi;
public int numarasi;

bublic void OgrenciBilgileriGuncelle(string ad, string soyad, int numarasi)

{
adi = ad;
soyadi = soyad;
//bu sekilde de kullanilir.
this.numarasi = numarasi;
}
public void BilgileriGoster()
{
Console.WriteLine("Ogrenci Adi:{@}, Ogrenci Soyadi:{1}: Numarasi:{2}", .adi,
.soyadi, .numarasi);
} 22/30




Sinif Kurucu Metod

"constructor” (kurucu metot), bir sinifin yeni bir 6rnegi (nesnesi)

olusturuldugunda otomatik olarak cagrilan 6zel bir metottur.

Constructor’lar, sinifin baslangic durumunu ayarlamak, alanlari (fields) baslatmak
veya diger baslangic islemlerini gerceklestirmek icin kullanilir.

Constructor’lar genellikle sinifin adiyla ayni isme sahiptir ve geri doniis
tird belirtilmez.

Bir sinif birden fazla constructor'a sahip olabilir ve bu constructor’lar parametre
alabilir veya almayabilirler.

Ayni ornegi constructor kullanarak kodlayalim ve canli olarak tetiklendigini
gosterelim.
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Nesne Constructor(canl gosterim)

ACoreSinif Constructure -J%0grenai -] & ogrenciBilgileriGuncelie(string ad, st
1 Ogrenci ogr = new Ogrenci("Murat”, "Tasyirek", 1234);
2 Numarasz: {2}
3
y
5
6 [J=public class Ogrenci
7 {
8 public string adi;
9 public string soyadi;
10 public int numarasi;
11
12
13 g public Ogrenci(string ad, string soyad, int numarasi)
1
15
16 soyadi = soyad;
17 //this demek bu siniftan iiretilen nesne demek.
18 this.numarasi = numarasi;
19 3
20 |= public void BilgileriGoster()
21
22 Console.WriteLine("Ogrenci Adi:{0}, Ofrenci Soyadi:{1}: Numarasi:{2}", .adi,
23 .soyadi, .numarasi);
2u 3
25
266" |5 public void OgrenciBilgileriGuncelle(string ad, string soyad, int numarasi)
27
28 adi = ad;
29 soyadi = soyad;
30 //this demek bu siniftan iiretilen nesne demek.
31 this.numarasi = numarasi;
32 3
5 24/30



Dizi Iceren Simif

e Siniflar da bir tiir oldugu igin bir sinif baska bir sinif icerisinde tiir (tip) olarak
tanimlanabilir.

e Sinif tir oldugu icin simiflar dizi tiri de olabilir.
° (“)érenci ve Oérencinin derslerinin tutuldugu bir simif yapisi tanimlayalim.
e Bir ogrencinin birden fazla dersi olabilir.

e Dersin vize finali girilince final notu otomatik olarak sinif icerisinde hesaplansin
(Vizenin%30'u kalani ise final).

° ilgili ornegi .Net Core ile kodlayalim.
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Ders Sinifi-Nesne dizileri olusturma

ue =iclass Ders

u7 {

ug public string dersAdi;

us public int vize;

50 public int final;

51

52 = public Ders(string dersAdi)

53 {

54 this.dersAdi = dersAdi;

55 3

56 = public void setDersVize(int vize)
57

58 this.vize = vize;

59 }

60 = public void setDersFinal(int final)
61 {

62 this.final = final;

63 ¥

6l = public int ortalama()

65 {

66 //cast

67 int sonuc = (int)(@.3 * vize + 0.7 * final);
68 return sonuc;

69 }

70

71 } 26/30



Ogrenci Sinifi-Nesne dizileri olusturma

Elclass Ogrenci
{
public string adi;
public string soyadi;
public int OgrenciNo;
public Ders[] aldigiDersler;

= pub‘lic"Ogrenci[strimg adi, string soyadi, int ogrenciNO, int dersSayisi)

{
this.adi = adi;
this.soyadi = soyadi;
.OgrenciNo = ogrenciNO;
.aldigiDersler = new Ders[dersSayisi];
}
= purbrlic”\'foid setDers(int dersID, Ders d)
{
.aldigiDersler[dersID] = d;
}

= public void DersleriGoster()

{
Console.WriteLine("Ogrenci: {0} Numarasi:{1}", Ladi + .soyadi, .OgrenciNe);
= foreach (Ders s in aldigiDersler)
{
Console.WriteLine("Ders:{0} Vize:{1} Final:{2} Ortalama:{3}", s.dersAdi, s.vize, s.final, s.ortalama());
}

} 27/30




Kodun Tammi

Program.cs # X
2|~ B [ Ders3_NetCoreDiziSinif

i3 1 Ogrenci ogr = new Ogrenci(“Murat’
2 Ders d = new Ders("Programlama 1");
Isin 3 d.setDersVize(90);
f;ms u d.setDersFinal(95);

5 ogr.setDers(0, d);

6

7 Ders d2 = new Ders("Programlama 2");
8 d2.setDersVize(95);

9 d2.setDersFinal(85);
10 ogr.setDers(1, d2);
11
12 Ders d3 = new Ders("Nesne Yénelimli Programlama");
13 d3.setDersVize(85);
14 d3.setDersFinal(89);
15 ogr.setDers(2, d3);
16
17 ogr.DersleriGoster();
lscf Console.ReadKey();
19
20 Hclass Ogrenci[i]
u6 =class Ders[:]
72
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|wewuy oy ere T e wSReLvG VIS T b g T | mO | g s b L | =
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== < I
\etCoreDiziSinif - % ogrenci

1
2
3
y
5

6

7

8

9
10
11
12
13
14

15
16

Ogrenci ogr = new Ogrenci("Murat", "Tasyiirek", 123, 3);
Ders d = new Ders("Programlama 1");

d.setDersVize(90);

d.setDersFinal(95);

ogr.setDers(0, d);

Ders d2 = new Ders("Programlama 2");
d2.setDersVize(95);
d2.setDersFinal(85);
ogr.setDers(1l, d2);

Ders d3 = new Ders("Nesne Yénelimli Programlama");
d3.setDersVize(85);
d3.setDersFinal(89);
ogr.setDers(2, d3);

ogr.DersleriGoster();
Console.ReadKey();

B E°\DropBox\Dropbox\ Dersler\2023-2024_EgitimOgretim' Programlama2\Ders3\Ders3NetCore\Ders3_NetCoreDiziSinif\Ders3_|
i Nui
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Bir zar atma oyunu tasarlayin. Bu oyun, iki oyuncu arasinda oynanacak ve her bir oyuncu sirasiyla bir zar
atacak. Zarlarin degerleri toplanacak ve en yiiksek toplam puani olan oyuncu kazanacaktir.

Zar adinda bir sinif tanimlayin. Bu sinif, bir zarin ozelliklerini ve zar atma islemini gerceklestirecek
metotlari icermelidir. Zarin alti ylizii olacak ve her bir yiizii 1 ile 25 arasinda bir degere sahip olmalidir.
Ayrica, zar atma islemini gerceklestirecek ZarAt adinda bir metot icermelidir.

Oyuncu adinda bir sinif tanimlayin. Bu sinif, bir oyuncunun adini ve toplam puanini saklayacak ozelliklere
sahip olmalidir. Ayrica, oyuncunun bir zar atmasini saglayacak ZarAt adinda bir metot igermelidir.

Her oyuncu igin bir zar atma islemi gerceklestirin ve zarlarin degerlerini toplayarak oyuncularin puanlarini
glincelleyin. Oyun sonunda, her bir oyuncunun toplam puanini ekrana yazdirarak kazanani belirleyin.
Oyuncularin adlarini ve toplam puanlarini kullanicidan giris olarak alabilirsiniz. Her zar atisi tutulmali ve en
sonunda toplu olarak gosterilmeli.

ézgi.'m bir 6dev olmali, biitiin ¢ciktilar ve kaynak kodlar resim olarak gonderilmeli ve ayrica projenin .zip
formaninda sikistirilmis hali de gonderilmeli

13 Mart 07.59’a kadar gonderilenler 842 puan (kayubmprogramlamal@gmail.com). Bu tarihden vize

tarihine kadar gonderelenler ise 8 puan. 30/30



