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Degisken Tanimlama

Cogu programlama dilinde deg@iskenler kullaniimaya baslanmadan 6nce tanimlanirlar. Asagidaki sekli inceleyiniz.

L]
Int ad;
Degigken Degigken
tard ad
Yukaridaki sekilde C#'ta degisken tanimlamanin nasil yapildigi anlatilmistir. Degisken turt bellekte ayrilan gézenegin
bUyuklugund belitmemizi saglar. Degisken adi da bu gézenede verdigimiz adi belirtir. Dogal olarak bu gézenekteki veriye
erismek istedigimizde veya bu gbzenekteki veriyi degistirmek istedigimizde bu adi kullanacagiz. Yukaridaki sekilde

-2,147,483,648 ile 2,147,483,647 arasinda (sinirlar dahil) bir deger tutabilen ve adi "ad" olan bir bellek gbzenegi
olusturduk.



Degiskenlere Deger Atama

Cogu programlama dilinde degigkenler tanimlandiktan sonra direkt olarak programda kullanilabilirler. Ancak C#'ta
degiskeni tanimladiktan sonra ayrica bir de ilk deger atamak zorundayiz. Aksi bir durumda de@iskeni programimiz icinde
kullanamayiz. Degiskenlere deder atama soyle yapillir:

ad=5;
Burada ad degdiskenine 5 de@erini atadik. Bu en basit deger atama ydntemidir. Ayrica sunlar da mumkundur:

int a=5;
int b, ¢, d, e;
int f=10, g, m=70;

Birinci satirda tanimlama ve deger vermeyi ayni satirda yaptik. ikincisinde ayni tirden birden fazla degisken tanimladik.
Uclincii satirda ise tanimladigimiz degiskenlerin bazilarina deger verirken bazilarina vermedik.



Sayisal Veri Turleri

Tiir |Boyut Kapasite Ornek
byte |1 bayt |0, ..., 255 (tam sayi) byte a=5;
sbyte |1 bayt [-128, ..., 127 (tam sayi) sbyte a=5;
short |2 bayt [-32768, ..., 32767 (tam say1) short a=5;
ushort |2 bayt |0, ..., 65535 (tam sayi) ushort a=5;
int 4 bayt |-2147483648, ..., 2147483647 (tam say1) int a=5;
uint 4 bayt (0, ..., 4294967295 (tam say1) uint a=5;
ong |8 bayt -9223372036854775808, ..., 9223372036854775807 (tam long a=5;

sayl)

ulong |8 bayt |0, ..., 18446744073709551615 (tam sayi) ulong a=5;
float |4 bayt 1’1.5*10'45, ey +3.4*1038 (reel say1) float a=5F; veya float a=5f;
double [8 bayt [+5.0*10-324, ..., +1.710%%8 (reel sayi) I:O:E%e 353 veyadouble a=5d; veyadouble
decimal|16 bayt}+1.51028 ... +7.9%1028 (reel sayI) decimal a=5M; veya decimal a=5m;




Alfasayisal Veri Turleri

Tiir | Boyut Aciklama Ornek

char |2 bayt [Tek bir karakteri tutar.|char a="h";

string|Sinirsiz|Metin tutar. string a="Ben bir zaman kaybiyim, beni bosver hocam";

String turiine ayrica char ve/veya string sabit ya da degiskenler + isaretiyle eklenip atanabilir. Ornekler:

char a="'g"’;
string b="deneme";
string c=a+b+"Viki"+'m';



Diger Bazi Veri Turleri

bool [degistir]

Kosullu yapilarda kullanilir. Bool tiriinden degerlere true, false veya 2<1 gibi ifadeler 6rnek verilebilir. Ornekler:

bool bl=true;
bool b2=false;
bool b3=5>4;

object [degistir]

Bu degisken tiriine her tiirden veri atanabilir. Ornekler:

object a=5;
object b="k';
object c="metin";
object d=12.7f;



Degiskeni Programimiz Icinde Kullanma

using System;
class degiskenler

{
static void Main()
{
byte a=5;
Console.WritelLine(a);
}
}

Burada a degiskeninin degerini ekrana yazdirdik. Baska bir érnek:

using System;
class degiskenler

{
static void Main()
{
byte a=5;
byte b=8;
Console.Writeline(a+b);
}
}

Bu programda iki degiskenimizin degerlerinin toplamini ekrana yazdirdik.



Degiskeni Programimiz Icinde Kullanma

using System;
class degiskenler

{
static void Main()
{
string a="Viki", b="kitap";
Console.Writeline(a+b);
}
}

Bu programda ayni satirda iki tane string degiskeni tanimladik ve deger verdik. Bu degiskenlerin degerlerini Writeline metoduyla
ekrana yan yana yazdirdik. WritelLine metodu + isaretini gordigunde sayisal degisken ve degerleri toplar, string tirinden degisken ve
degerleri yan yana yazar, char tirinden degisken ve degerlerin Unicode karsiliklarini toplar. Ancak tabii ki + karakterinin ayirdigi

degisken veya degerler char ile stringse char karakterle string metni yan yana yazar.



Degisken Adlandirma Kurallari

Simdiye kadar degiskenlere ad, a veya b gibi basit adlar verdik. Ancak asagidaki kurallari ihlal etmemek sartiyla
degiskenlere istediginiz adi verebilirsiniz.

e Degisken adlari bosluk, simge iceremez.

e Degiskenler bir numerik karakterle baslayamaz.

e C#'In diger butin komut, metot ve benzerlerinde oldugu gibi degisken adlarinda buyuk-ktg¢uk harf duyarlihgi vardir.
Yani degisken isimli bir degiskenle Degisken isimli bir degisken birbirinden farklidir.

e Degisken adlar Turkce karakterlerden(g,u,s,0,¢,1) olusamaz. (Yeni versiyonlarda Turkce karakterler kullanilabilir.)



Stk Yapilan Hatalar

C#'ta degiskenlerle ilgili sik yapilan hatalar sunlardir:

o Ayni satirda farkl tirden degiskenler tanimlamaya c¢alisma. Ornegin asagidaki érnek hatalidir:
int a, string b;
o Degiskene uygunsuz deger vermeye calisma. Ornek:

int a;
a="metin";



Stk Yapilan Hatalar

e Degiskeni tanimlamadan ve/veya degiskene ilk deger vermeden degiskeni kullanmaya ¢alisma. Asagidaki érnekte iki
degiskenin de kullanimi hatalidir.

using System;
class degiskenler

{
static void Main()
{
int b;
Console.WritelLine(a);
Console.WriteLine(b);
}



Stk Yapilan Hatalar

« Bazi degisken tirlerindeki degiskenlere deger verirken eklenmesi gereken karakteri eklememek. Ornek:

using System;
class degiskenler

{

static void Main()

{
float a=12.5;

Console.WritelLine(a);



Stk Yapilan Hatalar

« Ondalik sayilarin ondalik kismini ayirirken nokta (.) yerine virgil (,) kullanmak. Ornek:

using System;
class degiskenler

{
static void Main()
{
float a=12,5f;
Console.WritelLine(a);
¥



Stk Yapilan Hatalar

« Metinsel degiskenlerle matematiksel islem yapmaya galismak. Ornek:

using System;
class degiskenler

{
static void Main()
{
string a="1", b="2";
int c=a+b;
Console.WritelLine(a);
}



Stk Yapilan Hatalar

o Bir degiskeni birden fazla kez tanimlamak. Ornek:

using System;
class degiskenler

{
static void Main()
{
string a;
string a="deneme";
Console.WritelLine(a);
}



Stk Yapilan Hatalar

« Degiskenlere deger verirken yanlis sekilde deger vermek. Ornek:

using System;
class degiskenler

{
static void Main()
{
string a=deneme;
Console.WritelLine(a);
}



Sabit Degiskenler

Programimizda bazen degeri hic degismeyecek degiskenler tanimlamak isteyebiliriz. Ornegin pi isimli float tiriinden bir
dedisken tanimlayip buna 3.14 degerini verip programimizda pi sayisina ihtiya¢ duyuldugunda bu degiskeni kullanabiliriz.
Sabit degiskenlerin normal degiskenlerden farki degiskeni degistirmek istedigimizde ortaya g¢ikar, sabit olarak belirtilen
dediskeni degistirirsek derleyici hata verip programimizi derlemez. Bu daha ¢ok uzun program kodlarinda ise yarayabilir.
Ayrica sabit degiskenlere tanimlandigi satirda deder vermeliyiz. Herhangi bir degiskeni sabit olarak belitmemiz igin

degisken tirinden énce const anahtar sézcugi kullanilir. Ornekler:

const int a = 5;
const string b ="deneme";
const char c ='s"';
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