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Kosul, bir programin bundan sonra ne yapacagina karar
vermek icin denetledigi seydir. Bunu, programin mevcut
durum hakkinda sordugu bir soru olarak diisiinebilirsin. Bu
sorunun yaniti her zaman ya dogru ya da yanlistir. Programa
yanita gore bir eylemi ya da digerini secger. Kosullar,
programlarin karar vermesini saglayan temel aractir.
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Programlar her calistiklarinda her zaman ayni seyi yapmaz.
Bazen bir programin bir duruma bakmasi ve olasi eylemlerden
birini secmesi gerekir. Ornegin bir oyunun, oyuncunun kazanip
kazanmadigini ya da kaybedip kaybetmedigini denetlemesi
gerekebilir. Kosul, programin ne yapacagini se¢gmeden once bu
durumu inceleme bi¢imidir.



Oyuncunun can puani oldugu bir oyun disiin. Can sifira
distiginde oyun bitmelidir. Can hala sifirin tizerindeyse oyun
devam etmelidir. Programin can degerini denetlemesi ve dogru
tepki vermesi i¢in bir yola ihtiyaci vardir. Bu denetim bir
kosuldur ve oyunun durup durmayacagina karar verir.
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Bir eylemi se¢gmeden once program durumu denetler. Bu
denetim kosuldur ve sonucu bir sonraki adima karar verir.
Program tahmin etmez ya da rastgele davranmaz; once kosulu
degerlendirir. Ancak sonug bilindikten sonra uygun eylemi
secer. Denetim her zaman secimden once gelir.
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Kosul, tam olarak iki degerden birine ¢ikan bir ifadedir: dogru
ya da yanlis. Arada bir sonug ve belki diye bir sey yoktur.
Program dogru ve yanlisi olasi tek yanitlar olarak ele alir. Bu
basitlik, kogullar1 karar vermek icin guvenilir kilan seydir.
Yazdigin her kosul bu iki degerden birini uretecektir.
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Can sifira esittir ifadesi bir kosuldur. Can sifirsa kosul
dogrudur. Can sifirin tizerindeyse kosul yanlistir. Program bu
sonucu elde etmek i¢in mevcut can degerini sifirla karsilastirir.
Bu karsilastirma, bir durumu denetlemenin basit ama guclu bir
yoludur.



Programlar bir kosula gore eylemde bulunmak icin eger
anlamina gelen bir yap1 kullanir. Bu yap1 sunu soyler: kosul
dogruysa sunu yap; degilse baska bir sey yap. if yapisi, bir
kosulu karara donusturmenin ana aracidir. Kosulu bir kez
yazarsin ve program bir yol se¢mek icin sonucunu kullanir. Bu,
karari agik ve diuzenli tutar.




Kosul dogru oldugunda program eslesen eylemi ¢alistirir. Oyun
orneginde dogru, canin sifira ulastigi anlamina gelir, bu
yuzden oyun biter. Program dogru durumu igin if yapisinin
sOyledigini tam olarak yapar. Yanlis eylemi ayni1 anda
calistirmaz. Yalnizca bir yol izlenir.
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Kosul yanlis oldugunda program dogru eylemini atlar ve baska
bir sey yapar. Oyun orneginde yanlis, canin hala sifirin
uzerinde oldugu anlamina gelir, bu yuzden oyun normal sekilde
devam eder. Program bitirme eylemini yok sayar ve diger yolu
izler. Tek bir denetimin farkli sonuclara nasil yol acabilecegi
budur. Yanhs yolu da en az dogru yolu kadar onemlidir.
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Bir kosul programu iki olasi yola ayirir. Program yalnizca dogru
ya da yanlis sonucuyla eslesen yolu izler. Iki yolu aym1 anda
asla izlemez. Buna karar denir ¢cunku program kosula gore
secim yapar. Iki yol, tek denetim: kosullar kullanmanin temel
fikri budur.




Birgok kosul, canin sifirla karsilastirilmasi gibi iki degerin
karsilastirilmasindan dogar. Karsilastirma, if yapisinin
kullandig1 dogru ya da yanlis sonucunu uretir. Programin
ihtiyacina gore sayilari, metinleri ya da baska degerleri
karsilastirabilirsin. Karsilastirmanin kendisi kosuldur. Sonucun
kolay tahmin edilebilmesi icin karsilastirmayi basit ve acik tut.
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Daha ayrintili bir karar vermek icin birkac¢ kosul
birlestirilebilir. Ornegin oyunu yalnizca can sifirsa ve hi¢ hak
kalmadiysa bitir. Kosullar: birlestirmek, ayni anda birden fazla
seyi denetlemeni saglar. Birlesik sonug yine tek bir dogru ya da
yanlis degeridir. Bu, programin ne yaptig: iizerinde daha ince
denetim saglar.
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Birlestirilmis kosullar yine tek bir dogru ya da yanlis sonucu
uretir. if yapis1 da onceki gibi bu tek sonuca gore eylemde
bulunur. Birlestirilmis kosullar icin 0zel bir yapiya ihtiyacin
yoktur; if aynm sekilde calisir. Program tum birlesimi
degerlendirir ve tek bir yanit elde eder. Daha fazla ayrinti
temel fikri degistirmez.




Yeni baslayanlarin sik yaptigi bir hata, kosulu 6nce
denetlemeden eylemde bulunmaktir. Program bir eylemi
se¢meden Once kosulu degerlendirmelidir. Denetimi atlarsan
program hangi yolu izleyecegini bilemez. Kosulu her zaman
yaz ve if yapisinin sonucunu kullanmasina izin ver. Once

denetlemek, programin davranisini dogru ve tahmin edilebilir
tutar.
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Bir baska hata, bir kosulun dogru ya da yanlis disinda bir sey
verecegini beklemektir. Bir kosulun her zaman bu iki degerden
birine degerlendirildigini unutma. Sonug olarak bir say1 ya da
bir sozcuk dondurmez. Daha fazla ayrintiya ihtiyacin varsa
farkh turde bir yanit beklemek yerine kosullar birlestir. Sonug
her zaman dogru ya da yanlistir.
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Kosul, bir programin bir durumu denetlemesini ve dogru ya da
yanlis sonuca gore ne yapacagini segmesini saglar. if yapilari
karar vermek icin kosullar kullanir ve daha ayrintili secimler
icin birkac¢ kosul birlestirilebilir. Denetimin her zaman once
geldigini ve sonucun her zaman dogru ya da yanlis oldugunu
unutma. Bu fikirlerle programlardaki basit kararlari okuyup
yazabilirsin.




