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Sayili dongu ile kosullu
dongu arasindaki fark
nedir?
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Sayili dongu ve kosullu dongu terimlerini duymus ve
aralarindaki farki merak ediyor olabilirsin. Kisa yanit sudur:
sayili bir dongi belirli bir aralik veya 0ge koleksiyonu uzerinde
yinelenir, kosullu bir dongt ise bir kosul dogru kaldig: siirece
yinelenir. Bu kitap, sifirdan baslayarak her iki fikri de adim
adim anlatir.



Dongu, bir programin bazi adimlar: tekrar tekrar yazmak
yerine yinelemesini saglamanin bir yoludur. Yinelenmeyi tek
bir komut olarak gormek, ihtiya¢ duydugun ilk fikirdir.

Ornegin, bir ziplama komutunu on kez yazmak yerine,

ziplamay1 on kez yinele diyen bir dongu yazarsin. Program
sonra yinelenmeyi senin icin halleder.
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Tam olarak on kez oynamasi gereken bir ziplama animasyonu
dusun. On sayisini yineleme baslamadan once biliyorsun. Bu,
bir seyin olmasini beklemek zorunda oldugun bir durumdan
farklidir, cunku burada say: sabittir ve bastan bilinir. Program
basitce ziplamay1 on kez yineleyip sonra durabilir.

3



Sayil1 bir dongi, belirli bir araliktan veya oge grubundan tek
tek gecer. Say1 veya koleksiyon dongu baslamadan once
belirlenir, boylece dongiu tam olarak ne zaman duracagini bilir.
Bir ziplama animasyonu icin sayil1 dongu ziplamayi on kez
yineler, sonra devam eder. Aralik sabittir, bu yuzden dongunun
baska bir seyi kontrol etmesine gerek yoktur.
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Sayil1 bir dongi, bir koleksiyondaki her 6geyi, 0rnegin bir
listedeki her adi ziyaret etmek icin de galisir. Her 6ge tam
olarak bir kez sirasini alir. Bunu her adi yazdirmak, her
ogrenciyi selamlamak veya her fotografi kontrol etmek icin
kullanabilirsin. Koleksiyon onceden bilinir, bu yuzden dongu
hic 6ge kalmayana kadar her 6geden gecer.
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Kullanici dogru yaniti verene kadar bekleyen bir program
disun. Kag deneme gerekecegini kimse onceden bilmez.
Kullanici ilk denemede dogru yapabilir veya bircok denemeye
ihtiya¢ duyabilir. Program sabit sayida tur sayamaz, ¢unku say1
kullanicinin ne yaptigina baghdir. Yanit dogru olana kadar

yinelemeye devam etmelidir.




Kosullu bir dongi, bir kosul dogru kaldig: siirece yinelenir.
Sabit sayida turdan sonra degil, yalnizca kosul degistiginde
durur. Bekleme programi i¢cin kosul, yanit dogru degil olabilir.
Bu kosul dogru oldugu siirece program sormaya devam eder.
Yanit dogru oldugunda kosul yanlis olur ve dongu durur.
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Ikisini yan yana karsilastir: sayili bir dongii bir say1 veya
koleksiyon uzerinde yinelenir, kosullu bir dongu ise bir kosul
gecerli oldugu suirece yinelenir. Biri tur sayisini onceden bilir;
digeri her seferinde bir kosulu kontrol eder. Ihtiya¢ hangisinin
uygun olduguna karar verir. Sayiy1 biliyorsan sayili dongii
dogaldir; bir seyi bekliyorsan kosullu dongt uygundur.
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Farki net gormek icin ihtiyaglarn dongulerle eslestir. On
ziplama sayil1 dongli demektir, ginki on sayisi bilinir. Dogru
bir yaniti1 beklemek kosullu dongu demektir, cunku deneme
sayisl bilinmez. Secim aliskanliktan degil, sorundan gelir. Neyi
onceden bildigini ve neyi beklemen gerektigini sor.
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Bircok sorun iki yaklasimla da ¢ozulebilir. Sayili bir dongu,
kosulu dongunun icinde kontrol ederek bir kosulu izleyebilir;
kosullu bir dongu ise her turda bir ekleyerek sayabilir. Bu
yuzden ikisi sik sik ortiistr. Ikisini de bilmek, durumun igin
daha net olani segmene yardimci olur, ama hicbiri her zaman

yanlis degildir.
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Her donginiin nasil yazildig: bir programlama dilinden
digerine degisir. Sozcukler degisse de fikir ayni kalir. Bazi
diller sayili yineleme i¢in for dongusu, kosullu yineleme icin
while dongiisii kullanir. Digerleri farkhi adlar kullanir, ama bir
aralik tizerinde veya bir kosul gegerli oldugu slirece yineleme

kavrami ayni kalir.




Yaygin bir hata, yineleme sayisi bilinmediginde sayili dongi
kullanmaktir. Program sonra ¢ok erken veya ¢ok gec¢ durur.
Ornegin, dogru bir yanit1 beklemek icin sayili dongii
kullanirsan, kullanicinin ka¢c denemeye ihtiya¢ duyacagini
tahmin etmen gerekir. Yanlis tahmin edersen, program
kullanici basarili olmadan durabilir veya basaridan sonra
sormaya devam edebilir.




Bir baska hata, kosulu asla yanlis olmayan bir kosullu
dongudur, bu yuzden sonsuza kadar calisir. Kosul
degisebilmelidir. Ornegin, kosul yanit dogru degil ise, program
kullanici yanit verdiginde yanit1 gincellemelidir. Aksi halde
kosul dogru kalir ve dongt asla bitmez, bu da programi

dondurur.




Sayih bir dongu bir kez fazla veya bir kez eksik calisabilir.
Sayinin nerede basladigini ve ne zaman durdugunu dikkatle
kontrol et. Ornegin, on kez yinelemek birden ona degil,
sifirdan dokuza kadar saymak anlamina gelebilir. Birden
baslayip onda durursan on tur elde edersin; sifirdan baslayip
onda durursan on bir tur elde edersin. Her zaman baslangici

ve sonu kontrol et.
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Basit bir kontrolu alistir: kag kez oldugunu biliyor muyum,
yoksa bir seyi mi bekliyorum? Yanit seni sayili1 veya kosullu
donguye yonlendirir. Yineleme sayisini biliyorsan sayili dongu
kullan. Bir kosulun dogru olmasini bekliyorsan kosullu dongii
kullan. Bu soru se¢imini hizla yonlendirir.
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Kilit noktalar:1 ozetle: sayil1 donguler bilinen bir aralik veya
koleksiyon uizerinde yinelenir, kosullu dongiler bir kosul dogru
kaldig1 siirece yinelenir. Ihtiyacin dongiiyt sekillendirdigini
unutma. Bircok sorun iki sekilde de ¢alisir, bu yiuizden netlige
odaklan. Bu anlayisla gorevine uyan donguyu secebilir ve
yaygin hatalardan kacinabilirsin.
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