IRONPTYHON - IF, ELIF, ELSE DEYIMLERI

IronPython If — Elif —Else Deyimleri

If karsilastirma deyimi, bazi kosullu yapilari kontrol etmek igin kullanilir. Eger anlaminda kosulun dogru oldugu
durumda igerigindeki kodu ¢alistirir. Tek bir sartin saglanmasinda tek “if” yapisi kullanilirken, birden fazla sartin
karsilastiriimasinda da “elif” yapisi kullanilir. Bu sartlardan hig birinin saglanmadigi durumlarda da “else” deyimi
kullanilir. Bu karsilastirma deyimleri genel olarak agagidaki yapidadirlar.

if <kosul>:
<durum>

elif <kosul>:
<durum>

elif <kosul>:
<durum>

else:
<durum>

If deyiminin kullanimina bakacak olursak. Bir kosulun saglanmasi durumunda islenecek durumu belirtir.
Buradaki karsilastirma kosulunun sonucu boolean olacagi igin istersek karsilastirma istersek de boolean bir
deger ile kullanabiliriz.

Simdi de Silverlight bir proje tzerinde denetleme deyimlerini inceleyelim

Projenin Genel kodlari asagidaki gibidir:
App.xaml

<UserControl
xmlns="http://schemas.microsoft.com/client/2007"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
xmlns:d="http://schemas.microsoft.com/expression/blend/2008"
xmlns:mc="http://schemas.openxmlformats.org/markup-compatibility/2006"
x:Class="System.Windows.Controls.UserControl"
mc:Ignorable="d">
<Grid x:Name="layout root">
<Grid.Background>
<RadialGradientBrush>
<GradientStop Color="#FF25A995"/>
<GradientStop Color="#FFOD3F41" Offset="1"/>
<GradientStop Color="#FFOD3F41" Offset="1"/>
</RadialGradientBrush>
</Grid.Background>
<ListBox Width="173" x:Name="Listt" HorizontalAlignment="Left"
Margin="8,8,0,0" Height="267" VerticalAlignment="Top" Foreground="White"
BorderBrush="#FF987C7C">
<ListBox.Background>
<LinearGradientBrush EndPoint="0.5,1" StartPoint="0.5,0">
<GradientStop Color="#FF239398"/>
<GradientStop Color="#FF2CCBDO" Offset="0.216"/>
<GradientStop Color="#FF1D9296" Offset="0.216"/>
<GradientStop Color="#FFOD3F41" Offset="1"/>
</LinearGradientBrush>
</ListBox.Background>
</ListBox>
<Button Margin="240,62,0,0" Width="75" Height="30" x:Name="Buton"
Content="Karsilastir" HorizontalAlignment="Left" VerticalAlignment="Top"
d:LayoutOverrides="Width, Height"/>
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<TextBox x:Name="sayi" Height="28" HorizontalAlignment="Left"
Margin="190,29,0,0" VerticalAlignment="Top" Width="125"
TextWrapping="Wrap"/>

<TextBlock Height="17" HorizontalAlignment="Left" Margin="190,8,0,0"
VerticalAlignment="Top" Width="77" Text="Sayi:" TextWrapping="Wrap"
Foreground="White"/>

<TextBlock Height="17" HorizontalAlignment="Left" Margin="190,96,0,0"
VerticalAlignment="Top" Width="39" Text="Sonuc¢:" TextWrapping="Wrap"
Foreground="White"/>

<TextBlock x:Name="text sonuc" HorizontalAlignment="Left"
Margin="190,117,0,134" Width="117" TextWrapping="Wrap" Foreground="White"
FontWeight="Bold" FontSize="13.333"/>

</Grid>

</UserControl>

app.py

from System.Windows import Application
from System.Windows.Controls import UserControl
proje = Application.Current.LoadRootVisual (UserControl (), 'app.xaml')

def onClickButton (sender, args):
if 3<5:
proje.text sonuc.Text = "3<5: Dogru"
proje.Listt.Items.Add ("3<5: Sonuc Dogru")

proje.Buton.Click += onClickButton

Simdi de bu deyimlerin kullanim 6rneklerine gecgelim. If deyimi kosul dogru ise altindaki kodu ¢alistirir.

e If kontrolii ile 5’in 3ten blyik ise button’a tiklaninca sonug kismina ve listbox’a “3<5: Dogru” seklinde
yazdirahm.

def onClickButton (sender, args):
if 3<5:
proje.text sonuc.Text = "3<5: Dogru"
proje.Listt.Items.Add("3<5: Sonuc Dogru")

@ I - Elif - Else Deyimleri

3<5: Sonuc Dogru

Karsilastir

Sonug:

3<5: Dogru

|ibrahim KIVANC
|ik@ibrahimkivanc.com
| www.ibrahimkivanc.com
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“El se” deyimi gerceklesir if ile birlikte kullanildi g zaman

e If kontroliiile “raptors” kelimesi ile “magic” kelimesi esit mi string olarak karsilastiralim ve sonucu listbox
ve sonug kismina yazdiralim.

def onClickButton (sender, args):

if "raptors"=="magic":
proje.text sonuc.Text = "raptors ile magic ayni"
proje.Listt.Items.Add("raptors ile magic ayni")
else:
proje.text sonuc.Text = "raptors ile magic farkli"

proje.Listt.Items.Add ("raptors ile magic farkli")

| @ ¥ - Elif - Else Deyimleri

Sayn:

raptors ile magic farkli

Karsilastir

Sonug:

raptors ile

magic farkli

e If kontrolii boolean olarak da denetleme imkani saglar, listbox ve sonug’a giktiy1 yazdiralim.

def onClickButton (sender, args):
if True:
proje.text sonuc.Text = "Durum: True"
proje.Listt.Items.Add ("Durum: True")

(@ 1F - Elif - Else Deyimleri | &

Karsilastir
Sonug:

Durum: True
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IRONPTYHON - IF, ELIF, ELSE DEYIMLERI

e [fve else deyimlerinin kullanimini gérdiik simdi de elif deyimi ile birlikte kullanimi nasil olur ona bir géz

atalim. Sirasi ile -2, 0 ve 4 sayilarini girelim.

def onClickButton (sender, args):

sayi = int(proje.sayi.Text)

if sayi ==
proje.text sonuc.Text = "Sayi: 0"
proje.Listt.Items.Add ("Sayi: 0")

elif sayi<O:
proje.text sonuc.Text = "Sayi: Negatif"
proje.Listt.Items.Add("Sayi: Negatif")

elif sayi>O0:
proje.text sonuc.Text = "Sayi: Pozitif"

proje.Listt.Items.Add("Sayi: Pozitif")

@ If - Elif - Else Deyimleri | &~ E

Sayi: Negatif
Sayi: 0
Sayi: Pozitif

Sayi: Pozitif

Sonug:

if deyimini ayni zamanda listenin icerigini denetlemek icin de kullanabiliriz. Herhangi bir elemanin liste
icerisinde bulunup bulunmadigini kontrol edebiliriz.

e  Ornegimizde fenerbahce oyuncu dizisinde Carlos’un varligini denetleyelim. Sonucu Listbox ve sonug’a

yazdirahm

def onClickButton (sender, args):

fenerbahce = ["dos Santos","Guiza","Alex","Carlos","Lugano","Emre"]

if ("Carlos" in fenerbahce) :
proje.text sonuc.Text = "carlos hala takimda"
proje.Listt.Items.Add("carlos hala takimda")
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@ X - Elif - Else Deyimleri ] &

carlos hala
takimda

carlos hala takimda

Sonuc:

Simdi de 6rnegimize Textbox ile oyuncu sorgulama 6zelligi ekleyelim. Liste icerisinde kayith oyunculari
sorgulayarak. Oyuncu varsa “oyuncu hala takimda” takim listesinde yoksa “oyuncu artik takimda degil”
yazsin.

def onClickButton (sender, args):

oyuncu = proje.sayi.Text.ToString/()
fenerbahce = ["dos Santos","Guiza","Alex","Carlos","Lugano", "Emre"]

if (oyuncu in fenerbahce):
proje.text sonuc.Text = oyuncu + " hala takimda"
proje.Listt.Items.Add (oyuncu + " hala takimda™)

else:
proje.text sonuc.Text =oyuncu + " artik takimda degil"

proje.Listt.Items.Add (oyuncu + " artik takimda degil")

| @ I - Elif - Else Deyimleri \ M

Carlos hala takimda Oyuncu:

comorsoirs
Alex hala takimda —

|
Emre hala takimda

Edu artik takimda degil Sonug:
Edu artik

takimda degil
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Simdi de deyimlerin boolean operatorle ile kullanim 6rneklerine gegelim. Birden fazla kosulun ayni anda
karsilastiriimasini istiyorsak “and” operatoriini kullaniriz. Tim boolean operatorleri kullanabiliriz.

e If kontroliiile 5’in 3ten biiyiik olma sarti ile 10’un 9dan biiyiik olma sartini karsilastiralim. ikisi de dogru
oldugu igin “And” operatorinin sonucu dogru olarak dénecektir.

def onClickButton (sender, args):
if (3<5) and (10>9):
proje.text sonuc.Text = "3<5 ve 10>9: Dogru"
proje.Listt.Items.Add ("3<5 ve 10>9: Dogru")

(e . 3 | | = .
1elf Elif - Else Deyimleri . T’j?

Karsilastir

3<5 ve 10>9: Dogru

Sonug:

3<5 ve 10>9:
Dogru

Bir denetleme deyiminde birden fazla kosuldan herhangi birinin dogru olmasi durumunda da “or” operatorini
kullaninz.

e If kontroliiile 5’in 3ten biyiik oldugu durum veya 10’un 11’den biiyiik olma durumunu karsilastiralim. ilk
karsilastirma dogru oldugu icin sonu¢ dogru olarak donecek.

def onClickButton (sender, args):
if (3<5) or (10>11):
proje.text sonuc.Text = "3<5 veya 10>11: Dogru"
proje.Listt.Items.Add("3<5 veya 10>11: Dogru")

|| 22|~ | @ - e -Erse... | @F-Ef-E. x| | f o~

3<5 veya 10>11: Dogru

Karsilastir
Sonug:

3<5 veya

10>11: Dogru
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Ornek olarak, dnceden belirlenmis bir sayiyi tahmin etme deyimi yazalim;

e Simdi de if, elif ve else deyimlerini bir arada kullanan bir érnek yapalim. Belirlinmis sayimiz 100 olsun.
100den kiiglk sayilar girildiginde bize 'Daha biyik bir sayi giriniz..." diye uyari yapsin. Eger 100’den buyik
bir sayi girersek 'Daha kiiguk bir sayi giriniz..." uyarisi gelsin. Eger girdigimiz karakter sayi degilse 'Yanlig
karakter! Lutfen sayi giriniz.' Uyarisi gelsin. 100 sayisini dogru olarak girdigimizde de 'Tahmininiz dogru!
100!" seklinde bir uyari versin. Sirasiyla 70, 150 ve 100 sayilarini girelim.

def onClickButton (sender, args):

sayi = int(proje.sayi.Text)
if sayi<100:
proje.text sonuc.Text = "Daha buyuk bir sayi giriniz..."
proje.Listt.Items.Add ("Daha buyuk bir sayi giriniz...")
elif sayi>100:
proje.text sonuc.Text = "Daha kucuk bir sayi giriniz..."
proje.Listt.Items.Add("Daha kucuk bir sayi giriniz...")
elif sayi==100:
proje.text sonuc.Text = "Tahmininiz dogru! 100"
proje.Listt.Items.Add ("Tahmininiz dogru! 100")
else:
proje.text sonuc.Text = "Yanlis karakter! Lutfen sayi giriniz."

proje.Listt.Items.Add("Yanlis karakter! Lutfen sayi giriniz.")

@ I - Elif - Else Deyimleri | &

|

Daha buyuk bir sayi giriniz...
Daha kucuk bir sayi giriniz...

“Tahmininiz dogru! 100 —
Karsilastir

Sonug:
Tahmininiz
dogru! 100

Bu makalemizde tiim detaylari ve giizel 6rnekleriyle if, elif ve else denetleme yapilarini inceledik. Bu
karsilastirmalari canlandirirken bu sefer farkh bir silverlight renk tasarimi ile gorsellestirdik. Son 6rnegimizin de
proje kodlarini asagi dosyaya ekledim.

Hepinize Kolay gelsin. Sorularinizi ve takildiginiz yerleri ik@ibrahimkivanc.com mail adresime iletebilirsiniz.
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