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BOLUM 1 - SUNUM 4

Degiskenler ve operator

Programin bir seyi aklinda tutmasini ve dogru mu yanlis mi
diye sormasini ogrenecegiz.

Degisken nedir? let ve const number, string, boolean =

, &&, ||, !
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Oyundla skor su an 7. Program bunu
herede tutuyor?

draw her frame bastan calisiyor. Bir sonraki frame'de skorun 7
oldugunu nereden bilecek?

Bolim 1 / 4 - Degiskenler ve operatorler
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CEVAP

Degisken: ustuncde acli yazan bir kutu

Kutunun bir adi var: skor .

skor Icinde bir deger duruyor: 7.

Istedigimiz zaman icine bakabiliriz. Buna

7 okumak denir.

Istedigimiz zaman icindekini degistirebiliriz.
Buna atamak denir.

Bolim 1 / 4 - Degiskenler ve operatorler
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TANIM

Degisken

Degisken (variable)

Program calisirken degeri okunabilen, degistirilebilen ya da sabit tutulabilen, isimlendirilmis bellek
alanidir.

sketch.js Kopyala Biiyiit
let skor = 0;
let skor - 0

Yeni bir kutu ag. Kutunun ad. Icine sunu koy. Ik deger.

Bolim 1 / 4 - Degiskenler ve operatorler
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Kutunun acli ayni Kalir, ici degisir

skor

0

—>

skor = skor + 1

skor = skor + 1 nasil okunur?

Once sag taraf hesaplanir: kutunun icindekine 1 ekle. Sonra sonug ayni kutuya geri yazilir. Bu bir denklem

degil, bir komut.

Bolim 1

4 - Degiskenler ve operatorler

skor

—

skor = skor + 1
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OYUN DUNYASINDAN

Bir oyunun hafizasi: bir avug kutu

Cikta ¢ Calistir Biiyiit

( ™
can 3
-
( ™)
altin 120
~ »
° ) .
e seviye 1
~ o
( a
i j ad "ELif"
ELif - Seviye 1 ] ,
( e
- w

Diigmelere tiklayin. Ekranda gordiiglniz her sey (kalpler, altin, seviye) sagdaki kutulardan okunuyor. Oyunu kaydetmek, bu
kutularnn icindekileri bir yere yazmaktir.

Bolim 1 / 4 - Degiskenler ve operatorler
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CANLI KOD

Skor her frame 1 artsin

sketch.js Kopyala Diizenle Bliylit ® Cikti ¢ Calistir Biiyiit

let skor = 0;

function setup() {
createCanvas (400, 200);

}

function draw() {

background(240);
skor = skor + 1;

F1lL(R):
textSize(64);
text(skor, 40, 125);

Kutu en ustte, bir kez aciliyor. draw her frame ayni kutuya bakip i¢ini 1 artiriyor.

Bolim 1 / 4 - Degiskenler ve operatorler
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let skor = 0; satirini draw ‘In
icine tasirsak ne goruruz?

Sayi yine artar mi? Tahmininizi soyleyin, sonra deneyelim.

Bolim 1 / 4 - Degiskenler ve operatorler
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CEVAP

Ekranda hep 1yazar

sketch.js Kopyala Diizenle Biiyiit Cikta ¢ Calistir Bliyiit

1 function setup() {
createCanvas (400, 200);

5 function draw() {
background(240);
let skor = 0;
skor = skor + 1;
FTLL(B) ;

textSize (64);
text(skor, 40, 125);

\
Her frame yeni bir kutu
draw i¢inde acilan kutu, frame bitince ¢cope gider. Oyun boyunca yasamasi gereken degerleri setup ve draw 'In
disinda, en Ustte tanimlayin.
P

Bolim 1 / 4 - Degiskenler ve operatorler
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Kutu acimanin ug¢ yolu

N B B
let const var
Ici sonradan degisebilen kutu. Kilitli kutu. Bir kez deger verilir, Eski sozdizimi. Beklenmedik
Skor, konum, can. sonra degistirilemez. Hedef davraniglara yol agabilir. Bu
skor, tuval olgusu. derste kullanmiyoruz.
J J J

let ve const blok kapsamlidir: suslu parantez { } icinde tanimlanirsa digaridan erisilemez. var ise fonksiyon
kapsamlidir.

Bolim 1 / 4 - Degiskenler ve operatorler
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Dort Kutu, uc tur

sketch.js

Kopyala Buyut
let skor = 0; // Tam sayi (number)
let oyunAdi = "Daire Taklama"; // Metin (string)

. let oyunBitti = false; // Mantiksal deger (boolean)
const HEDEF_SKOR = 10; // Sabit — sonradan degistirilmez (BUYUK_HARF o6rfi)

skor oyunAdi oyunBitti
0 "Daire Tiklama" false 10
number string boolean number - sabit
J \\ J \\ 4

Bolim 1 / 4 - Degiskenler ve operatorler
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TANIM

Uc temel veri tiirii

Tur Ne tutar? Ornek Oyunda nerede?

number Tam ya da ondalikli sayi a2, 13.14a), | -7 Konum, boyut, skor, can
string Metin (tirnak icinde) "Merhaba" , 'p5.js’ Skor yazisi, “Kazandin!” mesaijl
boolean Dogru ya da yanhs true , false oyunBitti , hedefVuruldu

JavaScript'te undefined , null, object gibi baska turler de var. Simdilik bu ugu yeterli.

Bolim 1 / 4 - Degiskenler ve operatorler
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OYUN DUNYASINDAN

Kutu kucuk gelirse: 255'ten sonrasi

Pac-Man 1950 The Legend of Zelda 193¢
Seviye sayisi 0—255 arasi deger alabilen kuguk bir Cuzdan en ¢ok 255 rupi alir. Sebep ayni: paranin
kutuda tutuluyordu. 256. seviyede sayi kutuya sigmaz, tutuldugu kutu ancak o kadarini saklayabiliyor.

ekranin yarisi anlamsiz karakterlerle dolar.

Bizde durum
JavaScript'te sayi kutular cok daha genistir; skorunuz 255'te takilmaz. Ama her degiskenin bir turu ve o

turun bir sinirn oldugu fikri butun dillerde vardir.

Bolim 1 / 4 - Degiskenler ve operatorler
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Kutuya iyi bir ad koymak

™ camelCase (deve notasyonu)

Anlamh adlar Ik kelime kiiclik harfle baslar; sonraki kelimelerin
hedefX , topHizi, kalanSure ilk harfi buyuktur. Arada bosluk ya da alt gizgi
/
oktur.
.
Belirsiz adlar
a, b, templ :kodu izlemeyi zorlastirir. Sabitlerde BUYUK_HARF
>

Tum harfler buyuk, kelimeler alt ¢izgiyle ayrilr:
x ve y gibitek harfli adlar koordinat i¢in yaygindir. HEDEF SKOR . MAKS CAN

Ikisi de dilin zorunlu kurali degil, toplulugun benimsedigi bir orf (convention). Orneklerimizde hep bu diizeni kullanacagdiz.

Bolim 1 / 4 - Degiskenler ve operatorler
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x = 5 lle x === 5 aynisey mi?

Biri bir sey yapiyor, digeri bir sey soruyor. Hangisi hangisi?

Bolim 1 / 4 - Degiskenler ve operatorler
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CEVAP

Tek esittir atar, Uic esittir sorar

X =5 X === §
Atama“x kutusuna 5 koy.” Kutunun i¢i degisir. Karsilagtirma“x'in icindeki 5 mi?” Kutu degismez;
cevap true yada false olur.

\
Dikkat
Esitlik sorusu icin == de vardir ama tur donugsumu yapar: "5" == 5 sonucu true cikar.
Orneklerimizde hem degeri hem turu kontrol eden === kullaniyoruz.
S
Bolim 1 / 4 - Degiskenler ve operatorler
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MizAH

Bir isaret eksik, karakter olu

[

if (can = 0) yazdim. Can
sifirsa oyun bitsin diye.

)

hVd

niyet: soru sormak

—————————————————————————————————

Tek esittir... Tamam, can
kutusuna O koyuyorum.

bilgisayar: emir aldi

-

Oyun baglar baglamaz canim
sifirlaniyor!

J

hvd

sonug

Bolum 1

Editor bu satirda hata vermez; cunku yazim kurallarina uygundur. Kargilastirma yapilan her yerde ug esittiri sayin.

4 - Degiskenler ve operatorler

17 /| 46



Metinle (string) neler yapilir?

islem Yazimi Ornek

Birlestirme tgh + "t tSkor: " ¢ 7 “Skop: 7"
Uzunluk metin.length "p5.3s".length 5

Blyuk / kuicuk harf .toUpperCase() / .toLowerCase() "Hi".toUpperCase() "HI"

Esitlik === durum === "bitti" true yada false

Mini oyunlarimiz cogunlukla sayi ve boolean ile ilerler. Yine de skor yazisi, seviye adi ya da “Kazandin!” gibi mesajlar string'dir.

Bolim 1 / 4 - Degiskenler ve operatorler
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CANLI KOD

Skoru ekrana yazmak

sketch.js Kopyala Diizenle Buyiit ® Cikti ¢ Calistir Biiyiit

let skor = 7;
let oyunAdi = "Daire Tiklama";

function setup() {
createCanvas (400, 200);

» F Skor: 7
function draw() { DAIRE TIKLAMA
background(240);
fill(e);

let mesaj = "Skor: " + skor; // "Skor: 7"
text(mesaj, 20, 40);

if (oyunAdi.length > 0) {
text(oyunAdi. toUpperCase(), 20, 70);
}
5

» Skor number olarak tutulur; ekrana yazarken metinle birlestirilir. Metnin rengi fill ile ayarlanir.

» Saylyl metne cevirmenin baska yollari: String(skor) yada skor + "" . Tersi ( Number("10") , parselnt ) simdilik
gerekmiyor.

Bolim 1 / 4 - Degiskenler ve operatorler
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Karsilastirma operatorleri

Her karsilastirmanin sonucu bir boolean’dir: true yada false.

Operator Sordugu soru Ornek Sonug

===c Tam esit mi? (deger + tuir) skor === 10 skor 10 ise true ;7 ise false
= Esit degil mi? durum !== "pbitti" durum "oynuyor" ise true

< Kuguk mu? X < 100 x 50 ise true ;150 ise false
> Buyuk mu? y > 200 y 250 ise true ;100 ise false
e= Kucguk ya da esit mi? SKOEE= =85 skor 5ise true ;7ise false
= Buyuk ya da esit mi? can >= 1 can lise true ;Oise false

Bolim 1 / 4 - Degiskenler ve operatorler
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== jle === farki: tur donusuimu

"10" bir string, 10 ise bir number. Gorunuste
aynilar ama turleri farkl.

g =="1p
e == Karsllastirmadan once turleri birbirine 1" === 19
cevirmeye calisir (type coercion).
10 === 10
« === hem degere hem ture bakar.
i Ctm e s . "10" 1= 10
* Ayniayrim “esit degil” icin de gegerli: !=
. . . . . . . 4] = '::
donusturur, !== donusturmez. 107 1== 10
Surpriz eslesmeleri onlemek i¢in orneklerimizde === ve !== kullaniyoruz.

Bolim 1 / 4 - Degiskenler ve operatorler

true
false
true
false

true
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“Canim varsa ve oyun bitmediyse
cdevam et.”

Burada iki ayri soru var. Ikisini tek bir soruda nasil birlestiririz?

Bolim 1 / 4 - Degiskenler ve operatorler
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CEVAP

Mantiksal operatorler

Karsilagtirmalarin Urettigi true / false degerlerini birlestirirler. Sonug yine bir boolean'drr.

Operator  Anlami Ornek Sonucg

&& VE: iki kosul da dogru olmali X >0 && x < 400 x 150 iken true ; 500 iken false
| | VEYA: en az biri dogru yeter cans—=-SONFNsUpres=——N0 can O, sure 30 iken true

! DEGIL: degeri tersine cevirir loyunBitti oyunBitti false ise true

Sorunun cevabl: can > 0 && !oyunBitti

Bolim 1 / 4 - Degiskenler ve operatorler
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TANIM

IKi yeni sozcuk
Operand Dogruluk tablosu
Bir operatorun uzerinde islem yaptigi deger ya Bir ifadenin, farkl girdi degerlerinde true mu
da ifadedir. false mu oldugunu satir satir gosteren
e skor === 10 : operator === ; operandlar skor ve tablodur.
10 .

« ki operand varsa 2 x 2 = 4 durum.

°* X > 0 && x < 400 : && 'nin operandlari iki kosul. » Tek operand varsa 2 durum.

e loyunBitti: ! tek operand alir.

Bolim 1 / 4 - Degiskenler ve operatorler
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&& (VE): iKisi de dogru olmali

A B A &8 B Oyunda: can > 0 && !oyunBitti

true true true can oyunBitti can>0 loyunBitti sonug
true false false 3 false true true true
false true false 0 false false true false
false false false 3 true true false false

Bolim 1 / 4 - Degiskenler ve operatorler
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|| (VEYA): en az biri dogru yeter

A B Al B

Oyunda: can === || sure ===

true true true

true false true 0 45 true false true
false true true 2 0 false true true
false false false 2 45 false false false

Bolim 1 / 4 - Degiskenler ve operatorler
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| (DEGIL): tersine cevir

BTN, e

o | i 1 I I i itti
trus false loyunBitti : oyun bitmediyse true , bittiyse

false .

false true . _ : -
e “Oyun bitmediyse” diye okunur.

Bolim 1 / 4 - Degiskenler ve operatorler
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Uc tablo yan yana

IA (DEGIL)

A 1A
true false

false true

tersine gevirir

Bolim 1 / 4 - Degiskenler ve operatorler

4 N i
A & B (VE) A || B (VEYA)

A B A &&B A B AllB
true true true true true true
true false false true false true
false true false false true true
false false false false false false

Yalnizca ikisi de true = true En az biri true = true
\_ J \_
Iki operandli operatorlerde 4 durum, ! icin 2 durum.

28 [ 46



Matematikte 20 < x < 60 yazariz.
JavaScript'te de calisir mi?

x = 70 olsun. 70, 20 ile 60 arasinda degil. Sizce sonu¢ ne cikar?



CEVAP

Calisir ama yanlis cevap verir

o JavaScript once 20 < 70 sorusunu ¢ozer:

true . Aralik her zaman && ile yazilir

o Sonra true < 60 sorusunu sorar. Tuvaliniginde mi? x > 0 && x < width

e Sonug: true . Oysa 70 aralikta degil!
Python'da olur, burada olmaz

Bazi diller zincirli karsilastirmaya izin verir.
Matematikte gecerli gorunen her yazim kodda
ayni anlama gelmez; dilin kurallari esastir.

sketch.js Kopyala Buyiit

1 // Yanlis beklenti (matematik yazimi — JS’'te glivenilir degil):
2 // 20 < x < 60

i // Dogru:
5 20 < x && x < 60

Bolim 1 / 4 - Degiskenler ve operatorler
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CANLI KOD

Mantiksal operatorlerle sekil boyamak: &&

sketch.js - satir 18-42 Kopyala Biiyiit ® Cikta ¢ Calistir Biiyiit

Bolim 1

let secili = color(45, 110, 170);
let diger = color(195);

// && : dirt kenarli VE egit kenarli
TiLL(55]) ;
textSize(13);
text("dort kenarli && esit kenarli", 380, 82);
Mantiksal operatorler ile sekil renklendirme

let dortKenar = true; Timacnipr s Suicies
.Let esitl{enar\ _ tr\ue; dort kenarl && esit kenarll
if (dortKenar && esitKenar) A

fill(secili);

} else {

fill(d ige r) > true — kare segildi false — kenarlar esil deg|l
} Gggen |l daire
rect(125, 100, 110, 110); // kare
dortKenar = true; A .
esitKenar = false; e falss true

if (dortKenar && esitKenar) A
fill(secili);
} else {
fill(diger);
x
rect(445, 125, 180, 60); // dikdértgen

4 - Degiskenler ve operatorler
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CANLI KOD

Mantiksal operatorlerle sekil boyamak: | |

sketch.js - satir 58-82 Kopyala Biiyiit ® Cikta ¢ Calistir Biiyiit

Bolim 1

let ucgenMi = true;

let daireMi = false;

if (ucgenMi || daireMi) A{
fill(secili);

} else {
fill(diger);

tria ng'Le (90 ¢ 395 - 170 N 295 " 250 , 395 ) " Mantiksal operatérler ile sekil renklendirme

Tiim sonuglar tek statik tuvalde
chean - fa‘l_se; dort kenarl && esit kenarll
daireMi = false;

if (ucgenMi || daireMi) {
EitE(seciLi)s

} e'Lse { true — kare segildi false — kenarlar esit degil
fill(diger); agon I dae

} A

rect(330, 305, 100, 90); // kare .

ucgenMi = false; ne s e

daireMi = true;

if (ucgenMi || daireMi) A{
fill(secili);

} else {
fill(diger);

I

4 - Degiskenler ve operatorler
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Bu ornekteki iki yeni komut

Komut Ne yapar?

triangle(x1, y1, x2, y2, x3, y3) Verilen ug kose noktasini birlestirerek U¢gen gizer.

Bir RGB rengini deger olarak olusturur. Degiskende saklanir; fill ve

color(r, g, b i
(r, g, b) stroke ile kullanilir.

sketch.js Kopyala Biiyiit

let secili = color(45, 110, 170); // rengi kutuya koy, c¢cizim yapmaz
fill(secili)® // dolgu rengi olarak kullan

Rengi bir kez tanimlayip bir¢ok yerde kullanabilirsiniz. Degistirmek istediginizde tek satir degisir.

Bolim 1 / 4 - Degiskenler ve operatorler
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Ikiden fazla kosulu birlestirmek

Bicim Ornek Ne zaman ?

Uclii VE skor >= 5 && can > 0 && !oyunBitti Ucli birden dogruysa

Uclii VEYA can === 0 || sure === 0 || skor >= 100 En az biri dogruysa

VE + VEYA (skor >= 10 && can > 0) || oyunBitti Skor ve can kosulu tutarsa ya da oyun bitmisse
Tuval siniri X >0 && x < 400 && y > 0 && y < 400 Nokta tuvalin igindeyse

Sira ve parantez
[fade soldan sagda degerlendirilir; &%, || ‘den once islenir. Karisikigi dnlemek icin parantez kullanin.

Bolim 1 / 4 - Degiskenler ve operatorler
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OYUN DUNYASINDAN

Sandik acilir mi? Kutulara tiklayin

Cikta ¢ Calistir Biiyiit
4 N\ ka N\ [ N
anahtarVar maymuncukVar tuzakVar
\ J U J L y
(anahtarVar || maymuncukVar) && !tuzakVar
sandik acildi

anahtarVar || maymuncukVar - true

ltuzakVar - true

hepsi birlikte - true

Once tahmin edin, sonra tiklayin: sandigin acilmasi icin kac farkli kutu kombinasyonu var? Oyunlardaki kapi, sandik ve gorev
kurallari bu tur ifadelerle yazilir.

Bolim 1 / 4 - Degiskenler ve operatorler
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DIKKAT

Kisa devre: ikinci soruya hic bakiimayabilir

&& |

Ik kosul false ise sonuc zaten false . ikinciye llk kosul true ise sonuc zaten true . ikinciye
bakilmaz. bakilmaz.

can > 0 && skor === hedefSkor :can O ise

skor kontrol edilmez.

“\
Neden onemli?
Bu davranisa kisa devre (short-circuit) denir. Gereksiz karsilastirmayi atlar. Ama ikinci tarafta bir is
yaplliyorsa (skoru artirmak, bir fonksiyon cagirmak) o kod hi¢ ¢calismaz.

>

Bolim 1 / 4 - Degiskenler ve operatorler
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Bes ifacdenin her biri true mu, false
mu?

sketch.js - satir 1-6 Kopyala Buyut

let x 158 -

let vy 200;

let skor = 7;

let can = 2;

let sure = 0;

let oyunBitti = false;

sketch.js Kopyala Biiyiit

X >0 && X < 400 && y > 0 && y < 400
skor >= 10 && 'oyunBitti

can > 0 && skor < 10 && 'oyunBitti
can === || sure ===

(skor >= 10 && can > 0) || oyunBitti

Bolim 1 / 4 - Degiskenler ve operatorler
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CEVAP

Cevaplar tuvalde

sketch.js - satir 17-30 Kopyala  Biiyiit
17  // Dort kosullu VE: nokta tuval ig¢inde mi?

18 let tuvallcinde = (x > 0 && x < 400 && y > 0 && y < 400); // truve
17

20 // Ikili VE: skor yeterli mi ve oyun bitmedi mi?

21  1let kazandi = (skor >= 10 && 'oyunBitti); // false — skor heniiz 7
22

23 // Ucli VE: oyun devam edebilir mi?

24 let oyunDevam = (can > 0 && skor < 10 && !oyunBitti); // truve

29

26  // VEYA: oyun bitti mi? (can veya sire tikendi)

27  1let oyunSonu = (can === || sure === 0); // true — sure 0

28

29 // Parantezli karisim: kazanma veya zorunlu bitis

30 let ekranMesaji = (skor >= 10 && can > 0) || oyunBitti; // false

Bolim 1 / 4 - Degiskenler ve operatorler

Cikta ¢ Calistir

tuvallcinde: true
kazandi: false
oyunDevam: true
oyunSonu: true

ekranMesaji: false

Biiyiit
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[S1RA S120E
Kutularla oynayin

1. Adinizi bir 1et , dogum yilinizi bagka bir let ile tutun. Tuvale “Ada, 2006" gibi tek satir yazdirin.
2. Yasinizi bu yildan dogum yilinizi ¢cikararak hesaplayip ekrana yazdirin.

3. Enustte 1let x = 0; tanimlayin. Her frame 2 artsin ve bir daire o konumda dursun. Tuvalin
sonuna gelince basa donsun.

4. const HIZ = 2; tanimlayip 2 yerine onu kullanin. Sonra draw igcinde HIZ = 5; yazmayi
deneyin. Konsol ne diyor?

Bolim 1 / 4 - Degiskenler ve operatorler
39 / 46



(S1RA sizoe ]
Zorlu gorev: tabloyu siz doldurun

- b 12 && b) 1. Tabloyu once kagitta doldurun.
_— - > > 2. Son iki sutunda ne fark ettiniz?
_— ol > > 3. Dort durumu bir sketch'te degiskenlerle kurup
text ile ekrana yazdirarak dogrulayin.
false true ? ?
4. "Oyun devam ediyor” ifadesinin tersini iki farkli
false false ? 7 -
bicimde yazin.
Bolim 1 / 4 - Degiskenler ve operatorler
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KENDINI DENE

Sonunda b Kkac olur?

CE )

sketch.js Kopyala Bliyiit B 1 O
1 let a = 5; D
2 let b = a;
5 a=10; D Hata verir

b = a,a'nin o andaki degerini b kutusuna kopyalar.
Kutular birbirine baglanmaz.

Bolim 1 / 4 - Degiskenler ve operatorler
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KENDINI DENE

"Skor: " + 3 + 4 ifadesinin sonucune?

A "Skor: 7"
[ RS Ko hg ™ ]
c 7

D Hata verir

Soldan saga: once "Skor: " + 3 bir metin olur, sonra ona 4 eklenir. Toplamak istiyorsaniz parantez: "Skor: " + (3
+ 4) .

Bolim 1 / 4 - Degiskenler ve operatorler
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KENDINI DENE

can = 0, sure = 30, oyunBitti = false. Sonuc ne?

sketch.js Kopyala Buytit
can > 0 || sure > 0 && !oyunBitti
(@ e )
B false
&& onceislenir. sure > 0 && !oyunBitti - true.Sonra false || true - true .Parantez yazsaydik tartismaya

gerek kalmazdi.

Bolim 1 / 4 - Degiskenler ve operatorler
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DAHA FAZLASI

Merak edenler icin kaynaklar

PATT VIRA
Variable

Degisken tanimlama ve degerini degistirme.

pattvira.com » intro-to-creative-coding » variable

PATT VIRA
Boolean Expression

Karsilastirma ve mantiksal operatorler.

pattvira.com > intro-to-creative-coding > conditionals-boolean

-expression

Bolum 1

4 - Degiskenler ve operatorler

THE CODING TRAIN
Define Your Own Variables
Kendi degiskenini agmak ve kullanmak.

thecodingtrain.com > 2-variables » 2-define-varilables

THE CODING TRAIN

Incrementation Operators
Bir degiskeni her frame artirmak.

thecodingtrain.com > 2-variables » 3-incrementation
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0ZET

Bugun ne ogrendik?

Degisken, adi olan bir kutudur. let degisebilir, const degismez.
Kalici degerler setup ve draw In disinda tanimlanir.

Uc temel tur: number, string, boolean.

= atar; === sorar. Karsilastirmanin sonucu hep boolean’dir.

&& ikiside, || enazbir, ! tersi.

QA

Aralik 20 < x && x < 60 diye yazilir, zincir yazilmaz.
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SIRADAKI DERS

Program nasil karar veri

If, else If ve else.
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