PROGRAMLAMAYA GIRIS

Bolum 1

1.1. GIRIS

Bilgi dinyasinda yogun bir sekilde kullandigimiz bilgisayarlar ile
ortaya ¢ikan programlar gunlik hayatta biz insanlarin iglerinde bayuk
kolayliklar saglamaktadirlar. Alig-veris merkezlerindeki kasiyerlerin
kullandigi paket programlar, ticari ve sanayi alanlardaki makinelerin
bilgisayar destekli kullanilan programlari, egitim alanlarinda kullanilan
otomasyonlar ve bilgisayarlarin kullanildig1 her alanda sayamadigimiz
bir gok programlar bilgisayar programcilari tarafindan programlama
dilleri kullanilarak yazilirlar. Otomasyon yazilimlari, bir matematiksel
islemin veya bilimsel bir hesaplamanin bilgisayarla ¢6zilmesi hizli,
daha kolay ve dogru yapilmasini saglar.

Programlama dilleri zaman igerisinde gelismis, yeni versiyonlar ile
degdismisg, kaybolmus veya yenileri cikmistir. Bu nedenle programlama
bilgisini asla bir programlama diline bagl tutmamak gerekir. Eger
programlama mantidi1 oldukga iyi gelisirse, algoritmalari kolay kurup
algilayarak, cok karmasik sorunlar Uzerinde fikir yuritulip ¢6zim
Uretilebilir. Daha sonra da bilinen uygun bir programlama dilinin
formatina uygun yazmak gerekecektir. Programlama temeli ve
manti§i kavranildiktan sonra, ¢ogunlukla 1-2 hafta gibi bir strede bir
programlama dilini orta diizeyde 6grenilebilir.



BOLUM -1- PROGRAMLAMAYA GIRIiS

Boliimiin Genel Amaci: Programlamayi genel olarak tanima ve programlama mantigini
kavrayarak, algoritma ve akis diyagramlarini kullanma ve bunlari agiklama.

Boélumiin Davranigsal Amaglari: Kitabinizin bu bdlimunG basariyla bitirip, uygulamalar
yapip, degerlendirme sorularina dogru cevap verdiginiz taktirde, bolim sonunda;
Program kavramini agiklamaniz,

Programlama kavramini agiklamaniz,

Programlama turlerini agiklamaniz,

Program gelistirme stirecindeki adimlari ve islevlerini agiklamaniz,

Algoritma kavramini agiklamaniz ve algoritmalar olusturmaniz,

Programlarin akis diyagramini gizmeniz,

Akis diyagramlarindaki sekilleri ve gérevlerini agiklamaniz,

Programlama dillerini tanimaniz ve temel iglevlerini 6grenmeniz,
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Bir program yazarken kullanacaginiz dili bilmeniz beklenmektedir.

Degerlendirme: Modul sonundaki uygulamalari yapmaniz sonuglari uygulama raporu ile
karsilastirmaniz ve degerlendirme sorularina en az % 75 diizeyinde dogru cevap

verebilmeniz gerekmektedir.



1.2. PROGRAMLAMA NEDIR?

Bilgisayarlarin istege uygun 6zel islemler yapmasi igin programlanmasi gerekir. Ornegin,
bir sirkette kullanilan stok uygulamasi, siparis uygulamasi yada degisik is takipleri,
hastane otomasyonlari yada egitim kurumlarinin kullandigi édrenci otomasyonlari gibi.
Programlamaya ¢ok fazla érnek vermek mimkuinddr.

Program : GUnlik hayattaki bir sorunu bilgisayarla ¢ézmek, rutin islemleri kolaylastirmak
icin bilgisayarlarin iste§e uygun olarak 06zel bir takim islemleri gergeklestirmesi igin
programlanmasi gerekmektedir. iste yazilan bu yazilimlar ile ortaya gikan (riin bir
programdir. Bilgisayar oyunu, muhasebe islem programlari ve ticari sirketlerde kullanilan
paket programlar birer programdir.

Programlama Dili : Bilgisayarda ¢6zllecek bir sorun igin ¢ézimun bilgisayara adim adim
yazilmasini saglayan bigimsel kurallari olan ve bu kurallara siki sikiya bagimliligi
gerektiren bir tanimlar kiimesidir. Yani, programci ile bilgisayar arasinda bir terciman
durumundadir.

1.3. PROGRAMLAMANIN TARiHi

Oldukca eskiye dayanan programlamanin tarihine baktigimizda fazla kodlanmis makine
komutlari bulunmamaktaydi. 1940 — 1950 yillari arasinda fazla kodlanmis makine
komutlariyla yazilan programlar, programcilar agisindan olduk¢a zordu. Hizin dusik
olmasi, bellek yetersizligi, islem sayisinin az olmasi bilgisayarin kullanim alanini sinirliyor
ve islemler basit bir uygulamadan ileri gidemiyordu. Tabi bu durum mikroislemciler ile
alakall idi. Rekabet halinde olan firmalar islemcilerin mimarilerini gelistirip hizlarini
arttirdikga, islemcilerin isleyebilecegi komut sayilari artmis ve komut setleri daha kullanigh
hale gelmistir.

ilk programlar makine dili ile hazirlaniyordu. Makine dili de bir programlama dilidir ama
makine dili ile program yazmak ¢ok zahmetli bir istir. Cinkl makine dilinde sifirlar (0) ve
birler (1) vardir. Yani islemlerde DOGRU (1) yada YANLIS (0) durumlarina gére hareket
edilmektedir. Ayrica, makine dili programlari anlagilmasi zor olan ve tamamiyla donanima
hitap eden programlardir. Ginumuze baktigimizda gelistirilen Ust dlzey programlama
dillerini kullanirken makine dilini bilmeye bile gerek yoktur.

Makine diline yakin Assembly programlama dilinde mikroiglemcilerin anlayacagi assebly
kodlari kullanilir. Bu ham seklinde bulunan komutlar (MOV, ADD, PUSH gibi)
mikroiglemcinin belli bir iglevi yerine getirmesini saglamaktadir. Bu komutlara mnemonic
adi verilir. Ust seviye programlama dillerinin gelistirimesiyle programlar daha anlasilabilir
komutlarla yazilmaya baslanmistir (Print, Read, Display, Circle, Get, vb). 1980’li yillarda
Ust seviye programlama dilleri yayginlasarak, programlar belli bir dilin yapisi iginde
tasarlanmig ve yazilmigtir.



1.4. PROGRAMLAMA TURLERI

1.4.1 Yapisal Programlama

Programlama dilleriyle ilgilenenler kod yazmaya genellikle kiiglik ve basit kodlar yazarak
baslarlar. Bu kodlar sadece bir “ana (main)” blogundan olusur. Bu blok igerisindeki komut
ve deyimler programin timunde tanimli olan “global” verileri kullanirlar.

program

Ana program
Veri

Sekil 1.1 Yapisal olmayan programlama

Sekilde 1.1°de gorlldigu gibi yapisal olmayan programlama teknigi kullanilarak yazilan
kodlarda, ana program blogu, global olarak tanimlanmis veriler Uzerinde islem ydrutur.

Bu programlama teknigi oldukga blylk programlarda biylik dezavantajlara sahiptir.
Ornegin ayni komut ve deyimler bu teknikte yazilan kodlar igerisinde defalarca
tekrarlanmak zorunda kalabilir. Ayni zamanda bu teknikte yazilan kodlarin okunabilirligi
ve anlagilabilirligi yazilan kod miktar arttikgca zorlasir. Dolayisiyla kod yazarken hata
yapma olasihgi fazladir ve hata ayiklama (debugging) islemi oldukc¢a zordur. Bu nedenle
de dogal olarak yazilan programin glvenirligi de dusuk olacaktir.

Yapisal programa tekniginde ise altprogramlar (procedures) ve fonksiyonlar (functions)
kullanilir. Béylece program akiginin kontroliinde blyuk kolayliklar saglanmis olur.
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Sekil 1.2. Alt programlarin ¢agrilmasi
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Sekil 1.2°deki program akigl esnasinda, ana program igerisinden altprogramlar ¢agiriliyor.
Bu altprogram calistirildiktan sonra, program akigi tekrar geri dénecek ve programin
isleyisi kaldig1 noktadan devam edecektir. Yapisal programlama tekniginde kod igerisinde
ayni altprogram defalarca c¢agirilabilir. Boylece gereksiz kod tekrarida ortadan kalkmis

olur.

program
4 N
Ana program
veri
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alt program alt program alt program
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Sekil 1.3. Yapisal Programlama Teknigi

1.4.2 Modiiler Programlama

Modiler programlama tekniginde belli altprogramlar ayri ayri modiller iginde
gruplandirilir. Her modul icerinde ana program icinde tanimli global degiskenler gecerlidir.
Ayni zamanda her modul kendi verisine de sahiptir.

program
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Ana program
veri
modiil; modiil,
veri + veriy veri + veri
alt program alt program alt program
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Sekil 1.4. Modiiler Programlama




1.4.3 Nesne Tabanli Programlama

Nesne tabanli programlama (Object-Oriented Programming, OOP) dilleri 1980’li yillarda
C++ ile ortaya cikmistir. Nesneye yonelik programlama, programcinin kendi sinifini ve
nesnesini olusturup bunun Uzerinde islemler yapmasina olanak saglar. Bu programlama
sisteminin zor olmasi nedeniyle, ¢cok sayidaki nesneler énceden programciya hazir bir
sekilde sunulur. GUniumiuzdeki programcilar ise nesneye yonelik olan ve Visual 6zellikler
iceren surimleri kullanmaktadir. Visual C++, C++ Builder, Delphi, Java, Visual Basic vb.
gibi érnekler sayilabilir.

Bu teknikte nesneler birbirlerine mesaj gondererek etkilesim iginde bulunurlar. Nesne
yonelimli programlama tekniginde acik bir bigcimde altprogramlari ¢agirmak yerine, direkt
olarak ilgili nesneye bir mesaj gonderilir. Nesne kendine gelen mesaji alir ve 6ncelikle
nesnenin bir érnegini (kopyasini) olusturur. Bu kopya gerekli islemleri yaptiktan sonra
kendini yok eder. Tuim bu islemlerden nesnenin kendisi sorumludur.

program
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Sekil 1.5. Nesneye Yonelik Programlama

1.4.4. Olay Temelli Programlama

Bilgisayarda bir uygulamay kullanirken, ekran Uzerinde bir nesnenin hareket ettiriimesi
veya bir tusa basilarak dugmelerin secilmesi islemleri bir olaya dayanir. Olay temelli
programlama (Event — Driven Programmming, EDP) kullanicilarin yapacaklar islemlere
gére programin hareket etmesi temeline dayanir. Daha onceki programlarda ekrana
gelen menilerde daha ¢ok klavyenin fonksiyon ve yon tuslari aktif olarak kullaniliyordu.
Olay temelli programlamada farenin menduler ve pencereler lUzerinde oldukg¢a yaygin
olarak kullaniimasi saglanmistir. Bu sekilde islemler daha basit, fonksiyonel ve daha
kullanighdir.



1.5. PROGRAM GELISTIRME SURECI

1.5.1. lyi Bir Programin Nitelikleri

Yazilan bilgisayar programlarinin basit bir islevi yerine getirmesi ona iyi bir program
ozelligi kazandirmaz. Yazilmasi distnulen bir programin bir gok agidan belli niteliklere
sahip olmasi gerekmektedir. Bu nitelikleri su sekilde siralamak mimkudnddar.
o Estetik olarak gorselligi 6n plana ¢ikmalidir.
Kullanici agisindan kullanimi kolay olmalidir.
islem ve hesaplamalari dogru yapmalidir.
Hizli galismalidir.
Kolayca degistirilebilmeli ve guncellenebilmelidir.
Fazla kod yazilmadan etkin bir kodlamaya sahip olmaldir.
Yaygin kullanilan isletim sistemlerinde galisabilmelidir.
BlyUk programlar igin ¢oklu kullanici destegi olmalidir.
Ticari yazilan programlar ise iyi belgelenerek, lisansh satiimalidir.

1.5.2. Program Tasarlama

Bir yazilim gelistirirken takip edilmesi gereken adimlar sunlardir:

1. Gereksinimlerin belirlenmesi : Problemin tanimi verilir.

2. Analiz : Problemin ¢dzimu igin gerekli tim girdi ve ¢iktilar analiz edilmelidir.

3. Dizayn : Problemin ¢6ziminde kullanilacak uygun algoritmanin adim adim
tanimlanmasi yapilmalidir.

4. Akig Diyagrami: Algoritmaya gdre uygun akis diyagrami gizilmelidir.

5. Kod Yazimi : Algoritmanin herhangi bir programlama dilinde yazilarak kaynak
dosyanin hazirlanmasi gerekir.

6. Test : Bu basamakta ise yazilan programin boélimleri ve tamami galisir halde test
edilir.

7. Dogrulama : Programin 6rnek girdilerle dogru ¢ikti Urettigi gézlenmelidir.

8. Bakim : Yazilan programda bulunan hatalar ayiklanir veya gerekli glincellemeler

yapllir.
9. Belgeleme : Yazilan program igin belgeleme yapilarak, toplu ¢ogaltmalara karsi
engelleme konulur.

1.5.3. Arabirim Gelistirme ve Programin Goriinlisi

Nesne tabanli programlama dillerine baktigimizda iyi bir arabirim geligtirmek icin bir cok
nesnenin var oldugu gorulmektedir. Arag gubuklari, durum g¢ubuklari, mendler, iletisim
kutulari gibi uygulamalar eklenebilir. Ayrica, fare ve klavye islemlerini eklemek icin ayrica
ek bir b6lim yazmaya gerek yoktur.

Program yazma ve arabirim gelistirme iglemi, iyi bir programciligin yani sira blaylik bir
sanatta gerektirir. “Program yapmak bir sanattir’ ifadesini kullanmak pek de yanlis
olmayacaktir. Arabirim gelistirme isleminde programin kullanilabilirligi, sadeligi,
uyumlulugu ve grafik degerleri dikkate alinarak hazirlanmalidir. Ozellikle nesne tabanli
programlama tlrlerini kullanirken gorsellik blylk o&lgide 6n plana c¢ikmaktadir.
Renklendirme, yazi tiplerinin bicimleri, gdlgeleme, parlaklik, menullerin resim
programlariyla siislenmesi gibi konulari da dikkate almak gerekmektedir.
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1.6 ALGORITMALAR ve AKIS DiYAGRAMLARI

1.6.1 Algoritma Nedir?

Algoritma; Belirli bir gorevi yerine getiren sonlu sayidaki islemler dizisidir. Baska bir
deyisle; Bir sorunu ¢ozebilmek icin gerekli olan sirali mantiksal adimlarin timdiine denir.
Bu kavram M.S. 9.yy da, iranli Musaoglu Horzumlu Mehmet'in (Alharezmi adini araplar
takmistir) problemlerin ¢dézimi igin genel kurallar olusturmasi ile ortaya ¢ikmis olup.
Algoritma Alharezmi’nin Latince okunusudur.

Peki bilgisayarda c¢ozilecek bir sorunu nasil algoritma ile ifade ederiz? Bunun igin
oncelikle bir sorun tanimlayalim. Baslangi¢ ta basit olmasi igin soyle bir problem Uzerinde
dislnelim: Bilgisayara verilecek iki sayily toplayip sonucu ekrana yazacak bir program
icin algoritma gelistirmek isteyelim. Sorun son derece basit ancak sistem tasariminin net
yapilabilmesi icin sorun hakkinda anlasilamayan tim belirsiz noktalar agikhga
kavusturulmahdir. Ornegin sayilar bilgisayara nereden verilecek, Klavye, Dosya veya
belki bagka bir ortam. Bu ve buna benzer soru ve tereddutleriniz varsa sorunun sahibine
bunlari sormali ve sistem analizi yapmalisiniz.

Sonra bulacagimiz ¢6zimi algoritma haline dénistirebiliriz.

BASLA

A sayisini oku

B sayisini oku

TOPLAM=A + B iglemini yap
TOPLAM degerini ekrana yaz
SON

oukrwnNE

Bir baska drnek; Klavyeden girilecek iki sayidan blyuk olanindan kuguk olanini ¢ikarip
sonucu ekrana yazacak program igin bir algoritma geligtirelim.

BASLA

A sayisini oku

B sayisini oku

Eger A buylktir B ise SONUC=A-B degilse SONUC=B-A
SONUC degerini ekrana yaz

SON

ogkrwnE

Bu algoritmalar oldukga basit algoritmalar olup algoritma kavraminin yerlesmesini
saglayan érneklerdir.

Algoritmalar dogal dille yazilabilecegi i¢in fazlaca bigcimsel degildir. Algoritmalar belli bir
kurallar butiinina ifade ettidi icin bir algoritmada asagidaki ifadelerin mutlaka
dogrulanmasi gereklidir;

Netlik

Etkinlik

Sonluluk
Giris/Cikis Bilgileri



NETLIK

Algoritmada bulunan anlatim satirlari kesin olmalidir. Kesin olmayan anlatimlar
algoritmada bulunmamalidir. Baska bir deyisle her islem (komut) agik olmal ve farkl
anlamlar icermemelidir.

Ornek;

Z—X+y
sayl«<—sayl + 1

Bu drnekte sirasiyla; x + y isleminin sonucu z'ye tasinmaktadir. Ote yandan sayi + 1
isleminin sonunda elde edilen deger yeni sayi dederi olmaktadir.

ETKINLIK

Algoritmada, her komut, bir kisinin kalem ve kagit ile yuritebilecegi kadar basit olmalidir.
Algoritmada tekrar anlatimlar olmamalidir. Bir algoritma blnyesinde ne kadar az tekrar
varsa algoritmanin etkinligi o kadar artar. Kaginilmaz tekrarlarda ise bir algoritmayi etkin
hale getirebilmek igin; tekrar anlatimlarin alt algoritma yapilmasi gerekmektedir.

SONLULUK

Her turll olasilik i¢in algoritma sonlu adimda bitmelidir. Her algoritmanin bir bitis ya da
geriye donus noktasi olmalidir. Ana algoritmada bitis noktasi END, alt algoritmalarda ise
geriye dénls noktasi RETURN komutlari ile saglanir. isletim sistemleri gibi baz
programlar istisnai olarak sonsuza dek ¢alisirlar.

GIRIS/CIKIS BILGISI

Bir algoritmada mutlaka Girig ve Cikis bilgisi olmalidir.Giris bilgisi, algoritmaya disaridan
bilgi aktarimini, Cikis bilgisi ise, algoritma icinde olusan sonugclarin algoritma disina
cikartilabilmesi islemidir.

Genelde Giris ve Cikigi islemleri icin Read ve Write (veya Print) kullanilir. Bir bilginin
okunabilmesi i¢in degisken kullanilir.

Read Degigken Degisken ile belirtilene digardan deger oku.
Write Degigken Degisken ile belirtilendeki degeri digariya yaz.
ORNEKLER
Ornek 1.1:
Iki sayinin toplamini yazan bir algoritma
Cozim:
1. Ik sayiyi oku

2. ikinci sayiyi oku
3. Sayilari topla
4. Sonucu gorintle.



Ornek 1.2:

Kullanicinin girdigi 4 sayinin ortalamasini hesaplayip yazdiran algoritma
Coziim:

Basla

Sayag =0 ve Toplam =0

Sayiyl Oku

Sayiyl Toplam’a ekle

Sayag¢’i 1 arttir

Sayac < 4 ise 3. adima git

Ortalamayi hesapla (Ortalama = Toplam / 4)
Ortalamay yazdir

Son

CoNoA~WNE

Ornek 1.3:

20’den 50’ye kadar olan sayilarin toplamini bulan algoritma

Coziim:

Basla

S=20 ve T=0 ata. (Sayi=20 T=0 ile basla)

T=T+S (T’ye sayiyi ekle T'yi goster.)

S=S+1 (Sayy! bir artir.)

S<50 ise A3’ye git. (Eger sayi 50’den kigik ise Adim 3’ye git)
T’yi g6ster. (T'nin degerini goster.)

Son

NogakrwbdrE

Ornek 1.4:

Klavyeden girilen iki sayidan en buyiagunu bulup gdsteren algoritma.
Coziim:

Basla

S1=? S2=? (ilk sayiyi gir ;ikinci sayiyi gir.)

S1>S2 ise git Adim 5 (Sayi 1 sayi 2’'den kiiglikse Adim 5’e git.)
S2>S1 ise git Adim 6 (Sayi 2 sayi 1’den kiiglikse Adim 6’e git.)
S1’i goster git Adim 7 (sayi 1 degerini géster ve islemi durdur)
S2'yi goster. (Say 2 degerini goster)

Dur

NogakrownrE

Ornek 1.5:

Klavyeden girilen t¢ sayidan en biyigunid bulup gésteren algoritma
Coziim:

Basla

X, Y, Z de@erlerini oku

EB =X

Y>EBise EB=Y

Z>EBiseEB=Z

EB’ yi yazdir

Son

Nogakrwdnr

Ornek 1.6:
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1’den 100’e kadar olan sayilarin toplamini veren algoritma.
Coézium:

ONoA~WNE

Basla

Toplam T, sayilar da i diye ¢agirilsin

Baslangigta T'nin degeri 0 ve i’'nin degeri 1 olsun
i'nin degerini T'ye ekle

i'nin degerini 1 arttir

Eger i’nin degeri 100’den blyuk degil ise 3. adima git
T’nin degerini yaz

Son

Algoritmalarin yazim dili degisik olabilir. Ginlik konugma diline yakin bir dil olabilecegi
gibi simgelere dayali da olabilir. Akis semasi eskiden beri kullanila gelen bir yapidir.
Algoritmayi yazarken farkh anlamlar tasiyan degisik sekildeki kutulardan (Akis Semalari)
yararlanilir. Yine ayni amag igin kullanilan programlama diline yakin bir (s6zde kod =
pseudo code) dil , bu kendimize 6zgu de olabilir, kullanilabilir.

Ayni algoritmayi asagidaki gibi yazabiliriz.

NogakrwbdrE

Basla

T=0ve i=0

i'nin degerini T’ye ekle
i'yi 1 arttir

i<101 ise 2.adima git
T’nin degerini yaz
Son

Ornek 1.7:
iki tamsayinin garpma islemini sadece toplama islemi kullanarak gerceklestiren algoritma.

Cozim;

Girdi : iki tamsayi
Cikti : sayilarin garpimi

1. Basla
2. ave b sayilarini oku
3. ¢=0
4. b>0 oldugu strece tekrarla
42. c=c+a
4.3. b=b-1
5. cdegerini yaz
6. Son
Ornek 1.8:
Bir tamsayinin faktoriyelini hesaplayan algoritma
Cozim:
Girdi : Bir tamsayi
Cikti : Sayinin Faktoriyel
ilgili formil: Faktoriyel(n)=1*2*...*n
1. Basla
2. ndegerini oku
3. F=1

11



4. n>1 oldugu surece tekrarla
4.1. F=F*n

42. n=n-1

5. F degerini yaz

6. Son

Ornek 1.9:
iki tamsayinin bélme islemini sadece gikarma iglemi kullanarak yapan algoritma (Bolim
ve kalanin ne oldugu bulunacak).

Coziim;
1. Basla
2. ave b degerlerini oku
3. m=0
4. a>=b oldugu surece tekrarla
4.1 a=a-b

42m=m+1
5. kalan a ve bélim m ‘yi yaz
6. Son

Ornek 1.10:
100 tane sayiyi okuyup, ortalamasini bulan algoritma
Coziim;
1. Basla
2. T=0,i=0
3. i<101 oldugu surece tekrarla
3.1 m degerini oku
32T=T+m
33i=zi+1
4. T=T/100
5. Ortalama T ‘yi yaz
6. Son

1.6.2 Akig Diyagramlari

Akis Diyagrami; bir algoritmanin belirli bir anlami olan sekillerle ifade edilmesidir. Onceki
konuda eger dikkat edildiyse algoritmalarin, dogal dille yazildidi i¢in herkes tarafindan
anlagilamayabilir ya da istenmese de baska anlamlar ¢ikarilabilir olusudur. Ancak akis
diyagramlarinda her bir sekil standart belli bir anlam tasidigi icin farkli yorumlanip
anlasiimasi olasi degildir. Bir algoritmanin ifade edilebilmesi igin siklikla kullanilan sekiller
ve anlamlari sunlardir:
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Bir algoritmanin bagsladidi veya bittigi konumu gdsterir.

Bir algoritmada aritmetik islem yapilmasini saglayan
sekildir. Bu doértgen kutu igerisine yapilmak istenen
islem yazilir.

Algoritmada bir bilginin ekrana yazilacagi konumu
gOsteren sekildir. Ekrana yazilacak ifade ya da
degisken bu sekil igerisine yazilir.

Bir algoritmada baska bir yerde tanimlanmis blokun
yerlesti§i konumu goésteren sekildir. Kutu icerisine
blokun adi yazilabilir.

Klavyeden Bilgisayara bilgi girilecek konumu belirten
sekildir. Girilecek bilginin hangi degiskene okunacagini
kutu igerisine yazabilirsiniz.

Giris - Cikis komutunun kullanilacagi yeri belirler. Kutu
icerisine hangi degisken veya degiskenlere okuma mi?
yoksa yazma mi? yapilacagini belirtmeniz gerekir

Bilginin Yaziciya yazilacagi konumu gdsteren sekildir.
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Bir algoritmanin birden fazla alana yayilmasi
durumunda baglanti noktalarini gésteren sekildir. Tek
girisli veya tek c¢ikisli olarak kullanilirlar.

Bir islemin belli bir sayida veya belli bir kosul dogru
oldugu slrece tekrar edilmesini saglayan doéngu
komutunu g0steren sekildir. Bu dongide altigen
icerisine ya kosul yada dénginin baslangi¢, adim ve
sonlanma degerlerini belirtebilirsiniz. DONGU olarak
belirlenen blokta da tekrar edilmek istenen komutlar
yer almaktadir.

Bir algoritmada bir kararin verilmesini ve bu karara
goére iki segenekten birinin uygulanmasini saglayan
sekildir. burada eskenar dortgen igerisine kontrol
edilecek mantiksal kosul vyazilir. Program akigl
sirasinda kosulun dogru olmasi durumunda "Evet"
yazilan kisma Yanlis olmasi durumunda "Hayir"
yazilan kisma sapilir. Tek girigli ve gift ¢ikish bir
sekildir.

Bu sekiller kullanilarak algoritma ile olusturulan ¢éztmler akis diyagramlarina
dénuastaralir. Bu diyagramlar herkes tarafindan anlasilabilir ve dogru olarak
yorumlanabilir bir 6zellik arz ederler.

Simdi akis diyagramlarina birka¢ érnek inceleyelim;

Ornek 1.11:

Oncelikle pek gok kez 6rnek olarak verilen akig diyagramlarinin basinda gelen bir
problemi yapalim. Burada disaridan girilen iki sayiy1 yer degistirip ¢ikti olarak veren
algoritmanin akig diyagramini yapalim.
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Ornek 1.12:
Ikinci olarak disardan girilecek bir N sayisi igin 1 den N’ye kadar olan sayilarin toplamini
alip ¢ikti olarak veren algoritmayi akis diyagrami olarak ifade edelim;
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Toplam=Toplam-+i
i=i+1

' Hayir

SON

A

Ornek 1.13:
Simdi de disardan girilen iki sayiy1 biyukten kiiglige dogru siralayan programin akis
diyagramini gizelim;
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BASLA

XY

X>Y ? Evet

Hayir

Evet

Hayir

XveY Y, X XY

SON <

Ornek 1.14:
Bu 6rnekte disardan girilen 5 adet sayinin aritmetik ortalamasini alip ¢ikti olarak veren
akis diyagrami gorullyor;
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BASLA

i

Toplam=0

Dizifi] 4

M

l

i=i+1 Hayir

i>57?

o

Evet

i=1

Toplam=Toplam+Dizi[i]

Hayir

i>5?

Evet

v

Ortalma=Ortalama/5

4

Ortalama

Ornek 1.15:
Son 6rnegimizde disaridan girilen bir sayinin N'ninci kuvvetini alan bir akis diyagrami

g6rulayor;
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( BASLA )

Sayi

Sonuc=1
i=1

4

Sonuc=Sonuc*Sayi P
i=i+1

Hayir

Evet

Sonuc

1.7 PROGRAMLAMA DiLLERI

Programlama Dili bilgisayarda ¢6zilecek bir sorun igin ¢éziimin bilgisayara adim adim
yazilmasini saglayan bigimsel kurallari olan ve bu kurallara siki sikiya bagimlilig

gerektiren bir tanimlar kimesidir.



Belki daha kisa bir tanimi ile sizinle bilgisayar arasinda bir terciimandir demek dogru olur.
Bir sorun c¢ozilecedi zaman oncelikle iyice anlasiimis olmaldir. Sonra bu sorunu
¢cozebilecek bir ¢ézim zihinsel olarak hazirlanir. Bu ¢éziim bilgisayara uygun bir ¢dzim
olmalidir. Séyle ki her ¢dziim bilgisayarda uygulanamaz. ClUnki her ¢ozimiin takip ettigi
yol vyeteri kadar basit olmayabilir. Uretilen ¢dzim son derece basit adimlarla
anlatilabilmelidir. Algoritma kavramini hatirlayiniz. Bu adimlar alt alta yazilmak suretiyle
olusturulan ¢6zim bilgisayar igin uygundur. Ancak ihtiyag var ise bu adimlar akis
diyagramlarina cevrilebilir. Algoritmalar dogal bir dil ile yazihr ve siki sikiya kurallari
bulunmaz. Anlasilmasinin kolay olmasi yeterlidir. Akis diyagramlarinda belirlenmis
semboller yer alir ve bu semboller tUm dinyada standarttir. Kismen bigimsel olan bu
diyagramlar, sorunun ¢6zimunu daha evrensel bir dille ifade eder.

Son adim olarak, akis diyagramlari veya algoritma ile elde edilen ¢6zimin bir
programlama dili ile bilgisayar ortamina aktarilmasi gerekir. Programlama dili son derece
standart tanimlar igerir ve bir programi yazarken bu tanimlardan bir an igin bile
uzaklasilamaz. O nedenle de bir program parcasindan baskalarinin bagka seyler
anlamasi mumkuin degildir. Yazilan bu programlar bir derleyici vasitasi ile Makine diline
cevrilir varsa hatalarin bulunmasini saglar ve kullanici bu hatalari dizeltir.

1.7.1 Programlama Dillerinin Bazi Ozellikleri

ifade giicii: Dili kullanirken gergek ifadelerin kullaniimasi ile ilgilidir. Ornegin bir
matematik¢i ve kimyaci kodlama yaparken kullandigi isaretleri ve terimleri kullanmak
isteyecektir.

Veri Tiirleri ve Yapilari: On tanimli degisken tlrlerinin fazla ve ihtiyaglari karsilamasi, bir
dilden beklenen bir 6zelliktir.

Girig - Cikis Kolayligi: Dosyalara erisme, karmasik islemler yapma imkanlarini kasteden
bu 6zellik, C’'de pek gelismemistir. Ozel kitliiphaneler gerektirir. Veritabani programlama
dilleri bu konuda oldukg¢a geligsmistir.

Tasinabilirlik: Bir sistemde yaziimis kaynak kodun, bagka sistemlerde de sorunsuz
derlenebilmesidir. Genellikle dilin seviyesi azaldikca taginabilirlik azalir. C dili, orta
seviyelidir ancak taginabilirlik bakimindan dGstindar.

Alt Programlanabilirlik: Programin daha ufak programciklardan olusturulmasidir.
Boylece kaynak kod kisalir, algilanmasi guglenir, test olanaklar artar, kodun
glincellestirmesi ve yeniden kullaniimasi kolaylasir.

Verimlilik: Derlenen kodun hizli ve sorunsuz galisabilmesidir.

Okunabilirlik: Kaynak kodun hizl bigimde anlasilabilmesidir. lyi bir programcinin yazdig
kaynak kod, cok iyi islev gbéren ama karisik bir koddan ziyade agik ve anlasilabilir
bicimdedir. Ancak bu 6Icit dile de baghdir.

Esneklik: Dilin, programciyi kisittamamasidir. Ancak esnek bir dil, daha az hata
vermesine karsin hata olugma riski daha fazladir.
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Ogrenme Kolayligi: Dilin konusma diline yakinligi, komutlarinin sade ve anlagilir olmasi
gibi dl¢ltler o dilin 6grenilmesini etkiler.

Genellik: Bir dilin herhangi bir alanda kullanilabilmesidir. Bazi diller sadece mihendislik
alanlarinda kullaniimasina karsin, C genel amagli bir dildir.

Yapisal Programlanabilirlik: Programin bloklar halinde yazilmasi, atlamasiz akisi ve
altprogramlarin  kullanilmasi anlamlarina gelen bir programlama teknigidir. Kodun
okunabilirligini ve verimini artirir.

Nesne Yonelimlilik: Yeni diller ve eski dillerin yeni uyarlamalari artik nesne yonelimli
olmaya basladilar. Verilerin birbirinden daha kesin gizgilerle ayrilmasini 6ngéren bir
programlama teknigidir.

1.7.2 Programlama Dillerinin Siniflandiriimasi

Programlama dilleri, makine dilinde programlama ¢ok zor oldugu igin gelistiriimistir.
Programlama dilleri kendi aralarinda siniflara ayrilmislardir. insanin en zor
o6grenebilecegdi, anlayabilecegi yani 1100101 gibi makina kodlarina yakin diller en disuk
seviyeli (low level) programlama dilleri, insanin en kolay anlayip kullanabilecegdi ve insan
diline yakin oOzellikler gosteren diller ise en yiksek seviyeli (high level) programlama
dilleridir. Yazilan kodlari, zaten makine dilinde degilse, makine diline gevirip kosmaya
hazir hale getirmek, o dilin derleyicisinin veya yorumlayicisinin goérevidir. Bu diller
seviyelerine gore asagidaki gibi siniflandirilabilir;

(Ogrenilmesi Kolay, Daha Yavas)

A Cok Yuksek Seviyeli Diller (Insana en yakin) FOXPRO, ACCESS, PARADOX,
VB...

Yiksek Seviyeli Diller : PASCAL, FORTRAN, COBOL, BASIC...

Orta Seviyeli Diller : C ,C++, C#, Java ,ADA...

Dusuk Seviyeli Diller: Assembly...

. Makine Dilleri (Makineye en yakin diller. 0 ve 1’lerin dizilimlerinden olusurlar..)
(Ogrenilmesi Daha Zor, Daha Hizl)

Burada insana yakin demekteki kasit, insanin anlamasina uygun, anlamh sdzciklerle
kodlama yapmak, makineye yakin demekteki kasit ise bilgisayarin galisma mantigina
uygun, ne yapilacagi degil, nasil yapilacagini kodlamaktir. Bir dilin seviyesi ylksekse, o
dili 6grenmek kolaydir, kaynak kod kisadir ama olusacak calistirilabilir dosya uzundur,
uzun ve karmasik islemler kisa kodlarla gerceklestirilebilir; Algcak seviyeli dillerde ise
programci, makineye daha hakimdir, sorumlulugu daha fazladir, kod yazimi uzun ve
zahmetlidir.

Programlama dillerinin kendi alanlari vardir ve her dil kendi branginda kullanildidi slrece

basarili ve etkili kullaniimis olur. Genel olarak programlama dilleri uygulama alanlarina
gore asagidaki siniflara ayrilabilir:
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1. Bilimsel ve Miihendislik Alaninda : Universitelerde ve bilimsel kuruluslarda
mihendislik veya matematik hesaplari igin kullanilirlar. Bu dillere Pascal, C, C++,
Java, Fortran gibi diller 6rnek olarak verilebilir.

2. Veritabani Kullaniminda : Genellikle personel kayitlari, stok veya depo denetimi
vb gibi veritabani gerektiren islemlerde kullanilan dillerdir. Bu dillere DBase, Sq,
Foxpro, Paradox gibi diller 6rnek olarak verilebilir.

3. Sistem Programciliginda : ig_l'etim sistemlerinin ve sistem programlarinin
yaziliminda kullanilan dillerdir. Ornek olarak C, C++, Java ve makina dilleri
verilebilir.

4. Genel Amacgh kullanim : Cesitli konularda uygulama gelistirmek igin kullanilan
dillere Ornek olarak C, C++, Java, VB ve Pascal’ verebiliriz.

5. Yapay Zeka Kullaniminda: Ozellikle son zamanlarda popiiler olan yapa zeka
uygulamalarinda kullanilan dillerdir. Ornek olarak Prolog, Lisp gibi diller verilebilir.

Son yillarda programlama dillerinde nesneye yonelik tasarimlar yapilmis ve bu dillerin
¢ogunun nesneye yoénelik programlama yapabilen uyarlamalari c¢ikmistir. Nesneye
yonelik programlama, programcinin kendi sinifini ve nesnesini olusturup bunun tzerinde
islemler yapmasina olanak saglayan ve programlama dillerinin geldigi son asamalardan
birisidir.

OOP (Object Oriented Programming) yani NYP (Nesneye Ydnelik Programlama)nin
kullaniimasiyla ve Visual (Gorsel) programciliyin da gelismesi ile beraber ortaya oldukca
glzel goérinumld ve kullanigl programlar ¢ikmaya baslamistir. Bu durum bilgisayar
programlarina olan ilgiyi bir hayli arttirmis ve bu konulardaki arastirmalari hizlandirmigtir.
Sonugcta, pek cok dilin artik nesneye yonelik olan ve gorsel dzellikler iceren surimleri
kullaniimakta ve tercih edilmektedir. Ornegin: Visual C++, C++ Builder, Delphi, Kylix,
Java, Visual Basic vb. gibi diller.

internetin de yayginlasmasiyla programlama dillerine yeni 6zellikler eklenmis ve
internet'te kullanilabilecek nitelikte gorsel 6zellikli diller gikarilmigtir. Ornegin  web
sayfalarinin gosteriminde kullanilan HTML, kullanicinin dikkatini geken, renkli ve hareketli
arabirimiyle her gegen guin yeni ekler ile gelismektedir. JavaScript ve VBScript gibi script
diller HTML'ye getirdikleri ek 6zelliklerle gokga kullanilir olmustur. Ote yandan Asp, Php,
Perl vb. ile veri tabanlarini aktif kullanima sunma, sunucu tarafl aktif sayfalar hazirlama
olanagi elde edilmigtir.

Uygulama programlarina, ticari programlara veya isletim sistemlerinin kullanimina ydnelik
yazilim gelistirmek isteyen programcilarin C, C++, Java, Delphi vb. gibi son zamanlarin
en popdler dilleri Gzerinde ¢alismasi ve en az bunlardan bir tanesini 6grenmesi gerekir.
Ozellikle internetin gelismesi ile birlikte programlama dillerinin, yapilacak ise veya
kullanilacak platforma goére degisik 6zellikler gdsteren varyasyonlari ¢ikmistir. Bu
durumda web teknolojisini izleyen ve internet lizerinde yazihm gelistirmek isteyen bir
programcinin javascript, vbscript, HTML gibi dilleri de bilmesi ve bu konularda kendini
gelistirmesi de ayri bir gereklilik olmustur. Sik¢a kullanilan programlama dilleri kisaca
Ozetlenirse;
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C

Yapisal programlama dilleri arasindadir. Ogrenilmesi zaman almasina ragmen oldukca
kullanigh ve esnek yapisi ile adindan yillarca bahsettirmis, bilgisayar programciliginin
temel dillerinden biridir. C ile bilgisayariniza bir sistem yazmaktan bir oyun yazmaya
kadar her turll islem yapilabilir. Bu 6zelligi sayesinde kullanim alani ¢gok genis olan bir
dildir. Bu kitabin odaklanacagi dilde bu olacaktir.

C++

Nesneye yoOnelik programlama yapabilen diller arasindadir. C’nin saydigimiz tim
Ozelliklerine ek olarak gugclendiriimis nesne yodnetim 6zelligi ile su anda bilgisayar
dinyasinin en ¢ok kullanilan dillerinden biridir.

Pascal

Yapisal bir dildir, C diline benzerlik gosterir. Ogrenilmesinin kolay olusu ve genelde,
bilgisayar egitimi veren okullarda okutulan bir ders olmasi sebebiyle kullanim alani daha
cok Universiteler ve bilimsel hesaplamalar yapan kurumlardir.

C#

Nesneye dayal bir programlama dilidir. C++’1n ve Java’nin pozitif yénlerini bunyesinde
birlestirmis yeni bir dildir. Programciya internet uygulamalari ve yerel uygulamalar
yazmakta bazi kolayliklar getirmistir. ileriye dénik olarak Microsoft firmasinin Java
teknolojisine rakip olarak ortaya sirdigu bir programlama dilidir ve Microsoftun bu
konulardaki (internet uygulamalari) yelpazesini genisletmeye yénelik bir atilimdir.
Microsoft teknolojileri kullanacak programcilarin C#1 ddrenmeleri zamanla gerekecektir
ve oncelikle 6greniimeye baslanmasi da avantaj getirecegi aciktir.

Delphi

Pascal tabanh bir dil olup nesneye yodnelik programlama yapabilme O&zelligi tasir.
Ogreniminin kolay olusu ve genellikle Universitelerde Pascal egitiminin agirlikli verilmesi
nedenleriyle ¢odu bilgisayar programlama o6grencisinin tercih ettigi bir dildir. Gorsel
programlama &zelligi tasir. Su anda internet (izerinde en ¢ok desteklenen ve iizerine
bilesen (component) gelistirilen dillerin basinda yer alir. Genis bir kullanici kitlesi vardir.

Visual Basic

Basic tabanli bir dil olup dgrenilmesi kolay, kullanim alani genis bir dildir. Ozellikle gorsel
uygulamalarda projenin arabiriminin hizli yaziimasini sagladidi i¢in genelde kullanici
arabirimi  tasarimlarinda kullanilir. Kapsamh veya ¢ok kullanicili uygulamalarda
kullaniimaz. Kullanici sayisi az olan veya kisa surede bitmesi gereken kiguk dlgekli
projelerde tercih edilir. Delphi’den sonra yogun olarak kullaniimaktadir

VB.NET

Nesneye dayal bir dildir. VisualBasic(VB) teki bigcok o6zellik bu dilde yeniden
yapilandirilarak degismistir. Yapisina bakilirsa VB den ayri yeni bir dil gelistiriimis
denilebilir. Eklenen bazi o6zellikler ile VB de yapilamayan birgok islem artik
yapilabilmektedir ve OOP nin dzellikleri desteklenerek daha verimli kod yazmaya olanak
saglanmistir. VB programcilarinin VB.NET e gegisleri kolay olmayacak olsa da VB yerine
VB.NET kullanimi gin gectikge artacaktir. VB.NET internet uygulamalarindan yerel
uygulamalara kadar kullanim imkani genis bir dildir.
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Java

Acik olmak gerekirse, internet programciligi, esnek programlama mimarileri, OOP gibi
konularda sdylenmesi gereken 6nemli bir nokta; Java dilinin, programlama dinyasina
getirdigi 6nemli bir yeniliktir. Bu yenilik platformdan yani igletim sisteminden badimsiz
olarak her sistemde calisabilen programlarin yazilabilmesidir. ileriye yonelik bir bakis
acisi ile bakildiginda cep bilgisayarlarinin, kablosuz cihazlarin, cep telefonlarinin siklikla
kullanilacagi ve artik PC déneminin kapanmaya basladigi disunilirse birgok cihazda
calisabilecek programlarin yaziimasinin ne derece 6nemli oldugu anlasilabilir. Java, son
yillarda programlama diinyasina gelmis en iyi programlama araglarindan biridir ve yeni
¢ikacak programlama dillerinin gogu Java’nin birgok 6zelliginden esinlenmektedir.

Java, nesneye yonelik dillerdendir. Son yillarda gelistirilmis bir dil olup modern ve yenlikgi
altyapisi, gorsel ozellikleri ve surekli gelisen kitiphane (library) destegi ile giin gectikce
kullanimi artan bir dil olmustur. Java dili platform bagimsizligi 6zelligi ile hemen hemen
her alanda kullanilabilen esnek ve gtiglu bir dildir.

Programlama dillerinin hepsini incelemeye imkan olmadigindan burada ¢ok kullanilan bir
kisim dilden bahsedildi. Her dilin kullanim amaci ve yonelimi farkh olabilir Gnemli olan
hedeflediginiz konularda size yardimci olacak dili segip onunla galismanizdir.

1.8 DEGERLENDIRME SORULARI

Bir program tasarlama asamalarini adim adim sayiniz.

lyi bir program hangi nitelikleri tagimalidir, belirterek aciklayiniz.

Girilen N adet sayidan en blyiguni ve en kiguginu bulan algoritmayi yaziniz.

Tamsayilarda us alma iglemini gerceklestiren algoritmayi yaziniz.

1-100 arasinda tutulan bir sayiyl tahmin eden algoritmayi yaziniz.

Binom acilimi yapan algoritmayi yaziniz.

ikinci dereceden 1 bilinmeyenli denklemin kdklerini bulan algoritmayi yaziniz.

Bir dik tg¢genin girilen iki kenar degerine karsilik 3. kenarin uzunlugunu bulan

akis diyagramini giziniz.

9. Digardan girilen N elemanli bir dizide istenilen bir dederi arayan ve varsa kaginci
deger oldugunu bulan algoritmanin akig diyagramini giziniz.

10. Disaridan girilen N sayisinin bolenlerini bulup ¢ikti olarak veren algoritmanin akis
diyagramini ¢iziniz.

11. Girilen sayinin tek mi yoksa ¢ift mi oldugunu bulan algoritmanin akis diyagramini
ciziniz.

12. Disardan girilen saylyl yaziya g¢eviren algoritmanin akis diyagramini giziniz.

13. Programlama Dillerinin 6zelliklerini agiklayiniz.

14. Programlama Dillerini seviyelerine gére siniflandiriniz.

15. Programlama Dillerini uygulama alanlarina gére siniflandiriniz.

ONoOoOR~WNE
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C DILININ GENEL YAPISI

Bolum 2

2.1. GIRIS

Genel amacli bir programlama dili olan C, esnek ve basit bir
programlama dilidir. Bu esnek vyapisi dilin mikro denetleyici
programlamasindan isletim sistemi yazimina, paket programlardan
bilimsel programlara kadar degisik tipteki uygulamalarda
kullaniimasina olanak saglamaktadir. Bu dilin basitligi, olusturulan
kodun kugUkligu ve Ust seviyelerden alt, assembly' ye yaklasan alt
seviyelere kadar programlama kodun yazilabilmesi, agik bir dil
olmasi, her gesit programlamada kullanilabilmesi, C' yi popdiler bir dil
yapmistir. Bu prog-ramlama dili ginimizde hemen hemen her
alanda tercih edilen ve esnek bir dil olmasi nedeniyle bu kitapta C
programlama dili Uzerinde durulacaktir. C programlama dilini
anlatmadan &nce ilk olarak C dilinin tarihi gelisimi Uzerinde
durulacaktir.



BOLUM -2- C Dilinin Genel Yapisi

Boliimiin Genel Amaci: C dilini tanima ve genel yapisini 6grenme

Boélumiin Davranigsal Amagclari: Kitabinizin bu bélimunG basariyla bitirip, uygulamalar
yapip, degerlendirme sorularina dogru cevap verdiginiz taktirde, bolim sonunda;

x> C Dilinin Tarihi Gelisimi

x> C Dilinin Avantaj ve Dezavantajlari

B> C Dilinin Temel Kavramlari

B> C Dilini Genel Program Yapisi

> C Dilindeki Temel Tanimlamalari bilmeniz beklenmektedir.
Degerlendirme: Modul sonundaki uygulamalari yapmaniz sonuglari uygulama raporu ile

karsilastirmaniz ve degerlendirme sorularina en az % 75 diizeyinde dogru cevap

verebilmeniz gerekmektedir.
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2.2. C DILiNiN TARIiHi GELIiSiMi

Unix isletim sistemi ile C programlama dili bir birleriyle yakindan iligkilidir. Tarihleri 70 lerin
basinda baslar. Ve cikis noktasi AT&T BELL LABORATUVAR’ inda Ken Thompson
tarafindan yazilan bir oyun programindan kaynaklanmaktadir. Thompson , yazdidi oyunu
bir PDP-7 bilgisayarinda kullanmis ve kullanilan igletim sistemi (MULTICS) hi¢ hosuna
gitmemistir ve bu isletim sisteminin basit ve kolay seklini yazmaya karar vermistir. Daha
sonra galigmalara ortak olan M. Ritchie ve Brain W. Kernighan tarafindan UNICS
(uniplexed Information and Compuing Service) adi verilen igletim sisteminin ilk hali
olusturuldu. Thompson ilk baslarda BCPL programlama dilini kullanarak B programlama
dilini tasarladi daha sonra ise UNIX igletim sistemini daha kolay yazmak amaciyla ise C
programlama dilini olusturdu ve UNIX isletim sistemini yeniden yazarak daha aktif, esnek
bir igletim sistemi ortaya ¢ikmistir. C programlama dili bazi ufak tefek degisiklik, eklentiler
ve editérdeki bazi kullanici hatalarini azaltmak igin yapilan dizenlemeler haricinde bu
tarihten beri oldugu sekliyle kullaniimaktadir. Buda ortaya C dilinin 6zel olarak Uretilen bir
dil olmadigi ve ihtiyaglardan dogan bir dil oldugu, gortilmektedir.

2.3. C DILININ AVANTAJ VE DEZAVANTAJLARI

C dili hem st dizey hem de alt dizey programlamayl destekleyen bir dil olarak
tasarlanmistir. Programci 6nceden hazirlanmis temel fonksiyonlari kullanarak istedigi
islemleri rahatlikla kullanirken derleyici ve bu fonksiyonlarin anlami hakkinda hicbir sey
bilmez. Bu fonksiyonlar C programlama dilinin kitiphanesini olusturmaktadir. C dili
program yazma asamasinda bu kutiphanelerden faydalanir. Dolayisiyla bu dile
eklenecek olan yeni kitiphaneler C dilinin glictini arttiracaktir. C programlama dili az
sayida anahtar s6zcligu ve gugli islem operatorlerini igermektedir. Dolayisiyla C dilinin
ogrenilmesi koyladir. C dilinde islem operatorleri makine koduna dénusturilirler buda C
dilinin hizli olmasini saglamaktadir.

C dili programcinin bilgisayardan bagdimsiz program yazmasina ve programin rahatlikla
baska sistemlere aktariimasina olanak saglayan bir dildir. Bu nedenle C programlama
dilinin ilk kullanildid1 yer olan UNIX igletim sisteminden sonra diger sistemlerde de
kullaniimaya baslanmigtir.

C programlama dili programciyr moduler programlamaya tesvik eder. Bunun igin cesitli
bellek siniflari  gesitli diuzeylerde gizlilik saglamaktadir. Moduler programciligin temeli
olan fonksiyonlar C dilinde oldukg¢a rahat bir sekilde kullaniimaktadir.

C dilinde yazilan programlarin dezavantajlarindan en énemlisi yazilan programin igerigi
arttikga ve karmasiklastikga programin takibinin de zorlasmasidir. C dili Basic v.b diller
gibi yuritme zamani destegi saglamamaktadir ayrica derleyici islem sirasinda alt ifadeleri
ve argimanlarin hesaplanma siralarini degistirebilmektedir.

GunUimuizde C dilinin bu dezavantajlarina ragmen programciya oldukca fazla avantaj
saglamasindan dolayi tercih edilen ve kullanilan bir dil halini almistir. Ayrica Windows
platformlarinin gelismesi ile birlikte gdrsel programcihidin gelisimi hizlanmistir. Bununla
birlikte C de gdrsel ortama taginmis ve Visual C olarak programcilarin tercih ettigi bir dil
halini almistir. Visual C dili, C dili ile temelde ayni fakat gdrsel iglevler icin ekstra islevleri

27



bulunmaktadir. Ayrica C dili nesne tabali programlamaya da mudsait bir dildir ve nesne
tabanl C programlama dili olarak C++ dili gelistirilmigtir.

2.4. TEMEL KAVRAMLAR

C dilinin tarihi gelisimini , avantaj ve dezavantajlarini inceledikten sonra C dilinin genel
kavramlarini ve kavramlarin nasil kullanildigini inceleyelim.

2.4.1.C Dilinde Programin Yapisi

Bir programci yazacagi programi en az sayida komut ile olusturmali ve en iyi algoritmayi
olusturmalidir. Programcinin kodu en aza indirebilmesinin tek yolu programi yazacagi
dilin yapisina ve 6zelliklerine hakim olmasidir.

Programciliga yeni baslayanlar icin burada C dilinde bir program yazilirken nelere dikkat
edilmeli ve olmazsa olmazlar nelerdir bunlari inceleyelim.

[* Aciklama Satirlari

Bu bloklar arasina yazilir */
#include <Kullanilan Kittiphane>
#define Sabit ve Fonksiyonlar
Degiskenler
main()

{
Program Kodlari
Printf(“Ayhan Akbal”);

Sekil 2.1: Basit C Programi Kodu

Yukarida en basit haliyle bir C programi goérilmektedir ve bu programi satir satir
inceleyelim. Programda gérllen ilk iki satir dikkat edilirse /* ve */ isaretleri arasinda “
Aciklama satirlar1 Bu bloklar arasina yazilir” ifadelerinin bulundugu alan C derleyicisi
tarafindan /* ve */ isaretleri nedeniyle derleyici dikkate alinmaz. Dolayisiyla programin
herhangi bir yerinde acgiklama yazilmasi gerekirse /* ve */ isaretleri arasina yazilabilir. /*
ve */ isaretleri bir blok ifade ederken sadece bir satir agiklama satiri olarak kullanilacaksa
bu durumda satir basina // isaretleri kullanildigi takdirde derleyici // isretinin bulundugu
satin dikkate almaz(sadece C++ derleyicilerde). Burada akla su soru gelebilir,
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“Aciklamalar derleyici tarafindan dikkate alinamadiklari halde neden kullanilir?”. Bu
sorunun cevabi bir programcinin yazdi§i program binlerce satirdan olusabilir, dolayisiyla
programci yazdigi programi takibi, kontroliinde veya uzun stre sonra tekrar programini
actigi zaman ben burada ne disinmustim gibi zorluklarla karsilasabilir. Bu nedenle
program yazilirken program kodunun en Ustiine bu programin ne ise yaradigi hangi
tarihte yazildigi bilgileri ve program akisina goére gesitli yerlerde agiklayici bilgiler verilerek
sikintilarin 6ndne gegcilmis olunacaktir. Ayrica program kodu calisirken bazi kodlarin
derleyici tarafindan dikkate alinmayarak ne gibi sonuglar urettigi incelenmek istenebilir, bu
durumda bu kodlarin silinmesi yerine ¢calismasi istenmeyen kodlar /* ve */ bloklari arasina
alinarak ihmal, istendigi zaman da bu isaretler kaldirilarak tekrar aktif edilebilir.

Yazilan programin bir sonraki satirda ise #include <Kullanilan Kiitiiphaneler> komutu
goérulmektedir. Bu satir yazilan C programi igerisinde birden fazla olabilir. Bu satiri
anlayabilmenin yolu C dilinin calisma prensibindedir. C dilini olusturanlar herkesin siklikla
kullandigi islemleri tekrar tekrar yazilmamasi igin tek bir komut haline getirmislerdir. Bu
komutlarin kullanilabilmesi igin bu kitiphanelerin programci tarafindan programa
tanitilmasi gerekmektedir.

Genel Kullanimi asagidaki gibidir.
#include <stdio.h>

Buradaki stdio.h, standart input output anlamina gelir ve yazilan C kodunda eger
programdan ¢ikis veya programa giris yapilacaksa bu kittiphane kullaniimak zorundadir.
Bu kltiphaneleri arttirmak mumkindidr. Ayrica C de tanimli olmayan fakat ihtiyag
duyulan bir kitliiphane programci tarafindan olusturulabilir ve programlarina dahil edebilir.
Fakat burada soyle bir ayrim bulunmaktadir. Kullanici tarafindan olusturulan bir
kutiphane kullanilacaksa #include “KiitiiphaneAdi.h” seklinde ifade edilmektedir.

Bir sonraki satirda ise #define Sabit ve Fonksiyonlar satirda ise programda kullanilacak
olan ve sik sik tekrar eden deger veya denklemler bu satirda tanimlanarak programin
istenilen yerinde tekrar tekrar kullanilabilir.

Genel Kullanimi asagidaki gibidir.
#define PI 3,14
buradaki PI sabite verdigimiz ad 3,14 ise bu sabitin aldigi degerdir,
#define f(x) x*x+3*x+2

bu tanimlamada f(x) fonksiyonun adi x*x+3*x+2 ise bu fonksiyonun denklemidir ve
programin i¢inde istenildigi yerde x’ e bir deger verilerek kullanilabilir (a=f(3) seklinde bir
yazilim yazildigi takdirde C programi yukarida Define ile tanimlanmis fonksiyona 3
degerini gdnderecek ve sonug olarak a=20 olacaktir. ) Define ile yapilacak tanimlamalar
istenildigi kadar olabilir.

Bir sonraki satirda ise programda kullanilacak degiskenler ve tipleri tanimlanir. Bu
tanimlamalar va tipleri bir sonraki konuda ele alinacaktir.

Bir sonraki satirdan itibaren C dilinde yazilan kodun ana program kisminin baslangic
yapiimistir. C dilinde ana program yukaridaki kitiphane ve tanimlamalar islemlerinden
sonra main() fonksiyonu ile baslar. Derleyici main() ifadesi ile karsilastiginda ana
programin basladigini anlar. Bu main fonksiyonunun icersinde yazilan kodlar C
programini olusturacaktir.
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Her C programinda bir main() ana fonksiyonu kesinlikle bulunmalidir ve program bu
fonksiyon ile baslar ve bu fonksiyon ile son bulur.

C programi yazilirken her satir kesinlikle “;” noktali virgll ile bitmek zorundadir.

C programinda main() fonksiyonunu takip eden kod, fonksiyonun gévdesini olusturur ve {
} isaretleri arasinda yer alir. Bu isaretlere program blogu denir. Esas olarak “{* parantezi
ile birden fazla fonksiyon birlikte kullanilabilir. Burada dikkat edilmesi gereken nokta her
acilan program blogu yani “{* ile baslayan kod “}” ile bitirilmelidir. Aksi takdirde program
derleyicisi hata Uretecektir.

2.4.2. C Program Tanimlamalari

Degigkenler, deyim etiketleri tip isimleri, fonksiyon isimleri v.b. programci tarafindan
olusturulan ifadelerdir. Bu isimlendirmelerde programci bazi kurallarla uymak zorundadir.
Bunlar,

e [fadeler ya bir harf veya “_” ile baglamalidir. ifadeler rakam ile baglayamaz. Ger kalan
karakterler rakam v.b olabilir.

e C tarafindan kullanilan tip isimleri v.b. isimler kullanici tarafindan kullanilamazlar.

Ornegin bir ifade “12ayhan” seklinde kesinlikle olamaz iken “ayhan12” veya
“_12ayhan” seklinde kullanilabilir.

Noktal Virgiiliin Islevi

Noktal virgul, ifadeyi sonlandirici iglev yapar. Soyle ki:

X=XX+5;y=yy+5;

gibi iki ifadeyi birbirinden ayirir. Noktali virgll olmadan yazilacak kod, anlamsiz olacaktir:
X=XX+5

y=yy+5

Ifadelerin arasinda istenildigi kadar bosluk birakilabilir, bu satir su hale dénustirtlebilir:
x=a+2y=b+3 //???

Fakat su asla unutulmamalidir. C programlama dilinde her ifade kesinlikle noktali virgil ile
son bulur. C diline yeni baslayanlarin en ¢ok kargilasacaklari yazim yanlislarindan birisi
budur.Burada su kesinlikle unutulmamalidir. C programlama dilinde buyuk kuguk harf
ayrimi bulunmaktadir.

“‘Ayhan # AYHAN”

ifade isimleri olusturulurken “_” alt cizi ile baslayan ifadelerden kaginiimaldir. Ciinkii bazi
C derleyicisine 6zgu anahtar sézcukler ile gakisabilmektedir.

“w

2.4.2.1. Anahtar Sozciikler

C dilinde kullanilan en énemli anahtar sdzcukler asagida listelenmistir ve hepsi klguk
harfle yazilmaktadir. Bu anahtar sdézcukler kullanici tarafindan ifadelerde kendi
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tanimlamalar olarak kullanamazlar. Bu anahtar sézcikler, Veri tipleri, bellek siniflari,
deyim ifadeleri ve iglecler olmak Uizere gruplara ayrilir. Bunlar asagidaki sekilde
siniflandirilir,

veritipi char, const, double, enum, float, int, long, short, signed, struct, union, unsigned, void, volatile
deyim break, case, continue, default, do
belleksinifi  auto, extern, register, static, typdef, else, for, goto, if, return, swtich, while

islec sizeof

2.4.2.2. Degismezler

C dilinde tamsayi, gergek sayi, karakter ve diziler olmak Uzere degismezler bulunur.

e Tam sayi degismezler

Tamsay! degismezleri, ondalik, sekizli ve onaltiik sayl tabanlarinda kullanilirlar ve
derleyici programci tarafindan yazilan sekle gore sayi tabanlarinin ayrimini yapar. C de
bu veri tipleri int, short int ve long int olarak ug¢ tipde tanimlanabilir.

123 : ondalik sayi

0123 : Sekizli sayi= 83 Ondalik sayiya karsilik gelir
085 : Gegersiz bir sayi

OxFF : onaltihk sayi=255 ondalikli sayi

burada belirtilen sekizli sayi tabani 0 ile 7 arasinda ki rakamlardan olusur, onaltilik sayi
tabani ise 0,1,2,3,4,5,6,7,8,9,A,B,C,D,E,F degerleri alabildigi unutulmamalidir. Normalde
programci tarafindan belirtlen bu sayi tabanlari ne olursa olsun derleyici tarafindan
bunlar ikilik sayi tabanina gevrilerek kullantlir.

e Ondalikli sayi1 degismezler

Ondalikh sayilarin kullanimi asagidaki sekilde kullanilabilir. C de bu veri tipleri float,
double ve long double olarak g tipde tanimlanabilir.

1.123

1.123E20 =1.123x10%°
1.123e20 =1.123x10%°
1.123e-20 =1.123x10%

e Karakter degismezler
Karakter degismezleri tek tirnaklar arasina yazilarak C dilinde kullanilir.

‘A’,’a’, ‘%’ seklinde kullanilir.
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e Karakter dizisi degismezler

Karakter dizisi degismezleri ¢ift tirnak arasina yazilir. C de “Ayhan AKBAL” seklinde
kullanilir. Karakter dizileri yazilirken C dilinde kullanilan bazi kagis siralari da kullanilabilir.
Bu kagis siralari asagidaki gibi gruplandirilir.

\n :yeni satira geg

\b :geri alma

\r :satirbasg

\t :1 tab ileri hareket
\f :sayfa ilerletme

\a :beep sesi gikart
\V :tek tirnak

\ :Gift tirnak

\? :soru isareti

\\ :ters slas

seklinde kagiglar bulunur.

Ornegin C de ekrana adinizi soyadinizi alt alta yazmak istiyorsunuz bu durumda “printf”
komutu kullanilarak karakter dizisi kullanilarak yapilabilir ve kullanimi ise asagidaki
gibidir

Printf (“Ayhan \n Akbal “)

seklinde bir yazim ifadesinde derleyici \n gérdigu yere kadar normal olarak yazilir ve \n
den sonra bir alt satira gecger ve yazar.

Ekran giktisi

Ayhan
Akbal

Sekil 3.2. Programin Ekran Ciktisi

Seklinde olacaktir.

2.5. DEGISKEN KAVRAMI VE TEMEL VERI TiPLERI

Degisken bir programcinin programi igerisinde, programin agsamasina gore surekli farkli
degerler alabilen ifadeleridir. Ornegin, F=mxa seklinde bir islem yapilacak olsun,

“F”, “m”, “a” ifadeleri birer degiskendir, ciinki bu degiskenler her zaman farkli degerler
alabilir. F=3x4, F=2x5 v.b seklinde degerler alabilecektir. Dolayisiyla programci bu
degiskenleri 6nceden tanimlamasi daha sonra programinda kullanmasi gerekir.
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Tanimlamada soyle bir sikinti ortaya c¢ikacaktir. Bu degiskenler tamsayr mi?, ondalikli
sayimi? Yoksa bir karakter veya karakter dizisi mi? olacadi 6nceden programda
belirtiimesi gerekir. Bu belirtmeleri yapabilmek icin C dilinde ne tir veri tipleri bulundugu
ve veri tiplerinin hangi degerleri alabilecegi dnceden bilinmesi gerekir.

2.5.1. C Dilinde Kullanilan Veri Tipleri
Standart Veri Tipleri

Tam diller bilgileri Gzerinde calistigi bilgisayarin belleginde saklanirlar. Saklanan bilgiler
hafizada kapladidi yer ve tipine gore float, integer, double v.b. tipler olabilir. Her degisken
bir veri tipi ile kesinlikle iligkilendirilmelidir, bunun nedeni verilerin saklanmasi igin gerekli
saklama kapasitesini belirlenmesi ve belledin en iyi sekilde kullaniimasidir. Asadida C de
kullanilan ver tipleri tablo halinde verilmigtir.

veri Tipi Alabildigi Degerler
- . eri Tipi .
Veri Tipleri Ozelligi Bit Sayisi — -
Minimum Maximum
. isaretisiz .
Unsigned char Karakter 8 bit 0 255
Tek .
Char Karakter 8 bit -128 127
enum Siral 16 bit -32.768 32.767
Veriler ’ ’
Unsigned int Igaretsiz 16 bit 0 65.535
Tam Sayi
Short int Kisa Tam 16 bit 32768 32.768
ayl
int Tam Sayi 16 bit -32.768 32.768
isaretsiz
Unsigned long Uzun Tam 32 bit 0 4.294.967.295
Sayi
long Uz‘ér;;am 32 bit -2.147.483.648 | 2.147.483.647
float Org’a"k" 32 bit 3.4x10°% 3.4x10"%
ayl
Alabildigi Degerler
Veri Tipleri Veri Tipi Bit Sayisi — )
Ozelligi Minimum Maximum
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Uzun
Ondalikh
Sayi

Double 64 bit 1.7x10°% 1.7x10"%%®

Cok Uzun
Ondaliklh
Sayi

Long double 80 bit 3.4x107%% 3.4x10M9%2

Yakin

; . 16 bit - -
Isaretgi

Near pointer

Uzak

; . 32 bit - -
Isaretci

Far pointer

Tablo 3.1: Standart Veri Tipleri

Karakter Tipleri

Tim dillerde anlamli yapilar olusturabilmek icin karakter dizileri kullanirlar. Ornegin
Tarkge’ de 29 harf 10 rakam kullanilir. Ayni sekilde C dilinin de tanidigi bu sekilde
karakterlerde vardir. Bunlar,

Harfler
ABCDEFGHIJKLMNOPRSTUVY Zabcdefghijkimnoprstuvyz

Rakamlar

0123456789

Ozel Semboller

Hexl= 2\ S& IO @ <> # %-

ana bagliklar altinda gruplandirilir. Bir sonraki bolimde degiskenler ve veri tipleri ayrintil
bir sekilde anlatilacaktir.

2.6. DEGERLENDIRME SORULARI

S1) C dili ilk olarak nere
kullaniimistir.

a) Bilgisayarda

b) UNIX isletim sisteminde

c) Windows isletim sisteminde
d) |ICC sistemlerde

S2) C dilinde agiklama satirlari nasil
yazilir

a) % ,% isaretleri arasina
b) */,*/igaretleri arasina
c) [/*,*isaretleri arasina
d) * *isaretleri arasina

S3) C dilinde kituphaneler hangi
komut ile programa tanitilr?

S4) Yazilacak olan bir C dilinde
epsilon diye bir sabit tanimlanacak

a) define ve bu sabitin degeri 8,85x10™ dir
b) #define buna gore C dilinde bu sabit nasil
c) #include tanimlanir?

d) main a) #define epsilon= 8.85x10"-12
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b) #include epislon 8.85x10_12
c) #define epsilon 8.85x10"-12
d) #main epsilon

S5) C diline gore asagidaki degisken
tanimlamalarindan hangisi yanhgtir?

S6) C dilinde tam sayi sabitler hangi
tip ile ifade edilir?

a) intPl a) float
b) charisim b) char
c) float kes123 c) integer
d) int 123kes d) string

S7) C dilinde ekrana gikis
yapabilmek i¢in hangi C komutu
kullanilir?

a) scanf
b) printf
c) ineger

d) void main()

S8) printf komutu kullanilirken
bilgisayarin U¢ kere beep sesi
cikarabilmesi icin yazilmasi gereken
kod asagidakilerden hangisidir?

a) printf(\n\n\n”);

b) printf(\a\a”);

c) printf(\a\a\a”);

d) printf("\(\\t");

S9) C dilinde integer degisken tipleri
hafizada ne kadar yer tutarlar?

a) 8Bit
b) 32 Bit
c) 16 Bit
d) 63 Bit

S10) Bir programlama dilinde

degdiskenlerin tip tanimlamalari

neden kullanilir?

a) Programin akici olmasi igin

b) Programin bilgisayar bellegini
optimum olarak kullaniimasi igin

¢) Programcinin kodu daha iyi
anlayabilmesi icin

d) Programcinin kodu dogru
yazabilmesi igin
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DEGISKEN, SABIT VE
OPERATORLER

Bolim 3

3.1. GIRIS

Cogu programlama dilinde oldugu gibi C dilinde de degiskenler,
sabitler ve operatorler kullaniimaktadir. Herhangi bir program
yazildiinda mutlaka bunlardan biri veya daha fazlasi mutlaka
kullanilmak zorundadir. CUnkl yapilan islemler esnasinda ¢ikan
sonuglarin kimi yerde saklanmasi, islemlerde kullanilabilecek bazi
sabit degerlerin tanimlanmasi ve 6zellikle islemleri yapabilmek igin
kullanilmasi gereken operatorlerin olmasi sarttir. Bu ve bunun gibi
nedenlerden dolayr degiskenlere, sabitlere ve operatérlere ihtiyac
duyulur.

Degiskenler, sabitler ve operatorlerin neler olduklari, tirleri ve nasil

kullanildiklari bu bolimde detayli olarak agiklanmis ve 6rneklerle bu
aciklamalarin uygulamalari da gosterilmistir.
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Boéliimiin Genel Amaci : Degiskenler, sabit ve operatoérleri kullanmak.

Boélimin Davranigsal Amaglari : Bu bolim0i basariyla bitirip, 6rnekleri
anlayarak ve bolim sonundaki degerlendirme sorularini cevapladiginizda sunlari
o6grenmis olacaksiniz:

C dilinde kullanilan degiskenler

C dilinde kullanilan sabitler

C dilinde kullanilan operatérler

Degiskenleri, sabitleri kullanarak program gelistirme
Operatérlerin islemlerde nasil kullanildigi
Degigkenlerin 6nemi

IYYIYY

Degerlendirme: Bo6lim sonundaki degerlendirme sorularini yapmaniz ve
sonuglarinizi uygulama raporlari ile kargilastirmaniz ve degerlendirme sorularina
en az %75 dogru cevap vermeniz gerekmektedir.
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3.2. DEGISKENLER

Programlama dillerinin hepsinde kullanilan ¢ok sayida komut sayesinde yuzlerce islem
yapilir. Bu islemlerin ara adimlarinda bazi degerleri saklamak gerekebilir. Bu degerler
ilerleyen adimlarda kullanilabilir yada baska bir amag igin gerekebilir. iste bilgisayar ayni
anda birden fazla islem yaparken bazi verileri kullanirken diger verileri hafizasinda saklar.
C programlama dilinde de verileri saklamak ic¢in verinin tiirine gore tanimlanabilen ve
kullanilabilen veri alanlari vardir. Bu alanlar tlrine goére verileri depolar ve baska bir
sonu¢ bu alana aktarilabilir. Yani alan icerisindeki verinin degeri istenirse degistirilebilir.
Bu yiizden programlama dillerinde bu alanlara DEGISKEN ad: verilir. Cogu programlama
dillerinde degiskenler belli kurallara gére tanimlanir ve turleri vardir. Programlar yazilirken
bu kurallara uymak gerekir. Aksi halde program ¢alistirlamaz. C dilinde de kendine has
kurallari vardir. Oncelikle degisken isimleri tanimlanirken bazi 6zel durumlara dikkat
etmek gerekir. Bunlar;
1) Degisken isimleri bir harf veya “ ”
2) Ik karakterden sonra harfler, rakamlar veya
3) Degisken ismi icerisinde bosluk birakiimaz.
4) Degisken adi istenildigi kadar olabilir, ancak C bunun ilk 32 karakterini gegerli
sayar.
5) Degisken adinda buylk yada kuiguk harf kullanilabilir. Fakat blytk kiguk harf
duyarlih@i vardir. Yani, “adana” ile “ADANA” degiskenleri birbirinden farkhdir.
6) Kullanilacak degisken adi C diline ait bir komutun adi olamaz.
7) Degisken isimlerinde ingiliz  alfabesi  kullanilir.  Degisken  adinda
¢,9,1,6,5,0,C,G,i,0,S,U harfleri kullaniimaz.

isareti ile baglayabilir.

" isareti gelebilir.

Sekil 3.1°de degdiskenleri anlatabilmek i¢in ki¢uk bir 6rnek verilmistir.

icerigi bos bir degisken

AD ismi AD olan bir degisken

ap | BALIKCI
degisken

ismi AD olan ve igerigi BALIKCI olan

Sekil 3.1: Degiskenler

Yanlis degisken isimlerine 6rnek sunlari verebiliriz:
isim (I harfi igeriyor )
Okul no ( bosluk igeriyor )
3kisi ( rakamla bagliyor )
3.kisi ( rakamla basliyor ve nokta iceriyor )
SHR ( C dilinde kullanan bir komut )

C dilinde bir degiskeni tanimlamak genel olarak sdyledir;
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Degisken_turi  degisken_adi[=sabit] ;

Burada degisken turlerini bir alt konuda goérecegiz. Dedisken adi kisminda da nelere
uyulmasi gerektigini yukarida siralamigtik. Sabit kismi ise istenildigi takdirde verilebilir.
Degisken tanimlama sirasinda veya sonrasinda degiskene uygun bir deger atanabilir. C
dilinde tanimli temel degisken tipleri vardir. Bunlar tablo 3.1 de gériimektedir.

TiP UZUNLUK DEGER ARALIGI
unsigned char 1 byte 0/255
char 1 byte -128 /127
enum 2 byte -32768 / 32767
unsigned int 2 byte 0/65535
short int 2 byte -32768 / 32767
int 2 byte -32768 / 32767
unsigned long 4 byte 0/4.294.967.295
long 4 byte -2.147.483.646 / 2.147.483.647
float 4 byte 3,4*10°% | 3,4*10%
double 8 byte 1,7%10°% / 1,7*10°%
long double 10 byte 3,4*10*%%* 1 1,1*10%%

Tablo 3.1: C dilinde tanimh temel degisken tipleri ve bunlarin hafizadaki uzunluklari ile
alabilecekleri deger arahigi

Ornek 3.1 Degisken tanimlama

X ve y adinda iki tane tamsayl degiskeni tanimlandi. Her bir
int x,y; degisken 2 byte uzunlugunda.
float m; m adinda, hafizada 4 byte yer tutan reel sayl degiskeni
char karakter; tanimlandi.
char ad[15]; karakter isimli 1 byte’lik tek karakterlik degisken tanimlandi.
long int buyuk; tek boyutlu 15 haneli bir karakter dizisi tanimlandi.

buyuk isimli 4 byte’lik bir tamsayl degiskeni tanimlandi (int ‘e

gbre ¢ok daha buyuk)

Ornek 3.2 Degiskenlere deger atama

#include<stdio.h>
#include<conio.h>

void main (){

clrscr ();

int k,m,b;

k=7;

m=12;

b=k+m-2;

printf (“sonu¢=%d \n”, b);
k=m=b;

printf (“%d %d %d”,k,m,b);
getch ();

}
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Programin isleyisi:

k,m,b adinda 3 adet tamsayi degiskeni tanimlandi.

k degiskenine 7 degeri atandi. Bu atama tanimlama esnasinda da yapilabilirdi.

m degdiskenine 12 degeri atandi.

matematiksel bir islem yapiliyor. k ile m degiskeni igerisindeki degerler toplaniyor ve bu
degerden 2 sayisi gikariliyor. Sonugcta elde edilen sayi b degiskenine aktariimis oldu.

b degiskeninin icerigi ekrana yazdirilhyor.

b degiskeninin icerigi m ve k degiskenlerine aktariliyor .

once k, sonra m ve en son b degiskeninin igerigi ekrana yazdiriliyor.

ekran gorintisit herhangi bir tusa basilana kadar donduruluyor.

Ekran giktisi: | Sonug=17
17 17 17

C dilinde tanimlanan degiskenler hafizada aldiklari yere gore statik ve dinamik, program
icerisinde kullanildigi yere gdre lokal ve global degiskenler olarak gruplandirilabilir.

Statik degiskenler, tanimlandigi zaman hemen hafizada yer alirlar ve program sonlanana
kadar yeri sabit kalir. Programin sonlandiginda bellekte bu degisken i¢in ayrilan yerler
bosalir. Statik degiskenler tanimlandiklari anda herhangi bir deger atamasi yapilmazsa ilk
degeri baslangicta sifir olur. Statik degiskenlere bagslangi¢c degeri verilirse, o degerler
fonksiyon ilk ¢cagrildiginda degiskene atanir; daha sonraki ¢cagirmalarda baslangi¢ degeri
verilimemis gibi degerlendirilir.Eger degisken tipi pointer (isaretci) tlrinden ise bu
durumda ilk deger sifir degil NULL (bos) olur. Statik degisken static deyimi ile tanimlanir
(Ornek 3.3).

Ornek 3.3 Statik degisken tanimlama

static int a;
a=a+k;

Dinamik degiskenler ise programin ¢alistiriimasi sirasinda olusturulur. Bu degiskenler igin
heap bellek bdlgesi ve bellek adresi kullanilir. C dilinde bu degiskenlerin tanimi malloc( ),
calloc( ) gibi komutlarla olur. Dinamik degiskenler tanimlandiktan sonra heap bellek
bdlgesinden kullanilan alanlarin serbest birakilmasi gerekmektedir.

Lokal ve global degiskenler ise; lokal degiskenler tanimlandiklari fonksiyon igerisinde
kullanilirlar ve sadece burada kullanilirlar. Bu fonksiyonun disinda programda baska
herhangi bir yerde kullanilamazlar. Yerel degiskenler tanimlandigi fonksiyon
calistirildiginda bellekte yer kaplarlar (Ornek 3.4).

Global degiskenler, program igerisinde yer alan tim fonksiyonlarin disinda tanimlanirlar
ve programin istenilen her kisminda kullanilabilirler (Ornek 3.5). Bu tir tanimlamalar daha
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¢ok, program igerisinde siklikla kullanilacak bir dedisken varsa yapilir. Bu degiskeni
global degil de, gerektiginde her fonksiyon igerisinde yerel (lokal) olarak da
tanimlayabiliriz. Ancak bu durumda ¢ok fazla parametre yogunlugu olacagindan gereksiz
yere hafiza isgal edilmis olur. Bu da programin basarisizigidir. Bu nedenle ayni
degiskeni ayr yerlerde lokal olarak tanimlamaktansa, global olarak bir defa tanimlamak
daha dogru olacaktir.

Ornek 3.4 Lokal degiskenler tanimlama ve kullanma

#include<stdio.h>

main ()

{ U¢c adet tamsayl degiskeni tanimlandi (Lokal
int a,b,c; degigkenler).

a=2; b=5; a degiskenine 2, b degiskenine 5 degeri atandi.

c=a*b; a ile b tamsay degiskenlerinin icerigi birbiriyle

carpilarak, sonug ¢ tamsayi degiskenine aktariimigtir.
printf(“sonu¢=%d”,c);
¢ degiskeninin igindeki deger ekrana yazdirildi.

}

Ekran giktisi: | sonuc=10

Ornek 3.5 Global degiskenler tanimlama ve kullanma

#include<stdio.h>

int a,b,c;

main ()

{

int a,b,c;

a=2; b=5;

c=a*b;
printf(“sonu¢=%d”,c);
}

U¢ adet tamsayl degiskeni tanimlandi (Global
degiskenler).

Ekran ciktisi : sonuc=10
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3.3. SABITLER

Program igerisinde kullanilacak sabit degerli degiskenler olabilir. Bunun i¢in C dilinde yine
degisken tanimina benzer sekilde sabitlerde tanimlanir. Bunun igin degiskenin adinin
o6nline const deyimi kullanmak gerekir. Sabitler tanimlandiklari andan itibaren program
icerisinde iglemlerde kullanilabilir. Ancak igerigi degistirilemez (Ornek 3.6).

Ornek 3.6 Sabit tanimlama

const float pi=3.142857; matematikte kullanilan pi sayisi tanimlandi.
const double e=2.71828182845905; matematikte kullanilan e sayisi tanimlandi
const char [ ]=" Adiniz giriniz"; Adinizi giriniz seklinde bir karakter dizisi

3.4. C DILINDE KULLANILAN OPERATORLER

Operatorler, programlama dillerinde matematiksel, mantiksal sinama ve karsilastirma gibi
islemler icin kullanilan bazi alfa nimerik karakterlerdir. Operatérlerin tam olarak ne is
yaptigi programi yazan Kisi tarafindan cok iyi bilinmelidir. Aksi halde ¢ok kuguk bir hata,
¢ok buyik problemlere neden olabilir. Operatérler dort temel grupta toplanabilirler. Bunlar;
aritmetiksel, karsilastirma, mantiksal ve atama operatorleridir.

3.4.1. Aritmetiksel Operatorler

Degiskenler veya sabitler Gzerinde temel aritmetik islemler icin kullanilirlar. Bu operatérler
sunlardir:

+ toplama
¢lkarma
* carpma
/ bdlme
% artik bélme (mod iglemi: bir sayinin diger bir sayiya bélimuinden
kalanini bulma)
-— bir azaltma
++ bir arttirma

Aritmetiksel operatérler, tamsayi veya karakter degiskenleri icin kullanilabilir. Ancak
dikkat edilmelidir. CUnku karakter degiskeni icin érnegin ++ operatéru kullanildiginda, bu
degiskenin igerigindeki ASCII degeri 1 arttirilir. Bu da farkli bir karakter demektir. Ancak
degisken tamsayi degiskeni ise bu degisken icindeki sayl degeri kag ise ++ operatori
kullanildiginda, bu sayr 1 artar. Aritmetiksel operatorler icin degisik kullanimlarin
gOsterildigi kiclik program pargaciklari 6rnek 3.7 de verilmistir. Operatdrin herhangi bir
esitlik ifadesi olmadan tek basina degiskenin sonunda veya basinda kullanilmasinin bir
farki yoktur.
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Ornek 3.7 Aritmetiksel Operatérleri kullanma

#include<stdio.h>

main () a,b,c tamsayi degiskenleri tanimlandi, a ile b ye degerleri atandi.
k karakter degiskeni tanimlandi ve igine A karakteri yerlestirildi.

int a=7,b=12,c; a degiskeninin igerisi bir azaltildi (a=6 oldu.)

char k="A’; b degiskeninin igerisi bir arttirildi (b=13 oldu).

a——, k degiskeninin igerisi bir arttirildi (k'nin i¢i B oldu, ASCII olarak A

++b; dan sonra B geldiginden dolayi a degiskeninin igerigi b

K++; degiskeninin icindeki sayiya bdllnerek, kalan degeri ¢ tamsayi

c=a%b;, degiskenine aktariimis oldu).

}

3.4.2. Karsilastirma Operatorleri

Bu operatorler degisken veya sabitleri birbirleriyle karsilastirmada kullanilir. Yani sayisal
veya karakter degiskenler birbiriyle karsilagtirilabilir ancak, karakter dizileri
karsilastirilamaz. Boylelikle degisik sartlarin yerine getiriimesi saglanarak dongisel veya
sartli ifadelere bagdli programlarda kullanilabilir. Karsilastirma operatorlerini anlatmak igin
ornek 3.8’e bakilabilir. C dilinde kullanilan karsilastirma operatérleri ise sunlardir:

> blaylk mu ?

>= blylk veya esit mi?
< kdglk ma ?

<= kuguk veya esit mi?
== esit mi?

I = farkli mi ?

Karsilastirma operatdrleri az dncede deginildigi gibi sarth ifadelerde ve ddngulerde ¢ok
kullanilirlar. Karsilastirma sonucunda dogru (true) yada yanhs (false) degeri génderilir.
Ornegin if ‘li bir ifadede sart dogru ise blok igerisindeki islemler yapilirken, sartin sonucu
yanlis ise bu blok atlanir.

Ornek 3.8 Karsilastirma Operatorlerini kullanma

Programa bir kisinin disaridan bir dersinin vize ve final notunu girmesini isteyerek bu
kisinin ortalamasini hesaplayalim. Ve kisinin ortalama notu 60 dan kigikse “sinifta
kaldin”, tam tersi notu 60’in Ustlinde ise “sinifini gectin” yazsin.
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# include<stdio.h>
# include<conio.h>

int vize, final;
float ortalama;
main () {
clrser ();

printf (“Lutfen vize notunuzu giriniz....:");
scanf (“%d”, &vize);

printf (“\n Ltfen final notunuzu giriniz....:");
scanf (“%d”, &final);

ortalama=vize*0.4+final*0.6;
if (ortalama<60) { printf (“\n Sinifta kaldin”);
else { printf (\n Sinifi gectin”); }

getch ();
}

Ekran ciktisi :

Kullanilacak kitiphaneler tanimlandi
(acild).

vize, final adinda iki tamsayi degiskeni
tanimlandi.

ortalama adinda reel sayi degiskeni
tanimlandi (sonug tam
¢cikmayabileceginden dolay float
olarak tanimlamakta yarar vardir).

ana fonksiyon tanimlandi.

ekran temizlendi.

disaridan girilen vize notu degeri vize
degiskeninde saklandi.

disaridan girilen final notu degeri final
degiskeninde saklandi.

ortalama not hesaplandi, sonug
ortalama degiskeninde saklandi.
ortalama degiskeni mantiksal olarak
60 sayisiyla kargilastinldi, sonug
dogruysa yani ortalama degiskeni
icindeki deger 60 dan kigikse “Sinifta
kaldin”, degilse “Sinifi gectin® yazisi
yazacaktir.

Sinifta kaldin

Lutfen vize notunuzu giriniz
Lutfen final notunuzu giriniz....:60

Ornek 3.9: Karsilastirma Operatérlerini kullanma

Bu program disaridan girilen bir tamsayinin pozitif mi?, negatif mi? yoksa sifir mi?

oldugunu ekrana yazar.

# include<stdio.h>

# include<conio.h>

main (

int sayi;

printf (“bir sayi giriniz :”);scanf(*%d”,&sayi);
if (sayi<0) { printf(“say! negatif’); }

else if (sayi>0) { printf(“sayi pozitif’); }

else { printf(“sayiniz sifirdir”); }

getch ()3}
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3.4.3. Mantiksal Operatorler

Bu operatdrler, sarth ifadeler ve déngllerde birden fazla sinanmasi gereken degisken
veya sabit olmasi durumunda kullanilirlar. Bu operatérler sunlardir:

&& VE islemi (AND)
|| VEYA islemi (OR)
I DEGIL islemi (NOT)

Ornek 3.10: Mantiksal Operatorleri kullanma

Programa bir kisinin disaridan bir dersinin vize ve final notunu girmesini isteyerek bu
kisinin ortalamasini hesaplayalim. Ve kisinin ortalama notu 60 dan kiglkse “sinifta
kaldin”, tam tersi notu 60'In Ustlinde ise “sinifini gectin” yazsin. Ancak bu kez final
notunun da 60 dan kiglk yada blylk oldugunu da kontrol etsin.

# include<stdio.h>
# include<conio.h>
int vize, final,
float ortalama;
main () {

clrscr ();

printf (“Lutfen vize notunuzu giriniz....:");
scanf (“%d”, &vize);

printf (“Lutfen final notunuzu giriniz....:");
scanf (“%d”, &final);

ortalama=vize*0.4+final*0.6;
if (ortalama<60 || final<60) { printf (“\n Sinifta kaldin”);
else { printf (\n Sinifi gegtin”); }

getch ();
}

3.4.4. Atama Operatorleri

Bir degdiskenin icerisine (kabul edilebilir) herhangi bir degeri esitlemek icin atama
operatorleri kullanilir. Bu deger bir sabit deger olabilecegi gibi, herhangi bir islemin
sonucu da olabilir.
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Ornek 3.11 Atama Operatorlerini kullanma

int a; int a=2,b=5,c;
a=30; c=a*b+10;
(a) (b)

Ornek 3.11'de de goérildiugi gibi birinci kisimda (a) verilen atama sekli direkt bir sabit
degerin degiskene atanmasidir. ikinci kisimda ise (b) matematiksel bir islemin sonucu bir
degiskene aktariimistir. Burada atama islemi icin goruldagu gibi tek basina = isareti
kullanilmigtir. Ancak C dilinde, sadece tek basina = isareti degil ¢ift (bitisik) atama
operatorleri de siklikla kullanilir. Bu operatérler ve anlamlari sunlardir:

OPERATOR ANLAMI

+= toplayarak atama

—= ¢lkararak atama

*= carparak atama

/= bolerek atama

%= bdlerek kalanini atama

&= bit dizeyinde VE islemi yaparak

atama
|= bit dlzeyinde VEYA iglemi
yaparak atama
=~ bit dizeyinde timleme ve atama
<<= sola 6teleyerek atama
>>= saga oOteleyerek atama

Ornek 3.12 Bitisik atama operatorlerini kullanma

int a=5,b=2; // a ve b adinda iki tamsayl degiskeni tanimlanarak,
degerleri atand!.

b*=a; /I b ie a degdigkeninin icerigi carpilarak, sonu¢ b
degiskenine aktarild1.

Bu 6rnekte b*=a yerine b=b*a; veya b=a*b; de yazilsaydi, sonu¢ yine ayni olurdu. Fark,
sadece ilk yazilan deyimde bitisik atama operatéri kullaniimis ve ifade biraz daha
kisaltiimis oldu. C dilinde bu l¢ ifadede dogru islem yapmaktadir.

Ornek 3.13 Bitisik atama operatorlerini kullanma

1 den 25 ‘e kadar olan ardisik sayilari toplayan C programini yazalim (Burada kullanilan
for dongisi ileride anlatilacaktir).
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# include<stdio.h>
# include<conio.h>
main () {
int i,toplam=0;
printf (“Bu program 1-25 arasi sayilarin toplamini verir”);
for(i=1;i<=25;i++){ // i degiskeni, baslangi¢ olarak 1 den baglayip 1’er artarak
toplam+=i; /I 25’e kadar gider. DOngu icerisinde i 1 artar, i ‘nin her degeri toplam
} I/ degiskeninin Uzerine eklenir. Boylece ardisik tim sayilar toplam
/I de@iskeni lizerine eklenir, toplam degiskeni de baslangicta 0 degerinde
// oldugundan sonucu etkilemez.

printf (“\n toplama sonucu = %d dir”,toplam);  // toplama sonucu ekrana yazdiriliyor.
getch ();}

Bu operatorlerin disinda kalan lg¢ operatér daha vardir. Bunlar ?:, *, & operatorleridir. ?:
operatoru ileride anlatilacak olan if-else yapisina benzer sekilde belirtilen sarta gore islem
yaptirmada kullanilir. Bunun genel seklini sdyle yazabiliriz:

(kosul ifadesi) ? deyim1 : deyim2;

Bu ifadeye gore verilen kosul ifadesinin sonucu dogru (true) ise deyim1, yanls (false) ise
deyim2 icra edilir. Buradaki deyim1 ve deyim2, herhangi bir atama islemi, matematiksel
bir islem veya genelde bir fonksiyon olabilir. Ornegin, asagidaki ifadede a degiskeninin
icerigi 10’dan blyiikse b degiskenine 2, degilse -2 degeri aktariimaktadir.

(a>10) ? b=2: b=-2;

* operatdrinin aritmetiksel operatér olarak carpma islemi yaptigini biliyoruz. Ayni
zamanda bu operatdr pointer’larda (isaretci), & operatéri ile de kullanilir. * operatdru
isaretci degiskenin tanimlanmasinda kullanilir.

Ornek 3.14 Pointer degiskeni tanimlama
int a, *b; /I a adli tamsayi degiskeni ve bir tamsayi atanacak hafiza
bdlgesinin adresinin
/l tutulacagi b isaretci degiskeni tanimlandi.

float *c; /I bir reel sayl atanacak hafiza bolgesinin adresinin
tutulacag c isaretci degiskeni tanimlandi.
Yukaridaki érneklerde goruldagu gibi * operatérl isaretci degiskenin tanimlanmasinda
kullaniimistir. Bunun yaninda & operatoért de vardir ki, bu operator isaretginin gosterdigi
adresle ilgilenir (icerigiyle ilgilenmez).

Ornek 3.15 & operatoriiniin kullanimi

int *p, x=4,y;
y=X;
p=&x;

Yukaridaki ornekte p isaretci degiseni, x ve y tamsayl degiskenleridir. x'in baslangi¢
degeri 4 verilmistir. ikinci satirda da y ile x esitlenmis ve ynin degeri de 4 olmustur.
Uglincli satirda ise, x degiskenin baglangicta bulundugu hafiza bélgesinin adresi p
isaretci degiskenine aktariimistir.
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* operatori ayni zamanda bir isaretci degiskeninin gosterdigi adresteki degeri, normal bir
degiskene aktarmada da kullanilr.

Ornek 3.16 * operatériiniin kullanimi

int *p,m,n;

p=&m; /I m nin adresi p ye aktarildi.

*p=100; /I p nin gosterdigi adresin igine 100 degeri atandi.
n=*p; /I p nin gosterdigi adresin igerigi n degiskenine atandi.
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DFYIMLER

Bolum 4

4.1. GIRIS

C programlama dilinde program kodu yazabilmek dahasi bu kodlarin
bizi degisik amaclarimiza ulasmamizi saglayacak hale getirmek icin
sart ve dongl deyimlerini iyi bimemiz ve etkili bir bigimde
kullanmamiz gereklidir. Su bir gergektir ki bir bilgisayar programinin
rutin ve basit ve islemler yapmasi fazla ise yarayacak bir durum
degildir. Bazen programimizin akisi bir sarta gére degisebilmeli bazen
belli islemler tekrar tekrar yapilabilmelidir. iste bu tir iglemleri
yapabilmek i¢in bu bdlimde gereken bilgileri alacak, sart ve déngu
deyimlerini kullanacagiz.



BOLUM -4- DEYIMLER

Boliimiin Genel Amaci: Deyimleri bilme ve program icerisinde kullanma.

Boélumiin Davranigsal Amaglari: Kitabinizin bu bdlimuni basariyla bitirip, 6rnek
uygulamalar yaptiginiz taktirde, b6lim sonunda;

Deyim kavramini agiklamaniz,

Sart kavramini agiklamaniz,

if sart deyimini kullanmaniz,

Switch deyimini kullanmaniz,

Kosul operatérind kullanmaniz,

Goto deyimini kullanmaniz,

While déngusini kullanmaniz,

For déngusund kullanmaniz,

¥ I Y YYYY

Break ve continue sdzcuklerini kullanmaniz beklenmektedir.
Degerlendirme: Modul sonundaki uygulamalari yapmaniz sonuglari uygulama raporu ile

karsilastirmaniz ve degerlendirme sorularina en az % 75 dizeyinde dogru cevap

verebilmeniz gerekmektedir.
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4.2. DEYiM NEDIR?

c¢' de ifadeler birbirleriyle noktali virgil ile ayrilirlar. ifadeleri bitrmesi nedeniyle, noktali
virglle sonlandirici (terminator) da denilmektedir.

Deyim (statement) ifade ile sonlandiricidan olugan gruba verilen addir.

Ornegin:
c=a*b-d bir ifadedir; ancak
c=a*b-d; bir deyimdir.

C'de deyimler 4 boélime ayrilir:

1) Yalin deyimler: Bunlar bir ifadenin sonuna sonlandirici (;) getirilerek olusturulan
deyimlerdir.

Ornegin:
X=Yy*5;
a++;
b = getch();
gibi...

2) Bilesik deyimler: Birden fazla deyimin bir blok i¢cinde toplanmasiyla olugsan program
parcalarina bilesik deyim adi verilir. ¢' de bloklar ayni zamanda bilesik deyimlerdir.

{

deyiml deyim2 deyim3
}

ornegin

{

c=al2;b++;

}

3) Bildirim deyimleri: Bildirim amaciyla olusturulmus deyimlerdir:
Ornegin;

int d,temp, sayi;

char ad;

float uzunluk, genislik;
gibi...

4) Kontrol deyimleri: Program akisini kontrol etmek i¢in kullanilan deyimlerdir. Kontrol
deyimleri en az bir anahtar sdzcik igerir; bir ya da birden fazla blokdan olusabilir.
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if (ifade) | suitch(a) |
deyirm deyim2
1 case 1 deyim1;break;
else { case 2 deyimZ; break;
deyim3 deyimd case 3 deyim3; break;
}

Solunda bir ifade olmaksizin yalnizca bir sonlandiricidan olusan deyime, bog deyim (null
statement) denir. Derleyiciler bos deyimler igin higbir islem yapmazlar.

Ornegin:
a=b*2;
c=a+4;
4.3. iF DEYIiMi

C' de program akisini kontrol etmeye yoénelik en énemli deyim if deyimidir. if deyiminin
genel bigimi asagida verilmistir.

if (ifade)
deyiml
else

deyim2

deyim1 ve deyim2, yalin ya da bilesik olabilecegi gibi bagka bir kontrol deyimi de olabilir.

if deyiminin icrasinda, 6nce derleyici if parantezinin igindeki ifadenin sayisal degerini
hesaplar. Hesapladigi bu sayisal degeri mantiksal Dogru ya da Yanlis olarak yorumlar (0
ise Yanlis, 0 disinda bir deger ise Dogru). Eger ifadenin sonucu Dogru ise, else anahtar
sb6zclugune kadar olan kisim; Yanlis ise, else anahtar s6zciginden sonraki kisim icra
edilir.
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Akis diyagrami ile gosterirsek:

if (ifade)
deyiml
else
deyim2
deyim3

Dogru (Sifir Dis1) - Yanlis (Sifir)

Deviml Deyim2

\ 4
Deyim3

NOT: Deyim3, if deyiminden sonra gelen ilk deyimdir:

Ornegin asagidaki program pargasinin igleyisini adim adim gérelim;

a=8§;

if (@* 5 < 50)
deyiml
else

deyim2

1. Adim: if parantezinin i¢cindeki ifadenin sayisal degeri hesaplanir.
a*5=40

40 <50

Sonug=1=DOGRU

2. Adim: ifade Dogru olduguna gére, else anahtar sézcuglne kadar
olan kisim (deyim1) yapilr.

3. Adim: else kismi atlanarak deyim3 yapilir.

if parantezi igindeki ifadeler daha karmasik olabilirler:

harf ='a’;

if (harf >="A' && harf <='Z")

deyiml
else

deyim2
deyim3

Yandaki if deyiminde harf karakterinin blytk harf olup
olmadig1 test edilmektedir. Eger harf blylk harf ise
deyim2, kic¢uk harf degilse deyim2 yapilir; daha sonra
akis deyim3 ile devam eder.

1. Adim: if parantezinin igindeki ifadenin sayisal degeri
bulunur.

Sonug: YANLIS
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2. Adim: Sonug yanlis oldugu icin else kismi (deyim2) yapilir.

3. Adim: Deyim3 ile akigsa devam edilir.

if deyiminin Dogru ve/veya Yanlis kismi birden fazla deyimden olusuyorsa (bilesik
deyimse) bloklama yapilmalidir.

if (c<d-4){ ; . . N . .
. Bu o6rnekte ¢ < d - 4 ifadesi Dogruysa deyim1 ve deyim2,
deyiml Yanlissa deyim3 ve deyim4 yapilrr.
deyim2
} else {
deyim3
deyim4
}

Bir if deyiminin else kismi olmayabilir. Ornegin:

Dogru (Sifir Dis1) Yanlis (Sifir)
if (ifade) { m
deyiml Deyiml
deyim2 |
Deyim2
} |
deyim3
A\ 4

Deyim3

if parantezinin icerisindeki ifade dogruysa deyim1 ve deyim2 yapilir; daha sonra
programin akisi deyim3 ile devam eder. EJer ifade yanlis ise blok atlanarak dogrudan
deyim3 yapilir.

Bir if deyimi yalnizca else kismina sahip olamaz. Bu durumda en uygun yol kosul ifadesini
degistirmektir.

if (ifade)

else

deyiml seklinde bir yazim hatalidir
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Yukaridaki hatali olan if deyiminin yerine asagidaki esdegerleri i kullanilabilir:

if (!ifade) if (ifade)
deyiml ;
else
deyiml

if parantezinin igerisindeki ifadede degisken olmasi gibi bir zorunluluk yoktur.
if (10)

deyim gereksiz bir tarz olsa da yandaki gibi bir yazimi da kullanabiliriz.

4.4. switch DEYiMi

if deyimi Dogru ya da Yanlis olmak Uzere iki segcenede sahiptir. Oysa switch deyimi belli
bir ifadenin cesitli sayisal degerlerine kargi farkli islemlerin yapilmasi icin kullaniimaktadir.
Genel bicimi asagidaki gibidir:

switch (ifade) {
case <sabit ifadesil>: [break];
case <sabit ifadesi2>: [break];
cas e <sabit ifadesi3>: [break];
[default: )]

switch, case ve default birer anahtar sézcuktur. Derleyici switch parantezinin icerisindeki
ifadenin sayisal degerini hesaplar. Eger bu sayisal dedere esit olan bir case ifadesi
bulursa programin akigini oraya yonlendirir. Eger bdyle bir ifade yoksa programin akisi
default ile belirtilen kisma geger. Ornegin:

switch(n) {

case 1: printf("Pazartesi\n");
case 2: printf("Sah\n");

case 3: printf("Carsamba\n™);
case 4: printf("Persembe\n");
case 5: printf( "Cuma \n) ;
default: printf("Higbiri\n");

}

burada n=1 ise programin akigini case 1: kismina yoneltilir. Akis buradan sirasiyla
asagi inerek devam edecektir. Dolayisiyla ekranda:
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Pazartesi

Sal

Carsamba

Persembe

Cuma

Higbiri

yazilarini gérirstuniz. Dongulerden ¢ikmak igin kullanilan break anahtar sézcugi switch
icerisinden ¢ikmak ic¢in de kullanilabilir. Bu durumda bir case ifadesi break ile

sonlandirilirsa programin akisi diger case ifadelerine ge¢gmez. Yukaridaki 6rnekteki her
bir case in sonuna break koyarsak érnegimiz su sekilde degisecektir.

switch(n) {

case 1: printf("Pazartesi\n");break;
case 2: printf("Sali\n"); break;

case 3: printf("Carsamba\n"); break;
case 4: printf("Persembe\n"); break;
case 5: printf( "Cuma \n) ; break;
default: printf("Hicbiri\n"); break;

}

bu program bir éncekinin aksine tim ifadeleri degil sadece n degerinin karsiligi olan ginu
yazacaktir. Yani n dederi 3 ise Carsamba, 1 ise pazartesi, 12345 disinda bir degerse
higbiri yazacaktir.

case anahtar sOzcugunin yanindaki ifadenin sabit ifadesi olmasi zorunludur. Cunki
derleyici derleme zamaninda case ifadelerinin sayisal degerini hesaplamak zorundadir.
Asagidaki drnegi inceleyiniz:

switch (x - 1) {

case 8 break;
case 12: break;
case y-3: break;
default : ;

}

Buradaki son case sabit ifade olmadigi i¢in switch gecersizdir.

Birden fazla sayisal deder icin ayni islemlerin yapilmasi isteniyorsa asagidaki gibi bir
yol izleyebilirsiniz. Bunun daha kisa bir yapilis ydntemi yoktur.
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switch (a) {

case 3:

case 5: b=a+c; break;

case 8: b=a-c; break;

default: printf(" gegersiz islem!.. \n");

}

Yukaridaki 6rnekte a degiskeninin 3 ve 5 deg@erleri igin ayni islemler yapilmaktadir.

default anahtar s6zciginin sonda olmasi ve case sabitlerinin artan sirada olmasi bir
zorunluluk degildir. Yani yukaridaki 6érnek sdyle de dizenlenebilirdi.

switch (a) {

default: printf("Gegersiz islem!..\n"); break;
case 8:b=a-c; break;

case 5: case 3:b=a+c;

}

switch deyiminin son case ifadesi igin break gerekmedigine dikkat ediniz. Diger kontrol
deyimlerinde oldugu gibi switch deyimi de yalnizca bir deyim iceriyorsa bloklama
yapmaya gerek yoktur. Ornegin:

switch(n)
case 11:

case 13:x=n-1;z=n/2;

burada switch icerisinde yalnizca x = n - 1; deyimi vardir. z = n / 2; digindaki ilk deyimdir.

4.5. KOSUL OPERATORU

Kosul operatéri C'nin karsilastirma yapan 6zgln bir operatériadur. Sartlar siradan birer
ifade olabilir. Genel kullanim bi¢imi asagidaki gibidir:

ifadel ? ifade?2 : ifade3

Kosul operatdri ? ve : olmak Uzere ayrik iki sembolden olusur. Derleyici 6nce ?
karakterinin solundaki birinci ifadenin sayisal degerini hesaplar. Genel bigimde bunu
ifade1 olarak isimlendirdik. Eger ifade1 sifir disi bir sayisal degere sahipse bu durum
kosul operatori tarafindan Dogru olarak ele alinir ve yalnizca ifade2 yapilir. Eger
itadel
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in sayisal deg@eri sifir ise bu kez yalnizca ifade3 yapilacaktir. Diger operatorlerde oldugu
gibi kosul operatorunden de bir deger Uretilir. Bu deger kosulun saglanmasi durumuna
gore ifade2 ya da ifade3 olabilir. Ornegin:

y=(x>3?a+1l:a-1),

Burada 6nce x > 3 ifadesinin sayisal degeri hesaplanir. Bu ifade sifir digi bir degerse
(yani dogruysa) y degiskenine a + 1 sifir ise (yani yanligsa) a - 1 atanacaktir. Ayni iglem if
ile de yapilabilirdi:

if (x> 3)
y=a+1;else

y=a-1
Kosul operatérii birgok durumda okunabilirligi kuvvetlendirmek igin tercih edilir. Ornegin:
z= (a>b)?a:b;

z degiskenine max(a, b) atanmaktadir. Programcilar algilamayi kolaylastirdigi igin kosul
operatorurinin ilk operandini parantez igerisine alirlar. Ancak bdyle bir zorunluluk yoktur.
4.6. go to DEYiMi

Yapisal programlama dillerinde programin akisinin bagka bdlgelere gdnderilmesi
algilamayi ve tasarimi zorlastirdidi icin pek salik edilmez. goto anahtar sézctuguprogram
akisini istenilen bir bélgeye ydnlendirmek icin kullanilir. goto yanina bir etkiket ismi
verilerek kullaniimahdir.

goto <etiket ismi>;

Etiket, degisken isimlendirme kuralina uygun herhangi bir isim olabilir. Programin akig!
etiket ile belirtilen bolgeye gider.

goto REPEAT;

REPEAT: goto etiketinin faaliyet alani fonksiyon faaliyet alanidir. Yani go to ile bagka
bir fonksiyonun bir bélgesine atlama yapilamaz. Asagidaki 6érnekte klavyeden alinan
karakter q oldugunda igice iki dénguden cikilmistir.
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#include <stdio.h>
void main(void) {
inti, j; char ch;
for(i= 0; i < 10; ++i)
for (j = O; j < 10;++)1{

ch = getch();

if (ch =="q")

goto EXIT;

printf("i = %d j= %d \n",i j ) ;
}EXIT:
}

4.7. while DONGUSU

Diger dillerde oldugu gibi C'de de while donguleri kosul saglandigi surece yinelemeye
neden olmaktadir. while déngdlerini iki gruba ayirabiliriz:

1) Kontroliin basta yapildigi while dénguleri

2) Kontroliin sonda yapildigi while dénguleri (do - while) Sirasiyla inceleyelim.

4.7.1. Kontroliin Basta Yapildigi while Dongiileri

Genel kullanimi agagidaki gibidir:

while (ifade)
deyim

while bir anahtar soézcuktir. C derleyicileri while anahtar sozcigiinden sonra
parantezler arasinda bir ifade bekler. Dongi bu ifadenin Dogru (sifir disi bir deger)
oldugu surece
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yinelenir. Genel bicimde belirtilen deyim; yalin, bilesik ya da baska bir kontrol deyimi
olabilir. Daha acik bir deyisle, if deyiminde oldudu gibi, eger bir tek deyim s6z konusuysa
bloklama yapilmasina gerek yoktur; ancak birden fazla deyim blok igine alinmalidir.
Ornegin asagidaki while déngiisiinde yalnizca deyim1 déngl igerisindedir. Déngii
cikisindaki ilk deyim ise deyim2' dir.

while (ifade)
deyiml
deyim2

Asagidaki Ornekte ise deyim1 ve deyim2' nin her ikisi de dongu igerisindedir. deyim3
dénguden sonraki ilk deyimdir.

white (ifade) {
deyiml .
deyim2

}

deyim3

while ddéngusunun igerisindeki deyim, herhangi bir kontrol deyimi de olabilir.

white (ifadel)
if (ifade2)
deyim1l
else

deyim2

deyim3

Bu 6rnekte bloklama yapilmadigi icin while igerisinde yalnizca if deyimi vardir. Deyim3,
déngu cikisindaki ilk deyimdir.
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while doénglsl, "parantez igindeki ifadenin sayisal degeri sifir disi bir deger (Dogru)
oldugu surece yinelemeye neden olur" demistik; drneklerle agiklayalim:

t=1;
while (t <=20) {
printf( 1/%d\n", t);

++t:

}

Yukaridaki while  doénglsu t degiskeni 20'den kiglik ya da esit oldugu surece
yinelenecektir.

t degeri t<=20 sartinin sonucu
1 1 Dogru, dénguiye devam
2 1 Dogru, dongliye devam
3 1 Dogru, dongliye devam
20 1 Dogru, dongliye devam
21 0 'Yanlis, dénguiden gik!..

t, dongunin icerisinde artiriidigina gére 20 yineleme sonra doénglinin sonlanacagini
soyleyebiliriz.

Bir baska while dongusinu incelersek:

while ((tus = getchar())!="q’)
printf ("%c\n", tus);
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Bu ornekte while doéngusinin devam edebilmesi igin klavyeden girilen karakterin 'g'
olmamasi gerekir. Veya bir baska deyisle: Bu déngu 'q' karakterine basildiginda sonlanir!
4.7.2. Kontroliin Sonda Yapildigi while Déngiileri

Bu tlr while dongulerinde kontrol sonda oldugu i¢in déngu igindeki deyimler en az bir
kere iglem gorir. Genel kullanimi su sekildedir:

do
deyim
while (ifade);

do, dongunin basini gdsteren bir anahtar sézciktir. Donglinin i¢ boélgesi do anahtar
sb6zcuginden while anahtar s6zctigune kadar olan boélgedir. Digerlerinde oldudu gibi, tek
bir deyim icin bloklamaya gerek vyoktur; fakat birden fazla deyim igin bloklama
yapiimahdir. Ornegin:

do

deyiml

while (ifade);
deyim2

Burada yalnizca deyim1 déngunun icerisindedir.

do {
deyiml
deyim?2
} while (ifade);
deyim3

Bu oOrnekte ise bloklama yapildidi icin deyim1 ve deyim2' nin her ikisi de déngunin
icerisindedir. Deyim3, dongUnin disindaki ilk deyimdir.
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4.8. for DONGULERI

C deki for donguleri diger dillerdekilerle kiyaslandiginda ¢ok daha genis islevlere sahiptir.
for déngtilerinin genel bigimi sdyledir:

for (ifadel; ifade2; ifade3)
deyim

C derleyicileri for anahtar sézctuginden sonra parantezler igerisinde iki tane sonlandirici
(noktal virgul) beklerler. Bu iki sonlandirici for déngusunu ifadel, ifade2 ve ifade3 ile
gosterdigimiz 3 kisma ayirmaktadir. Simdi for dénglstni olusturan bu 3 kismin iglevlerini
tek tek ele alip agiklayalim:

ifadel: for dongustnin birinci kismi olan bu ifade, dénguye ilk giriste yalnizca bir kez
yapilir. Ifade1 uygulamalarda genellikle dongii degiskenine ilk deder vermek amaciyla
kullanillir.

Ornegin:
for (k = 0; ifade2; ifade3)

ifade2: for donglsunin ikinci kismi olan i fade2 dénglye ilk giriste ve sonraki her
yineleme de islem gorur. for donglleri ifade2'nin sayisal degeri Dogru (sifir disi bir deger)
oldugu silrece yinelemeye neden olurlar. Uygulamada ifade2 genellikle yinelenecek
miktari belirleyen iligkisel bir operatérle kullaniimaktadir.

Ornegin:
for (k =0;k < 100; ifade3)

ifade3: Bu kisim her yinelemenin sonunda bir kez islem gérur. Uygulamada genellikle
déngu degiskeninin artirlmasi amaciyla kullaniimaktadir.

Ornegin:
for (k =0;k < 100; k++)

while déngulerinde oldugu gibi for dongulerinde de déngu icerisindeki deyim yalin, bilesik
ya da baska bir kontrol deyimi olabilir. Yani tek bir deyim icin bloklamaya gerek yoktur;
ancak birden fazla deyim déngu igerisine alinacaksa bloklama yapiimalidir.

Asagida O' dan 99' a kadar sayilari ekranda gdsteren bir 6rnek verilmistir, inceleyiniz:
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{int k;
for (k =0; k < 100; ++k)
printf( "%d\n", Kk);

for dénglisunin herhangi bir ya da birden fazla kismi olmayabilir; ancak parantezler
icinde iki sonlandiricinin mutlaka bulunmasi gerekir. A.sagidaki 6rnegi inceleyiniz:

k=0;
for (; k < 100; ++Kk)
printf ("%d\n", K);

Burada for déngustinin birinci kismi yoktur. Birinci kisim, dénglye giriste yalnizca bir kez
islem goérdugine gore donginin basinda ayri bir deyim olarak da konulabilir. Simdi
asagidaki érnegi inceleyiniz:

k=0;
for (; k <100;) {
pri ntf<"%d\n", k);

++Kk;

}

Burada ise for déngusunin bir ve tUgincl kisimlari yoktur. Gginci kisim her yinelemenin
sonunda bir kez islem gdrdugine gdére dongu icerisine son deyim olarak yazilabilir.
Gergekten de bu érnek for dénglstnin ¢alismasini ¢ok iyi bir bicimde yansitmaktadir.

Nihayet t¢ kismi da olmayan bir for ddngisi de mimkindur.

for(;;) {

bu bigimdeki for donguleri sonsuz déngl saglamak amaciyla kullanilirlar.
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for dongdilerinin iginde bulunan Ug¢ ifadenin asagidaki gibi bir iligki icinde olmasi zorunlu
degildir.

4.9. break ve continue ANAHTAR SOZCUKLERI

Déngdlerin igleyisinde etkili olan iki anahtar sdézcik vardir: break ve continue.break
anahtar sdézcugu dongdleri sonlandirarak program akigini dénglnin disindaki ilk deyim e
atlatir.

Ornegin:

for (;;) {

ch = getchar ();
if (ch =="q")
break;

}

Burada klavyeden girilen karakter 'q' oldugunda break anahtar sozcugu ile doéngi
kirilmaktadir. for (;;) sonsuz bir dongu oldugundan c¢ikis da ancak break ile mimkin
olabilir!

while (k < 100) {

if (fonk1 () < 0)

break;

Bu oOrnekte ise fonk1 fonksiyonunun geri donius degeri sifirdan kigik ise déngl
kirlmaktadir. Asagidaki o6rnekte de 0' dan 100" e kadar olan tamsayilar ekrana
yazdiriliyor.
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continue anahtar s6zcligu o anda iginde bulunulan yinelemeyi keserek bir sonraki
yinelemeye gecgilmesine neden olur. Asagidaki érnegdi inceleyiniz:

for (k = 0; k < 100; ++k){
if (k% 5==0)
continue;

deyim1l

Bu drnekte k bir tamsayi olduguna goére; k % 5 == 0 kosulu saglaniyorsa k, 5 sayisina
tam bolinebiliyor demektir. Bu durumda continue ile doénglinin devam etmesi
engellenerek sonraki yinelemeye, yani k 1 artarak dénguiniin basina gegilmistir.

for dongusu igerisinde continue kullanildiginda for déngustnin Gglnctu kismi igleme
sokulduktan sonra yineleme yapilir. Dolayisiyla yukaridaki 6rnekte continue anahtar
sdzcugunden sonra k, bir artirilarak dénglye devam edilir.

4.9. DEGERLENDIRME SORULARI

1. Klavyeden girilen 1-25 arasindaki bir tamsayinin faktériyelini alan programi yaziniz.

2. klavyeden ardi ardina sayi girigi isteyen ve bu sayi 10 ile 15 arasinda olmadidi surece
bu igsleme devam eden programi yaziniz.

3. 1den 25 e kadar olan sayilarin kareleri toplamini bulan programi yaziniz.

4 ile 7. sorularda akrana asagidaki ciktilari verecek programlari uygun deyimleri
kullanarak yaziniz.

4. 1 5. 1111 6.1111 7. 4444
12 111 1111 3333
123 11 1111 2222
1234 1 1111 1111

8. Klavyeden 10 tane tamsay girilmesini isteyen ve bu girilen tamsayilardan kag tanesinin
negatif oldugunu bulan programi yaziniz.

9. a,b,ve c klavyeden girilmek Uzere, ax’+bx+c=0 seklindeki bir denklemin koklerini bulan
programi yaziniz.

10. Klavyeden girilen 1-12 arasindaki tamsayilarin hangi aya denk geldigini bulup ekrana
yazan programi yaziniz.

11. Dért isleme birer kod numarasi vererek, klavyeden girilen iki sayiyi yine klavyeden
girilen igslem koduna gdre toplayan, ¢ikaran, ¢carpan veya bdlen programi yaziniz.

12. Klavyeden ardi ardina girilen sayilari toplayan ve girilen say negatif oldugunda duran
programi yaziniz.
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13. Klavyeden bir not girilmesini isteyen ve bu not 0-49 arasindaysa “Basarisiz’, 50-64
arasindaysa “Orta”, 65-84 arasindaysa “lyi”, 85-100 arasindaysa “Cok iyi “ Yazan
programi yaziniz.

14. Klavyeden girilen iki tamsayidan blyiik olani bulup ekrana yazdiran programi yaziniz.
15. Klavyeden girilen iki pozitif tamsayidan birincisinin ikincisi cinsinden kuvvetini alan
programi hazir fonksiyon kullanmadan yaziniz.
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HAZIR KUTUPHANE
FONKSIYONLARI

Bolum 5

5.1. GIRIS

C dilinin genel yapisi hatirlandiginda, “#include” sézcugu ile
baslayan derleyici 6n bildirilerde program icerisinde kullanilacak standart
fonksiyonlarin bagl bulundugu dosyalarin C kitiphanesinden programa
eklenmesi gerekir. Bunun anlami program icerisinde kullanilacak bir
fonksiyonun bagh bulundudu kutiphanenin programa dahil edilmesi
gerekir. Bu bélimde C kituphaneleri ve bu kltiphanelere baglh bazi
standart fonksiyonlarin  kullanimi anlatilacaktir. C dilinde tanimli
kutiphane dosyalari asagida verilmistir.

Kutuphane | Agiklama

Dosyasi

Math.h Matematiksel fonksiyonlar

Stdlib.h Standart kutiphane alt programlari

Stdio.h C icin stream alt programlari

Conio.h Ekran ve iskele G/C fonksiyonlari

String.h Karakter dizisi fonksiyonlari

lo.h Dosya isleme ve dusuk seviyeli G/C fonksiyonlari
Time.h Tarih ve saat fonksiyonlari

Tablo 5.1. Hazir Kitiphane Fonksiyonlari



BOLUM -5- HAZIR KUTUPHANE FONKSiYONLARI

Boliimiin Genel Amaci: Hazir kitliphane fonksiyonlarini agiklama.

Boliimiin Davranigsal Amaglari: Kitabinizin bu bélimund basariyla bitirip, uygulamalari
yapip, degerlendirme sorularina dogru cevap verdiginiz taktirde, bélim sonunda;

X

B>
B>
Bo
Bo
Bo
Bo

Math.h fonksiyonlarini agiklamaniz,
Stdlib.h fonksiyonlarini agiklamaniz,
Stdio.h fonksiyonlarini agiklamaniz,
Conio.h fonksiyonlarini agiklamaniz,
String.h fonksiyonlarini agiklamaniz,
Time.h fonksiyonlarini agiklamaniz,

Dos.h fonksiyonlarini agiklamaniz beklenmektedir.

Degerlendirme: Bolim sonundaki degerlendirme sorularini yapmaniz ve sonuglarinizi
uygulama raporlari ile karsilastirmaniz ve degerlendirme sorularina en az %75 dogru
cevap vermeniz gerekmektedir.
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5.2. MATH.H FONKSIYONLARI

Bu kutiphane genis bir matematik fonksiyon grubuna sahiptir ve matematik, cebir
ve trigonometri islemlerini yapabilmemize olanak tanir. Bu fonksiyonlar arasinda
trigonometrik fonksiyonlar kullanilirken degigkenlerin radyan cinsinden olmasi gerektigi
unutulmamalidir. Matematiksel fonksiyonlarin ¢ogu math.h kitiphanesinde verilmis
olmasina ragmen matematiksel fonksiyonlardan bazilar stdlib.h’ da tanimlanmistir. Bu
fonksiyonlar adi gegen kitiphane béliminde ele alinacaktir. Tablo 5.2’de math.h
fonksiyonlarindan en ¢ok kullanilanlari verilmistir.

Fonksiyon Fonksiyonlar

Tipi

Trigonometrik sin(x), cos(x), tan(x)

Ters Trigonometrik | asin(x), acos(x), atan(x), atan2(y,x)

Hiperbolik sinh(x), cosh(x), tanh(x)

Logaritmik log(x), log10(x)

Ustel exp(x), ldexp(x),pow(x,y), sqrt(x), hypot(x,y), poly(x,d,c[])
Yuvarlatma ceil(x), floor(x)

Mutlak Deger abs(x), labs(x), fabs(x)

Tablo 5.2. Math.h Fonksiyonlari

5.2.1 Trigonometrik Fonksiyonlar

sin (x): Radyan cinsinden verilen x dederinin sinls degerini hesaplar.
cos (x): Radyan cinsinden verilen x degerinin kosints degerini hesaplar.

tan (x): Radyan cinsinden verilen x degerinin tanjant degerini hesaplar.

5.2.2 Ters Trigonometrik Fonksiyonlar

asin (x): Verilen x deg@erinin arg sinds degerini hesaplar, x degeri —1 ile +1 arasinda
olmaldir. Sonug -n/2 ile +n/2 arasinda gikar. Eger x deg@eri tanim araliginin disinda bir
deger verilirse errno’ya domain hatasi anlamina gelen EDOM yerlestirilir ve geri donen
deger O olur.

acos (x): Verilen x degerinin arg kosinls degerini hesaplar, x degeri —1 ile +1 arasinda
olmalidir. Sonug 0 ile & arasinda ¢ikar. Hata durumunda errno’ya EDOM vyerlestirilir.
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atan (x): Verilen x deg@erinin arg tanjant degerini hesaplar. Cikan deger -n/2 ile +m/2
arasindadir.

atan2 (y,x): Bu fonksiyon arctan(y/x) degerini hesaplar.

5.2.3 Hiperbolik Fonksiyonlar

sinh(x): Verilen x degerinin hiperbolik siniis degerini hesaplar.
. e¥—e*
sinh(x) =

cosh(x): Verilen x degerinin hiperbolik kosinls degerini hesaplar.

e +e*
cosh(x) =

tanh(x): Verilen x degerinin hiperbolik tanjant degerini hesaplar.
e —e
e +e™*

X —X

tanh(x) =

5.2.4 Logaritmik Fonksiyonlar

log(x): Verilen x deg@erinin e tabanina goére dogal logaritmasini hesaplar. Matematikte
In(x) olarak bilinir ve logaritmasi alinan degerler sifir ve sifirdan kiigik olamaz.

l0g10(x): Verilen x degerinin 10 tabanina goére logaritmasini hesaplar. Yine bu
fonksiyonun x degerleri sifir ve sifirdan kiigtik olamaz.

5.2.5 Ustel Fonksiyonlar
exp(x): Euler sayisinin x inci kuvvetini hesaplar.
Idexp(x,n): Bu fonksiyon xx 2" degerini hesaplar.

pow(x,y): Bu fonksiyon x’degerini hesaplar. x=0 iken y < 0 veya x<0 iken y bir tamsayi
degilse hata olusur. Sifirin sifirinci kuvveti icin 1 degeri Uretilir.

sqrt(x): Verilen x degerinin karekokiini hesaplar. Burada x sifira esit ve blyik olmaldir.

Hypot(x,y): Hipoteniis degerini \/x* + y? hesaplar.
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5.2.6 Yuvarlama Fonksiyonlari

ceil(x): Verilen x gergel sayisini x'den kigik olmayan tamsayiya yuvarlama islemini
yapar.

Ornek 5.1
ceil(5.36) 6
ceil(4.01) 5

ceil(-19.423)  -19
ceil(1.000001) 2

floor(x): Verilen x gercel sayisini xX’den biylk olmayan tamsaylya yuvarlama islemini
yapar.

Ornek 5.2

floor(5.36) 5
floor(4.01) 4
floor(-19.423) -20
floor(1.000001) 1

5.2.7 Mutlak Deger Fonksiyonlari

abs(x): int tipinde verilen x degerinin mutlak degerini hesaplar. int tipindeki bir alan
disindaki sayi igin yanlis sonug elde edilir.

Ornek 5.3
abs(-456) 456
abs(23) 23

abs(-32768)  -32768 (Yanlis sonug, ¢lnku int siniri diginda bir tamsayi)
labs(x): long tipindeki x sayisinin mutlak degerini hesaplar.

fabs(x): double tipindeki x sayisinin mutlak degerini hesaplar.

5.3. STDLIB.H FONKSIYONLARI

Standart kutiphane olarak ifade edilen bu kitiphanede veri donisimd, bellek yerlesimi
ve diger islemleri iceren makro ve bir grup gigli fonksiyonlar bulunur. Ayrica Math.h da
bulunmayan bazi matematiksel fonksiyonlar bulunmaktadir. Bu fonksiyonlar veya
makrolarin aciklamasi Tablo 5.3'de toplu halde verilmistir.
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Fonksiyon veya Makro adi

Aciklama
exit( ) Programin galigmasini durdur
Irotl( ) Unsigned long sayiyi sola dondur
Irorr() Unsigned long saylyi saga déndur
rotl() Tamsaylyi sola dondur
rotr() Tamsaylyl saga dondir
atexit( ) Fonksiyondan ¢ikarken kaydet
atof( ) Karakter katarini float sayiya ¢evir
atoi( ) Karakter katarini int sayiya ¢evir
atol() Karakter katarini long int sayiya ¢evir
bsearch() ikili diziyi ara
calloc() Dinamik bellek kullanimini baglat
ecvt() float sayiyi karakter katarina gevir
free() Dinamik yerlestirilmis diziyi serbest birak

Tablo 5.3. Stdlib.h Kitiiphanesi Fonksiyonlari

5.3.1 Stdlib.h Kutuphanesinde Verilmig Matematiksel Fonksiyonlar

Max(x,y) ve Min(x,y): Bu iki fonksiyon verilen iki sayi olan x ve y degerlerini
karsilastirarak en blylk ve en kigik olan degeri bulan fonksiyonlardir ve asagida
gOsterilen makrolar olarak tanimlanmistir.

#define max(x,y) (x>vy)? (X): (y)
#define min(x,y) ((xX<y)?(y): (y)

div(x,y): Verilen iki int tamsayiyi boler.

rand: Bu fonksiyon 0 ile RAND_MAX arasinda 2% peryotlu rastgele bir sayi Uretir.
Sembolik sabit RAND_MAX, stdlib.h icinde tanimlanmistir ve degeri 2%°-1 dir.

Diger rastgele sayi Uretme fonksiyonlari random, srand, randomize dir. Bu fonksiyonlar
simulasyon programlarinda belli aralikta rasgele sayi Uretmek igin kullanilir.

5.4. STDIO.H FONKSIYONLARI

Bu kutiphane dosyalarla ilgili bir kitiphanedir. En ¢ok kullanilan dosya komutlari Tablo
5.4’de verilmistir.
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Fonksiyon
Anlami
fclose Dosyay! kapatir
fcloseall TUm dosyalari kapatir
fgetc Dosyadan karakter alir
Fgetchar Karakter alir
Fgets Dosyadan karakter katari alir
Fopen Dosya acar
Fprintf Dosyaya formath yazi yazar
Fputc Dosyaya karakter yazar
Fputchar Karakter gosterir
Fscanf Dosyadan formatl okur
Fwrite Yapisal dosyaya veri kaydeder
Getc Dosyadan karakter alir
Getchar Karakter alir
Printf Ekrana formath yazar
Putc Fputc fonksiyonu ile ayni iglevi yapar, farki makro olmasidir
Putchar Fputchar fonksiyonu ile ayni islevi yapar, farki makro olmasidir
scanf Ekrandan formath okur

Tablo 5.4. Stdio.h Kutiphanesi Fonksiyonlari

5.5. CONIO.H FONKSIYONLARI

Bilgisayar ekranini en iyi kullanmak igin gerekli bir kitiphanedir. Pencere agma,
ekran modunu kontrol etme, renk belirleme gibi ekran islemleri bu kitiphanede yapilir.
Tablo 5.5 de en ¢ok kullanilan conio.h fonksiyonlarindan bazilari verilmistir.

Tablo 5.5: Conio.h Kitiphanesi fonksiyonlari

Fonksiyon
clreol
clrscr
delline
getch
gotoxy
highvideo
insline
lowvideo
normvideo
textbackground
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textcolor
wherex
wherey
window

Tablo 5.5. Conio.h Kitlphanesi Fonksiyonlari

e clreol( ): Kursérin bulundugu yerden itibaren satirin sonuna kadar olan tim
karekterleri ekrandan siler. Klrsor oldugu yerde kalir.

e clrscr(): Ekrani temizler. Kirsor ilk satir, ilk situna konumlanir.
o delinle(): Klrsérin bulundugu satir siler.
e getch(): Karakteri gdstermeden, bir karakter girilmesini bekler.

e gotoxy(siitun,satir): Kirsorin ekranda, istenilen satir ve situna gitmesini
saglar.

e highvideo(): Karakterlerde parlak tonu secer.

e insline(): Kirsérin bulundugu yere yeni bir satir agar.

e lowvideo(): Karakterlerde soluk tonu seger.

e normvideo(): Gorlunti rengini ilk renge dénlsturdr.

e textbackground(renk): Ekranin zemin rengini, renk ile belirtilen renge gevirir.

textcolor(renk): Ekranin yazi rengini, renk ile belirtilen renge cevirir.
wherex(): Kursérin o anda bulundugu siitun numarasini saklar.

e wherey(): Kursérin o anda bulundugu satir numarasini saklar.
e window(x1,y1,x2,y2): Ekran Uzerinde badimsiz pencere olusturur. Olusturulan

pencere basli basina bir ekran gibidir.

5.6 STRING.H FONKSiYONLARI

Hafizada bulunan karakter dizileri (string) ile ilgili islemler i¢in kullanilir. Tablo 5.6
da en ¢ok kullanilan string.h fonksiyonlarinda bazilari verilmigtir.
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Fonksiyon Fonksiyonlar

Tipi

Birlestirme strcat, strncat

Degistirme strlwr, strupr, strset, strrev
Arama strchr

Kopyalama strcpy, strncpy
Karsilastirma strcmp, strncmp

Tablo 5.6 String.h Kitliphanesi Fonksiyonlari

5.6.1 Birlestirme Fonksiyonlari

strcat(s1,s2): sl ile belirtilen stringin sonuna, s2 ile belirtilen stringi ekler.

Strncat(s1,s2,n): sl ile belirtilen stringin sonuna, s2 ile belirtilen stringin n tane
karakterini ekler.

5.6.2 Degistirme Fonksiyonlari

striwr(s1): s1 karakter dizisindeki tim harfleri kiiglik harfe gevirir.
strupr(sl): s1 karakter dizisindeki tim harfleri bliylk harfe gevirir.

Strset(s1,karakter): Parametre olarak verilen stringin tim karakterlerini yine parametre
olarak verilen karaktere gevirir.

Strrev(s1): sl stringini tersden okur.

5.6.3 Arama Fonksiyonlari

strchr(s1,karakter): s1 stringi icersinde “karakteri” arar. Karakter bulununca arama durur
ve ilk buldugu yerin adresini geri dondurur.

5.6.4 Kopyalama Fonksiyonlari

strepy(s1,s2): s2 stringinin dederini s1 stringine kopyalar.

strncpy(s1,s2,n): Bir stringin bastan itibaren n karakterini bagka bir stringe kopyalar.
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5.6.5 Karsilagtirma Fonksiyonlari

stremp(s1,s2): Iki stringin, ilk karakterden baslayarak ASCII kodlarini karsilastirir.
Karsilastirma sonucu olarak, bu komut 0,-,+ degerlerinden birini Uretir.

strncmp(s1,s2,n): iki stringin ilk n karakterini karsilastirir.

5.7 TIME.H FONKSIiYONLARI

Zaman ile ilgili islemler igin kullanilir. En ¢ok kullanilan time.h fonksiyonlarindan
ikisi asagida verilmistir.

e clock(): Fonksiyonun galistirildigi andaki sistemin saatini alir.
e time(): Glnin saat bilgisini saniye olarak verir.

5.8 DOS.H FONKSIYONLARI

En ¢ok kullanilan dos.h fonksiyonlarindan bazilari Tablo 5.7 de verilmistir.

Fonksiyon
delay
sleep
sound
settime
gettime
setdate
getdate

Tablo 5.7. Dos.h Kutliphanesi Fonksiyonlari

delay(x): x milisaniye kadar programin ¢alismasini durdurur.
sleep(x): x saniye kadar programin ¢alismasini durdurur.
sound(x): x frekansinda ses Uretir.

settime(z): Sistemin zaman bilgisini degistirmek icin kullanilr.
gettime(z): Sistemin zaman bilgisini 6grenmek i¢in kullanilir.
setdate(z): Tarih bilgisini degistirmek igin kullanilir.
getdate(z): Tarih bilgisini almak igin kullanihr.

5.9 DEGERLENDIRME SORULARI

Asagidaki program pargalari ¢alistiriidiginda ekran ¢iktilari ne olur?
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#include<stdio.h>
#include<conio.h>
#include<math.h>
int a,b;

void main()

clrscr();
a=floor(-4.00001);
b=floor(7.892);
printf("a=%d",a);
printf("\nb=%4d",b);
getche();

}

#include<stdio.h>
#include<conio.h>
#include<math.h>
int a,b;

void main()

{

clrscr();
a=ceil(-4.00001);
b=ceil(7.892);
printf("a=%d",a);
printf("\nb=%4d",b);
getche();

}
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#include<stdio.h>
#include<conio.h>
#include<math.h>
int a,b;

void main()

{
clrscr();

a=ceil(-4);
b=ceil(7);
printf("a=%d",a);
printf("\nb=%4d",b);
getche();

}

#include<stdio.h>
#include<conio.h>
#include<math.h>
int a,b,c;

void main()

clrscr();

a=2;

b=3;
c=pow(a,b);
printf("c=%d",c);
getche();

}

#include<stdio.h>
#include<conio.h>
#include<string.h>

char s1[5],s2[]="FIRAT";
void main()

{
clrscr();
strcpy(sl,s2);
printf("s1=%s",s1);
getche();

}

82




#include<stdio.h>
#include<conio.h>
#include<string.h>

char s1[]="FIRAT",s2[[="UNIV";
void main()

{
clrscr();
strcat(s1,s2);
printf("s1=%s",s1);
getche();

}

#include<stdio.h>
#include<conio.h>
#include<string.h>
char s1[]="FIRAT";
int a;

void main()

clrscr();
a=strlen(sl);
printf("a=%d",a);
getche();

}
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FONKSIYONLAR

Bolum 6

6.1. GIRIS

Bir program bir gdrevi yerine getirmek igin yazilir. Eger yapilacak is
pek kolay degilse program oldukg¢a uzun olabilir. Bazi programlar
onbinlerce satir uzunlugunda olabilir. Béyle durumlarda, esas gorevi
daha kiguk ve kolay idare edilebilir alt gérevlere ayirmadan yerine
getirmek hemen hemen olanaksizdir.

C, boyle alt gorevleri ifade etmek ve birbirinden ayirmak igin bir
yontem Ongdrmektedir. C sadece bir tek altprogram c¢esidi
saglamaktadir, bu da fonksiyondir. Bu bdlimde fonksiyon tanimi ve
kullanimi hakkinda bilgiler edinilecektir.



BOLUM -6- FONKSIYONLAR

Boélumiin Genel Amaci: Fonksiyonlarin tanimlanmasi ve kullanilabilmesi

Boliimiin Davranigsal Amaglari: Kitabinizin bu bélimund basariyla bitirip, uygulamalari
yapip, degerlendirme sorularina dogru cevap verdiginiz taktirde, bélim sonunda;

B> Fonksiyon tanimlamaniz

X> Fonksiyon ¢agirmaniz

X> Fonksiyonlari program iginde kullanmaniz
Degerlendirme: Modil sonundaki uygulamalari yapmaniz sonuglari uygulama raporu ile

karsilastirmaniz ve degerlendirme sorularina en az % 75 diizeyinde dogru cevap

verebilmeniz gerekmektedir.

86



6.2. FONKSIYONLAR

Fonksiyon, belirli sayida verileri kullanarak bunlari igleyen ve bir sonug Ureten komut
grubudur.

Fonksiyonda elde edilen sonug degerinin mutlaka return komutu kullanarak programa
yollanmasi gerekir.

[1  Fonksiyonlar, programlarin etkinligini artirmanin; kolay yazilmalari ve
okunmalarini saglamanin, bellekte daha az yer kaplamalarini saglamanin en
uygun yoludur.

[l Programin herhangi bir yerinde yazilan bir fonksiyonu, programin her
tarafinda tekrar tekrar gagirarak calistirma olanagi bulunmaktadir.

[J Fonksiyonlar, programin butininden bagimsiz olarak yazilirsa, diger
programlarda kullanmasi igin sadece kopyalamak yeterli olacaktir.

Yazilan tim fonksiyonlar sadece main() fonksiyonu iginden ¢agirilarak kullanilabilir.

Geri Doénis Degerinin  Tirii  Fonksiyon Ismi (VeriTipi Parametre Adi.....)

{
blok

return

}

C'de altprogramlara fonksiyon (function) denir. Her fonksiyon faydali birtakim iglemleri (bir
islevi) yerine getirmek igin tasarlanir ve ¢agrilir. Fonksiyonlarin, onlari c¢agiran
fonksiyonlardan aldiklar girdileri ve yine onlar c¢agiran fonksiyonlara goénderdikleri
ciktilari vardir.

Fonksiyonlarin girdilerine parametre ya da argiman denilir.

6.3 FONKSIYON PARAMETRELERI

6.3.1 Fonksiyonlarin geri doniis degerleri (Cikis)

Bir fonksiyonun c¢agiriimasi sonunda onu ¢agiran fonksiyona dénusinde gonderdigi
degere geri donus degeri (return value) denir. Geri donus degderi, bir dediskene atanabilir
ya da dogrudan matematik islemlerde kullanilabilir.
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x=fonk(); (degiskene atama)
[Once fonk() ¢alisir. Geri dénen deger x'e atanir.]

x=fonk() +y; (islemde kullanma)
[Once fonk() galisir. Geri dénen degerle y toplanip, x'e atanir.]

biciminde kullanilabilir.
Fonksiyonlarin geri dénls degerlerinin kullanim amaglari

. Bazi fonksiyonlar bir tek deger elde etmek amaciyla tasarlanmistir. Elde
edilen deger, kendilerini cagiran fonksiyonlara geri donis dederi bigiminde iletilir.

a=sqrt(x); sqrt fonksiyonunun amaci x sayisinin karakékund bulmaktadir. Sonug geri
dénuls degderi bigiminde a degiskenine atanmaktadir.

. Bazi fonksiyonlarin geri donls degerleri yapilan islemin basarisi hakkinda
bilgi verir.
Yani bu tur fonksiyonlarin geri donus degerleri test amaciyla kullaniimaktadir. Geri donis
degeri: "Islem basarill olmus mudur ya da neden basarisiz olmustur?..." gibi sorulara
yanit verir.

Ornegin:

p=malloc(size);

ifadesiyle bellekte size byte uzunlugunda bir blok tahsis isteyen programci bu iglemin
basarili bir bicimde getirilip getirilmedigini de test etmek zorundadir. Hemen arkasindan p
degiskeninin aldig1 degeri kontrol edecek ve iglemin bagarisi hakkinda bir karara
varacaktir.

. Kimi fonksiyonlar hem belli bir amaci gerceklestirirler hem de buna ek
olarak amaglarini tamamlayan bir geri donUs degeri Uretirler.
Ornegin:

c:printf("Merhaba\n”); printf  fonksiyonu ekrana merhaba vyazisini yazmak igin
kullaniimistir. Ancak ekrana yazdidi karakter sayisini da geri donus degeri olarak
vermektedir.

. Bazen geri donus degerlerine hig ihtiyag duyulmaz.

Ornegin, yalnizca ekrani silme amaciyla tasarlanmis olan bir fonksiyonun herhangi bir
geri dénus degerine sahip olmasi gereksizdir.

clrscr(); clrscr fonksiyonu yalnizca ekrani siler; bdyle bir fonksiyonun geri dénis degerine
gereksinimi yoktur.

Fonksiyonlarin geri donls degerleri herhangi bir tirden olabilir. Geri donis dederlerinin
turleri fonksiyonlarin tanimlanmasi sirasinda belirtilir.

Bir fonksiyonun parametresi ve/veya geri dénis degeri olmayabilir.
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float al(void) { } veya

float al() { } a1 fonksiyonu parametreye (giris degerine) sahiptir.

void x1 (void) { } x1 fonksiyonu geri dénls degerine de parametreye de (giris degeri)
sahip degildir.

#include <stdio.h>
#include <math.h>
void uyari(void)

puts("Uyari: Negatif sayinin karakoku alinmak
istedi.");
}

float x, sonuc; //Global degisken tanimlamasi
main()
{
printf("Bir sayi giriniz : ");
scanf("%f",&x);
if (x>0.0)
{
sonuc=sqrt(x);
printf("sonuc= %f\n",sonuc);

else uyari();

Ciktisi:
Bir sayi giriniz : -9
Uyari: Negatif sayinin karakoku alinmak istendi.

Ornek 6. 1 Fonksiyon Tanimlama

Fonksiyon tanimlarken geri donus degerinin turd yerine hi¢ bir sey yazimazsa C
derleyicileri geri donus degerinin tirindn int oldugunu varsayarlar.

Ornegin:

yi() {...}

y1 fonksiyonunun parametresi yoktur; ancak geri dénus degeri int tiriindendir.

C'de fonksiyon iginde fonksiyon tanimlanamaz.
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Yanhs
Fonksiyon icinde fonksiyon Dogru
tanimlanmistir.

int fonksiyon1 () int fonksiyon1 ()
int fonksiyon2 () }
int fonksiyon2 ()
} {
} }

Cagnilan fonksiyon ile c¢agiran fonksiyon arasinda baglanti kurma islemi, baglama
asamasinda, baglayici program (linker) tarafindan yapilir.

C programlarinin c¢alisabilmesi i¢cin mutlaka main fonksiyonunun bulunmasi gerekir. main
fonksiyonu yoksa baglama asamasinda, baglayici program tarafindan bildirilecektir.

return ANAHTAR SOzcUGU

iki 6nemli islevi vardir.

1. Fonksiyonlarin geri dénls degerini olusturur.
2. Fonsiyonlari sonlandirir.

return anahtar sézctiginin kullanilmasi zorunlu degildir. Eger return anahtar s6zcugu
yoksa fonksiyon, ana blogu bitince kendiliginden sonlanir.

Fonksiyonlarin yalniz bir tane geri doniis degeri olabilir. Diger bir deyisle kendisi ¢agiran
fonksiyona bir tane donus degeri gonderebilir.

Fonksiyonlardan birden fazla geri donus degeri c¢ikarabilmek gostericiler (pointers) ve
yaplilar (structures) ile mumkuindur

6.3.2 Fonksiyonlarin girig Degerleri

Fonksiyon parametrelerinin tanimlanmasi
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1. EsKki bigim 2. Yeni bigim

int topla (a, b) int topla (int a, int b)

int a, b;
{ {

return a+b: return a+b;
} }

Arguman listesine, fonksiyona aktarilacak olan deg@erlerin saklanacagi yerel degisken
adlari yazilir. Fonksiyona aktarilan degerlere formal parametre ve saklandigi
degiskenlere de formal degisken denir. Formal degiskenler, ayni yerel degiskenler gibi
bildirildigi fonksiyon yiritildigli anda gegerlidir. Programin akisi fonksiyondan cikip,
cagiran yere dondigi anda yerel dediskenler ve formal degiskenler igin kullanilan bellek
alani serbest birakilir.

#include<stdio.h>
int topla(int a, int b) /* fonksiyon tanimlanmasi*/
{
int c;
c=a+b;
return c;
}
main()

{

inti=1;

printf("fonksiyon calismadan once i'nin degeri=%d\n", i);

i = topla(i,i); /* fonksiyon calistiriliyor*/

. printf(" fonksiyon calistirildiktan sonra i'nin degeri= %d\n",
;),

Ornek 6. 2 Fonksiyon Tanimlama
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int sayac = 0; /*butun bloklarin disinda oldugu icin global
degisken*/

int fonksiyon(void);
main()
{
sayac++; [* global degisken*/

printf("\n\nfonksiyon cagrilmadan once sayacin degeri= %2d\n",
sayac);

fonksiyon(); /* fonksiyon cagrildi*/

printf(“fonksiyon cagrildiktan sonra sayacin degeri= %2d\n", sayac);
}
int fonksiyon(void)
{

int sayac = 10;  /* yerel degisken*/

printf("\tfonksiyonun icinde sayacin degeri= %2d \n", sayac);

Ornek 6. 3 Degisken Tammlama

*Kombinasyon hesabi*/
*C(n,n)=nl/(r'*(n-r)H)*/
#include <stdio.h>
#include <conio.h>

int fak (int f);
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main()

{

int n,r;

float c;

puts("\nkombinasyon hesabi: ");
puts("C(n,r)=n!/(r!*(n-n"");

printf("n'in degerini gir...: *); scanf("%d",&n);
printf("r'in degerini gir...: ); scanf("%d",&r);
c=(float) fak(n)/(fak(r)*fak(n-r));
printf("C=%>5.2f\n",c);

getch();

}

int fak (int f)

{

inti, fa;

fa=1;

if (f<0) return O; else if (f==0) return 1,
else

for (i=1; i<=f;i++) fa*=i;

return (fa);

}

Ciktisi:
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/*n'in degerini gir...: 5
*r'in degerini gir...: 2

*C=10.00*/

Ornek 6. 4 Kombinasyon Programi

[*fibanocci serisi*/
[*1+1+2+3+5+8+13*/
#include <stdio.h>
int fibanocci(int n)
{
int a, b, c, top;
a=1; b=1; c=0; top=1,;
do
{

top+=b;
c=a+b;
a=b;
b=c;
} while (b<=n);
printf("toplam=%d ", top);
}
main()

{
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int nn=15;
[* printf("son sayiyi gir :");
scanf("%d", &nn);*/
fibanocci(nn);
getch();
}

Ornek 6. 5 Fibanocci Say1 Programi

PXALLI XN 2[214x7 331+ ... + x~An/n!*/
#include <stdio.h>

int fak (int f);

int us (int xx, int u);

main()

{

inti,x,n;

float toplam, ara;

puts("hesaplanacak seri: ");
puts("x"1/11+x~2/21+x"3/3!+ ... + X" n/n!");
printf("X'in degerini gir..."); scanf("%d",&x);
printf("n'in degerini gir..."); scanf("%d",&n);
toplam=0;

for (i=1;i<=n;++i)
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{

ara=(float) us(x,i)/fak(i);

printf("Dongu %d.kez calisti. %d"%d/%d!=%5.2f\n",i,x,i,i,ara);
toplam+=ara;

}

printf("sonuc=%5.2f",toplam);

getch();

}

int fak (int f)

{

int i, fa;

fa=1,;

if (f<0) return O; else if (f==0) return 1; else
for (i=1; i<=f;i++) fa*=i;

return (fa);

}

int us (int xx, int nn)

{

int i, son;
son=1;

for (i=1;i<=nn; i++) son *=xx;

return(son);

}

Ornek 6. 6 Polinom Hesaplama Program
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[* Asal Sayilarin bulunmasir*/
#include <stdio.h>

int asal(int);
main()

L

inti;

int kac;
intj;

clrscr();
printf("ilk kac asal sayi listelenecek : ");
scanf("%d", &kac);

i=2;
for (j = 1, j<=kac;i++)
if (asal(i))
{
printf("%d \t", i);
i+
}
}
int asal(int n)
{ . .
int i;
if (n % 2 ==0)
return (n==2);
if (n % 3==0)
return (n==3);
if (n% 5==0)

return (n==5);
for (i=7; i*i <= n; i+=2)

if (n% i==0)
return O;
return 1; /* sayi asal ise, 1 degil ise 0 degerini alir */
}
CIKTISI:
ilk kac asal sayi listelenecek : 100

2 3 5 7 11 13 17 19 23 29
31 37 41 43 47 53 59 61 67 71
73 79 83 89 97 101 103 107 109 113
127 131 137 139 149 151 157 163 167 173
179 181 191 193 197 199 211 223 227 229
233 239 241 251 257 263 269 271 277 281
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283 293 307 311 313 317 331 337 347 349
353 359 367 373 379 383 389 397 401 409
419 421 431 433 439 443 449 457 461 463
467 479 487 491 499 503 509 521 523 541

Ornek 6. 7 Asal Say1 Bulma Program

C'de fonksiyon iginde fonksiyon tanimlanmaz. Fakat program iginde
tanimlanan bir fonksiyon diger fonksiyon iginde kullanilabilir.

#include<stdio.h>

#include<conio.h>

int carp_topla (int, int); //fonksiyon prototipi

int topla (int, int); /* fonksiyon tanimlanmasi*/ //fonksiyon prototipi

main()

{

inti=1;

clrscr();

printf("fonksiyon calismadan once i'nin degeri=%d\n", i);

i = topla(i,i); /* fonksiyon calistiriliyor*/

printf(" fonksiyon calistirildiktan sonra i'nin degeri= %d\n\n\n", i);

i = carp_topla(i,i); /* fonksiyon calistiriliyor*/
printf(" fonksiyon calistirildiktan sonra i'nin degeri= %d\n", i);

}

int topla(a, b) /* fonksiyon tanimlanmasi*/

int c;
c=a+b;
return c;

}

int carp_topla(a, b) /* fonksiyon tanimlanmasi*/

int c;
¢ = topla(a,b)*topla(a,b); //lyukarida tanimlanan topla fonksiyonu kullaniliyor
return c;

}

Ciktisi
fonksiyon calismadan once i'nin degeri=1
fonksiyon calistirildiktan sonra i'nin degeri= 2
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fonksiyon calistirildiktan sonra i'nin degeri= 16

C++'da ayni isimli birden fazla fonksiyon tanimlanabilmektedir
(function overloading). Bu durumda C++ derleyicileri ayni isimli
fonksiyonlari parametre sayilarina ve tiirlerine gore birbirlerinden
ayirirlar.

/[Ayni isme, farkli parametreye sahip iki fonksiyonun kullanilmasi
#include<stdio.h>
#include<conio.h>

/[Ayni isimde iki parametreli fonksiyon tanimlamasi
int topla (int x, inty, int z)
{int d;
x=1; y=2; z=3;
d=x+y+z;
return d;
}
/IAyni isimde uc parametreli fonksiyon tanimlamasi
int topla (int x, int y)
{intd;
x=1; y=2;
d=x+y;
return d;
}
main()
{
inti,a=1,b=2,c=10;
clrscr();
printf ("a = 1\nb = 2\nc = 3\n\n");
i = topla(a,b); /* ayni isime sahip topla fonksiyonunun
iki parametreli olani topla(int, int) calistiriliyor*/
printf ("iki parametreli fonksiyonunu\n"
"calistirildiktan sonra \ni'nin degeri= %d\n\n\n", i);

i = topla(a,b,c); /* ayni isime sahip topla fonksiyonun
Uc parametreli olani topla(int, int, int)calistiriliyor*/

printf("Uc parametreli topla fonksiyonunu\n"
"calistirildiktan sonra \n i'nin degeri= %d\n", i);

}
Ciktist:
a=1
b=2
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c=3

iki parametreli fonksiyonu
calistirildiktan sonra
i'nin degeri= 3

Uc parametreli topla fonksiyonu
calistirildiktan sonra
i'nin degeri= 6

Ornek 6. 8 Fonksiyon Tanimlama

6.3.3 Fonksiyonlarin kendi kendilerini ¢gagirmasi (Recursive)

Bir fonksiyonun kendi kendini cagirmasi, islev bakimindan bir baska fonksiyonu
cagirmasindan farkli degildir. Bir fonksiyonun her c¢agriimasi, fonksiyonla birlikte
tanimlanmis parametrelerin ve diger yerel (local) degiskenlerin, yigin (stack) lzerinde
yeniden yaratilmasi ve ¢agirilan fonksiyonun calismasinin tekrar baslamasina neden olur.

#include <stdio.h>

int fakt(int x)

{
int sonuc;
if (x<1) return(0);
if (x==1) return(1);
sonuc=fakt(x-1)*x;
return(sonuc);

}

main()

{
int faktor;
faktor=fakt(5);
printf("Faktoriyel=%d\n",faktor);

}

Ornek 6.9 Recursive Fonksiyon

Programin galismasi sirasinda su iglemler olmaktadir.

Cagirim ifadeleri Geri Doniisgler
1. islem --> faktor=fakt(5) 11. islem -->faktor=120
2. iglem --> faktor=fakt(4) 10. islem--> sonuc=24*5; return(120)

100



3. iglem --> faktor=fakt(3)

. islem--> sonuc=6*4; return(24)

4. iglem --> faktor=fakt(2)

. islem--> sonuc=2*3; return(6)

5. iglem --> faktor=fakt(1)

. islem--> sonuc=1*2; return(2)

6. islem --> ¢gagirnm yok

M |IN|®|©

. islem--> sonuc=??7?; return(1)

6.4 DEGERLENDIRME SORULARI

1.

arwn

o

10.

11.

12.

13.

14.

15.

Klavyeden girilen iki tane sayliyi recursive fonksiyon kullanarak toplayan program
yaziniz.

n! degerini hesaplayan programi yaziniz.

1+4+9+ ... +100= degerini hesaplayan programi yaziniz.

Toplama, ¢ikarama, ¢arpma ve bdlme islemi yapan ve program yaziniz.

Saatte ortalama 60 km yol giden bir aracin, klavyeden girilen mesafeyi kag saatte
gidecegini hesaplayan program yaziniz.

Klavyeden girilen 10 elemanl bir diziyi blyikten kiglige dogru siralayan bir
program yaziniz.

[1-7] arasinda girilen sayiya karsilik gelen haftanin ginuni veren bir program
yaziniz.

Klavyeden girilen bir sayinin sondan kag¢ basamaginin sifir oldugunu bulan bir
program yaziniz.

Klavyeden girilen iki sayinin bélimunu bélme islem operatérini kullanmadan
gerceklestiren bir program yaziniz

Klavyeden girilen saylya kadar olan sayilarin toplamini hesaplayan programi
yaziniz

Verilen dizide aranilan bir elemanin kag defa tekrar ettigini bulan bir program
yaziniz.

Klavyeden girilen bir sayinin asal sayi olup olmadigini test eden bir fonksiyon
yaziniz

Klavyeden girilen bir integer dizinin en buylk ve en kii¢ik elemanini bulan bir
program yaziniz.

Disardan girilen N adet tamsayinin aritmetik ortalamasini alip ekrana yazdiran
programi C++ dilinde kodlayiniz.

0 n

1 X
f(x)=1+ +> -

X+1 = (x+(n+1)

Serisinin toplamini bulup yazdiracak programi yaziniz.
(x degeri digsaridan okutulacak ve serinin sadece ilk 75 terimi alinacak)

101




102



DIZILER

Bolum 7

7.1. GIRIS

Bir dizi benzer elemanlardan olusan bir kimedir. Daha O&nceki
bdlimlerde her bir veriyi kaydetmek ve o veriyi tanimlamak igin bir
degdisken kullanildi, benzer tipte ¢ok fazla veriyi bellege kaydetmek
icin dizilere basvurulur. Diziler bir boyutlu veya ¢ok boyutlu olabilirler,
boyut sayisi arttikca islemler biraz daha karmasik hale gelebilir. C
dilinde ¢ok boyutlu dizilere “elemanlari dizi olan dizi” , “dizi dizileri’
veya “matris” denir, tek boyutlu diziler ise genel olarak “vektor” olarak

adlandiriliriar.
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BOLUM -7- DIZILER

Boliimiin Genel Amaci: Dizi kavramini anlayabilme ve ihtiyaca bagh olarak
kullanabilme.

Boéliimiin Davranigsal Amaglari: Kitabinizin bu bélimuani basariyla bitirip, uygulamalari
yapip, degerlendirme sorularina dogru cevap verdiginiz taktirde, bélim sonunda;

X> Dizi kavramini acgiklamaniz,

> Tek boyutlu dizi kavramini agiklamaniz,

X> Cok boyutlu dizi kavramini agiklamaniz,

X> Dizler ile karakter isleme yapabilmeniz,

X islemlerde dizi kullanimini yapabilmeniz
Degerlendirme: Modul sonundaki uygulamalari yapmaniz sonuglari uygulama raporu ile

karsilastirmaniz ve degerlendirme sorularina en az % 75 diizeyinde dogru cevap

verebilmeniz gerekmektedir.
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7.2. TEK BOYUTLU DiZILER
Tek boyutlu dizilerin yazim bigimi asagidaki gibidir,
Tip dizi_adi[eleman_sayisl] ;

Bu gosterimde ilk olarak dizi elemanlarinin bellekte depolanacagdi verilerin tipi, bu
elemanlara erisim yapilirken kullanilacak dizi adi, ve son olarak koéseli parantezler
icerisinde dizinin eleman sayisi belirtilir.

Ornek olarak; int dersnotu[7] ; gosterilebilir. Bu érnek kullaniminda dersnotu adinda
integer (tamsayi) tipinde bir dizi tanimlanmistir. Bu dizinin elemanlari bellekte asagidaki
gibi yerlesir:

BELLEK
Dersnotu[0] Veril
Dersnotu[1] Veri2
Dersnotu[2] Veri3
Dersnotu[3] Veri4
Dersnotu[4] Veri5
Dersnotu[5] Verié
Dersnotu[6] Veri7

Sekil 7.2 Tek boyutlu dizi elemanlarin bellekteki goriiniimii

Dizinin ilk elemaninin indisi 0 dir. Buna bagh olarak dizinin son elemaninin indisi de
dizinin eleman sayisinin 1 eksigidir.

Dizinin herhangi bir elemanina erismek veya degistirmek icin kaginci eleman oldugunu
gOsterir indis bilgisini vermek gerekir, 6rnegin dersnotu[4] dizinin 5. elemanini gosterir.

7.3. COK BOYUTLU DizILER

Cok boyutlu bilgileri veya veri tablolarini saklamak i¢in kullanilir. En ¢ok 2 boyutlu diziler
kullanilirlar, Bellekte satir diizeninde ve art arda depolanirlar. Cok boyutlu dizilerin yazim
bicimi agsagidaki gibidir,

Tip dizi_adi[satir_sayisi][slitun_sayisi] ;

Bu godsterimde ilk olarak dizi elemanlarinin bellekte depolanacagdi verilerin tipi, bu
elemanlara erisim yapilirken kullanilacak dizi adi, ve son olarak koéseli parantezler
icerisinde dizinin satir ve sutun eleman sayisi belirtilir. Bu gbsterim sekli matrisler icin
kullanilir.
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Ornek olarak; float elemanlar[3][2] ; gOsterilebilir. Bu o6rnek kullanimda elemanlar
adinda float (gergel) tipinde iki boyutlu bir dizi tanimlanmistir.

BELLEK
elemanlar[0][0] Veril 1. satir 1. sltun
elemanlar[0][1] Veri2 1. satir 2. sltun
elemanlar[1][0] Veri3 2. satir 1. situn
elemanlar[1][1] Veri4 2. satir 2. situn
elemanlar[2][0] Veri5 3. satir 1. sltun
elemanlar[2][1] Veri6 3. satir 2. sltun

Sekil 7.3 Cok boyutlu dizi elemanlarin bellekteki goriiniimii

Cok boyutlu diziler iki den fazla boyutlu olabilirler, 6rnegin;

Int a[3][2][2] ;
Double say[2][2][3][1] ;

7.4. DiZILERE BASLANGIG DEGERI ATANMASI

Dizilere baglangi¢ de@eri verilmesi igin yazim bigimi;

Dersnotu[2]=55 ;
Elemanlar[1][0]=10.2;
a[0][1][0]=12 ;

Dizilere ilk deder tanimlama sirasinda da verilebilir,

int c[3][3]={{2,4}.{1.2}.{2,2}};
int c[3][3]={2,4,1,2,2,2};

7.5. KARAKTER IiSLEME (STRINGLER)

C dilinde yazilabilecek programlarda sayilarin disinda metinlerle de islem yapilabilir. Bu
tir verileri saklamak igin char veri tipi kullanilir.

String dizilerini tanimlayabilmek icin asagidaki yazim sekli kullantlir;

char string_adi;

char string_dizi_adi[eleman sayisi];

Ornegin;
char il;
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Char 8[8] = {IEI,ILI’,IAI,IZI,II!,IGI};
char il[8]="Elaz1g”; Bu dizinin elemanlari bellekte asagdidaki gibi yerlesir:

BELLEK
il[0] B
i[1] i
il 2] '’
il [3] 'z
il [4] |

Gl
[(e]4

il [6] 0’

Sekil 7.4 String dizilerinin bellekteki goriiniimii

Ornek 7.1 Bir diziye eleman girisi ve dizinin elemanlarini ekrana yazdirma

#include <stdio.h>
#include <conio.h>

main()

{
clrscr();
inti;
int dizi[15];

printf("15 adet sayi gir \n");
for (i=0;i<15;i++)
{
printf("\ndizi[%d]=",i);
scanf("%d",&dizi[i]);
}
for (i=0; i<15; i++)
printf("dizinin %d.elemani dizi[%d]=%d\n",i+1,i,dizi[i]);
getch();
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Ornek 7.2 Bir diziye ilk deger atama ve dizinin elemanlarini ekrana yazdirma

#include <stdio.h>
#include <conio.h>
main()

clrscr();
int i;
int dizi[5]={100,200,300,400,500};
for (i=0; i<5; i++)
printf("\ndizinin %d.elemani dizi[%d]=%d\n",i+1,i,dizi[i]);
getch();
}

Ekran Ciktisi

dizinin 0.elemani a[0]=100
dizinin 1.elemani a[1]=200
dizinin 2.elemani a[2]=300
dizinin 3.elemani a[3]=400
dizinin 4.elemani a[4]=500

Ornek 7.3 Bir elemanin dizide olup olmadigini bulan program

#include <stdio.h>
#include <conio.h>
main()

L
inti,j,ara;

int dizi[5];

clrscr();

printf("diziyi giriniz:\n");

for (i=0;i<5;i++) scanf("%d",&dizi[i]);
printf("Sayiyi giriniz...");
scanf("%d",&ara);

for(i=0;i<5;i++)

if (ara==dizi[i])

{

printf("Aradiginiz sayi dizinin %d.ci elemanidir\n",i+1);
break;

}
getch();
}

108



Ornek 7.4 Bir dizideki en kiiglik yada en bliyiik elemani ve dizideki yerini bulma

#include<stdio.h>
# include<conio.h>
main()

int dizi[35],en,i,eleman,konum;
clrscr();
printf ("\nDizinin eleman sayisini giriniz...");
scanf("%d",&eleman);
printf("\nDizi elemanlarini giriniz...");
for (i=1; i<=eleman;i++) scanf("%d",&dizi[i]);
i=1;
en=dizi[1];
konums=i;
for(i=1;i<=eleman;i++)
if(en>dizi[i]) /I Eger en<dizi[i] yazilirsa en blylik eleman bulunabilir

en=dizi[i];
konums=i;

printf("Dizinin en kiguk dederi = %d\n", en);
printf("Elemanin dizideki yeri=%d\n", konum);
getch();

}
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Ornek 7.5 Eleman sayisi disaridan girilen bir dizinin elemanlarini kiigiikten biiyiige
dogru siralama

#include<stdio.h>
#include<conio.h>

int elemani,,j,b[100],c;
void main()

{
clrscr();

printf(“Dizinin eleman sayisini giriniz:\n”);
scanf(“%d”,&eleman);

printf(“Dizi elemanlarini giriniz:\n”);
for(i=0;i<eleman;i++){

printf(“b[%d]:",i);

scanf(“%d”,&bl[i]);

}
for(i=0; i<(eleman-1); i++)
for(j=i+1;j<eleman;j++)

if(b[i]>bIi])
{

c=all];
ali]=aljl;

a[j]=c;

}

printf(\nSirali Dizi:\n”);
for(i=0;i<eleman;i++)
printf(“%d\t”,b[i]);
getch();

}

Ornek 7.6 Elemanlari belli bir matrisi ekrana yazdirma

#include <stdio.h>

int matris[2][3]={1,2,3,4,5,6};

inti, j;

main()

{

for (i=0;i<2;i++)

{

for(j=0;j<3;j++)
printf("%d",matris[i][j]);
printf("\n");

}

}
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Ornek 7.8 Elemanlari disaridan girilen iki matrisin toplanmasi

#include <stdio.h>
int matris1[3][3];
int matris2[3][3];
int matris3[3][3];
inti, j;

main()

{
for (i=0;i<3;i++)
for(j=0;j<3;j++)

{
printf(“\nmatris1[%d][%d]=",i,j);
scanf(“%d%d”,&matris1[i][j]);
printf(“\nmatris2[%d][%d]=",i,j);
scanf(“%d%d”,&matris2[i][j]);

}
for (i=0;i<3;i++)
{
for(j=0;j<3;j++)
{

matris3[i][jl=matris1[i][j]+matris2[i][j];
printf("%d",matris3[il[j]);

printf("\n");
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Ornek 7.9 3x3 boyutunda bir birim matris olusturan ve ekrana yazdiran program

#include<stdio.h>
#include<conio.h>
int a[3][3];
inti, j;
void main()
{
clrscr();
for(i=0;i<3;i++)
for(j=0;j<3;j++)
if(i==))
afi][j]=1;
else
afi][j]=0;
clrscr();
for(i=0;i<3;i++)
{
for(j=0;j<3;j++)

{
printf(“%d”,a[il[j]);
}

Printf(\n”);

getch();
}
Ekran ciktisi:
100
010
001
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Ornek 7.10 3x3 boyutunda a ve b matrislerini disaridan okutarak c=a*b matrisini
hesaplatip yazan program:

#include<stdio.h>
#include<conio.h>
int x[2][2], y[2][2], z[2][2];
inti, j,k;

void main()
{
clrscr();
printf(“1. matrisin elemanlarini giriniz\n”);
for(i=0;i<2;i++)
for(j=0;j<2;j++)
{

printf(“x[%d][%d]=",i,j);
scanf(“%d”, &x[il[]);
}

printf(“2. matrisin elemanlarini giriniz\n”);
for(i=0;i<2;i++)

for(j=0;j<2;j++)

{

printf(“y[%d][%d]=",i,);
scanf(“%d”, &ylil[i]);
}

printf(*\n”);

for(i=0;i<2;i++)
for(j=0;j<2;j++)
for(k=0;k<2;k++)
z[i][j]= z[i] ]+ KTy LK ;

for(i=0;i<2;i++)

for(j=0;j<2;j++)
printf(“z[%d][%d]=%d",i, j, Z[il[i]);
printf(“\n”);
}

getch();

}
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Ekran ciktisi:

1. matrisin elemanlarini giriniz
x[0][0]=2
X[0][1]=3
X[1][0]=5
x[1][1]=7

2. matrisin elemanlarini giriniz
y[0][0]=1
y[O][1]=2
y[1][0]=3
y[1][1]=4

Z[0][0]=11 z[O][1]=16
Z[1][0]=26  z[1][1]=38

Ornek 7.11 Girilen illeri ekranda gdésterme (String dizi 6rnegi)

#include<stdio.h>

#include<conio.h>
char il[3][10];
inti;

void main()

{
clrscr();
printf(“illeri giriniz:\n”);
for(i=0 ; i<3 ; i++)

{
printf(“iladi[%d]:",i);
scanf(“%s”,il[i]);

}

for(i=0 ; i<3 ; i++)
printf(“%s\n”,il[i]);
getch();
}

Ekran ciktisi:
illeri giriniz:
Elazi§

istanbul
Kahramanmaras

Elazig
Istanbul
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Kahramanmaras

7.6. DEGERLENDIRME SORULARI

1.

akrwn

o

©®

10.

11.

12.

13.

14.
15.

Klavyeden rastgele girilen 10 sayiyl okuyup bu sayilari tersten yazdiran bir C
programi yaziniz?

Klavyeden girilen bir metnin uzunlugu bulan bir C programi yaziniz?

Bir kare matrisin determinantini bulan bir C programi yaziniz?

Klavyeden girilen bir metni tersten yazdiran bir C programi yaziniz?

Klavyeden girilen bir cimledeki kelimelerin sadece ilk harflerini yazdiran bir C
programi yaziniz?

Klavyeden girilen bir cimledeki kelimelerin yerini bozmadan tersten yazdiran bir
C programi yaziniz? ( Orn: Ali Topu At = At Topu Ali )

Mevcudu klavyeden girilen bir siniftaki 6grencilerin sinav sonuglarini okutup
ortalamasini ve en ylksek notu bulan programi yaziniz?

25 elemanli bir dizideki negatif elemanlarin toplamini bulan programi yaziniz?
20 elemanli bir dizide kag negatif, kag pozitif ve kag tane 0 oldugunu bulan ve
ekrana yazdiran programi yaziniz?

50 elemanli bir dizide degeri 0’dan klgUlk olanlari neg isimli diziye, degeri 0 ya da
0’dan blyuk olanlari poz isimli diziye aktaran programi yaziniz?

Eleman sayisi disaridan girilen bir dizideki ¢ift olan elemanlarin ortalamasini
bulan programi yaziniz?

n*n boyutundaki bir dizinin esas késegeni Uzerindeki elemanlarin ortalamasini ve
toplamini bulan programi yaziniz?

n*n boyutundaki bir matrisin satirlarini ve situnlarini toplayip ayri aryri sonuglari
ekranda gésteren programi yaziniz?

n*n boyutundaki bir matrisin simetrik olup olmadigini bulan programi yaziniz?
n*n boyutundaki bir matrisin en buyik elemanini en kiiglik elemanina bdéldiren ve
sonucunu ekrana yazdiran programi yaziniz?
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ISARETCILER

8.1 GIRIS

Tdm bilgisayar programlama dillerinin temelinde isaretgiler veri
tipleri bulunmaktadir. Turbo C' de isaretgilerin kullanimi en Ust
dizeydedir, hatta zorunludur.

Tipik olarak bir bilgisayar, ayri ayri veya bitisik gruplar halinde idare
edilebilen ardisik olarak sayisallastiriimis veya adreslenmis hafiza
hiicrelerinin bir dizisine sahiptir. isaretgiler, hafizadaki bir yerin
adresini ( byte sira numarasini ) iceren bir degiskendir.




BOLUM -8

ISARETGILER

Boliimiin Genel Amaci: Turbo C programlama dilinde isaretgilerin yeri ve kullanma

Boélumiin Davranigsal Amagclar: Kitabinizin bu bélimuna basariyla bitirip, uygulamalar
yapip, degerlendirme sorularina dogru cevap verdiginiz taktirde, bolim sonunda;

Tanimlanmasi ve Kullanimi
isaretgi Aritmetigi

isaretgiler ve Diziler

islevleri Referans Yoluyla Cagirma
isaretgiler ve Yapilar

Dinamik bellek kullanimi
isaretgilerle ilgili Diger Konular

MYYIPYIY

Degerlendirme: Modil sonundaki uygulamalari yapmaniz sonuglari uygulama raporu ile
karsilastirmaniz ve degerlendirme sorularina en az % 75 dizeyinde dogru cevap
verebilmeniz gerekmektedir.
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8.2 TANIMLANMASI VE KULLANIMI

Bir veri blogunun bellekte bulundugu adresi igceren (gbsteren) veri tipidir. Tanimlama
bigimi:

veri tipi *p;
p degiskeni <veri tipi> ile belirtilen tipte bir verinin bellekte saklandi§i adresi igerir.

int *iptr;
float *fptr;

Bu kadar tanimla sonucunda bellekte p degiskeni mevcuttur. Ancak isaret ettigi veri blogu
yoktur. Bunun icin iki yol vardir. Birincisi kullanilan herhangi bir degiskeni isaret etmek,
ikincisi ise veri blogunu bos bellegi kullanarak olusturmak.
8.2.1. Isaret¢i degiskenin var olan bir degiskenin bulundugu adresi gdstermesi.
Bu islemi yapabilmek igin var olan degiskenin adresinin bilinmesi gerekmektedir.
& isleci : Bir degiskenin adresinin belirlenmesi igin kullanilir. Kullanim bigimi:

&degisken

&i :idegiskenin adresini verir.

main()
t
inti;
int *iptr;
i=5;
iptr = &i;
clrscr();
printf("i degiskeninin adresi  %p\n", &i);
printf("iptr degiskeninin degeri %p\n", iptr);
}

Bellek modeline gére SSSS:0000 veya OOOO biciminde adres yazar.
8FF8:1000

8.2.2. Veri blogunu bos bellegi kullanarak olusturmak.

Bu yolla veriler i¢in dinamik yer ayirilir. Bunun icin malloc islevi kullanilir
void *malloc(n) : Bos bellekten n byte yer ayirip baslangi¢ adresini donduirir.

iptr = (*int) malloc(2);
i Daha sonra donis yapilacak. sizeof, castigleci (*tip) ...
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8.2.3. Veriye igsaret¢i degisken yoluyla erigim

Bir isaretcinin gosterdigi adresteki veriye erismek icgin isaretci degiskeninin 6niine *
karakteri konur.

main()
t
int i;
int *iptr;
iptr = &i;
*iptr = 8;
printf("i degiskeninin degeri %d\n", i);
printf("iptr adresinin igerigi %d\n", *iptr);

Ekranda ¢ikti :

i degiskeninin degeri 8
iptr adresinin icerigi 8

1! [saretci degiskenin gosterdigi adresin icerigi degisken ilklendirmeden kullaniimamalidir
8.3 ISARETCi ARITMETIGi

isaretci degiskenler (izerinde toplama ve cikartma islemleri (++, --) gegerlidir. Ancak
eklenecek deger tamsayi olmalidir.

isaretci degiskenin degeri 1 arttirlldigi zaman degisken bir sonraki veri blogunu issaret
eder. Degiskenin alacagi yeni de@er isaretci degiskenin ne tip bir veri blogunu isaret
ettigine baglidir.

int *iptr, i;

iptr = &i; i degiskenin adresinin 1000 oldugunu varsayalim. iptr nin degeri
1000 dir.

iptr++; iptr nin degeri 1002 olur. ( int dederi isaret ettigi igin)

ayni 6rnegi double igin yaparsak

double *iptr, i;

iptr = &i; i degiskenin adresinin 1000 oldugunu varsayalim. iptr nin degeri
1000 dir.

iptr++; iptr nin degeri 1008 olur. ( double degeri isaret ettidi icin)

int *iptr, i, j;

iptr = &i; i degiskenin adresinin 1000 oldugunu varsayalim. iptr nin degeri
1000 dir.

*(iptr+4)=2; 1008 adresinin igerigini 2 yapar.
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I Arttirma isaret edilen veri bloguna gére yapilir Yani bir sonraki veri blogunun
gosterilmesi saglanir.

iptr++ ; bir sonraki veri blogunu goster
(*iptr)++; iptr degiskeninin gosterdigi adresteki degeri 1 arttir

8.4 ISARETCILER VE DIiZILER

isartegiler tizerinde gegerli aritmetik yardimiyla dizilere isaretgi degiskenler ile erismek
muUmkuandur.

#include <stdio.h>
main()

int i[10], j;
int *iptr;

for (j=0; j<10; j++)
i01=5;
/* Dizinin baslangi¢ adresine erismek igin ilk elemanin adresi kullanilabilir &i[0] veya
dogrudan */

iptr =1i;
clrscr();

for (j=0; j<10; j++) {
printf("%d ", *iptr);
iptr++;

}
printf("\n");
[* iptr artik dizinin basini géstermez */

iptr =i;
for (j=0; j<10; j++)
printf("%d ", *(iptr+j));

printf("\n");

/* iptr hala dizinin bagini gosterir */
getch();

}

121



Ornek 8.1: isaretci ve dizgi kullanimi.

#include <stdio.h>
main()
{
char *a="1234567890";
char b[11];
char *p1, *p2;

printf("%s\n", a);

pl=a;

p2 =b;

while (*pl !'="0" {
*p2 = *pl,;
pl++;
p2++;

}
printf("%s\n", b);
}

8.5 ISLEVLERI REFERANS YOLUYLA GAGIRMA

Su ana yazdidimiz iglevlerde gonderilen parametrelerin (diziler hari¢) degderlerinin
degistirilmesi mimkin degil idi. islev ¢agirildigi zaman parametrelerin bir kopyasi
cikartilip igleve gdnderiliyordu. Bir islevin birden fazla deder godnderebilmesi icin
isaretcilere gereksinimiz vardir.

void arttir(int);

main()

L
int i;
i=5;
printf("6ncesi %d\n", i);
arttir(i);
printf("sonrasi %d\n", i);
getch();

void arttir(int k)
{

k++;

}

Cikti :

oncesi 5
sonrasi 5
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Gonderilen parametrenin  kopyasi igleve gonderildigi icin islev igerisinde yapilan
degisiklikler islevin c¢agirildigi yeri etkilemez. Eger parametredeki degisikliklerin islevin
caginldig1 yerde de gegerli olmasini istiyorsak igsleve parametrenin adresini gdndermek
gerekir.

void arttir(int*),

main()

t
int i;
i=5;
printf("6ncesi %d\n", i);
arttir(&i);
printf("sonrasi %d\n", i);
getch();

void arttir(int *k)

(K)++
}

Cikti :

oncesi 5
sonrasi 6

Ornek 8.2: Sayisal dizgiyi tamsayiya doniistiiren islevde iyilestirme. Gegersiz karakterin
konumu da verilsin.
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int deger(char *s, int *konum)
konum = -1 ise tim karakterler rakam
>=0 ise gegersiz karakterin konumu

Ornek 8.3: Siraya dizme. Yer degisikligi islevde ve parametrelere referans yolu ile erigim.
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#include <stdio.h>
#include <conio.h>
#define N 20

void degistir (int *, int *);

main()
{
int s[N];
inti, k;
clrscr();
for (i=0; i<N; i++) {
s[i] = rand() % 100;
printf("%4d",s][i]);

}
printf("\n");
k=1;
do {
k=0;
for (i=0; i<N-1; i++)
if (s[i] > s[i+1]) {
degistir (&s[i], &s[i+1]);
k=1,

}
} while (k);
for (i=0; i<N; i++)
printf("%4d",s[i]);
printf("\n");
getch();
}

void degistir (int *a, int *b)
{

int gec;

gec = *a;

*a = *b;

*b = gec;

}

Il Dizilerde isaretci oldugu icin a degiskeni bir dizi(veya isaretgi ise)
a[i] ile *(a+i) ifadeleri ayni anlami tasir.

Ornek 8.4: isleve gdnderilen dizinin islev icerisinde isaretgi olarak kullanimi.
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#include <stdio.h>
#include <conio.h>
#define N 5

float ort (int *);

main()
{
int s[NJ;
inti, k;
clrscr();
for (i=0; i<N; i++) {
s[i] = rand() % 100;
printf("%4d",s[i]);

}
printf("\n");
getch();
}
float ort (int *a)
{
inti;
floatt = 0;
for (i=0; i<N; i++)
t =t + *(a+i);
return t/N;

}

Ornek 8.5: isleve gonderilen isaretginin islev icerisinde dizi olarak kullanimi .

void malloc(n): En az n byte uzunlugunda bellekten yer ayirir. iglevin degeri
>0 ise blogun bellekteki yeri, NULL yer yok demektir.

int *i;
i = (int *) malloc(2000) ; 2000 byte yer ayirip blogun baslangi¢ adresini i 'ye atar
( 1000 elemanli int dizisi )

double *x;
x = (double *) malloc(8*2000); 2000 elemanl double dizi

sizeof(n) : n ifadesinin/tipinin byte olarak uzunlugunu verir.
i = (int *) malloc(1000*sizeof(int)) ; 1000 tane int degder igerecek bellek uzunlugu

x = (double *) malloc(2000*sizeof(double)); 2000 elemanli double dizi

void free (void *block) : mallock islevivi tersi. Block degiskenin tuttugu yeri bos bellege
goénderir
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#include <stdio.h>
#include <conio.h>
#define N 8

float ort (int []);

main()
t
int *s;
inti, k;
s = (int *) malloc(2*N);
clrscr();
for (i=0; i<N; i++) {
s[i] = rand() % 10;
printf("%4d",*(s+i));

}
printf("\n");
printf("Ortamala = %.2f\n",ort(s));

getch();
float ort (int a[])

inti;

floatt=0;

for (i=0; i<N; i++)
t=t+ali;

return t/N;

}

Ornek 8.6: Bir dizinin elemanlarinin isaretgi olmasi.

Daha 6nce yapilan bir 6rnekte ay isimleri bir dizide saklanmisti.

main()

char *aylar[] = {"", "Ocak", "®ubat", "Mart", "Nisan",
"Mayis", "Haziran", "Temmuz", "Agustos",
"Eylil", "Ekim", "Kasim", "Aralik"};

inti;

printf("Ayin sirasini gir ); scanf("%d", &i);

if (i>0 && i<13)

printf("%s\n", aylar[i]);
getch();

127



Benzer sekilde
float *a[100];

tanimlamasi her bir elemani bellekte bir 'float' sayiy1 gosteren isaretci olan 100 elemanl
bir dizidir.

Ornek 8.7 : Bir isaretcinin adresini iceren isaretciler.

main()

int i;

int *iptr;

int **iptrptr;

i=5;

iptr = &i;

iptrptr = &iptr;

clrscr();

printf" i ve & : %d %p\n", i, &i);
printf(" *iptr ve iptr : %d %p\n", *iptr, iptr);
printf("*iptrptr ve iptrptr : %p %p\n", *iptrptr, iptrptr);
getch();

Ekrana ¢ikti:

i ve & :5 8FDD:1000
*iptr ve iptr : 5 8FDD:1000
*iptrptr ve iptrptr : 8FDD:1000 8FDD:OFFC

8.6 ISARETGCILER VE YAPILAR

Bir isaretci isleve parametre olarak gonderildiginde basit degisken gibi degiskenin kopyasi
alinip génderiliyordu. Yapinin blyik oldugu durumlarda bu da sorun ¢ikartir. Isaretginin
bir yapi verisini géstermesi.

struct ogrenci{
char no[10];
int notu;

g

struct ogrenci *a
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Tanimlamasinda a degiskenini olusturan alanlara erigmek igin, bilinen yol:

*a.notu=56;
strcpy((*a).no, "95001");

Bunun farkli kullanimi:

a->notu=56;
strcpy(a->no, "95001");

Ornek 8.8: Yapinin adresinin isleve gdénderilmesi.

#include <stdio.h>

typedef struct {
char adi[35];
char adres1[40];
char adres2[40];
char tel[15];
float borc;

}

kisiler;

void yaz(kisiler *z);

main()

{
kisiler a;
clrscr();
printf("Adini gir : "); gets(a.adi);
printf("Adres-1 :"); gets(a.adresl);
printf("Adres-2 :"); gets(a.adres2);
printf("Telefonu :"); gets(a.tel);
printf("Borcu  :"); scanf("%f", &(a.borc));

yaz(&a);

void yaz(kisiler *z)

{
clrscr();
printf("Adi 1 "); puts(z->adi);
printf("Adresi  : "); puts(z->adresl);
printf(" :"); puts(z->adres2);

printf("Telefonu :"); puts(z->tel);
printf("Borcu  :"); printf("%.0f\n", z->borc);

8.7 DINAMIK BELLEK KULLANIMI

Ug boyutlu dizi tanimi ve kullanimi. Ug boyut --> Gerilim - Akim - Zaman
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Ornek 8.9: Tek boyutlu diziyi Gi¢ boyutlu gibi kullanma.
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/* Ug boyutlu dinamik dizi kullanimi. Her boyut farkli uzunlukta
Dizi tek boyutlu gézikuyor. Ancak indis, hesaplanarak bulunuyor. Yani

*(a + i*y*z + J*Z +k)
AN AN

A A 3. boyutun uzunlugu
A2. boyutun uzunlugu

seklinde kullanilabilir. */

#define x 4
#definey 5
#definez 9
void matris_yaz(int *);
main(){
int *a; inti, j, k;
a=(int *) malloc(x * y * z * sizeof(int)); /* eleman sayisi kadar yer ac */
clrscr();
for (i=0; i<x; i++) {
printf("i = %d \n", i);
for (j=0; j<y; j++) {
for (k=0; k<z; k++) {
*(@a + i*y*z + j*z +k) = i*j*k;
printf("%5d ",*(a + i*y*z + j*z +k));

}
printf("\n");
}
}

matris_yaz(a);

void matris_yaz(int *m)
{
inti, j, k;
clrscr();
for (i=0; i<x; i++) {
printf("i = %d \n", i);
for (j=0; j<y; j++) {
for (k=0; k<z; k++) {
printf("%5d ",*m);
*m++;

}
printf("\n");
}
getch();

}
}

Ornek 8.10:
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/* Uc boyutlu dinamik dizi kullanimi. Her boyut farkli uzunlukta
Bu yontem ile diziye normal dizi gibi erismek mumkun
Yani
al[i[ilk]
seklinde kullanilabilir.
*/

#definex 8

#definey 4

#define z 10

main()

{

/*
typedef int *boyutl;
typedef boyutl *boyut?2;
typedef boyut2 *boyut3;

boyut3 a;
*/
double ***a;
inti,jk;
a=(double *) malloc(x*sizeof(double*)); /* 1. boyut icin yer ayir (isaretciler) */
for (i=0; i<x; i++) /* 2. boyut icin yer ayir. (isaretgiler) */

*(a+i)=(double *) malloc(y*sizeof(double*)); /* 1. boyutun her elemanin */
/* elemanli diziyi gosterir */

for (i=0; i<x; i++) /* 3. boyut icin yer ayir (matrisin elemanlar) */
for (j=0; j<y; j++)
*(*(a+i) + j) = (double *) malloc(z*sizeof(double));
clrscr();
for (i=0; i<x; i++)
for (j=0; j<y; j++)
for (k=0; k<z; k++)
*((a+i) +]) + k) = "k;
for (i=0; i<x; i++) {
printf("i = %d \n", i);
for (j=0; j<y; j++) {
for (k=0; k<z; k++)
printf("%4.1f ", a[i][j][k]);
printf("\n");

}
getch();
}
}

8.8 ISARETGILERLE iLGIiLi DIGER KONULAR
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isaretginin Belirli Bir Adresi Géstermesi

#include <dos.h>
#include <stdio.h>
char far *ekran;
void kaydir_Y(void);
void kaydir_A(void);
void main()

inti, j;
char c;
ekran = MK_FP(0xB800, 0);
clrscr();
for (i=0; i<25; i++)
for (j=0; j<80; j++)
ekran[160*i+2*j] = 65+i;
while (1) {
¢ = toupper(getch());
switch(c) {
case 'A": [* yukari */
kaydir_Y();
break;
case 'Z': [* asagi*/
kaydir_AQ);
break;
case 'Q': exit(0);
}
}

}
void kaydir_Y(void)
L
inti, j;
for (i=8; i<=12; i++)
for (j=30; j<60; j++)
ekran[160*(i-1) + 2*] = ekran[160*i + 2*]];

}
void kaydir_A(void)
-
inti, j;
for (i=12; i>=8; i--)
for (j=30; j<60; j++)
ekran[160*(i+1) + 2*j] = ekran[160*i + 2%]];

}

8.8.1. islev isaretgileri

isaretginin bir islevin bulundugu adresi icermesi durumudur. Normal isaretci gibi islevin
adresini iceren degisken tanimi yapilmalidir. Ornegin;
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int (*fnptr) (int, int)

fnptr degiskeni iki tane int parametresi olup bir int deger geri génderen bir iglevin adresini
icerebilir.

(int *fnptr (int, int) : iki int parametresi olup int isaretci geri gonderir )

Ornek 8.11: Ayni isim ile farkli iki islevi gagirma.

int kare(int);
int kub(int);
main()

int (*islem)(int); /* bir int deger alip geriye int deder gonderen bir islevin
adresi */

int i

char c;

clrscr();

printf("1 / 2 : kare / kib hesabi : ");

¢ = getch();

printf("\nSayiyi gir : ");

scanf("%d", &i);

if (c=="1"
islem = kare;  /* kare islevinin adresi islem degiskenine kopyalanir */
else
islem = kub;
printf("Sonug¢ = %d\n", islem(i));
getch();

int kare(int s)

{

return s*s;

int kub(int s)
{

return s*s*s;

}

8.8.2. Void isaretgiler

isaretciler void olarak tanimlanabilir. Bu bigimde tanimlanan isaretgilerin gosterdigi
adresteki degere erigmek icin veri tipi belirtiimelidir.
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main()

{
void *a;
a = (char*) malloc(10);
strepy(a,"12345");
printf("%s\n", a);

free(a);
a = (double*) malloc(sizeof(double));
*(double*)a = 3.123; /* de@ere erisirken veri tipi belirt */
printf("%f\n", *(double *)a);
getch();
}
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ONSOz

Gln gectikce gelisen teknoloji sayesinde insanlar,
cesiti  problemlerine  ¢ozum  ararken  biligsim
teknolojilerini buyuk bir yardimci olarak gormektedir.
Bu dogrultuda, hemen her alanda bilgisayarin
karmasik problemlerin Ustesinden gelmesi beklenen
bir durumdur. Beklentilere cevap verecek olan
bilgisayar  yazilimlarinin  gelistiriimesi  sUphesiz
bilgisayarlarin ve bilisim teknolojilerinin varligi kadar
onemlidir. Bilgisayarlari, toplumun ve bireylerin
amaglarina hizmet eden birer makine haline getirmek,
yazilimlarin ve onlari gelistiren yazilim geligtiricilerin
yani programcilarin igidir.

lyi bir programci olabilmenin ilk basamaklarini olaylara
degisik acilardan bakabilmek, problemlere en ucuz ve
en cabuk c¢ozukleri Uretebilmek ve tabiidir ki azimle
calismak olusturur. Bu kitapla ilk adimi atacaginiz
programcilik dunyasinda program geligtirmenin ilk
adimindan programin elde edilmesi ve varsa, bir
problemin ¢ozulmesine kadar olan sure¢ enine boyuna
incelenecektir.

Yrd. Dog. Dr. Hasan H. BALIK

140



141



EDITOR: YRD. DOC.DR. HASAN H. BALIK

“¢” ILE
PROGRAMLAMAYA
GIRIS

Ahmet TEKIN
Ayhan AKBAL
Bahadir SEVINC
Fatih ERTAM
Harun H. TUZSUZOGLU
ihsan SERHATLIOGLU
Kemal BALIKCI
M. Fatih TALU
Musa CIBUK
Oguzhan OZDEMIR
Resul DAS
Yaman AKBULUT
Ziilfii GENC

ELAZIG - 2003
142



