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1. ALGORITMA KAVRAMI VE ALGORITMALARIN iFADE EDILME YONTEMLERI
Giris

Algoritma kavrami igin, bilgisayarlarin bir problemi ¢ozebilmesi i¢in gerekli tiim adimlari agiklayan bir tarif olarak
diisiiniilebilir. Daha agik ifade edilmesi gerekirse, algoritmalar bilgisayara nelerin yapilmasi gerektigini sdyleyen
talimatlar dizisidir. Hepimiz yemek kitaplarindan veya internet tizerinden yemek tariflerini incelemisizdir. Bu tariflerde
yemegi yapabilmemiz i¢in gerekli malzeme ve yemeginin nasil yapilacagini adim adim agiklayan bir liste vardir.
Algoritma da boyledir. Bir programlama algoritmasi, bir seyin nasil yapilacagini agiklar. Bu agiklamalar,
bilgisayarimizin anladig1 dile doniistiiriildiigiinde, bilgisayarlar bunu her defasinda agiklamalara uygun ve tam olarak
calistirir.

Bugin algoritma konusu sadece bilgisayar bilimi ile ugrasanlar1 degil, her alandan kisileri, kuruluslari da ilgilendiren
bir konu oldugunu sdylemek abart1 olmayacaktir. Bundan birkag¢ kusak 6nce algoritma denince insanlarin kafasinda bir
sey canlanmiyordu. Fakat bugiin hangi isi yaparsak, hangi meslekten olursak olalim algoritmalart her giin her an
kullaniyoruz. Algoritmalar her yerde. Bilgisayarlarimizda, Cep telefonumuzda, her giin kullandigimiz asansorde,
bindigimiz otomobilde, ugakta, evde kullandigimiz esyalarin birgogunda.

Uzun zamandan beri teknolojisinin arkasinda 6nemli algoritmalar yatan arama motorlarini kullaniyoruz ve bu sekilde
istedigimiz bilgiye kolayca ulasabiliyoruz. Aligverislerimizin bircogunu elektronik ticaret sitelerinden giivenli bir
sekilde yapiyoruz. Ciinki bu siteler bizim i¢in sir olan kredi kart1 ve benzeri bilgilerimizi sifreleme algoritmalari ile
Internet {izerinden giivenli bir sekilde, iiciincii kisilerden koruyarak tasiyor. Bilgisayarlarimiz, hata diizeltme
algoritmalarini bize fark ettirmeden, her an kullanarak hayatimizi 6nemli 6l¢iide kolaylastiriyor. Hayatimizda sikistirma
algoritmalar1 olmasaydi verilerimizi internet tizerinden bir noktadan baska bir noktaya hizli bir sekilde, daha az maliyetle
nasil gonderecektik?

Hayatimizda, yukarida saydigimiz algoritmalar gibi, en az onlar kadar etkili, yaygin kullanilan ¢ok sayida algoritma var
ve bilim insanlar1 her giin gece giindiiz ¢alisarak bunlara yenilerini ekliyor. Bilgisayar bilimciler birbirlerinin
caligmalarini temel alarak, yeni problemlere ¢6ziim olmasi i¢in yeni algoritmalar gelistiriyor. Bu stre¢ hicbir zaman
olmadig1 kadar bas dondiiriicli bir hizla devam ediyor. Algoritmalar hayatimizi, yasama bi¢imimizi sarsict bir sekilde
degistirmeye devam ediyor.



1.1. Yaygin Olarak Kullanilan Algoritma Tanimlarindan Bazilari
- Algoritma, belirli bir problemi ¢dzmek i¢in gerekli 6zgiin adimlar serisidir (Dr. James F. Wirth).

- Matematikte ve Bilgisayar biliminde bir isi yapmak i¢in tanimlanan, bir baslangi¢ durumundan basladiginda, agikca
belirlenmis bir son durumda sonlanan, sonlu elemanlar kiimesidir(Wikipedia).

- Algoritma, bir problemi ¢6zmek i¢in gerekli yontemi tanimlar (Goldschlager/Lister).

- Algoritma, belirli bir veri kiimesi lizerinde kullanilacak olan aritmetiksel islemlerin sirasi ve tiiriinii belirleyen kurallar
kiimesidir.

- Algoritma bilgisayara neleri yapmasi gerektigini sdyleyen talimatlar dizisidir.

- Algoritmalar, bir problemi sonlu zamanda ¢6zebilmek i¢in gelistirilmis, acik, yiiriitiilebilir, siral1, basit ve gerektikce
tekrarlanan adimlardan olusan yontemlerdir.

- Belli bir problemi ¢6zmek veya belirli bir amaca ulagmak i¢in tasarlanan yol(Wikipedia)
1.2. Algoritmalarin Genel Ozellikleri

a. Kesin Olmalidir: Talimatlar bir bilgisayar tarafindan yerine getirebilecek kadar kesin ve belirsizlikten uzak
olmalidir. Algoritmanin her adimi anlasilir, sekilde ifade edilmis olmalidir.

b. Etkin Olmahdir: Gereksiz tekrarlardan uzak olmalidir. Bir¢ok farkli problemin ¢6ziimiinde kullanilabilecek genel
ozelliklere sahip olmalidir. Ornegin, Ogrencilerine yiizlik sistemde not veren bir iiniversitenin, 6grenci isleri
programinin algoritmasi tasarlanirken yiizliik sistemin yaninda dortliik, beslik vb. diger sistemler de de kullanilacak
sekilde bir algoritma tasarimi yapilmalidir.

c. Sonluluk: Algoritma belirli sayida adimdan olugsmali, sonsuz dongiiye(loop) girmemelidir.

d. Giris bilgisine karsihk bir c¢ikis bilgisi saglamahdir: Algoritma, bir baslangi¢ durumundan basladiginda, agikca
belirlenmis bir son durumda sonlanan ve bu noktada bir giris verisine karsilik bir ¢ikis verisi lireten 6zellige sahiptir.

e. Basarim ve Performans: Algoritmanin bilgisayarin belleginde depolamamasi gerek bilgi, bilgisayarin belleginden
fazla olmamalidir. Gereksiz tekrarlar icermemelidir. Algoritmanin g¢alisma zamaniin makul siirelerden fazla
olmamalidir.

1.3. Algoritma Dokiimanlarinda Olmasi Gereken Ozellikler

a. Algoritma adi: Algoritmaya anlamli bir isim verilmelidir.

b. Yaptigi is: Algoritmanin Ne is yapildigi, kullanilan sabitler, degiskenler, siniflar, nesneler hakkinda yeterli bilgi
bulunmalidir.

c. Islem adimlar:: Algoritmada islem adimlarma numara verilmeli veya girintiler kullanarak anlasilabilir olmasi
saglanmalidir.

d. A¢iklama: Algoritma metinlerinde yeterli agiklayici bilgi bulundurulmalidir.
1.4. Algoritmalarimn ifade Edilme Sekilleri

Bir programlama algoritmasinin, bilgisayar kodu olmadigmi bilmek 6nemlidir. Algoritmalar basit bir sekilde, Satir
Algoritmasi(Dogal dil) ile veya sdzde kodlarla(Pseudocode) veya akis semalarindan(Flow Chart) biriyle ifade edilebilir.

Algoritmalar ifade edilirken, adimlart numaralandirmak genellikle iyi bir fikirdir. Ancak, bazen algoritmalar ifade
edilirken adimlarin numaralandirilma teknigi kullanilmaz. Bununun yerine algoritmanin okunabilirligini arttirmak i¢in,

bazi satirlarinin daha igeriden bazi satirlarinin da daha disaridan yazilmasi yaklagimi kullanilir.

1.4.1. Algoritmalarin Satir Algoritmalar1 (Dogal Dil) Ile ifade Edilmesi



Algoritmalarin dogal dil(giinliik yazi/konusma dili) ile ifade edilme seklidir. ifadenin dogal dil ile yapilmasindan dolay1
yazilmasi ve bu sekilde yazilan algoritmalarin okunmasi, anlasilmasi kolaydir. Satir algoritmalarda satir numaralarmin
belirtilmesi gerekmektedir.

Problem 1.1 Klavyeden kisa ve uzun kenarlar1 girilen dikdortgenin ¢evresini ve alanini hesaplayan algoritmanin satir
algoritmasini yaziniz?

Satir Algoritmasi

BASLA

YAZ “Uzun Kenar “

OKU ukenar

YAZ “Kisa Kenar “

OKU kkenar
Cevre=2*(ukenar + kkenar)
Alan=ukenar*kkenar

YAZ Cevre

. YAZ Alan

10. SON

PR NOWV A WNR

1.4.2. Algoritmalarin S6zde Kod(Pseudocode) Ile ifade Edilmesi

Sozde kod, herhangi bir kat1 programlama dili s6zdizimi veya temel teknoloji hususlari gerektirmeyen, gayri resmi bir
programlama agiklamasi yoludur. Bir programin taslagini olusturmak i¢in kullanilir. S6zde kod bir programin akisini
Ozetler. Sistem tasarimcilarinin, programcilarin bir yazilim projesinin gereksinimlerini anlamalarimi ve kodu buna gore
gelistirmelerini saglamak icin s6zde kod yazilir. S6zde kod program ile algoritma veya akis semas1 arasinda koprii
gorevi gordr.

Sozde kod gercek bir programlama dili degildir. Bu nedenle yiiriitiilebilir bir programda derlenemez. S6zde kodlar,
Algoritmalar belirli bir programlama diline doniistiiriilmeden &nce, kisa terimler veya basit ingilizce sézdizimleri
kullanilarak hazirlanir. Bu, iist diizey akis hatalarini belirlemek ve program gelistiricilerin veri akislarini anlamalar1 igin
yapilir. Kavramsal hatalar sézde kodlar hazirlanirken 6nceden diizeltildigi i¢in bu, gercek programlama sirasinda
kesinlikle zaman kazanmaniza yardimei olur.

S6zde kodun hazirlamanin ana amaci, bir programin her satirinin tam olarak ne yapmasi gerektigini agiklamaktir. S6zde
kod asamasinda hatalar1 yakalamak veya yanlis program akiglarini tespit etmek, bu hatalar1 daha sonra yakalamaktan
daha az maliyetli oldugundan, programlarin kodlanmasi asamasina gegmeden Once sdzde kod hazirlamak faydalidir.
So6zde kod hatalardan armdirilip kabul edildiginde, bir programlama dilinin kelime ve s6zdizimi kullanilarak program
yazilmasina gegilir.

ip Ucu:
Sozde Kod;

1. Yuaratdlebilir bir programda derlenemez
2. Programcilarin sadece kod gelistirme siirecinin algoritma kismina odaklanmasini saglar.

3. Her tiir programci tarafindan anlasilir.

Problem 1.2 Klavyeden kisa ve uzun kenarlar1 girilen dikdortgenin ¢evresini ve alanint hesaplayan algoritmanin sfzde
kodunu yaziniz?



Sozde Kod

1., Begin

2 Print “Uzun Kenar “;

3 Read ukenar;

4, Print “Kisa Kenar “;

5. Read kkenar;

6. Cevre =2*(ukenar + kkenar);
7.  Alan=ukenar*kkenar;

8 Print Cevre;

9 Print Alan;

10. End

1.4.3. Algoritmalarin Akig Semalari Ile ifade Edilmesi

Akis semalari, algoritmalar1 gorsel olarak temsil etmek icin ideal diyagramlardir. Farkli alanlardaki bir siireci veya
diyagrami analiz etmek, tasarlamak, belgelemek veya yonetmek icin kullanilirlar. Diger diyagram tiirlerine benzer
sekilde, neler oldugunu gorsellestirmeye yardime1 olurlar. Bu, bir siireci anlamaya ve i¢cindeki kusurlar1 ve darbogazlari
bulmaya yardimci olur.

Program akis semasi, bir binanin mimari planina benzer. Bir tasarimci, bir bina insa etmeye baslamadan énce mimari
plan ¢izer. Ayni sekilde, bir programci akis semasima dayali bir bilgisayar programi yazmadan Once bir akis semasi
cizer. Tipkt bir plan ¢izmek gibi, akis semasi, Amerikan Ulusal Standart Enstitiisii, tarafindan verilen standart akis
semast sembollerini igeren tanimlanmis kurallara gore ¢izilir. MS Word veya hatta MS Visio’da akis semalarini kolayca
yapabilirsiniz (nasil kullanilacagi hakkinda daha fazla bilgi edinebilirsiniz)

Bir akis semasi, belirli bir sorunun ¢ézliimiinii elde etmek i¢in gergeklestirilecek islem sirasini gosteren diyagramlara
sahiptir. Programcilar ve analistler arasinda iletisimi saglar. Bir akis semasi ¢izildikten sonra, programi herhangi bir iist
dilde yazmak nispeten daha kolay hale gelir. Bagka bir deyisle, karmasik bir programin iyi belgelenmesi i¢in akis
semalar1 zorunludur. Algoritmalar temsil edilirken iki farkli akis semasi ¢izilebilir: Yiiksek Seviye Akis Semasi,
Ayrintilt Akig Semasi.

Yiiksek Seviye Akis Semasi

Bu akis semast, bir algoritmada 6nemli adimlar1 gostermektedir. Ayrica her bir adimin ara ¢iktilarini ve ilgili alt adimlar
verir. Bundan baska, siirecin temel bir resmini sunar ve siire¢ i¢cinde meydana gelen degisiklikleri tanimlar.

Ayrintili Akis Semasi

Bu akis semasi, siiregteki tiim adimlar ve faaliyetler dahil siirecin ayrmtili bir resmini verir. Siirecin adimlarmi ayrintil
bir sekilde incelemek ve sorunlari veya verimsizlik alanlarini saptamak i¢in ¢ok yararhdir.

Akis Semasi Sembolleri

Baslangic ve Bitis Sembolleri: Genellikle daireler, oval sekiller veya yuvarlatilmis dikdortgenlerle gosterilir.
Normalde, baglangic semboliiniin i¢ine “BASLAT” s6zctigii yazilir. Son semboliin i¢inde “SON” sdzcligii yazilir.

( Basla ) Son

OKlar: Kontrol akisin1 gosterirler. Bir ok bir simgeden gelip baska bir simgeyle sona erdiginde, program kontroliiniin
okun igaret ettigi simgeye gececegi anlamina gelir.




Dikddrtgenler: Bir eylemi veya islemi temsil ederler.

Islem

Dis Fonksiyon: Genellikle ¢ift dikey kenarli dikdortgenlerle gosterilirler.

Fonksiyon

Girdi: Genellikle paralelkenarlar ile gosterilir.

Klavye

i

Kosul veya Karar: Elmas olarak tasvir edilmistir. Bir ok girisi, iki ok ¢ikisi vardir. Bir ok "Evet" veya "Dogru"
anlamina gelir. Diger ok “Hayir” veya “Yanlis” a karsilik gelir.

y

Baglayicilar: Bunlar bir dairenin i¢indeki tanimlayici bir etiketle gosterilir. Etiketli konektorler ok yerine ¢cok sayfali
diyagramlarda kullanilir.

g

Sayfa ici baglanti  Sayfa Disi Baglanti

O

Gorunttleme: Kagit ve ekrana yapilacak ¢iktilarin sembolleri

Dongu: Dongiilerin gosterimi i¢in kullanilan sembol

\

Dongii >

Manyetik Disk: Veritabani sembolii

\\—’_/

Problem 1.2 Klavyeden kisa ve uzun kenarlar girilen dikdortgenin ¢evresini ve alanini hesaplayan algoritmanin akis
semasini ¢iziniz?

1
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< Uzun Kenar )
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£

=
W 4

Cevre=2*(ukenar+kkenar)

Alan=ukenar*kkenar

Cevre

< Alan )

h 4

)

Uygulamalar

Ekrana Merhaba C++ Yazdiran Program

Ekrana Merhaba C++ yazilmasini saglayan algoritmanin satir algoritmasmi, s6zde kodunu, akis semasini ve C++
kodunu yaziniz?

a. Satir Algoritmasi

1. BASLA

2. YAZ “Merhaba C++”

3. SON

b. S6zde Kod
1. Begin
2. print “Merhaba C++”;
3. End

¢. Akis Semasi

=D

y

< “Merhaba C++” )
( Son )

d. C++ Kodu




#include <iostream>
using namespace std;
int main()

{

cout << "Merhaba C++\n";
return 0;

Tam Sayi1 Tipi Degisken Tanimlamak, Degiskene Deger Atamak ve Toplama Yapmak

Tamsay1 tiiriinde iki degiskenin tanimlanan ve bu degiskenlere deger atanan algoritmanin satir algoritmasini, sdzde
kodunu, akis semasini ve C++ kodunu yaziniz?

a. Satir Algoritma

BASLA
Sayil=10;
Sayi2=sayi+5
YAZ “Sayil+5="
YAZ sayi2

SON

onhwNR

b. S6zde Kod

1. Begin

2. Sayil=5;

3. Sayi2=Sayil+5;
4. Print “Sayil+5=";
5. Print sayi2;

6. End

c. Akis semasi

C D

Sayil=5

v

Sayi2=Sayil+5

Y

< “Say11+5”

v

D
< sayi2 )
D

v

G

d. C++ Kodu




#include <iostream>
using namespace std;
int main()
{
int sayil; // sayil degiskeni tanimlaniyor
int sayi2; // sayi2 degiskeni tanimlaniyor
sayil = 10; // sayil degiskenine 10 degeri ataniyor
sayi2 = sayil + 5; // sayi2 degiskenine deger ataniyor

cout << "sayil + 5 ="; // metin yazdiriliyor
cout << sayi2 << endl; // sayi2'nin degeri yazdiriliyor
/* end| alt satira gegmek igin kullanilir

"\n" yazmak ile aynidir */
return O;

Klavyeden Girilen Iki Sayiy1 Toplamak

Klavyeden girilen iki say1y1 toplayan ve sonucu ekrana yazdiran algoritmanin satir algoritmasini, sézde kodunu, akis
semasini ve C++ kodunu yaziniz?

a. Satir Algoritmasi

1. BASLA

2. YAZ “Birinci Sayiy1 Giriniz
3. OKU birinci say1

4. YAZ “ikinci Say1y1 Giriniz

5. OKU ikinci say1

[o)

. Toplam=birinci say1 + ikinci Say1

-~

. YAZ Toplam
8. SON

b. S6zde Kod

1. Begin

2. Print “Birinci sayiyi Giriniz “;
3. Read Sayil;

4. Print “ikinci sayiyi Giriniz “
5. Read sayi2;

6. Toplam=sayil+Sayi2;

7 8 Print Toplam;

8. End

¢. Akis Semasi



o

v
Ikinci Sayry
giriniz

h 4

/ Sayil

Ikinci Sayiy:
2iriniz

Savi2 /

[ Toplam=Sayl+Sayi2 ]

<o
C = D

d. C++ Kodu

#include <iostream>

using namespace std;

int main()

{
int sayil,sayi2,toplam;
cout<<"Birinci Sayiyi Giriniz :";
cin>>sayil;
cout<<"ikinci Sayyi Giriniz :";
cin>>sayi2;
toplam=sayil+sayi2;
cout<<toplam<<end|;
return 0; }

Klavyeden Girilen Fahrenheit Cinsinden Sicaklhigr Santigrad Cinsine Ceviren Program

Klavyeden girilen fahrenheit cinsinden sicakligi santigrat cinsine ¢eviren, sonucu ekrana yazdiran algoritmanin satir
algoritmasini, s6zde kodunu, akig semasini ve C++ kodunu yaziniz.

a. Satir Algoritma

BASLA

YAZ "Sicakligi fahrenheit cinsinden giriniz:”

OKU fsicaklik

csicaklik=(fsicaklik-32)*5/9

YAZ "Girilen sicaklik: ", csicaklik, " santigrad derece"
SON

oy Ly A W N

b. S6zde Kod

1. Begin

2. Print “Sicakligi fahrenheit cinsinden giriniz”;

3. Read fsicaklik;

4. csicaklik=(fsicaklik-32)*5/9;

5. Print "Girilen sicaklik: ", csicaklik, " santigrad derece";
6. End



c. Akis Semasi

- “Scakh® fahrecheit cinsinden
S Aleinia”

2
fyicaklix

X

caicokik=({fsicaklik-32)*5/9,

»

"Garilen sicakiik: ", csicakiik,
" santigrad derece”

d. C++ Kodu

#include <iostream>
using namespace std;
int main()
{
int fsicaklik;
// Ekrana mesaj yaziliyor
cout << "Sicakligi fahrenheit cinsinden giriniz: ;
// Klavyeden girilen deger okunuyor
cin >> fsicaklik;
// Girilen deger Santigrad cinsine gevriliyor
int csicaklik = (fsicaklik - 32) * 5/ 9;
// Sonug ekrana yaziliyor
cout << "Girilen sicaklik: " << csicaklik < " santigrad derece" << endl;
return O;

}

1.5. Algoritma Gelistirme Adimlari

Bir algoritmanin (bir planin) gelistirilmesi, bir problemin ¢6ziimiinde 6nemli bir adimdir. Bir algoritmaya sahip olduktan
sonra, onu bazi programlama dillerinde bir bilgisayar programina ¢evirebiliriz. Algoritma gelistirme slirecimiz bes ana
adimdan olusmaktadir. Bu adimlar; problemi tanimlamak, analiz, {ist diizey algoritma gelistirmek, Algoritmay1
hassaslastirmak, algoritmay1 test etmek.

1. Problemi Tamimlamak: Bu adim goriindiiglinden ¢ok daha zordur. Etkin, basarimi1 ve performansi yiiksek bir
algoritma gelistirmek i¢in, problemin analizi yapan gurup tarafindan tam olarak anlasilmasi gerekir. Aksi durumda
beklenen algoritma gelistirilmesi ve buna bagli olarak dogru ¢alisan bir bilgisayar programi yazilmasi imkansizdir.

Algoritma gelistirmenin bu asamasinda miisteri, problemin tanimini olugturmaktan sorumludur. Ancak bu genellikle
siirecin en zayif kismidir. Zayiflik, taniminin agagidaki hata tiirlerinden bir veya daha fazlasindan olumsuz
etkilenmesinden kaynaklanmaktadir: (1) agiklama, belirtilmemis varsayimlara dayanir, (2) agiklama belirsizdir, (3)
aciklama eksiktir veya (4) agiklamanin i¢ ¢eligkileri vardir. Bu eksiklik, sorunu tanimlayan miisterinin dikkatsizliginden
veya kullanilan dilin belirsizliginden kaynaklanabilir.

Analiz grubunun sorumlulugunun 6nemli bir kismi, problemin tanimlanasi sirasinda yapilan hatalar tespit etmek ve
hatalar1 gidermek i¢in miisteri ile caligmaktir.



2. Analiz: Analiz adiminin amaci, problemi ¢dzmek i¢in hem baglangi¢ hem de bitis noktasini belirlemektir. Bu siireg,
neyin verildigini ve neyin kanitlanmasi gerektigini belirleyen bir matematik¢inin yasadigi siirece benzer. lyi bir problem
tanimi, bu adimi1 gergeklestirmeyi kolaylastirir.

Baslangic noktasini belirlerken, asagidaki sorulara cevap aranarak baslanabilir: Hangi veriler mevcut? Bu veriler
nerede? Problemle ilgili hangi formdiller var? Verilerle galismak i¢in hangi kurallar var? Veri degerleri arasinda hangi
iligkiler vardir?

Bitis noktasini belirlerken, ¢oziimiin 6zelliklerini tanimlamamiz gerekir. Baska bir deyisle, isimiz bittigini nasil
bilecegiz? Asagidaki sorular1 sormak genellikle bitis noktasimi belirlemeye yardimei olur: Ne gibi yeni gerceklerimiz
olacak? Hangi 6geler degisecek? Bu 6gelerde ne gibi degisiklikler yapilacak? Artik hangi seyler olmayacak?

3. Ust Diizey Algoritma Gelistirmek: Algoritma, bir sorunu ¢dézmek igin bir plandir ve bu planlar birka¢ ayrint:
diizeyinde yapilabilir. Algoritmanin gelistirilmesine ¢6ziimiin biiylik boliimiinii i¢eren yiiksek seviyeli bir algoritma
hazirlamakla baslamak genellikle daha iyidir, ancak ayrintilar daha sonra ele alinmalidir.

4. Algoritmay1 Hassaslastirmak: Ust diizey bir algoritma, bir sorunu ¢6zmek icin izlenmesi gereken dnemli adimlari
gosterir. Algoritma geligtirmenin bu dordiincii adiminda algoritmaya ayrinti eklememiz gerekiyor. Ancak, ne kadar
ayrint1 eklemeliyiz? Ne yazik ki, bu sorunun cevabi duruma baglidir.

Bu adimda amacimiz, bilgisayar programi yazarken kullanacagimiz algoritma gelistirmek oldugundan,
programlayicinin yetenegine uyacak detay seviyesini ayarlamamiz gerekir. Stiphe duydugumuzda veya 6grenirken, cok
az ayrintiya sahip olmaktan, ¢ok fazla ayrintiya sahip olmak her zaman daha iyidir.

Basit problemlerin ¢oziimii icin gelistirilen algoritmalarda, tek bir adimda st diizey algoritmadan ayrintili bir
algoritmaya gecilebilir. Ancak, bu her zaman mumkiin olmayabilir. Daha blyuk, daha karmasik problemler igin, bu
islemi birkac kez tekrarlamak, O6nce orta seviye algoritmalar gelistirmek gerekir. Bu tekrarlarin her defasinda, 6nceki
algoritmaya daha fazla ayrint1 eklemeliyiz, daha fazla ayrintiya ihtiya¢ kalmadig1 noktada durmaliyiz.

5. Algoritmanin Snanmasi: Son adim algoritmayi sinamaktir. Ne artyoruz? ilk olarak, gelistirilen algoritmanin orijinal
problemi ¢6zlip ¢ozemeyecegini belirlemeliyiz. Bunun igin algoritma {iizerinde adim adim ¢alismamiz gerekir.
Algoritmanin probleme bir ¢éziim sagladigi konusunda tatmin olduktan sonra baska seyler aramaya baslamaliyiz.
Asagidaki sorular, bir algoritmay1 test etmek i¢in sorulabilecek sorulara 6rnek olabilir.

Gelistirilen algoritma ¢ok ¢ok 6zel bir problemi mi ¢oziiyor, yoksa daha genel bir problemi mi ¢0zliyor? Cok ¢ok ¢zel
bir problemi ¢oziiyorsa, genellestirilmeli mi? Ornegin, 3 metrelik yaricapa sahip bir dairenin gevresini hesaplayan bir
algoritma (formiil 2 *r * 3) ¢ok 6zel bir problemi ¢6zer, ancak herhangi bir dairenin ¢evresini (formiil 2 * & * r)
hesaplayan bir algoritma daha genel bir problemi ¢ozer.

Bu algoritma basitlestirilebilir mi? Bir dikdortgenin ¢evresini hesaplamak icin bir formiil: uzunluk + genislik +uzunluk
+ genislik, daha basit bir formiil su sekilde olabilir: 2.0 * (uzunluk + genislik)

Bu ¢éziim baska bir sorunun ¢éziimiine benziyor mu? Nasil benzerlikler var? Nasil farklilar var? Ornegin, asagidaki iki
formiilii goéz oOniinde bulunduralim: Dikdértgen alan = uzunluk * genislik Uggen alam = 0.5 * taban *
yukseklik. Benzerlikler: Her biri bir alan hesaplar. Her biri iki 6l¢imu carpar. Farkliliklar: Farkli 6lgtimler kullanilir.
Ucgen formiilii 0.5 icerir. Hipotez: Belki de her alan formiilii iki 6l¢iimiin carpilmasi ile hesaplanabilir.

Algoritmanin sinanma islemi, bu sorular ¢ogaltilarak ve cevaplari tespit edilerek tamamlanir ve bu adim gecildikten
sonra bilgisayar programcilarina programlarini gelistirirken kullanacaklar1 kusursuz bir algoritma dokiimani sunulur.

Bolim Ozeti
Bu boliimde, giinliik hayatimizda kullandigimiz algoritmalarin hayatimizi nasil kolaylastirdigini, algoritmalarin
tanimini, bagarimi ve performansi yiiksek, etkin bir algoritmani genel 6zelliklerini ve de algoritma dokiimanlarinda

bulunmasi gereken 6zellikleri 6grendik.

Algoritmalarin ifade edilmesi icin kullanilan {i¢ ayr1 yontem(Satir algoritmasi, S6zde kod, Akis semasi) konusunda bilgi
sahibi olduk ve 6rneklerle konuyu pekistirdik.

Bir algoritma gelistirme dongiistindeki farkli adimlar 6grenerek, basit algoritmalar hazirlayacak beceri kazandik.



UNITE SORULARI
1. Asagida algoritmalarla ilgili verilen tanim climlesinde birakilan bosluga hangi kelimeler grubu gelmelidir?
“algoritmalar bilgisayara .........cccoviiiiiiiiiiiiiiiiiiiniiiinnnn talimatlar dizisidir.”

Akis semalarini ifade eden

Satir algoritmalarini ifade eden

Sozde kodlar ifade eden

Nelerin yapilmasi gerektigini sdyleyen
Nelerin yapilmamasi gerektigini sdyleyen

2. Asagida verilen ifade Algoritmalarin hangi 6zelligini tanimlar?

“Gereksiz tekrarlardan uzak olmahdir. Bir¢cok farkh problemin ¢oziimiinde kullamilabilecek genel 6zelliklere
sahip olmahdir.”

Kesin olama 6zelligi

Etkin olma ozelligi

Sonlu olma &zelligi

Giris bilgisine karsilik ¢ikis bilgisi saglama 6zelligi
Basarim ve Performans

3. Asagidakilerden hangisi Algoritma dokiimanlarinda olmasi gereken 6zelliklerden degildir?

C++ Kodu

Algoritma Adi
Algoritmanin yaptigi is
Algoritmanin islem adimlari
Aciklamalar

4. Asagidakilerden hangisi satir algoritmalarimi ifade etmek i¢in kullanilir?

C++

Dogal dil(giinliik yazi/konusma dili)
Akis semasi

Geometrik sekiller

Sozde Kod

5. Asagida verilen geometrik sekil algoritmalarin akis semalart ile ifadesinde hangi isleme karsilik gelir?

Karar
Dongu
Islem
Giris
Basla/Son

e CEVAP ANAHTARIL. d2. b3. a4. b5. c
2. PROGRAMLAMANIN TEMELLERI
Giris
Cok basit bir program yazmak icin bile, o dile ait baz1 esaslar1 bilmek gerekir. Bu bolimde C++ dilinin temel

ozelliklerinden bazilar1 tanitilacaktir. Tanitilacak esaslar, Temel program yapisi, degiskenler, giris ¢ikis, agiklamalar,
aritmetik operatorler, arttirma operatori, veri doniisiimleri ve kiitiiphane fonksiyonlaridir.



Bu boliimde ele alinacak konular zor degildir. Ancak, 6grenciler arasinda C ve C++ dillerinin zor oldugu konusunda
yaygin bir kanaat vardir. C++’1 tanidik¢a bu dil size daha az rahatsiz edici goriinecektir.

Bu ve bundan sonraki bolimlerde, programlama kavramlari ele alinirken verilecek 6rnekleri ¢alistirmak i¢cin DEV C++
derleyicisini kullanabilirsiniz. Derleyiciler, sizin yazacagmiz kaynak kodlar1 ¢alistirilabilir bir dosya haline getirir. C++
‘da kaynak dosyalar, .cpp uzantili metin dosyalari, ¢aligtirilabilir dosyalar ise, .exe uzantilidir.

2.1. DEV C++ Kurulumu ve Kullanilmasi

Bu ve bundan sonraki boliimlerde, programlama kavramlari ele alinirken verilecek 6rnekleri ¢alistirmak igin DEV C++
derleyicisini kullanabilirsiniz. Derleyiciler, sizin yazacaginiz kaynak kodlari ¢alistirilabilir bir dosya haline getirir. C++
‘da kaynak dosyalar, .cpp uzantili metin dosyalari, ¢alistirilabilir dosyalar ise, .exe uzantilidir. Ayni1 zamanda Dev C++
size kaynak dosyalarinizi olusturabilmeniz i¢in bir editdr, hata ayiklayici ve benzeri bir¢ok 6zellik sunar. Program
gelistiricilere bu sekilde bir¢ok kolaylik saglayan yazilimlara Tiimlesik Gelistirme Ortami(Integrated Development
Environment- IDE) denir.

C++ programlarini gelistirmek icin piyasada iicretli veya iicretsiz bircok tiimlesik gelistirme ortami vardir. Ornegin
Visual Studio, Eclipse, NetBeans, Dev C++ bunlardan birkagidir. Biz bu derste drnek uygulamalarimizi Dev C++
ortaminda gelistirecegiz. Bu IDE ’yi secmemizin nedeni, bu gelistirme ortaminin sadeligi ve kolay olmasidir.

2.1.1. DEV C+’1n Kurulumu
[k gelistirilmesi Bloodshed firmasi tarafindan yapilan DEV C++, 2011 yilindan sonra Orwell firmasina gegmis ve
bundan sonraki gelistirmeler bu firma tarafindan yapilmistir. Internet iizerinden indirip bilgisayarimiza kurabileceginiz

DEV C++’1 https://sourceforge.net/projects/orwelldevepp/ adresinden indirebilirsiniz.

1. dnce DEV C++’1 https://sourceforge.net/projects/orwelldevepp/ adresinden bilgisayariniza indiriniz.

W Dev-C++

A free, portable, fast and simple C/C++ IDE
Brought to you by:

Yk kok Downloads: Last Update:

Download Get Updates Share This

Windows BSD

2. Indirilen dosyay ¢alistirin ve asagidaki pencereden dil segimini yapiniz.

Installer Language X
ﬁ Please select a language.
Se— Frglish v
o] =

3. Sozlesmeyi okuyup onaylayimiz.



E Dev-C++ 5.11 — pre
License Agreement
Please review the license terms before instaling Dev-C++ 5.11. m

Press Page Down to see the rest of the agreement.

Dev-C++ is distributed under the GNU General Public License. ~
[Be sure to read it before using Dev-C++.

GNU GENERAL PUBLIC LICENSE
Version 2, June 1991
Copyright (C) 1989, 1991 Free Software Foundation, Inc.
675 Mass Ave, Cambridge, MA 02139, USA
Everyone is permitted to copy and distribute verbatim copies
of this license document, but changing it is not allowed. ~

If you accept the terms of the agreement, dick 1 Agree to continue. You must accept the

agreement to install Dev-C++ 5.11.
Cance

4. Kurulum tipini Full seciniz ve ileri butonunu tiklayiniz.

E Dev-C++ 5.11 — X
Choose Components
Choose which features of Dev-C++ 5.11 you want to install. E

Check the components you want to install and uncheck the components you don't want to
install. Click Next to continue.

Select the type of install: Full ~
Or, select the optional Dev-C++ program files (required) ~
msmwd\m [=] 1con files
e [¥] TOM-GCC 4.9.2 compiler
[¥] Language files
) [¥] Associate C and C++ files to Dev-C++
@ [¥] shortcuts @

’3 . P

<Back || Next> | Cancel

5. Hedef klasor se¢iminde bir degisiklik yapmadan Install butonuna tiklayiniz.

[ Dev-c++ 5.1 - X
Choose Install Location
Choose the folder in which to install Dev-C++ 5.11. E

Setup will install Dev-C++ 5.11in the following folder. To install in a different folder, dick
Browse and select another folder, Click Install to start the installation,

<tack [ instal | | concel

6. Kurulum tamamlandiktan sonra gelen pencereden Finish butonuna tiklayimiz.



d Dev-C++ 5.11 —

Completing the Dev-C++ 5.11 Setup
Wizard

Dev-C++ 5.11 has been installed on your computer.

Click Finish to dose this wizard.

Run Dev-C++ 5.11

2.1.2. DEV C++ Kullanim1

Bl pev-c++ 5.11

File Edit Search View Project E

Y (| sours

Tools AStyle Window Help
Ctri-N  §

&] open... Ctri+O & Project... [ =
r
File/New/Project meniisiinu seciniz
Import >
@ Export 'S

Print Setup...

X Bt Alt+F4



New Project X

Basic  Multimedia Win32 Console Acilan pencereden

E u ) Console Application,
C++ Projectsecimini

Windows Static Library DLL Empty Project | yapiniz ve projenize

Console
Application 1on birisim verip OK
butonuna tiklavinz

A console application (MS-DOS window) O C Project C++ Project
Name: [[] Make default language
|Project| Jum—

E Farkl Kaydet X
Konum: l yeni v I Q2 i°@E
* Ad - Degigtirme tarihi  Tar
o ﬂ Projectl.dev 15.03.2020 03:53 Dev-C++
Hizherisim (3 proiect2.dev 15.03.2020 03:42 Dev-Co+
Masaasta
" Projenizinkaydedilecegd klasoérsedminiya piniz ve
Kitapliklar Sonra kaydet butonuna basiniz.
Bu bilgisayar

Dosya ad: [Foectioey vl
Kayt tina: ‘ Dev-C++ project (*.dev) N

Ag
< >
Kaydet
iptal

File/New/Project meniisini seginiz
2.2. C++ Program Yapisi

Asagida verilen C++ programi, ekrana “ilk C++ programi” ciimlesini yazar. Program basit olmasina kargilik, C++
programlama dili hakkinda bircok bilgiyi icerir. Bu bdlimde asagida verilen C++ programi ile ilgili ayrintilar ele
almacaktir.

#include <iostream>
using namespace std;
int main()

cout << “ilk C++ Programi

2.2.1. Fonksiyonlar

Fonksiyonlar C++’m en temel bloklarindan biridir. Ornek programimiz hemen hemen main fonksiyonundan
olusmaktadir.



Her C++ programi, ¢alistirildiginda main fonksiyonu igerisindeki ifadeler ¢aligtirilir. Eger programda main isimli bir
fonksiyon yoksa program calistirildiginda hata verir. main() kelimesinin pesinden gelen parantezler bir fonksiyonun
ayirt edici 6zelligidir. Fonksiyonda parantezlerin kullanilmamasi, derleyicinin main ifadesini bir degisken veya baska
bir program 6gesi olarak yorumlamasina neden olur.

Fonksiyon isminden dnce gelen int kelimesi, bu fonksiyonun int tipinde bir deger dondiirecegine isaret etmektedir.
2.2.2. Kiime Parantezleri ve Fonksiyonun Govdesi

C++’ta fonksiyon govdesi kiime parantezleri icine alinir. Bu parantezler diger dillerdeki BEGIN ve END anahtar
sozciiklerine karsilik gelir. Kiime parantezleri program ifadelerinden olusan bir blogu ¢evreler ya da sinirlandirir. Her
fonksiyonun gdvdesi etrafinda bu parantez ¢iftlerinden biri olmak zorundadir. Yukaridaki fonksiyon gdvdesinde
yalnizca iki ifade bulunduguna dikkat ediniz. C++ ‘ta main fonksiyonu ¢esitli nesnelerin fonksiyonlarini veya bagimsiz
fonksiyonlar1 ¢agirmak i¢in kullanilir. Bu durum asagida sekil 2.1°de gosterilmistir.

Main()Fonksiyonu

|

Nesha Fonksiyon Nesne
Uye Fonksiyon L Uye Fonksiyon
Uye Fonksiyon Uye Fonksiyon

Sekil 2.1 C++ ‘ta main fonksiyonun yapisi
2.2.3. C++ Program ifadeleri

Program ifadeleri C++ programlarinin en temel birimleridir. Asagida iki tane ifade gdsterilmistir.

cout << “ilk C++ Programi \n”’;

return 0;

Ifadeler bilgisayara ne yapmasi gerektigini bildirir ve C++ kullamlan ifadelerin biiyiik gogunlugu C’deki ifadelerle
aynidir.

Noktali virgiil(;), ifadenin bittigini gosterir. Eger ifadenin sonuna noktali virgiil konulmasi unutulursa derleme sirasinda
hata mesaj1 alinir.

Fonksiyon govdesindeki en son ifade return O; ifadesidir. Bu ifade main() fonksiyonuna, kendisini ¢agirana 0 degerini
dondiirmesini  bildirir. C++” m eski siirlimlerinde, main fonksiyonunun doniis tipi void olarak belirleniyordu
ve return ifadesine gerek kalmiyordu. Ancak standart C++’ta bu dogru degildir.

2.2.4. C++ Programu Igerisinde Bosluklar
C++ derleyicisi baz1 6zel karakterleri dikkate almaz; bosluk, satir basi, satir atlama, sekmeler vb. Yukarida verilen

programi asagidaki sekilde yazip tekrar calistirirsaniz ayni sonucu elde edersiniz. Ancak, bu yazim sekli programin
okunabilirligini zorlastirmaktadir. Bu nedenle asagidaki sekilde program yazilmasi tavsiye edilmez.



#include <iostream>
using namespace std;
int main ()

{ cout <<

“ilk C++ Programi \n”

,; return

0;}

Bosluklarin derleyici agisindan 6nemli olmadig1 kuralinmn birkag istisnas1 vardir. #include ile baglayan programin ilk
ifadesi bir 6nislemci direktifi oldugu i¢in tek bir satirda yazilmak zorundadir. Bundan baska “ilk C++ Programi\n” gibi
karakter katar1 sabitleri de ayr1 satira boliinerek yazilmaz. Eger uzun bir karakter katar1 sabitine ihtiyaciniz varsa, satir
sonuna ters bolii isareti (\) ekleyebilir veya karakter katarini, tirnakla gevrilmis iki ayr1 karakter katarina bolebilirsiniz.

2.2.5. Agiklamalar

Hangi program olursa olsun agiklamalar programin 6nemli bir parcasidir. Aciklamalar programi yazana kolaylik
sagladig1 gibi kaynak dosyanin okunabilirligini arttir. Okunabilir kaynak program dosyalarna daha sonra bakim
yapmanin maliyeti diisiik olur. A¢iklamalar1 derleyici dikkate almaz. Aciklamalarin dosya biiyiikliigline etkisi yoktur

ve ¢alisma hizini etkilemezler.

Asagida C++ programlarinda agiklamalarm nasil yapilacagi gosterilmistir.

Tek satirda yapilacak agiklama:

Birden fazla satirda yapilacdk agiklama:

/*
#include <iostream™> //on islemci direktifi
Program
. " 3 - icerisinde
using namespace std; //using direktifi e
kullamilmasina
* Bu program ekrana Ornek vermek icin

Illk C++ Program” yazar */
int main()

{

cout << “‘4lk C++ Program \n|”;

return 0;

2.2.6. C++ Programlama Dilinde cout Kullanarak Ekran Ciktis1 Almak

Cout, aslinda bir nesnedir. C++’ta 6nceden tanimlidir ve standart ¢ikti akisina (standart output stream) karsilik gelir.

<< operatoriine ekleme operatérii denir.

<< operatorii, sag taraftaki degiskenin degerini sol taraftaki nesneye
yonlendirir.




N bilgisayar
dedisken = é _. e?«a:i

Sekil 2.2. cout nesnesinin calisma sekli
2.2.7. Karakter Katar1 Sabitleri

Tirnak igerisinde yer alan “ilk C++ Programi \n *““ deyimi karakter dizini sabitlere bir 6rnektir. Bilindigi tizere
degiskenlerden farkli olarak sabitler, program calistiginda yeni bir deger almazlar. Sabit degeri program yazilirken
belirlenir ve program ¢alistig1 siirece sabitler degerlerini korur.

Karakter dizininin sonundaki “\n”" karakterleri, bir satir atlatilir. Burada, “\n”" ekran ¢iktisinin bazi derleyicilerin
program sonunda verdigi mesajlarla karismamasi i¢cin konulmustur.

2.3. Direktifler

Yukaridaki programin basinda yer alan ilk iki satir birer direktiftir. Bunlardan ilki 6n islemci direktifi ikincisi ise using
direktifidir. Direktifler temel C++ programinin bir pargasi degildir ama gereklidirler.

2.3.1. On Islemci Direktifleri
Programdaki #include <iostream> bir 6n islemci direktifidir.

On islemci, derleyiciye verilen bir komuttur. Derleyicinin 6n islemci denilen bir parcasi gercek derleme islemi
baslamadan 6nce bu direktiflerle ilgilenir.

On islemci direktifi olan #include derleyiciye, kaynak dosyasi igine baska bir dosya eklemesi gerektigini bildirir.
Programin derleme islemi tamamlandiginda #include direktifinin yerine belirtilen dosya igerigi yerlestirilir.

#include, pek cok 6n islemci direktifinden yalnizca bir tanesidir. On islemci direktiflerinin kullanimi C++’da C kadar
yaygin degildir.

2.3.2. using Direktifi

Bir C++ programi degisik isim uzaylarma(namespace) boliinebilir. Isim uzay1, programdaki belirli isimlerin derleyici
tarafindan taninmasini saglayan program parcasidir. [sim uzayinin diginda bu isimler taninmaz.

using namespace std;

Bu direktifi takip eden tum program ifadelerinin, std isim uzayinda oldugunu belirtilir.

coutbu isim uzaymda tanimlidir. Eger using direktifi kullanilmamis olsaydi her cout kullanildiginda cout ’un
basma std kelimesini eklemek gerekecekti.

std: :cout<<"ilk C++ Programt \n.”;

Defalarca std:: yerine using direktifini bir defa yazmak bir ¢ok agidan daha yaralidir.
2.3.3. #define Direktifi

C++ programlama dili de kullanimi tavsiye edilmemekle birlikte sabit tanim1 # define ile tanimlanabilir. const’an farkl
olarak #define ile yapilan sabit tanimlarinda tip belirtilmez.



#define pi=3.141618

2.3.4. const Niteleyici

Sabit tanimlamak icin kullanilir ve degiskenin degerinin program sonuna kadar degismeyecegini bildirir. Bu tiir
degiskenlerin icerigini degistirme girisiminde bulunuldugunda hata mesaji ile karsilasilir.

const float pi=3.141618;

2.3.5. Baslik Dosyalar1

#include 6n islemci direktifi derleyiciye programi derlemeden Once iostream dosyasini programa eklemesini
bildirir. iostream, en temel giris/¢ikis islemlerinden sorumludur. cout ve << operatorii i¢in gerekli tanimlari i¢erir. Bu
tanimlar olmadan derleyici, cout ’u tantyamaz. Buna benzer bir¢ok baslik dosyasi vardir. Giincel C++ baglik
dosyalarindan dosya uzantisi kaldirilmigtir. Ancak, C giinlerinden kalma bazi eski baslik dosyalari.h uzantisi
igerir. iostream igerisinde ne oldugunu merak ediyorsaniz derleyicinin include dizininde bu kaynak dosyay1 notepad ile
ac1p inceleyebilirsiniz.

2.3.6. iomanip Baslik Dosyasi

endl manipiilatorii disindaki diger manipiilatorlerin tanimlari, iostream baglik dosyasinda degil, iomanip isimli bagka
bir baslik dosyasindadir. Bu durumda, setw manipiilatoriinii kullandigimizda iomanip baslik dosyasini da programimiza
eklemek zorundayiz. Yukaridaki programda setw manipulatorinu kullanmak i¢in iomanip programa ilave edilmistir.

2.3.7 setw Manipulatori

Ekrana basilacak karakterlerin belirli bir formatta n karakterlik bir alanda yazilmasini saglar setw(n), Burada n setw(n)
fonksiyonunun argiimanidir.

setw(10) kendisinden sonra gelen degiskeni 10 karakterlik alanda yazdirir. Sayilar saga, metinler sola dayalidir.

#include <iostream>
#include <iomanip> // setw igin
using namespace std;
int main()
{
int not1=50, not2=67,not3=80;

cout<<setw(8)<<"Adi"<<setw(8)<<setw(8)<<"notu"<<endl;

cout<<setw(8)<<" e
<endl;

cout<<setw(8)<<"Aysegiil"<<setw(8)<<not1<<endl;
cout<<setw(8)<<"Hasan"<<setw(8)<<not2<<endl;

cout<<setw(8)<<"Abdullah"<<setw(8)<<not3<<endl;

cout<<setw(8)<<" ne
<endl<<end];

return 0;

}




setw manipiilatéoriiniin ¢iktiya etkisi
2.4. Degiskenler

Degiskenler, programlama dillerinin en temel parcalarindadir. Her degiskenin sembolik bir ismi vardir. Degiskenler
bilgisayarin belliginde belirli bir bolgede yerlesiktir. Bir degiskene bir deger verildiginde bu deger gercekte, bellekte o
degisken icin ayrilmis olan yere atanir. Programlama dilleri hemen ayni1 degisken tiplerini kullanir. Ornegin tamsayilar,
kayan noktali sayilar, karakterler vb.

2.4.1. Tamsay1 Degiskenler

Tamsayilarin kesirli kismi bulunmaz. Bes(5) kavramini tam say1 kullanarak ifade edebiliriz, fakat bes bucuk(5.5)
kavramini tamsayi tipinde degisken kullanarak ifade edemeyiz. Bu tiir sayilar1 ifade edebilmek i¢in farkli veri tipleri
vardir.

Tamsay1 degiskenler farkli biiyiiklikklerde olabilir. En yaygim olarak kullanilan int tipidir. Tamsayilarin bellekte
kapladig1 yer sisteme bagl olarak degismektedir. Ornegin 32 bit Windows sistemlerde bir int tipindeki degisken 4 bayt
yer kaplar. Bu, int tipindeki bir degisken ile -2,147,483,648 - 2,147,483,647 Araligindaki sayilar1 saklayabilecegimizi
gosterir. int tipi sayilar Windows isletim sisteminin ilk siirimlerinde 2 bayt yer kaplamaktaydi. Asagida int tipinde
birkac degisken tanimlayan ve kullanan bir program verilmistir.

#include <iostream>
using namespace std;
int main()
{
int sayil;
int sayi2;
sayil =20;
sayi2=Sayil +10;
cout << “sayil +10 =";
cout << sayi2 << endl;
return 0;

/

Tamsay: tipindeki degiskenlerin C++’ta kullanilmas

Int sayil;

Int sayi2;

Yukaridaki ifadelerle ile sayil ve sayi2 adinda iki tamsay1 degisken tanimlanir. int anahtar kelimesi degiskenin tipini
belirtir. Deklarasyonlar(declarations) olarak adlandirilan bu ifadeler, diger ifadelerde oldugu gibi noktali virgiil ile sona
ermelidir.



Bir degisken kullanilmadan 6nce deklare edilmelidir. Degisken deklarasyonunu programin herhangi bir yerinde
yapabilirsiniz.

Deklarasyon, bir degiskenin ismini ve tipini programa tanitir. Bir deklarasyon degisken i¢in bellekte yer de ayiriyorsa

ayni zamanda tanimdir. Biz daha ¢cok hem deklarasyon hem de tanim olan ifadelerle ilgilenecegiz. Yukaridaki verilen
programda,

int sayil;

Int sayi2;

ifadeleri hem deklarasyon hem de tanimdir.
2.4.2. Degisken Isimleri

Bir C++ programinda kullanilacak olan degiskenlerin programin basinda, yiiriitillen deyimlerden dnce tanimlanmalar
gerekir.

Degisken tanimlanmasi,

a) bilgisayar belleginde o degiskenler i¢in yer ayrilmasini saglar,
b) ilgili bellek gdzlerinde sembolik isimler verilmesini saglar. Degisken Isimleri:
Harf, rakam ve alt cizgi '_"igerirler.

Harf veya ' 'ile baslamak zorundadir. ' 'ile baslamasi 6nerilmez.
Biiytik/kii¢iik harf ayrimi vardir.

C dilinin anahtar sozciikleri degisken ismi olarak kullanilamaz.
Ozel karakterler ve Tiirkge ‘ye 6zgii harfler (s,8,ii,1,¢) kullanllamaz.
Gegerli isimler:

al, sayi, sayi_3, ilkDeger, SonSayi, alc32, deneme_degeri
Gegersiz isimler:

lal, deger, int

2.4.3. Deger Atama

Sayi1=10;

Sayi2=20;

Yukarida verilen ifadeler degiskenlere deger atar. Esit isareti(=) tahmin edilebilecegi gibi, sagdaki degerin soldaki
degiskene atanmasini saglar.

2.4.4. Tam Say1 Sabitler
Sabitler program boyunca degerleri degistirilmeyen, yani sabit kalan degiskenler olarak ta diistiniilebilir.

2.4.5. Cikt1 Varyasyonlari

cout<< “Sayil +10 esittir “;

Ifadesi, énceden de agikladigimiz gibi, bir karakter katari sabitini ekrana yazdirir.



cout<< sayi2<<end|

Ifadesi, sayi2 degiskeninin degerini ekrana yazdirir.

Dikkat edilecek olursa cout ve ekleme(<<) operatdrii, tamsay1 ve karakter katar1 sabitlerini farkli sekilde ele alir. Bu
operatorlere karakter katar1 gonderilirse, karakter katarmi oldugu gibi ekrana basar. Tamsay1 gonderilirse, ekrana
tamsayinin degerini basar.

2.4.6. endl Manipulatori

endl manipiilatori ¢iktida satir atlamasini saglar. Bu sekilde, bunu takip eden metin bir sonraki satirda goriintiilenir.
endl manipulatori \n karakterleri ile ayni etkiye sahiptir ve bir manipiilator 6rnegidir. Manipiilatorler ¢ikti akisini degisik
yollardan degistiren komutlardir.

2.4.7. Diger Tamsay1 Tipleri

int tipinin yani sira iki tane tam say1 tipi daha vardir. Bunlar long, short tipleridir. int tipinin bilylikligiiniin siteme bagl
oldugunu daha once belirtmistik. Ancak long ve short tamasay1 tipleri hangi sistemde kullanilirsa kullanilsin ayni
biiytikliige sahiptirler. long her zaman bellekte 4 byte yer kaplar, short tamsayi tipi ise bellekte 2 Bayt yer kaplar.

2.4.8. Karakter Degiskenleri

char tipi -128 ile 127 arasindaki tamsayilari saklar. Bu tipteki degiskenler bellekte 1 byte (8bit) yer kaplar ve daha ¢ok
ASCII karakterleri saklamak icin kullanilir. Karakter sabitlerinde bir karakter etrafinda tek tirnak isareti kullanilir. S6z
gelisi, ‘a’, ‘b’ gibi (Bunun ¢ift tirnak kullanan karakter katari sabitlerinden farkli olduguna dikkat etmelisiniz) Asagidaki
program bazi karakter sabitlerine ve karakter degiskenlerine 6rnekler igerir:

#include <iostream>
using namespace std;
int main()

{

char karakterl ='A’;
char karakter2 ="\t';
cout << karakterl;
cout << karakter2;
karakterl= 'B';

cout << karakterl;
cout << '\n';

return 0;

/

char tipindeki degiskenlere de tanimlandiklar1 anda ilk deger atanabilir. Bu programda char tipindeki iki degiskene ilk
deger atanmistir.



Kagis Sekans: | Karakter

\a Zil

\b Backspace

\f Formfeed

\n Newline

\r return

\t sekme

I\ Ters bolii

1% Tek tirnak

|7 Cift Tirnak
Kacis Sekanslari

2.4.9. Kayan Noktal1 Temel Veri Tipleri

Kayan noktali degiskenler, sayilar1 ondalik kismiyla birlikte simgeler. Bu tiir sayilarin hem tam kism1 hem de ondalik
kismui vardir.

C++’da kayan noktali degiskenler; float, double, long double seklindedir.

float tipi: 3.4x1078 ile 3.4x10% arasindaki sayilar1 saklar. Ondalik kismi noktadan sonra en fazla 7 basamak uzunlugunda
olabilir. Bellekte 4 byte kaplar.

double ve long double : float’ a gore bellekte daha fazla yer kaplarlar ve daha genis deger araligini kapsarlar. 8 byte yer
kaplarlar ve noktadan sonra 15 basamak ondalik kisma sahiptirler.

#include<iostream>

using namespace std;

int main()

{

float yaricap;

const float PI=3.14159F;
cout<<"Yari ¢ap Giriniz..:";
cin>>yaricap;

cout<<endl;

float alan=PI*yaricap *yaricap;
cout<<alan<<endI;

return 0;

/




2.4.10. Coklu Tanimlama

int not1=50, not2=67,not3=80;

Her (¢ degisken tek satirda bir tek int anahtar kelimesi ile tanimlanmistir. Bu sekilde yapilan tanimlamalarda degiskenler
birbirinden virgiil ile ayrilir. Bu sekilde yapilan tanimlamalara ¢oklu tanimlama denir.

2.4.11. Degisken Tiplerinin Ozeti

Temel C++ Degisken Tipleri

Anahtar Kelime Alt Siir Ust Sinir Maks. Ondalik kis. Bellek Alani (byte)
bool false true yok 1
char -128 127 yok 1
short -32,768 32,767 yok 2
int -2,147,483,648 -2,147,483,647 yok 4
long -2,147,483,648 -2,147,483,647 yok 4
float 3.4 x10-38 3.4x1038 7 4
double 1,7 x 10 -308 1.7 x 10 308 15 8

Isaretsiz (unsigned) Tamsayi Tipleri

Anahtar Kelime Alt Smir Ust Siir Maks. Ondalik kis. Bellek Alani (byte)
unsigned char 0 255 yok 1
unsigned short 0 65,535 yok 2
unsigned int 0 4,294,967,295 yok 4
unsigned long 0 4,294 ,967,295 yok 4

Asagida verilen ve isaretli-isaretsiz sayilarin sinanmasi i¢in yazilan programi inceleyiniz.

//isaretli ve isaretsiz tamsayilarin sinanmasi
#include<iostream>

using namespace std;

int main()

{

int sayil=1500000000;

unsigned int sayi2=1500000000;
sayil=(sayil *2)/3;

sayi2=(sayi2*2)/3;

cout<<"isaretli sayi :"<<sayil<<endl;
cout<<"isaretsiz sayi :"<<sayi2<<endl;
return O;

}




2.4.12. Tip Doniistimil

C++, C ’de oldugu gibi, birkag veri tipi igeren deyimleri ele alirken diger dilleri oranla esnek davranir. Asagidaki
programi inceleyiniz:

//Tip doniisiimii-Karisik tipler
#include<iostream>

using namespace std;

int main()

{

int sayac=7,

float kutle=155.5F;

double toplamkutle=sayac*kutle;

cout<<"Toplam Kutle :"<<toplamkutle<<endl;

return 0;

Programda int tipindeki degisken float tipindeki bir degiskenle ¢arpiliyor ve sonug double bir degiskene ataniyor. Bir¢ok
programlama dili bu tiir islemlere sinir koyar. Ancak C++ bu satir1 hatali olarak isaretlemez ve program c¢alisir.

Bazi durumlarda tip doniistimleri otomatik olarak gergeklesir. Derleyici karisik tipli deyimlerle yiiz yiize geldiginde
tipler, asagidaki tabloda gosterilen siralamaya gore ele almnir.

Veri Tiplerinin Siralanmasi

Veri Tipi Siralama

long double En Yuksek

double
float
long
int
short

char En Diisiik
+ ve * gibi aritmetik operatorler ayni tip operandlar lizerinde islem yaparlar. Ayni deyim icerisinde farkl tipte iki

operand kars1 karsiya gelirse, diisiik tipteki degisken yiiksek tipteki degiskenin tipine doniistiiriiliir ve islem sonra yapilir.

2.4.13. cin Ile Giris Almak

cin anahtar kelimesi standart girig akisma karsilik gelen, C++ da Onceden tanimli bir nesnedir. >> operatdrii,
extraction(¢ikarma) operatoriidiir. Solundaki akis nesnesinden degeri alir, sagindaki degiskene yerlestirir. Asagidaki,
programda cin nesnesi ve ¢ikarma operatoriiniin kullanimi gosterilmistir.



#include <iostream>

using namespace std;

int main()

{

int ftemp;

cout << "fahrenheit sicaklik Giriniz : ";
cin >> ftemp;

int ctemp= (ftemp-32) * 5/9;

cout << " derece : " <<ctemp << endl;

return O;

}
2.4.14. Kullanim Aninda Degisken Tanimlama

Yukaridaki programda ctemp degiskeni programin en baginda degil, kullanlacagi yerde tanimlanmistir. Onceden de
belirtildigi gibi C++ ta degiskenler programin basinda tanimlanabildigi gibi kullanilacagir yerde de tanimlanabilir.
Degiskenleri kullanildig1 yerde tanimlamak program listesini okumay1 kolaylagtirir.

2.4.15. Basamaklanmis ekleme (<<) Operatorleri

Yukaridaki programda ikinci cout ‘a dikkat ederseniz bu satirda birden fazla << operatdrii kullanilmistir. Bu satir, birden
fazla cout kullanilarak yapilabilecegi gibi yukaridaki gibi ayni ifade igerisinde birden fazla ekleme operatorii yazarak
da yazilabilir. Bu sekilde yazilmig ifadelere Basamaklanmis Ekleme Operatorii denir.

2.4.16. Oncelikler
(ftemp-32) * 5/9

Deyimindeki parantezlere dikkat edin. Parantezler olmasaydi1 * operatorii — operatoriinden daha yiiksek oncelige sahip
oldugu ic¢in ilk Once ¢arpma islemi yapilacakti. Parantezler oldugu i¢in ilk once ¢ikarma sonra carpma islemi
yapilacaktir. * ve / operatorleri arasindaki oncelik ise, * ve / ayn1 6ncelik derecesine sahip oldugu i¢in sol taraftaki islem,
yani 6nce carpma islemi yapilacaktir. islem éncelikleri ile ilgili kuralarin matematikteki ncelik sirasina uygun olduguna
dikkate edin.

2.5. Operatorler

2.5.1. Aritmetik Operatorler

C++’ta dort tane normal aritmetik operator kullanilir. Toplama igin +, ¢ikarma i¢in -, garpma icin * ve bdlme igin /
kullanilir. Bu operatorler hem tamsay1 hem de kayan noktali say1 tiplerine uygulanir. Kullanimlari hemen hemen diger
dillerdeki kullanimlar ile aynidir. Bununla birlikte kullanmimlari ¢ok agik olmayan baska operatorler de vardar.
Yukarida sayilan 4 operatoriin disinda sadece tamsay1 degiskenler lizerinde islem yapan besinci bir operator daha vardir.

Buna kalan operatorii (Modiil operatorii) denir ve % isareti ile simgelenir. Bolme isleminden kalani hesaplar. Asagidaki
programi inceleyiniz.



#include<iostream>

using namespace std;

int main()

{

cout <<" "<< 6%8 << endl

<<" "<< 7%8 << endl

<<" "<< 8%38 << endl

<<" "<< 9%8 << endl

<<" "<< 10%8 << endl <<endl << endl ;

return 0;

}

Programin ¢alistirilmasi sonucunda elde edilecek ¢ikti asagida verilmistir.

"Fi\ders\C++\ProgramlamaTemelleri\l

Press any key to continue_

2.5.2. Aritmetik Atama Operatorleri

C++ yazdigimiz kodun daha kisa ve daha okunabilir yazabilmek i¢in birgok yontem sunar. Bu yontemlerden birisi
aritmetik atama operatoriidiir. C++’ta bes adet aritmetik atama operatorii vardir.

toplam=toplam+sayi; ‘

[fadesini atama operatorii kullanarak asagidaki gibi yazabiliriz.

toplom +=sayi; l

Asagidaki programi ve ¢iktisini inceleyiniz.



#include<iostream>
using namespace std;
int main()

{

int sayi=30;

sayi +=10;

cout << sayi<<endl;
sayi-=5;

cout << sayi<<endl;
sayi*=2;

cout << sayi<<endl;
sayi/=3;

cout << sayi<<endl;
sayi%=3;

cout << sayi<<endl;
return 0;

}

"F:\ders\C++\ProgramlamaTemell

Press any key to continue

2.5.3. Arttirma ve Azaltma Operatorleri

Yukarida bir degiskenin degerini bir arttirmak i¢in gesitli yollar agikladik. Fakat bu islemi daha kisa yoldan yapmanin
yolu arttirma operatdriinii kullanmaktir. Arttirma operatorii yaninda bulundugu degiskenin degerini bir arttirir. Azaltma
operatorii ise yaninda bulundugu degiskenin degerini bir azaltir. Asagidaki 6rnegi dikkatlice inceleyiniz. Arttirma veya
eksiltme operatoriiniin, degiskenin dniinde veya sonunda olmasinin sonuca nasil etki ettigini tartiginiz.
using namespace std;
int main() {

int a,b,c,d=10,e~10,f=10,g=10;

recam»

a=++d; once a'mn dege t -~ 7
cout<<™ a=+ed > "<<ac<<endl;
A=e++; ODnce atoma islem pilir. Sonar a’'nin degeri bir ortar

cout<<”™ a=e++ > "<cac<cendl<<endl;

a=--f; nce f'nin degeri bir eksilir Sonra atama igslemi
cout<<”™ a=--f > "<<a<endl;
a=g--; nce atama islemi yaprlir. Sonra g'nin degeri bir azalrr.

cout<<”™ a=g-- > "<<a<<endl;
return €;

—-—



Yukaridaki programin ekran ¢iktist asagidaki gibi olur:

a=++d > 11 a=--f > 9
a=e++ > 10 a=g-- > 10

2.5.4. Karsilastirma Operatorleri(iliskisel Operatdrler)

Karsilagtirma operatdrleri genellikle karar yapilarinda ve dongiilerde kullanilir ve iki say1y1 ve iki karakteri karsilastirir.
C++’ta alt1 adet karsilastirma operatorii(iliskisel operator) vardir.

| Kiigiktiir Operatorii (<) | Bilyilk Esittir Operatarii ( >= )
; Bilyiiktiir Operatdrii (>) Esit Operatorii ( ==)

Kiigiik Esittir Operatorii (<=) Esit Degil Operatorii ( I=)

2.5.5. Mantiksal Operatorler

Iki veya daha fazla kosul karsilastirlirken kullanilan operatorlerdir.

Operator Operatoriin Islevi

Ve Operatori ( && ) Karsilagtirilan ifadelerin tamami dogru ise bir aksi halde sifir dondiirtir

Veya Operatoru ( ||) Karsilastirilan ifadelerden biri dogru ise bir aksi halde sifir dondiiriir

Degil operatorii (!) Kendisinden sonra gelen ifadenin tersini alir. Bir ise sifir, Sifir ise bir dondiirtir.
Bélum Ozeti

Bu boliimde, donem boyunca, bu ders kapsaminda C++ programlama dili ile gelistirecegimiz programlar i¢in ihtiyag
duyacagimmiz editor, derleyici, hata ayiklayici vb. 6zellikler sunan tiimlesik gelistirme ortami(IDE) sunan DEV C++
aracini nasil temin edecegimizi ve bilgisayarlarimiza nasil kuracagimizi 6grendik.

Buna ek olarak, C++ programlarinin biiyiilk kismiin fonksiyonlardan olustugunu ve en temel fonksiyonun main()
fonksiyonun oldugunu 6grendik ve basit bir C++ programi yazarak, main fonksiyonunun yapisini inceledik.

Boliimiin devaminda, program ifadelerini, cout kullanimini, ekleme operatoriinii, cin kullanimini, ¢gikarma operatoriinii
ve direktifleri inceledik. Okunabilirligi arttirabilmek i¢in, program igerisine agiklama satirlar1 yazilmasi gerektigini

ogrendik.

Daha sonra bir programlama dilinin en temel pargasi olan degiskenleri, sabitleri, C++’ta kullanilan temel veri tiplerini
ve operatorleri inceledik.

Kaynakca

UNITE SORULARI

1. C++’ta yazilan programlarda kaynak dosyalarm uzantis1 asagidakilerden hangisidir?

.exe
.Cpp
.com
.docx
XIsx

2. C++ programlarinin ¢aligmasi program igerisindeki hangi noktadan baslar?



#include<iostream>
Using namespace std;
main() fonksiyonu
return O;

cout

3. C++ programlarinda, program ifadelerinin sonuna hangi noktalama isareti konulur?

Iki nokta iist iiste
Diyez isareti

Soru isareti

Virgil isareti
Noktal virgiil isareti

4. C++ programlarinda, program igerisindeki tek satirlik agiklama satirlar1 agagidakilerden hangisi ile baslar?

%
#
0
I

??
5. Asagidakilerden hangisi cout nesnesi ile birlikte kullanilan ekleme operatoriidiir?

%
&
>>
<<

6. Asagidakilerden hangisi derleyiciye, kaynak dosyasi igerisine baska bir dosya eklenmesi gerektigini bildirir?

Include
define
using
cout
cin

7. Asagidakilerden hangisi hatali bir degisken adidir?

A

Al
Sayi_3
1A
Alc32

8. Asagidakilerden hangisi cin nesnesi ile birlikte kullanilan ¢ikarma operatoriidiir?

%
&
>>
<<

9. Asagidakilerden hangisi C++ programlarinda sabitleri tanimlamak i¢in kullanilir?

int
long
const
float
define



10. Asagidakilerden hangisi karsilastirma operatoriidiir?

++
=
: CEVAP ANAHTARIL. b2. c3. e4. d5. d6. a7. d8. c9. c10. e
3. KARAR YAPILARI (IF, IF....ELSE)
Giris

Bundan 6nceki boliimde ele aldigimiz problemlerde algoritma, ilk satirdan baglayarak, herhangi bir satir atlanmadan
sonuna kadar igletiliyordu. Anacak, her zaman problemleri ¢dzerken algoritma igerisinde yer alan ifadeleri sirali olarak
calistirmak, o algoritmadan beklenen sonuglarin ya da beklenen ¢iktilarin elde edilmesini saglamaz. Bazi durumlarda
algoritmadan beklenen sonuglarin ya da beklenen ¢iktilarin elde edilebilmesi i¢in belli kosullar altinda bazi ifadelerin
calistirilmasi, belli ifadelerin de ¢alistirilmamasi gerekebilir. Algoritmalarda bu yapilar1 olusturabilmek i¢in karar
yapilart  kullanilir. C++ programlama  dilinde  program akisin1t  kontrol etmekte en ¢ok kullanilan
yapi if yapisidir. if yapist  biitin - programlama dillerinde de yapisal farklilk gostermeden yaygin olarak
kullanilmaktadir.

Bu boélimde, hemen hemen biitlin programlama dilleri tarafindan desteklenen ve kosul saglandiginda, ¢alistirilacak
ifadelerin segilmesini saglayan if deyimini, kosul saglandiginda ve saglanmadigi durumda ¢alistirilacak ifadelerin ayri
ayri secilmesini saglayan if... else deyimini ele alacagiz.

3.1. if Deyimi

if ifadesi, karar yapilarinin en basit olanidir ve programlarimiza karar verme mekanizmasi eklememizi saglar. Asagida
tek ifadeli if blogunun yapisi gosterilmistir. Bu yapida, eger test edilen kosul dogru(true) ise ifade ¢alistirilir. Eger test
edilen ifade yanhs(false) ise ifade galistirilmaz. Tek ifadeli if bloklarinda ifadenin kiime parantezleri arasina alimmasi

gerekmez. Bu tiir yapilarda ifade, kiime parantezleri arasina alinsa da program derleme sirasinda hata vermez.

Dikkat !! If bloklarinda kiime parantezlerinden sonra noktali virgiil yazilmaz.

if (sayi<50) }- Kosul deyimi

ifade; ]‘ Tek ifadeli if blogu

Tek ifadeli if yapisinin s6z dizimi

if Blogu

Sekil 3.1 if ifadesinin akis semast



ipucu: Program icerisinde ¢alisma sirasi if bloguna geldiginde dnce kosul degerlendirilir.
Degerlendirme sonucu dogru(true) ise, if deyiminden sonraki ifade calisir. Eger ifade dogru
degil(false) ise, if deyiminden sonraki satir calistinlimaz.

Bir sinema salonunun bilet gisesinde, bilet satis1 yapilirken seyircinin, yasina gore indirim alabilecegi konusunda mesaj
veren bir programda, if ifadesi asagidaki gibi kullanilabilir.

if(yas <= 15)

cout<<"indirimli bilet alabilirsiniz’;

If deyiminin kullanimi

<= operatori, kiiciik ya da esit anlaminda karsilastirma(iliskisel) operatdrdiir. Karsilagtirma(iliskisel) operatdrlerinin ve
mantiksal operatorlerin listesi ikinci bolimiin sonunda verilmisti. Fakat karar yapilarinda, kosulun test edilmesi
sirasinda, karsilagtirma operatorleri ve mantiksal operatorler ¢cok sik kullanildiklari i¢in, burada bir defa daha, tablo
3.1°de karsilagtirma(iligkisel) operatdrler, tablo 3.2°de mantiksal operatorler gosterilmistir.

Operator Anlami

> Buyuk

>= Biiyiik esit
< Kiguk

<= Kiiciik esit
== Esit

1= Esit degil

Tablo 3.1 Karsilastirma(iliskisel) operatérler

Operator Kullanim Sekli Anlam1

VE (&&) (a>b) && (a>c) (a>b) dogru ve (a>c) dogru(iki 6nerme de dogru) ise dogru
VEYA (||) (a>b) || (a>c) (a>b) dogru veya (a>c) dogru(6nermelerden biri dogru) ise dogru
DEGIL (!) I(a>b) (a>b) dogru ise yanlis, (a>b) yanlis ise dogrudur.

Tablo 3.2 Mantiksal Operatoriler

if yapilarinda, kosulun belirlenmesi sirasinda, problemin 6zelligine gore, birden fazla karsilagtirma(iliskisel) operatorii
kullanilabilir. Bu durumda Karsilastirma operatdrleri, mantiksal operatorlerle gruplanir.,

Ornegin, yukaridaki indirimli bilet satig1 probleminde, bilet iicretlerindeki indirimli satis1, altmis bes ve daha biiyiik
yastaki seyirciler i¢cin de isteyebiliriz. Bu durumda kosul parantezi igerisindeki ifadeyi asagida gosterildigi sekilde
degistirmemiz gerekir.



if( (yas <= 15) | | (yas>=65) )

cout<<"indirimli bilet alabilirsiniz”;

3.1.1. Program

Klavyeden yasi girilen seyircinin indirimli bilet alma sans1 oldugunu(yas<= 15 veya >=65 ise sansi1 var) ekran yazan
algoritmanin satir algoritmasini, sézde kodunu, akig semasint ve C++ kodunu yaziniz.

3.1.1.1. Satir Algoritmasi

1. BASLA

2. YAZ “Seyircinin yasimi Giriniz:
3. OKU yas

4. EGER (yas<=15 || yas>=15)
YAZ “Indirimli bilet alabilirsiniz”
5. SON

3.1.1.2. Sozde Kod

Begin

Print “seyircinin yagini Giriniz”;
Read yas;

if (yas<=15 || yas>=15)

Begin

Print “Indirimli bilet alabilirsiniz.”;
End

End



3.1.1.3. Akis semasi

E
b 4
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Sekil 3.2 Program 3.1. Akis semasi

3.1.1.4. C++ Kodu

#include <iostream>
#include <locale.h>
using namespace std;

int main() {
setlocale(LC_ALL,"Turkish");
int yas;
cout<<"seyircinini Yasa : “;
cin»»yas;

if((yas<=15)||(yas>=65))
cout<<"indirimli bilet al"<<endl;

return @;

Program 3.1. C++ Kodu

seyircinini Yasi : 12
indirimli bilet al

Program 3.1.’in ekran ¢iktisi

Yukarida verilen akis semasindan ve C++ kodun da anlisilacagi gibi, karar gosteriminin Evet (E) ¢ikisinda bir ifade
bulunmaktadir. Sinama islemi sonunda dogru sonu¢ elde edilirse (iki kosulda biri dogru olursa) ifade
calistirilir(ekrana indirimli bilet al yazilir) ve programin ¢aligmasi sona erer.

Karar gosteriminin Hayir (H) ¢ikisinda ise, her hangi bir ifade bulunmamaktadir. Kosulun saglanmadigi, yani klavyeden
girilen yasin en az iki kosuldan birine uymadig1 durumda, algoritma herhangi bir ¢ikt1 iiretmeden(ekrana herhangi bir

sey yazmadan) sonlanir.

Bu algoritmada if blogunda sadece bir ifade bulunmaktadir. Bu sebeple ifade blok parantezleri i¢erisine alinmamustir.
Eger ifade, blok parantezleri igerisine alinsaydi da program hatali olmayacak ve ¢alistirildiginda ayni sonucu verecekti.

3.1.2. Program 3.2



Klavyeden girilen bir saymin 50’den kii¢iikk olmasi durumunda ekrana, “girdiginiz sayr 50’den kiigiik” yazdiran
algoritmanin satir algoritmasini, sézde kodunu, akis semasini ve C++ kodunu yaziniz?

3.1.2.1. Satir Algoritmasi

6. BASLA
7. YAZ “Bir Say1 Giriniz: *
8. OKU sayi
9. EGER (sayi<50)
YAZ “Girdiginiz Say:1 50’den Kiigiik.”

10. SON

3.1.2.2. Sozde Kod

Begin

Print “Bir Say1 Giriniz”;

Read sayi,

if (say1<50)

Begin

Print “Girdiginiz Say1 50’den Kiigiik.”;

End
End
3.1.2.3. Akis Semasi
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Sekil 3.3. Program 3.2 akis semast

Yukarida verilen akis semasindan da goriilebilecegi gibi karar gésteriminin Evet (E) ¢ikisinda bir ifade bulunmaktadir.
Smama islemi sonunda dogru sonu¢ elde edilirse (Klavyeden girilen sayr 50°den kiigiik ise) ifade
calistirihir(ekrana Girdiginiz sayr 50 den kiigiik yazilir) ve sonra programin calismasi sona erer. Karar gdsteriminin
Hayir (H) ¢ikisinda ise, her hangi bir ifade bulunmamaktadir. Kosulun saglanmadigi, yani klavyeden girilen saymin 50

veya 50°den biiyiik olmasi durumunda bu algoritma herhangi bir ¢ikt1 iiretmeden(ekrana herhangi bir sey yazmadan)
sonlanir.

Bu algoritmada if blogunda sadece bir ifade bulunmaktadir. Bu sebeple ifade blok parantezleri igerisine alinmamastir.
Eger ifade blok parantezleri igerisine alinsaydi program hatali olmayacak ve ¢alistirildiginda ayni sonucu verecekti.



3.1.2.4. C++ Kodu

#include <iostream>

$¢include <locale.h>

using namespace std;

int main() {
setlocale (LC_ALL, "Turkish");
int sayi;
cout<<"Sayi Giriniz : ";
cin>>sayi;
if (sayi<50)

cout<<"Girilen Sayi 50 den kiigiik\n";

return 0;

Program 3.2°in C++ kodu
3.1.2.5. Program Ciktist

Yukarida verilen C++ programi calistirilip klavyeden 5 girildiginde elde edilen ¢ikt1 asagida verilmistir. Klavyeden
girilen say1 programda belirtilen kosulu sagladigi i¢in if blogundaki ifade ¢alistirilmustir.

Sayi Giriniz : 5
Girilen Sayi 50 den kiiglk

Yukarida verilen C++ programi ¢alistirilip klavyeden 65 girildiginde elde edilen ¢ikt1 asagida verilmistir. Klavyeden
girilen say1 programda belirtilen kosulu saglamadigi i¢in if blogundaki ifade bu defa ¢aligtiritlmamigtir.

ipucu: if(sayi<50) Bu if blogunda, kosul saglanmadigi durumda programin
cout<<”sayi 50 den kuiglik”;fakisi dogrudan blogun sonundaki ifadeye aktarilir.

ifade;

3.2. if Blogu I¢erisinde Birden Fazla ifade Kullanilmas

Onceki kisimda verilen kod 6rneginde oldugu gibi if gdvdesi igerisindeki kod tek bir ifadeden olusabilir. Kosula bagl
tek olan bu ifadenin kiime parantezleri ile sinirlandirilmast gerekmez. Ancak, if gévdesi icerisinde kod birden fazla
ifadeden olusursa bu durumda, kosula bagl calistirilmasi gereken ifadeler kiime parantezleri icerisine alinmalidir.

Kosul Feyinli
if (sayi<50){:
ifade;

ifade; Kosula bagli birden fazla ifade

} Noktali virgtil yok

Sekil 3.4. Birden fazla ifade bulunan if gévdesi s6z dizimi



W

Ifadel;

— 1

ifade2

Sekil 3.5. Birden fazla ifade bulunan if gévdesi s6z dizimi

3.2.2. Program 3.3

Klavyeden girilen bir saymin 50’den kiigiik olmas1 durumunda ekrana girilen say1y1 ve “say1 50°den kiiciik™ ifadesini
yazdiran algoritmanin s6zde kodunu, akis semasini ve C++ kodunu yaziniz.

3.2.2.1. Satir Algoritmasi

1. BASLA

2. YAZ “Bir Sayi Giriniz:
3. OKU sayi

4. EGER (sayi<50){

YAZ “Girdiginiz Say1”,sayi
YAZ “say1 50 ‘den kiigiik”}

5. SON

3.2.2.2. SOzde Kod

Begin

Print “Bir say1 Giriniz”;
Read sayi;

if (sayi<50)

Begin

print “Girdiginiz Say1”,sayi;
print “say1 50 ‘den kiigiik™;
End

End



3.2.2.3. Akis semasi
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Sekil 3.6 Program 3.3’iin akis semast

3.2.2.4. C++ Kodu

#include <iostream>
#include <locale.h>
using namespace std;

int main() {
setlocale (LC_ALL, "Turkish");
int sayi;
cout<<"Sayi Giriniz : ";
cin>>sayi;

if (sayi<50) {
cout<<"\nGirilen Say1 :"<<sayi<<endl;
cout<<"Girilen Sayi 50 den kii¢lik\n";

return 0;

Program 3.3 C++ kodu
3.2.2.5. Program Ciktist

Yukarida verilen C++ programi calistirilip klavyeden 5 girildiginde elde edilen ¢ikti asagida verilmistir. Klavyeden
girilen say1 programda belirtilen kosulu sagladigi i¢in if blogundaki ifadeler c¢alistirtlmustir.

Yukarida verilen C++ programi calistirilip klavyeden 65 girildiginde elde edilen ¢ikti asagida verilmistir. Klavyeden
girilen say1 programda belirtilen kosulu saglamadigi i¢in if blogundaki ifadeler bu defa ¢alistirilmamustir.

3.3. if...else Yapisi

Basit karar yapisinin(if ifadesinin) yer aldigi algoritmalarda kosul saglandigi durumda caligtirilacak ifadeler yer
almaktadir. Ancak, bazen bilgisayarda problemleri ¢ézerken hem kosulun saglandigi, hem de kosulun saglanmadigi



durumlarda ¢6ziim sunmamiz gerekebilir. Ornegin, klavyeden girilen iki sayinin esit olmas1 durumunda ekrana “Girilen
Sayilar Esit”, sayilarin esit olmamasi durumunda ekrana “Girilen Sayillar Esit Degil” yazan
algoritma if....else ifadesine iyi bir 6rnektir.

if(kosul)
{ —
ifade1;
ifade2; b | Cok ifadeli if blogu
} u
else
{ —
ifadel;
ifade2; = | Cok ifadeli else blogu
} -

Sekil 3.7 if....else s6z dizimi

Kosul

ifade;

ifade;

Sekil 3.8 if....else akis semasi
3.3.1. Program 3.4

Klavyeden girilen iki sayinin esit olmas1 durumunda ekrana “Girilen Sayilar Esit”, sayilarin esit olmamasi1 durumunda
ckrana “Girilen Sayilar Esit Degil” yazan algoritmanin sézde kodunu, akis semasini ve C++ kodunu yaziniz.



3.3.1.1. Satir Algoritmasi

1. BASLA
2. YAZ “iki Say1 Giriniz: “
3. OKU sayil,sayi2

4. EGER (sayil==sayi2)

YAZ “Girilen Sayilar Esit”
ELSE
YAZ “Girilen Sayilar Egit Degil”

5. SON

3.3.1.2. S6zde Kod

Begin

Print “iki Say1 Giriniz”;

Read sayil,sayi2;

if (say11==sayi2) then

Begin

Print “Girilen Sayilar Esit”;

else

Print “Girilen Sayilar Esit Degil”;
End

End

3.3.1.3. Akis Semast
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Sekil 3.9. Program 3.4’iin Akis semast



3.3.1.4. C++ kodu

#injclude <iostream>
#include<locale.h>
using namespace std;
int main() {
setlocale (LC_ALL, "Turkish"):;
int sayil,sayi2;

cout<<"Birinci Sayi :";
cin>>sayil:;
cout<<"ikinci sayi :":

cin>>sayi2;
if (sayil==sayi2)
{

cout<<"Sayilar Egit";
}

else

{

cout<<"sSayilar Esgit Degil";
}

return 0;

Program 3.4’iin C++ Kodu

3.3.1.5. Program Ciktist

Yukarida verilen C++ programi calistirilip klavyeden her iki say: icin de 5 girildiginde elde edilen ¢ikti asagida
verilmistir. Klavyeden girilen sayilar programda belirtilen kosulu sagladigi icin bilgisayar ekranina “Sayilar
Esit” yazilmistir.

Yukarida verilen C++ programi ¢alistirilip klavyeden her birinci say1 igin 5, ikinci say1 i¢in 6 girildiginde elde edilen
cikti asagida verilmistir. Klavyeden girilen sayilar programda belirtilen kosulu saglamadigi i¢in else sonraki ifade
calistirilmis ve bilgisayar ekranina “Sayilar Esit Degil” yazilmistir.

Birinci Sayi

fkinci

Sayilar E

3.4 Basit if Yapusi ile Ilgili Ornek Programlar
Ornek 1. Klavyeden girilen bir sayinin faktériyelini alan algoritmanm C++ programini yaziniz?

CoOzim:

#include <iostream>
#include <locale.h>
using namespace std;
int main() {
setlocale(LC_ALL,"Turkish");
int sayi, sonuc = 1, i;
cout << "Sayiya Girin : "; cin >»> sayi;
for (i = 1; i <= sayi; i++)

sonuc = i*sonuc;
cout << sayi << " sayisanin faktoriyeli : " << sonuc;
return @;




Sayiyi Girin : 12
12 sayisinin faktoriyeli : 479001600

Ornek 2. Klavyeden Girilen Saymnin tek mi Cift mi oldugunu hesaplayan ve sonucu ekrana yazdiran algoritmanin C++
kodunu yaziniz?

Cozum:

#include <iostream>
#include <locale.h>
using namespace std;

int main() {
setlocale(LC_ALL,"Turkish");
int sayi;
cout<<"™ Saya Giriniz : “;
cin>>sayi;

if(sayi%2==1)
i
cout<<"\n Girilen Sayi Tektir"<<endl;
else
{
cout<<"\n Girilen Sayi Cifttir"<<endl;
}

return 9;

Ornek 3. Klavyeden girilen a sayisinin klavyeden girilen b sayisma tam olarak béliiniip boliinmedigini hesaplayan ve
sonucu ekrana yazdiran C++ programimi yaziniz?

#include <locale.h>
using namespace std;
int main() {
setlocale(LC_ALL,"Turkish");
int a,b;
cout<<" Sayi Giriniz : “;
cinyra;
cout<<" Boleni Giriniz : ";
cin»>b;

if(aXb==1)
{
cout<<"\n Girilen Sayi "<<b<<" e tam olarak béliinmez"<<endl;
}
else
{

cout<<"\n Girilen Sayi "<<b<<" e tam olarak bolunur"<<endl;

}

return 0;

Cozim:

Ornek 4. Else ve else if kullanmadan klavyeden girilen iki say1 arasinda biiyiikliik, kiigiikliik esitlik durumlarini test
edip sonucu ekrana yazdiran C++ programini yaziniz?

Cozim:



#include <iostream>
#include <locale.h>
using namespace std;
int main() {
setlocale(LC_ALL,"Turkish");
int a,b;
cout<<" ilk Sayayi Giriniz § %3
cin»»>a;
cout<<"™ ikinci Sayiya giriniz : “;
cin>>b;
if(a>b)
cout<<"\n Birinci sayi biiyiiktiir"<<endl;
if(b»a)
cout<<"\n Ikinci sayi biyiiktiir"<<endl;
if(a==b)
cout<<"\n Sayilar esittir"<<endl;
return 0;

Bolim Ozeti

Bundan o6nceki boliimlerde, yazdigimiz programlarda ifadeler, birbiri ardinca sirali bir akis igerisinde lineer olarak
calistyordu. Bu boliimde, sirali olan bu akist degistirmek i¢in yeni yontemler 6grendik.

Sirali olan akisi degistirmek igin if deyiminin kullanilmasini, algoritmalarin ifade edilmesi sirasinda, satir algoritmasi
yazarken, s6zde kod yazarken ve akis semasi ¢izerken if yapisinin nasil ifade edilecegini 6grendik.

Aymni sekilde, Sirali olan akis1 degistirmek icin if....else deyiminin kullanilmasmi, algoritmalarin ifade edilmesi
sirasinda, satir algoritmasi yazarken, sdzde kod yazarken ve akis semasi ¢izerken if....else yapisinin nasil ifade
edilecegini 6grendik.

Bunlara ilave olarak, if kosul parantezinde birden fazla Onerme oldugu zaman bu Onermelerin mantiksal
operatorlerle nasil birlestirecegini 6grendik.

UNITE SORULARI

1. C++ programlarinda, belli kosullar altinda belli ifadelerin ¢aligtirilmast, belli ifadelerin de ¢alistirilmamasini saglayan
deyim asagidakilerden hangisidir?

cout
cin
return O;
endl

if

2. Asagidakilerden hangisi C++ programlarinda, kosul saglandiginda ve saglanmadigi durumda calistirilacak ifadelerin
ayr1 ayr1 secilmesini saglayan ifadedir?

if
main()
int
if....else
else

3. Asagidaki sekillerden hangisi akis semalarinda if karar deyiminin ifade edilmesi i¢in kullanilir?

Silindir

Eskenar dortgen
dikdortgen
Ucgen

Kare

4. Asagida verilen C++ programinda kaginci satirda hata yapilmistir?



1 #include <iostream>
2] int main() {
3 int yas=9;
4 if(yas»=18);
5 cout<<"Resitsiniz";
6 return 0;
75}
1
2
3
4
5

5. Asagida verilen sz dizimi hangi deyime aittir.

if(kosul)
Ifade;

If

if....else

include <iostream>
else

main()

6. Asagidakilerden hangisi C++ programlama dilinde kullanilan karsilastirma(iliskisel) operator degildir?

>=

&&

7. Asagida kaynak kodu verilen C++ programinin ekran ¢iktis1 ne olur?

#include <iostream:
int main() {
if(sayi»>=100)
cout<<™ sayi yiizden biiyiiktiir";
return @;

Program calisir. Herhangi bir ¢ikt1 tiretmez.

Yazilan kaynak eksik veya hatalidir. Program Calismaz.
Say1 yiizden biiyiik degildir.

Say1 yiizden biiyiiktiir.

cout<<”say1 yiizden biyiiktir”.

8. Asagidakilerden hangisi degildir operatoriidiir?

Il
<=

9. Asagida verilen s6z dizimi hangi deyime aittir.

if(kosul)
ifade;

else

Ifade;



if

If....else

include <iostream>
else

main()

10. Asagidaki C++ yazilmis programin ekran ¢iktist ne olur?

#include <iostream>
int main() {
int sayi=1@;
if(sayi»=1@)
cout<<"sayi ona esit veya ondan biiyiiktir";
else
cout<<"Sayas ondan kiigliktiir";
return @;

Program Calisir. Herhangi bir ¢ikti liretmez.
Program Calismaz. Kaynak kod eksik veya hatalidir.
Say1 ona esit veya ondan biiyiiktiir.

Say1 ondan kii¢iiktiir.
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4. KUMELENMIS IF....ELSE YAPILARI
Giris

Bolim 3’te if ve if....else yapilarin inceledik. Hatirlanacagi gibi if....else yapisi ile program igerisinde bir kosulun,
dogru ya da yanlis olmasina gore degerlendirme yapilabiliyordu. Yani sadece iki farkli durum degerlendirilebiliyordu.
Ancak, bazen programlarda, kosula bagli olarak degerlendirilmesi gereken farkli durum sayisi ikiden fazla olabilir.
Omegin klavyeden girilen {ic sayidan biiyilk olan sayryr ekrana yazdiran bir C++ programi yazmamiz
gerektiginde if....else yapisi problemin c¢oziimii i¢in yetersiz kalacaktir. Ciinkii bu problemin ¢ézimii igin
degerlendirilmesi gereken ikiden fazla, ii¢ farkli durum vardir. Bu sekilde problemin ¢éziimii i¢in ikiden fazla durumun
degerlendirilmesi gerektiginde Kiimelenmis if....else yapilart kullanilir. Kiimelenmis if yapisinin s6z dizimi ve akis
semasl asagida verilmistir.

if(kosul)
{
ifadel;

Birinci gok ifadeli if blogu
ifade2;

else —
if(kosul) —

{
Ifade3; ~— Ikinci ¢cok ifadeli if blogu
ifade4;

} = s |Ik If ifadesinin else kismi

LA
w
1]
|

-

ifades;  |kinci if ifadesinin else kism

ifade6;

) -




Sekil 4.1 Kiimelenmiy if....else yapist

ipucu !! Kimelenmis if....else yapilarinda, if....else icerisine yerlestirilmis bir if....else, onunda
icerisine yerlestirilmis bir if....else bulunur ve yapi bu sekilde devam eder. Kumelenmis if else
yapilarinda ik sinama kosulu dogru ise programin calismasi dogrudan kiimelenmis blogun
disindaki ilk ifadeye aktarilir. itk stnama yanlis(false) ise bir sonraki kosul test edilir. EGer test
edilen biitin kosullarin sonucu yanlis(false) olursa o zaman en sondaki else icerisindeki

ifade2;

ifade3;

Sekil 4.2 kiimelenmis if yapisinin blok akis semast
4.1. Kiimelenmis if....else Yapisi

4.1.1. Program 4.1
Ug sayidan biiyiik olan1 ekrana yazdiran algoritmanin akis semasini ¢iziniz ve C++ programini yaziniz?

Not: Program yazilirken a, b ve ¢ sayilarinin esit olmadigi varsayilacaktir.

C0Ozim:

Once a sayisinin b ve ¢ sayilaridan biiyiik olmadigini kontrol edebiliriz (birinci if). Eger a sayis1 b ve ¢ sayilarindan
blyulkse program ekrana “a blyUk” yazacak ve programin ¢alismasi sona erecektir. Eger a sayisi b veya ¢ sayilarinin
birinden veya her ikisinden kii¢iik ise bu defa b sayisiin ¢ sayisindan biiyiik olup olmadigi arastirilir. Eger b sayist

c¢’den biiyiikse bu durumda ekrana “b blyUk™ yazilir (else if). Son olarak, bir 6nceki degerlendirme sonucunda b sayisi
¢ sayisindan biiyiik ¢ikmamis ise programin else kisim ¢alisir ve ekrana “c biyik” yazilir.

ipucu Il ic ice else yopilanndo potansiyel bir tehlike vardir. Bu tehlike yonlisliklo else’i yanlis if ik
esleme ihtimolidir.




4.1.1.1. Program 4.1.’in Akis Semasi
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a=15:b=20;c=39
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Sekil 4.2 Problem 4.1 akis semast

4.1.1.2. Program 4.1.’in C++ Kodu

#include <iostream>
¢include <locale.h>
using namespace std;
int main() {
setlocale (LC_ALL, "Turkish”);
int a=15,b=20,c=39;
if(a>b && a>c)
{
cout<<"a biiyik\n";
}

else if(b>c)
cout<<"b biyik\n";
else
cout<<"c biayik\n";

return 0;

Problem 4.1’in C++ kodu

Yukarida verilen &rnege yakindan bakildiginda programda i¢ ice iki if yapisi oldugu gériilecektir. Ikinci if yapist
birinci if yapisinin bir pargasidir. Birinci if yapist ¢alistirildiginda 6nce kosul saglanip saglanmadigi kontrol edilir.
Kosul saylaniyorsa buradaki ilk ifade ¢alistirilir. Kosul saglanmiyorsa else kismindan sonraki ikinci if yapisi ¢alistirilir.
Bu kisim yukaridaki programda else if(b>c) ile baslar ve return 0; kadar devam eder.

4.1.2. Program 4.2
Katsayilar1 verilen ikinci derece denklemin koklerini hesaplayan programi C++ ‘ta yaziniz?
Cozim:

Simdi yazacagimiz program (program 4.2), ikinci derece bir denklemin koklerini hesaplayip ekrana yazdiran bir
program olacak. Ikinci derece denklemin kdklerinin hesabi kiimelenmis if yapilarinin anlasilmasi icin iyi bir drnektir.



Bu problemin ¢oziimiimde karekok alma islemi yapilmasi gerektigi igin programa #include<math.h> satir1 eklenmistir.
Bu baslik dosyasi igerisinde matematik fonksiyonlar: tanimlidir. Bilindigi gibi ikinci derece bir denklemin kdklerini
hesaplamak icin denklemdeki katsayilarin bilinmesi gerekir. Programda bu katsayilar dogrudan atama yoluyla
belirlenmistir.

4.1.2.1 Program 4.2’nin akis semast

BASLA

<>.

=4;b=9;c=5

d=b*bl4*a*c

|
A 4
k1=k2=-b/(2*a)

T F
k1,k2
N
ki=(-bsart(d))/(23)

k2=(-b-sgrt(d))/(2*a)

Q

K&kler gercek
k1,k2

G"

Sekil.4.3 Problem 4.2 ’nin akis semasi

Sekil 4.3’te verilen akis semasimdan da goriilebilecegi gibi 6nce denklemin diskriminant degeri hesaplanmistir. Daha
sonra diskriminant degerinin sifira esit olup olmadig: test edilmistir(birinci if). Bu karsilastirmanin sonucu dogru(True)
olarak elde edildigi durum i¢in denklemin kokleri k1=k2=-b/(2*a) formiilii ile hesaplanmistir. Bulunan sonuglar ekrana
yazdirilmig ve akis if blogunun sonuna aktarilmigtir. Bundan sonra karsilastirmanin sonucu yanlig(False) olarak elde
edildigi durum i¢in diskriminantin sifirdan biiyiik olup olmadigi test edilmistir(ikinci if). Bu karsilagtirmanin sonucunun
dogru(True) olmasi durumunda denklemin birbirinden farkl iki kokii vardir. Denklemin kokler k1=(-b+sqrt(d))/(2*a),
k2=(-b-sqrt(d))/(2*a formlleri ile hesaplanmis hesaplanan sonuglar ekrana yazdirilip programin akis1 if blogunun digina
aktarilmustir. else if(d>0) karsilastirmasinin sonucunun yanlig(false) olmasi durumunda denklemin kokleri sanaldir. Bu
durumda programin else kismindaki ifadeler ¢alisir ve ekrana “Kokler Sanal” yazilir. Programin akisi if blogunun
sonuna yonlendirilir.

4.1.2.2 Program 4.2°nin C++ Kodu



int main() |
setlocale (LC_ALL, "Turkish®):
float b=%,a=4,c=5,d,k1,k2;
d=b*‘b-4*a‘c:

1f (d==0)

\n"2

arz
<"kl = "<<kl<<endl:
(€"k2 = “<<k2<<endl;

oOgowon

cout<<"Kdkler gecek ve egit dedil\n";
kl=(-beagrti(d))/(2%a):

k2= (-b-aqrt(d))/(2%a):

cout<<*kl = “"<<kl<<endl;

cout<<*k2 = “<<k2<<endl:

cout<<“Kokler Sanal\n";

Problem 4.2’ ye ait C++ kodu

4.1.3. Program 4.3

Klavyeden girilen saymim 100’den kiigiik, 100’den biiyiik veya 100’ e esit oldugunu tespit eden ve sonucu ekrana

yazdiran C++ programini yaziniz?

C0Ozim:

Klavyeden say1 girildikten sonra saymim 100’den kiigiik olup olmadig1 kontrol edilecek (birinci if). Eger test sonucunda
saymin 100’den kiiclik oldugu tespit edilirse program ekrana “Bu sayt 100 ’den kii¢iik” yazilmasmi saglayacak ve
programin ¢aligmasi sona erecektir. Eger bu ilk testin sonucunda saymin 100’den kiigiik olmadig: tespit edilirse sayinin
100’den biiyiik olup olmadig1 kontrol edilir(else if). Eger say1 100’den biiyiik ise program ekrana “Bu sayt 100 den
blyuk” yazilmasini saglayacak ve programin ¢alismasi sona erecektir. Bu ikinci kontrolde de saymin 100’den biiyiik
olmadig: tespit edilirse programin else kismi ¢alisacak ve program ekrana “Say1 100’e esit” yazilmasini saglayacak ve

programin ¢alismasi sonlanacaktir.

4.1.3.1. Program 4.3’iin Akig Semast

T @ F
T F
Bu say1 100"
den kiigik
A 4

Say1 100’e esit

Bu sayr
100'den buyik

aq"

Sekil. 4.4 Problem 4.3 nin akis semasi



4.1.3.2. Program 4.3’iin C++ Kodu

¢include <iostream>
¢include <locale.h>
using namespace std;

int main()
{

setlocale (LC_ALL, "Turkish"):

int sayi;

cout << "Bir sayi girin: ";

cin >> sayi;

if (sayi < 100)

{
cout << "Girdiginiz sayi: " << sayi << endl;
cout << "Bu sayi 100'den kucuk." << endl;

}

else if (sayi > 100)

{
cout << "Girdiginiz sayi: " << sayi << endl;
cout << "Bu sayi 100'den buyuk." << endl;

}

else

{

cout << "Girdiginiz sayi: " << sayi << endl;

cout << "Sayilar 100'e egit'"™ << endl;

}

system("PAUSE") ;
return 0;

Problem 4.3’ ye ait C++ kodu

4.1.4. Program 4.4

Klavyeden girilen bir sayinin 50’den kii¢iik veya 50 ile yiiz arasinda veya 100 ile 200 arasinda veya 200’de biiyiik
oldugunu tespit eden ve sonucu ekrana yazdiran algoritmanin akis semasini ¢izin ve C++ programini yaziniz?

C0Ozim:

4.1.4.1. Program 4.4’iin Akis Semasi

say).100 ile 200 arasinda |

Bu sayi 200’den biiyiik

Sekil 4.5 Program 4.4’iin Akis Semast



4.1.4.2. Program 4.4’iin C++ Kodu

¢include <iostream>
using namespace std;
int main()
{
int sayi;
cout << "Bir sayi girin: ";
cin >> sayi:;
cout << "Girdiginiz sayi: " << sayi << endl;
if (sayi < 50)
cout << "Bu sayi 50'den kucuk." << endl;
else if (sayi < 100)
cout << "Bu sayi 50 ile 100 arasinda."™ << endl;
else if (sayi < 200)
cout << "Bu sayi 100 ile 200 arasinda." << endl;
else
cout << "Bu sayi 200'den buyuk." << endl;
system("PAUSE");
return 0;

Program 4.4"iin C++ Kodu
4.1.5. Program 4.5

Bir 6grencinin klavyeden sayisal notu girildiginde, girilen sayisal notu harf notuna doniistiiren C++ programini yaziniz?

$include <iostream>
using namespace std;
int main()
{
short int ogrnot;
cout<<"not giriniz : =";
cin>>ogrnot;
cout<<"\n\n";
if (ogrnot>= 90)
cout<<"notunuz : AA\n";
else if (ogrnot>=85)
cout<<"notunuz : BA\n";
else if (ogrnot>=80)
cout<<"™notunuz : BB\n":;
else if (ogrnot>=75)
cout<<"notunuz : CB\n";
else if (ogrnot>=€5)
cout<<"notunuz : CC\n";
else if (ogrnot>=58)
cout<<"notunuz : DC\n";
else if (ogrnot>=50)
cout<<"notunuz : DD\n":;
else
cout<<"notunuz : FF\n";
cout<<"\n\n";
system ("PAUSE") ;
return 0;

4.2. Switch ifadesi

switch yapisinin kullanilmasi kiimelenmis if....else veya else....if yapilarma benzer. Onceki béliimden hatirlanacagi
gibi if....else veya else....if 'yapilarinda, problemin ¢ziimii igin gereken sayida kosulu i¢ i¢e yazarak uygun olan
kosula bagli ifade veya ifadeler calistiriliyordu. Ele alinan problemin ¢oziimii i¢in biiyiik bir karar agact olmast ve
biitiin kararlarin ayni degiskenin degerine bagh olmasi durumda da bu problemler if....else veya else....if yapilariyla
coziilebilecegi gibi switch yapust kullanilarak da ¢éziilebilir. Hatta bu tirden



problemleri if....else veya else....if yapilariyla ¢ozmek yerine switch yapisi ile ¢6zmek kodun okunabilirliginin
artmasi ve programciya kod yazarken kolaylik saglamasi agisindan avantaj olabilir.

Ipucu !! Switch yapisiny, if....else veya else....if yerine kullanilacak daha kapsamli bir yapi
disginmeyiniz. Switch yapisi, daha ¢ok problemin ¢ozimi icin blyik bir karar agaci olmasi
ve bitdn kararlarin ayni degiskenin degerine bagl olmasi durumda kullanilir. Switch
kullanarak ¢ozilen problemlerin tamami if....else veya else....if yapilarindan biri ile cozalar.

Asagidaki sekilde switch yapist gosterilmistir.

integer veya char tipi degisken
switch( x) ' Not: noktali virgll koymuyoruz
{ ~ Integer veya char sabit
case 1:
ifade;
ifade; Birinci durum ifadeleri
break;
case 2:
ifade; )
ifade; Ikinci durum ifadeleri
break;
case 3
ifade;
ifade; _ lgtincti durum ifadeleri
break;
default:
ifade;
ifade; default durum ifadeleri
break;
I . Not: noktali virgtil koymuyoruz

Switch ifadesinin s6z dizimi

Asagida switch ifadesinin akis semasi verilmistir.

~ ;«'n:ﬁ\
~~ Dpeliskeri Dogr
TE > ]
N deruma /
N P
~N"
Yanls

xnct | v durumifedeler »

< 0;0nct > »| Cedncy durum ifadeleri >

L — Deault Fadeleri = B

Sekil 4.5. switch ifadesini akig semasi



switch yapisinda, switch anahtar kelimesinden sonra smanacak bir degisken gelir. Asagida verilen ornekte bu
degiskenin say1 oldugu goériilmektedir.

switch(sayi)

Programda ¢alisma sirasi switch(sayi) ifadesine geldiginde parantez icerisindeki degiskenin degeri hesaplanir. Daha
sonra elde edilen sonuca gore case ile baslayan ifadelerden biri ¢alistirtlir ve bu islemden sonra programin
calismasi break ifadesi  kullanilarak switch blogu disina aktarilir. Break ifadesi switch yapisindan  ¢ikilmasini
saglar. Eger baslangicta yapilan hesaplama sonucunda elde edilen degisken degeri herhangi bir case degerine esit olmaz
ise programin ¢aligmasi, yapinin default boliimiine aktarilir ve bu béliimdeki ifade veya ifadeler calistirilarak programin
akis1 switch blogundan sonra gelen ilk ifadeye aktarilir.

lpucu !! Switch yapisinda default ifadesinin kullaniimasi zorunlu degildir. Ancak, switch
blogunun basinda hesaplanan degisken degeri yapi icerindeki hicbir case degerine esit
olmadigi durumda programin calismasi switch blogundan sonra gelen ilk ifadeye aktarilir. Bu
durumda switch blogunda herhangi bir ifade caligtiriimamig olur.

Ornek: Klavyeden haftanin giin siras1 girildiginde giinii ekrana yazdiran programi switch yapisi kullanarak yaziniz.
Program hatali giin siras1 girildiginde ekrana hata mesaji vermelidir.

Cozum:

finclude <iostream>
finclude <locale.h>
using namespace std;
int main() {
setlocale (LC_ALL, "Turkish");
int gun;
cout<<"Haftanin Raginci Gianid :";
cin>>gun;
switch (gun)
{
case 1:
cout<<"Pazartesi"<<endl;
break;
case 2:
cout<<"Sali"<<endl;
break;
case 3:
cout<<"Cargamba"<<endl;
break;
case 4:
cout<<"Pergembe"<<endl;
break;
case 5S:
cout<<"Cuma"<<endl;
break;

case 6:
cout<<"Cumartesi"<<endl;
| | break;
case 7:
cout<<"Pazar"<<endl;
break;
default:
cout<<"Hatali Giin"<<endl;
}

return 0;

ipucu !! her case degiskeninden sonra bir sabit olmalidir. Sabitten sonra iki nokta isareti(:)
gelir. case sabitlerinin veri tipleri switch degiskeninin veri tipi ile ayni almalidir.




Yukaridaki 6rnek calistirildiginda ve klavyeden giin sirasi girildiginde giiniin ismi ekrana yazdirilir. Ornegin klavyeden
6 girildiginde ekrana Cumartesi yazdirilir. Eger klavyeden 1’den kii¢iik 7°den biiylik bir say: girilirse ekrana “Hatali
GUn” mesaj1 yazdirilir. Yukarida verilen 6rnegi bilgisayarinizda yazip klavyeden farkli sayilar girerek calistiriniz ve
sonuclarini inceleyiniz.

Ornek: Klavyeden iki say1 ve bir dort islem operatoriinden biri girildiginde operatore gére dort islem yapan ve
sonucunu ekrana yazdiran bir C++ programi yaziniz. (SWitch yapisini kullaniniz).

ginclude <iostream> |
$include<conioc.h>
g¢include<locale.h>
using namespace std;
int main()
{
setlocale (LC_ALL, "Turkish");
int sayil,sayiZ, sonuc;
char islemtipi;
cout<<"sayi giriniz :*;
cin>>sayil;
cout<<"sayi giriniz :";
cin>>sayi2;
cout<<"operator giriniz :%;
islemtipi=getche();

switch(islemtipi)
{
case "*°:
sonuc=sayil*sayil;
break;
case: */°:
sonuc=sayil/sayi2;
break;
case '+':
sonuc=sayil+sayil;
break;
case: "—':
sonuc=sayil-sayil2;
break;
default:
cout<<"girdiginiz karakter dort islem tipi degil\n";
}
cout<<"sonuc :"<<sonuc<<endl;
system("PAUSE") ;
return 0;

Yukarida verilen drnegi yazip ¢alistirmiz. Verilen drnekte klavyeden iki say1 girildikten sonra, carpma, bélme, toplama
ve ¢ikarma operatorlerinden biri switch degiskeni olarak yine klavyeden girilmektedir. Bu ornekte switch degiskeni
tipi char olarak  se¢ilmistir. Bu  0rnekten switch yapilarinda  degisken  olarak char tipinin  kullanilabilecegi
gosterilmistir.

Klavyeden toplama isareti girildiginde girilen sayilar toplanir ekrana yazdirilir. Benzer sekilde carpma, bdlme ve
¢ikarma operatdrlerinin girisi yapildiginda ise operatorlere uygun sonuglar ekrana yazdirilir. Klavyeden bu dort temel
operatoriin disinda bir karakter girildiginde ekrana default: béliimiinde verilen hata mesaji1 yazdirilir.

ipucu !! Bir else....if yapisinda icinde alakasiz degiskenlerin oldugu bircok deyim kullanilabilir.
Ancak, switch ifadesinde seceneklerin her biri ayni degiskene bagli olmak zorundadir. Bir
secenegi digerinden ayiran tek ozellik degiskenin degeridir. Case sabiti tamsay veya karakter
sabiti olmak zorundadir.




4.3. Kosul Operatorii

Kosul operatori, tic operand iizerinde islem yapan iki sembolden meydana gelir. ¢alismast if....else yapisina benzer.
Durum operatorii asagidaki sekilde kullanilir.

(ifadel) ? ifade2 : ifade3;

Kusul operatoriinde 6nce ifad1’in degeri hesaplanir. Eger bu ifadenin degeri dogru ise ifade2, yanlis ise ifade3 calistirilir.
Asagida kosul operatoriiniin kullanimini gosteren bir 6rnek verilmistir.

a=(sayi<50) ? 5 > 15¢

TAnrsAAAAAAAAAAAAAA
‘ v '
Kosul ifagdel ifade2

Kosul Rodry,  Kosul Yanhs

Ise galisir, ise caligir

Kogsul Operatorii icin Program:

ginclude<iostream
using namespace std;

main()
{

int sayi=-9;

int a=0;
a=(sayi>0) 2 § : 15;
cout<<"a = "<<a<<endl<<endl;

return 0;

Program ¢alistirildiginda olusan ekran ¢iktisi

Bolum Ozeti

Problemlerin ¢o6ziimiinde kosula bagli karar verilmesi gereken durumun ikiden fazla oldugu durumda
kiimelenmis if...else yapilarinin nasil kullanilacagini ve bu problemlere ait algoritmalarin akis semalariin nasil
cizilecegini 6grendik.

Problemin ¢6ziimii i¢in biiyiik bir karar agac1 olmasi ve biitiin kararlarin ayn1 degiskenin degeri bagli olmasi1 durumunda,
daha ¢ok switch deyiminin kullanilmasi gerektigini 6grendik. switch deyiminin akig semasinin ¢izimi ve C++ kodlarinin
yazilmasini drnekler ¢ozerek pekistirdik.

Genellikle bircok kaynakta karar yapilarinin en son anlatilan konusu kosul operatorii konusudur. Biz de ayni gelenegi
bozmayarak kiimelenmis if else yapilarinin sonunda kosul operatoriinii anlattik ve konuyla ilgili bir 6rnek ¢ozdiik.

UNITE SORULARI

1. Asagidaki sekillerden hangisi akis semalarinda karar ifadesini géstermek i¢in kullanilir?
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2. Asagidakilerden hangisi akis semalarinda bagla simgesine karsilik gelir?
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3. switch yapilarinda her “case :”‘dan hemen sonra gelen deger i¢in asagidakilerden hangisi dogrudur?

Sabit deger olmalidir.

Degisken deger olmalidir.

case “den sonra gelen deger ile switch degiskeni farkli tipte olmalidir.
switch yapilarinda “case:” ‘dan hemen sonra bir deger gelmez.
Switch yapilarinda “case:” kullanilmaz.

e CEVAP ANAHTARIL. d2.a3.a
5. DONGULER
Giris

Dongiiler, karar yapilar1 oldugu gibi program igerisinde yapilan hesaplamalara bagli olarak akisi kontrol eder ve
programin bir boliimiiniin belli sayida tekrar etmesini saglar. U¢ ve dordiincii boliimden hatirlanacagi gibi karar
yapularimda kodun belli boliimiiniin ¢alistirilip belli boliimiiniin de ¢alistirilmamasi, program igerisinde belli deyimlerin
dogru(True) ve yanhs(False) olmasina bagliydi. Dongiilerde de programin belli boliimiiniin ka¢ defa calisacagi karar
yapilarinda oldugu gibi program igerisinde belli deyimlerin dogru(True) ve yanlig(False) olmasina baglidir. Tekrarlar,
her iterasyon sonunda kontrol edilen kosul dogru oldugu siirece devam eder. Kosulun yanlis oldugu noktada dongii biter
ve akis dongiliniin sonundaki ifadeye gecer.

C++’ ta for dongiisii, while dongiisii ve do....while dongiisii olmak iizere iic dongii ¢esidi vardir.
5.1. for Dongusu

for dongiisti hemen biitiin programlama dillerinde kullanilan bir dongi ¢esididir. for dongiisii anlagilmasi en kolay
dongii cesitlerinden biridir. for dongiiniin, biitiin dongii kontrol elemanlar1 bir yerde toplanmistir. Diger dongii
yapilarinda kontrol elemanlar1 dongiiniin disinda, dongiliniin basinda, dongii govdesinde, dongii sonunda yer
alabilmektedir. Bu durum dongiilerin anlagilmasini, kodun okunabilirligini for dongiisiine gore zorlastirmaktadir. Buna
ragmen ele almman problemin 6zelligine gore for dongiisii disindaki dongiiler de programlarda yagm olarak
kullanilmaktadir. Bu boliimde, ilerleyen kisimlarda hangi tiir problemlerin hangi dongiilerle ¢oziilmesi gerektigi
konusunda agiklamalarda bulunulacaktir.

ipucu: for dongisu genellikle donglye girmeden dnce dongu blogundaki kodun kag kere
calistirifacag bilindigi durumlarda kullanihir.




[ Sayac baslangic degen

Kosul(sinama degeri)
[ rArtinm ifadesi
;—A—. ;—A—_ A, 3 2
a) for (j=0;1 < 10;| +4) {_i—nNot: Noktall virgal konulmuyor

ffade ; = tek ifadeli for dongusu

b) for (i=0; i<10; i++) {_3— Not: Noktall virgal konuimuyor
{
ifade; birden fazla ifadeden
ifade; olusan for dongust
ifade;
35

L Not. Noktal virgtl konulmuyor

Sekil 5.1. for dongiisii blok yapist

Sekil 5.1°de iki ayr1 for dongiisii gosterilmistir(a ve b). Her iki donglide de for ifadesi dongiiyii kontrol eder. for
dongiileri, for anahtar kelimesi ile baglar. for parantezinde ilki saya¢ baslangic degeri, ikincisi kosul ve
Uclncusu artirim olmak tizere li¢ ifade yer alir. for dongiilerinde sayac baslangi¢ degeri, kosul ve artinm deyimleri
genellikle ayn1 degisken ile tanimlanir. Degiskenin ad1 Dongii Degiskenidir. Sekil 5.1°de for dongiisiinde bu degisken i

olarak belirlenmistir Jor(@=0:@< 10:@+4) g, dongiilerinde dongii degiskeni dongli govdesindeki ifadeler
calistirilmadan tanimlanmalidir.

ipucu: 1. for dongilerindefor parantezinden sonra noktalivirgdl konulmaz.

2. for govdesinde tek birifadeyer aliyorise, buifadeninkime parantezi icerisine
alinmasigerekmez. Bu ifade kime parantezi icerisinealinirsa hata olmaz.

3. for govdesinde birden fazla ifadeyer aliyorisebuifadderin kime parantezi igerisine
alinmasigerekir.

4_Kime parantezlerininsonuna noktalivirgtl konulmaz

( Basla )

Déngli degiskeni

Baglahgic degeri

Sekil 5.2. for dongiisii akis semasi



5.1.1. for dongiistintin Calisma Sekli

Programin ¢alismasi, for anahtar kelimesine geldiginde once sayag baslangic degerine atama yapilir. Sonra kosul degeri
ile baslangi¢ degeri test edilir. Eger test dogru(True) ¢ikarsa dongili gévdesindeki ifadeler calistirilir. Sonra artirim degeri
calistirilir ve test islemi tekrarlanir. Sonu¢ dogru(True) ¢ikarsa dongii govdesindeki ifadeler tekrar caligtirilir. Bu islem
test sonucu yanlig(false) ¢ikana kadar tekrarlanir. Test sonucu yanlis ¢iktiginda dongiliden ¢ikilir ve programin akisi
dongii blogunu takip eden ilk ifadeye aktarilir.

ipucu: for déngiistine giriste yapilan ilktestte{Baslangic degeri kosul ile karsilagtinidiginda),
testsonucu yanhs(false) cikarsa dongl govdesindekiifadeler calistinimadan programin akis:
dongi blogunu takip edenilk ifadeye aktarilir.

5.1.2. Program 5.1

o ile 15 arasindaki sayilarin karesini alan ve sonucu ekrana yazdiran algoritmanin akis semasini ¢iziniz ve C++ kodunu
yaziniz.

Cozim:

G

Lo, <151

Sekil 5.3 Program 5.1in akis semasi

#include <iostream>
using namespace std;

int main()
{
int i;

for (i = 0; i < 15; i++)
cont: €¢ 1 * J¢¢" =2

system("PAUSE") ;

return 0;

Program 5.1’in C++ kodu

Programin ¢iktis1 asagidaki gibidir:
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Programin Calismasi: for parantezinde, dongili degiskeninin baslangic degeri sifir olarak atanmistir. Bu atamadan
sonra kosul kontrol edilir. Baslangic degeri(Sifir) kosul degerinden kiiciik(On Dort) oldugu igin dongii
gOvdesindeki cout << i * i<<" "; caligtirilir. Ekrana sifir yazilir. Sonra artirnm degeri bir artar(Bir Olur). Kosul test
edilir. Kosul saglandigi i¢cin dongili govdesindeki ifade bir kere daha calistirilir. Ekrana bir yazilir. Bu islem artim degeri
on bes olana kadar tekrarlanir. Artim degeri 15’e ulastiginda dnceki iterasyonlarda oldugu gibi bu deger kosul ile test
edilir ve karsilastirma sonucu yanlig(False) oldugu i¢in programin ¢alismasi dongii blogunun sonundaki ifadeye aktarilir.

ipucu: Bir C++ programi icerisinde, caligmasirasi for parantezine geldiginde;

1. Dongu degiskeniparantez icerisinde tanimlanmig ise 6nce bu degiskene ilk
deger atanir{Baslangic degeri) ve sonra baslangi¢ degeri kosul degeri ile
kargilastinlir. Karsilastrma sonucu dogru(true) olursa for gdvdesindeki
ifadelercalistinhr.

2. for parantezinde baslangicdegeri atama islemibir defa gergeklesir.

3. Dongunun ikinci defa calistinlip calistinlmayacagina, for parantezi igerisindeki
artinm degeri ifadesi calistinlarak ve artinm degerinin yeni degeri ile kosul
degeri test edilerek karar verilir. Dongl govdesindeki ifadelerin tekrar
calistinhip calistinlmayacagina her defasinda bu kontrol yapilarak karar verilir.

4. For dongusiinden cikis, artim degeri ile kogul degerinin karsilagtinimasi
sonucu elde edilecek yanlig(false) degerine ulasildiginda gerceklesir.

5.1.3. Program 5.2
Birden On’a kadar olan sayilar1 ekrana yazdiran algoritmanin akis semasmi ve C++ programini yaziniz;
Not: dongiiniin baslangi¢ degerini for parantezinden once, for parantezi disinda

tanimlayiniz.

Cozim:

m

SON

Sekil 5.3 Program 5.2’in akis semast



$include <iostream>
using namespace std;
int main()
{
int i=1;
for(;i<=10;1i++)1{
cout << i<k" ";
}
cout<<endl;
system ("PAUSE") ;
return 0;

Program 5.2"in C++ kodu
Programin ¢iktisi asagidaki gibidir:

12345678910

Problemin ¢6ziimii i¢in ¢izilen akis semasi ve yazilan C++ koduna yakindan bakilirsa dongiiniin baslangic degeri for
parantezinden Once atanmustir. Problemi ilging yapan da bu yaklasimdir. for dongiilerinde dongii degiskeninin tanimi,
baglangic degerinin atanmasi, dongiiden ¢ikis kosulunun belirlenmesi ve artirim for parantezinin igerisinde
yapilabilecegi gibi(genellikle bu sekilde kullanilir) biitiin bu tanimlamalarin tamami for parantezi digsinda da yapilabilir.
Program 5.2 i¢in yazilan asagidaki C++ programimi yaziniz ve ¢aligtiriniz.

$include <iostream>
using namespace std;
int main() {
int i=1;
for(:;:){
cout<<i<<" ";
i++;
if (i>10)
break;

}
return 0;

Program calistirildiktan sonra elde edilen ekran ¢iktisini bir Onceki(program 5.2) programin ekran c¢iktisi ile
karsilastiriniz.

12345678910

Karsilagtirma sonucunda Yazilan bu yeni programin(elemanlarin tamami for parantezi disinda tanimlanmastir), giktist
ile program 5.2°nin ¢iktisinin ayni oldugunu goéreceksiniz.

5.1.4. break Deyimi

break ifadesi dongii blogu calisirken belli kosullar altinda dongliden tamamen ¢ikilmasini saglar. Yukarida en son
yazilan C++ programinda for parantezi for(; ;) seklinde yazilmistir. Aslinda bu sonsuz bir dongii olusturur. Yani
program, siirekli dongii blogu igerisinde ¢alismaya devam eder ve sonsuz sayida rakam {retir. Fakat bizim, yazdigimiz
bu programdan bekledigimiz ¢ikti, bir ile on arasindaki sayilarin ekrana yazilmasidir. Bunu saglayabilmek i¢in birden
on ’a kadar sayilar ekrana yazildiktan sonra, sonsuz olan bu dongiiden ¢ikmak i¢in break ifadesi kullanilmistir.

Ipucu: break deyimi, icerisinde yer aldigi déngiiyii sonlandirmak icin kullanilir. Bir déngii
icerisinde calismasirasi break deyimine geldiginde programakisi dongtiniin tamamlanip
tamamladigina bakilmadan dongl sonundaki il ifadeye gecer.




5.1.5. continue Deyimi

continue deyimi  dongii igerisinde program akisinin basa donmesini saglar. Dongii igerisinde c¢aligma
sirasi continue deyimine geldiginde, continue deyiminden sonraki satirlar ¢alistirilmaz ve programin akist dongi
icerisindeki ilk ifadeye aktarilir.

5.1.6. Program 5.3

Bir ile yliz arasindaki sayilardan ilk 5 ve son besini tek bir for dongiisii kullanarak ekrana yazdiran C++ programini
yaziniz.

Cozum:

#include <iostream>
using namespace std;
int main() {

for (int i=1;i<=100;i++){

if (i>5 && 1i<95)
continue;
cout<<i<<" ";

}

return 0;

Programn ¢iktisi asagidaki gibidir:
12345095 96 97 98 99 100

Programin trettigi ¢iktidan da anlagilacagi gibi if (i>5 && i<95) kosulu saglandiginda (parantezin igerisi bire esit
oldugunda) continue deyiminin altindaki ifade caligmayacak, besten biiyiik ve doksan besten kii¢iik sayilar ekrana
yazilmayacaktir. Ciinkii bu kosul dogru(true) oldugunda continue deyimi galisacak ve program akisini dongiiniin basina
geri dondUrecektir.

Ipucu: continue deyimi déngli icerisinden cikmadan belli kosullar altinda déngii
govdesindekiifadelerin bir kisminin veya tamaminin calistinifmamasini saglar.

5.1.7. Program Bloklar1 Arasinda Tanimlanan Degiskenlerin Erigilebilirligi

Dongdiler icerisinde birkag ifadenin kiime parantezleri ile sinirlandigi program boliimlerine program blogu denir. Bu
bloklar igerisinde tanimlanan degiskenlere, yalnizca tanimli olduklari bloklar igerisinden erigilebilir. Blok icerisinde
taniml olan degiskenlere blok digindan erisilemez. Bu yaklasim ayni isimli degiskenlerin farkli bloklarda tanimlanip
kullanilabilmesini saglar.

#include <iostream>
using namespace std;
int main()

{

int i
for (i = 0; i < 15; i++)
{

int kare = i * i;

cout << kare;
cout << " ";
}
cout << endl;
cout << kare << endl; // Kare degiskeni burada kullanilamaz
system ("PAUSE") ;
return 0;

Program blogu i¢erisinde tamimlanan degisken blok dismda kullanilamaz



5.1.8. for Parantezi Icerisinde Birden Fazla Baslangi¢ ve Artirrm Deyimi Kullanmak

for parantezi icerisinde kullanilan deyimlerden baslangi¢ ve artirim deyimleri i¢in birden fazla degiskene deger
atanabilir. Kosul i¢cin bu kural gegerli degildir. Kosul degiskenine tek bir deger atanabilir. Parantez igerisindeki
deyimlere birden fazla ilk deger atamasi yapilacaksa atamalar virgiil ile birbirinden ayrilmalidir.

Asagida verilen ornekte i, j degiskenlerine farkli iki baslangic degeri verilmis ve bu atamalar virgiil ile birbirinden
ayrilmistir. Diger taraftan artirim deyimi icin de i, j degiskenlerine farkli degerler atanmis ve bu atamalar da virgiil ile
birbirinden ayrilmistir. Ornekten de goriilebilecegi gibi kosul olarak tek degisken ve tek bir atama yapilmugtir.

#include <iostream>
using namespace std;

int main()
{
int i, 3¢

for (i =14, j = 0; i >=0; i-—, j++)
{
cout << I ® jj &€ "™
}
cout << endl;
system("PAUSE") ;
return 0;

Birden fazla ilk deger atama érnegi
5.1.9 Farkh for Déngiisii Ornekleri

a-)

#include <iostream>
using namespace std;
int main()
{
int i;
for (i = 0; i <10; i++); // Burada Noktali wvirgiil kullanilmamalidair.
{
cout << i<<endl;
cout << " ";
}
cout << endl;
system("PAUSE") ;
return 0;

b-)

#$include <iostream>
using namespace std;

int main()
{
// i dedigkeni dongfide tanimlaniyor
for (int i = 0; i < 15; i++)
{
int kare = i * i;
cout << kare;
cout << " ";
}
cout << endl;

cout << i << endl; // i degigkeni dongiide tanimlandi.Dongii diginda kullanilamaz

system("PAUSE") ;
return 0;




#include <iostream>
using namespace std;

int main()
{
// for dongisu l1l4'ten 0'a kadar geri geri sayar
for (int i = 14; i >= 0; i--)
{
cout < i * i << " ";
}

cout << endl;

system("PAUSE") ;
return 0;

d-)

#include <iostream>
#include <locale.h>
using namespace std;
int main() {
setlocale (LC_ALL, "Turkish");
for(; ;){ //Sonsuz Dongi olugturur.
cout<<"Istanbul Universitesi"<<endl:;
}
return 0;

5.2. while Dongusu

While dongiisii, daha ¢ok dongiiye girmeden dnce dongii govdesindeki ifadelerin kag defa ¢alistirilacagini bilmedigimiz
durumda kullanilan bir dongiidiir. Asagida while dongiisiiniin s6z dizimi verilmistir sekil 5.4.

I’ Kosul(sinama degeri)
A~~~ =
while (n!=0) { :— Not: Noktal virgul konulmuyor
ifade; e tek ifadeli dongl
[- Kosul(sinama degeri)
A~ .
while (v2<45) { :— Not: Noktali virgul konulmuyor
{
ifade;
ifade; i i i while dénaisi
ade: Sirden fazla ifadeli while dongusu
} O
- Not: Noktal virgul konulmuyor

Sekil 5.4 while dongusunin sz dizimi

While dongiisiinde, while deyiminden sonra, parantez igerisinde kosul ifadesi yer alir. Fakat bu dongiide, ilk deger atama
ve artirim deyimleri yer almaz. Bu agidan bakildiginda while dongiisii for dongiisiiniin basitlestirilmis halidir. while
dongiisiinde de kosul sinama degeri dogru(true) oldugu siirece, for dongiisiinde oldugu gibi, dongii gévdesindeki ifadeler
tekrar, tekrar calistirilir. Sekil 5.5’de while dongiisiiniin blok akis semasi verilmistir.



Dongiiye girig

evet

hayir

Dongiiden cikig

iISLEMLER

while(kosul)
{

iSLEMLER';

}

Sekil 5.5. while dongiisii blok akig semasi

While dongiistinde ilk deger atama ifadesi olmasa da dongii degiskenine dongiiye girmeden dnce mutlaka bir ilk deger
atanmalidir. Aksi halde dongii icerisine, while parantezi igerisindeki kosul saglanamayacagi i¢in girilmez ve programin
akis1 dogrudan dongii blogu sonuna aktarilir. While dongii blogu icerisinde mutlaka dongli degiskeninin degeri

degistirilmelidir ki, dongiiden ¢ikis degerine ulasilabilsin.

While dongiilerinde de for dongiisiinde oldugu gibi dongli gévdesinde tekbir ifade yer alirsa bu ifadenin kiime
parantezleri igerisine alinmasi gerekmez. Fakat unutulmamalidir bu tek ifade kiime parantezleri i¢erisine alinsa da hata
olmaz. Eger while dongii gévdesinde birden fazla ifade yer aliyor ise bu ifadeler mutlaka kiime parantezleri icerisine

alinmalidir.

5.2.1. Program 5.3

Sifir ile 10 arasindaki ¢ift sayilar ekrana yazdiran algoritmanin akis semasini ¢iziniz ve C++ kodunu yaziniz.

Cozim:

C

BASLA )

, <=10

C

Sekil 5.6. program 5.3 ’iin akis semasi




#include <iostream>
using namespace std;
int main()
{

int i = 0;

while (1 <= 10)

{

cout << i <<endl;

i+=2;
}
cout << endl;
system ("PAUSE") ;
return 0;

Program 5.3’iin C++ kodu

Program 5.3 ’iin ekran ¢iktisi:

HOOANO

Sekil 5.6’dan veya program 5.3’tin C++ kodundan goriilecegi gibi bu problemde, for dongiilerinde oldugu gibi, dongii
govdesinin kag defa galistirilacagi onceden bellidir. Burada bu 6rnege yer verilmesinin nedeni while donguleri ile bu
tlrden problemle de ¢ozllebilir. Programda dongiiye girilmeden dnce, dongii degiskenine ilk deger atamasi yapilmustir.
Daha sonra while parantezindeki kosul test edilmis ve kosul saglandigi i¢in dongii blogundaki ifadeler calistirilmistir.
Bu islem dongii degiskeni 12 olana kadar devam etmis ve dongii degiskeni 12 oldugunda programin akisi dongi
blogunun disindaki ilk ifadeye aktarilmistir.

5.2.2. Program 5.4

Bir while dongiisti icerisinde klavyeden sifir girinceye kadar girilen sayilari toplayip sonucu ekrana yazdiran
algoritmanin akig semasini ¢iziniz ve C++ kodunu yaziniz?

Cozum:

toplam+=i E

[

-

\n, toplam, \n

Sekil 5.7 Program 5.4’iin akis semasi



#include <iostream>
using namespace std;

int main()
{
int i = 1,toplam=0;

while (i!=0)

{
cout << "0O'dan farkli bir sayi girin: ";
cin>>1i;

/* toplam=toplam+i; toplama isglemi ig¢in
bu ifadede kullanilabilir. */
toplam+=i;

cout <<endl<<toplam<<endl;

system("PAUSE") ;
return 0;

Program 5.4’iin C++ kodu

Program 5.4’tin Program 5.3’ten farki, Program 5.4’te dongiliden ¢ikmak i¢in kontroliin tamamen kullanicinin
secenegine sunulmasidir. Program g¢alisirken dongii igerisinden her iterasyonda bir say1 girilmesi, girilen sayinin
toplama eklenmesi ongoriilmiistiir. Programin(Program 5.4), daha 6nce bu bdliimde yazilan uygulamalardan farki,
onceden dongli govdesindeki tekrar sayisinin belirlenmemis olmasi ve dongiiden ¢ikigin tamamen kullaniciya birakilmis
olmasidir. Kullanic1 klavyeden sifir girdiginde dongliden cikilacak ve programin caligmast dongl sonundaki ilk
ifadeye(toplama sonucunun ekrana yazdirilmasi) aktarilacaktir. Bu yaklagim program kontroliiniin uygulamadan
kullaniciya gegmesini birazda olsa saglamistir.

5.3. Sonsuz Donguler

Sonsuz dongii, dongii ¢calismaya basladiktan sonra, dongii blogunun disaridan miidahale edilmedigi siirece ¢alismaya
devam etmesi anlamina gelmektedir. Asagida iki farkli sonsuz dongili 6rneginin C++ kodlart verilmistir.

#include <iostream>

-
using namespace std; (3_ - )
int main() { Déngliniin sonsuzolmasi
vios
int 1%0; while parantezindeki(1)den
cout<<i++; kaynaklanmaktadir. Bukosul

return 0;
programin ¢calismasi sirasinda

saglanmaz.

74598459946004601460246034604460546064
2746284629463046314632463346344635463641
574658465946604661466246634664466546664(
1874688468946904691469246934634469546964
174718471947204721472247234724472547264.

74748474947584751475247534754475547564

4778477947804781478247834784478547864

74808480948104811481248134814481548164!

374838483948404841484248434844484548464!

Programin iirettigi ¢iktidan bir kesit



#include <iostream>
using namespace std;
int main() {

int i=0;

(=

Yanda verilen bu program dz
sonsuz dongli olusturacaktir

clinki while parantezinin

cout<<i++;
return O0;

ici hicbirzaman false

olmayacaktir.
,

74598459946004601460246034684460546064
274628462946304631463246334634463546364
574658465946604661466246634664466546664

74688468946904691469246934694469546964
174718471947264721472247234724472547264

74748474947584751475247534754475547564

74778477947804781478247834784478547864

74888480348104811481248134814481548164
374838483948464841484248434844484548464.

Programin iirettigi ¢iktidan bir kesit(énceki programla ayni ¢ikti tivetilmistir)

5.4. do....while Dongiisii

“do ... while” dongisii diger dongiiler gibi ayn1 islemleri bircok kez tekrarlamak igin kullanilir. Farkli olarak, bu
dongiide kosul sinamasi yapilmadan dongiiye girilir ve dongii govdesindeki
isletilir. do....while dongiilerinde kosul kontrolii dongii sonundaki while parantezindeki deyim ile yapilir. Bu parantezin
sonunda noktali virgiil vardir. Bu déngii yapisinda da kosul saglandigi siirece ¢evrim tekrarlanir.

Kosul tek bir karsilastirmadan olusabilecegi gibi birden ¢ok kosulun mantiksal operatorler ile birlestirilmesi ile de

olusturulabilir.
Dongiiye giris
do
iISLEMLER ¢
iISLEMLER';
3
— while(kosul):
KOSuUL
hayir
Dongiiden cikis

Sekil 5.8 do....while dongiisiiniin akis semast

do i
= —\—.l Noktal virgil yok |

ifade1;

ifade2;

I Déngl Govdesi |

while(kosul); : 1 Noktali virgiil var |

Sekil 5.9. do....while dongiistiniin soz dizimi

ifadeler en az bir kere



5.4.1. Problem 5.5

Bir do....while dongiisii i¢cerisinde, kullanicinin 100°den biiyiik veya 100’e esit bir say1 girisine kadar klavyeden sayilar
girmesini saglayan algoritmanin akis semasini ¢iziniz ve C++ kodunu yaziniz?

BASLA

<@
<
I

[T
o

A 4
n

' 1
| "\

H

Sekil 5.10 Problem 5.5’in akis semast

#include <iostream>
using namespace std;

int main()
{
int i;

do

{
cout << "100'den kucuk bir sayi girin: "
cin >> 1;

} while (i < 100):;

cout << endl;

system("PAUSE") ;
return 0;

Problem 5.5’in C++ kodu

5.4.2. Problem 5.6

Bir do....while dongiisii icerisinde klavyeden girilen saymin karesini alan, sonucu ekrana yazdiran ve isleme devam
edip etmeme tercihini kullanicinin se¢imine birakan algoritmanin C++ kodunu yaziniz?



#include <iostream>
using namespace std;
int main()
{

int i:

char c;

do
{
cout << "Bir sayi girin: ";
cin >> 1:
cout << "Girilen sayinin karesi: " << i * i << endl << endl;

cout << "Baska bir sayi daha girmek istiyor musunuz? (e/h)? ";
cin >> c;

} while (c !'= 'h');
cout << endl;

system("PAUSE") ;
return 0;

Problem 5.6 ’nin C++ Kodu
5.4.3. Problem 5.7

Birden yirmiye kadar olan sayilar1 her satirda 5 say1 olacak sekilde ekrana yazilmasini saglayan algoritmanin C++
kodunu yaziniz?

$include <iostream>
using namespace std;

int main() {
int i=0;
do{
cout<<++i;
if (1$5==0)
cout<<en
}while (1<20);
return 0;

Problem 5.7 'nin C++ Kodu
Bolim Ozeti

Programlarin gelistirilmesi sirasinda, genel olarak dongiilerin kullanilma nedenlerini 6grendik. Yapisal programlamada,
dongiilerin daha kisa kod yazilmasi i¢in 6nemli araglar oldugunu gordiik.

Daha sonra C++ ‘in destekledigi ii¢ dongii yapisini inceledik: for dongiileri, while dongtileri ve do while dongiileri. Bu

dongiilerin birbirleri arasindaki farklar1 ve hangi dongiiniin hangi tiir problemle karsilasinca tercih edilecegini kavradik.
Her ti¢ dongiiniin blok akis semalarinin ¢izilmesi ve C++ kodlarinin yazilmasi da ayrica bu boliimde ele alindi.

Bundan baska, sonsuz dongiilerin nasil olustugu ve ¢alisma sekilleri de gozden gegirildi.
UNITE SORULARI

1. Asagidaki kod parcasindaki hata nedir?

int x=1;

while(x<10);
X++:

X degiskenine bir atanmasi



while parantezinde kosulun x<0 olarak belirlenmesi

X ‘in birer birer arttirilmasi

while blogunun kiime parantezi igerisine alinmamis olmasi
while-kosul parantezinden sonra noktali virgiil kullanilmasi

2. Asagidaki kod parcasinin ¢iktisi nedir?

for(int i=0;i<=10;i++)
cout<<i<<endl;

Herhangi bir ¢ikt1 tiretmez?

Ondan sifira kadar(sifir hari¢) sayilar ekrana yazar

Sifirdan(sifir dahil) ona kadar olan sayilari(on hari¢) ekrana yazar.
Sifirdan(sifir dahil) ona kadar olan sayilari(on dahil) ekrana yazar.
Ekrana sadece 10 yazar.

3. Asagidaki dongii i¢in dogru olan sik asagidakilerden hangisidir?

int x=0;
while(1){
X+=1;
cout<<x;}

Bir cikt1 tiretmez.

Ekrana sadece bir adet 1 yazar.

Ekrana sadece bir adet 0 yazar.

Ekrana sonsuz sayida 1 yazar.

Ekrana 1°den baslayip sonsuza kadar olan sayilar1 yazar.

4., for dongiisiiniin kosul parantezindeki dongii degiskenine dongili boyunca(dongiiniin 10 defa dondiigiinii varsayiniz)

kac defa ilk deger atamasi yapilir?

P ONEFE O

0
5. Asagidaki kodun ¢iktisi ne olur?

for(int i=1;i<10;i++){
if(i>2 && i<8)
continue;
cout<<i<<endl;}

Cikt1 iiretmez

Birden ona kadar tiim sayilar1 ekrana yazar
Ondan bire kadar olan sayilari ekrana yazar.
Iki ile sekiz arasindaki sayilar1 ekrana yazar.
Ekrana yukaridan asagiya 1289 yazar.

e CEVAP ANAHTARIL. €2. d3. e4. b5. e
6. DIiZILER

Giris

Programlama dillerinde, ayni tipte veri parcalarini bir araya getirip gruplayan veri yapilarina dizi denir. Bir dizi i¢inde
gruplanmig veri pargalari, int veya float gibi temel veri tiplerinden biri olabilir. Bu bélimde int ve char gibi temel veri
tipindeki dizileri ele alacagiz.



Diziler birkag veriyi veya binlerce veriyi gruplayip saklayabilir. Bu agidan dizler, yedinci béliimde ele aldigimiz yapilara
benzer. Ancak, dizilerle yapilar arasinda 6nemli iki fark bulunmaktadir. Bu farklardan birincisi, yapilar farkl tipteki
verileri gruplayabilir, diziler ise ayni tipteki verileri gruplamak i¢in kullanilir. Yapilarla diziler arasindaki ikinci fark,
yapinin iyelerine isimle ulagilirken, dizi elemanlarina bir indeks ile ulasilir.

6.1. Tek Boyutlu Dizileri tanimlamak

Degiskenlerde oldugu gibi, dizileri de kullanmadan once tanimlamak gerekir. Bir dizi tanimlanirken, 6nce dizinin
depolayacagi verilere bagli olarak dizinin tipi belirlenir. Diziye bir isim verilir ve bilgisayar programlarinda bu isimle
dizi elemanlarna ulasilir. Tek boyutlu dizilerde, bir koseli parantez icerisine dizinin eleman sayis1 yazilir. Koseli
parantez igerisine yazilan say1 ya sabit bir say1 olmalidir ya da degeri sabit olan bir deyim olmalidir. Ayrica, bu say1 tam
say1 olmak zorundadir. Bes adet tamsay1 tutacak A dizinin s6z dizimi sekil 6.1°de gdsterilmistir.

Dizi Tipi

int A[;],_P Dizinin Eleman Sayisi

Sekil 6.1 Dizi taniminin soz dizimi

Bes elemanli bu A dizisinin elemanlari sirasiyla A[1], A[2], A[3],A[4], A[5] seklinde ifade edilir. Dizi, art arda gelen
ayni tip verileri saklayan bellek elemanlari veya bellek hiicreleri olarak tanimlanir. Bir dizi bellekte sabit buytklikte
bir yere yerlesir. Dizi tanimlandiktan sonra program igerisinde dizinin bellekte kapladigi alan miktarinda artma veya
azalma yapmak miimkiin degildir.

Ornegin, 100 elemanl bir dizi tanimlanirsa, program igerisinde bu dizinin sadece 10 eleman1 kullanilsa bile geri kalan
90 elemani bellekte yer isgal etmeye devam eder. Bu nedenle diziler tanimlanirken, dizilerde saklanilacak veri miktar1
iyi analiz edilmelidir.

6.2. Tek Boyutlu Dizileri ilk Kullanima Hazirlamak

Bir dizi tanimlandig1 sirada dizi elemanlarimin her birine bir deger atanabilir. Bu isleme diziyi ilk kullanima hazirlama
islemi denir. Simdi, yukarida Dizileri Tanimlama bdlimiinde tanimi yapilan int A[5]; dizisini ilk kullanima
hazirlayalim. Dizileri ilk kullanima hazirlama igleminin s6z dizimi asagida sekil 6.2 de gosterilmistir.

ik
Atama Degerler

Operatérii 1 A
_ /|

int A[5] = {9, 15, 79, -3, 15

|
il
Eleman Sayisi Virgiller

Kiime parantezleri

Sekil 6.2 Diziyi ilk Kullanima Hazirlama

Int A[5]; dizisi bes eleman1 vardir. Sekil 6.3’ten de goriildiigii gibi, dizinin birinci elemanini indisi sifirdir. Bes elemana
sahip bu dizinin son elemaninin indisi de dorttiir. Bu biraz akil karigikligina neden olabilir. Akil karigikligindan
kurtulmak icin, tek boyutlu dizilerde dizinin son elamaninin indisinin, dizinin eleman sayisindan bir eksik oldugunu
aklimizda tutmak yararl olabilir. Bu boliimiin ilerleyen kisimlarinda, dizinin elemanlarina ulagsmak istedigimizde siirekli
indisleri kullanacagiz. Sekil 6.3’te dizi elemanlarmin bellekte sembolik olarak yerlesimi gdsterilmistir.



Al0] 9
A[1] | 15
Al2] | 79
AlB] | -3
Al4] | 15

Sekil 6.3 int A[5]={9,15,79,-3,15} dizisinin elemanlar

6.2.1. Program 6.1

int A[5]={9,15,79,-3,15} dizisi verilmistir.

a-) C++ kodunu yaziniz?

b-) C++ kodunu yaziniz?

c-) Diziye elman atama islemi yapmadan(, dizi elemanlarini ekrana yazdiran algoritmanin C++ kodunu yaziniz?

d-) Bes elemanli int A[5]={9,15,79}; dizisine ii¢ eleman atayip, dizi elemanlarin1 ekrana yazdiran algoritmanin C++
kodunu yaziniz?

e-) int A[5]={0}; atamasi yaparak dizi elemanlarini ekrana yazdiran algoritmanin C++ kodunu yaziniz?

f-) int A[5]={9,15,79,-3,15,6}; dizisine belirlenen eleman sayisindan fazla eleman ataymiz ve C++ uygulamasini
yeniden yaziniz?

Cozumler:
a-)

Daha o6nce for dongiilerini incelemistik. Hatirlanacag gibi biz, for dongiilerini daha ¢ok dongiiye girmeden, dongiiniin
kag defa donmesi gerektigini bildigimiz durumda kullaniyorduk. Problem 6.1°de verilen A[5]={9,15,79,-3,15} dizisinin
eleman sayisi bes olduguna gore dizinin elemanlarinin tamaminin ekrana yazdirilabilmesi i¢in dongiiniin bes defa
donmesi gerektigini ongérmek zor degildir. Asagida verilen C++ kodundan da anlasilacagi gibi, donginun ilk
doniisiinde dizinin sifir indisine sahip elamani ekrana yazdirilir. Déngiiniin Ikinci doniisiinde ise, dizinin ikinci elamani
ekrana yazdirilir ve bu islem dizinin son elemaninin ekrana yazdirilmasina kadar devam eder.

$include <iostream>
using namespace std;
int main() {

int A[5)={9,15,79,-3,15};

s i S
for(int i=0;i<5;i++) 15
cout<<"  "<<A[i]<<endl; 79
return 0; -3
} 15
Program 6.1-(a)’min C++ kodu Ekran ciktisi

b-)

Dizi, hem tanim olarak, hem de dizi elemanlarina atanan degerler agisinda bu problemin ( a ) sikkinin ¢éziimiinde
kullanilan dizi ile aynidir. Buradaki farklilik dizinin elemanlarimin tersten yazdirilmasmin istenmesi. C6ziim i¢in once,
dizinin son elemanimin(A[4] zin) yazdirilmasi, sonra sondan bir énceki elemanin(A[3] ‘iin) yazdirilmasi ve bu islemin
ilk eleman(A[Q]) yazdirilana kadar bu sekilde devam etmesi gerekiyor.

A[5]={9,15,79,-3,15} dizisinin elemanlarmin tersten yazdirilmasi i¢in Problem 6.1’in (@) sikki i¢in yazilan C++
kodunda, for parantezinde bazi degisiklikler yapilmasi gerekmektedir. Yapilmasi gerecken degisikliklerden ilki,



dongiiniin baglangicinin dizinin son elemanina erisecek sekilde diizenlenmesi (i=4), ikincisi, Programin hangi kosul
altinda dongtideki ifadeleri ¢alistiracagini belirlemek( i>=0 ) ve son olarak artis degerini istenen ¢6ziime gére yeniden
diizenlemek. Bu problemin ¢6ziimii igin artig degeri i--olarak belirlenmistir.

6.3.1. (b)’nin ¢dziimii i¢in yazilmasi istenilen C++ kodu, yukarida aciklamasi yapilan degisiklikler dikkate alinarak,
yeniden yazilmis ve asagida ekran ¢iktisi ile birlikte gosterilmistir.

§include <iostream>
using namespace std;
int main() {

int A[5)={9,15,79,-3,15};
for (int<TE=L >=0;1=5)
cout<<"  "<<A[i]<<endl;
return 0;
}
Program 6.1-(b)'nin C++ kodu Ekran giktisi

c-)

Problem 6.1’in (a) sikki i¢in yazilan programdan dizi elemanlara deger atama boliimii kaldirilmistir. Programda for
parantezinden dnce sadece dizinin tanimi( int A[5]; ) birakilmistir. Program caligtirildiktan sonra, ekran ¢iktis1 olarak
rastgele degerler ¢iktigi gozlenmistir. Bunun nedeni, Dizi tanimlandiginda, tanimlanan dizi i¢in bellekte yer ayrilir.
Fakat dizi elemanlarina deger atanmasi yapilmadigi i¢in dizi i¢in, ayrilan adreslerdeki rasgele sayilar ¢ikti olarak tiretilir.
6.3.1. (c)’nin ¢dziimii i¢in yazilmasi istenilen C++ kodu, yukarida agiklamasi yapilan degisiklikler dikkate alinarak,
yeniden yazilmis ve asagida ekran ¢iktisi ile birlikte gosterilmistir.

$include <iostream>
using namespace std;
int main() {

int

0
for (int 1=0;i<5;1i++) 4254425
cout<<"  "<<A[i]<<endl; e
return 0; -
}
Program 6.1-(c)'nin C++ kodu Ekran ciktisi

d-)

int A[5]; dizisini ilk kullanima hazirlarken eksik sayida eleman atanirsa ( int A[5]={ 9, 15, 79} ), atama yapilmayan
elemanlara otomatik olarak sifir degeri atanir. 6.3.1. (d)’nin ¢éziimii i¢in yazilmasi istenilen C++ kodu, yukarida
aciklamasi yapilan degisiklikler dikkate alinarak, yeniden yazilmis ve asagida ekran ¢iktisi ile birlikte gdsterilmistir.



$include <iostream>
using namespace std;
int main() {

S
int A(s)=(§, 15,79 15

for (int i=0;i<5;i++) 79
cout<<"  "<<A[i]<<endl, @
return 0;
Program 6.1-(d)‘nin C++ kodu Ekran giktisi

Program 6.1-(d) ‘nin C++ kodu Ekran ¢iktist
e-)

Eleman sayisindan bagimsiz olarak, bir diziye sadece bir adet sifir( {0} ) atamasi yapilirsa o dizinin biitiin elemanlarmin
degeri sifir olur. Problem 6.1°de ele aldigimiz 6rnek diziye de int A[5]={0}; seklinde bir atama yapilmis ve programin
ekran ¢iktisinda dizinin biitiin elemanlariin sifir oldugu gézlenmistir.

#include <iostream>
using namespace std;
int main() {

Q 2]
for (int i=0;i<0;i++) e
cout<<” "<<A[i]<<endl;
return 0; ©
} (=]
e
Program 6.1-(e)‘min C++ kodu Ekran ciktisi

Program 6.1-(e) ‘nin C++ kodu Ekran ciktist
f-)

Bir dizinin ilk kullanima hazirlanmasi sirasinda diziye, taniminda belirlenen eleman sayisinda daha fazla deger atamast
yapilirsa program derleme sirasinda hata verir. Problem 6.1°de ele aldigimiz 6rnek diziye de int A[5]={9,15,79,-
3,15,6}; seklinde bir atama yapilmis ve programin derlenmesi sirasinda hata ile karsilagilmis ve herhangi bir ekran
ciktisina ulagilamamistir.

$include <iostream>

using namespace std;
Derlemesirasinda programin busatininda hata

int main() | I'_’ alinmistir

for(int 1=0;1<0;i++)
cout<<" "<<A[i])<<endl;
return 0;

Program 6.1-(f) ‘nin C++ kodu
6.3. Tek Boyutlu Dizi Elemanlarina Klavyeden Deger Girmek

6.3.’te verilen dizi 6rneginde, dizi elemanlarmin degerleri program igerisinde atanmisti. Ancak, bir¢ok problemin
¢cozlimiinde, dizi elemanlarinin degerlerinin klavyeden girilmesi gerekebilir. C++’ta dizi elemanlarina klavyeden deger
girilmesi, degiskenlerin degerlerinin klavyeden girilmesine ¢ok benzer.



cin>>A[0];

Dizilerin elemanlarina, klavyeden deger girilmesi i¢in once dizinin adi ve sonra da koseli parantezin i¢inde, dizinin
hangi elemanina deger girilecekse, o elemanin indisinin bilinmesi gerekir.

Bir dizinin bitin elemanlarina deger girilebilmek igin ya dizinin her elani i¢in ayr1 ifade yazmamiz gerekecek(1.
Yontem) ya da bunu daha kisa yoldan bir for dongiisii icerisinde yapacagiz(2. Yontem). Bu iki ornekte asagida
gosterilmistir.

#include <iostream>
#include <locale.h>
using namespace std;
int main() {
setlocale (LC_ALL, "Turkish");

int A[S]:

// Dizinip—eleman na_k girmek igin gerekli ifadeler
cout<<"Dizinin Birinci eIemani: "; cin>>A[0];
cout<<"Dizinin Ikinci elemaniiN\l; cin>>A[l]’

A\ cin>>A[2]):
;) cin>>A[3);
cin>>A[4]):

cout<<"Dizinin Ugiinci elemani:
cout<<"Dizinin Dordinci elemana:
cout<<"Dizinin Beginci elemana:

2inip elemanlarin
cout<<endl<<endl;
cout<<A[0]<<endl;
cout<<A[l]<<endl;
cout<<A[2]<<endl;
cout<<A[3]<<endl;
cout<<A[4]<<endl;

return 0;

" o i 7 ™y
1. Yéntem. Dizi elemanlarnina klavyeden deger girilmesi B rogamd daie

icerisinealinan ifadeler
avryslemi yapmaktadir

#include <iostream>

#include <locale.h>

using namespace std;

int main() {
setlocale (LC_ALL, "Turkish"™):
int A[S]:

// For déngiisii Ile dizi eleman)Arina deder girilmesi

foxr(int i=0;i<5;1i++)
{
cout<<"” "<<A[i])<<endl:;
}
return 0;

2. Yéntem Dizi elemanlarina klavyeden for déngiisii kullanilarak deger girilmesi

Yukarida dizi elemanlarna deger girilmesi i¢in yazilan iki C++ programi da ayni islemi yapmaktadir. Incelendiginde
kolayca goriilebilecegi gibi, 1. Yontemde dizinin biitiin elemanlarina giris yapabilmek icin ¢ok daha fazla ifade
yazilmistir. Dizinin eleman sayis1 arttiginda bu ifadeler de eleman sayis1 kadar artacaktir. Ornegin 1000 eleman1 olan
diziye klavyeden deger girilebilmesi i¢cin bu yontem kullanilirsa 1000 ifadeye ihtiya¢ duyulacaktir.

Girisler i¢in for dongiisii kullanilirsa(2. Yontem) Tek bir ifade ile dizinin biitiin elemanlarna klavyeden deger girisi
yapilabilir. Bu yontemde dizinin eleman sayisinin artmasi programa yeni ifadeler eklenmesini gerektirmez. Bunun igin
for parantezindeki kosul ifadesinin degistirilmesi yeterli olacaktir. Ornegin 1000 elemanl bir dizinin biitiin elemanlarina
deger girebilmek i¢in kosul ifadesinin i<1000 seklinde degismesi yeterli olacaktir.

6.4. Tek Boyutlu Dizi Elemanlarinin Ortalamasimi Almak

Bu uygulama, bir okulda derslere ait sinif ortalamalarinin hesaplanmasi i¢in, C++ dili ile yazilmistir. Uygulama
calistirlldiginda kullanicidan 6nce ortalamasi hesaplanacak dersin adinin, sonra siniftaki 6grenci sayisinin, daha sonra
da 6grencilerin dersten aldiklar1 notlarin girilmesi istenmektedir. Bu bdliimde daha once ele alinan uygulamalarda
dizilerin eleman sayilar1 sabit olarak girilmekteydi. Bu uygulamada ise kullanicidan dizinin eleman sayisinin(ogrSayi)
klavyeden girilmesi istenmektedir. Uygulamada yapilan bu degisiklik, programa onemli bir esneklik kazandirmis ve



ogrenci sayisinin farkli oldugu derslerin ortalamasinin koda miidahale etmeden alinmasi saglanmistir. Buna ilave olarak,
ders ismi giriginin kullanicidan alinmasi da uygulamaya ek esneklik kazandirmistir.

$include <locale.h>
using namespace std;
int main()
{
setlocale (LC_ALL, "Turkish"):
int ogrSayi;
string ders;
cout<<"Ortalamasi Alinacak Dersi Giriniz : ";

cin>>ders;
cout<<"QOJrenci Sayisi Giriniz 2w
~
in>>ogrSayi; P! Dizinin eleman sayisi klavyeden
nt dersNotu[ogrSayi]: girilerek uygulamaya e sneklik
for (int i = 0; i < |ogrSayi;[1++) kazandinlmistir.
{

cout <<i + 1<<". ogrencinin "<<ders<<" Notunu girin: ";
cin >> dersNotul[i];
}
int toplam = 0;
for (int i = 0; i < ogrSayi; i++) toplam += dersNotul[i]:;
float sinif ort = toplam / ogrSayi;
cout << "Sinif ortalamasi: " << sinif ort << endl;
system("PAUSE") ;
return 0;

Ogrencilerin derslerden aldiklart notlarin ortalamasint hesaplayan program

Ortalamasi Alinacak Dersi Giriniz : Matematik
Ogrenci Sayisi Giriniz 8 2

1. ogrencinin Matematik Notunu girin: 37

2. ogrencinin Matematik Notunu girin: 54
Sinif ortalamasi: 45.5

Ortalamasi Alinacak Dersi Giriniz : Fizik
Ogrenci Sayisi Giriniz : 4

1. ogrencinin Fizik Notunu girin: 67

2. ogrencinin Fizik Notunu girin: 29

3. ogrencinin Fizik Notunu girin: 53

4. ogrencinin Fizik Notunu girin: 74
Sinif ortalamasi: 55.75

Programun iki farkl derse ait ortalama hesabi ekran ¢iktist
6.5. Cok Boyutlu Diziler

Bazi problemin ¢oziimiinde tek boyutlu diziler yetersiz kalabilir. Bu nedenle pek ¢ok programlama dili birden fazla
boyuttan olusan dizilerin kullanilmasina izin verir ve bu sekilde tek boyutlu dizilerle ¢6ziimi modellenemeyen birgok
problem iki veya daha fazla boyuta sahip dizilerle ¢6ziilebilir. Ayrica, matematik derslerinden agina oldugumuz matris
islemlerinin ¢6ziimii i¢in de yine programlama dillerinin sagladig1 bu 6zelliklerden yararlanilir.

Iki boyutlu bir matris kullanilarak ¢éziilebilecek problemlere érnek teskil etmesi icin, bir pazarlama firmasiin ii¢ farkli
bolgede iiriinlerini sattigini ve bu firma aylik olarak bu bolgelerde satis miktarlarini, bilgisayarda, bir program araciligi
ile takip etmek istedigini varsayalim. Bu problemin ¢6ziimii igin, hem bdlge hem de ay bilgisi tutulmasi gerektiginden,
yani tutulmasi gereken bilginin tablo karakteri gostermesinden dolayi, iki boyutlu bir matris kullanilmas: gerektiginin
tahmin edilmesi zor degildir. iki veya daha ¢ok boyutlu matrisler, bu ve benzeri problemlerin ¢dziimii icin
kullanilabilecegi gibi iki matrisin toplanmasi, matrisin transpozunun alinmasi, birim matris olusturulmas: ve benzer
matris islemlerinin yapilmasinda da yaygin olarak kullanilir.

6.6. Cok Boyutlu Dizilerin Tanimlanmasi

Cok boyutlu dizilerin tanimi temelde tek boyutlu dizilerin tanimina benzer. iki tanimlama arasindaki temel farklilik, tek
boyutlu dizilerde indis sayis1 bir olmasina karsilik, 6rnegin iki boyutlu dizilerde indis says1 ikidir. Iki boyutlu dizinin
birinci indisi satirlara ikinci indisi de siitunlara karsilik gelir. Bilgisayar hafizasinda(RAM) tek boyutlu bir yap1 vardir
ve bundan dolay1 ¢ok boyutlu yapilar hafizada tek boyuta indirgenerek saklanir. Dolayist ile iki boyutlu dizilerde birinci



indisin satir, ikinci indisin siitiin oldugunu sdylemek bir kabulden ibarettir. Kolayca tahmin edilebilecegi gibi, li¢ boyutlu
dizilerde de indis sayisi iictiir.

Asagida C++ yazim kurallarma gore tanimlanmis bir matris gosterilmistir:

int A[2][3];

Bu ifadeyi C++ programinda yazarsak hafizada 2x3 boyutunda bir matris yer acilir. A¢ilan bu yer alt1 hiicrelidir ve bu
hiicrelerde alt1 farkli tamsay1 tutulabilir.

Asagida 2x3 matrisin satir ve stitun indisleri gosterilmistir.

A[0][0] Al0][1] Al0][2]

ALL][0] AL A[1][2]

Asagida dizinin biitiin elemanlarina deger atanmis ve atanan degerler tabloda gosterilmistir.

Al0)[0]=12;

Al0)[1]=15;

Al0)[2]=27;

AIL)[0]=3;

Al1)[1]=83; 12 15 27
AlnpRl=s; 3 83 9

6.6.1. Problem 6.2

ogrNot[4][2] seklinde iki boyutlu bir dizi tanimlayin ve bu dizinin her bir satirindaki dizi elemanlarina bir 6grencinin
vize ve final notunu ataymiz. Daha sonra bu dort 6grencinin agirlikli not ortalamasii hesaplatip ekrana yazdiran bir
C++ programi yaziniz?

$include <iostream>
$include <iomanip>

using namespace std; iki Boyutlu dizi

int main() ilk kullanima

{ hazirlaniyor.
[/ Cok hoyurly diziye ilk defer verilivor

int ogrNot([4][2] = { {15, 30}, {45, 77}, {38,755}, {100, 90] }:

for (int 1 = 0; 1 < & 7 iH¥)
{
float ort = ogrNot[i] [0] * 0.4F + ogrNot[i][1l] * 0.€F:

[ cout << 1 + 1 << ", ogrencinin ortalamasi: "<<ort<<endl:; |
}
system ("PAUSE") ; Ortalama hesaplanip, ekrana yazdinliyor
return 0;

Dort égrencinin not ortalamalarint hesaplayan program

. ogrencinin ortalamasi: 24

. ogrencinin ortalamasi: 64.2

. ogrencinin ortalamasi: 48.2

. ogrencinin ortalamasi: 94
Press any key to continue . . . _

HwWwN e

Ogrencilerin not ortalamalarint hesaplayan programin ¢ciktist



6.6.2. Problem 6.3
Birim matris olusturan algoritmanin C++ kodunu yaziniz ve akis semasini ¢iziniz?

#include <iostream>
using namespace std;

idnt main() {
dnt dizi[3])([3]).31,3;3
for(i=0;i<3;i++){
for(j=0;3<3;3i++){
if(i==3j){
dizi[il[3)=1;
cout<<™ “<<dizi[i][3]):

else

{
dizi[i]J[j])=©e;
cout<<"™ “<<dizi[il[3]:;
>
>

cout<<endl;

return @;

[OROR
oOrO
OO

Problem 6.3 ’iin ekran ¢iktist

Sekil 6.4 oldukea ilging bir 6rnektir. Akis semasindan da gortilebilecegi gibi, sekilde i¢ ice iki dongii vardir. Birinci
dongii(distaki dongti) satirlari olustururken, ikinci dongii(igteki dongii) siitunlari olusturmaktadir. Birinci dongtide i’nin
degeri sifir olunca akis ikinci dongiiye ge¢mektedir. ikinci déngiiye ilk giriste, J'nin degeri de sifir oldugu icin
dizi[i][j]=1 ifadesi ¢alistirilmis ve arkasindan bu deger ekrana yazdirilmigtir. Sonra igteki dongii bir kere daha ¢aligmis,
fakat bu defa i’nin degeri hala sifir iken j’nin degeri bir olmustur i ve j’nin esitligi saglanmadig i¢in karar blogunun
else kismindaki ifade ¢alismis ve ekrana sifir yazilmistir. i’nin degeri sifirken, j iki oldugunda, igteki dongii ti¢lincti ve
son defa caligtirilmis ve ekrana tekrar sifir yazdirilmistir. J, iic oldugunda matrisin ilk satir1 tamamlanmistir ve akis yeni
satira gecilerek, distaki dongliye gecmistir. Akis distaki dongiiye tekrar geldigin de i’nin degeri bir olmus ve akis tekrar
icteki dongiiye gecmis ve icteki dongiiye ilk giriste, j’nin degeri sifir oldugu i¢in karar blogunun else kismindaki ifadeler
calistirilmis ve ikinci satirn il elemani olarak ekrana sifir yazdirilmigtir. Dongiilerin ¢alismasi tamamlaninca ekrana 3x3
bir birim matris yazdirilmistir.

‘ BASLA ,

4
(i=0;i<3;i++)

dizilil[il=0

Dizifi][j]

Sekil 6.4 Problem 6.3’iin Akis semast



Bolim Ozeti

Bu boliimde yapisal programlarda tek boyutlu ve ¢ok boyutlu dizilerin kullanim amagclarini ve degiskenlere gore
avantajli yanlarimi 6grendik.

Ayrica, hem tek boyutlu dizileri hem de ¢ok boyutlu dizileri ilk kullanima hazirlamayi, dizi elemanlarina klavyeden
deger girmeyi, dizi elemanlarinin degerlerini bellekten okuyup hesaplama yapmay1 6grendik

Iki boyutlu dizi 6rneginden yola cikarak icerisinde dizi olan algoritmalarin akis semalarini ¢izmeyi ele aldik.
UNITE SORULARI
1. Tek boyutlu ve ¢ok boyutlu dizilerde, dizi tanimlanirken eleman sayisi hangi temel veri tipi ile belirlenir?

bool
float
char
int
double

2. Bir diziye ilk deger atamasi yapilirken dizinin eleman sayisindan daha fazla deger atanirsa asagidakilerden hangisi
gerceklesir?

Derleme sirasinda hata doner

Diziye yapilan atamada dizi boyutu kadar deger dizi elemanlarina atanir.
Dizinin biitlin elemanlar1 sifir olur.

Dizinin biitiin elemanlar1 rastgele sayilardan olusur.

Dizinin biitiin elemanlar1 bir olur

3. int A[4][3]; seklinde tanimi yapilan dizinin kag elemani vardir?

R owh
AN

4. int A[5]={0}; ifadesinden sonra A dizisi i¢cin asagidakilerden hangisi dogrudur?

Derleme sirasinda, tanimlama seklinden dolay1 hata doner

Dizinin biitlin elemanlar1 sifir olur.

Dizinin ilk elemant sifir, diger dort elemani rastgele sayilardan olusur.
Dizinin son eleman sifir, diger dort elemani rastgele sayilardan olusur.
Dizinin bes elemani da rasgele sayilardan olusur.

5. Asagida verilen kod blogunun ¢iktisi hangisidir?

int dizi[4]={1,2,3,4};

for(int i=0;i<4;i++){
if(i==2)
cout<<endl;
cout<<dizi[i]<<" ';

1234
4321
12
34
34
12
4123



e CEVAP ANAHTARIL. d2. a3. d4. b5. ¢
7. FONKSiYONLAR
Giris

Bir fonksiyon, bir veya birka¢ program ifadesini gruplar ve bu gruba bir isim verir. Bu program ifadeleri grubu, daha
sonra programin bagka bolimleri tarafindan g¢agirilabilir. Fonksiyonlarin kullanilmasinin ilk nedeni programin
kavramsal olarak diizenlenmesi ihtiyacindan ortaya ¢ikmistir. Programlarm fonksiyonlar halinde yazilmasi yapisal
programlamanin da temelidir.

Bundan baska, programlar1 fonksiyonlar halinde yazilirsa daha kisa kod yazarak iglemlerinizi ytiriitebilirsiniz. Bir
fonksiyon, programin igerisinde birka¢ defa cagirilip ¢alistirilabilir. Dolayisiyla bu daha kisa, daha verimli program
yazmamizi saglar. Sekil 7.1’de bir programda, fonksiyonun degisik boliimler tarafindan nasil ¢agirildigi gosterilmistir.

Cadiran Program

/ fonk1();

cAre [R—

fonk1();
T T
—————— J ! : Fonksiyon her
fonk1(); RO | S | Caginidiginda
: | Aynikod
|
| | calistinlir
e S s -

7.1. Basit Fonksiyonlar

7.1.1. Program 7.1

Igerisinde ekrana 50 adet “=" karakteri basan bir fonksiyon bulunan bir C++ Programi yaziniz.



#include<iostream>

using namespace std;

void cizgi(); //fonksiyon deklarasyonu(prototip)
int main()

{

cizgi();

cout<<"Veri Tipi"<<" "<<"boyut"<<endl;
cizgi();

cout<<"char -128 128"<<endl

<<"short -32 768 32 767" <<endl

<<"int sistemlere bagh "<<endl

<<"long -2 147 483 648 2 147 483 647"<<endl;
cizgi();

return 0;

}

void cizgi()

{

for(int i=0;i<=50;i++)

cout<<"=";

cout<<endl;

}

Program 7.1’in C++ kodu

"C:\Users\arge\Desktop\D+ng’ler_Kararlar\Debug\Cpp6.exe”

istemlere bagli
47 483 648 483 647

Program 7.1’in ekran ciktisi

Yukaridaki program iki fonksiyondan olusmaktadir: main() ve cizgi(). Simdiye kadar programlarimizda yalnizca tek bir
fonksiyon; main fonksiyonu yer aliyordu. Bu uygulamada iki fonksiyon kullanilmistir. Ikinci fonksiyonu; cizgi()
fonksiyonunu programa dahil etmek i¢in ii¢ temel bilesen kullanilmistir. Bu bilesenler fonksiyonun deklare edilmesi,
fonksiyonun ¢agirilmasi ve fonksiyonun tanimdir.

7.1.2. Fonksiyonlarin Deklare edilmesi

Fonksiyonlarda degiskenler gibi dnce derleyiciye bildirilir ve daha sonra kullanilabilir. Bunun iki yolu vardir. Birinci
yol fonksiyonu once deklare etmektir. Diger yol ise fonksiyonu tanimlamaktir. Yukaridaki 6rnekte birinci yol tercih
edilmis; cizgi fonksiyonu 6nce deklare edilmistir.



void cizgi();
Bu deklarasyon derleyiciye, daha sonraki bir noktada cizgi isminde bir fonksiyon sunmay1 planladigimizi anlatir. void
anahtar kelimesi fonksiyonun dondiirdiigii bir deger olmadigini, bos parantezler ise fonksiyonun argiman almadigini

bildirir. Fonksiyon deklarasyonu noktali virgiil ile biter. Yani fonksiyon bildirimi bir ifadedir.

Ayrica, fonksiyon deklarasyonu bir prototiptir. Ciinkii fonksiyon deklarasyonu, fonksiyonun bir taslagini, modelini
sunar.

7.1.3. Fonksiyonu Cagirmak

7.1 ‘de verilen programi inceledigimizde, cizgi() fonksiyonunun main() fonksiyonu iginden ii¢ kez cagirildigini
gorliyoruz. Bu ii¢ cagrinin her biri asagidaki sekilde goriiniir:

cizgi();

Cagrinin s6z dizimi, deklarasyonda kullanilan ifade ile aynidir. Cagri noktal virgiil ile sona erer. Cagr ifadesini
calistirmak fonksiyonu ¢alistirmak anlamina gelir; yani bu durumda kontrol fonksiyona geger. Fonksiyonun calismasi
bittiginde kontrol fonksiyon ¢agrisini takip eden ifadeye gecer.

7.1.4. Fonksiyonun Tanimi

Fonksiyon tanimi, fonksiyonun asil kodunu igerir. Cizgi() fonksiyonunun tanimi asagidaki gibidir.

}void cizgi()

)
1

for(int i=0;1<=50;i++)
cout<<"=";
cout<<endl:
H
Fonksiyon tanimi

Tanim deklarator olarak adlandirilan bir satirdan ve bunu takip eden fonksiyon govdesinden ibarettir. Fonksiyon
govdesi, kiime parantezleri ile sinirlandirilmis, fonksiyonu olusturan ifadelerden meydana gelir.

Burada dikkat edilmesi gereken husus, deklaratoriin deklarasyonla uyusmak zorunlulugudur. Deklarator, ayni fonksiyon
ismini kullanmali, ayn1 tipte ve ayni sirada argiiman icermeli(Eger argliman kullanilmissa) ve dondiirdiigii deger ayn
tipte olmalidir. Asagida fonksiyon deklarasyonu, fonksiyon ¢agrist ve fonksiyon taniminin séz dizimi verilmistir.

rNoHah virgal
void fonksiyon1() ;) — — —.—.—.—. fonksiyon deklarasyonu

void main()

{

Noktali virgal

fonksiyon1(); Jonksiyon cagrisi

[Moktali virgul yok
void fonksiyon1() — —. — . — . —.—._yDeklaratd

(:]

J Fonksiyon govdesi Fonksiyon Tanimi

I
Noktall virgul yok

Fonksiyon cagrildiginda kontrol, fonksiyonun gévdesindeki ilk ifadeye aktarilir. Sonra fonksiyon govdesindeki diger
ifadeler ¢agirilir. Kapanan parantezle karsilasilinca kontrol fonksiyonu ¢agiran programa geri doner.



7.1.5. Deklarasyondan Kurtulmak

Fonksiyon tanimini, program listesi i¢inde, fonksiyona yapilan ilk ¢agridan 6nce yazarak fonksiyon deklarasyonundan
kurtulabiliriz. Bu yaklasim kisa programlar i¢in daha basit olabilir. Yukarida verilen programin deklarasyon kaldirilarak
yazilan versiyonu agagida verilmistir.

#include<iostream>
using namespace std;
void cizgi()

{

for(int i=0;i<=50;i++)
cout<<"=";

cout<<endl;

}

int main()

{

cizgi();

cout<<"Veri Tipi"<<" "<<"boyut"<<endl;
cizgi();

cout<<"char -128 128"<<endl

<<"short -32 768 32 767" <<endl

<<"int sistemlere bagli "<<endl

<<"long -2 147 483 648 2 147 483 647"<<endl;
cizgi();

return O;

}

Program 7.1’in deklarasyon kullanmadan yazilan versiyonu

“C:\Users\arge\Desktop\D+ng’ler_Kararlar\Debug\CppS5.exe”

sistemlere bagli
147 483 648 2 147 483 647

Press any key to continue

Yukaridaki programin ekran ciktis
7.2. Fonksiyonlara Argiiman Aktarmak

Argiliman, bir programdan bir fonksiyona aktarilan veri pargasidir. Arglimanlar bir fonksiyonun degisik degerlerle
calismasima imkan verir, hatta onu ¢agiran programin isteklerine bagl olarak degisik isler bile yapabilir.

7.2.1. Sabitleri Aktarmak

Yukaridaki fonksiyonu her defasinda 50 ‘=’ basan bir fonksiyon yerine herhangi bir karakteri herhangi bir sayida
basacak bir fonksiyon haline getirebiliriz. Asagida, sabitleri argiiman olarak aktaran bir program verilmistir.



#include<iostream>

using namespace std;

void cizgi(char, int);

int main(){

cizgi('+',50);

cout<<"Veri Tipi"<<" "<<"boyut"<<endl;
cizgi('-',25);

cout<<"char -128 128"<<end]|

<<"short -32 768 32 767" <<endl

<<"int sistemlere bagli "<<endl

<<"long -2 147 483 648 2 147 483 647"<<endl;
cizgi('*',50);

return O;

}

void cizgi(char ch, int n)

{

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

cout<<ch;

cout<<endl;

1
s

Fonksiyonlara sabitleri argiiman olarak aktaran program

"C:\Users\arge\Desktop\D+ng’ler_Kararlar\Debug\Cppd.exe”
R b b b b b b b kR bk kbl b o
Ueri Tipi

128

32 767
sistemlere bagli
-2 147 483 648 2 147 483 647

Press any key to continue

Fonksiyonlara sabitleri argiiman olarak aktaran programin ekran ¢iktist
7.2.2. Degiskenleri Argiiman Olarak Aktarmak

Asagidaki o6rnekte karakterler ve karakterlerin kag kez tekrarlanacagini kullanicinin belirlemesine izin veren bir 6rnek
verilmistir. Argliman olarak kullanilan degiskenlerin veri tipleri, tipki sabitlerde oldugu gibi, fonksiyon
deklarasyonunda ve taniminda belirtilen tiplerle eslesmelidir.



#include<iostream>

using namespace std;

void cizgi(char,int);

int main()

{

char ch; int n;

cout<<"karakter giriniz.......... "}
cin>>ch;

cout<<"karakter sayisi giriniz..: ",
cin>>n;

cizgi(ch,n);

return 0;

}

void cizgi(char fch, int fn)

{

for(int i=1;i<=fn; i++)

cout<<fch;

cout<<endl;

}

Fonksiyonlara degiskenleri argiiman olarak aktaran program

"C:\Users\arge\Desktop'\D+ ng’ler_Kararlar\Debug\Cpp3.exe”

karakter giriniz
arakter sayisi giriniz..
BB BB

Press any key to continue

Fonksiyonlara sabitleri argiiman olarak aktaran programin ekran ¢iktist
7.3. Fonksiyonlardan Deger Dondiirmek

Bir fonksiyon g¢alismasini tamamladiktan sonra, kendisini ¢agiran programa tek bir deger dondurebilir. Genellikle
dondiirilen bu deger, fonksiyonun ¢6zdiigli problemin cevabini igerir. Asagidaki programdaki fonksiyon deger
doénduren bir fonksiyondur.



#include<iostream>

using namespace std;

float fcevre(float);

int main()

{

float kenar, cevre;

cout<<"karenin kenarini giriniz..: ";
cin>>kenar;

cevre=fcevre(kenar);
cout<<endl<<"karenin gevresi = "<<cevre<<endl;
return 0;

}

float fcevre(float a)

{

float sonuc;
sonuc=4%*a;
return sonuc;

}

Fonksiyonlardan deger dondiiren program

"C:\Users\arge\Desktop\D+ng’ler_Kararlar\Debug\Cpp2.exe”

karenin kenarini giriniz..: 4

karenin evresi = 16
Press any key to continue

Fonksiyonlardan deger dondiiren programin ekran ¢iktist

Bir fonksiyon bir deger dondiirecekse, bu degerin veri tipi agikca belirlenmelidir. Fonksiyon deklarasyonu bunu, veri
tipini fonksiyon deklarasyonunda ve taniminda fonksiyon isminden once yerlestirerek gergeklestirir.

7.3.1. return ifadesi

fcevre() fonksiyonuna bir argiiman aktarilir ve bu deger a parametresinde saklanir. Fonksiyon igerisindeki ifadeler
calistirilir. Hesaplanan deger sonuc degiskeninde saklanir. Bu degiskenin degeri daha sonra, fonksiyonu ¢agiran main()
fonksiyona return ifadesi ile dondarGlir.

return sonuc;

Hem main() fonksiyonunda hem de fcevre() fonksiyonunda cevre degiskenini saklamak i¢in bir yerin mevcut olduguna
dikkat ediniz. fcevre fonksiyonunda sonuc degiskeni main fonksiyonunda da cevre degiskeni hesaplanan degeri saklar.
Fonksiyon dondiigii zaman sonuc igindeki deger cevre igine kopyalanir. Fonksiyonu ¢agiran program, fonksiyonun
icindeki sonuc degiskenine erisemez. Sadece degiskenin degeri dondiiriiliir. Bu islem asagida gosterilmistir.



Bir fonksiyona bir¢ok argiiman aktarilirken, fonksiyondan sadece bir deger doner. Fonksiyonlardan birden fazla deger
dondiirmenin baska yontemleri vardir. Ancak bu yontemler ileri C++ konulari i¢inde yer alir.

7.3.2. Gereksiz Degiskenlerden Kurtulmak

Yukaridaki programda programin daha iyi anlasilmasi i¢in kullanilan, ancak gerekli olmayan birkag¢ tane degisken
vardir. Asagidaki programda gereksiz degiskenler ¢ikartilmistir.

#include<iostream>

using namespace std;

float fcevre(float);

int main()

{

float kenar;

cout<<"karenin kenarini giriniz..: ";
cin>>kenar;

cout<<endl<<"karenin gevresi = "<<fcevre(kenar)<<endl; //fcevre fonksiyonu cout’a
dogrudan eklenir

return 0;

}

float fcevre(float a)

return 4*a; // dogrudan deger dondiiriiliir

}

"C:\Users\arge\Desktop\D+ng’ler_Kararlar\Debug\Cpp2.exe”

karenin kenarini giriniz..: 4

karenin evresi = 16
Press any key to continue

Gereksiz degisken kullanilmadan yazilan programin ekran ¢iktisi



main igerisindeki cevre degiskeni ¢ikartilmig ve bunun yerine cout<<endl<<"karenin cevresi =
"<<fcevre(kenar)<<endl; ifadesi yazilmistir. fcevre() fonksiyonundan sonug degiskeni ¢ikartilmis ve dogrudan return

4*a; ifadesi yazilmistir. Bu programin ¢alistirilmast sonucunda yukaridaki programin ¢alistirilmasindan elde edilen
sonuclar elde edilir.

7.4. Yerel(Inline) Fonksiyonlar

Kisa fonksiyonlar kullanildiginda, programin ¢alismasini hizlandirmak i¢in fonksiyon gévdesini dogrudan fonksiyonu
cagiran programin kodunun icine yerel(inline) olarak yerlestirmek daha iyi olabilir. Bu sekilde daha hizli ¢alisan
programlar elde edebiliriz. Bunun i¢in yalnizca yazilan fonksiyonun inline oldugunu belirtmek yeterlidir. Derleyici
derleme sirasinda inline fonksiyonu ¢agiran fonksiyonun igerisine yerlestirir.

#include<iostream>

using namespace std;

inline float ortalama(float vize, float final)
{

return 0.4*vize+0.6*final;

}

int main()

{

int vize, final;

cout<<"vize giriniz....: ";cin>>vize;
cout<<"final giriniz...: ";cin>>final;
cout<<"ggrencinin ortalamasi = "<<ortalama(vize,final)<<endl,;

return 0;

}

I¢erisinde inline fonksiyon bulunan C++ programi

B "C:\Users\arge\Desktop\D+ ng’ler_Kararlar\Debug\Cppl.exe”
vize giriniz

final giriniz...:

ogrencinin ortalamasi = 53.8

Press any key to continue

I¢erisinde inline fonksiyon bulunan C++ programin ekran ciktist

7.5. Fonksiyonlarin Asir1 Yiiklenmesi

Asirt yiiklenen fonksiyonlar konusu fonksiyonlarin ilgi ¢eken konularindan biridir. Fonksiyonlarin asir1 yiiklenmesi,
ayni isimdeki fonksiyonlarin farkli parametre sayisi veya farkli parametre tipinden yararlanilarak programlarin igerisine
birden fazla yazilmasmi saglar. Programlarin igerisinde asir1 yiiklenen fonksiyonlarin yazilmasi programlarin
okunabilirligini arttirir. Asagida, igerisinde asir1 yiiklenen fonksiyon bulunan bir program gosterilmistir.



V’ Fonksiyonlar asiri yiikleniyor */

#include <iostream>

using namespace std;

void cizgiciz();

void cizgiciz(char);

void cizgiciz(char, int);

int main()

{
cizgiciz();
cizgiciz('-"
cizgiciz('=", 20);

| [
N
.

return 90;
}
void cizgiciz()
{

cizgiciz("*", 1@);

void cizgiciz(char k)

{
cizgiciz(k, 10);

}

void cizgiciz(char k, int s)

{
for (int i = B; i < s; i++) cout << k3
cout << endl;

}

Fonksiyonlarin asirt yiiklenmesi
7.6. Kapsam(Scope) ve Depolama Sinifi

Bir degiskenin kapsami, degiskene programin hangi béliimlerinin erigsebilecegini belirler. Degiskenin depolama
swmifi ise degiskenin ne kadar siire ile var olacagini gosterir. Asagida, programlarda kullanilan degiskenler bu agidan ele
alinmustir.

7.6.1. Yerel Degiskenler

Bir fonksiyonun i¢inde tanimlanan degiskenlere yerel(local) degiskenler denir. Ciinkii bu degiskenler yerel kapsama
sahiptir. Simdiye kadar yazdigimiz programlarda kullanilan degiskenlerin tamami kullanildiklar1 fonksiyonun govdesi
icende tanimlanmistir. Bir yerel degisken, i¢inde tanimlandig1 fonksiyon ¢agirilana kadar ortaya ¢ikmaz. Yani bu
degiskenler icin fonksiyon ¢agirilana kadar bellekte yer ayrilmaz. Kontrol, yerel degiskenin tanimli oldugu fonksiyona
gectiginde degisken ortaya cikar; yani bellekte degisken icin yer ayrilir. Kontrol tekrar fonksiyonu ¢agiran programa
gectiginde, degiskenler ortadan kaldirilir ve degerleri yitirilir. Bu degiskenlere otomatik ismi de verilir. Clinki
degiskenler fonksiyon ¢agirildiginda otomatik olarak olusturulur ve fonksiyon geri dondiigiinde otomatik olarak ortadan
kaldirilir. Degiskenlerin olusturulmasi ve yok edilmesi arasinda gegen siireye yasam siiresi denir. Yerel bir degiskenin
yasam siiresi, i¢inde tanimli oldugu fonksiyonun ¢alisma siiresi ile aynidir. Degiskenlerin yagam siirelerinin bu sekilde
kisitlanmis olmasi, bellek alanini daha verimli olarak kullanilmasi sonucunu dogurur.

Bir degiskenin kapsami(Scope) degiskenin erisilebilirligi olarak adlandirilir. Bir fonksiyon i¢inde tanimli degiskenler,
sadece tanimli olduklari fonksiyon iginde goriilebilirler. Bu durum, bir fonksiyon igerisinde tanimli degiskenin
degerinin, baska bir fonksiyon tarafindan degistirilememesi sonucunu dogurur. Yani giivenligi arttirir.

7.6.2. Global Degiskenler
Global degiskenler bir fonksiyonun diginda tanimlanan degiskenlerdir. Bir global degiskene dosya bir dosya icerisindeki

biitiin fonksiyonlar tarafindan erisilebilir. Bu degiskenlere bazen harici(External) degiskenler de denir. Ciinkii bu
degiskenler herhangi bir fonksiyonun disinda tanimlanir. Asagida global degisken kullanan bir program verilmistir.



#include<iostream>
using namespace std;
#include<conio.h>
char ch="a";
void oku();
void yaz();
int main() {
while(ch !="\r") {
oku();
cout<<endl<<endl<<endl<<end];
yaz();
cout<<endl<<endl;
}
return 0;
}
void oku() {
ch=getch();
}
void yaz() {

cout<<ch; }

“Fi\ders\C++\fonksiyonlar\Debug\17fonksiyonglobald.exe”

13]

I¢erisinde global degisken tantmlanmig progranmin ekran ¢iktist
Eger bir global degiskene ilk deger atanmus ise:
int sayi=15;

deger atama islemi, program ilk kez ytliklendiginde yapilir. Eger global degiskene program icerisinde herhangi bir deger
atanmamis ise bu durumda degiskenin degeri sifir olur. Yerel degiskenlere deger atanmadigi zaman, degerlerinin
rastgele, anlamsiz birer deger oldugunu hatirlayimniz.

Global degiskenler programin yasam siiresi boyunca varliklarini siirdiiriirler. Program calistirildiginda global degisken

icin bellekte yer ayrilir ve bu yer, program calistigi siirece bu degisken i¢in ayrilir. Yine bu degiskenler tanimlandigi
dosya boyunca erisilebilirdir.

7.6.3. Statik Yerel Degiskenler

Statik yerel degiskenler, otomatik yerel degiskenler ile ayni erisilebilirlige sahiptir. Ancak statik yerel degiskenlerin
yasam siiresi global degiskenlerle aynidir. Yasam siiresi acisindan bakildiginda statik yerel degiskenlerin global
degiskenlerden farki global degisken program calistirildiktan hemen sonra ortaya ¢ikar, statik yerel degisken ise tanimli



oldugu fonksiyon ¢agirilana kadar ortaya ¢ikmaz. Asagida statik yerel icerisinde statik yerel degisken tanimli bir C++
programi verilmistir.

#include<iostream>

using namespace std;

float ortalama(float);

int main() {

float sayi=1,ort;

while(sayi !=0) {

cout<<"sayi giriniz...: "; cin>>sayi;
if(sayi!=0){

ort=ortalama(sayi);

cout<<"yeni ortalalama= "<<ort<<endl; } }
return 0;

}

float ortalama(float yenisayi) {
static float toplam=0;

static int sayac=0;

sayactt;

toplam+=yenisayi;

return toplam/sayac;

}

"F\ders\C+ +\fonksiyonlar\Debug\18fonksiyonstaticdegisken.exe”

sayi giriniz...: 15
i ortalalama= 15
i giriniz...: 34
i ortalalama= 24.5
i giriniz...: 5

i ortalalama= 18
i giriniz...: _

I¢erisinde statik yerel degisken tanimli programin ekran ¢iktisy
Bolum Ozeti

Bu boliimde fonksiyonlarin, yapisal programlamanin temel tagi oldugunu, programlar icerisinde yapilan tekrarlardan
programcilar1 korudugunu, fonksiyonlar halinde yazilan programlarin bilgisayarda ¢alisirken maliyetlerinin daha diistik
oldugunu 6grendiniz.

Fonksiyon deklare etmeyi, tanimlamayi, cagirmayi, fonksiyonlara argliman aktarmayi, ¢agiran fonksiyona deger
dondiirmeyi 6rnekler ¢ozerek 6grendiniz.

Ayrica fonksiyonlar1 asir1 yiikleyerek daha okunabilir programlar yazma becerisi kazandiniz. Yazacaginiz
fonksiyonlarin kisa olmas1 durumunda bu fonksiyonlar1 yerel olarak yazarak programlariniza performans kazandirdiniz.

Bunlara ilave olarak, bu boliimiin sonunda, degiskenlerin program igerisinde tanimlandiklar1 yerlerin 6nemli oldugunu,
yerel degiskenlere, sadece tanimlandiklar1 yerden ulasilabildigini, global degiskenlere ise biitiin fonksiyonlardan
ulasilabildigini gdrdiik. Bunlarin hangilerini ne zaman tercih edecegimiz konusunda bilgi edindik.



UNITE SORULARI

1. void ciz(); seklinde bir fonksiyon deklarasyonu yapilmistir. Buna gore, bu deklarasyon dikkate alinarak, yapilacak bir
fonksiyon tanimi i¢in asagidakilerden hangisi soylenebilir?

Tanimlanacak fonksiyon, ¢agiran fonksiyona deger dondiirebilir
Tanimlanacak fonksiyon iki parametre alir

Tanimlanacak fonksiyon parametre almaz

Tanimlanacak fonksiyon bir parametre alir

Tanimlanacak fonksiyon cagirildiginda calismaz

2.

#include <iostream>

using namespace std;

int topla(int,int);

int main() {
int sl=4,s52=9;
cout<<"Sayilarin toplami = "<dtopla(sl,s2)<<endl;
return @;

}

int topla(int sl1, int s2)

{

return sl+s2;

NP OWe SN B WK
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Yukarida verilen programda fonksiyon deklarasyonu kagimct satirda yapilmistir?

11
9
6
4
3
3.
1 #include <iostream>
2  using namespace std;
3 int topla(int,int);
A int main() {
5 int sl1=4,52=9;
6 cout<<"Sayalaran toplami = "<dtopla(sl,s2)<<endl;
7 return @;
8 -1}
9 int topla(int sl1, int s2)
10H {
11 return sl+s2;
12 -}

Yukarida verilen programda, fonksiyon ¢agrisi hangi satirda yapilmistir?

1
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1 #include <iostream>

2 using namespace std;

3 int topla(int,int);

4H int main() {

5 int sl1=4,s52=9;

6 cout<<"Sayalaran toplami = "<dtopla(sl,s2)<<endl;
7 return @;

8-}

9 int topla(int sl1, int s2)
10 {

11 return sl+s2;

12 - }

Yukaridaki verilen programda, ¢agiran fonksiyona deger dondiiren satir hangisidir?

1

whk~OoO O

5. Asagida, U¢ adet asiri yliklenmis fonksiyon ¢agrisi verilmistir. Bu cagrilardan hangisinde ¢agirilan fonksiyona aktarilan
arglimanlarin ikisi de sabit olarak belirlenmistir.

I. Kare();
I1. Kare(islem,40);
I11. Kare(‘+’ ,40);

Yalnizca I
Yalnizca II
lvell
Yalnizca II1
Il ve Il

e CEVAP ANAHTARIL. c2.e3.c4.ab.d
8. SIRALAMA VE ARAMA ALGORITMALARI
Girisg

Siralama ve arama algoritmalari bilgisayar biliminin en 6nemli konularmin igerisinde sayilabilir. Bu boliimde siralama
ve arama algoritmalaria ornekler verilerek diizensiz (sirasiz) durumdaki verilerin nasil siralanacagini ve bulunmasi
istenen bir degerin sirali ve sirasiz diizende bulunan veri yapisi icerisinde nasil aranacagini 6grenecegiz.

Siralama algoritmalar1 diizensiz olarak verilmis olan bir grup sayiy1 veya metinsel ifadeyi kiigiikten biiylige veya
bliylikten kiiglige siralanmasini gergeklestiren algoritmalardir. Bu amagla gelistirilmis gesitli siralama algoritmalari
bulunmaktadir. Secerek siralama (selection sort), Kabarcik Siralamasi (Bubble Sort), Yerlestirmeli Siralama (Insertion
Sort), hizli siralama (quick sort), birlestirerek siralama (merge sort), yigin siralamasi (heap sort) gibi algoritmalar temel
siralama algoritmalaridir. Bu boliimde konunun daha iyi anlasilabilmesi i¢in, elemanlar1 say1 tiirtinde veri olan dizilerin
siralanmasina 6rnekler verilecek ve bu 6rneklerde Secgerek siralama (selection sort), Kabarcik Siralamasi (Bubble Sort),
Yerlestirmeli Siralama (Insertion Sort) algoritmalari kullanilacaktir.

Ayrica, bu iinitede bir veri yapisi igerisinde aranan bir elemanin var olup olmadiginin tespiti i¢in kullanilan arama
algoritmalaria ornekler verilecektir. Arama algoritmalarin kavranabilmesi i¢in verilen orneklerde iki ayri temel
arama algoritmasi kullanilacaktir. Kullanilacak bu arama algoritmalar1 dogrusal arama (sequential search) ve ikili arama
(binary search) algoritmalaridir.

8.1. Segerek Siralama (Selection Sort)
Secerek siralama algoritmast siralama problemine getirilen en basit ¢dziimdiir. Algoritmanin ¢aligmasi sirasinda dizinin

iki bolime ayrildig1 varsayilir. Bu boliimlerden ilki siralanmis dizi, ikincisi ise siralanmamis dizidir. Baslangigta
siralanmis dizi bos, siralanmamis dizi ise, dizinin elemanlariin tamamindan olusur.



Secerek siralama algoritmasinin c¢alistirilmasina, dizinin ilk elemaninin segilmesi ile baglanir. Secilen dizi elemant ile
bu elemandan sonra gelen dizi elemanlar1 karsilastirilir ve en kiiclik eleman bulunur. Bulunan bu en kii¢iik eleman
secilen eleman ile yer degistirir. Bu islemin sonucunda dizinin en kiiclik elemant belirlenerek dizinin bagina yazilmig
olur. Dizinin bagina yazilmis olan bu eleman siralanmis dizinin ilk elemanidir.

Secerek siralama algoritmasinin ¢aligmasi sekil 8.1°de verilen 6rnek lizerinde adim adim gosterilmistir. Sekilden(1.
Adim’a bakiniz) de goriilebilecegi gibi baslangigta dizinin 0. Elemani olan 29 segilmistir. Sonra, se¢ilen elemandan
sonra gelen dizi elemanlar1 icerisinden en kii¢iik olan eleman bulunmustur. Ornekte bu eleman -5’tir. -5 dizinin
dordiincii elemanidir.

[k adimda bulunan en kiigiik say1 (-5), dizinin 0'mc1 elemani 29 ile yer degistirir ve dizinin elemanlarinin siralamasi
asagidaki gibi olur.

0 1 2 3 4 5

29 32 a 11 -5 3
A A

Yukaridaki islemden sonra dizinin 1. Elemani olan 32 segilir ve 32’den sonra gelen dizi elemanlari igerisinden en kiigiik
eleman bulunur. Ornekte bu eleman 3’tiir. 3 dizinin 5. elemanidr.

Bu adimda bulunan en kii¢iik say1 (3) dizinin 5. eleman1 32 ile yer degistirir ve dizinin elemanlarinin siralamasi
asagidaki gibi olur.

0 1 2 3 4 5

4

A

EECCEE

Ucgiincii adimda dizinin 2. eleman1 olan 4 secilir ve 4’den sonra gelen dizi elemanlar: igerisinden en kiiclik eleman
arastirilir. Ornekte 4’ten sonra 4’ten kiigiik eleman yoktur. Dolayisi ile bu adimda dizi elemanlar1 yer degistirmez. Bu
adimdan sonraki dizi elemanlarinin sirali (mavi renkte olan kisim) ve sirali olmayan kismi (beyaz renkte olan kisim)
asagida gosterilmistir.

0 1 2 3 R 5

[ e

Bundan sonraki dordiincii ve besinci adimlarda da {iglincii adima benzer sekilde segilen elemandan sonraki dizi
elemanlar1 segilen elemandan daha kiigiik olmadigi i¢in dizi elemanlar1 arasinda herhangi bir yer degisikligi islemi
yapilmamustir.

Asagida bu adimlar sonunda dizinin durumu gosterilmistir.

4. Adim sonunda dizi:

o 1 2 3 4 5

5. Adim Sonunda dizi:

5

0 1 2 3 4
ES55 ) [ [ e




Sekil 8.1°de Segerek Siralama (Selection Sort) Algoritmasinin ¢alisma sekli biitiin olarak gosterilmistir.

Ff'i. Adim ™ /3 Adim -\-\
0 1 2 3 4 5 .U 1 2 3 4 5
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Sekil 8.1 Secerek Siralama(Selection Sort) Algoritmanin Calisma Prensibi )
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Sekil 8.2°de Secerek Siralama (Selection Sort) algoritmasinin akis semasi gosterilmistir. Akis semas1 dikkatli olarak
incelendiginde verilen dizinin elemanlarmi siralayabilmek igin algoritmada i¢ ige calisan iki adet for dongiisii
kullanildig1 goriilmektedir. Algoritmanin sonundaki for dongiisliniin ise, siralanmis diziyi ekrana yazdirmak i¢in
kullanildigina dikkat ediniz.



J
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int dizi={29,32,4,11,-5-3}
int i,j,n,degistir, kucuk

E
e
E
L
E
Ey

degistir=dizi[kucuk]
dizi[kucuk]=dizili]
dizilil=degistir

-+
m
i

dizi[ri]_

50N
wummwmw}

Asagida Segerek siralama algoritmasinin C++ kodu ve ekran ¢iktisi verilmistir.

(1 #include <iostream> h
2 using namespace std;
3 int main() {
4 int dizil[é6]=(29,32,4,11,-5,3};
S int i,j,n,degistir, kucuk;
6 for (i=0;i<6;i++) {
7 kucuk=i;
8 for (j=i+1;j<6;j++) {
9 if(dizil[jl<dizilkucukl]) {
10 kucuk=j;
13 }
12 | }
130 if (kucuk!=1) {
14 degistir=dizi [kucuk];
15 dizil[kucukl=dizilil;
16 dizi[i]l=degistir;
17 | }
18 for (n=0;n<6;n++)
19 cout<<dizi[n]l<<" ";
20 cout<<endl;
21 |- }
22 return 0;

23 -1} | Program 8.1 Segerek Siralama Algoritmasinin C++ Kodu




-5 324 11 28 3
-5 3411 29 32
-5 3411 29 32
=534 11 29 32
-5 34 11 29 32
=534 11 29 32
| Program 8.1'in Ekran Ciktis:

Sira Sizde! vukarida verilen ve Secgerek siralama yontemi ile

siralan dizinin biyiikten kiiclige siralanmasini saglayan algoritmanin

akis semasini giziniz ve C++ kodunu yaziniz?

8.2. Kabarcik Siralamasi (Bubble Sort)

Kabarcik Siralamasi algoritmasi ilk 6nce Yer Degistirme (Exchange Sort) algoritmasi olarak isimlendirilmis, daha sonra
dizi igerisindeki biiylik elemanlarm algoritmanin her adiminda dizi sonuna kadar dogrusal olarak ilerlemesinden dolay1
algoritmaya Kabarcik Siralamasi (Bubble Sort) denmistir.

Kabarcik siralamasi algoritmasinda dizinin kiiciikten biiyiige siralanmasi asagidaki sekilde gerceklesir; Once dizinin ilk
elemant (dizinin 0. elemani) secilir ve bu eleman kendisinden sonra gelen elemanla (dizinin 1. Elemani1) karsilastirilir.
Karsilastirma sonunda ilk eleman, kendisinden sonra gelen elemandan biyik ise ilk eleman ile kendisinden sonra gelen
eleman yer degistirir. Ik eleman kendisinden sonra gelen elemandan kiigiik ise yer degistirme islemi yapilmaz.

0 1 2 3 4 5

29 32 a 11 -3 3

Bu islemden sonra dizinin birinci eleman1 dizinin ikinci elemani ile karsilastirilir. Karsilastirma sonucunda birinci
eleman ikinci elemandan biiyiik ise birinci eleman ile ikinci eleman yer degistirir. Eger dizinin birinci elemani dizinin
ikinci elemandan daha kiiciik ise yer degistirme islemi yapilmaz.

Verilen 6rnekte dizinin birinci elemani (32) kendisinden sonra gelen elemandan biiyiiktiir. Dolayisi ile dizinin birinci
elemani ile kendisinden sonra gelen eleman yer degistirecektir.

0 1 2 3 4 5

29 32 4 i1 -5 3
A A

Yer degistirme isleminin sonunda dizi elemanlarinin siralanist asagidaki gibi olacaktir.

0 1 2 3 4 5
29 4 32 11 -5 3

Kabarcik siralamasi yontemi ile siralama isleminde, yukaridaki iglemler dizi sonuna kadar tekrarlanir. 1. Admmin
sonunda dizinin en bilyiik elemani1 dizinin sonuna yerlestirilmis olur (Bakiniz Sekil 8.2, 1. Adim). Bir sonraki adimda
karsilastirma isleminin sinir1 bir eleman geri ¢ekilir.

0 1 2 3 4 5
29 || 4 11 -5 3 -

Ikinci adimda karsilastirma islemine yine dizinin ilk elemanindan baslanir ve yukarida aciklanan kurallara gore ikili
karsilastirmalarin sonunda yer degisiklikleri yapilarak dizinin ikinci biiylik eleman1 4. elemanin yerine geger.




o 1 2 3 4 5
I |

Yukarida ac¢iklanan islemler, bu 6rnek i¢in iigiincii adimda, dordiincii ve besinci adimda tekrarlanarak besinci adimin
sonunda baslangicta sirasiz olarak verilen dizi kii¢iikten biiyiige siralanmig olacaktir.

5. Adim ™

0 1
aEn | | | .
m | [ [

Sekil 8.2°de Kabarcik Siralamasinin (Bubble Sort) Algoritmasinin ¢aligma sekli biitlin olarak gdsterilmistir.
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1 #include <iostream>

2 using namespace std;

3H int main() {

4 int dizi([6]1=(29,32,4,11,-5,3);
S int i,j,n,degistir;

6 for(i=0;i<6;i++) {

7 for(j=0;3<6-i-1;j++)

8

9 if(dizi[j]>dizi[j+1])
1o {

i1 degistir=dizilj]l;
n2 dizil[jl=dizil[j+1];
i3 dizi[j+1l]l=degistir;
14 }

1s |+
16 for (n=0;n<6;n++)
n7 cout<<dizil[n]l<<" ";
s cout<<endl;
19 r }
20 return 0;
gl_) |.._. 8.2 Kab . 1, B C++ Kodu
29 4 11 -5 3 32 )

11 =5 329 32
53 11 29 32

-5 34 11 29 32

-5 3 4 11 29 32

-534112932| S e e

Yukarida Kabarcik siralamasinin C++ kodu ve kodun ekran ¢iktist verilmistir. Asagida ise Kabarcik siralamasinin akis
semast verilmistir. Akig semasi incelendiginde kabarcik siralamasinin da secerek siralamada oldugu gibi i¢ ice ¢alisan
iki adat for dongiisii ile gerceklestirildigi goriilmektedir. Akis semasinda sonda yer alan for dongiisiiniin siralanmig
diziyi ekrana yazdirmak i¢in kullanildigina dikkat ediniz.

nt dizi={29,32,4,11,-5,3}
int I,],n,degistir

< i=0si<€zie+ > "

j=0:j<6-i-1;j++
E

dizifj]>dizi[j+1] A

E

v
degistir=dizi[j]
dizi[jl=dizi[j+1]
dizi[j+1]=degistir

h 4
TP

SOMN
\_ﬁi’ﬂ' 8.4 Kabarcik Siralamas: Algoritmasi




Ira Sizde! vukarida verilen ve kabarcik siralamasi yontemi ile kiiciikten
bivyige siralan dizinin, ayni yéntemle biiyiikten kiiciige siralanmasini saglayan
algoritmanin akis semasini giziniz ve C++ kodunu yaziniz?

—

8.3. Yerlestirmeli Siralama (Insertion Sort)

Yerlestirmeli siralama algoritmasinin ¢alistirtlmasina dizinin ikinci elemant secilerek baslanir. Secilen ikinci eleman
kendinden 6nceki elemanlarla karsilagtirilir ve dizinin biiyiik elemanlari saga kaydirilir. Bu kaydirma sonucunda agilan
uygun pozisyona o anda siralanmakta olan eleman yerlestirilir. Sekil 8.5’te 6 elemanli sirali olmayan bir dizi verilmistir
ve bu dizinin elemanlarinin yerlestirmeli siralama yontemi ile siralanmasi adim adim gosterilmistir.

[k adimda dizinin 1. elemani (32) segilmis ve kendisinden gelen dnceki elemanla (29) karsilastirilmis 29 32°den kiigiik
oldugu i¢in dizi elemanlarinin yerlerinde herhangi bir degisiklik yapilmamistir.

29 32 4 11 -5 3

EECEEC

-

Ikinci adimda dizinin 2. Elemani (4) se¢ilmis ve kendisinden dnce gelen dizinin 1. ve 0. elemanlari ile karsilagtiriimistir.

Hl n (s s ]

Karsilagtirma sonucunda 6nce dizinin 1. elemani olan 32, dizinin ikinci eleman1 olan 4’{in yerine, sonra da dizinin 0.
elemant olan 29, dizinini birinci elemant olan 32’nin yerine gelmistir. Sec¢ilmis olan dizi eleman1 bu durumda dizinin 0.
elemant olmustur. Ikinci adimin sonunda dizinin siralamasi asagidaki gibi olmustur.

[ 2s ][z | [ ][ 1[5 ]
EEECC

Bu islemler ayni kurallarla tiglincii, dordiincii ve besinci adimlarda siirdiiriilerek besinci adimin sonunda dizi kiiglikten
biiyiige siralanmigtir.

[ J[m]lz]le]

Sekil 8.3°de Yerlestirmeli Siralama (Insertion Sort) Algoritmasinin ¢alisma sekli biitiin olarak gosterilmistir.
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L | Sekil 8.5 Yerlestirmeli Siralama (Insertion Sort)

4

1 finclude <iostream>
2 using namespace std;
int dizi[6]=(29,32,4,11,-5,3}; . -
int's; 3 int main() {
4 int dizilél={29,32,4,11,-5.3}.s.n;
l 5 for (n=0;n<&;nt++)
(int i=0i<0si++) 6 cout<<diziln]l<<" "
7 cout<<endl:;
8 for(int i=1;i<e;i++) {
o o) ) for (int §=i;j5>0;3--){
10 if(dizil[jl<di=zilj-—11)
11 [ {
- " 12 s=dizilj—-1];
< dulicsnlp ] > 13 Qizi[§-11=dizilj];
t 14 diziljl=s;
s=dizi(3-1]; 15 | }
dizilj=1)=dizilj);— 16 /% alse
dizilj)=s;
17 {
1i8 break;
20 }
21 for (n=0;n<&;n++)
22 cout<<dizil[n]l<<" "
23 cout<<endl:;
24 | }
o] ) - return 0;
éekil 8.6 Yerlestirmeli Siralama Akissemast | 2 ¢ L} | Program 8.3 Yerlestirmeli Siralama C++ Kodu

29 32 4 11 -5
29 32 4 11 -5
4 29 32 11 -5
4 11 29 32 -5
-5 4 11 29 32
-5 3 4 11 29 32

| Program 8.3'dn Ekran Giktis:
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Sekil 8.6’de Yerlestirmeli Siralama (Insertion Sort) algoritmasinin akis semast gosterilmistir. Akis semasi
incelendiginde segerek siralama ve kabarcik siralamasinda oldugu gibi yerlestirmeli siralamada da verilen dizinin
elemanlarin1 siralayabilmek igin algoritmada i¢ ige c¢alisan iki adet for dongisii kullanilmistir. Algoritmanin
sonundaki for dongusiin bu 6rnekte de, siralanmig diziyi ekrana yazdirmak igin kullanilmustir.

Program 8.3 Yerlestireli siralama algoritmasmin C++ koduna Ornek olarak verilmistir.

ira Sizde! vukarida verilen ve yerlestirmeli siralama (Insertion Sort)

yontemi ile kiicikten biyige siralan dizinin, ayni ydntemle biiyiikten kiiciige
siralanmasini saglayan algoritmanin akis semasini giziniz ve C++ kodunu yaziniz?

8.4. Dogrusal Arama (Sequential Search)

Lineer arama olarak da isimlendirilen bu algoritma en temel arama algoritmasi olarak bilinir. Dogrusal arama
algoritmasi sirali veya sirali olmayan diziler iizerinde arama yapmak icin kullanilabilir. Dogrusal aramada aranan
eleman, sirayla dizinin elemanlari ile kargilastirilir. Aranan elemanin degerinin dizi elemanlarindan birine esit oldugu
noktada algoritmanin ¢alismasi sonlandirilir. Bazi durumlarda aranan eleman dizi elemanlari arasinda bulunmayabilir.
Bu durumda karsilastirmalar dizinin ilk elemanindan son elemana kadar stirdiiriiliir.

Uzerinde dogrusal arama yapilan dizinin elemanlar1 arasinda birden fazla aym degere sahip eleman varsa ve bunlarm
tamaminin konumunun bulunmasi amaglaniyorsa bu durumda da karsilastirma iglemi dizinin ilk elemanindan son
elemana kadar stirdiirtiliir. Sekil 8.7’de dogrusal Aramanin ¢alisma sekli gosterilmistir.

- N

Aranan Eleman : -5

29 32 4 11 3 Sonug Bulundu

.
29555 335 435 13¢5

Aranan Eleman : 15

29 32 4 11 || -5 3 Sonuc Bulunamadi

B N
29}{{53 15 45215 113€15 -%15 3><5

Aranan Eleman: 4

29 || 32 11 |:| 3 iki sonug Bulundu

B TN
2}(—@3}){4 ;}:{43}{4

Sekil 8.7 Linear Arama Algoritmasinin Calisma .f,'mzlv:l_i/J
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Sekil 8.8’de dogrusal aramanin akis semasi, program 8.4’te dogrusal aramanin C++ kodu verilmistir.



BASLA

int dizi[5]={4,7,8,3,8};
int i. kontrol=0.aranan;

| .

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

(dizi[i]==aranan)

kontrol=1;

v

"aranan eleman dizinin " i+1 ", elemaﬁE

(kontrol==0)

< “Aranan Eleman Bulunamad” )

i
.

v

SON

\ Sekil 8.8 Lineer Arama Algoritmasinin Akig Semasi Y.

finclude <iostream>
$include <locale.h>
using namespace std;
B int main() {
setlocale (LC_ALL, "Turkish") ;
int dizi[5]1={4,7.8,3,8},i,kontrol=0,aranan;
cout<<" Aranan Sayiyi Giriniz : ";
cin®>aranan;
for (i=0;i<5;1i++)
{
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if (dizi[i]==aranan)fi

12 cout<<"aranan eleman dizide indisi "<<i<<" olan elemandir"<<endl;
13 kontrol=1;

14 // break;

15 1

16 | }

17 if (kontrol==0)

18 cout<<"aranan eleman bulunamadi"<<endl;

19 return 0;

Program 8.4 Lineer Arama Algoritmasinin C++ kodu

[+

(=]
T

e




[ Aranan Sayiyi Giriniz : 3

aranan eleman dizide indisi 3 olan elemandir

Process exited after 7.868 seconds with return value 8

Press any key to continue 1
e

Program 8.4'iin Ekran Ciktis

g

8.5. Ikili Arama (Binary Search)

Ikili arama algoritmas1 dogrusal arama algoritmasindan farkli olarak sadece sirali diziler iizerinde arama yapan bir
algoritmadir. Ikili arama parcala fethet prensibi ile ¢alisir. Siral1 bir dizi {izerinde ikili arama yontemi ile arama yaparken
dizi 6nce ortadan ikiye boliiniir ve aranan degerin ortadaki bu sayiya esit olup olmadigina bakilir. Eger bu karsilastirma
sonunda arana deger dizinin ortasindaki degere esit ise aranan say1r bulunmustur, arama sonlandirilir. Esit degil ise

aranan degerin ortadaki bu sayidan biiylik veya kiiciik mii oldugu aragtirilir.

Eger Aranan deger ortadaki sayidan biiyiik ise arama ortadaki degerin saginda yapilir. Bunun i¢in ortadaki degerin
saginda kalan kisim i¢in yeni bir orta deger bulunur ve arama icin ilk adimda agiklanan iglemler tekrarlanir.

Eger Aranan deger ortadaki sayidan kiigiik ise arama ortadaki degerin solunda yapilir. Bunun i¢in ortadaki degerin
saginda kalan kisim i¢in yeni bir orta deger bulunur ve arama i¢in ilk adimda agiklanan islemler tekrarlanir.

Arama iglemi, dizi izerinde aranan deger bulunana kadar yukarida agiklanan prensiplerle stirdiiriiliir. Sekil 8.9°da ikili

arama algoritmasinin ¢aligma prensibi gosterilmistir.

|:| =>Pivot Yesil Renkle Gosterilmistir.

: =>Aranan Deger Kirmizi Renkle Gosterilmistir

0 1 2 3 4 5 6 1 8 9
1 [ 3]s 1[7 [o |[ua][ ][5 |[17]] 19
1 [ s][7 1[5 E 19
EDE 111) 13 D 19
£
l!!l!l!l!l!l.!l 1

-| =>Aranan Degerin bulunma ihtimali olmayan Bolimler Mavidir
ks

pivot=(0+9)/2
=4
(9==17)?=> False=>(17>9)? True=> sol=pivot+1
pivot=(549)/2
=]
(15==17)?=> False=>(17>15)?=>True=>s0l=pivot+1
pivot=(8+9)/2
=8

(17==17)?=>True ==>"Aranan Say Dizide indisi & olan Elemandir"

Sekil 8.9 ikili Aramanin Calisma Prensibi

/

Sekil 8.10°da ikili arama algoritmasinin akis semasi verilmistir.



BASLA

dizi={1,3,5,7,9,11,13,15,17,19}
kontrol=0,50l=0,5ag=9,aranan, pivot

»

.

E

. 4

pivot=(sol+sag)/2

aranan==dizi[pivot

— kontrol=1 P

aranan>dizi[pivot

sag=pivot-1

@n Sayi Dizide indisi 4 olan elem@

sol=pivot+1
o
{lcsag) && (kontrol=>
He¢——

i

e

<"Aranan Sayi BulunamacD

|

Ikili arama algoritmasinin C++ kodu ve C++ kodunun ekran ¢iktis1 asagida verilmistir.




'fl #include <iostream> N
2 $#include <locale.h>
2] using namespace std:
4 int main ( )
5] {
€ setlocale (LC_ALL, "Turkish") :
7 int dizi[l10]= {1,3,5,7,9,11,13,15,17,19}:
8 int aranan, kontrol=0,s80l1=0,s8ag=9,pivot:
g9 cout<<"Aranan sayiyi girin: ":
10 cin>>aranan;
11 |- do {
12 pivot=(sol+saqg)/2;
13 |- if (aranan ==dizi[pivot]){
14 kontrol=1;
1 cout<<"aranan eleman dizide indisi ";
16 cout<<pivot<<" olan elemandir"<<endl:
17 break:
18 }
19[4 else if (aranan>dizi[pivot])f
20 sol=pivot+L:n
21 |—= else(
22 |- sag=pivot-1:}
23 |- }while ((sol<=sag) && (kontrol==0)):
249 if (kontrol==0)
25 cout<<"Aranan sayl bulunamadi!";
26 retuarn O
\?7 - 1 | Program 8.5 ikili Arama Algeritmasinin Akis Semasi i

Aranan sayiyi girin: 7
aranan eleman dizide indisi 3 olan elemandir

Process exited after 6.982 seconds with return value ©
Press any key to continu9|

Program 8.5'in Ekran Giktisi )

Bolum Ozeti

Bu béllimde ilk 6nce siralama algoritmalarini ele aldik ve konuyu ti¢ temel siralama algoritmasi iizerinden agikladik.
Sirala algoritmalarmin nasil ¢alistigini agiklarken 6nce algoritmanin ¢aligma prensibini sekil tizerinde gosterdik. Ele
alman siralama algoritmasinin ¢aligma mantigini 6grenmis olmak bize hem algoritmanin akis semasini ¢izerken hem de
C++ kodunu yazarken 6nemli kolayliklar sagladi.

Siralama ve Arama Algoritmalari boliimiinde ele alinan ilk siralama algoritmasi Segerek Siralama algoritmasi oldu.
Segerek siralama algoritmasinin ¢aligma prensibinin ilk 6nce dizinin ilk elemaninin ele alinmasi ve bu elemandan sonra
geriye kalan dizi elemanlar icerisinden en kiiciik elemanmn bulunup ele alinan elemanla en kiiciik elemanin yer
degistirmesi, daha sonra dizinin ikinci elemanin ele alinip islemlerin bu sekilde siirdiiriilmesi seklinde oldugu gortildii.

Ele alinan ikinci siralama algoritmasi, Kabarcik siralamasi oldu. Kabarcik siralamast algoritmasinin ¢aligma prensibinin
dizi elemanlarindan komsu iki elemanin karsilastirilmasi, karsilagtirma sonucunda elemanlarin uygun yerlerine
yerlestirilmesi ve bu islemin dizi elemanlarinin siralanmasi tamamlanincaya kadar siirdiiriilmesine dayandigi gosterildi.

Siralama algoritmalarinda ele alinan {igiincii ve son algoritma yerlestirmeli siralama algoritmasi oldu. Bu algoritmanin
calisma prensibinin ise, dizinin ilk elemanm yerinde birakilmasi, dizinin ikinci elemanimn segilmesi, segilen ikinci
elemanin kendinden Onceki elemanlarla karsilastirilmasi, dizinin biiylik elemanlarinin saga kaydirilmasi, daha sonra
dizinin Ggiincii siradaki elemaninin segilmesi ve secilen elemanin kendinden once gelen elemanlarla karsilastirilarak
islemlerin dizi siralanincaya kadar siirdiirtilmesi seklinde oldugu aciklandi.

Siralama algoritmalarindan sonra bu boliimde ele alinan ikinci 6nemli ana basglik Arama algoritmalar1 konusu oldu.
Arama algoritmalarindan dogrusal arama ve ikili arama algoritmalar ele alinarak diziler iizerinde arama islemlerinin
nasil yapilacagi bu boliimde anlatilan ikinci 6nemli konuydu.



Dogrusal arama algoritmasinin, aranan elemanin dizinin ilk elemanindan baslanarak sirayla karsilagtirilmasi ve aranan
elemana esit dizi elemani bulundugunda aramanin sonlandirilmasi prensibine dayandigi sekil iizerinde anlatildi,
algoritmanin akis semasi ¢izildi ve C++ kodu yazildi.

Bu boliimiin son konusu olarak ikili arama algoritmasi ele alindi. Ikili arama algoritmasi sirali veriler iizerinde arama
yapan bir algoritmadir. Algoritmanin c¢aligsma prensibi, ilk once dizinin ortasindaki elemanin aranan eleman olup
olmadigina bakilir. Eger aranan eleman dizinin ortasinda ise arama iglemi sonlandirilir. Eger aranan eleman ortadaki
eleman degilse aranan veri, ya ortadaki elemanin solunda ya da ortadaki elemanin saginda olabilir. Dolayisiyla bu bilgi
kullanilarak dizinin yarist arama isleminden ¢ikartilir. Dizinin kalan kisminda yeni bir orta deger hesaplanir ve iglemler
bu sekilde, aranan eleman bulunana kadar siirdiiriiliir.

UNITE SORULARI

1. Elemanlan [3, 9, 11, 4,2] olan bir dizi, secerek siralama algoritmasi ile kicikten bilylge dogru siralanmak
istenildiginde, algoritmanin adimlari sonrasinda elde edilecek diziler asagidaki seceneklerin hangisinde dogru sirayla
verilmistir?

[234911],[234119],[231149],[29114 3]
[291143],[231149],[234119],[234911]
[234911],[231149],[234119],[29114 3]
[291143],[234119],[234119],[234911]
[234119],[291143],[234119],[231149]

2. Elemanlan [5, 19, 1, 14, 9] olan dizi tizerinde dogrusal arama yapilarak énce 19 ve daha sonra 14 sayisinin bulunup
bulunmadigi kontrol edilecektir. Bu aramalar icin toplam kag karsilastirma islemi yapihr?

O oo~ DN

3. Elemanlari [5, 19, 1, 14, 9] olan dizi Gizerinde dogrusal arama yapilarak 6nce 14 ve daha sonra 29 sayisinin bulunup
bulunmadigi kontrol edilecektir. Bu aramalar icin toplam kag karsilastirma islemi yapilir?

P OO Wk

4. Elemanlari [5, 19, 1, 14, 9] olan dizi Uizerinde dogrusal arama yapilarak énce 29 ve daha sonra 39 sayisinin bulunup
bulunmadigi kontrol edilecektir. Bu aramalar icin toplam kag karsilastirma islemi yapilir?

1
3
5
10
12
5.

1. [99, 66, 8, 27, 45, 80]
1. [90, 65, 27, 18, 36,33]
111. [43, 90, 66, 75, 88, 37]

Yukaridaki dizilerden hangisi lizerinde dogrusal arama algoritmasi uygulanabilir?

Yalnizca I
Yalnizca II
Yalnizca II1



lvel
I, 1l1velll

6.

I. [13, 16, 18, 27, 55, 80]
1. [80, 55, 27, 18, 16, 13]
111. [13, 80, 16, 55, 18, 27]

Yukaridaki dizilerden hangisi lizerinde ikili arama algoritmasi uygulanabilir?

Yalnizca I
Yalnizca II
lvell

Il ve I

I, 1, 11

7. Elemanlan [10, 15, 20, 25, 30, 35, 40] olan dizi lzerinde ikili arama yapilarak énce 22 ve daha sonra 35 sayisinin
bulunup bulunmadigi kontrol edilecektir. Bu aramalar icin toplam kag karsilastirma islemi yapilir?

O~ wWN -

8. Aranan elemanin dizinin ilk elemanindan baslanarak sirayla dizi elemanlari ile karsilastiriimasi ve aranan elemana
esit dizi elemani bulundugunda aramanin sonlandirilmasi esasina dayanan algoritma asagidakilerden hangisidir?

Secerek Siralama Algoritmast
Kabarcik Sirlamasi Algoritmasi
Yerlestirmeli Siralama Algoritmasi
Ikili Arama Algoritmasi

Dogrusal Arama Algoritmasi

9. Dizinin ilk elemanin yerinde birakilmasi, dizinin ikinci elemanin secilmesi, secilen ikinci elemanin kendinden 6nceki
elemanlarla karsilastirilmasi, dizinin biyik elemanlarinin saga kaydirilmasi, daha sonra dizinin UGglincli siradaki
elemaninin secilmesi ve secilen elemanin kendinden 6nce gelen elemanlarla karsilastirilarak islemlerin dizi
siralanincaya kadar surdirilmesi seklinde oldugu algoritma asagidakilerden hangisidir?

Secerek Siralama Algoritmasi
Kabarcik Sirlamas1 Algoritmast
Yerlestirmeli Siralama Algoritmasi
Ikili Arama Algoritmasi

Dogrusal Arama Algoritmasi

o CEVAP ANAHTARIL. b2. c3. d4. d5. e6. c7.c8. e9.c

9. YAPILAR (STRUCTURES)
Giris

Bundan o6nceki boliimlerde int, float, double, char vb. C++’ i destekledigi temel veri tiplerini kullanmigtik.
Hatirlanacagi gibi, temel veri tipleri kullanilarak tanimlanan degiskenler tek bir bilgiyi temsil edebiliyordu. Bu boliimde
temel degiskenleri bir araya getirerek kendi veri tiplerimizi olusturacagiz ve olusturulan bu veri tipleri ile birden fazla
verinin nasil temsil edilecegini 6grenecegiz. C++’ta yapi(struct) kendi veri tiplerimizi olugturmanin araglarindan biridir.

Yapi(struct), birbiri ile iliskili verileri bir isim altinda toplayarak tanimlamak olarak tarif edilebilir. Bu sekli ile yapilar
dizilere benzer. Diziler gibi birden fazla veriyi tutabilir ve yine diziler gibi bellekte sirali sekilde bulunurlar. Ancak,
diziler Altinc1 boliimden de vurguladigimiz gibi, ayn tiir verileri bir isim altinda temsil etmek i¢in kullaniliyordu.
Yapilar ise, aym tiirdeki verileri bir isim altinda toplayabildigi gibi, farkli tiirdeki verileri de aym isim altinda



toplayabilirler. Bunu bagka bir sekilde ifade etmek gerekirse; bir yapinin altinda tanimlanan degigkenler ayni tipte olmak
zorunda degildir. Ornegin bir degisken int, digeri float ve bir digeri de char tipinde olabilir.

9.1. Yapilarm Olusturulmasi ve Kullanilmas1
Bir yapimin tanimi struct anahtar kelimesi ile baglatilir. Daha sonra yapiya bir isim verilir ve kiime parantezi i¢erisinde

yapinin iiyeleri tanimlanir. Yapilari taniminda kullanilan kapanis kiime parantezinin sonuna, kararlardan, dongtilerden
ve fonksiyonlardan farkli olarak noktali virgiil konulur. Sekil 9.1°de yap1 taniminin s6z dizimi gdsterilmistir.

struct anahtar kelimesi
‘ |—> Yapi ismi

struct stok

{
e e !nt st9kKOdu;
Kiime parantezi int miktar; Yapi ayeleri
icine yazilir float birimFiyat;

i

|_) Yapi tamimlama (;) ile biter

| Sekil 9.1 Yapi Tanimi

Sekil 9.1°de tanimi yapilan yapinin, ikisi (StokKodu, miktar) int ve biri de float (birimFiyat) olmak iizere ii¢ tiyesi vardir.
Bu tanimlama sadece bir taslak gorevi gérmektedir. Yapilan bu tanimlama sonucunda bellekte herhangi bir yer ayrilmaz.
Bu yapiya ait bellekte bir yer ayrilabilmesi i¢in en az bir yap1 degiskeni tanimlanmasi gerekir. Gegtigimiz boliimlerden
hatirlayacagmiz gibi, bu temel veri tipleri kullanilarak yapilan tanimlamalar i¢in de boyleydi. Yani sadece program
igerisinde int yazinca bellekte bir yer ayrilmiyordu. Bellekte yer ayrilabilmesi igin, 6rnegin int sayi; gibi bir tanimlama
yapmak gerekiyordu.

Yap1 degiskenlerinin tanimlanmasi, temel veri tipleri kullanilarak degisken tanimlanirken yapildigi gibi, yapt ismi,
bosluk, yapi degiskeninin ismi ve sonuna noktali virglil konularak gergeklestirilir. Asagida sekil 9.2’de yapi
degiskeninin tanimlanmasi gosterilmistir.

I—)Yapl ismi

stok mbnitor; ——> Yapl! tanimlama (;) ile biter

— Yap! degiskeni ismi

‘ sekil 9.2 Yapi Dediskeni tanimi

Bu tanim, bilgisayarin ana belleginde monitor adli yapt degiskeni igin yer ayrilmasini saglar. Ayrilan yer 12 Beyte
biiyiikliigiindedir. ~ Ciinkii monitor adli  yapt  degiskeninin  ikisi intve biri  de float tipinde (¢  Uyesi
(stokKodu, miktar, birimFiyat) vardir ve bunlar bellekte dorder Byte *tan toplam 12 Byte yer kaplar.

]

struct  stok
{ ’ 54325 -
int stokKodu; .*g
int miktar, —— 89 S
float birimFiyat; 1, E
& 100.20

stok monitor;

| sekit 9.3 Yap iyeterinin b i yerlesimi




Yapi1 degiskeninin bellekte ne kadar yer kapladigini sizeof() operatoriinii kullanarak gosterebiliriz. sizeof() operatorl bir
veri yapisinin bellekte ne kadar yer kapladigini Byte cinsinden geri dondiirtir.

#include <iostream>
#include <locale.h>
using namespace std’
struct stok
{
int stokKodu:
int miktar:
float birimFivat:
)
int main() {
setlocale (LC_ALL, "Turkish"):
stok monitor;
cout<<" Yapi Degiskeninin Bellekte Kapladigi Alan :"<<sizeof (monitor)<<" Byte"<<endl:
return 0:

! |Prvgm.m 9.1 Yapi degiskeninin bellekte kapladign ai'nr_r/

Yapi Degiskeninin Bellekte Kapladigi Alan :12 Byte

Process exited after ©.1329 seconds with return value ©
Press any key to continue . .

w Program 9.1'in Ekran Ciktisr )

Yapi degiskenlerine isim verilmesi sirasinda uyulmasi gereken kurallar, temel veri tipleri ile tanimlanan degiskenlere
isim verirken uyulmasi gereken kurallarla birebir aynidir. Bir yap1 ile ayni ifadenin i¢erisinde birden fazla yap1 degiskeni
tanimlanabilir.

stok monitor, klavye, hardDisk, anaBellek;

Ayn1 ifadenin igerisinde birden fazla yapi1 degiskeni tanimlanmasi gerekiyorsa yapt degisken isimleri birbirlerinden
virgill ile ayrilmasi gerekir. C programa dilinde yapi degiskenleri tanimlanirken tanimin bagsinda struct bildirimi
yapilmasi gerekir.

struct stok monitor, klavye, hardDisk, anaBellek;

C++ ‘ta bu zorunluluk kaldirilmistir. Ancak, C++ ‘ta da C ‘de oldugu gibi struct kullanilarak yap1 degiskeni
tanimlanabilir ve bu durumda da derleyici hata vermez.

Yapi degiskenlerinin iiyelerine nokta operatorii(.) kullanilarak erisilir. Sekil 9.4 ‘te yap1 degiskenin iiyelerine erisilirken
nokta operatoriiniin(liye erisim operatorii) nasil kullanilacagi gdsterilmistir.

Nokta Operatéri

monitor.stokKodu; :
L Yapi Degiskenin Uyesi
— Yap! degiskeni ismi
|§ekil 9.4 Yapi dediskeninin lyelerine erismek

Yapi1 degiskenlerinin {iyelerine erisilirken sirasi ile yap1 degiskeninin ismi, nokta operatorii, yap1 degiskeninin iiyesi
yazilarak erisilir.

stok monitorl monitor2, monitor3;

monitorl.stokKodu=1001;
monitorl.miktar=10;
monitorl birimFiyat=2500;

Yukarida ti¢ yapr degiskeni (monitorl, monitor2, monitor3) tanimlanmistir. Daha sonra monitorl yap: degiskeninin
tiyelerine ilk deger atamas1 yapilmstir.



Program 9.2, yap1 degiskeninin {iyelerine ilk deger atama isleminin nasil yapilacagini gostermek i¢in yazilmigtir.

¢ #inClude <iostream>
#include <locale.h>
using namespace std;
struct stok
{

int stokKodu:;

int miktar:

float birinmFiyat;

int main() {
setlocale (LC_ALL, "Tuarkish") :

stok monitorl, monitor2,monitor3; tic yapi dejigkeni tanimlandl
monitorl.stokKodu=1001; monitor! yapl degigkeninin
monitorl.miktar=10; u

monitorl.birimFiyat=2500; 11k deder atamasi y.
cout<<"Stok Kodu :"<<monitorl.stokKodu<<endl:

cout<<"Stok Miktari :"<<monitorl.miktar<<sndl:
cout<<"Birim Fiyati :"<<monitorl.birimFiyat<<endl:;

monitor2=monitorl: ‘atama operatori kullanilarak monitérl, monitor?l

cout<<endl<<endi<<"Stok Kodu 1"<<monitor2.stokKodu<<endl: monitorZ Yapi degiskeni
cout<<"Stok Miktari :"<<monitor2.miktar<<endl:; 2 k
cout<<"Birim Fiyati :"<<monitor2.birimFiyat<<endl:;

monitor3={1002,25,2250}: monitor3 vapl defickeninin tivel

cout<<endl<<endl<<"Stok Rodn t"<<monitor3. stokKodu<<endl:
cout<<"Stok Miktari :"<<monitor3.miktax<<endl:;

cout<<"Birim Fiyati :"<<monitor3.birimFiyat<<endl:;

return O;

) Program 9.2 Yapi degiskeninin Gyelerine ilk deger atanmast

Stok Kodu ;1801
Stok Miktari :16
Birim Fiyati :256@

Stok Kodu ;1801
Stok Miktari :18
Birim Fiyati :2560

Stok Kodu 11802
Stok Miktari :25
Birim Fiyati :225@

Process exited after ©.1006 seconds with return value ©
Press any key to continue . . . _

| Program 9.2'nin Ekran Crktisi

Program 9.2’den goriilebilecegi gibi yap1 degiskenlerinin iiyelerine tek tek deger atanabilecegi gibi bir yap1 degiskeni
atama operatori kullanilarak dogrudan diger yap1 degiskenine atanabilir.

monitor2=monitorl;

Bu atamadan sonra monitor2’nin iiyelerinin degerleri monitor1’in iiyeleri ile ayn1 olur. Bakiniz: Program 9.2
Bundan bagka yap1 degiskenlerinin iiyelerine dizilerde oldugu gibi kiime parantezi i¢inden de atama yapilabilir.
monitor2={1002,25,2250};

Yap1 degiskenlerinin liyelerine kiime parantezi igerisinden atama yapilirken tiyelerin degerleri arasia virgiil konulmasi
unutulmamalidir.



Ornek: Bir yapmin iiyeleri 6grenci numarasi, iki kisa sinav notu, vize notu, final notu ve yilsonu ortalamasi olsun. Kisa
siavlarim her birinin y1l i¢i notuna katkis1 %10, vizenin y1l i¢i notuna katkis1 %80 olsun. Toplam yil i¢i notunun yilsonu
ortalamasina katkist %40 ve finalin yilsonu ortalamasina katkist da %60 olsun. ogrenciisimli bu yapiya
ait ogrencil isimli bir yap1 degiskeni tanimlayiniz ve yapi degiskeninin tiyelerine ilk deger atayiniz. Yukarida belirtilen
agirliklar dikkate alarak 6grencinin yilsonu ortalamasini hesaplayip sonucu ekrana yazdiran C++ programi yaziniz?

Cozim:

$include<iostream>
using namespace std;
struct ogrenci
{
int ogr no:
int q_1;
int q_2:
int vize;
int final;
float ortalama;
i
int main()
{

ogrenci ogrencil;
ogrencil.ogr no=1;
ogrencil.q 1=70;
ogrencil.q 2=65;
ogrencil.vize=80;
ogrencil.final=90;

ogrencil.ortalama=((ogrencil.q 1%0.1)+(ogrencil.q 2*0.1)+(ogrencil.vize*0.8))*0.4+
ogrencil.final#*0.6:
cout<<"Ogrenci No...........: "<<ogrencil.ogr nc<<endl;
cout<<"Ogrnci Not Ort........ "<<ogrencil.ortalama<<endl<<endl:
L retarn 0; } Program 9.3 Ogrencinin not ortalamasini hesplayan progral
. B ™
Ogrenci No........... 01
Ogrnci Not Ort........ 85

Process exited after ©.89624 seconds with return value ©

kPPESS any key to continue . . . Program 9.3'iin Ekran Ciktisi )

Ornek: Bir kenar1 metre ve santimetre olarak girilen karenin gevresini hesaplayan C++ programini yaziniz?

Not: kare isimli bir yapr olusturunuz. Yapinin tiyeleri metre ve cm olsun. Daha sonra bu yapiya ait yapi degiskenleri
tamimlaymiz ve yapt degiskenlerinin iiyelerinin degerlerini klavyeden giriniz.

Cozim:



P -
#include<i

[}

cream
#include<locale.h>
using namespace std:
struct kare
{
int metre:
float cm:
}:
int main()
{
setlocale (LC_ALL, "Turkish") ;
kare kenar,cevre:’
cout<<" metre Giriniz....: "; cin>>kenar.metre:’
cout<<" em Giriniz .....: "; cin>>kenar.cm;
cevre.cn=0;
cevre,.cn=kenar.cm*4:
cevre.metre=0;
if (cevre.cm>=100.0)
{
int ekmetre=cevre.cm/100;
cevre.cm=cevre.cn- (ekmetre*100.0) ;
cevre.metret+=ekmetre;
}
cevre .metre+=kenar.metre*4;
cout<<" Karenin Cevresi ="<<cevre.metre<<" m. "<<cevre.cm<<" cm."<<endl:
return 0O

L} Mmm 9.4 Bir kenari metre ve santimetre olarak ayn girilen Karanin gevre hesabi

metre Giriniz....: 4
cm Giriniz .....: 98.3
Karenin Cevresi =19 m. 61.2 cm.

Process exited after 8.392 seconds with return value @
Press any key to continue

Program 9.4'(in Ekran Ciktisi

9.2. Yapilarin Dizilerle Kullanilmas1

Altincr bolimde C++’1n destekledigi temel veri tipleri kullanilarak bir dizinin nasil tanimlanacagi ve C++ programlari
icerisinde bu dizilerin nasil kullanilacagini 6grenmistik. Temel veri tiplerini kullanarak tanimladigimiz, kullandigimiz
dizilere benzer sekilde yapilarla olusturdugumuz kendi veri tiirlerimizi kullanarak da dizi tanimlayabilir ve C++
programlarinda tanimladigimiz bu dizileri kullanabiliriz.

Asagida verildigi gibi bir yap1 tanimlandigini varsayalim.

struct prs
{
string tc;
string ad:
float saatUcreti:

Bu yapiya ait bir diziyi agagida gosterildigi gibi tanimlayabiliriz. Bu tanimlama, p isminde 3 elemanli ve elemanlarinin
tard prs olan bir diziyi belirtir.

I—)Yapl ismi

prs p[3];

Yapi degiskeni ismi (Ug elemani olan bir dizi)
. ,/

Asagida verilen Program 9.5 yapilarin dizilerle nasil kullanilacagini gosteren basit, 6gretici bir 6rnektir. Program 9.5 te
Once prs isminde bir tlir olusturulmus ve daha sonra tiirii prs olan ii¢ elemanli p dizisi olusturulmustur.



p dizisinin elemanlarina nokta operatdrii (.) kullanilarak asagidaki sekilde ulasilabilir.

‘p[0] .tc="987654321";
plQ] .ad="Hasan Ak mix
p[0] .saatUcreti=325.5;
pll].tc="123456789";
pl[l] .ad="Mehmet Kara":
pll] .saatUcreti=355.75;
pl[2] .tc="432198765" ;
pl2] .ad="Fatma Pembe":
\E[E].sgatUQ;eti=300.65)

Program 9.5 yukaridaki bilgiler kullanilarak asagidaki gibi yazilmistir. Bu programda dizi seklinde tanimlanmis yap1
degiskeninin elemanlarina ilk deger atamasi yapilmistir. Boliim 6’dan 6grendigimiz sekilde, dizi seklinde tanimlanmig
yap1 degiskenlerinin elemanlarini, temel veri tipleri ile tanimlanmig dizilerde oldugu gibi cin nesnesini ve ¢ikarma

operatorini(>>) kullanarak klavyeden de girebiliriz.

Program 9.5’in son bolimiinde for dongusu kullanilarak p dizisinin elemanlar1 ekranda gosterilmistir. Bu islemin

sonucu i¢in program 9.5’in ekran ¢iktisini inceleyiniz.

i 1 #include <iostream>
2 #include <string>
3 nsing namespace std:
4 struct prs
3 o |
5] string tc:;
T string ad:;
8 float saatUcreti:
9 L }:
10 int main() {
11 prs pl3]:
12 p[0] .tc="987654321" ;
13 pP[0] .ad="Hasan Ak g
14 pl[0] .saactUcreti=325.5;
15 pl[l] .tc="123456789";
le pl[l] .ad="Mehmet Kara":
17 Pll] .saacUcretci=355.75;
18 pl[2] .tc="432198765";
19 pl2] .ad="Fatma Pembe":
20 pl2] . saatUcreti=300.65;
21 cout<<"TC "<<"AD SOYAD "<<"SAAT UCRETI"<<endl:
22 cont<N - - - "<<endl<<endl:
23[H for(int i=0;i<3:i++) {
24 cout<<p[i] .tc<<" "<L<p[i] .ac<<" "<<p[i] .saatUcreti<<endl:
25 |- }
26 return 0O/
'kz 7 = [} | Program 9.5 Yapilarin Dizilerle Kullanilmasi
fc AD SOYAD  SAAT UCRETI h
987654321 Hasan Ak 325.5
123456789 Mehmet Kara 355.75
432198765 Fatma Pembe 360.65
Process exited after ©.84084 seconds with return value @
Press any key to continue . -
'\ | Program 9.5'in Ekran Ciktisi Y,




9.3. Yapilarin Fonksiyonlara Aktarilmasi

Fonksiyonlarin parametre olarak aldigi degerler ve/veya geri doniis degerleri yapi olabilir. Yapilart fonksiyonlara
aktarmak diger temel veri tipleri ile tanimlanmis degiskenleri fonksiyonlara aktarmaya benzer.

Program 9.6’da void yazdir(ogrenci); ifadesi ile yazdir isimli bir fonksiyon deklare edilmistir. Bu deklarasyondan
fonksiyonun bir yapi degiskenini parametre olarak alacagi anlasiimaktadir. Ayrica, fonksiyonun tipi void olarak
belirlendigi icin geri doniis degeri olmayacaktir.

Daha sonra main() fonksiyonu icerisinde ogrenci ogrencil; ifadesi ile ogrencil isimli bir yap1 degiskeni tanimlanmis
ve bu yap1 degiskeninin liyelerine degerler atanmis, ortalama isimli iiyenin degeri de hesaplanarak bulunmustur.

Programin devaminda yazdir(ogrencil); ifadesi ile fonksiyon ¢agrilmistir. Cagrilan fonksiyon oldukga basittir. Bir geri
doniis degeri yoktur. Sadece kendisine gonderilen yapi degiskeninin iiyelerinden ikisini (ogrencif.ogr no,
ogrencif.ortalama) ekrana yazdirmaktadir. Program 9.6’y1 ve ekran ¢iktisini inceleyiniz.

(#include<iostream>
using namespace std:
struct ogrenci
{
int ogr_no;
int g _1:
int g _2:
int vize:;
int final:
float ortalama;
}:
void yazdir (ogrenci) :
int main()
{
ogrenci ogrencil:
ogrencil.ogr_no=1;
ogrencil.q 1=70;
ogrencil.q 2=65;
ogrencil.vize=80;
ogrencil.final=90;
ogrencil.ortalama=( (ogrencil. q_l*-]. 1)+ (ogrencil. q_Z':'. 1)+ (ogrencil.vize*0.8))*0.4+
ogrencil.final*0.6;
yazdir (ogrencil) ;
return 0; }

void yazdir (ogrenci ogrencif)
{
cout<<endl<<" Ogrenci No...........: "<<ogrencif.Dg:_ncccendl:
cout<<" Ogrnci Not Ort........ "<<ogrencif.ortalama<<endl<<endl:
} Program 9.6 Yapilarin fonksiyonlara aktariimasi

” Ogrenci No........... 1 N

Ogrnci Not Ort........ 85

Process exited after ©.89545 seconds with return value ©
Press any key to continue . . .
M

Program 9.6'nin ekran ciktist Y,

Program 9.7, program 9.6’dan bir miktar farklidir. Program 9.7 de 9.6 gibi yapilarin fonksiyonlarla kullanilmasina 6rnek
olmast amaciyla yazilmistir. Hatta 9.7’nin fonksiyonlarindan biri (yazdir) islev olarak 9.6’nin yazdwr fonksiyonuna
benzemektedir.

9.7°deki farklilik, programdaki hesapla fonksiyonunun bir yap1 degiskenini ¢cagiran fonksiyona geri dondiirmesidir.

Fonksiyonlar konusunu ele aldigimiz 7. Bolimden hatirlayabileceginiz gibi, orada (7.3) “Bir fonksiyon, ¢alismasini
tamamladiktan sonra, kendisini ¢agiran programa tek bir deger dondiirebilir.” Seklinde bir ifade kullanmistik. Yap1



degiskenlerini, ¢agiran fonksiyona geri dondiirdiigiimiizde de bu sekilde bir ifade kullanabiliriz. Ancak burada kiigiik
bir fark bulunmaktadir. Cagiran fonksiyona yapi degiskeni tek olarak dondiiriilmiis olsa da, geri dénen yap1 degiskenine,
sahip oldugu birden fazla liye degisken agisindan bakildiginda geri donen degerin birden fazla oldugunu sdylemek yanlis
olmaz. Program 9.7’yi ve ayn1 programin ekran ¢iktisini inceleyiniz.

(#include <iostream>
meing namespace std:
stroct tarih
{
int gun:
int ay:
int yil:
}:
tarih hesapla(tarih,tarih):
woid yazdir(tarih):

int main() {
tarih dgunu, bgun, sonuc:
cout<<"Dogum gununu Gun :

cout<<"Dogum gununu Ay -
cout<<"Dogum gununu Yil :

frein>>dgunu.gun;
" :cin>>dgunu.ay;
" rein>»>dgunu. yil s cout<<endl:;

cout<<"Bugunun Tarihi Gun:
cout<<"Bugunun Tarihi Ay :
cout<<"Bugunun Tarihi ¥il:

" roin>>bgun.gun;
" rcin>>bgun.ay;
"rocinx>bgun.yilcout<<endl:

sonuc=hesapla (dgunu,bgun) ;
yazdir (sonuc) ;
retarn O:
}
tarih hesapla(tarih d,tarih b)
{
tarih s={0,0,0}:
if (d.gun>b.gun)
{
i b.gun+=30;
b.ay-=1;
i }
if(d.ay>b.ay)
j
! b.ay+=12;
i bB.yil-=1;
}
s.gun=b.gun-d.gun;
return s;

s.ay=b.ay-d.ay’;s.yil=b.yil-d.yil;

}
void yazdir(tarih sy)
{

cout<<"Yasiniz :"<<3y.yil<<" "<<gy.ay<<" "<<gy.gun<<endl;

—

ﬁwni??mm@mdmwnmﬁmﬁnlﬂmgeﬁdﬁndﬁnﬂmeﬁJ

Dogum gununu Gun 28
Dogum gununu Ay es
Dogum gununu Yil 1999
Bugunun Tarihi Gun: 14
Bugunun Tarihi Ay e4
Bugunun Tarihi Yil: 2e2e

Yasiniz :20 1@ 16

Process exited after 30.53 seconds with return value ©

Press any key to continue .
.

Program 9. 7'nin Ekran Ciktisi




9.4. I¢ ige(Nested) Yapilar

C++ta bir yap1 igerisinde bagka bir yap1 bulunabilir. Program 9.8de iki adet yap1 goriiniiyor. Birinci yap1 tarih ikinci

yap1 ise personel. Personel icerisinde, tarih yap1 tiiriinde bir eleman bulunmaktadir.

Simdi i¢ i¢e yapilarin program igerisinde nasil kullanilacagini agiklayalim. main() fonksiyonu icerisinde énce personel
tipinde personell yap1 degiskeni tanimlanmustir. Sonra sirast ile agsagida gosterildigi gibi personell yapi degiskeninin

iiyelerinin girisi yapilmistir.

cout<<"personel Adi giriniz
cin>>personell.ad:
cout<<"personel Dog Gun giriniz
cin>>personell.dogtar.gun;
cout<<"persocnel Dog Ay giriniz
cin>>personell.dogtar.ay’
cout<<"personel Dog ¥Yil giriniz
\cin})persone ll.dogtar.yil:;

Burada bu baslik altinda simdiye kadar ogrendiklerimizden farkli olan, personell yapi degiskeninin dogum tarihi
(dogtar) elemanin ele alinis seklidir. Dikkat edilirse dogtar yap1 degiskeninin elemanlarina ulasmak i¢in bu defa iki

nokta operatorii kullanilmistir.

fpucu: Bir yapi icerisinde kendisinden
daha énce tammlanmus bir yapi
kullanilarak, eleman tarmmlanmis ise,
bu yapi ile tarmmlanmis yapi
degiskenlerin elemanlarnina iki adet
nokta operatdri kullanilarak
ulasilabilir

struct personel
i
char ad[20];
struct tarih
1
int gun;
int ay;
int yil;
b
L

@

® T

struct tarih
{
int gun;
int ay;
int vil;

hA

struct personel
{
char ad[20];
tarih dogtar;

@

Yapilar ic ice kullanihrken bir yapinin bildirimi
dogrudan diger yapi iginde yapilabilir{1).
Bu durumda yapr dedgiskeninin dyelerine ulagmak

igin bir adet nokta operatdrii kullanilir.
Onceden tamimlanmis yapi sonradan

~tanimlanmis vapimin icerisinde kullanilabilir{2) -

L R N e P

9
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23
24
25
26
27

#¢include <iostream>
using namespace sStd:
struct tarih
=
int gun;
int ay:
int yil;
L ) 85
struct personel
=1
char ad[20]:
tarih dogtar:
L );
=] int main(){

personel personell;

cout<<"personel Adi giriniz CLIE)
cin>>personell.ad;

cout<<"personel Dog Gun giriniz :";
cin>>personell.dogtar.gun:
cout<<"personel Dog Ay giriniz :";
cin>>personell.dogtar.ay;
cout<<"personel Dog Yil giriniz :";
cin>>personell.dogtar.yil:
cout<<endl<<endl<<"Personel Adi :
cout<<"Dogum Tarihi :
return 0:

"<<personell.ac<<endl;
"<<personell.dogtar.gur<<"\\"<<personell.dogtar

.ay<<"\\"<<personell.dogtar.yil<<endl:

Program 9.8 i¢ ice yapi 6rnedi




personel Adi giriniz :Mehmet
personel Dog_Gun giriniz :28
personel Dog Ay giriniz :e4
personel Dog_Yil giriniz :19%9

Mehmet
28\4\1959

Personel Adi :
Dogum Tarihi :

Process exited after 22.87 seconds with return value ©
Press any key to continue . . .

Program 9.8'in ekran ¢iktisi

7

Bolum Ozeti

C++’ta yap1 olusturmay1 ve bu sekilde temel veri tiplerini kullanarak kendimize ait veri tipi tanimlamay1 6grendik.
Olusturulan kendimize ait veri tiirleri ile degisken(yap1 degiskeni) tanimlamayi, yap1 degiskenlerinin iiyelerine nasil
ulasacagimizi 6grendik. Yapilar1 kullanarak C++’ta program yazabilme becerisi kazandik. Yap1 degiskenlerinin bellekte

nasil yerlestigini ve ne kadar yer tuttugunu 6grendik

Yapi tiirtinde bir dizi tanimlamayi, bu dizilerin elemanlarina nasil erisilecegini, erisilen dizi elemanlarina ilk deger

atamasimin nasil yapilacagini 6grendik.

Yapilar1 kullanarak fonksiyon deklare etmeyi, fonksiyon tanimlamayi, fonksiyon ¢agirmayi, fonksiyonlardan yapi

degiskenlerini dondiirmeyi dgrendik.

C++ yapular i¢ ige tanimlanabilir. I¢ ice yapi tanimlamanin iki farkli yontemini, i¢ i¢e tanimlanmis yapilarimn iiyelerine

erismeyi 6grendik.

Yapilar bir yoniiyle siif ve nesnelere benzemektedir. Bu konuyu 6grenmemizin énemli yararlarindan biri de smif ve
nesneler konusunu 6grenirken bize 6nemli 6l¢iide yarar saglayacak olmasidir.

UNITE SORULARI

1.
1l #include<iostream>
2 using namespace std;
3 struct ogrenci
44 {
5 int ogr no:
€ int q;_l?
7 int g 2;
8 int vize;
9 int final:;
10 float ortalama;
11 L}
12 int main()
13 {
14
15 return 0O;
16 }

Yukarida verilen C++ programinda bir yapi tanimlanmig ve yapi tanimlanirken bir satirda yazilim (syntax) hatasi

yapilmistir. Hatali satir agagidakilerden hangisidir?

3. Satir
5. Satir
7. Satir
9. Satir
11. Satir



2. Bir yapi tanimi igin asagidakilerden hangisi hatali olarak yazilmistir?

Yap1 tanimina struct anahtar kelimesi ile baglanir.

Yap1 taniminda struct anahtar kelimesinden sonra yapinin ismi gelir.

Yap1 taniminda struct anahtar kelimesinden sonra yap1 degiskeninin ismi gelir.

Bir yap1 tanimlanirken yapi elemanlarinin tanimlandigi satirlar noktali virgiil ile biter.

Bir yapida yer alan yap1 elemanlar1 temel veri tiplerinden herhangi birinin tipinde olabilir.

3.

#include<iostream>
using namespace std;
struct ogrenci
{

int ogr_no:

int g 17

int g 2

int vize:

int final:

float ortalama:;
}:
int main ()
{ ogrenci ogrencil;

cout<<sizeof(ogrencil)<<endl;

return 0;

}

Yukarida verilen programda sizeof() fonksiyonu kullanilarak yapi degiskeninin bellekte kapladigi alan Byte olarak

ekrana yazdirilmistir. Yap1 degiskeninin bellekte kapladig alan asagidakilerden hangisidir?

4
8

16
24
32

4. Bir yapi icin asagidakilerden hangisi hatali olarak yazilmistir?

Yapilar birbirleri ile ilgili degiskenlerin tek isim altinda toplanmasimi saglar
Yap1 taniminda bildirilen degiskenlere yapinin iiyeleri(elemanlar1) denir.
Yapilarda iiye tanimlamasi sirasinda sadece bir veri tipi kullanilabilir.
Farkl1 yapilarin iiye isimleri ayni olabilir.

Yapilarda iiye tanimlamasi sirasinda farkli veri tipleri kullanilabilir.

5. Asagidaki seceneklerdeki ifadelerden hangisi yanlistir?

Yapilar farkl tiirdeki verileri bir isim altinda temsil edebilir.

Yapilar ayni tiirdeki verileri bir isim altinda temsil edebilir.

Yapi degiskenlerinde tek bir veri tutabilecegi gibi birden fazla veri de tutabilir.

Yapi degiskenlerinin elemanlari, dizi elemanlarinda oldugu gibi, bellekte siral sekilde durmaktadir.
Bir yap1 tanimlandiginda bellekte bu yapi i¢in yer ayrilir.

6.

[cin>>kenar [ |metre ()|

Ifadesi bir C++ programinda yap1 degiskeninin {iyesine klavyeden deger girilmesi i¢in yazilmistir. Ifadenin dogru olmasi

icin sirasi ile kare ve daire icerisine ne yazilmalidir?

cin>>kenar [, |metre @]




cin>>kenar [,|metre ;)

cin>>kenar [.|metre())

cin>>kenar [[Jmetre ()

cin>>kenar [ metre ()

[ struct prs

{
char prsNo[11];
char prsAd[25];
float prsUcret;
»

Bir C++ programinda yukarida gosterildigi gibi prsisimli bir yap1 tanimlanmistir ve program goévdesinde prs
p[3]; ifadesi ile bir yap1 degiskeni tamimlanmigtir. Bu yap1 degiskeni igin bilgisayar belleginde ka¢ Byte *lik yer ayrilir?

120
10
80
40
12

8. Tanimlanmis bir yapi icerisinde ikinci bir yapi tanimlanmis ise, bu i¢ ice yapi ile tanimlanmis yapi degiskenlerinin
Uyelerine kag adet nokta operatori kullanilarak ulasilabilir?

a b~ owN -

9. C++ programlarinda Yapi degiskeni program goévdesinin haricinde nerede tanimlanabilir?

Bagka herhangi bir yerde tanimlanamaz.

Programm ilk satirindan son satirina kadar her yerde tanimlanabilir.

C++ programlarinda main igerisinde tanimlanabilir.

Yap1 taniminin yapildigi noktada kapanan kiime parantezinden sonra ve virgiilden 6nce tanimlanabilir.
include <iostream> satirindan 6nce tanimlanabilir.

e 1.e2.c3.d4.c5.e6.c7.a8.h9.d
10. ISSARETCILER (POINTERS)
Giris

Baz1i kaynaklarda isaretgiler konusu Gostericiler baslhigi altinda incelenmektedir. Konuyla ilgili farkli kaynaklara
miiracaat edildiginde bir karisikliga yol agmamak i¢in, daha baslangigta bu hususu vurgulamakta fayda oldugu
diistiniildiigiinden konuya bu sekilde bir agiklama climlesiyle girig yapildi.

Isaretgiler konusu C++ ve C programlama dillerinin en popiiler konularindan biri, belki de en popiiler konusudur. Ayrica
isaret¢iler, baska programlama dillerinde yer almayan, baska bir deyisle baska programlama dilleri tarafindan
desteklenmeyen bir 6zelliktir.

Isaretciler konusunda, bilgisayar programlamaya yeni baslayanlar arasinda, “isaretcileri ogrenmek zordur” seklinde
yaygin, yanlig bir kanaat vardir. Ancak burada sunu belirtmeliyiz; C++ *in diger konularina gore, isaret¢iler konusunu
ogrenmek icin biraz daha fazla zaman ayirmaniz gerekebilir.



Simdi asil konumuza gelip isaret¢i nedir? Ne ise yarar? Sorularmin cevaplarini arayalim. Isaretci, icerisinde baska
degiskenlerin adresini tutan bir degiskendir. Bilgisayar belleginde her bir Byte ’in bir adresi vardir ve bu adresler
heksadesimal (16 Tabanli Say1 Sisteminde) sayilarla ifade edilir. Sekil 10.1°de Bilgisayar bellegi temsili olarak
gosterilmistir.

H . 1 #include <iostream>
Adres Igerik .
2 using namespace std:;
%] int main()
4 {
= int sayil=1324,sayi2=2546€,sayi3=623;
oo 6 cout<<&sayil<<endl:
OxGffedd T cout<<&savyiZ<<endl:
8 cout<<&sayi3<<endl:
1324 =] return 0:
\l_ 0 } Bilgisayar Belleginde ¢alisan Program /
Ox6ffed8 <G6Ffedc
2545 ox6ffed8
Bx6ffedd
Ox6ffeds Process exited after ©.@4614 seconds with return value ©
o Press any key to continue . . . _ Bellekte Calisan Programn Crktiss |
Sekil 10.1 Bilgisayar Belledinin temsili gésterimi

Programlarin derlenmesi sirasinda derleyici, program icerisinde tanimlanmig degiskenler i¢in, degiskenin boyutuna
gore, bilgisayar belleginde yer ayirir. Ornegin program icerisinde char tipinde bir degisken tanimlanmus ise bu degisken
icin bellekte bir Byte yer ayrilir, int tipinde bir degisken tanimlanmus ile bilgisayar belleginde dort Byte yer ayrilir, Eger
double tipinde bir degisken tanimlanmigsa bu defa bellekte sekiz Byte yer ayrilir. Bir Byte ‘tan fazla yer ayrilan
degiskenlerin adresi, o degisken i¢in ayrilan ilk Byte ‘in adresidir. Yukarida verilen 6rnekte ti¢ tane int tipinde degisken
tanimlanmig, Bu degiskenler i¢in bilgisayar belleginde dorder Byte ‘lik yer ayrilmis ve degiskenlerin adresleri olarak,
ayrilan dorder Byte ‘tan ilk Byte ’larin adresi oldugu gosterilmistir. Bu adreslerin heksadesimal olarak ifade edildigine
dikkat ediniz.

C++ta isaretgileri kullanmadan da program yazabiliriz. Nitekim bundan 6nceki bolimlerde bdyle programlar yazdik.
Ancak daha hizli ¢alisan programlar yazmak, sistemden bellek almak, veri yapilarini tanimlamak gibi islemlerde
isaretcilerin kullanilmasinin 6nemli 6l¢tide yarari vardir. C ve C++’1n belki de en gii¢lii yani isaret¢ileri kullanmasindan
kaynaklanmaktadir.

Bu bolimde adres operatoriiniin kullanilmasini, isaretgilerin tamimlanmasi ve kullanilmasini, dizilerde ve
fonksiyonlarda isaretcilerin kullanilmasini 6grenecegiz.

10.1. Adres Operatorii (&)

Adres operatdrii, sabitlerin veya degiskenlerin bellekte hangi adreslere yerlestiklerini 6grenmek i¢in kullanilir. Adres
operatriiniin simgesi (&) isaretidir. Bir degisken veya sabitin adresini 6grenmek i¢in degiskenin Oniine & yazilir.
Ornegin program icerisinde tamsayi tipinde sayil isimli bir degiskenimiz oldugunu varsayalim. Bu degiskenin adresini
Ogrenmek icin:

&sayil

yazmamiz yeterlidir. Program 10.1°de tamsayi (int) tipinde ti¢ degisken tamimlanmustir. Daha sonra adres operatorii
kullanilarak bu degiskenlerin bilgisayar belleginde kullandiklar1 adresler ekrana yazdirilmistir. Program 10.1°in asagida
verilen ekran ¢iktis1 incelendiginde, degiskenlerin ekrana yazdirilan adreslerinin heksadesimal olarak ifade edildigi
(Ox6ffedc, Ox6ffed8, Ox6ffedd) gorilecektir. Dikkat edilirse ekrana yazdirilan adresler dorder Byte olarak azalan
siradadir. Bunun nedeni yerel degiskenlerin bellegin asagi yonde biiyiiyen kisminda saklanmasidir. Program 10.1°deki



degiskenler global degisken olarak tanimlansaydi adresleri artan sirada olacakti. Cilinkii global degiskenler bellegin
yukari yonde biiyiiyen kisminda saklanir.

4 ) ™
1 #include <iostream>
2 using namespace std:
3 int main() {
4 int sayil=3:
5 int sayi2=5; Adres Operatérii
6 int sayi3=7: Adresi Ekrana yazilacak Degisken
7 cout<<" "<<&sayil <<endl:;
8 cout<<" "<<&sayi2 <<endl:;
g cout<<" "<<&sayi3 <<endl:
10 return 0;
\ll =4 Program 10.1 Adres Operatérii |
4 exeffedc h
exeffed8 sayil, sayi2 ve sayi3 degiskenleri i¢in ayrilan bellek adresleri
ex6ffedq

Process exited after 4.348 seconds with return value ©
Press any key to continue . _. .
L ‘ Program 10.1'in Ekran Ciktist

~

Burada su iki hususu vurgulamakta yarar var. Bu hususlardan birincisi derleyicinin sabitler veya degiskenler i¢in
bellegin hangi adreslerinin kullanacagini bizim miidahalemiz olmadan, bizim adimiza takip etmesidir. Vurgulanmasi
gereken ikinci husus ise, muhtemelen program 10.1’i siz kendi bilgisayarmizda yazip calistirdigimizda, ekranimizda
degiskenlerin adresleri muhtemelen farkli olacaktir. Ciinkii sabit ve degiskenler i¢in hangi adreslerin kullanilacagi,
bilgisayarimizin fiziksel 6zellikleri, kullandiginiz isletim sistemi, sizin programi ¢alistirdiginizda bilgisayarinizda o anda
calisan diger programlar gibi parametrelere baghidir.

10.2. Isaretcilerin Tanmimlanmasi ve Kullanilmasi

Isaret¢i degiskenlerinin tanimlanmasi diger degiskenlerin tanimlanmasina benzer. Ancak bir isaret¢i degiskeni
tanimlanirken degiskenin basina asteriks (*) isareti konulur (Bkz. Program 10.2 satir 6). Bu isaretin adi isaretci
operatoriidiir. Bir program igerisinde tanimlanmis degiskenin, isaret¢i degisken olup olmadigina degiskenin
tanimlanmasi sirasinda basina isaretci operatorii konulup konulmadigina bakilarak karar verilir.

Isaretci degiskenleri adres degerlerini tutan degiskenlerdir. Bir adres degerini tutan degiskene isaretci degiskeni ya da
kisaca isaret¢i denir. Isaretciler tanimlanirken degiskenlerin tanimlanmasi sirasinda oldugu gibi tipleri (char, int, float
vb.) belirlenir. Ancak belirlenen bu tipler isaret¢inin tuttugu degerin tiiriinii belirtmez. Yukarida da belirlendigi gibi
isaretciler her zaman adres bilgisi tutar. Yani isaretci degiskenin char, int, float vb. olmasi isaret¢inin igerigi ile ilgili
degildir. Ancak ileride agiklanacak bir istisnay1r bir kenara birakacak olursak isaretciler adreslerini tutacaklari
degiskenlerin tipleri ile aym tipte tammlamalidir. Yani isaret¢inin adresini tutacagi degisken int ise isaret¢inin tipi
de int olmali, degisken float ise isaret¢i de float olarak tanimlanmalidir. Isaret¢i taniminda kullanilan char, int, float vb.
tip tantmlamalari, isaret¢inin tuttugu adreste bulunan verinin tipi ile dogrudan ilgilidir. Sekil 10.2°de isaretci degiskenler
ve isaret¢i olmayan degiskenler ve bunlarin degerleri gosterilmistir.



, Oxb6ffedq

1324
Bellek alaninin adresi Ox6ffedc dir.
Bu Bellek Alaninin adresi Ox6ffed8 Bellekte saklanan deger ise
Ox&ffe38'dir. Bellek alaninda 1324 tiir
saklanan deder ise Ox6ffedc'dir —
Ox6ffed4
623

Sekill0.2isaretci degiskenler ve
isaretgi olmayan degiskenlerin
" bellekteki sembolik g&sterimi

4 1 #include <iostream>
2 using namespace std:
3 int sayil,sayi2: }- Global Degigkenler
4[4 int main() {
g int sayi3,sayid:} Yereldegiskenler
e int* i1, *i2,%13,%3i4 ;]— isaretei deﬁj_';kenferin tammlanmasi
7 il=&sayil;iZ2=&sayil:’ ]_ Degiskenlerin Adreslerinin isaretgi
g i3=&sayi3;id4=6&sayid: degiskenlere atanmasi
] cout<<il<<endl; h
10 cout<<iZ<<endl<<endl:| .  decickenterin decierlerini
11 cout<<ii<<endl; arcts degiskenlerin degerlrini
12 cout<<id<<endl:
13 return 0; |
.\g_ 4 L} Program 10.2a Isaretgi DeEi;kenley
©x4a7030 N
ex4a7e34
Isaretgi degiskenlerin dederleri
exeffe2c
ex6ffe28

Process exited after 3.314 seconds with return value @

Press any key to continue . .
e

* ‘Progrnm 10.2'a'min Ekran Giktisi Y,

Program 10.2a’nin ii¢lincii satirinda iki global degisken (sayil, sayi2) ve besinci satirinda iki yerel degisken (sayi3,
sayi4) tanimladik. Programin 6. satirinda dort adet isaretci tanimladik (il, i2, i3, i4). Yedinci ve sekizinci satirlarda
global ve yerel degiskenlerin adreslerini isaret¢i degiskenlere atadik. Dokuz, on, on bir ve on ikinci satirlarda isaretci
degiskenlerin degerlerini ekrana yazdirdik. Bkz. Program 10.2a’nin ekran ¢iktisi. Ekrana yazdirilan bu adreslerin isaretgi



degiskenlerin degerleri oldugunu ve bu heksadesimal degerlerin sirasi ile global ve yerel degiskenlerin adresleri
oldugunu unutmayiniz. Program 10.2a’nan ekran ¢iktis1 incelendiginde global degiskenlerin adreslerinin artan sirada
yerel degiskenlerin adreslerinin ise azalan sirada oldugu goriilmektedir.

2 #include <locale.h> \

3 using namespace std; ? . R . . . . -

4 int main() { Isaret¢inin Adresi . Isaretc¢inin Ig¢inde Tuttugu Adrei
s setlocale (LC_ALL, "Tarkish") : o crreds + ex6ffesc

3 int s1=1324,s82=2546,53=623; ox6FFa20 + Ox6Ffe3s

7 int 4ssl, 4ss2, tss3; x6ffe18 + ox6ffe3s

8 ss1=831l: e o m m e e e e
g s52=§82: program 10.2b'nin ekran ¢iktisi /
10 833=4&383;

11 Cout<<"i$aretqinin Adresi igaretqinin iginde Tuttudgu Adres"<<endl:

12 cout<<"-—————-—-——-—-—-—-—— - +"<<endl;

13 cout<<&ssl<<" + "<<ssl<<endl:

14 cout<<&ssZ<<" + "<<3s2<<endl:;

15 cout<<&ssi<<" + "<<3s3<<endl;

16 cout<<"———————————————————— - +"<<endl;

17 ‘return 0:

18 L} . | Program 10.2k isaretcilerin adresleri ve isaretgilerin iginde tuttuklar adresler

Program 10.2b’den goriilebilecegi gibi, isaret¢i degisken isaret¢i olmayan bir degiskenin adresini tutarken ayni
zamanda isaretci degiskenin de kendine ait bir adresi vardir. Baska bir sekilde ifade etmek gerekirse, her isaretgi
degiskeni, birincisi isaret¢inin igerisinde tuttugu adres, ikincisi isaret¢inin bellekte tutuldugu adres olmak (zere iki
adrese sahiptir. Bu adresleri birbirine karigtirmamak gerekir.

Bu boliimiin buraya kadar ele aldigimiz kisminda, isaret¢i degiskenlerin tanimlanmasini, isaretci degiskenlerin adres
bilgilerini nasil tuttuklarin1 ve adres bilgilerine nasil ulasabildigimizi 6grendik. Simdi isaret¢i degiskenlerin hangi
nedenlerle kullanildigin1 6grenecegiz.

1 #include <iostream>

2 #include <locale.h>

3 using namespace std;

4 int main() {

s setlocale(LC_ALL, "Turkish") :

€ int sayi=120;

7 int *isr=&sayi’

8 cout<<"sayi degskeninin adresi adres operatori ile yazdirilda 1 "<<&sayi<<endl:
g cout<<"sayi degiskeninin adresi isaretgi degiskeni ile yazdirildi : "<<isr<<endl:
10 return 0;

11 } Program 10.3 isaretci Degisken

sayi degskeninin adresi adres operatdri ile yazdirildi : Ox6ffedq
sayi degiskeninin adresi isaret¢i degiskeni ile yazdirildi : exé6ffedd

Process exited after ©.87254 seconds with return value @
Press any key to continue . . . | Program 10.3' iin Ekran Ciktisi

Isaretciler, adreslerini tuttuklar1 degiskenler iizerinde islem yapmak icin kullanilirlar. Program 10.3’te Altinci
satirda sayi degiskeni tanimlandi ve degiskene 120 degeri atandi. Yedinci satirda isr isimli bir isaret¢i tanimlandi ve bu
isaret¢i degiskenine sayi degiskeninin adresi atandi.

' int sayi=120;
7 int *isr=&sayi:

Bu islemlerin sonunda sekil 10.3’ten de goriilebilecegi gibi isr isaret¢i degiskeni bellekteki sayi degiskenine isaret eder.



isr degiskeni

Ox6ffedd <

sawyi a]%%ke i

Sekil 10.2 jisr degiskeni sayi
degiskenini isaret ediyor

e

isr igaret¢i degiskeninin sayi degiskenine isaret etmesinden yararlanilarak sayi degiskeni kullanilmadan isaretci
degiskeni kullanilarak sayi degiskeninin degeri degistirilebilir. Program 10.3b’yi inceleyiniz.

using namespace std:
E int main() {
setlocale (LC_ALL, "Turkish") ;
int sayi=120;
int *isr=&sayi:;
cout<<"Sayl Degiskeninin ilk degeri

wi1s8r=38/;

"<<sayi<<endl:

O wowdon b Wk

[

cout<<"Sayl Degiskeninin yeni degeri = "<<sayi<<endl:
return 0

[
-

[
(8]
[
-

Program 10.3b isaret¢i degiskeni kullanarak sayi degiskeninin degerini degistirmek

Sayl Degiskeninin ilk degeri = 120
Sayl Degiskeninin yeni degeri = 987

Process exited after 4.205 seconds with return value ©
Press any key to continue . . . _
Program 10.3b'nin Ekran Ciktisr |

Programin dokuzuncu satirindaki ifade ile sayi degiskeninin degeri 987 yapilmistir.

g *igr=987:

Yukaridaki ifadede isr isaret¢inin 6ntindeki * operatori(icerik operator), sayi degiskeninin isaret ettigi adrese karsilik
geldigi icin sayi degiskeninin kullanilmas1 gerektigi her noktada *isr ifadesini kullanabiliriz. Ornegin, sayi degiskeninin
degerini sl isimli bir degiskene kopyalamak istedigimizde asagidaki ifade yazabilir. Bunun i¢in Program 10.3¢’yi
inceleyiniz.

int s1=%isr;

1 STrea ayl Degiskeninin ilk degeri = 120
= #include <locale.h Say1l Degiskeninin yeni degeri = 987
3 using namespace std: sl Degiskeninin degeri = 987
4[] int main() {
5 setlocale (LC_ALL, "Turkish") j[--------=-----=----=--=----—------—--
6 int sayi=120,s1l: Process exited after 3.71 seconds with return value ©
7 int *isr=&sayi: Press any key to continue . Program 10.3c'nin Ekran Giktrss |
8 cout<<"Sayi Dedgigskeninin ilk degeri = "<<sayi<<endl:
S *isr=987:
10 cout<<"Sayl Dediskeninin yeni degeri = "<<sayi<<endl:
11 sl=%*isr;
12 cout<<"s1l Dediskeninin dederi
13 return O:

14 - } Progrnm 10.3c Gésterici degiskeni kullanarak diger degiskenlere deger atamak)




Program 10.3c’nin Program 10.3b’den farki, Program 10.3c’ye On bir ve on ikinci satirlarin eklenmis olmasidir. On
birinci satirda igerik operatérii kullanilarak sayi degiskeninin degeri s1 degiskenine atanmis ve on ikinci
satirda s1 degiskeninin degeri ekranda gosterilmistir.

Isaretciler bash@: altinda inceledigimiz bu béliimiin buraya kadar olan kisminda {i¢ tane operatér kullandik. Bu
operatorlerden birincisi Adres Operatoridir (&). Adres operatoriinii, degiskenlerin bellekteki adreslerini géstermek i¢in
kullandik. Operatérlerin ikincisi, Isaretci tanimlamam operatdriidiir (*). Isaretci tanimlama operatoriinii, degiskenlerin
tanimlanmasi sirasinda, tanimlanan degiskenin isaret¢i degiskeni olacagini belirtmek i¢in kullandik. Kullandigimiz
tclncl operator ise icerik operatdrudir (*). Asteriks(*) isareti tanimlama satirinda kullanilmiyorsa i¢erik operatéridur.
Icerik operatdriinii, isaretcinin isaret ettigi degiskenin degerlerini maniple etmek igin kullandik. Burada dikkat edilmesi
gereken en Onemli husus isaret¢i tanimlama operatori ile igerik operatoriinii karigtirmamaktir.

10.3. void Isaretciler

Bu boliimde su ana kadar bir isaretginin i¢ine yerlestirdigimiz adres, isaret¢i ile ayni tipteydi. Yani int” a isaret eden bir
isaret¢iye int bir degiskenin adresini, float” a isaret eden bir isaretgiye float bir degiskenin adresini, vb. atadik. Bu
konunun bir istisnas1 vardir. void tipindeki isaretgiler herhangi bir veri tipine isaret edebilir. Bu nedenle void tipi
isaretcilere genel amagli isaretgiler denir.

Burada dikkat edilmesi gereken en onemli husus, void isaretgilerin tiirii olmadigi igin igerik operatori olarak
kullanilamayacaklar1 hususudur. Yani void isaretgiler bir degerin isaretgisi olamazlar ve ayrica aritmetik islemlerde
kullanilamazlar.

1 #include <iostream> N
2 using namespace std:
3 int main() {

4 int ins;
S float fos:
€
7 int* isri;
8 float* isrf:
9 void* isrv:
10
11 isri = &ins;
12 isrf=&fos;
13
14 isrv=&ins;
1L cout<<isrv<<endl;
16 isrv=&fos;
17 cout<<isrv<<endl:;
18 retarn O;
\l R %’rogmm 10.4 void isaretgiler
Bx6ffe34
exeffe30

Process exited after ©.85195 seconds with return value ©
Press any key to continue .

| Program 10.4'iin Ekran giktis /I

Program 10.4’te dordiincii satirda int tiirtinde, besinci satirda float diirtinde iki degisken tamimlanmustir. Yedi, sekiz ve
dokuzuncu satirlarda sirasiyla int, float, void isaretgiler tanimlanmistir. On bir ve on ikinci satirlarda
sirasiyla int ve float degiskenlerin adresleri yine sirasiyla int ve float isaret¢i degiskenlere atanmistir. Ayni sekilde on
dort ve on altinc1 satirlarda int ve float degiskenlerin adresleri void isaretgiye aktarilmis ve bu adresler ekrana
yazdirtlmigtir. Program 10.4 ve program 10.4’iin ekran ¢iktisint inceleyiniz.

Program 10.4’te ki uygulamadan void tipindeki isaret¢ilerin herhangi bir veri tipine isaret edebildigi gortilmektedir.



10.4. Isaretci Aritmetigi

Degiskenler iizerinde aritmetiksel islemler yapilabildigi gibi, isaretciler iizerinde de aritmetiksel islemler yapilabilir.
Ornegin isaretgi degiskenleri tamsayilarla arttirilip azaltilabilir. Degeri arttirilan bir isaretgi bellekte bir sonraki alam
isaret eder. Degeri azaltilan bir isaretgi ise bellekte bir 6nceki alani isaret eder.

Program 10.5’te dordiincii satirda bes elemani olan int tiiriinde bir dizi tanimlanmis ve dizi elemanlarina ilk deger
atamas1 yapilmistir. Programin besinci satirinda bir isaretci degisken tanimlanmis ve altinci satirda dizinin ilk
elemaniin adresi isaret¢i degiskene atanmistir. Yedinci satirda isaret¢i degiskenin degeri ve isaret ettigi degiskenin
degeri (dizinin 0. Elemanin degeri) yazdirilmis, sekizinci satirda arttirma operatorii kullanilarak isaret¢i degiskenin
degeri arttirtlmistir. Dokuzuncu satirda isaretgi degiskenin yeni degeri ve isaret ettigi degiskenin degeri (dizinin 1.
Elemanin degeri) yazdirilmistir.

Program 10.5”in ekran ¢iktist incelendiginde goriilebilecegi gibi, isr degiskeni tamsay tiiriinden bir isaret¢i oldugu igin
isaret¢i bir arttirllmig buna karsilik adres dort artmastir.

f—l #include <iostream> N
2 nsing namespace std;
3[F int main() {
4 int dizi[]={1,3,5,7,9}:
S int *isr:
6 isr=dizi;
7 cout<<isr<<" Adresindeki Deger = "<<*isr<<endl:
8 ++isr;
=] cout<<isr<<" Adresindeki Deger = "<<*isr<<endl:
10 return 0;
\-l L= ‘ Program 10.5 isaretgilerin arttirilip azaltimas:

once dizinin 0. elema
sonra 1. eleman
yazdinldi

Deger ={1
Deger =\3

Process exited after 2.573 seconds with return value ©
Press any key to continue .‘
e

Adreslerin ddrder Byte clarak

ilerledigine dikkat ediniz

Px6ffe20| Adresindeki
Px6ffe24| Adresindeki

Program 10.5'in Ekran Ciktisi )

10.5. Isaretciler ve Diziler

Bolim 6’da Diziler konusunu ele almistik ve bir dizi tanimlanirken once dizide yer alacak elemanlarin tipini, sonra
ismini ve daha sonra da dizinin eleman sayisini(boyutunu) belirliyorduk. Ornegin 5 elemanly, int tipinde sayilar tutacak
bir diziyi asagidaki gibi tanimliyorduk.

int dizi[5];

Bu tanimlama bellekte program icin araka arkaya 4 Byte’lik 5 adet alan ayrilmasii sagliyordu. Bu alanlarin adreslerine
adres operatdrii ile ulasabiliriz.

\Dizinin Elemanlarinin Sirasi | Dizinin Elemanliar Dizi Elemanlaninin Adresi
ilk eleman dizi[0] &dizi[0]
ikinci eleman dizi[1] &dizi[1]
Uglinci eleman dizi[2] &dizi[2]
D6rdinci eleman dizi[3] &dizi[3]
Besinci Eleman dizi[4] &dizi[4]
Table 10.1 Dizi Elemenlarinin Adreslerine Adres operatérii ile erisim

Isaretcilerle diziler arasindaki iliskiyi, bir dizinin ismi, o dizinin ilk elemannn adresini tutan bir gostericidir seklinde
ifade edebiliriz. Dolayisi ile bu tamimdan faydalanmilarak dizi elemanlarinin adreslerinin iki farkli sekilde
yazdirilabilecegini sdyleyebiliriz. Tablo 10.2°de dizi elemanlarinin adreslerinin iki farkl sekilde nasil yazdirilacagi ve



dizi elemanlarinin degerlerine, 6.bolimden bildigimiz dizi operatorii ile ulasilmasindan farkli olarak, nasil
erisilebilecegi gosterilmistir.

Dizi Elemanlarinin Sirasi | Dizi Elemanlarinin Adresi(1) | Dizi Elemanlarinin Adresi(2) | Dizi Elemanlarnmn Degeri
ilk Eleman &dizi[0] dizi *dizi
ikinci Eleman &dizi[1] dizi+1 *(dizi + 1)
Uglincii Eleman &dizi[2] dizi + 2 *(dizi + 2)
Dordiinct Eleman | &dizi[3] dizi+ 3 *(dizi + 3)
Besinci Eleman &dizi[4] dizi+4 *(dizi + 4)
|ﬂndn1&2LEﬁEﬁunanknnunAdhmknheve[hﬁeﬂenheE?@hn

Program 10.6 dizi elemanlarmin adreslerini ve dizi elemanlarini degerlerini ekrana yazdirmak i¢in yazilmstir.

Siz Program 10.6’y1 for donguisu veya for dongiileri kullanarak yeniden yaziniz.

e <lostream>

<locale.h>
using namespace std:

B int main() {

setlocale (LC_ALL, "Turkish") ;

int dizi[5]={12,4,7,19,11}:

cout<<"\n--Adres Operatori ile Dizi Elamanlarinin Adresinin Yazdirilmasi--\n":

cout<<&dizi[0]<<endl;

cout<<&dizi[l]<<endl:

cout<<&dizi[2]<<endl;

cout<<&dizi[3]<<endl:

cout<<&dizi[4]<<endl:

cout<<"\n--Dizi Adini(isaretgi) kullanarak Dizi Elemanlarinin Adresinin Yazdirilmasi--\n";

cout<<dizi<<endl:

cout<<dizi+l<<endl:

cout<<dizi+2<<endl;

cout<<dizi+3<<endl:

cout<<dizi+4<<endl;

ccut<<"\n——i§aretgi kullanarak Dizi Elemanlarinin Dederlerinin Yazdirilimasi-—-\n":

cout<<* (dizi)<<endl;

cout<<* (dizi+l)<<endl:

cout<<*(dizi+2)<<endl:

cout<<* (dizi+3)<<endl:;

cout<<* (dizi+4)<<endl:

return 0;
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|ngmm 10.6 Farkli iki Yéntemle Dizi Elemenlarinin Adresini ve igaretgi Kull ke Dizi El larinin Degerlerini Yazdirmak

(8]
o
I
-

--Adres Operatérii ile Dizi Elamanlarinin Adresinin Yazdirilmasi--
ox6ffe30
exeffe34
ex6ffe3s8
ex6ffe3c
Ox6ffedd

--Dizi Adini(isaret¢i) kullanarak Dizi Elemanlarinin Adresinin Yazdirilmasi--
exeffe3e
ex6ffe34
exeffe38
exe6ffe3c
ex6ffedd

--isaret¢i kullanarak Dizi Elemanlarinin Degerlerinin Yazdirilimasi--
12

4
7
19

1 Program 10.6'nin Ekran Ciktisi

10.6. Isaretgiler ve Fonksiyonlar

Program 10.7’den de goriilebilecegi gibi bir fonksiyonu referans ile ¢cagirmak, o fonksiyona parametre olarak bir
gOsterici gondermekle ayni anlama gelmektedir. Fonksiyonu referansla ¢agirirken fonksiyona gonderilen adres orijinal
verinin adresidir (Program 10.7’de konuyu agiklamak icin basit bir degisken kullanilmistir). Dolayisiyla fonksiyona
gonderilen adresteki veri Uzerinde yapilan her degisiklik aslinda orijinal veriyi degistirir. Program 10.7’yi ve Program
10.7’nin ekran ¢iktisini inceleyiniz.



1 #include <iostream> ™

2 using namespace std:
3[0 int main() {
c. void cevir m cw(doublex) ;
< double metre=10.3:
6 cout<<" "<<metre <<" metre "<<endl:
7 cevir m cmw(&metre) :
8 cout<<" "<<metre <<" com "<<endl:
=] return 0!
10 &~ }
11 void cevir m cw(double* s cm)
12 {
1[5 ] *s cm*=100;
14 }
'\ %&ugnmnIﬂ?!hnkﬂ)bnﬂpanmnmﬁeaﬁnu*igweﬂﬁgﬁnhwne&/
16.3 metre
1638 cm

Process exited after 33.68 seconds with return value @
ress any key to continue . [ Program 107’ninEkran Ciktisi W,

Program 10.7°de main() fonksiyonu igerisinde ilk deger atamasi yapilan double degiskenin adresi parametre olacak
sekilde cevir_m_cm() gagirildi. cevir_m_cm() fonksiyon igerisinde veri degistirildi(). Daha sonra main() fonksiyonu
icerisinde degisen veri gosterildi.

Basit degiskenlerin fonksiyonlara aktarilmasi sirasinda oldugu gibi, fonksiyonlara dizi aktarilirken de isaretgileri
kullanmak yaygin bir yaklasimdir. Program 10.8, fonksiyonlara dizi aktarilirken isaretgilerin nasil kullanilacagini
aciklamak i¢in yazilmistir.

1 #include <iostream>

2 #include <locale.h>

<l using namespace std:

4 const int Eleman=g:

5[ int main() {

(3 setlocale(LC_ALL,"Turkish"):

7 void cevir (double%) ;

8 double dizi[Eleman]={11.3,9.8,5.5,12.5,7.8,14.6€}:
9 cout<<"Orijinal Dizi (Elemanlar metre) "<<endl:

10 for (int i=0;i<Eleman:Gi++)

11 cout<<dizi[i]<<" ":

12 cout<<endl<<endl;

13 cevir(dizi) :

14 cout<<"Fonksiyonda Elemanlari santimetreye ¢evrilmis Dizi"<<endl:
15 for (int i=0;i<Eleman:Gi++)

le cout<<dizif[i]<<" ":

17 cout<<endl:

18 return O;

19 L }
20 vold cevir (double* d_el)
21 {
22 for (int i=0;i<Eleman;i++)
23 *(d_el+i)*=100;
24 =} Program 10.8 Dizileri Fonksiyonlara Aktarmak

Orijinal Dizi(Elemanlar metre)
11.3 9.8 5.5 12.5 7.8 14.6

Fonksiyonda Elemanlari santimetreye ¢evrilmis Dizi
113@ 980 550 1250 780 1460

| Program 10.8'in Ekran Ciktisi |

Program 10.8’in sekizinci satirinda dizi isminde alt1 elemana sahip ve elemanlari double olan bir dizi tanimladik ve dizi
elemanlarina metre cinsinden ilk degerler atadik. Onuncu satirda diziyi fonksiyona géndermeden for dongiisii ile dizinin
elemanlarini ekrana yazdirdik. On {igiincii satirda diziyi, dizi ismini parametre olarak kullanarak cevir() fonksiyonuna



gonderdik. Bu fonksiyon igerisinde icerik operatdriinii kullanarak dizi elemanlarini santimetreye ¢evirdik. On besinci
satirda dizi elemanlarini santimetre olarak tekrar yazdirdik.

Bu 6rnekte iki husussa dikkat etmelisiniz. Bunlardan birincisi fonksiyona sadece dizinin ismi aktarildi(Dizinin isminin,
diziye ait ilk elemanm adresi oldugundan yararlandik). Ikincisi ise dizinin son sinir1 i¢in hem main fonksiyonundan,
hem de cevir fonksiyonundan ulasilabilmesi i¢in global degisken (Eleman) tanimladik.

Asagida verilen program 10.9, elemanlar1 kiiciik harf olarak atanmig bir karakter dizisini biiyiik harfe ve elemanlari
bliylik harfe doniistiriilmiis bu dizinin elemanlarim1 tekrar kiiciik harfe doniistiirmektedir. Bunun igin
programda main() fonksiyonu diginda iki ayr1 fonksiyon yazilmigtir. bharf() isimli fonksiyon kendisine gelen ve
elemanlar1 kiigiik harf olan diziyi biiyiik harfe ¢evirmektedir. kharf() isimli fonksiyon ise bu islemin tam tersini
yapmaktadir.

1 #include <iostream>
2 using namespace std;
3 void bharf (char+, int) :
4 vold kharf (char*, int);
SL:_I int ma:.n(}_[’ i
char dizi[é]=({"a",'m','K',"a",'x",."a'}:
& . N
int i=6;
7 bharf(dizi,i); //dizipnin =lmanlarini biyik harfe ¢evirmek i¢in
E; for (i=0;i<6;i++)
9 cout<<dizi[i]<<" ":
10 cout<<endl:
11 kharf (dizi, i) ;//Buyik harfes donugen dizi =lemanlarini kugik harfe gevirmek igin
12 for (i=0;i<&6;1i++)
13 cout<<dizif[i]l<<"™ ":
12 uuuL'.;';:x_Ld; H
return 0:
15 }
1€ | void bhnarf(char rkdizi, int 1i){
17 for (int i=0:i<iizi+s+) | /
18 if(kdizi[1]>="a' && kdizi[i]<='z')//¢
19 L kdizi[i]=kdizi[i]-32;
20(H }
a1 | i
void kharf (char vbdizi, int 1i){
22 . - L
for(int i=0;i<ii;i++){ =
23 - if(bdizi[i]>="A" && bdizi[i]<="2") geviren fonksiyon
2¢ 4 bdizi[i]-bdizi[i]+32:
25 }
26 }
27 - |ngmm10.9kl'ip‘3ﬁhwfverkmﬁziyiﬁyl’ikhwfe,Whlfverkmﬁziyikﬁ;ﬂhrfe;evim&
A°N K A R A
a n k a r a
‘ Program 10.9'un Ekran Ciktisi |
. . . . ™y
void bharf (char *kdizi, int ii){
for(int i=0;i<ii;i++){
if(kdizi[i]>="a" && kdizi[i]<="z") ARASTIRINIZ!
kdizi[i]=kdizi[i]-32; 32'nin
} | cikariimasmin
} | sebebi nedir?
void kharf(char *bdizi, int ii){
for (int i=0;i<ii;i++){
ARASTIRINIZ!
if(bdizi[i]>="A" && bdizi[i]<="1") o7
bdizi[i]=bdizi[i]+32:; 32'nin
} eklenmesinin
rp sebebi nedir?

{ o

Program 10.9'un kiigiik bir problemi var. Bu problem, program Tiirkge karakterleri kiigiik
harften biiyiik harfe veya biiyiik harften kiigiik harfe déniistiirmiiyor. Bunun igin bir
arastirma yaparak programa Tiirkee karakterleri de déniistiirecek bir ézellik katmay:
deneyiniz.

10.7. Karakter Katarlarmin Fonksiyon Argiimani Olarak Kullanilmasi

Program 10.10’un listesinde yer alan yazdir() fonksiyonu karakter katar1 igerisindeki her karaktere sirayla erigerek
karakter katarin1 ekrana yazdirir. Programda kk1 dizi adresi, yazdir fonksiyonu c¢agrilirken argliman olarak
kullanilmigtir. Bu adres bir sabittir, fakat fonksiyona deger olarak aktarilir ve fonksiyon icerisinde bir kopyasi ¢ikarilir.



Bu programda kopya isaretci olan Kk’dir. Bir isaretci sabitten farkli olarak degistirilebilir. Isaretcinin bu 6zelliginden
faydalanilarak fonksiyonda kK arttirilir ve *kk++ ifadesi de karakter katarinin arka arkaya gelen karakterlerini dondiiriir.
Dongii karakter katarmin null degerine kadar devam eder ve karakter katarinin tamami ekrana yazdirilir.

1 #include <iostream>
2 using namespace std:
3 int main() {
49 void vazdir (char*) :
] char kkl[]="Karakter Katari Sabiti":
6 vazdir (kkl) :
7 return 0
8 }
9 void yazdir (char* kk)
10 {
11 while (*kk)
12 {
11| cout<<¥kk++;
14 }
1L cout<<endl:
\J: e } Program 10.11Karakter Katarlar: ve fonk. Arg. v

arakter Katari Sabiti

Process exited after ©.0865087 seconds with return value ©
Press any key to continue .

Program 10.11'in Ekran Coktisi )

Bolum Ozeti

Diger dillerde isaretci olmamasina karsilik C++ ve C’nin en 6nemli 6zelligi isaretgileri destekliyor olmalaridir. Bu
dillerde isaret¢i olmadan da bir¢ok islem yapilabilecegini bundan onceki boliimlerde gordiik. Fakat veri yapilarini
tanimlamak, sistemden bellek almak, bazi operatdrleri kullanabilmek igin isaretcileri kullanmamiz gerekmektedir. Bu
boliimiin isaretcilere ayrilmasinin nedeni programlama ile ugrasan herkesin isaretgiler konusunda bir fikri olmasi
gerekliligindendir.

Isaretcilerin bir degisken oldugunu ve icerisinde baska bir degiskenin adresini tuttugunu, adres operatdriiniin(&)
degiskenlerin bellek adreslerini 6grenmek igin kullanildigini, isaret¢i tanimlarken degiskenin basina asteriks(*) isareti
konulmasi gerektigini, bu sekilde tanimlanan degiskenin adres bilgisi tutmasi gerektigini, isaretgiye deger atarken
kullanilan asteriks(*) isareti ile gosterici tanimlarken kullanilan asteriks(*) isaretinin farkli anlamlara geldigini, gosterici
kullanilirken, gostericiye kendi tipinde bir deger atanmasi gerektigini, aksi halde veri kaybi yasanabilecegini,
isaretcilerle aritmetiksel islemler yapilabildigini 6grendik.

Bunlardan bagka isaret¢ilerin fonksiyonlara aktarilabilecegini ve bunun isaretcilerin en faydali kullanim sekillerinden
biri oldugunu, Bir dizinin isminin, o dizinin ilk elemanimin bellek adresi oldugunu, dizi ismi de bir isaret¢i oldugu igin

isaret¢ilerle yapilan matematiksel igslemlerin dizi ismi ile de yapilabilecegini gordiik.

Bunlara ek olarak C++ Programlarinda dizi adresinin(dizinin ismi), fonksiyon ¢agirilirken argliiman olarak
Kullanilabilecegini bir 6rnekle gosterdik.

UNITE SORULARI
1. Bellekte bir byte "tan fazla yer alan degiskenlerin adresi icin asagidakilerden hangisi sdylenebilir?

Bu degiskenlerin adresi bellekte kapladiklar1 alanin son Byte’ nin adresidir.

Bu degiskenlerin adresi bellekte kapladiklari alanin ilk Byte’ nin adresidir.

Bu degiskenlerin adresi bellekte kapladiklar1 alanin ikinci Byte’ nin adresidir.

Bu degiskenlerin adresi bellekte kapladiklar1 alanin ortasindaki Byte’ in adresidir.

Bu degiskenlerin adresi Bellekte kapladiklarin alanlarin adreslerinin toplamu ile ifade edilir.

2. Adres operatori icin asagidakilerden hangisi dogru degildir?

Sabitlerin bellekte hangi adreslere yerlestiklerini 6grenmek i¢in kullanilabilir.



Degiskenlerin bellekte hangi adrese yerlestiklerini 6grenmek i¢in kullanilabilir.

C++ programlama dilinde adres operatorii & isareti ile temsil edilir.

Tamsay1 tipinde(int) sayi isimli bir degiskenimiz varsa bu degiskenin adresini bilgisayar ekraninda gostermek icin
cout<<&sayi; yazmak yeterlidir.

Adres operatorii kullanilarak degiskenin degeri yazdirilir.

3. isaretci degiskenler tanimlanirken degiskenin basina hangi isaret konulur?

# Isareti

& Isareti

* [sareti

? Isareti

Herhangi bir isaret konulmaz.

4. Bellek adreslerinin degerlerini tutan degiskenlere isaretci degisken denir. isaretci degiskenlerin tipleri icin
asagidakilerden hangisi dogrudur?

Biitiin isaretci degiskenler tamsayi (int) tipindedir.

Biitiin isaretci degiskenler karakter(char) tipindedir.

Biitiin isaretci degiskenler gercek sayi(float) tipindedir.

Biitiin isaret¢i degiskenlerin tipleri string olarak tanimlanar.

Isaretci degiskenlerin tipleri genellikle adreslerini tutacaklar1 degiskenin tipiyle ayni olur.

5.
rJ. #include <iostream>
2 using namespace std;
3 int sayil,sayi2:;
4[4 int main() {
5 int sayi3,sayi4: . -
6 int* il, *i2,#i3,*i4;}
7 il=&sayil ri2=&sayi2;
8 i3=&sayi3;id4=&sayi4; ]
9 cout<<il<<endl:; h
10 cout<<12<<endl<<endl:]
1l cout<<ii<<endl;
12 cout<<id<<endl; J
13 return 0O:
14 Ly J

Yukarida verilen C++ programinda isaret¢i degiskenler kaginci satirda tanimlanmistir?

3
5
6
7
8
6.
1 #include <iostream>
2 using namespace std;
3 int main() {
4 int s1=5;
5 int s2=7;
6 int *isr;
7 isr=&sl;
8 cout<<" "<<¥*jgr<<endl;
9 isr=&s2;
10 cout<<" "<<*jgr<<endl;
11 return 0;
12 L}



Yukarida verilen programin ekran ¢iktisi i¢in asagidakilerden hangisi soylenebilir?

Ekrana yalnizca s1 degiskeninin degeri (5) yazdirilir.
Ekrana yalnizca s2 degiskeninin degeri (7) yazdirilir.
Ekrana sl ve s2 degiskenlerinin degerleri yazdirilir.
Ekrana sl ve s2 degiskenlerinin adresleri yazdirilir.
Ekrana *isr isaret¢isinin adresi yazdirilir,

7.
1 #include <iostream>
2 using namespace std;
3H int main() {
4 int s1=5;
5 int s2=7;
6 int *isr;
7 isr=&sl;
8 cout<<" "<<isr<<endl;
9 isr=&s2;
10 cout<<" "<<isr<<endl;
11 return 0;
12 -}

Yukarida verilen programin ekran ¢iktisi i¢in asagidakilerden hangisi sdylenebilir?

Ekrana yalnizca s1 degiskeninin degeri (5) yazdirilir.
Ekrana yalnizca s2 degiskeninin degeri (7) yazdirilir.
Ekrana sl ve s2 degiskenlerinin degerleri yazdirilir.
Ekrana sl ve s2 degiskenlerinin adresleri yazdirilir.
Ekrana *isr isaretgisinin adresi yazdirilir,

8. Tanimlanan bir isaret¢inin herhangi bir veri tipine isaret edebilmesi icin tipinin ne olmasi gerekir?

int
void
double
char
float

#include <iostream>

#include <locale.h>

using namespace std;

int main() {
setlocale (LC_ALL,"Turkish") ;
int dizi[5]1={(12,4,7,19,11};
cout<<* (dizi)<<endl;
return 0;

Yukaridaki programin ekran ¢iktis1 asagidakilerden hangisidir?

Dizini elemanlarinin tamami ekrana yazdirilir.
12

4

7

19

10.



void fonk(char *bdizi, int ii){
for(int i=0;i<ii;i++){
if(bdizi[i]>="A"' && bdizi[i]<='2")
bdizi[i]=bdizi[i]+32;
}
}

Yukarida verilen fonksiyon kendisine gelen karakter dizisini ve dizinin eleman sayisini parametre olarak almaktadir.
Fonksiyon agagidaki islemlerden hangisini gerceklestirmektedir?

Dizi elemanlarina sayisal deger ekler.

Bu fonksiyonun kodunda yapilan syntax hatasindan dolay1 program ¢alismaz.
Dizi elemanlarinin tamami biiyiik harfe ¢evrilir.

Dizi elemanlarinin tamamui kii¢iik harfe ¢evrilir.

Program calisir, dizi elemanlar1 tizerinde herhangi bir islem yapmaz.

o CEVAP ANAHTARI 1. b2. 3. c4. e5. c6. c7. d8. b9. b10.d
11. C++ KULLANILAN HAZIR FONKSIYONLAR
11.1. cmath Kittphanesi ve Matematik Fonksiyonlar
C++ ¢ok sayida matematiksel fonksiyona sahiptir. Bu fonksiyonlarin C++ programlari igerisinde kullanilabilmesi igin,
programa cmath kiitiiphanesi eklenmelidir. Ciinkii fonksiyonlarin prototipleri cmath dosyas i¢erisinde yer almaktadir.
Matematiksel fonksiyonlarin ¢ogu double veri tipindedir. Bu nedenle matematiksel fonksiyonlar parametre olarak
double tiirlindeki degiskenleri alir ve bu fonksiyonlarin geri doniis degerleri double tipindedir. Bu

boélimde cmath kiitiiphanesinde yer alan matematiksel fonksiyonlardan énemli olan bazilarinin C++ programlarinda
kullanilmast ile ilgili 6rnekler verilecektir.

11.1.1. exp()
exp() fonksiyonu matematiksel e sabitinin(2.718...) X. dereceden kuvvetini dondurdir.

Ornek: e sabitinin klavyeden girilen kuvvetini hesaplayan C++ programi yaziniz?

“1 #include <iostream> N
2 #include <cmath>
3 #include <conio.h>
B #include <locale.h>
S using namespace std;
6 int main() {
7 setlocale (LC_ALL, "Turkish") ;
8 double sayi;
9 char c='e';
108 do{
11 cout<<endl<<"e sabitinin kag¢inci kuvvetini hesaplatacaksiniz : "
12 cin>>sayi;
13 cout<<endl<<"e lizeri "<<sayi<<": "<<exp (sayi)<<endl:;
14 cout<<endl<<"hesaplamaya devam edecek misiniz(g¢ikis:h) : ";
15 c=getche () ;
16 cout<<endl;
17 }while(c!="h");
18 return 0;
fao L | Program 11.1 exp() fonksiyonuna smek C++ program

exp() fonksiyonu 13. Satirda kullanilmustir. do... while() dongiisii i¢erisinde kullanict **hesaplamaya devam edecek
misiniz(¢ikis: h) : " sorusuna hayir(‘h”) cevabini verinceye kadar klavyeden girilen sayilar fonksiyona parametre olarak
gonderilmistir. Donenen deger yine 13. Satirda ekrana yazdirilmistir. Asagida program 11.5”in ¢alistirtlmast sonucunda
klavyeden girilen 0, 1, 5, 10 sayilarma karsilik €°, et,e®, e'%degerleri ekran yazdirilmistir.



e sabitinin kag¢inci kuvvetini hesaplatacaksiniz : ©

hesaplamaya devam edecek misiniz(¢ikis:h) : e

e sabitinin kag¢inci kuvvetini hesaplatacaksiniz : 1

e lUzeri 1: 2.71828

hesaplamaya devam edecek misiniz(¢ikais:h) : e

e sabitinin kag¢inci kuvvetini hesaplatacaksiniz : 5

e Uzeri 5: 148.413

hesaplamaya devam edecek misiniz(¢ikais:h) : e

e sabitinin kag¢inci kuvvetini hesaplatacaksiniz : 10

E;ﬁzeri 10: 22626L§j

hesaplamaya devam edecek misiniz(g¢ikas:h)

‘\_ ‘ Program 11.1'in Ekran Ciktisi >

11.1.2. sqrt()
sqrt() fonksiyonu kendisine parametre olarak génderilen sayinin karekokiinii dondiirtir.

Ornek: Klavyeden girilen saymin karekokiinii sqrt() fonksiyonu kullanilarak hesaplayan C++ programi yaziniz?

1 #include <iostream> h
2 #include <cmath>
3 #include <conio.h>
4 #include <locale.h>
5 using namespace std;
6E int main() {
7 setlocale (LC_ALL,"Turkish") ;
8 double sayi:
9 char c='e';
10H do({
11 cout<<endl<<"Karekokiinii Hespalanmasini Istediginiz Sayiyi Giriniz : ";
12 cin>>sayi;
13 cout<<endl<<" "<<sayi<<" \'in karekoku = "<<sqgrt (sayi)<<endl;
14 cout<<endl<<"hesaplamaya devam edecek misiniz(g¢ikis:h) r W,
15 c=getchel() ;
1e cout<<endl;
17 }while(c!="h"') ;
18 return 0;
19 L } | Program 11.2 sqrt() fonksiyonunun Kullanimina Ornek

Yukaridaki program klavyeden girilen sayinin karekokiinii almakta sonucu ekrana yazdirmaktadir. Programin ¢aligmasi,
kullanic1 "hesaplamaya devam edecek misiniz (¢ikis: h) : " sorusuna hayir (“h’) cevabini verinceye kadar devam
etmekte ve klavyeden girilen sayilarin karekokiinii almaktadir. Asagida programin ¢iktisi ile ilgili bir 6rnek verilmistir.

Karekékiinii Hespalanmasini Istediginiz Sayiyi Giriniz : 4
4 'in karekoki = 2

hesaplamaya devam edecek misiniz(¢ikis:h) : e
Karekokiini Hespalanmasini Istediginiz Sayiyi Giriniz : 7

7 'in karekdkli = 2.64575

hesaplamaya devam edecek misiniz(¢ikis:h) : h
L ‘ Program 11.2'nin Ekran Ciktis:




11.1.3. pow()

pow() fonksiyonu parametre olarak x ve y gibi say1 alir ve x iizeri y’yi (x ¥) dondurur. Fonksiyonun prototipi double
pow(double x, double y) seklindedir.

Ornek: 1/1%+ 1/2* + 1/3* + 1/4*+ 1/5* serisinin toplamim hesaplayip sonucunu ekrana yazdiran C++ programini
yaziniz?

(1 #include <iostream> N
2 #include <cmath>

3 #include <locale.h>

4 using namespace std;

SH int main() {

6 setlocale (LC_ALL, "Turkish") ;

7 double toplam=0.0;

8 for(int i=1;i<=5;i++)

9 {

10 toplam+=(1.0/pow(i,4));

11 | }

12 cout<<"Serinin toplami : "<<toplarm<<endl;
13 return 0;
14 L) | gram 11.3 pow() Fonksiy

Serinin toplami : 1.68635

Process exited after 2.46 seconds with return value ©
Press any key to continue . . .

legmm 11.3'iin Ekran Ciktist

11.1.4. ceil() Fonksiyonu

ceil(), fonksiyonu x ‘ten sonraki ilk tamsay1 degerini dondiiriir. Ornegin ceil() fonksiyonuna 10.3 sayis1 parametre olarak
verildiginde 11 sayisi geri doner. Fonksiyona -4.8 parametre olarak verildiginde -4 sayis1 geri doner. ceil() fonksiyonuna
parametre olarak tamsay1 verilirse geri donen deger fonksiyona parametre olarak verilen sayidir. ceil() fonksiyonu
kendisine parametre olarak verilen say1y1 yukari(kendisinden biiyiik ilk sayiya) yuvarlar. Fonksiyonun prototipi double
ceil(double sayi) seklindedir.

Ornek: Klavyeden girilen sayilari ceil() fonksiyonu kullanarak yukari yuvarlanmasini saglayan C++ programini
yaziniz?

1 #include <iostream>

2 #include <cmath> // matematik kiutiphanesi
3 #include <conio.h> //getche() Kullanabilmek i¢in
4 #include<locale.h>
5 using namespace std;
6 int main() {
7 setlocale (LC_ALL, "Turkish") ;
8 double sayi;
9 char c='e';
101 do{
11 cout<<endl<<"Yuvarlanacak Sayiyil Giriniz : ";
12 cin>>sayi;
13 cout<<endl<<"ceil ("<<sayi<<") :"<<ceil (sayi) <<endl;
14
15 cout<<endl<<"hesaplamaya devam edecek misiniz(¢ikis:h) : ";
16 c=getche() ;
317 cout<<endl;
18 | Jwhile(c!='h"') ;
19 return 0;
\20 ) @ |Program 11.4 ceil() Fonksiyonunun Kullanimina Ornek




Yuvarlanacak Sayiyi Giriniz : 1.3
ceil(1e.3):11

hesaplamaya devam edecek misiniz(¢ikis:h) : e
Yuvarlanacak Sayiyi Giriniz : 9

ceil(9):9

hesaplamaya devam edecek misiniz(¢ikis:h) : e
Yuvarlanacak Sayiyi Giriniz : -4.8
ceil(-4.8):-4

hesaplamaya devam edecek misiniz(g¢ikis:h) :
L | Program 11.4'iin Ekran giktist W,

11.1.5. floor() Fonksiyonu

floor() fonksiyonu kendisine parametre olarak gonderilen sayiy1 alip, kendisinden kiigiik ilk tamsayiy1 geri dondiiriir.
Prototipi double floor(double sayi) seklindedir. Ornegin floor() fonksiyonu parametre olarak 10.3 sayismi alinca
geriye 10 sayisini dondiiriir. Fonksiyon 9 sayisini parametre olarak alirsa 9 sayisini geri dondiiriir. floor() fonksiyonu -
4.8 sayisini parametre olarak alirsa -5 sayisin1 geri dondiriir. Bir ciimle halinde floor fonksiyonunu tarif etmek
gerekirse, floor() fonksiyonu kendisine parametre olarak verilen sayiyr asagi ¢(kendisinden kiigiik ilk sayiya)
yuvarlar. floor() fonksiyonuna parametre olarak tamsayi verilirse, geri donen deger fonksiyona parametre olarak verilen
say1 olur.

1 #include <iostream>
2 #include <cmath> // matematik kiutuphanesi
3 #include <conio.h> //getche () Kullanabilmek i¢in
4 #include<locale.h>
S using namespace std;
6[(E int main() {
5 setlocale (LC_ALL, "Turkish") ;
8 double sayi;
9 char c='e';
10 do{
b = 1 cout<<endl<<"Yuvarlanacak Sayiyil Giriniz : ";
12 cin>>sayi;
i3 cout<<endl<<"floor ("<<sayi<<") :"<<floor (sayi)<<endl:;
14 cout<<endl<<"hesaplamaya devam edecek misiniz(¢ikis:h) : ";
15 c=getche () ;
16 cout<<endl;
17 |- }Jwhile(c'!'='h"') ;
i8 return 0;
TORC) |Program 11.5 floor Fonksiy Kull Ornek P
Yuvarlanacak Sayiyi Giriniz : 10.3 h

floor(10.3):10

hesaplamaya devam edecek misiniz(¢ikis:h) : e
Yuvarlanacak Sayiyi Giriniz : 9

Floor(9):9

hesaplamaya devam edecek misiniz(¢ikis:h) : e
Yuvarlanacak Sayiyi Giriniz : -4.8
floor(-4.8):-5

hesaplamaya devam edecek misiniz(¢ikis:h)
| Program 11.5'in Ekran Ciktisi J




11.1.6. log() Fonksiyonu

log() fonksiyonu kendisine parametre olarak gdnderilen sayinin e tabaninda logaritmasini dondiiriir. Bagka bir ifade ile
log(x) fonksiyonu Inx ’i hesaplar

Ornek: Klavyeden girilen saymin dogal logaritmasini hesaplayan ve sonucu ekrana yazdiran C++
programini log() fonksiyonunu kullanarak yaziniz?

1 #include <iostream>
2 #include <cmath> // matematik kiituphanesi
3 #include <conio.h> //getche() Kullanabilmek i¢in
4 #include<locale.h>
5 using namespace std;
6H int main() {
7 setlocale (LC_ALL, "Turkish") ;
] double sayi;
9 char c='e';
104 do{
11 cout<<endl<<"Logaritmasi hesaplanacak Sayiyi Giriniz : ";
12 cin>>sayi;
13 cout<<endl<<"log ("<<sayi<<") :"<<log(sayi) <<endl;
14 cout<<endl<<"hesaplamaya devam edecek misiniz(¢ikis:h) : ";
15 c=getche() ;
le cout<<endl;
17 }while(c!='h');
18 return 0;
19 L} Program 11.6 log() fonksiyonunun kullanimina érnek
logaritmasi hesaplanacak Sayiyi Giriniz : 3 N

log(3):1.09861

hesaplamaya devam edecek misiniz(¢ikis:h) : e
Logaritmasi hesaplanacak Sayiyi Giriniz : 2.718282
log(2.71828):1

hesaplamaya devam edecek misiniz(¢ikis:h) :
| Program 116'nin Ekran giktisi

11.1.7. fabs() Fonksiyonu

fabs() fonksiyonu kendisine gonderilen parametre negatifse geri doniis degeri gonderilen parametreyi pozitif olarak geri
dondiiriir. Gonderilen parametre pozitif ise geri donen deger yine pozitiftir. Bagka bir ifade ile fabs() fonksiyonu
gonderilen parametrenin mutlak degerini alir.

1 #include <iostream>

Z #include <cmath> // matematik kiitiiphanesi

3 #include <conio.h> //getche () Kullanabilmek ig¢in

4 #include<locale.h>

5 using namespace std;

6H int main() {

7 setlocale (LC_ALL, "Turkish") ;

8 double sayi;

9 char c='e'

104 do{

11 cout<<endl<<"Mutlak degeri hesaplanacak Sayiyi Giriniz : ";
12 cin>>sayi;

13 cout<<endl<<"abs ("<<sayi<<") :"<<fabs (sayi) <<endl;

14 cout<<endl<<"hesaplamaya devam edecek misiniz(¢ikis:h) : ";
15 c=getche() ;
16 cout<<endl;
3l A }while(c!='h"') ;
18 return 0;
19 L} Program 11.7 fabs() Fonksiyonunun kullanilmasina Ornek




Mutlak degeri hesaplanacak Sayiyi Giriniz : -5
abs(-5):5

hesaplamaya devam edecek misiniz(¢ikis:h) : -
Mutlak degeri hesaplanacak Sayiyi Giriniz : -89
abs(-89):89

hesaplamaya devam edecek misiniz(g¢ikis:h) : h

Process exited after 34.47 seconds with return value @
Press any key to continue .
| Program 11.7'in Ekran Ciktisi

11.1.8. log10() Fonksiyonu

log10() fonksiyonu kendisine parametre olarak gonderilen saymm 10 tabanindaki logaritmasini hesaplar ve geri
dondurdr.

Ornek: Klavyeden girilen sayinin 10 tabanindaki logaritmasini hesaplayan ve sonucu ekrana yazdiran programi yaziniz.

#include <iostream>

1
2 #include <cmath> // matematik kiitiiphanesi
=) #include <conio.h> //getche() Kullanabilmek ig¢in
4 #include<locale.h>
5 using namespace std;
6H int main() {
7 setlocale (LC_ALL, "Turkish") ;
8 double sayi:
9 char c='e
108 do{
11 cout<<endl<<"Logaritmasi hesaplanacak Sayiyi Giriniz : ";
12 cin>>sayi;
13 cout<<endl<<"loglO0 ("<<sayi<<") :"<<logl0(sayi)<<endl;
14 cout<<endl<<"hesaplamaya devam edecek misiniz(¢ikisg:h) : ";
5 c=getche() ;
16 cout<<endl;
17 F }while(c!="'h"');
18 return 0;
a9 L) | Program 11.8 log10{) fonksiyonunun Kullanilmasina Ornek

fbgaritm351 hesaplanacak Sayiyi Giriniz : 3 h

log1e(3):0.477121

hesaplamaya devam edecek misiniz(g¢ikis:h)

.

e
Logaritmasi hesaplanacak Sayiyi Giriniz : 2.718282
logl10(2.71828):0.434295

hesaplamaya devam edecek misiniz(g¢ikis:h)

m

Logaritmasi hesaplanacak Sayiyi Giriniz : 18
logle(10):1

hesaplamaya devam edecek misiniz(g¢ikis:h) : e
Logaritmasi hesaplanacak Sayiyi Giriniz : 1
logle(1l):e

hesaplamaya devam edecek misiniz(g¢ikis:h)
o |Progrum 11.8'in Ekran Ciktisi v

.




11.1.9. Trigonometrik Fonksiyonlar

Trigonometrik fonksiyonlar kendisine parametre olarak verilen degeri radyan olarak kabul eder. Bu fonksiyonlar radyan
olarak verilen parametre degerini alir, sonucu hesaplar ve geri doniis degerleri yine radyan cinsindendir. Trigonometrik
fonksiyonlar kullanmilarak agilarin derece cinsinden kosiniis, siniis, tanjant vb. degerleri hesaplanmasi gerektigi
durumlarda radyan=(s/180)*derece doniisiimii kullanilmalidir.

cos(x) fonksiyonu radyan olarak verilen x agisinin kosintisiinii hesaplar ve hesaplanan degeri geri dondurdr.

sin(x) fonksiyonu radyan olarak verilen x agisinin siniistinii hesaplar ve hesaplanan degeri geri dondiiriir.

tan(x) fonksiyonu radyan olarak verilen x agisinin tanjantini hesaplar ve hesaplanan degeri geri dondiiriir.

Ornek: Klavyeden girilen aginin siniis, kosiniis ve tanjantin1 hesaplayan ve sonucu ekrana yazdiran programi yaziniz.

(1 #i
2 #i
3 #i
4 #$include<locale.h>
S float const PI=3.141593;
6 using namespace std;
7 int main ()
8H {
9 setlocale (LC_ALL, "Turkish") ;
10 double aci_1,aci_2;
11 char c='e';
124 do{
13 cout<<"Trigonemetrik Degerleri Hesaplanacak Ag¢i: ";
14 cin>>aci_1;
15 aci_2=aci_1:;
16 aci 1 *= (PI/180.0):
17 cout<<"cos ("<<aci_2<<")= "<<cos(aci_1)<<endl;
18 cout<<"sin("<<aci_2<<")= "<<sin(aci_1)<<endl;
19 cout<<"tan("<<aci_2<<")= "<<tan(aci_1)<<endl:
20 cout<<endl<<"hesaplamaya devam edecek misiniz(¢ikis:h) : ";
21 c=getche() ;
22 cout<<endl;
23U }while(c!='h"') ;
24 return 0;
2o Pr 11.9 Tri trik fonksiyonlarin kullanil rnek

frog

f}rigonemetrik Degerleri Hesaplanacak Aci: © h
cos(@)= 1

sin(@)= @

tan(@)= ©

hesaplamaya devam edecek misiniz(g¢ikis:h) : e
Trigonemetrik Degerleri Hesaplanacak Agi: 45
cos(45)= ©.707107

sin(45)= ©.707107

tan(45)= 1

hesaplamaya devam edecek misiniz(¢ikis:h) :

L Program 11.9'un Ekran Ciktisi v

11.2. cctype Kiitiiphanesi ve Karakter Fonksiyonlari

C++ programlama dilinde karakterler tizerinde islem yapan fonksiyonlarin prototipleri cctype kitliphanesi i¢erisinde yer
almaktadir. Bu nedenle C++ programlar1 igerisinde, karakterler iizerinde islem yapan hazir fonksiyonlarin
kullanilabilmesi i¢in, programa cctype kitliphanesi eklenmelidir.

Karakter fonksiyonlar tek bir karakter iizerinde islem yapan fonksiyonlardir. Bu fonksiyonlardan bir kismi parametre
olarak aldig1 karakteri degistirirken, diger bir kism1 da parametreyi sorgular ve geriye true veya false degeri dondiiriir.

Bu boliimde yukarida bahsedilen ve cctype kiitiiphanesinde prototipleri bulunan karakter fonksiyonlarma ornekler
verilecektir.



11.2.1. toupper() Fonksiyonu

toupper() fonksiyonu, parametre olarak aldigi karakteri biliylik harfe ¢evirir. Eger fonksiyonun aldigi
parametre(karakter) biiylik harf ise bir islem yapilmaz.

Ornek: Klavyeden girilen karakter dizisinin kiiiik harflerini biiyiik harfe ¢eviren C++ programini yaziniz?

1 #include <iostream> B
2 #include <cctype>
3 #include <cstring>
4 #include <conio.h>
5 #include <locale.h>
5 using namespace std;
7E int main() {
8 seclocale(LC_ALL,"Turkish“):
9 char dizi[21]:
10 char c='e';
114 do{
12 cout<<"Bir Karakter Dizisi Giriniz : ";
13 gets(dizi) ;
14 ‘tgets () fonksiyonu istenilen sayida karakterin okunara
15 bellege yazilmasini
16 for(int i=0;i<strlen(dizi) ;i++) //strlen() dizinin eleman saylsinl hesaplar
174 {
18 if(islower (dizi[i]))
19 |- dizi[i])=toupper(dizi[i]) :}
20 4puts () yonu s (dizi ismi ¥
21 alir. bu (1Sm1 ekrana y
22 puts(dizi) ;
23 cout<<endl<<"Devam Edecek Misiniz (Cikig>h) : ";
24 c=getche()
25 cout<<endl:;
26 |- }while(c!="'h"'):;
7= return 0; } Program 11.10 toupper() fonksiyonunun kullaniimasina érnek )
_ﬁir Karakter Dizisi Giriniz : [Gstanbull Klavyeden kiigiik harflerle 4
“istanbul” karakter dizi girilmis
gilets "ISTANBUL" olmugtur.
Devam Edecek Misiniz(Cikis>h) : e |
Bir Karakter Dizisi Giriniz : Klavyeden girien Kiiik harfierin
dedismedidine dikkat ediniz.

Devam Edecek Misiniz(Cikis>h) : h

Process exited after 41.99 seconds with return value @
Press any key to continue .

| | Program 11.10'un Ekran Ciktisi )

11.2.2. tolower() Fonksiyonu

tolower() fonksiyonu, parametre olarak aldigi karakteri kiiciik harfe ¢evirir. Eger fonksiyonun aldigi
parametre(karakter) kii¢iik harf ise bir iglem yapilmaz.

Ornek: Klavyeden girilen karakter dizisinin biiyiik harflerini kii¢iik harfe ¢eviren C++ programini yaziniz?



3 #include <io

2

3

4

5 n

3 using namespace std:

7H int main() {

8 setlocale(LC_ALL, "Turkish") ;

S char dizi[21], c='e':
104 do{
11 cout<<"Bir Karakter Dizisi Giriniz : ";
12 gets(dizi) ;
13 stenilen sayida karakterin okunarak
14
15 strlen() dizinin eleman sayisini hesaplar
16 {
17 if (isupper(dizi[i]))
18 biiyitk harf 1se geriyes en sifar olur*
19 |- dizi[i]=tolower(dizi[i]) /}
20 puts(dizi) ;
21
22
23
24 c=getche() ;
25 cout<<endl:
26 |- }while(c!='h')
27 L return 0; } |ng 11.11 tole () fonksiy kull &rnek
ir Karakter Dizisli Giriniz : |&UZEF ~ Klavyeden biyiik harflerle "AUZEF"
uzef karakter dizisi girilmis ve ¢ikti "auzef"

elmusgtur.

Devam Edecek Misiniz(Cikis>h) : e |

Bir Karakter Dizisi Giriniz : |AUZeF Klavyeden girilen biyik harflerin kigak

harflere gevrildigine ve kiigiik harflerin
herhangi bir degisiklige ugramadan ekrana

Devam Edecek Misiniz(GCikis>h) : h basildidina dikkat ediniz.

Process exited after 39.83 seconds with return value ©
Press any key to continue . . .

b vy
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Soru : Klavyeden girilen giimlenin kiiciik harflerini biiyiik harfe, biiyiik harflerini de
kiiciik harfe ceviren C++ programini vaziniz?

— - o

11.2.3. Kendisine Gonderilen Parametreyi Sorgulayip Geriye True (sifirdan farkh bir deger) veya False (sifir)
Degeri Donduren Fonksiyonlar.

isalpha(x) : x bir harf ise sifirdan farkli bir deger, x harf degilse sifir dondiiriir.

isdigit(x) : x bir say1 ise sifirdan fakli bir deger, x say1 degil ise sifir dondjiriir.

isxdigit(x) : x onaltilik tabanda bir rakam ise sifirdan farkli bir deger, degilse sifir dondiirtir.
isalnum(x) : x bir rakam veya harf ise sifirdan farkli bir deger, degilse sifir dondiiriir.
isprint(x) : x yazilabilir bir karakter ise sifirdan farkli bir deger, degil ise sifir dondiiriir.

iscntrl(x) : x kontrol karakteri ise sifirdan farkli bir deger, degil ise sifir dondiiriir.



isspace(X) : x yatay tab (\t), dikey tab (\v), yeni satir (\n), satir bas1 (\r), form besleme (\f)
karakterlerinden biriyse sifirdan farkli bir deger, degil ise sifir donddirtir.
islower(x) : x kuiglk harf ise sifirdan farkli(true) bir deger, degilse sifir dondiiriir.

isupper(x) : x biiyiik harf ise sifirdan farkl (true) bir deger, degilse sifir dondiiriir.

(1 #include <iostream>
2 #include <cctype>
3 using namespace std;
43 int main() {
s char x=lall Y='5"Z='&',n='\t',k='d',b='D'i
6 cout<<endl<<" x= "<<x<<endl;
7 cout<<" y= "<<y<<endl:
8 cout<<" z= "<<z<<endl;
9 cout<<" n= "<<"\'t"<<endl;
10 cout<<" k "<<k<<endl;
11 cout<<" b "<<k<<endl<<endl<<endl;
12 cout<<"isalpha(x) : "<<isalpha (x)<<" "<<"isalpha (y) "<<isalpha (y)<<endl:
13 cout<<"isdigit(x) : "<<isdigit(x)<<" "<<"isdigit(y) "<<isdigit (y)<<endl:
14 cout<<"isxdigit(x): "<<isxdigit(x)<<" "<<"isxdigit(z) : "<<isxdigit(z)<<endl;
15 cout<<"isalnum (x) "<<isalnum(x)<<" "<<"isalnum(z) "<<isalnum(z)<<endl:;
16 cout<<"isspace(n) : "<<isspace (n)<<" "<<"isspace (z) "<<isspace (z)<<endl;
17 cout<<"islower(k) : "<<islower (k)<<" "<<"islower (b) "<<islower (b)<<endl;
18 cout<<"isupper (k) : "<<isupper (k)<<" "<<"isupper (b) : |'<<isupper (b)<<endl;
19 return 0;
20 L) lnwmuzzwmmf-hmmamkmmmhmh ,J
X= a
y= 5
z= &
n= \t
k= d
b= D
isalpha(x) : 2 isalpha(y) H-}
isdigit(x) : e isdigit(y) i
isxdigit(x): 128 isxdigit(z) : e
isalnum(x) : 2 isalnum(z) : e
isspace(n) : 8 isspace(z) : e
islower(k) : 2 islower(b) : e
isupper(k) : @ isupper(b) : 1
Process exited after ©.6332 seconds with return value ©
Press any key to continue .

| Program 11.12'nin Ekran Ciktisi

11.3. cstring Kiitiiphanesi ve String Fonksiyonlari

String fonksiyonlari, karakter dizisinin uzunlugunun bulunmasi, metinlerin kopyalanmasi, metin sonuna eklemeler
yapilmas1 gibi islemleri kolay ve hizli yapabilmek i¢in kullanilir. String fonksiyonlarin1 kullanabilmek i¢in C++
programi igerisine cstring kuttiphanesinin eklenmesi gerekir.

11.3.1. strlen(ad)

strlen(ad) fonksiyonu kendisine parametre olarak gonderilen karakter dizisinin boyunu(eleman sayisini) geri dondiiren
fonksiyondur.

Ornek: Klavyeden girilen bir isme ait karakter dizisinin boyunu bulan ve sonucu ekrana yazdiran C++ programini
yazimniz?

Cozim:



1 #include <iostream>

2 #include <cstring>

3 #include <locale.h>

4 using namespace std;

S5HE int main() |

3] setlocale (LC_ALL,"Turkish") ;

7 char ad[20];

8 int elsayisi;

S cout<<endl<<" Ad Soyad giriniz :";
10 gets (ad) ;
11 elSayisi=strlen (ad) ;
12 cout<<endl<<"Girilen Ad Soyad “<<elSayisi
13 <<" karakterden olusmaktadir"<<endl;
14 return 0;
15 L} PProgram 11.13 strlen() fonksiyonun C++'ta kull

Ad Soyad giriniz :Hasan Dereli

Girilen Ad Soyad 12 karakterden olusmaktadir

Process exited after 10.39 seconds with return value @
Press any key to continue .

: ‘ Program 11.13'lin Ekran Giktisr
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Yukaridaki programin yazilmasi sirasinda klavyeden iki kelimeden olusan
karakter dizisi girildiginde, bosluklarin karakter sayisindan gikartiimasi
gozardi edilmistir. Siz programi yeniden yazarak karakter dizisinin eleman
sayisini hesaplarken bosluklarin gikarilmasini ve sonucun ekrana

vazilmasini saglaviniz

11.3.2. strcpy(stringl,string2)

strepy(string2,stringl) fonksiyonu string1’in string2’ye kopyalanmasini saglar.

Ornek: Klavyeden girilen karakter dizisini baska bir degiskene kopyalanmasimi saglayan ve kopyalanan karakter
dizini(string2) ekrana yazdiran C++ programini yaziniz?

$include <iostream>
#include <cstring>
#include <locale.h>
using namespace std;
B int main() {
setlocale (LC_ALL,"Turkish") ;
const int MAX=80;
char strl[MAX],str2[MAX];
cout<<"Universite ve Fakiulte Adi(strl[]) : ";
gets(strl);
strcpy(str2,strl);
cout<<endl<<"strecpy(str2,strl) isleminden sonra str2 : ";
cout<<str2<<endl;
return 0;
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hwmm 11.14 strepy() fonksiyonunun kullanimasina Grnek )

Universite ve Fakiilte Adi(stri[]) : istanbul universitesi AUZEF

strcpy(str2,strl) isleminden sonra str2 : istanbul universitesi AUZEF

Process exited after 18.79 seconds with return value @
Press any key to continue . . . _

| Program 11.14'n Ekran Giktis

11.3.3. strncpy(string2,stringl,n)
strncpy(string2,stringl,n) fonksiyonu string1’in n karakterinin string2’ye kopyalanmasini saglar.

Ornek: Klavyeden girilen karakter dizisinin ilk 7 karakterinin baska bir dizi degiskenine kopyalanmasini1 saglayan ve
kopyalanan karakter dizinin (sitring2) ekrana yazdiran C++ programini yaziniz?



1 #include <iostream>

2 #include <cstring>

3 #include <locale.h>

4 using namespace std;

SH int main() {

6 setlocale (LC_ALL, "Turkish") ;

7 const int MAX=80,n=8;

8 char strl[MAX],str2([8];

9 cout<<"Universite ve Fakiilte Adi(strl[]) : ";

10 gets(strl);

11 strncpy(str2,strl,n);

12 cout<<endl<<"strncpy(str2,strl,n) isleminden sonra str2 : ";
13 cout<<str2<<endl;

14 return 0;

1581} [Program 11.15 () fonksiy =

Universite ve Fakiilte Adi(stri[]) :[istanbul universitesi AUZEF h
. . L3 strl'in str2'ye ilk 8 karakteri
strncpy(str2,strl,n) isleminden sonra str2 : :::_kopyafanmr;m’
Process exited after 15.58 seconds with return value @
Press any key to continue . . .
Program 11.15'in ekran Ciktisi Vi

11.3.4. strcat(string2,stringl)

strcat(string2,stringl) fonksiyonu string1’in string2’ye eklenmesini saglar.
Fonksiyon strncat(string2,stringl,n) seklinde kullanilirsa string1’in n karakteri string2’ye eklenir.

Ornek: Klavyeden girilen ilk karakter dizisini, sonra girilen karakter dizisine ekleyen C++ programini yaziniz?

(1 #include <iostream>

2 #include <cstring>

3 #include <locale.h>

4 using namespace std;

SH int main() {

€ setlocale (LC_ALL, "Turkish") ;

7 const int MAX=25;

8 char stril[MAX],str2[MAX];

9 cout<<"Fakiilte strl[]) : n;
10 gets(strl) ;
11 cout<<"Universite str2[]) : ";
12 gets(str2) ;
13 strcat(str2,strl);
14 cout<<endl<<"strcat(str2,strl) isleminden sonra str2 : ";
15 cout<<str2<<endl;
16 return 0;
\17 L} | program 11.16 streat() fonksiyonunun kullanimasi
Fakiilte stri[]) : [(acikogretim fakultesi)—
Universite str2[]) : fstanbul universitesi | ==
strcat(str2,strl) isleminden sonra str2 :|[istanbul universitesi] bcil&)gretim fakultesi]]
-------------------------------- < str2 =
Process exited after 25.48 seconds with return value ©
Press any key to continue . . .

| Program 11.16'nin ekran giktist B

11.3.5. stremp(string2,stringl)

stremp(string2,stringl) fonksiyonu stringl ile string2’nin karsilagtirilmasini saglar.
Fonksiyon strncmp(string,stringl,n) seklinde kullanilirsa sitring?2 ile string1’in n karakteri karsilastirilir.

Ornek: Klavyeden girilen ilk karakter dizisini karsilastiran bir C++ programini yaziniz?



1 #include <iostream>
2 #include <cstring>
3 #include <locale.h>
- #include <conio.h> //getche() Kullanabilmek ig¢in
5 using namespace std;
6H int main() {
7 setlocale (LC_ALL, "Turkish") ;
8 const int MAX=25;
9 char stril[MAX],str2[MAX];
10 char c='e';
114 do{
12 cout<<"strl[]) A
13 gets(strl) ;
14 cout<<"str2[]) B W
115 gets(str2);
16 if(!(strcmp(str2,strl)))
17 cout<<endl<<"karakter dizileri esit"<<endl:;
18 else
19 cout<<endl<<"karakter dizileri esit degil"<<endl<<endl:;
20 cout<<endl<<endl<<"hesaplamaya devam edecek misiniz(¢ikis:h) : ";
21 c=getche () ;
22 cout<<endl<<endl;
23 | }while(c!="h"'):
24 L return 0;} Program 11.17 stremp() Fonksiy I
stri[]) : (1stanbul
Str‘z[ ] ) :|istanbul strl ve str2'ye klavyeden ayni
degerler girildigi isin sonug esit
[karakter dizileri esit olarak gikmistir
Devam Edecek misiniz(g¢ikis:h) : e
i I R
str2[]) :| sakarya
[karakter dizileri esit deéil]
Devam Edecek misiniz(g¢ikis:h) :

| Program 11.17'nin ekran ¢iktist

stremp() fonksiyonu strl ve str2 degiskenlerinin biitiin elemanlarini teker teker karsilastirir. Karsilastirma sirasinda
esitligi bozan herhangi bir karakter bulunmazsa (!(strcmp(str2,strl))) parantezinin degeri O(sifir) olur ve ekrana
“karakter dizileri esit” yazilir. Karsilagtirma sirasinda esitligi bozan bir veya birden fazla karakter bulunursa parantezin
degeri 1(bir) olur ve ekrana “karakter dizileri esit degil” yazilir.

Dikkatli bir sekilde baktiginizda  (!(stremp(str2,strl))) parantezinde ! isareti  kullanildigmi  gérebilirsiniz.
('(strcmp(str2,strl))) parantezde ! Isaretinin  kullanilmasi, stremp() fonksiyonunun dondiirdiigii  degerin tersinin
alinmasi ihtiyacindan kaynaklanmaktadir. Ciinki stremp() fonksiyonu strl ve str2 ’nin Karakterlerini tek tek
karsilastirir ve karsilagtirma sonucunda iki karakter dizisi arasinda herhangi bir fark yoksa geri donen deger sifir (0)
olur. Bilindigi gibi C++ dilinde O(false) olumsuzdur. Dolayisiyla iki karakter dizisinin esitligi durumunda geri donen
deger olan sifirin(0) tersinin alinmasi gerekmektedir. Karakter dizilerinin esit olmamasi durumunda da yine geri donen
degirin sifir yapilmast i¢in ayn1 sekilde parantezdeki ! Isaretine ihtiyac vardir.

11.3.6. strchr(string, ‘a’)
strchr(string,’a’) fonksiyonu string icerisinde bir karakter arar.

Ornek: Klavyeden girilen bir karakter dizi icerisinde yine klavyeden girilen bir karakteri arayan ve sonucu ekrana
yazdiran C++ programini yaziniz?



1 #include <iostream>

2 #include <cstring>

3 #include <locale.h>

4 using namespace std;

5 int main()

6 {

7 setlocale (LC_ALL, "Turkish") ;

8 char str([20];

9 char ch,ch2;

10 cout<<" str[] : ";

13 gets(str);

12 cout<<" Dizi igerisinde Aranan ilk Karakter : ";cin>>ch;
13 cout<<" Dizi igerisinde Aranan ilk Karakter : ";cin>>ch2;
14 if (strchr(str, ch) != NULL)

15 cout «<€ich €<:" "

16 << " harfi string igerisinde var" << endl;
17 else

is cout << ch << " "

19 << " harfi string igerisinde yok" << endl;
20 if (strchr(str, ch2) != NULL)

21 cout << ch2 << " "

22 << " harfi string igerisinde var" << endl;
23 else

24 cout << ch2 << " "

25 << " harfi string igerisinde yok" << endl;
26 L return 0; } | Program 11.8 strchr() Fonksiyonunun Kullanim:

str[] : s@karya

risinde Aranan ilk Karakter : @
risinde Aranan ilk Karakter : @)

P

ice
ice

He H.

z
z

P

D
D

a harfi string icerisinde var
d harfi string i¢erisinde yok

Process exited after 11.06 seconds with return value ©
Press any key to continue . .

" | Program 11.18'in Ekran Ciktisi

11.3.6. strrev(string)
strrev(string) fonksiyonu karakter dizisini tersine cevirir.

Ornek: Klavyeden girilen bir karakter dizini tersten yazdiran C++ programni yaziniz?

1 #include <iostream>

2 #include <cstring>

3 #include <locale.h>

4 #include <conio.h> //getche() Kullanabilmek ig¢in

5 using namespace std;

6H int main() {

7 setlocale (LC_ALL, "Turkish") ;

8 const int MAX=25;

9 char str[MAX];

10 char c='e';

11 do{

12 cout<<"str[] =0ty

13 gets(str);

14 cout<<endl<<"Ters Cevrilmis Karakter Dizisi : "<<strrev(str)<<endl;
15 cout<<endl<<endl<<" Devam Edecek misiniz(¢ikis:h) : ";

16 c=getche() ;

17 cout<<endl<<endl;

18 | }while(c!='h"');

19 L return 0;)} [ ogram 11 () k

str[] : |istanbu1|
Ters Cevrilmis Karakter Dizisi : —Dfﬁ‘f!#‘vﬂ'fﬂ”

Devam Edecek misiniz(¢ikis:h) : e

Ters Cevrilmis Karakter Dizisi

8 —»ters cevrildi

Devam Edecek misiniz(g¢ikis:h) : _

| Program 11.19'un Ekran Crktisi




Bolim Ozeti

Fonksiyonlar yapisal programlamanin en onemli araclarindandir. Yedinci bolimde Fonksiyonlar bashigi altinda
problemleri pargalara aywrarak bilgisayar programlarini fonksiyonlar halinde yazabilecegimizi gormiistiik. Bu yaklasim
sayesinde okunabilirligi cok daha yiiksek, daha az karmagsik program yazma sansimiz olmustu. Programlar1 fonksiyonlar
halinde yazmanin getirdigi diger bir avantaj da bu yaklasimin bilgisayarin fiziksel kaynaklarini daha verimli
kullanilmasina yol agmis olmasiydi.

Bu bolimde C++ derleyicilerinin programcilara sundugu hazir programlart ele aldik. Hazir fonksiyonlarin
derleyicilerde, kutuphaneler altinda yer aldigini, Bu kiitiiphaneler, ihtiya¢ duyulmas: halinde programa dahil edilerek
bu hazir fonksiyonlari ¢agirip kullanabilecegimizi drneklerle agikladik.

Bu boliimde hazir matematik fonksiyonlarini kullanabilmek i¢in cmath kiitiiphanesini, karakter fonksiyonlarini
kullanabilmek i¢in cctype kiitiiphanesini, string tipinde veriler tizerinde islem yapabilmek i¢in cstring kiitliphanesini ele
aldik. Her bir kiitiiphane i¢in kiitliphanenin destekledigi onemli hazir fonksiyonlara ornekler vererek bu hazir
fonksiyonlarin nasil kullanilacagini agikladik.

UNITE SORULARI
1. C++'ta matematiksel fonksiyonlari kullanabilmek icin asagidaki kitiphanelerden hangisi eklenmelidir?

locale.h
conio.h
iostream
cmath
cstring

2. Kendisine parametre olarak gonderilen sayinin karekokini dondiren fonksiyon asagidakilerden hangisidir?

sgrt()
max()
floor()
pow()
ceil()

3. Kendisine parametre olarak gonderilen sayiyi alip, kendisinden kictk ilk tamsaylyi geri dondiren fonksiyon
asagidakilerden hangisidir?

ceil()
floor()
sqrt()
pow()
fabs()

4. Asagidaki fonksiyonlardan hangisi kendisine parametre olarak génderilen sayinin mutlak degerini alir?

ceil()
floor()
sgrt()
pow()
fabs()

5. Asagidaki fonksiyonlardan hangisi parametre olarak aldig1 karakteri biyik harfe gevirir?

toupper()
tolower()

floor()
ceil()
isdigit()



6. Asagidaki fonksiyonlardan hangisi aldigi parametre harf ise sifirdan farkli bir deger, aldig1 parametre harf degilse sifir
degeri dondurir?

isdigit()
isalnum()
isprint()
isalpha()
isspace()

7. Asagidaki fonksiyonlardan hangisi aldigi parametre yazilabilir bir karakter ise sifirdan farkli bir deger, aldigi
parametre yazilabilir bir karakter degil ise sifir dondurr?

isdigit()
isalnum()
isprint()
isalpha()
isspace()

8. Asagidaki fonksiyonlardan hangisi parametre olarak aldigi karakteri klicik harfe cevirir?

toupper()
tolower()

floor()
ceil()
isdigit()

9. C++'ta string fonksiyonlari kullanabilmek icin asagidaki kutiiphanelerden hangisi programa eklenmelidir?

locale.h
conio.h
iostream
cmath
cstring

10. Asagidaki fonksiyonlardan hangisi kendisine parametre olarak gonderilen iki string’ten, ikinci sirada génderilen
string'in birinci sirada gonderilen string'e eklenmesini saglar?

strepy()

strnepy()
strcat()
stremp()
strchr()

o CEVAP ANAHTARIL. d2. a3. b4. e5. a6. d7. c8. b9. e10.c
12. SINIF VE NESNELER
Giris

Bu béliimde sinif ve nesne kavramlarini ele alacagiz. Once basit siniflardan baslayarak giderek daha karmasik smiflar
yazacak ve bu siniflardan nesneler tanimlayacagiz. Boliim tamamlandiginda nesne yonelimli programlama (Object
Oriented Programming) kavramlari ve teknikleri ile ilgili temel bilgileri 6grenmis olacagiz.

Nesne yonelimli programlamanin esast, belirli 6zelliklere ve yontemlere sahip bir nesne olusturmaktir. Nesneye yonelik
programlamada (Object Oriented Programming) programi tasarlarken, tiim diinyayr nesne seklinde gormeye
calismaliy1z. Ornegin araba, renk, kapi sayisi ve benzerleri gibi belirli 6zelliklere sahip bir nesnedir. Ayrica, hizlanma,
fren vb. gibi belirli islevlere sahiptir. Nesneye yonelik programlamanin temelini olusturan bazi kavramlar vardir. Bu
kavramlar sinif, nesne, soyutlama, Paketleme, kaliim ve ¢ok bi¢imlilik seklinde siralanabilir. Bu kavramlardan
soyutlama, Paketleme, kalitim ve ¢ok bicimlilik nesneye yonelik programlama teorisinin dort temel ozelligi olarak
antlir. Konunun baginda bu kavramlar1 agiklamanin konun anlasilmasina katki saglayacagi diisiincesiyle once bu
kavramlarin tanimlarini yapalim.



Nesne (Object)

Nesne, nesne yonelimli programlamanin en temel birimidir ve ait oldugu simifin bir 6rnegidir. Bu yaklagimda hem veriler
hem de veriler iizerinde ¢aligan islevler nesne olarak adlandirilan bir birim olarak paketlenir.

Sinif (Class)

Smif tanimlandiginda, bir nesne i¢in bir plan tanimlanir. Siifin tanimin1 yapmak aslinda herhangi bir veri tanimlamaz,
ancak smif adinin ne anlama geldigini, yani siniftaki bir nesnenin ne igerecegini ve bdyle bir nesne iizerinde hangi
islemlerin gercgeklestirilebilecegini tanimlar.

Soyutlama (Abstraction)

Veri soyutlama, dis diinyaya sadece gerekli bilgileri saglamak ve arka plan ayrintilarii gizlemek, yani ayrintilart
sunmadan programdaki gerekli bilgileri temsil etmek anlamina geldigini de sOyleyebiliriz.

Ornegin, bir veritabani sistemi, verilerin nasil saklandigina, nasil olusturulduguna ve nasil korunduguna iliskin belirli
ayrintilar1 gizler. Benzer sekilde, C ++ siniflar1 bu yontemler ve veriler hakkinda i¢ ayrinti vermeden dis diinyaya farkl
yontemler sunar.

Paketleme (Encapsulation)

Paketleme, verileri ve bu veriler (degiskenler) iizerinde ¢alisan iglevleri (fonksiyonlar) ayni isim altinda tanimlamak,
paketlemek anlamina gelir. Prosediirel dillerle ¢alisirken, hangi islevlerin hangi degiskenler iizerinde ¢alistigi her zaman
acik degildir, ancak nesne yonelimli programlama size verileri ve ilgili iglevleri ayni nesneye yerlestirmek i¢in 6nemli
bir ¢erceve saglar.

Nesneye yonelik programlama nesnelerin 6zelliklerini (degiskenleri) ve islevlerini (fonksiyonlarini — metotlarini) diger
nesnelerden saklanmasini saglar. Bu, 6zellik ve islevleri public (agik), private (6zel) ve protected (korumali) seklinde
tanimlayarak gerceklestirilir.

Public (genel) : Ozelliklere ve islevlere her nesneden erisilebilir.

Private (6zel): Ozelliklere ve islevlere yalnizca islevin tammlandig: sinifa ait nesnelerle erisilebilir.

Protected (korumalr): Ozelliklere ve islevlere yalnizca metodun tanimlandig1 smifa ait nesnelerle erisilebilir ve bu
siniftan tiiretilmis alt nesnelerinden erisilebilir.

Kalitim (Inheritance)

Nesneye yonelik programlamanin en kullanigh yonlerinden biri de kodlarin yeniden kullanilabilir olmasidir. Adindan
da anlasilacagi gibi kalitim, temel sinif olarak adlandirilan mevcut bir siniftan yeni bir simif olusturma iglemidir. Bu,
nesne yoOnelimli programlama i¢in ¢ok 6nemli bir kavramdir, ¢iinkii bu 6zellik kod boyutunu azaltmaya, kodun
okunabilir olmasina 6nemli katkilar saglar.

Cok Bicimlilik (Polymorphism)

Nesneye yonelik programlamada, olusturulan nesnelerin gerektiginde bagka bir nesne gibi davranabilme 6zelligine ¢ok
bicimlilik denmektedir. Cok bi¢imlilik kavrami i¢in nesnelerin ayni mesaja farkli cevap vereme 6zelligidir de diyebiliriz.

Nesneye yonelik programlama yaklasimi giiniimiizde diizenli kod yazmak, kod bloklarina daha ¢abuk erisim saglamak,
kod tekrarini 6nlemek, giivenlik diizeyi daha yiiksek programlar yazilmasini saglamak ve vb. nedenlerle, 6zellikle biiyiik
olgekli projelerde kullanmaktan kagmayacagimiz bir tekniktir. Baslangigta sadece C++ gibi, Java gibi programlama
dilleri tarafindan desteklenen nesneye yonelik programlama yaklasimi, giiniimiizde hemen biitiin programlama dilleri
tarafindan desteklenmektedir. Bu diller, yukarida sayilan 6zellikleri ile programcilara daha sonradan bakimini daha
diistik maliyetlerle yapilabilecekleri (gelistirilebilir), daha az zamanda tamamlayabilecekleri, guvenlik diizeyi yiiksek,
karmagikligi daha az ve bilgisayarin fiziksel kaynaklarmi daha verimli kullanan projeler yapmalarini saglayacak
programlama ortamlart sunmaktadir. Nesneye yonelik programlama yaklasimi diger bir yoniiyle kendisinden dnce
kullanilan yapisal programlama yaklasimmi ve baslangigtan gilinlimiize kullanilan daha Onceki programlama
yaklagimlarini da kapsayan bir yaklagimdir.

Nesneye Yonelik programlama yaklagimindan once yazilim projelerinde yapisal programlama yaklagim
kullanilmaktaydi (Bu bdliime kadar biz de drneklerimizi yapisal programlama tekniklerini kullanarak olusturduk). C,



Pascal ve benzeri prosediirel dillerin destekledigi yapisal programlama yaklagiminda, bir program dosyasi aslinda bir
komut listesi olarak hazirlanmaktaydi. Zaman igerisinde bu listeler, elektronik ortama tasinacak islerin hacminin
artmasiyla ¢ok fazla uzadi ve sonradan ortaya ¢ikan bakim maliyetleri katlanilamaz boyutlara ulasti. Daha sonra yine
ayni yapisal programlama yaklasimi igerisinde kalmarak program igerisindeki tekrarlardan kurtulmak, programi
bilgisayar ortaminda kostururken bilgisayarin fiziksel bilesenlerini daha verimli kullanabilmek gibi nedenlerle
programlar fonksiyonlar halinde yazilmaya baslandi. Ancak, yine de eklenen bu 6nemli yeni 6zelligine ragmen yapisal
programlama yaklagimi gercek hayat problemlerini temsil etmekte cok basarili olamadi ve de en 6nemlisi yapisal
programlama yaklagimi ile gelistirilen yazilim projelerinde programcilar giivenli projeler olusturduklarmdan higbir
zaman emin olamadi. Yukarida sayilan bu ve benzeri eksikliklerine ragmen yapisal programlama yaklasimi, kendi
déneminde 6nemli yazilim projelerinde kullanilarak programlama dilleri tarihi igerisinde yerini almistir.

Nesneye yonelik programlama yaklasiminda smniflar, aslinda yapisal programlamadan miras aldigi fonksiyonlar
(Nesneye yonelik programlamada metot olarak anilacaktir.) ile verileri (6zellikleri) bir ¢ati altinda toplar. Daha dogru
bir ifadeyle siniflar, metotlar ile 6zellikleri bir ¢at1 altinda toplayan tanimlamalardir.

C++ ve nesneye yonelik benzer programlama dillerini kullanan programcilar, siif adi verilen kendilerine ait kullanici
taniml tiplerini olusturur. Programci tarafindan olusturulan siniflar veriyi yoneten metotlarin kiimesi ve verilerden
olusur. Daha sonra program igerisinde olusturulan bu sinifa ait nesneler olusturulur.

Bu boliimde yukarida da belirtildigi gibi C++ programlama dilini kullanarak smiflarin ve bu siiflara ait nesnelerin
tanimlanmasini program icerisinde bu yaklagimin nasil kullanilacagini 6greneceksiniz.

12.1. Sinif ve Nesnelerin Tanimlanmasi ve Kullanilmasi
12.1.1. Sinif ve Nesnelerin Tanimlanmasi

Asagida kaynak kodu verilen C++ programinda, bir sinif ve bir de nesne tanimlanmistir. Bu program basit olmakla
birlikte, C++’ta siiflar ve nesneler hakkinda bir¢ok bilgi icermektedir. Programda Kare isimli bir sinif tanimlanmis ve
Kare isimli bu sinifta tek bir veri 6gesi yer almistir. Bundan bagka sinif igerisinde ii¢ tane fonksiyon (metot) yazilmigtir.
Fonksiyonlardan ilki, veri 6gesine bir deger atamak igin, ikinci fonksiyon karenin ¢evresini yazdirmak icin ve {igiincii
fonksiyon da karenin alani yazdirmak i¢in yazilmistir.

-~ Y
ipucu: Veri wve #include <iostream>

fonksiyonlari  tek using namespace std;

bir biitiin halinde class Kare

ele almak nesne { .

- (T private:

Yone“m“ int karekenar;

programlamanln

en dnemli public:

. cos g void KenarUzunlukata(int sayi)
ozelligidir. { karekenar = sayij; }

void cevreyaz()
{ cout << A4*karekenar << endl; }
void alanyaz()

{

cout<<karekenar*karekenar<<endl;}

}s
int main()

Kare karel;
karel.KenarUzunlukata(3);
karel.cevreyaz();
karel.alanyaz();

return 0;

i Program 12.1 Karenin Cevresi ve Alani "
e

Veri ve fonksiyonlari tek bir biitiin haline getirmek nesne yonelimli programlamanin temel yaklagmmidir.



veriler

datai
data2
data3

fonksiyonlar

fonk()
fonk2()
fonk3()

Veri ve fonksiyonlarin sinif icerisinde gisterilmesi

Yukaridaki  programda, ilk boliimde Kare isimli  bir sinif tanimlanmig daha sonra main() béluminde
Kare sinifina ait karel isimli bir 6rnek(nesne) tanimlanmustir.

Program 12.1’in kaynak kodundan alinan smif tanimlama boliimii, asagida gosterilmistir. C++ programlarinda smif
tanimi class bildirimi ile baglar ve bildirimden sonra smifin adi (Asagidaki ornekte bu ad, Kare olarak
belirlenmistir.) yazilir. Daha sonra smif blogunda yapilacak tanimlamalar, asagida da gosterildigi gibi, kiime
parantezleri arasina yazilir. Kapanan kiime parantezi sonunda noktali virgiil konulur.

éllss Kare

{
private:
int karekenar;

public:
void KenarUzunlukata(int sayi)
{ karekenar = sayi; }

void cevreyaz()
{ cout << 4*karekenar << endl; }
void alanyaz()
cout<<karekenar*karekenar<<endl;}

Program 12.1'den Alinan Sinif Tanimi Bélimi

b

ipucu: Sinif igerisinde tanimlanan verilere ve fonksiyonlara o sinifin iiyeleri(elemanlari) denilir.

Program 12.1°¢ ait sinif tanimindan da goriilebilecegi gibi, nesneye yonelik programlarin govdesinde ilki private(6zel),
ikincisi public(genel) olmak tizere, daha 6nceki boliimlerde kullanmadigimiz iki yeni bildirim kullanilmistir. Nesneye
yonelik programlamanin en temel 6zelliklerinde birisi verinin saklanmasidir. Nesneye yonelik programlamada verinin
saklanmasi, veriyi sinif igerisinde private olarak tanimlayarak gergeklestirilir. Bu sekilde tanimlanan verilere, sadece o
smifin fonksiyonlar1 erisebilir. Dolayist ile veriler, diger siniflara ait fonksiyonlar tarafindan erisilip degistirilemez ve
veriler gilivenlik altina alinmig olur. Verilerin giivenlik altina alinmasi, programin igerisinde o verilere ulagmasi
gerekmeyen boliimlerden ulagilmasini 6nlemek anlamina gelmektedir.

7 N
Ananhtar kelime
Siifin adi

class basitnesne
i
private:
Int veri; Private fonksiyonlar ve veriler
public: Public anahtar kelimesi ve iki nokla
void degerata(int d)
{veri=d;} Public
void goster() fonksiyonlar
{cout << "deder =" << veri<< endl;} VEvEN

Private anahtar kelimesi ve iki nokta

Kume
parantezien

Noktal virgl

Sekil 12.1 Sinif yapisinin tanimi )

Veriler ve fonksiyonlar sinif gévdesinde private olarak tanimlanabildigi gibi public olarak da tanimlanabilir. Bu sekilde
tanimlanan veri ve fonksiyonlara programin her yerinden ulasilabilir.



Program 12.1°de int tipinde tek bir veri Ogesi tamimlanmustir. Ancak, bir sinifta istenildigi kadar veri Ogesi
tanimlanabilir. Simif i¢erisinde tanimlanan veri 6gelerine Uye veriler veya veri Gyeleri denilir.

ipucu: Sinif gévdesinde private bildirimi icerisinde verilerin tanimi yapilabildigi gibi, ihtiyag duyulmasi
halinde bu bildirim altinda fonksiyonlarin tanimlamalari da yapilabilir.

ipucu: private veri veya fonksiyon tanimlanmasi gerekiyorsa private yazmaya gerek yoktur. Sinif adindan
sonra {} icine direk veri ve fonksiyon yazildiginda bu tanimlamalar otomatik olarak private kabul edilir.

Bir sinifin igerisinde yer alan fonksiyonlara o simifin iiye fonksiyonlar: denilir. Bazen de fonksiyonlar metot olarak ta
isimlendirilir. Program 4.1’de Kare smifinin li¢ liye fonksiyonu(metot) vardir. Bu iiye fonksiyonlar asagida
gosterilmistir.

; public:
void KenarUzunlukata(int sayi)
{ karekenar = sayi; }

void cevreyaz()

{ cout << 4*karekenar << endl; }
void alanyaz()
{

cout<<karekenar*karekenar<<endl;}

I Program 4.1'deki iiye fonksiyonlar

Tanimlamaya yakindan bakildiginda, iiye fonksiyonlarin(metotlar) public anahtar kelimesi altinda yazildig:
goriilmektedir. Genellikle bir sinif tanimlanirken veriler private altinda, liye fonksiyonlar da public altinda yazilir.
Fakat bu bir kural degildir. Bazen iiye veriler public altinda, iye fonksiyonlar da private altinda tanimlanabilir.

ipucu: Uye veriler, yanhslkla degistirilmemeleri igin, glvenlik nedeniyle private altinda
tamimlanir. Uye fonksiyonlar da, iiye veriler izerinde islem yaptiklarindan, simif disindan
erigilebilmeleri igin public olarak tanimlanirlar.

12.1.2. Tamimlanan Sinifin Kullanilmasi

Bir smif tanimlamak yapi tanimlamak gibidir. Tanimlanan sinif, kendisine ait bir nesne olusturulana kadar sadece
olusturulacak nesnenin neye benzeyecegini tanimlar. Karenin ¢evresini ve alanini hesaplayan programda main()
fonksiyonu igerisindeki ilk ifadede Kare sinifina ait bir nesne tanimlanmistir:

Kare karel;

Ifadesiyle programda bir nesne tanimlanmstir. Bu isleme ornek olusturmak denir. Nesnelere bazen &rnek
degisken(instance variable) adi da verilebilir.

12.1.3. Uye Fonksiyonlarmm Cagirilmasi

Uye fonksiyonlar(metotlar) bir nesne iizerinde islem yapmak igin cagirilir. Baska bir sekilde ifade etmek gerekirse,
smifin liye fonksiyonlarina sadece o sinifa ait nesneler tarafindan erisilir. Sinifa ait nesne ile yine o sinifa ait bir iiye
fonksiyonu c¢agirmak i¢in, nesne ile iiye fonksiyonu nokta operatoriile iliskilendirmek gerekir. Nokta
operatorine sinif iiyesi erisim operatorii de denir. Ele aldigimiz ornekte, ii¢c liye fonksiyon da tanimlanan nesne
tarafindan asagidaki sekilde cagirildigini goriiyoruz:

karel.KenarUzunlukata(3);

Programda ¢alisma siras1 yukaridaki ifadeye geldiginde, karel nesnesinin KenarUzunlukata() tiye fonksiyonu ¢alisir.
Bu fonksiyon kenarl degiskeninin degerini tig(3) yapar.

Ikinci ¢agrida;



karel.cevreyaz();
karel nesnesinin ¢evresi ekrana yazilir.

Uciincii ¢agrida;

karel.alanyaz();
karel nesnesinin alani ekrana yazilir.

ipucu: Nesne yénelimli dillerde iiye fonksiyonlari cagirma islemine mesaj denir. Bu nedenle
karel.alanyaz(); cadrisi karel’e, verisini gdndermesini bildiren bir mesaj génderimi olarak diisiindilebilir.

12.1.4. Program 12.2
Bir Kare smifi tanimlaymiz. Kare siifinda, sinif elemanlarinin tamami public olarak tanimlanmis olsun. Sinifa ait bir
nesne olusturunuz ve klavyeden nesneye kenar uzunluk Olgiisiiniin giriginin yapilmasini saglaymiz. Program

calistirildiginda karenin ¢evresini ve alanini ekrana yazdiriniz?

Cozim:

#include <jiostream>
using namespace std;

class kare
public:
int karekKenar;
int cevre(){

return A*karekKenar;)}

int alan(){
return kareKenar*kareKenar;}

Ix;

int main() {

cin>>x.kareKenar;

cout<<"Cavre r"c<x.cevre()<<endl;
cout<<"Alan 1"<<x.alan()<<endl;
return ©;

3} Program 12.2 Uye fonksiyonlarin ve iiye

verilerin public oldugu C++ programi

Program 12.2°de tiye veriler ve iiye fonksiyonlar public olarak tanimlanmistir. Bundan dolay1 sinifin biitiin elemanlarina
disaridan erisilebilmektedir. Biz de liye veriye(KareKenar) public olarak tanimlandigi i¢in, tanimlanan nesne tizerinden,
disaridan( main() icerisinden) dogrudan erisilebildik. Bu bir kolaylik gibi goriinse de verinin giivenligini tehdit edici
bir yaklagimdir.

Bundan baska, Program 12.2°de nesnenin tanimlandigi yere de dikkat ediniz. Program 12.1°de
nesne main() fonksiyonunda tanimlanmistir. Program 12.2°de ise bu tanimlama, simf gévdesinin bittigi noktada
yapilmigtir. Bu iki yaklagim da dogrudur. C++’ta Nesnelerin tanimi, sinifin tanimlandigi yerde veya main() fonksiyonu
icerisinde yapilabilir.

12.1.5. Program 12.3

Bilgisayara stok kodu, iirtin adi, tiriniin birim fiyat1 girisinin klavyeden yapildigi ve girilen verilerin ekranda gosterildigi
programi nesneye yonelik programlama yaklasimi ile yaziniz.

Cozum:



;qincludl <iostream>

|[$include <string>

using namespace std;

|[class Stok //sinifi tanimla
{

private:
int stokKodu; //Stok kodu
string urunidi; //Urin ady

float brimFiyat;
public:

void stokAta(int stk, string uad, float bf) //deger atama fonsiyonu

{

stokKodu = stk;

urunAdi = uad;

brimFiyat = bf;

}

void goster()

{

cout << "Stok Kodu : " << stokKodu<<endl;

cout << "Urun Adi : " << urunAdi<<endl;

cout << "Birim Fiyat : " << brimFiyat << endl;

}

//Birim fiyata

//veriyi gorintileyen fonksiyon

}i
int main()
{

Stok stokl; string ua; int sn; float bf; //Stok sinifina ait nesneyi tanimla

cout<<"stok kodu : ";cin>>sn;
cout<<"Urun adi : ";cin>>ua;
cout<<"Birim Fiyat : ";cin>>bf;

stokl.stokAta(sn, ua, bf); //iye foksiyonu gagir

cout<<™ "<<endl;
stokl.goster(); //iye foksiyonu gagir
return 0;

.

12.1.6. Program 12.4

Ogrencilerin dgrenci numarasi, ad, soy ad ve yaslarinin bilgisayara girisinin klavyeden yapildig1 ve girilen verilerin
ekranda goriintiilendigi C++ programini yaziniz?

Cozim:

r}include <iostream>
#include<string>
#include <locale.h>
using namespace std;
class ogrenci

string ogrNo,ogrAd,ogrSoyad;

int ogrYas;

public:
void ogr(string oNo, string oAd, string oSad,int oYas)
{

ogrNo=oNo;

ogrAd=o0Ad;

ogrsSoyad=o0Sad;

ogrYas=oYas;

void goruntule()
{

}s
int main() {

cout<<"Ogrenci No : "<<ogrNo<<endl;
cout<<"Ogrenci Ad : “"<<ogrAd<<endl;
cout<<"Ogrenci Soyad : "<<ogrNo<<endl;
cout<<"ogrYas : "<<ogrYas<<endl;

setlocale(LC_ALL,"Turkish");
ogrenci ogrl,ogr2;
ogrl.ogr("eeeel1", "Ahmet", "Kara",20);
ogr2.ogr("eeee2","Ayse" ,"Ak",19);

ogrl.goruntule();
ogr2.goruntule();
return 9;




12.2. Kurucu Fonksiyonlar

C++’da nesnenin otomatik olarak ilk kullanima hazirlama islemi kurucu(constructor) fonksiyon tarafindan
gergeklestirilir. Ne zaman bir nesne olusturulursa kurucu fonksiyon otomatik olarak calistirilir.

Bir program igerisinde kullanilmak iizere bir saya¢ smifi olusturuldugunu diisiinelim. Her zaman sayaclarin ilk
olusturulduklarinda sifir degerini almasini isteriz.

Bunu saglamak i¢in sayaca ilk degeri atayan bir iiye fonksiyon yazabiliriz ve sayag¢ nesnesi tanimlandiginda bu iiye
fonksiyonu cagirarak sifir degeri atayabiliriz. Ancak, her nesne olusturuldugunda bu iiye fonksiyonun da bir defa
calistirilmasi gerekir. Bu islem hataya agik bir durumdur ve bu nedenle sinif igerisinde baslangi¢ degeri verme iglemi
yapilmaz.

Ancak, kurucu fonksiyonlar1 kullanarak {iye degiskenlere ilk deger atanabilir. Her nesne olusturuldugunda, otomatik
olarak kurucu fonksiyonla kendisini ilk kullanima hazirlamasi daha uygun ve giivenilirdir.

Kurucu (Yapic) Fonksiyonlarm Ozellikleri:

a. Kurucu fonksiyonlar iyesi oldugu sinifla ayni isme sahip olmalidir. Bu 6zellik
derleyicinin fonksiyonun kurucu oldugunu anlamasina neden olur.

b. Sinifa ait nesne olusturuldugunda kurucu fonksiyon otomatik olarak ¢agirilir.

c. Bir sinif igerisinde birden fazla kurucu fonksiyon tanimlanabilir. Bir sinif igerisinde
birden fazla kurucu fonksiyon tanimlanmigsa bu fonksiyonlarin isimleri ayni
olmalidir.

d. Kurucu fonksiyonlar deger dondiirmezler.

e. Kurucu fonksiyonlar nesne olusturuldugu zaman sadece bir kere ¢alistirilirlar.

f. Eger bir sinifa ait kurucu fonksiyon tanimlanmaz ise derleyici tarafinda otomatik

olusturulur.

12.2.1. Program 12.5
Bir C++ uygulamasi gelistiriniz. Uygulamada iiye degerlere kurucu fonksiyon tarafindan ilk deger atamasi yapilsin.

Cozim:

"ginclude <iostream-
using namespace std;
class ucret
{
int calismaSaati;
int saatUcreti;
int brut;
public:
ucret () :calismaSaati(0),saatUcreti(0) ,bxut(0)
{}
void goster( )
{
cout<<calismaSaati<<endl;
cout<<saatUcreti<<endl;
cout<<brut<<endl;

}i
int main() {
ucret prsl;

prsl._gostexr();
return 0;

} Program 12.5 Kurucu Fonksiyon érnegi

Calisma Sati : ©
Saat Ucreti : ©
Brut Ucret : ©

Program 12.5'in Ekran Ciktisi




[k deger atama islemi iiye fonksiyon bildiriminden sonra, fakat fonksiyon gévdesinden dnce yapilir. Atanacak degerden
once iki nokta gelir. Deger iiye verinin pesinden parantez igerisinde yazilir. Eger birden fazla {iyeye deger atanacaksa,
bu degerler virgiil ile ayrilir. Program 12.5’teki 6rnek kurucu fonksiyon tarafindan birden fazla tiyeye ilk deger atamasi
yapilmasina 6rnek olarak verilmistir.

Sira Sizde: Program 12.5'te asagidaki degisiklikleri yapip programi tekrar ¢alistiriniz. Yukaridaki
programin ekran ciktilan ve asagidaki degisiklikleri yaptiktan sonra galistiracagimiz programdan
elde edilen ekran giktilarini karsilagtiriniz.

1. Kurucu fonksiyonda lye degerlere sifir yerine 10, 20, 30 gibi farkli degerler atayiniz ve
programi tekrar galistirimiz.
2. Kurucu fonksiyonu kaldiriniz ve programi tekrar galistiriniz?

12.2.2. Program 12.6
Bir C++ uygulamasi gelistiriniz. Gelistirdiginiz bu programda kurucu fonksiyon ile programin iiye degiskeni sifirlansim.

Cozum:

f#in:lude <iostream>
using namespace std;
class sayac
{
private:
unsigned int sayici;
public:
sayac() :sayici(0)
{ }
void artir_sayicil()
{sayicit++;}

int al_sayicil()
{return sayici;}

b
int main()

{
sayac sl,s2;
cout<<"\n sl degeri © sl.al_sayici();
cout<<"\n s2 degeri "<<s2.al_ sayici();

sl _artir_ sayicil();
s2.artir_sayici();
s2.artir_ sayici();

cout<<"\n sl degeri - sl.al_sayici();
cout<<"\n s2 degeri "<< s2.al_sayici();
cout<<endl;

system("pause") ;

return 0;

" ! Program 12.6 Kurucu Fonksiyonla (iye deg. Sifirlanmas? |

sl degeri ©
s2 degeri @
sl degeri 1
s2 degeri 2

Kﬁogmm 12.6 'min Ekran giktisi )

12.3. Yikict Fonksiyonlar

Yikict Fonksiyonlar nesneler yok edilecegi zaman calisan fonksiyonlardir. Eger programci tarafindan tanimlanmazsa
otomatik olarak tanimlanirlar. Yikici fonksiyonlarin da isimleri kurucu fonksiyonlarda oldugu gibi sinif ismi ile ayni



olmalidir. Yikict fonksiyonlarin isimlerinin basinda, kurucu fonksiyonlardan farkli olarak ~(Tilda) isareti bulunur. Bir
sinif i¢erisinde sadece bir yikici fonksiyon olabilir. Yikici fonksiyonlar parametre almazlar ve deger dondiirmezler.

Yikici fonksiyonlar yaygin olarak, bir nesne i¢in kurucu fonksiyonlarin ayirdigi bellek alanini iade etmek i¢in kullanilir.
12.3.1 Program 12.7

Igerisinde yikic1 fonksiyon bulunan bir C-++ programi yaziniz?

Cozim:
. . ™
using namespace std;
class yoket
{
int sayi;
public:
yoket () ;
~yoket () ;
void goruntule();
}sayil;
voket::yoket () {
cout<<"kurucu fonksiyon calisti"<<endl;
sayi=5;
}
yoket: :~yoket () {
cout<<"Yikici fonksiyon calisti"<<endl;
}
void yoket::goruntule() {
cout<<"sayi degeri : "<<sayi<<endl;
}
int main() {
sayil .goruntule();
return 0;
\ : Program 12.7 igerisinde yikici fonksiyon bulunan C++ pragrami Y,

kurucu fonksiyon calisti
sayi degeri : 5
Yikici fonksiyon calisti

KP.rogram 12.7'nin Ekran Ciktisi

12.4. Bir Nesneyi Bagka Bir Nesneye Atamak

Bazi problemlerin ¢oziimiinde kullanilmak iizere, bir siniftan birden fazla nesne olusturabiliriz ve bu nesnelerden birinin
degerlerini, diger bagka nesnelere atamak isteyebiliriz. C++ ta bu islem atama operatorii kullanilarak yapilmaktadir.

12.4.1. Problem 12.8
Nesneden nesneye atama iglemin Problem 12.3’iin sinif yapisin1 degistirmeden main() fonksiyonu icerisinde yeni bir

nesne olusturup(stok2), daha 6nceden olusturulan stok1’in degerleri stok2’ye aktarilmistir. Programin son kisminda da
goster fonksiyonu yardimiyla her iki nesne de goriintiilenmis ve ayni degerlere sahip oldugu goriilmistiir.



(class Stok

//sinifi tanimla
{
private:
int stokKodu; //Stok kodu
string urunidi; //U0rtin ada
flocat brimFiyat; //Birim fiyata
public:
void stokAta(int stk, string uad, float bf) //deger atama fonsiyonu
{
stokKodu = stk;
uruniAdi = uad;
brimFiyat = bf;
}
void gostexr() //veriyi goruntileyen fonksiyon
{
cout << "Stok Kodu " << stokKodu<<endl;
cout << "Urun Adi : " << urunAdi<<endl;
cout << "Birim Fiyat : " << brimFiyat << endl;
}
}i
int main{()
{
string ua; int sn; float bf;
Stok stokl,stok2; //Stok sinifina ait nesneyi tanimla
cout<<"stok kodu " ;cin>>sn;
cout<<"Uzrun adi " ;cin>>ua;
cout<<"Birim Fiyat ";cin>>bf;
stokl.stokAta(sn, ua, bf); //iye foksiyonu cagir
cout<<M——— "<<endl;
stokl.gostex(); //uye foksiyonu cgagir
stok2=stokl;
cout< <M ——— —_— "<<endl;
stok2 .goster();
Y EetuEn s } Program 12.8 Bir nesneyi Baska Bir nesneye Atama Ornegi >
v 5
Stok kodu : @423
Urun adi  : Bilgisayar
Birim Fiyat : 5090
Stok Kodu : 423
Urun Adi  : Bilgisayar
Birim Fiyat : 5690
Stok Kodu : 423
Urun Adi  : Bilgisayar
Birim Fiyat : 5690
L angmnnI487nehung*ﬂa 5

12.5. const Fonksiyonlar ve const Nesneler

Daha onceki boliimlerde degiskenlerin program igerisinde degerlerinin degismez olmasini saglamak, programi veri
acisindan giivenlik diizeyini arttirmak igin const bildirimini kullanmistik. Nesneye yonelik programlamada da const
nesneler ve const fonksiyonlar kullanarak ayni amaglar1 gergeklestirebiliriz.

12.5.1. Problem 12.9
Bir C++ programi yaziniz. Program igerisinde tanimlanan siifin igerisinde const bir iiye fonksiyon bulunsun. Ayrica,

programda iki nesne tanimlaymiz. Tanimlanan nesnelerin birincisi const digeri const olmasin. Programin asagidaki
ihtimallerden hangisinde hata verdigini kontrol ediniz.



Sonug

=) | ) | el

1 #include <iostream>
2 using namespace std;
3E class prs{

4 public:
[ double maas;
6= prs(){
7 maas=0.0;
8 r }
sQ= void maasAta (double m) {
10 maas=m;
11 }
1z5 float geridon() consti
13 return maas;
14 )
15 - };
1éH int main() {
17 | const prs prsl;
18 prs prs2;
19 | prsl.geriden():;
i prsl.maas
21 prs2. pablic void pra::maasita (double mlj
22 | prs2.mM3asAcalgsu0. 257

@ [ Resources (il CompileLog w7 Debug [G Find Results %] Close
File Message
C:\Users\Yedek\Desktop\Dersigerigin12_Sunflar Nesn..  In function ‘int main()':
Ci\Users\Yedek\Desktop\Derslgenigin 12_Siniflar Nesneler..  [Error] passing ‘const pre’ as ‘this' argument of "void pre:maasAta(doutble) discards qualifiers [-fpermissive]

\ |mmmmnmmmmmmmw

Yapacagmiz kontrollerin sonunda ihtimallerden sonuncusunda hata alacagmizi program 12.9A’dan gorebilirsiniz.
Denemeleriniz sonucunda tablo asagidaki gibi olusacaktir:

const Sonug
evet Hata Yok
hayir Hata Yok
evet Hata Yok
hayir Hata

Program 12.9B, 12.9A’dan 20. Satirin kaldirilmasiyla olusturulmustur. Program bu yeni sekli ile derlendiginde hata
vermemis ve beklenen ekran ¢iktist alinmistir.

- 5 R
1 #include <iostream>

2 using namespace std;
3E class prs{

B public:

5 double maas:;

e prs() {

7 maas=0.0;

8 | }

sS4 void maasAta (double m) {
10 maas=m;
11 }
124 float geridon() const{
13 return maas:;
14 }
15 - )

16 int main() {

17 const prs prsl;

i8 prs prs2;

19 prsl.geridon() ;

20 //prsl.maasAta (7500.85) ;
21 prs2.geridon() ;

22 prs2.maasAta(8500.25) ;
23 cout<<prs2.maas<<endl;
24 L return 0;}

memnmmw J




12.6. Arkadag Fonksiyonlar

Arkadas fonksiyonlar sinifin diginda tanimlanan ve sinifin igerisindeki private veriler ulagsmak icin kullanilan
fonksiyonlardir. Bir sinifa ait arkadag bir fonksiyon tanimlanacak ise friend anahtar kelimesinden yararlanilir. Arkadas
fonksiyonlarin bildirimleri siif igerisinde private veya public alanlarinin igerisinde yapilabilir. Fonksiyon tanimlamast
ise sinif disinda yapilir. Asagida sekil 12.2°de arkadas fonksiyonlarin bildiriminin prototipi gosterilmistir.

class a{
private:

friend int goster ()
|5

int goster()

\}t |Mﬂ122 kadag fonk larin fe /

C++ ta arkadas fonksiyon tanimlanabildigi gibi arkadas smiflar da tanimlanabilir. Arkadaslik bir sinif tarafindan verilir
ve bir fonksiyon veya baska bir sinif tarafindan alinir. Iki sinifin kendi aralarinda arkadas olmasi ve bu siniflardan birinin
baska bir sinifla arkadaslik iliskisi bulunmast, bu ii¢lincii sinifin diger sinifla arkadas olacagi sonucunu dogurmaz.

Asagida igerisinde arkadas sinif tanimlamasi yapilmis ve kullanilmig bir C++ programi verilmistir.

S

1 #include <iostream>
2 using namespace std;
3 class A |
4 private:
S int a;
6 public:
7 a0 {
8 a=4;
9 }
10 friend int kare() ;
11 Yk
12 int kare() {
lST return k.a*k.a:
14 }
15 int main() {
16 cout<<" Sayinin Karesi : "<<kare()<<endl:’
17T return 0;
\18 } Program 12.10 Arkadas fonksiyonlar

(sayinin Karesi : 16

Process exited after ©.5454 seconds with return value @

Press any key to continue . . .
| Program 12.10°un ekran giktisi )

12.7. Nesne Dizileri

Nesne dizilerini ele almadan 6nce program 12.11° inceleyelim. Program 12.11°de 6nce Ogrenci isimli bir sinif
olusturulmustur. Bu sinifta private lye olarak iki 6zellik (string Ad, int Ortalama) ve public lye olarak l¢ fonksiyon
(void getAd(), void getOrtalama, void goruntule() ) yer almaktadir.

Sinifi yukarida agiklandigi gibi tanimladiktan sonra Ogrenci sinifina ait ti¢ nesne olusturuldu (ogrl, ogr2, ogr3). Daha
sonra Ogrenci sinifina  ait getAd(), getOrtalama() isimli {iye fonksiyonlar ¢agirilarak nesnelerin private olan
ozelliklerinin klavyeden girisleri yapildi. Programin sonunda da goruntule() iiye fonksiyonu ¢agirilarak bu ii¢ nesneni
bilgisayara girilen dzellikleri ekranda gosterildi.



#¢include <iostream>
#¢include <locale.h>
using namespace std:
class Ogrenci
{
string Ad:;
int Ortalama;
public:
wvoid getRAd() {
getline( cin, Ad):
}
void getOrtalama () {
cin >> Ortalama:
}
void goruntule () {
cout << "Ad : " << Ad << endl;
cout << "Ortalama : " << Ortalama << endl:
}
|
int main() {
setlocale (LC_ALL, "turkish") :
Ogrenci ogrl,ogr2,ogr3; fint i=1:
cout << "Ogrencli " << 1 << endl:
cout << "Clé‘renci Ada : ";cin.ignore() rogrl.getAd()
cout << "Ogrenci Ortalamasi : ";ogrl.getOrtalama () ;i+=1;

cout << "Ogrenci " << i << endl:

cout << "Ogrenci Adi : "; cin.ignore():; ogr2.getAd() ;i+=1;
cout << "Ogrenci Ortalamasi : "; ogr2.getOrtalamaf() -

cout << "OJrenci " << i << endl:

cout << "Ogrenci Ada : ";cin.ignore(); ogr3.getAd() ;

cout << "Ogrenci Ortalamasi : ":ogr3.getOrtalamal():

ogrl.goruntule () ;ogr2.goruntule () ;ogr3.goruntule () ;
return 0;} program 12.11 Nesne Dizisi Kullamlmadan Ogrenci Bilgilerinin Bilgisayara Girilmesi

Yukarida verilen 6rnekte sadece {i¢ 6grencinin verilerinin bilgisayara girilmesi istenmisti. Her zaman bu sekilde ayni
sinifa ait nesnelerin bir veya bir kagiyla ilgili islem yapmamiz gerekseydi, problemlerimizi program 12.11°deki gibi bir
yaklasim belirleyerek ¢ozebilirdik.

Fakat bazen 50 bazen 100 bazen binler hatta on binlerce 6grencinin bilgilerinin bilgisayara girilmesi gerekebiliyor.
Boyle bir durumda program 12.11°1 kullanmamiz gerekseydi 10 000 nesne tanimlayip her bir nesnenin 6zelliklerinin
girisini yapabilmek i¢in 12 ifade yazmamiz gerekecekti. Yazilmas: gereken toplam ifade sayisinin ne kadar artacagini
kestirmeyi size biraktik.

Anlatilan 6ykiiden bu ve benzeri islemler i¢in program 12.11°de kullanilan yaklasimdan baska bir yaklagim bulma
ihtiyacinda oldugumuz kesin olarak anlasilmaktadir. Bunun i¢in program 12.12 hazirlandi ve bu programda 6grenciler
icin nesnelerinden olusan bir dizi tanimlanarak yine 3 6grencinin adinin ve ortalamasimin bilgisayara girilmesini
saglayan ornek gosterildi. Program 12.12’yi inceleyerek ¢6ziimiin ne kadar kisaldigini ve pratik hale geldigini anlamaya
calisiniz. Ayrica, ¢ok kiigiik miidahalelerle bu programla istenildigi kadar 6grencinin bilgelerinin bilgisayara girilecegi
agiktir.

5 ¢include <iostream>

2 using namespace std:

3 class Ogrenci

4B

5 string Ad:

6 int Ortalama:’

7 public:

= void getAd() {

9 getline( cin, Ad):

o }

114 void getOrtalama () {

na cin >> Ortalama;

13 }

L4 —:I void goruntule() {

LS cout << "Ad : " << Ad << endl;

Le cout << "Ortalama : " << Ortalama << endl;
L7 }

pe L )

19 int main()

RO setlocale (LC_ALL, "turkish")

21 int sayi=3;0grenci ogr[sayi]:

22 for( int i=0: i<sayi: i++ ){

23 cout <<endl<< "OJrenci " << i+l << endl:;

24 cout << "Ogrenci Adi : ":cin.ignore() ;rogr[i] .getAd() :
25 cout << "Ogrenci Ortalamasi : ";ogr[i).getOrtalama():
6 }

27 for(int i=0;i<sayi;i++) {

128 cout <<endl<<"Odrenci " << i+l << endl;

29 ogr([i] .goruntule() ;

130 }

Q‘ return 0;} [Program 12.12 Nesne Dizileri




Program 12.12 incelendiginde nesne dizilerinin tanimlanmasi ve kullanilmasiin daha 6nce kullandigimiz dizilere ¢ok
benzedigi goriilmektedir. Bundan bagka nesne dizilerinin kullanilmasinin ¢ok daha kisa, okunabilir program yazmak
icin ¢ok pratik faydalar sagladig1 goriilmektedir.

Bolum Ozeti

C++ programlama dili aslinda bircok yonden C programlama diline benzemektedir. C++ programlama dilinin C
programlama dilinden farkli en temel 6zelligi nesneye yonelik programlama yaklasimini destekliyor olmasidir. Nesneye
yonelik programlamanin ilk adimi1 ve en 6nemli arac1 siniflardir. Bu béliimde Bir sinifin, bir nesnenin bi¢imini belirtmek
icin kullanildigin1 verilerle, verileri islemek i¢in kullanilacak islevleri tek bir diizgiin pakette birlestirdigini 6grendik.
Bundan sonrasi i¢in smif igindeki verilerin (Ozelliklerin) ve islevlerin (fonksiyonlarin) simifin {yeleri olarak
isimlendirilecegini biliyoruz.

On ikinci boliimiin devaminda, program igerisinde tanimi yapilmis olan sinifa ait nesnelerin nasil tanimlanacagini ele
aldik. Nesneye yonelik programlama yaklasiminda nesnelerin tanimlanmasi islemine érnek(instance) olusturmak,
islem neticesinde olusturulan nesnelere de drnek degisken(instance variable) adi da verilmektedir. Esasinda programlar
icerisinde nesne tanimlamanin, herhangi bir temel veri tipindeki degisken tanimlamaya ¢ok benzedigine dikkat ediniz.
Ayrica, kullanicr tarafindan tanimi yapilmis bir yapi ile yap1 degiskeni tanimlama igleminin de tanim1 yapilmig sinifla
nesne tanimlanmasina benzedigini hatirdan ¢ikarmayniz.

Bu boliimde daha sonra, tanimlanmig olan nesneler aracilig1 ile o sinifa ait {iye fonksiyonlara erisimin nasil yapilacagi
orneklerle agiklandi. Uye fonksiyonlarin gagirilmasi i¢in olusturulan C++ ifadelerinde iiye fonksiyon ile nesnenin
isminin nokta operatdriiniin iliskilendirdigi gosterildi.

C++’da nesnelerin otomatik olarak ilk kullanima hazirlanmasi isleminin kurucu (constructor) fonksiyonlar ile yapildigi
yine bu boliimde ele alind1 ve kurucu fonksiyonlarm isimlerinin siiflarla ayni olmasi gerekliligi vurgulandi. Benzer
sekilde calismasi sona ermis nesneler icin bilgisayar belleginde ayrilmis olan adreslerin serbest birakilmasi amaciyla da
de yikici fonksiyonlarin kullanildig1 6rneklerle agiklandi.

Smiflar ve Nesneler boliimiiniin son dort konusu Bir nesneyi Baska Bir Nesneye Atamak, const nesneler ve const
smiflar, Arkadas fonksiyonlar ve nesne dizileri oldu.

Bir nesneyi baska bir nesneye kopyalamak baslig1 altinda ayni sinifa ait nesnelerin birbiri arasinda, degiskenlerde oldugu
kopyalanabilecegi drnekle gosterildi.

Daha 6nceki boliimlerde degiskenlerin program igerisinde degerlerinin degismez olmasini saglayarak, programin veri
acisindan giivenliginin arttirilmasi gerektigini, bunun ic¢in const bildiriminin kullanilabilecegini 6grenmistik. Bu
boélimde de nesneye yonelik programlamada const nesneler kullanarak ayni amaglarin gerceklestirebilecegi bir 6rnekle
agiklandi.

Arkadas fonksiyonlarin sinifin disinda tanimlandigi ve sinifin igerisindeki private verilere ulagsmak i¢in kullanildigi, bir
smifa ait arkadas fonksiyonun friend anahtar kelimesinden yararlanarak tanimlanabilecegi ve arkadas fonksiyonlarin
bildirimlerinin sinif igerisinde private veya public alanlarinin igerisinde yapilabilecegi yine bir 6rnek iizerinden
gosterildi.

Bu bolumiin son konusu nesne dizileri oldu. Nesne dizilerinin tanimlanmasi ve kullanilmasinin daha 6nceki bélimlerde
kullanilan dizilere ¢ok benzedigi ve daha kisa kod yazarak program yazmaya 6nemli katki saglayacagi gosterildi.

UNITE SORULARI
1. Asagidakilerden hangisi nesneye yonelik programlama yaklasimini temel 6zelliklerinden biri degildir?

Soyutlama
Cok Bigimlilik
Yapilar
Kalitim
Paketleme

2. “Olusturulan nesnelerin gerektiginde baska bir nesne gibi davranabilme 6zelligi” nesneye yonelik programlama
yaklasiminin hangi temel 6zelligini aciklar?



Soyutlama
Cok Bigimlilik
Yapilar
Kalitim
Paketleme

3. “Temel Bir siiftan yeni bir sinif olusturma islemi” nesneye yonelik programlama yaklasiminin hangi temel
ozelligidir?

Soyutlama
Cok Bicimlilik
Yapilar
Kalitim
Paketleme

4. “Verileri ve bu veriler lzerinde ¢alisan islevleri ayni isim altinda tanimlamak” nesneye yonelik programlama
yaklasiminin hangi temel 6zelligidir?

Soyutlama
Cok Bicimlilik
Yapilar
Kalitim
Paketleme

5. Asagidakilerden hangisi nesneye yonelik programlamada sinif olusturulurken o sinifa ait nesnelerin 6zelliklerini ve
islevlerini diger nesnelerden korumak igin kullanilan bir tanimlama seklidir?

private (6zel) tanimlayarak
global olarak tanimlayarak
yerel olarak tanimlayarak
static olarak tanimlayarak
static yerel tanimlayarak

6. Nesneye Yonelik programlamada sinifa ait nesne ile yine o sinifa ait iye fonksiyonu cagirmak icin nesne ile tye
fonksiyon asagida verilenlerden hangisi ile iliskilendirilir?

: (iki nokta st Uste)

. (nokta)

I (Unlem)

? (Soru Isareti)

= (Atama Operator)

7. Nesneye Yonelik programlama teknigi ile gelistirilmis bir programda Kare isimli bir sinif ve bu sinifa ait Karel isimli
bir nesne tanimlanmistir. Kare sinifinda, karenin cevresini hesaplayip ekrana yazdiran Cevre() isimli bir Gye fonksiyon
da vardir. Asagidaki siklardan hangisinde karenin gevresini hesaplayip sonucu ekrana yazdirmak igin yapilan fonksiyon
¢agrisi dogru olarak verilmistir?

Not: Karenin kenar uzunlugun sinifta tanimli olan baska bir iiye fonksiyon tarafindan daha énce atandigint varsayarak
soruyu cevaplandiriniz.

Kare.Karel,
Kare karel;
Kare.Cevre();
Karel.Cevre();
Cevre().Karel;

8. C++'ta nesnenin otomatik olarak ilk kullanima hazirlanmasi islemi asagida verilen fonksiyonlardan hangisi ile yapilir?
protected fonksiyonla

public fonksiyonla
private fonksiyonla



yikici fonksiyonla
kurucu fonksiyonla

9. Asagida verilenlerden hangisi kurucu fonksiyon 6zelliklerinden degildir?

Simifa ait nesne olusturuldugunda kurucu fonksiyon otomatik olarak ¢agirilir.

Kurucu fonksiyonlar iiyesi oldugu sinifla ayni isme sahip olamaz.

Kurucu fonksiyonlar deger dondiirmez.

Kurucu fonksiyonlar nesne olusturuldugunda sadece bir kez calistirilir.

Bir sinifa ait kurucu fonksiyon tanimlanmaz ise derleyici tarafindan otomatik olarak olusturulur.

10. Nesneye yonelik programlamada siniflarda yikici fonksiyon tanimlanirken fonksiyonun énine hangi isaret konulur?

~ (Tilda isareti)

— (Tire Isareti)

? (Soru Isareti)

I (Unlem Isareti)

% (Ylizde isareti)
[ ]

e CEVAP ANAHTARIL. c2. b3. d4. 5. a6. b7. d8. €9. b10. a
13. KALITIM
Giris

Kalitim, smif ve nesnelerden sonra nesneye yonelik programlamanin en popiiler konusu en gii¢lii 6zelligidir. Kalitim,
bir smifin diger smifin 6zelliklerini ve islevlerini miras yoluyla alma teknigidir. Bu sekilde dnceden yazilmis ve
dogrulanmis olan kodu tekrar tekrar yazmadan kullanma sansina sahip oluruz.

Kalitimda, miras yoluyla 6zellikleri ve islevleri alinan sinifa temel sinif veya iist sinif denir. S6z konusu bu 6zellik ve
islevleri alan smifa da tiiretilmis sinif denir. Tiiretilmis sinif tiiretildigi temel sinifin biitiin 6zelliklerini ve islevlerini
kullanabilme 6zelligine sahip olur.

Temel Smif: Temel sinif, Nesne Tabanli Programlama dilinde, diger siniflarin tiiretildigi sinifin adidir. Temel sinifi
devralan smif, bu temel sinifin tiim {iyelerine sahiptir ve ayrica bazi ek 6zelliklere de sahip olabilir. Temel sinif iiyeleri
ve lye islevleri, tiiretilmis sinifin Object 6gesine devralinir. Yukarida da belirtildigi gibi temel smuf, iist sinif olarak da
adlandirilir.

Tiiretilmis Sinmif: Var olan bir siniftan (Temel Siniftan, iist siniftan) olusturulan siniftir. Tiiretilmis sinif, bir temel sinifin
tiim tyelerini ve iiye islevlerini devralir. Tiiretilmis sinif, temel sinifina gore daha fazla islevsellige sahip olabilir ve
temel sinifina kolayca erisebilir. Tiiretilmis alt sinif da denir.

Nesneye yonelik programlamanin daha 6nce kullanilan yapisal programlama yaklagimina gore, kalitim teknigi ile
programlama siirecine sagladigi 6nemli avantajlar vardir. Bu avantajlardan bazilar1 yazilmis olan kodun yeniden
kullanilmasina izin verilmesi, bunun sonucu olarak sinif kiitliphanelerinin dagitiminin kolaylasmasi, yazilim projelerinin
gelistirilmesi ve bakimi sirasinda zamandan ve paradan tasarruf edilmesinin saglamasi, bu teknik kullanilarak yazilan
programlarin okunabilirliginin artmasi seklinde sayilabilir.

Asagida sekil 13.1°de tiniversite siif yapisindan temsili bir kesit gosterilmistir.



istanbul
Universitesi

s Akademik
Birimler Birimler

\ [Sekil 13.1 Universite sinif yapisindan bir kesit

Sekil 13.1°de en alt seviyedeki tiiretilmis siniflarin fakiilteler oldugu goriilmektedir. Cok biiyiik olmasinin 6niine gegcmek
icin, sekilde biitiin fakiiltelere yer verilmemistir. Sekle baktigimizda temel smifin Istanbul Universitesi oldugunu
goriiyoruz. Bu temel smifa ait zelliklerin Istanbul {iniversitesinin adresi, adrese ek olarak iiniversitenin kurulus yil1,
eski donemlere ait ve halihazirdaki iist yonetim organlari, yoneticiler vb. oldugunu varsayabiliriz. Bunun yaninda mesela
bunlarin dokiimiiniin alinmasi ile ilgili bir islev olmasi gerektigini de sOyleyebiliriz. Burada tamamini saymadigimiz
biitiin bu 6zellik ve islevler Universitenin Rektorliik birimini ilgilendirdigi gibi 6rnegin fakiilteleri de dogrudan
ilgilendirmektedir.

Konunu anlagilmasi i¢in, temel sinifin 6zelliklerinden olan {iniversite rektoriiniin isminin, biitiin fakiilteleri, 6grencilerin
diplomalariin imzalanmasi agisindan ilgilendirdigini hatirlayalim. Dolayisi ile biitiin fakiilteler, fakiiltelerin yaninda
enstitiiler, yiikksekokullar MYO ’lar temel sinifin bu 6zelligini kendilerine ait siif veya siniflardan birinde bu 6zelligi
bulundurmadan kullanabileceklerdir. Tabi temel siifin 6zelliklerinin yaninda islevlerinin (iiye fonksiyonlar) de ayni
sekilde tliretilmis siiflar tarafindan kullanabileceklerini hatirdan ¢ikarmamaliyiz. Bu basit 6rnek bile kod yazarken,
verileri depolarken nesneye yonelik programlama yaklagiminin kalittim 6zelliginin bize ne kadar katki sagladigini agik
olarak anlatmaktadir. Sonu¢ olarak kalitim yoluyla elde ettigimiz temel avantajm, kodun tekrar kullanilabilirligi
oldugunu burada sdylemeliyiz.

C ++ 'da temel siniftan tiiretilmis sinif olusturmak i¢in asagidaki sézdizimi kullanilir:

class Turetilmis_Sinif : Erisim_Belirteci Temel Sinif

Temel siniftan tiiretilmis sinif olusturulmasi sirasinda
erisim belirteci yazilmamis ise erisim belirtecinin varsayilani

Kalitim yoluyla siniflarin tiiretilmesi gostermek amaciyla ¢izilen sekil 13.1 i¢in agsagidaki aciklamalar1 okuyunuz:
En iistteki Istanbul Universitesi sinifi tiim smiflarm temel sinifidir.

Idari Birimler ve Akademik Birimler Istanbul Universitesi sinifi icin tiiretilmis siniftir.

Enstitiiler, Fakiilteler, Yiiksekokullar ve MYO ’lar i¢in Akademik Birimler iist siniftir.

Istanbul Universitesi smifindan bulunan tim 6zellikler, bu siniftan tiiretilmis Idari Birimler ve Akademik Birimler
siniflarinm da 6zellikleridir. Ancak Idari Birimler ve Akademik Birimler smiflarinda bulunan bir dzellik Istanbul
Universitesi sinifinda olmayabilir. Tiiretilen siniflar temel siniflarin biitiin 6zelliklerini tasirken kendilerine ait 6zellikler
de barindirabilirler.



AUZEF smifi Fakiilteler sinifina gore daha az nesneyi ifade eder. Ciinkii AUZEF sinifinda sadece o sinifa ait nesneler
olurken Fakiilteler sinifinda her bir fakiilteye ait siniftan nesneler olusturulur.

Temel sinif ile Tiretilmis sinif arasindaki kalitim iliskisi sekil 13.2°de gosterilmistir.

(" Temel Sinif R

]»- Okun taretilmis siniftan temel sinifa dogru
cizilmesi yavgin olarak kullaniimaktadir.

Turetilmis Simif

= Taretilmis Sinif icerisinde tanimlanmistir
- Temel Sinif icerisinde

tanimlanmustir

- ~ Bu zelliklere tiiretilmis

sinif igerisinden de
- erisilebilir.

Sekil 13.2 Kaliim (Inheritance)
\Robel Lafore, Uzmanlar igin C++ Nesne Yonelimli Programiama Klavuz, Cev.Selguk Tuzel s 316))

13.1 Tiiretilmis Sinif Tanimlama

Smiflar ve Nesneler baslikli 6nceki iinitede public ve private erisim belirteclerinin sinif tanimlanirken nasil
kullanildigin1 ve smif igerisinde public ve private olarak tanimlanmis olan tiyelere erisimle ilgili kurallar1 agiklamistik.
Bu kurallar1 burada da 6zetleyecek olursak, bir smifa ait public elemanlara o siifin liye fonksiyonlari ile erisilebilecegi
gibi siif digindan, tiye fonksiyon kullanmadan da o sinifin public elemanlarina erisilebilir. Bir sinifa ait private liye
degisken veya fonksiyonlarina ise sadece o siniftan veya sinifa ait arkadas fonksiyonlardan erisilebilir, siif digindan
asla erisilemez.

Smiflar ve Nesneler {initesinde (12. Boliim) kullanmadigimiz fakat siniflarin tanimlanmast sirasinda kullanilan ti¢iincii
bir erisim belirteci daha vardir. Bu erigim belirteci protected erigim belirtecidir. Bir sinif icerisinde protected olarak
tamimlanmig lyeler, erisilebilirlik agisindan sinifin private tiyelerine ¢ok benzer. Protected liyelerin private Uyelerden
tek farki tiiretilmis siniflardan protected iiyelere erisilebilir.

Bir simfa ait ilye fonksiyon veya dediskenler tamimlanirken erisim belirteci

kullamiimamis ise, simifin o iiyelerinin private olarak tammlandigi varsayilir.

Bir siif bir temel smiftan tiiretilirken, temel sinif public, protected veya private miras yoluyla miras alinabilir. Kalitimin
tiirti, erisim belirteci tarafindan belirtilir.

Public Kalitim — Bir temel siniftan public erisim belirteci (public niteleyici) kullanarak bir smif tiiretildiginde, ana
smifin public iiyeleri tiiretilmis sinifin da public iiyeleri olur ve temel smifin protected iiyeleri tiiretilmis sinifin protected
tyeleri olur. Bir temel sinifin private liyelerine higbir zaman dogrudan tiiretilmis bir siniftan erisilemez, ancak temel
smifin public ve private iiyelerine ¢cagrilar yoluyla erisilebilir.



Protected Kalitim — Bir temel siniftan protected erisim belirteci (protected niteleyici) kullanarak bir sinif tiiretildiginde,
temel simifin public ve protected iiyeleri tiiretilmis sinifin protected iiyeleri haline gelir.

Private Kalitim — Bir temel siniftan private erisim belirteci (private niteleyici) kullanarak bir sinif tiiretildiginde, temel
smifin public ve private iiyeleri tiiretilmis sinifin private iiyeleri haline gelir.

Yukarida, bir temel siiftan bir tiiretilmis sinif olusturulmasi sirasinda kullanilan erigim belirtecine gore temel sinifin
iyelerinin tiiretilmis sinif i¢in nasil nitelenmesi gerektigi aciklandi. Tablo 13.1°te Bu agiklamalara gore temel smnif
elemanlarina erisim smurliliklart 6zet olarak gosterildi.

Temel Sinif Kalitim Tipi
Qyelerinin erigim
belirteg tipi
reg 1pl Public Protected Private
Public public protected private
Protected protected protected private
Private Erisim Yok Erisim Yok Erisim Yok

Tablo 13.1 Temel Sinif iiyelerine Kalrtim tipine gore erisim seviyeleri
13.1.1 Public Erisim Belirteci Kullanarak Smif Tiiretme

Temel smiftan tliretilmis smifa miras alinirken erisim belirteci olarak public kullanilir. Public niteleyicisi ile smif
tiretmek i¢in kullanilan s6z dizimi asagidaki gibidir.

class tiretilecek_sinif_ismi: public temel sinifin_ismi

Tiiretilen smif i¢in, tliretildigi ana smifin public olan biitliin elemanlar tiiretilmis sinifin public, protected elemanlari
protected eleman olur. Tiiretilmis siifin biitiin nesneleri temel sinifin public elemanlarima ve protected elemanlarina
erisebilir. Tiiretilmis sinif nesneleri temel sinifin private elemanlarina erisemez.

Program 13.1 public erisim belirteci ile temel siniftan tiiretilmis sinif olusturmaya 6rnek olmasi i¢in yazilmis ve kaynak
kodlar1 ile ekran ¢iktist asagida verilmistir.

{1 #include <iostream> >
2 using namespace std;
3 class personel
45 {
5 public:
6 string prsNo,ad,soyad;
7 float maas;
8 personel() {}:
9 void goruntule()
1053 {
11 ccout<<prsNc<<" "<<ad<<" "<<soyad<<" "<<maas<<endl:
12 }
13> )7
/14 class muhendis:public personel
1583 {
16 public:
17 muhendis(string n,string a,string s,float m)
1853 {
19 prsNo=n;
20 acd=a;
21 scyad=s;
22 maas=m;
23 | }
247 ) ;
25 class isci:public personel
26 (
27 public:
28 isci(string n,string a,string s,float m)
29 {
30 prsNo=n
31 ad=a:’
32 soyad=s’
33 maas=m;
34 }
35 =13
36H int main() {
37 muhendis ml("123","ali", "Dereli"” , 10500) ;
38 isci il1("321","veli" , "Deresiz",b7500)
39 ml.goruntule() ;
40 il.goruntule() ;
41 return 0;
42 L )

| Program 13.1 Public ile Temel sinift st J




23 ali Dereli 10500
21 veli Deresiz 7500

rocess exited after 4.137 seconds with return value ©
ress any key to continue . .

Prohram 13.1'in Ekran Ciktisi )

Program 13.1’in islem adimlar1 asagida siralanmaistir.

Program 13.1 ‘de temel sinif olarak personel sinifi olugturuldu ve her personelin numarasi, adi ve soy adi olacagi i¢in
PrsNo, ad, soyad iiye degiskenleri ve goruntule() tiye fonksiyonu olusturuldu.

Daha sonra personel temel sinifindan muhendis adinda bir siif, public erisim belirteci kullanilarak tiiretildi ve yapict
fonksiyon ile personel smifinin iiye degiskenlerine atama yapildi.

Ayni sekilde iglemler isci sinifi i¢in de tekrarlandi.
main() fonksiyonu icerisinde m1 ve il nesneleri tanimland1 ve atanan degerler goriintiile fonksiyonu ile yazdirildi.
13.1.2. Private Erisim Belirteci Kullanarak Sinif Tiiretme

Temel smiftan tiiretilmis sinifa miras alinirken erisim belirteci olarak private kullanilir. C++ ‘ta Temel siniftan tiiretilmis
siifa miras alinirken erisim belirteci yazilmaz ise varsayilan olarak erisim belirtecinin private oldugu kabul edilir.
private niteleyicisi ile smif tiiretmek i¢in kullanilan s6z dizimi asagidaki gibidir.

[ J

Private tliretmede ana smifin public ve protected tiyeleri tiiretilmis sinif i¢in private hale gelir. Burada dikkat edilmesi
gereken husus tiiretme sekli ne olursa olsun ana sinifin private elemanlarina erigilemez.

Program 13.2 private erisim belirteci ile temel siniftan tiiretilmis siif olusturmaya 6rnek olmasi igin yazilan programin
kaynak kodlar1 ve ekran ciktis1 asagida verilmistir.

Program 13.2°nin islem adimlar1 asagida verildigi gibi olacaktir.

Program 13.2 ‘de temel siif olarak personel sinift olusturuldu ve PrsAd, prsSoyad iiye degiskenleri public olarak temel
sinifta tanimlandi.

Daha sonra personel temel sinifindan prsAta adinda bir smif, private erisim belirteci kullanilarak tiiretildi ve yapici
fonksiyon ile personel sinifinin iiye degiskenlerine atama yapildi. (Temel sinif olan personel sinifina ait public iiye

degiskenlerin PrsAta sinifi i¢in private nitelige doniistiiglinii hatirmizdan ¢ikarmayiniz)

main() fonksiyonu igerisinde tiiretilmis sinifa ait kisi nesnesi tanimlandi PrsAd ve prsSoyad iiye degiskenlerine tiiretilen
sinifin kurucu fonksiyonu ile atama yapildi.

Tiretilen sinifa ait goriintiile iiye fonksiyonu ile personelin ad ve soyadi goriintiilendi.



1 $include <string>
2 finclude <iostream>
3 using namespace std;
4 class personel
SH {
(3 public:
i string prsAd,prsSoyad;
8 xO{};
9 L }:
10 class prsAta:private personel
11 {
12 public:
13 prsAta(string a,string s)
144 {
15 prsAd=a;
le prsSoyad=s;
17 }
18 void goruntule ()
15 {
20 cout<<prsaAd<<"\t"<<prsSoyad<<endl;
21 | }
22 L }:
23 int main ()
24 {
25 prsAta kisi ("Mehmet", "Oduncu") ;
26 kisi.goruntule() ;
27 system ("PAUSE") ;
28 return 0;
\_29 = ) f?nlumll.zpvlvmllunulunmanmmllmlumﬂolunurm Y,

Mehmet Oduncu
Press any key to continue . .

Process exited after 2.869 seconds with return value ©

Press any key to continue
|Pmlrl|n 13.2'nin Ekran giktisi ,J

13.1.3. Protected Erisim Belirteci Kullanarak Siif Tiiretme

Temel siniftan tiiretilmis sinifa miras alinirken erigim belirteci olarak protected kullanilir. protected niteleyicisi ile sinif
tiiretmek i¢in kullanilan s6z dizimi agagidaki gibidir.

l ]

public ile sinif tiiretme isleminde ana smifin public elemanlarinin tiiretilmis sinif icin public, ana sinifin protected
elemanlarinin tiiretilmis sinif i¢in protected oldugunu ve private ile sinif tiiretmede ana smifin public ve protected
elemanlarinin tiiretilen smif i¢in private oldugunu daha dnce gordiik.

Protected ile sinif tiiretmede ise ana smifin public veya protected elemanlar tiiretilmis sinifin protected elemani haline
gelir.

Program 13.3 protected erisim belirteci ile temel siniftan tiiretilmis sinif olusturmaya 6rnek olmasi i¢in yazilan
programin kaynak kodlar1 ve ekran ¢iktis1 agagida verilmistir.



agprwdE

s finclude <iOSTream> 1
2 #include <string>
3 us ing namespace std:’
“ olass calisan
S ¢
« protected
7 string ad,soyad:
L] puablio:
® calasan() ()
10 void isiwm (string a,sctrxaing b)
116 (
12 ad=a:
i3 soyad=
14 )}
18 &~ | 4
16 class muhendcis protectecd calisan
1760 ¢«
10 || Ant maas:
18 public:
20 muhendis() ()
21 void muh maas (int m)
22 {
a3 maa s
24 }
s voild erisiwm (strang a, sctring b)
26 {
a7 Amaw (& ,.b) ¢
28 )}
29 friend void listele (muhendis &)
30 &~ LIS
31 void listele (muhendis &x)
IaE {
33 cCOoOuT<<x .ac<<endl:-
34 couT<<x .soyad<<endl
35 cout<<x .maas<<endl
36 - )
E he int main ()
sk «
e muhendis kasi(3)
40 kisi[(O]) . erisinv("ahmet”™ "ak"™)
41 kKisi[l) erisim ("hasan”, "kara™)
2 kisi[2) erisip ("ayse"” "pembe™) :
43 kisi[O]) .muh _maas (3000) -
44 kisi[l) . mun maas(4000) >
45 kisi[2) muh _maas (5000) -
46 for(int 1-0:1<3:32++)
7 lisctele(kimafi]) s
40 system (" PAUSE")
49 return O
$0 &~ )
L R S e D Y

13.2 Kalitim Tirleri

Bu iinitede su ana kadar kalitim hakkindaki temel bilgileri 6grendik. C++ programlama dilinde smiflarin tiiretilme
sekillerine veya tiiretilmesi sirasinda kag siniftan miras aldigina bagl olarak birbirinden farkli kalitim tiirleri vardir. Bu
farkli kalitim tiirleri agagida listelenmistir:

Tekli Kalitim

Coklu Kalitim

Cok seviyeli Kalitim
Hiyerarsik Kalitim
Hibrit Kalitim

Bu farklh kalitim tiirleri temsili olarak sekil 13.3’te gosterilmistir.

e ™




13.2.1. Tekli Kalitim

Tekli kalittimda, bir siif sadece bir temel siiftan tiiretilir. Bu, bir iist smiftan tiiretilen yalnizca bir alt sinifin oldugu
anlamina gelir. Tekli kalitim i¢in kullanilan s6z dizimi asagidaki gibidir.

class Taretilmis_Sinif : Erisim_Belirteci Temel Sinif { %

Temel Simif parantez
Tomal Sinié icerisinde verilen

[Parent/Supar/Base Class) —]
terimlerle de ifade edilir.

Tiretilmig Simif

Tiiretilmis siif parant
(Child/Sub/Derived Class) ——p o SINITparantez

icerisinde verilen
terimlerle de ifade edilir.

. o

Program 13.4 Tekli Kalitima 6rnek olarak yazilmistir.

71 [include <iostream> )
2 using namespace std;
3 class A
4 {
5 public:
€ AQ)
7 {
8 cout<<"Kuruou A"<<endl:
9 ]
10 }:
11 alass B:publiac A
128 {
13 public:
14 B()
154 {
16 cout<<"Kurucu B"<<endl:;
17 }
i8 L };
198 int main() {
20 B bl;
21 return 0;

urucu A
Kurucu B

Process exited after 3.546 seconds with return value @
Press anv kev to continue . . . _

13.2.2. Coklu Kalitim

Coklu kalitim, bir sinifin birden fazla ana siniftan tiiretildigi bir kaliim tiiriidiir. Asagidaki sekilde gosterildigi gibi, C
sinifl ana sinift A sinift ve B sinifi olan bir tliretilmis smiftir. Coklu kalitim i¢in kullanilan s6z dizimi asagidaki gibidir.

class C : public A, public B {

Coklu kalitim semasi asagida gosterilmistir.



- p

Temel simif 1 Temel Sinif 2

Tiretilmis Sinif

. iy

Program 13.5 Coklu Kalitima 6rnek olarak yazilmistir.

1 #include <iostream> ™
2 using namespace std:
3 class A {

4 public:
5 a0 {
6 cout<<"Kurucu A class"<<endl:
T F }
8*};
9 class B {
10 public:
11 B(){
12 cout<<"Kurucu B class"<<endl:;
13 - }
14 - };
15 class C: public A, public B {
lsi public:
17 c){
18 cout<<"Kurucu C class"<<endl:
19 [ }
20 - };
21 E int main() {
22 C obj:
23 return 0;

ea L) e

urucu A class
urucu B class
urucu C class

rocess exited after 3.538 seconds with return value @
ress any key to continue . .

13.2.3. Cok Seviyeli Kalitim

Cok diizeyli kaliimda, bir sinif 6nceden tiiretilmis baska bir smiftan tiiretilir. Asagidaki semadan, C smifinin B
Sinifindan ve B Sinifinin da A Smifindan tiiretildigi goriilmektedir.

2 ~

Temel Sinif 2

Temel Sirif 1

Tlretilmis Sirmif

p. ~




Coklu seviyeli kalitim igin kullanilan s6z dizimi asagidaki gibidir:

r—1 #include <iostream>
2 using namespace std:
3 class A
a1 ¢
5 public:
[ A()
TH {
8 cout<<"kurucu A"<<endl:
9 F }
10 - }:
1l class B:public A
12E§ {
13 public:
14 B()
15Eﬂ {
16 cout<<"kurucu B"<<endl:;
17 }
18 - }:
18 class C:public B
203 {
21 public:
22 c()
234 {
24 cout<<"Karucu C"<<endl:;
25 | }
26 - );
27 int main() {
28 C nl:;
29 L return 0; |}

|I'n'rlml.l.l99kkﬂwll Kalitim )

urucu A class
urucu B class
urucu C class

rocess exited after 3.538 seconds with return value @

ress any key to continue . . . _

| Program 13.6in ekran giktis )

13.2.4. Hibrit Kalitim

Hibrit kaliim genellikle birden fazla kalitim tiiriiniin birlikte kullanilmasiyla ortaya ¢ikar. Asagidaki gosterimde, melez
bir kaliim elde etmek i¢in ¢oklu kalitim (B, C ve D) ve ¢ok seviyeli kalitim (A, B ve D) yer almaktadir. Bu sekilde bir
uygulamada birden fazla kalitim tiir{i yar aliyorsa bu kalitim tiirtine Hibrit kalitm denmektedir.



Hibrit Kalitim Semasi:

s ™

-
.

7X #include <iostream>
2 using namespace std:
3 class A
43 «
S public:
13 AQ)
78 {
8 cout<<"kurucu A"<<endl:
S F }
10 - )
11 class C
124 ¢
13 public:
14 cQ
15 5 {
16 cout<<"kurucu C"<<endl:
17 }
18 - )
19 class B:public A
204 «
21 public:
22 B()
234 {
24 cout<<"kurucu B"<<endl:
25 |- }
26 - )
27 class D:public B ,.public C
28] «
29 public:
30 oo
311 {
32 cout<<"Kurucu C"<<endl:
33 | }
34 - ):
35[] int main() (
3e D nl:
37 return O
= d 13.7 Hibrit Kalitim

13.2.5. Hiyerarsik Kalitim

Hiyerargik kalitim, Asagidaki semada gosterildigi gibi, birden fazla smifa tek bir temel siniftan miras alinarak
olusturulur. Bundan dolay1 kalitim alma seklinde hiyerarsik bir diizen vardir.

Hiyerarsik Kalitim Semasi:



Sinif A

Sinif D

#include <iostream>
using namespace std:
class sekil |

public:

int a,b:

void ata(int x,int y)
{

{0

{Th

a=x;
b=y

= }

¥

class dikdortgen:public sekil({
public:

int dalan()

{

CWwWoO-aWwmdwNM

o e e
W N
{1

{1

[
m

int alan=a+*hb:’
return alan:

}

b
0w

¥2

class ucgen:public sekil{
public:
int ualan()
{

N NN
W N e

{—0

N
e

int alan=0.5%a+*b;
return alan:

NN
o
L

-

(8]
-
I

28 class kare:public sekil{

29 public:

30 int kalan()

313 {

32 int alan-a%a;

33 return alan:

34 |- }

38 - ).

36 ] int main() |

37 dikdozrtgen d; ucgen u: kaze k:

38 d.aza(5,.7):

39 c.ata(4,7):

40 k.ata(4,.4%):

41 cout<<"Dikdortgenin Alani :"<<d.dalan()<<endl:
a2 cout<<"Uggenin Alani :"<<u.ualan () <<endl:
43 court<<"Karenin Alani t"<<k.kalan()<<endl:
445 retarn O
4S5 - )

‘Dikdortgenin Alani :35 ™
Ucgenin Alani 114
Karenin Alani 116

Process exited after 2.573 seconds with return value @
Press any key to continue .
. y key Program 13.8'in ekran giktis o

C ++ dili yukarida agiklanan tiim bu kaliim tiirlerini desteklemektedir. Buradan hareketle, C ++ ' kalitim i¢in ¢ok
guclu bir destegi oldugunu, C ++ kullanarak birgok problemin daha etkin bir sekilde modelleyebilecegini soyleyebiliriz.



Bolum Ozeti

Bu boliimde Kalitimin, Nesne yonelimli programlamanin temel 6zelliklerinden biri oldugunu, programcilarin nesneye
yonelik programlamanin bu &zelligini kullanarak mevcut bir smiftan (temel smnif) yeni bir smf (tiiretilmis sinif)
olusturabildiklerini 6grendik. Bu yontem kullanilarak yazilmis olan kodun yeniden kullanilmasina izin verilmesi, bunun
sonucu olarak sinif kiitiiphanelerinin dagitimmin kolaylagmasi, yazilim projelerinin gelistirilmesi ve bakimi sirasmda
zamandan ve paradan tasarruf edilmesi, bu teknik kullanilarak yazilan programlarm okunabilirliginin artmasi gibi
avantajlarin programlama siirecine kazandirildiginin farkina vardik.

Tiiretilmis smniflarm, temel smiftaki tim oOzellikleri devraldigim ve ayrica kendine o6zgii ek oOzelliklere sahip
olabileceklerini 6grendik. Temel smiflar tiiretilirken farkli erisim belirtegleri (public, private, protected) kullanilarak
yazacagimiz programlara farkli glivenlik 6zellikleri kazandirabilecegimizi gordiik.

C++ programlama dilinde smiflarin tiiretilme sekillerine veya tiiretilmesi sirasinda ka¢ smiftan miras aldigina baglh
olarak, birbirinden farkli kalitim tiirleri vardir. Bu farkli kalitim tiirleri tekli kalitim, ¢oklu kalitim, ¢cok seviyeli kalitim,
hiyerarsik kalitim, Hibrit kalittim seklinde siralanabilir. Bu boliimde farkli kalitim tiirlerinin nasil kullanilacaklarini
ogrendik.

C ++ 'in kalitim i¢in ¢ok giiclii bir destegi oldugunu, C ++ kullanarak bir¢ok problemin daha etkin bir sekilde
modelleyebilecegi konusundaki farkindaligimiz artti.

UNITE SORULARI
1. Kahtimda miras yoluyla 6zellikleri ve islevleri alinan sinifa verilen ad asagidakilerden hangisidir?

Tiretilmis Smuf
Uye Degisken
Sub sinif
Temel smif
Uye fonksiyon

2. C++ ‘ta temel siniftan turetilmis sinif olusturmak icin yazilan s6z dizimi asagidakilerden hangisi ile baslar?

Temel sinifin ismi
Turetilecek sinifin ismi
Erisim Belirteci

Iki nokta iist iiste isareti
class bildirimi

3. Bir temel siniftan kalitim yoluyla tlretilen sinifa ait nesnelerle, temel sinifin hangi tiyelerine erisilemez?

private Uyelerine

public Gyelerine

protected Uyelerine

Temel sinifin higbir iiyesine erisilemez.
Temel sinifin liyelerinin tamamina erigilebilir.

,—//’
ZJSI nlf B
—— /
\\‘/
e m vy

Yukarida verilen kalitim semas1 asagidaki kalitim tiirlerinden hangisine aittir?



a. Hiyerarsik kalitim
Hibrit kalitim

Cok seviyeli kalitim
Coklu Kalitim

Tekli kalitim

5. class C : public A, public B { }; seklinde verilen s6z dizimi asagida verilen kalitim tirlerinden hangisine aittir?

Hiyerarsik kalitim
Hibrit kalitim

Cok seviyeli kalitim
Coklu Kalitim
Tekli kalitim

e CEVAP ANAHTARIL. d2. e3. a4. b5.d
14. DOSYALAR
Giris

Verilerin elektronik ortamda saklanmasi ile ilgili ¢aligmalarin baglama tarihi, programlama macerasinin baslangicina
kadar geriye gider. Yirminci Yizyilin baglarinda kullanilmaya baslayan delikli kartlart ve 1960’larin baslarinda
kullanilmaya baslanan manyetik bantlar1 bir tarafa birakarak, 1970’lerin basilarin1 bu konun baslangic tarihi olarak
sayabiliriz. Cilinkii 1970’lerin baslarinda harddiskler hayatimiza girmis ve bugiinkii anlmada veriler elektronik ortamda
saklanmaya baslamisti. Daha sonra 1980’lerde iliskisel veritanani ¢alismalarinin baslamasi, 1990’larda SQL dilinin
ortaya c¢ikmasi, ayni donemlerde object oriented veritabani calismalarinin yapilmasi, gilinlimiizde ¢ok biiylik
miktarlardaki verinin elektronik ortamlara kolay ve giivenli sekilde taginmasini ve bu ortamlarda islenmesini saglayan
teknolojilerin hayatimiza girmesini sagladi.

1970 ‘li yillarda bilgisayar ortaminda verilerin saklanmasi i¢in dosya sistemleri kullanilmaktayd: (Bugiin bazi 6zel
alanlarda dosya sistemlerinin kullanilmasina az da olsa devam edilmektedir). Dosya kavrami i¢in, “verinin ikinci seviye
bellek tinitelerinde(Harddisk, flashdisk vb.) saklandig1 yapidir” seklinde bir tanim yapabiliriz. Ya da dosya, veri saklama
birimlerinde depolanan veri topluluklarina verilen isimdir de denebilir.

Yukaridaki paragrafta birden ¢ok sayida veri kavrami gegti. Dosya sistemleri veya veri tabanlarindan s6z edilirken bu
kavrama sik sik bagvurulur ve ¢ogu kere de veri kavraminin bilgi kavramu ile karistigi goriiliir. Bunun 6niine gegebilmek
icin asagida veri ve bilgi kavramlarinin tanimini verelim.

Veri (data), Bilgisayarin alabildigi, isleyebildigi, sonug iiretebildigi ve saklayabildigi her sey veridir. Ornegin
islenmemis deney sonuglari, gézlem sonuglari ve izlenimlerimiz birer veridir. Veri i¢in anahtar kelime islenmemis olma
durumudur diyebiliriz.

Bilgi ise, verinin islenmesi sonucu ortaya ¢ikan her tiirlii ger¢ek, malumat ve kavrayistir. Bugiin teknolojinin geldigi
noktada her tiirlii veri ¢ok hizli ve dogru bir bigimde islenip bilgiye doniistiiriilityor ve karar verme noktasinda olanlara
sunuluyor. Yakin gelecekte bu konuda yeterli farkindalik gelistiremeyen biitlin organizasyonlar ne yazik ki rekabet
avantajlarini siiratle kaybedeceklerdir.

Veri ve bilgi tanimindan sonra simdi de dosya nedir sorusunun cevabini netlestirmeye calisalim. Bunun igin, bir
igsyerinde caliganlarin bilgilerinin tutuldugu bir dosya diisiinelim. Verecegimiz drnek oldukea basit ama konuya acgiklik
getirecek ozellikte olsun. Dosyada her ¢alisanin personel numarasi, adi ve soyadi yer alsin. Sekil 14.1 ‘de dosyanin
yapisi gosterilmistir.



Personel_No Personel_Adi Personel_Soyadi

1 Erdogan Dereli Kayit
5 Osman Bakan
3 Fatma Erdem

Sekil 14.1 Dosya Ornegi

Dosyada yer alan her satira kayit denir. Sekil 14.1°den de goriilebilecegi gibi kayitlar birbirleri ile iligkili alanlardan
(field) olusur. Ayrica her bir kaydin, isyerinde ¢alisan bir kisiye ait olduguna da dikkat ediniz.

Dosya sistemlerinin kullanilmasi sirasinda bazi dezavantajlar ortaya ¢ikmustir. Yeri gelmisken bu dezavantajlarin
onemlilerini de burada siralayalim:

Veri tekrari: Aynm veri ¢esitli dosyalarda birden fazla yer alabilmektedir buda sistemin hantallasmasina neden olur.
Mesela bir stok dosyasinda stok numarasi verisinin malzeme dosyasinda, fatura dosyasinda ve ambar girisi dosyasinda
yer almasi gibi.

Verinin birka¢ dosyada guincellemesi: Veri birden fazla dosyada tekrar edilebildigi i¢in, verinin bir dosyada
giincellenip digerlerinde giincellenmemesi Veri Biitiinliigliniin (Data Integrity) bozulmasina neden olabilir. Buna bagh
olarak birbiri ile ¢elisen raporlar tiretilmektedir.

Bellegin tekrarh bilgi nedeniyle israfi: Ayni verinin birden fazla dosya i¢inde bulunmasi nedeniyle kullanilan veri
hard diskte fazla yer isgal edecek. Yani hard disk tekrarli veriler i¢in kullanilmig olacaktir.

Sadece belirli bir dilin kullanilmasi: Her programlama dilinin kendisine ait bir dosyalama sistemi vardir. Ayni
igyerinde farkli diller kullanilarak gelistirilen programlar araciligi ile olusturulan dosyalardan ortak rapor
iiretilemeyecegi i¢in bir¢ok bilginin tekrar tekrar farkli dosyalara girilmesi gerekebilir.

Dosya sistemlerinin yukarida sayilanlar ve benzeri dezavantajlarinin ortaya ¢ikmasmdan dolayi verilerin saklanmastyla
ilgili teknolojiler bugiin geliserek ve doniiserek ¢ok farkli noktalara taginmistir. Ancak yine de dosya sistemleri yukarida
da belirtildigi gibi kullanilmaya devam edilmektedir.

C++ iki temel dosya tipini desteklemektedir. Bunlardan birincisi sirali erigsimli dosyalar, ikincisi ise dogrudan erisimli
dosyalardir. Biz bu boliimde C++’1n destekledigi dosya tiplerinden sirali erisimli dosyalari ele alacagiz ve sirali erisimli
dosyalara kayit yapilmasi, 6nceden dosyaya yapilmis kayitlarin okunmasi, kayit silinmesi ve kayitlarin giincellenmesi
konularmi ele alacagiz ve bu bagliklar1 birer 6rnek ¢ozerek aciklayacagiz.

14.1 C++’ta Dosya Giris/Cikas Islemleri

C++ ‘ta dosyalara giris ¢ikis islemleri {i¢ adet siniftan olusturulan nesnelerle tanimlanir.

ofstream: Dosya olusturmak ve dosyaya Yazmak igin kullanilir
ifstream: Dosyadan okuma yapmak igin kullanihr.

fstream: Dosya olusturmak, dosyaya veri yazmak ve dosyadan veri okumak icin kullanilir.

C++'ta program igerisinde dosya iglemleri yapabilmek igin fstream dosyasinin programa
eklenmesi gerekmektedir.



14.2 C++’ ta Sirah Erisimli Dosyalara veri Yazmak

Verilerin dosyaya yazilabilmesi i¢in Once dosyanin olusturulmasi gerekmektedir. Bunun ig¢in ofstream sinifi

kullanilmaktadir.

ofstream dosya(“personel.txt”, ios ;; app)

I
&
A
i

[ v ¥ I
Sirif Ach Dosya Dosya Ad Dosya Agmia
Mesnesinin Modu
adi

«Dosyayl agtiktan sonra giktilar cout veri yoluna ganderiliyor gibi dosya nesnesine génderilmesi gerekir.

~dosya<<prsNo<<prs.Ad<<prs.Soyad;

Dosya Acma Modlar

C++ ‘ta programcilarin tercihine gore dosyalar iizerinde farkli islemlerin yapilmasi i¢cin 6zel komutlar vardir. Bu

komutlara mod denir. Tablo 14.1’de dosya agma modlar1 verilmistir.

Sira No Dosya Agma Modu
1 los::out
ofstream sinifi igin varsayilan mod. Dosyayt olugturur ve yazma
modunda agar
2 los::app
Dosya yoksa dosyay: olusturur ve ekleme modunda agar.
Dosya varsa dosyay: ekleme modunda agar.
3 ios::in
ifstream igin varsayilan mod. Dosyayi okuma modunda agar
6 fos::trunc
Dosya varsa dosyay siler
7 ios::ate
Baglangigc konumunun dosyanin sonuna set edilmesini saglar.

8 ios::binary

Dosyayr binary modda acgar

open() Fonksiyonu Kullanarak Dosya agmak

ofstream dosya;

dosya.open(“personel.txt”, ios ;- app);

open() fonksiyonu ile dosya agilirken once bir dosya ismi, sonra da iste§e bagli olarak
kullanilmaktadir.

C++ ‘ta Dosya A¢ma Islemlerinde Hata Kontrolii

dosya acma modu



C++'ta Dort adet 6nceden tanimh akis nesnesi vardir.

cin: Standart giris

cout: Standart gikis H{dosya)
cerr: Standart hata {
clog: Bellekte saklanan cerr cerr<<"dosya aglamadr™;

exit(l)

C++ ‘ta Dosya Kapamak

C++ ‘ta Program bitmedon dosyayl kapatmak igin close{) fonksiyonu
kullanilr

dosya.close();

Program 14.1 : Bir is yerinde ¢alisan personelin personel numarasi, adi ve soyadinin kaydedilecegi sirali erisimli dosya
olusturan ve bu dosyaya isyerinde ¢alisan personelin bilgilerini kaydeden C++ programini yaziniz.

2
3
4
5
] using namespace std:
7 struct pers{
8 atring pralo:
4 atring prald;
10 string praSoyad;
11 &~ }:
12[H int main() ¢
13 setlocale (LC_ALL, "Turkish®) :
14 pera pra;
15 char ch="e':
16 cfstream dosya("personel.txt”, ios::app):
17 if ('doaya)
ey =i {
19 cerr<<"dosya acilmadi"<<endl:
20 exit(l):
2l }
22 do
238 {
24 cout<<"Perscnel No :": cin>>»pra.pralc:
25 cout<<"Perscnel Adi :": cin>>prs.prapd:
26 cout<<"Personel Soyadi t": cin>>pra.praSoyad:
27 dosya<<prs.pralic<<" "<<pra.pralc<<" "<<prs.praSoyac<<endl;
28 cout<<"weri girisine devam edecek misiniz : "; ch=getche () cout<<endl:
29 B }while (ch=="e"):
30 dosya.close () :
31 return 0;
32 -} | Program 14.1 Sirah ergimli dosyaya veri yanlmasn

Program 14.1°de dnce programin ¢aligmasi i¢in gerekli olan baslik dosyalar1 programa dahil edildi. Arkasindan string
tipinde ii¢ elemani(prsNo, prsAd, prsSoyad) olan bir yapi tanimlandi. main() fonksiyonu igerisinde prs isimli bir yap1
degiskeni tamimlandi. Daha sonra ofstream sinifindan dosya isimli  bir nesne olusturuldu ve parametre
olarak personel.txt dosya ismi ve dosya agma modu olarak ta ios::app belirlendi.

ofstream dosya("'personel.txt™,ios::app);

program ilk defa ¢alistirildiginda ¢aligma sirasi bu satira geldigi zaman disk tizerinde(Bir yol tanimlamasi yapilmadigi
icin programin c¢alistig1 klasorde) personel.txt dosyasi olusturulacak ve ekleme modunda agilacaktir. Eger program daha
onceden calistirilmig ve personel.txt dosyasi olusmus ise bu ifade daha 6nce olusturulmus olan dosyayi ekleme modunda
acacaktir.

Programda 17-21. Satirlar arasindaki ifadelerle disk {izerinde dosya kontrolii yapilacak ve hata donmez ise program 22.
Satirdan ¢aligmaya devam edecektir. Eger bu kontrolden hata donerse programin ¢alismasi sona erecektir.



22. ve 29. satirlar arasindaki do....while dongiisii igerisinde klavyeden ‘e’ tusuna basildig: siirece personel bilgisi

girilecek ve her bir personele ait veri girildikten sonra;

dosya<<prs.prsNo<<" *'<<prs.prsAd<<

<<prs.prsSoyad<<endl;

ifadesi verilerin personel.txt dosyasina yazilmasini saglayacaktir.

Veri girisi tamamlandiginda kullanici ‘e’ tusu diginda bir tusa basarak programin ¢alismasini sona erdirecektir.

Asagida, programin caligmasi sirasindaki ekran goriintiisii ve programin ¢alismasi tamamlandiktan sonra olusan

personel. txt dosyasi verilmistir.

(Personel No 1

Personel Adi :Erdogan

Personel Soyadi :Dereli

veri girisine devam edecek misiniz : e
Personel No 12

Personel Adi :0sman

Personel Soyadi :Bakan

veri girisine devam edecek misiniz : e
Personel No :3

Personel Adi :Fatma

Personel Soyadi :Erdem

veri girisine devam edecek misiniz : h

Process exited after 78.72 seconds with return value @

Press any key to continue . . .
, Program 14.1'in Veri Girig Ekran

| personel.ixt - Not Defteri

Dosya Ddzen Bigim Gorinim  Yardim
L Erdogan Dereli

2 Osman Bakan

3 Fatma Erdem

| personel.txt dosyasi J

14.3 C++’ ta Sirah Erisimli Dosyalardan Veri Okumak

C++’ta sirali erisimli dosyalardan veri okumak ig¢in ifstream sinifi kullanilir. Daha 6nce olusturulmus olan dosyadan
verileri okumak i¢in ifstream sinifindan bir nesne olusturulur. Dosya, olusturulan ifstream nesnesinin varsayilani
modunda (ios::in) agilir. Dosya agildiktan sonra girdiler cin veriyolundan okunuyormus gibi olusturulan nesneden
okunur. Asagida ifstream sinifindan nesne olusturulmasi ve dosyanin okumada modunda agilmasi gosterimistir.

ifstream dosya(“personel.txt”, ios ::in)

¥ v

4

Siruf Adi Dosya Dosya Ad Dosya Agma
MNesnesinin Modu
adi

Program 14.2 :Program 14.1°’de olusturulan ve

icerisine bir igyerinde ¢alisan personelin Dbilgilerinin

kaydedildigi personel.txt dosyasint okuma modunda agan ve verilerin bu dosyadan okuyarak ekrana yazilmasini

saglayan programi yaziniz?



1 h;nciude <iostream>
2 #include<fstream>
3 using namespace std:
4[H struct persj
5 string prsMo;
1] string prshd:
7 string prsSoyad:
B L }:
5[] int main() {
10 pers prs:
11 ifstream dosya("personel.txt” ios::in):;
12 if ('dosya)
13H] {
14 cerr<<"dosya acilmadi"<<endl:
15 exit (1) :
1€ | }
17 while ('dosya.ecf())
184 i
19 dosya>>prs.pralo>>pra.prafAd>>prs.praSoyad;
20 if ('doaya.eof())
21 cout<<prs.pralc<<" "<<pra.prsAc<<" "<<prs.praSoyac<<endl:
22 | }
23 dosya.close() :
24 return 0;
2s L ) ' Program 14.2 Swah erisimli Dosyadaki verileri listelemek )

Program 14.2’de once programin ¢alismasi icin gerekli olan baslik dosyalar1 programa dahil edildi. Arkasindan string
tipinde ii¢ elemani(prsNo, prsAd, prsSoyad) olan bir yap1 tanimlandi. main() fonksiyonu igerisinde prs isimli bir yap1
degiskeni tanimlandi. Daha sonra ifstream sinifindan dosya isimli ~ bir nesne olusturuldu ve parametre
olarak personel.txt dosya ismi ve dosya agma modu olarak ta ios::in belirlendi.

ifstream dosya("'personel.txt",ios::in);

program ilk defa calistirildiginda ¢alisma siras1 bu satira geldigi zaman disk tizerinde bulunan personel.txt dosyasi
okuma modunda agilacaktir.

Eger program calistigi sirada personel.txt dosyasi disk tizerinde bulunmuyorsa, programda 12. ve 16. satirlar arasinda
yazilan ifadelerden dolay1 ekrana “dosya a¢ilmadr” mesajin1 yazacak ve programdan ¢ikilacaktir.

Program 14.2°de 17. ve 22. Satirlar arasinda while dongiisii olusturulmus ve bu dongiiniin dosya sonuna kadar ¢alismasi
saglanmistir. Program 14.2°de yazilan while dongiisii asagida gdsterilmistir.

17 while ('doaya.eocf())

18 {

1% doavya>>pra.pralo>>prs.prald>>pra.praSoyad;

20 if ('dosya.eof())

21 cout<<pra.pralc<<" "<<pra.prafc<<" "<<prs.praSoyac<<endl;

22 }

Dongii icerisinde 19. Satirda yazilan ifade ile dosyadaki kayitlarin sira ile okunmasi, 21 satirda yazilan ifadeyle de
okunan kaydin ekrana yazilmasi saglanmistir.

Asagida, program 14.1°in ekran ¢iktis1 gosterilmistir.

1 Erdogan Dereli
2 Osman Bakan
3 Fatma Erdem

Process exited after 2.688 seconds with return value @
Press any key to continue . . . _

| Program 14.2'nin Ekran Ciktisi )

14.4. C++’ ta Sirah Erisimli Dosyalardan Kayit Silmek

Program 14.3 ‘te, personel txt dosyasindan, klavyeden personel numarasi girilen kaydin silinebilmesi igin
once personel.txt dosyast okuma modunda agilmis ve gegici olan bir dosya (gpersonel.txt) yazma modunda



acilmistir. personel.txt dosyasindan okunan kayitlar, silinecek kayit hari¢ gpersonel.txt dosyasma yazilmistir. islem
tamamlandiktan sonra personel.txt dosyasi silinmis ve gpersonel.txt’nin ismi personel.txt olarak degistirilmistir. Bu
islemlerin sonunda dosyadan klavyeden girilen kaydin silinmesi saglanmistir.

(1 #include <iostream>
2 ¢include<fstream>
3 ¢include<conio.h>
4 #include<string>

S using namespace std:
GE struct pers|

7 string prsio:
8 string prsid:
9 string prsSoyad:
10 © }:
115 int main() {
12 string s,Xx;
13 pers prs:
14 cout<<"Bilgileri Silinecek Personelin Numarasi :":
15 cin>>s:
16
17 ifstream dosya("personel.txt”, ios::in):
18 if ('dosya)
15 {
20 cerr<<"Personel dosyasi acilmadi\n":
21 exit(l):
22 | )
23 ofstream dosyal ("gpersonel.txt", ios::app):
24 if ('dosya)
s {
26 cerr<<"Personel dosyasi acilmadi\n":
27 exit(l)
28 | }
29 é while (!dosya.e0f())
30 {
31 dosya>>prs.prsNo>>prs.praid>>prs.prsSoyad;
32 x=prs.prsNo:
33E3 if((s'=x) &&('dosya.eof()))(
34 dosyal<<prs.prsNc<<" "<<prs.prsAc<<" "<<prs.prsSoyac<<endl:
3S |- )
36 |
37 | }
38 dosya.close():
39 dosyal.close():
40 remove ("personel.txt")
41 rename ("gpersonel.txt”, "personel.txt”) :
42
43 return O:
44 L) Program 14.3 Sirali Erigimli Dosyadan Kayit Silmek

'Bilgileri Silinecek Personelin Numarasi @

Process exited after 10.81 seconds with return value ©
|Press any key to continue [ Personel Numaras: 2 olan kayt silindi |

T personet ot - Not Defed " ] personel.txt - Not Defteri
Dosya Dézen Bigm Gordedim  Yardem
1 Erdogan Dereli . —————_ Dosya Duzen Bigim Gbrqum_Yg(g_n_m

2 Osman Bakangersonel.txt kayit, c A -
( ) rdogan Derelil personel.txt Kayi
3 Fatma Er"’Qd@ilinmeder\ énce |/ tl 2 |,p ? )

~ , Silindikten Sonra |-

SR o otma Erdem Rktan Sone

14.5. C++’ ta Sirah Erisimli Dosyalarda Kayit Giincellemek

Program 14.4, personel.txt dosyasindaki kayitlarin giincellenmesi i¢in yazilmistir. Bu programda da program 14.3’e
benzer sekilde kayitlar personel.txt *den sirayla okunarak gpersonel.txt *ye yazilmasi saglanmis ve sira giincellenmesi
gereken kayda geldiginde giincellenecek kayitla ilgili bilgiler kullaniciya ekranda gosterilmis, programda kullanicinin
giincel bilgileri klavyeden giris yapabilmesi i¢in diizenleme yapilmistir. Kullanicinin giincellenecek kayaitla ilgili yeni
bilgilerin girisini yapmasindan sonra bu bilgilerin de gpersonel.txt ’ye yazilmasi saglanmistir. personel.txt ‘deki tim
kayitlar, giincellenen kayit  dahil gpersonel.txt ‘ye  yazilmasi tamamlandiktan  sonra personel.txt silinmis
ve gpersonel.txt ‘nin ismi personel.txt olarak degistirilerek giincelleme islemi tamamlanmistir.



1 kinclude <iostream>
2 ginclude<fstream>
3 ginclude<conio.h>
4 ginclude<string>
5 using namespace std.
€ EI struct perxs|
7 string prsNo:
8 string prsAd;
S string prsSoyad;
10 -~
11 [ int main()
12 string s, %
13 pers prs;
14 cout<<"Bilgileri GCuncellenecek Kisinin Numarasi :":
15 cin>>s;
1€
17 ifstream dosya(“"personel. txt"” ios::-in):;
18 if('dosya)
15[ {
20 cerrz<<"Personel dosyasi acilmadi\n":
21 exit(l):
22 F }
23 ofstream dosyal ("gpersonel . txt" ios: app)
24 if ('dosya)

25

= t

2€ cerrx<<"Personel dosyasi acilmadi\n":
27 exit(l):
28 | }

while (!dosya.eof ()}

25
30 L

31 dosya>»>prs . prsHo>>prs . prshd>>prs . prsSoyad;

32 x=prs.prsia;

33 A€ ((s=x) GE ('dosya.eof()))

34 dosyal<<prs prslod<” "<<prs.prsdd<<” "<<{prs.prsSoyad<<endl;
35 I

El if((s==x)&k('dosya ecf())})

17H {

38 cout<<"Perscnel NHo :"; cout<<prs. prsNc<{<{endl;

35 cout<<"Personel Adi i cout<<prs.prsAd<<endl:

40 ecout<<"Perscnel Soyadi :" cous<<prs.prsSoyad<<endl;

41 cout<<prs. prslo<<” numarali personelin guncel bilgilerini giriniz "<<endl;
42 cout<<"Pearscnel No :": cous<<prs.prsNo<<endl:

43 cout<<"Personel Adi 1" cin>>prs.prshd;

44 cout<<{"Personel Soyadi 1" cin>prs. prsSoyad:

45

4€ dosyal<<prs . prsNc<<" "<{<{prs.prsAd<<" "<<{prs prsSoyad<<endl:
47 - ]

48 - }

45 dosya.closel) :

50 dosyal close():

51 remove (“personel . txt") ;

52 renams ("gpersonel . txt" “personel.txt”):

53

54 return 0;

55 -} Immmm Programi

(wm sa s e .
Bilgileri Guncellenecek Kisinin Numarasi

Personel Mo 11
Personel Adi :Erdi
Personel Soyadi  :Dereli

1 numarali personelin guncel bilgilerini giriniz

Personel Mo 11
Personel Adi :Ferdi
Personel Soyadi  :Deresiz

Process exited after 28.61 seconds with return value @
Press any key to continue . . . -

" |Program 14.4'Gn ekran garintisi )

7| personel txt - Not Defteri 7 personel.tat - Not Defteri

Dosya Dizen Bicim Gérindm  Yardim Dosya Dizen Bigim Gordndm Yardim

L Erdogan Dereli [1 Ferdi Deresiz |

3 Fatma Erdem 3 Fatma Erdem
) kMMIMMM])




Program 14.5: Bu Unitede 14.2°de text dosyaya kayit ekleme, 14.3’te text dosyadan okunan kayitlarin listelenmesi,
14.4°te text dosyadan kayitlarin silinmesi ve 14.5’te text dosyadaki kayitlarmn giincellenmesi ile ilgili ayri ayri
programlar yazilmistir. Program 14.5’te yukarida yazilan programlari birer fonksiyon haline getiriniz, ek olarak menii
isimli bir fonksiyon olusturunuz ve programda switc —case yapisi kullanarak yukarida sayilan biitiin bu 6zelliklere
kullaniciin tek ekrandan ulagmasini saglaymiz?

1 ginclude <iostream ™
2 tinclude <string
3 finclude <fstream
i #include <conic.h
5 using namespace std:void goster()  void ekle() ;void kayitsil() ;void guncelle() ;void menu() ;
EEl struct pers|
7 string prsHo;
B string prshd;
8 string prsSoyad;
10 = }:
11 mainti 1
12H while (true) |
13 char secirm;
14 manu () ;
15 cout<<endl<<"Seciminiz : ";ein>>secix;
164 switch (seciz) {
17 case "'l1l":
18 gostec () ;
15 break :
20 case '1':
21 eklel);
22 break :
23 case "3'
24 kayicsil();
25 break :
26 case "4':
27 guncelle(]:
28 break
59 case '5°:
a0 syster ("cla”) ;
31 break ;
a2 defaunlt
a3 exit(l);
M4 P } 1
L35 L raturn 0;) Program 14.5 Liste, Ekle, 5il, Gincelle toplu program g




p
+[1] Personel Listesi +
|[2] Personel Ekle |
|[3] Personel Sil |

|[4] Personel Guncelle i

|
+

|[5] Ekrani Temizle
|[C] cikis
+

Seciminiz : 1
1 Ferdi Deresiz
3 Fatma Erdem
2 Hasan Kimsesiz

+[1] Personel Listesi +
|[2] Personel Ekle |
|[3] Personel sil |
|[4] Personel Guncelle |
|[5] Ekrani Temizle |
|[c] cikis |
+ +
Seciminiz
'\ hﬁqpmn!ﬂﬁ1nﬂhmncitu S
" 36 | woid gostez(){ ™
a7 pPecs pIs;
38 ifstream dosya ("personel  txt™ ios::in):
as if('dosya)
= {
41 cerr<<"doaya acilmadi"<<endl:
42 exit(l):
43 }
= while('dosya.eof ()} {
45 dosya>>prs . prsHo>>prs . prsRd>>prs . prsSoyad:
4E€ if{'dosya eocf())
47 cout<<prs.prslc<<"” "<<{prs.prsAd<<" "<<prs.prsSoyad<<endl:
48 i i }
45 dﬂsfl_cicsat]:
. 50 L IIhqpunitl!lhtimnl!hnll&nnu L

52
53
54
55

57
-1
55

62
€3
€4
&5
EE
&7
€8
€5
70

ze[H

€0
€14

(Bl|=] veid skle ()l

pPEers prs;

char ch="e":

ofscream dosya("personel . txt™ ios::app);
if('dosya)

1

cerr<<"dosya acilmadi”<<endl;

axit(l):
| }
do
{
cout<<"Personel No :"; cin>»>prs.prsho;
cout<<"Personel Adi :"; ecin>>prs.prshd;
cout<<"Personel Soyadi :7: cin>>prs.prsSoyad;

dosya<<prs.prslo<<" "<<prs.prshd<<" "<<prs.prsSoyad<<endl:

cout<<"veri girisine devam edecek misiniz : "; ch=getche() ;cout<<endl;
}while (ch=="g")
dosya.close()

| Program 14.5 Kayit Ekleme Fonksiyonu




72
73
74
75
7€
77
79

753

80

(71 void kayizsil O

string s, x:

pess prs.

cout<<*"Bilgileri Silinecek Personelin Numarasi -
cin>>s;

ifsctream dosya(“"personel txt” ios::in);
Af('dosya)
(

cerz<<"Personel dosyasi acilmadi\n":

dosyal<<prs prsNo<<™ "<<prs prsiAd<<” "<<prs prsSoyad<<endl:

81 exit(l);
82 | }
23 ofstream dosyal ("gpersonel . txt™ ios: —app).
a4 if('dosya)
8s [ «
2¢€ cerz<<"Perscnel doayasi acilmadi\n":;
a7 exic(l).
88 |- )
85 while ('dosya eo0f())
20 {
S1 dosya>>prs prso>oprs prsAd>iprs prsSoyad;
s2 x=prs prsNo:
3 Af((s'=x)&&('dosya ec2())) 1
54
95 |- )
S6
87 - )
-1 dosya close()
ss dosyal close()
100 Temove ("personel . txt™)
101
\503 - )}

rename ("gpersonel . txt” K “personel  txt") :

104
108
10¢
107
108
105

10
111

112
113
114
115
116
117
110
s L
i30
13
123
123
124
128
12¢
127
128
129
130
FEN
132
133
134
138
136
137

130
138
140
142

AUI =] woid quncelle() (

stzing o %)
pere pra;
cout<<"3ilgileri GuncelleneceX Xisinin Numarasi :@"/
ein>>s;
ifstrean dosyai"personel txt” jos: in).
Lt (rdceya)
t
cerc<<" Personel dosyasi acilmadi\n",
exic(l).
)
cofaTrean dosyal ("gperacnel . txXtT A0S Tapp)/
if("dosya)
{
cerc<<’Personel dosyasi acilmadi\n”.
exicil):
}
while ('dosya.eaf())
]
Aosyaripzs pIsle P PISAIIIDES . PrsSoyad.
x=prs prshc.
ifilst=x) 6 ('dosya e (1)) |
dosyald<prs prsNc<<" "<<prs prsAdi<” "<<prs prsSoyad<<endl;
)
SE(lemnx) i6(dosyas e221()))
f

cous<<" Parasonel No ¥ courn<<pra pralol<endl.

cout<<'Parnsonel Adi ‘¥ eoutd<prs preiddi<end]:

cout<<“Personel Soyad:i i1 eout<<pss . prafoyas<<endl:

cous<iprs prafe<<” numarali personelin guncel bilgilerini girinia “"<<endl.,
cout<<"Personel No 1% cout<<prs.prsic<<endl.

cout<<"Personel Adi T cindrpzs . prsic;

cout<<"Parsonel Soyadi 1Y ednddpre preSoyad;
dosyal<<prs prslc<<” "<<prs prsAd<<™ "<<{prs.prsSovad<<endl:
) )

dosya.close()

dosyal closel)
Temove ("personel . txt”) .
rename ("gperacnel . txt® “personel. txt”)




143 [—] void menu () { ™

l44 coun<c” "< endl ;
148 cout<<”+[1] Personel Listesi +=Wn" ;

l4€ cout<<” | [2] Personel Ekle Ivm™ ;

147 cout<<” | [3] Personsl Sil 1™ ;

l48 cout<<" | [4] Personsl Guncelle 1a" ;

14% cout<<” | [5] Ekrani Temizle 1a" ;

180 cout<<™ | [C] Cikis Ia";

181 coutdd” + +"<<andl ;
152 =~ }

\ Program 14.5 menu Fonksiyonu J

[ Sira Sizde: Program 14,5°te yukaridaki dzelliklere ek olarak personelin |
ev, is ve cep telefonlarinin ve mail adreslerinin de kaydedilmesini
saglayarak programa bir telefon rehberi programi dzelligi katinz.

| Sira Sizde : Program 14.5 'i yapi yerine simif ve nesneleri kullanarak
yeniden yazimz?

Bolim Ozeti

Bu boliimde C++ akislarmi kullanarak dosya baglantili faaliyetlerin nasil yiiriitiildiigli 6grendik. Bu faaliyetler
dosyalarin olusturulmasi, dosyalara veri kaydedilmesi, hatalarin kontrol edilmesi, Dosyalardan kayit silinmesi ve
dosyalardaki kayitlarin giincellenmesi basliklar altinda incelendi. Son olarak ta biitiin bu operasyonlarin bir menti altin
da nasil toplanacagi, programin fonksiyonlar halinde nasil yazilacagi gosterildi.

UNITE SORULARI
1. C++’ta asagidaki siniflardan hangisi ile olusturulan nesneler kullanilarak sirali erisimli dosya olusturulabilir?

istream
ifstream
istrigstream
ofstream
iostream

2. C++ ‘ta asagidaki smiflardan hangisi ile olusturulan nesneler kullanilarak sirali erisimli dosyadan okuma
yapilabilir?

ostream
ifstream
ostrigstream
ofstream
iostream

3. C++’ta asagidaki siniflardan hangisi ile olusturulan nesneler kullanilarak sirali erigsimli dosyalara veri eklenebilir?

istream
ifstream
istrigstream
ofstream
iostream

4. C++’ta asagida verilen dosya agma modlarindan hangisi ile dosyalar, okuma modunda agilir?

in
app
out
ate



nocreate
5. C++’ta agagida verilen dosya agma modlarindan hangisi ile dosyalar, ekleme modunda agilir?

in

app

out

ate
nocreate
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