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BASLANGIC DUZEYINDE C++ OGRENIMINE GIRIS
GIRIS

Bu kitabin asil amaci programlamaya giris yapmak isteyen, bu dersi alan veya tekrar etmek, pekistirmek
isteyen, bir sekilde bilisim dliinyasina adim atmak isteyip nereden baslamasi gerektigini bilemeyen her
yasta (6grenci ya da yetiskin fark etmeksizin) insana rehber olmaktir. Bu amag dogrultusunda, bir
programlama dili olan C++ ‘I 6grenmeniz agamalar ile saglanarak ilerlenecektir. Bu kitap, ayni zamanda
ogrenecek oldugunuz programlama dilini, ileride kendinizi gelistirerek, farkl alanlarda kullanabilmeniz de
baz alinarak anlatiimistir.

GENEL BAKIS

Genel olarak kitabin icerigine deginecek olursak, ilk olarak kitabimizda anlatilan C++ programlama dilini,
kendi sanal ortaminizda uygulayabilmeniz ve pekistirebilmeniz icin bir takim program kurulumundan
bahsedecegiz. Daha sonra kodlarin dlinyasina giris yaparken olmazsa olmazlardan, uygulamamiza bir
“Merhaba Diinya” yazdiracagiz ve C++ programlama diline adim atmis olacaksiniz. Kitabin devam igerigi
asagida mevcut bulunmaktadir:

o Degiskenler

o Temel Giris/Cikis (1/0)

e Kosullar (If — Else — Else If — Switch/Case)
e Déngiiler (For — Do/While — While)

e Fonksiyonlar

e Diziler (Arrays)

e Gostericiler (Pointers)

e Gosterici Aritmetigi ve Fonksiyon Goéstericiler
o Diziler (Strings)

e Oz Yineli Fonksiyonlar

e Dosya islemleri
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PROGRAMLAMA DiLi; C++ NEDIR?

Programlama dilleri insanlar tarafindan sanal ortamda yazilan kaynak kodlari (Source Code), bir derleyici
(Compiler) yardimi ile isletim sisteminin (Operating System) anlayacag dile cevirmek amaciyla kullanilir.
Bu derleyiciler, yazilan kodlari farkl isletim sistemleri icin derleyebilecegi gibi, Android ya da ios gibi
mobil isletim sistemleri icin derlenirse de ¢alisabilmektedirler. Fakat bir isletim sistemi icin derledigimiz
kod Android ya da ios cihazlarda calismazken, ayni durum tam tersi icin de gecerlidir. Yani Android ya da
ios icin derledigimiz kodlari da bir isletim sisteminde calistiramamaktayiz. Burada C++ ‘in derleyicisi
(Compiler) almis oldugu kodlari isletim sisteminize gore derleyerek, cihazin donanimi (Hardware)
Uzerinde ¢alismasini saglayacaktir.

C++ programlama dili aslinda C tabanli ve nesne ydnelimli bir programlama dilidir. ilk asamada C++ ‘I
daha iyi kavrayabilmeniz icin kod tiirlerinden asagida kisaca bahsedilmistir:

MAKINA KODLAMASI (MACHINE CODE): Makineler tasarlandigi zaman, sadece 1 ve 0’lardan olusan
kodlar ile tasarlanmistir. Bu sebeple onlar esas itibariyle ikilik tabanda (binary) sayilardan ibarettir ve bu
sayilar makinede islenen dijital sinyallerin birer gosterimidir. Yani diger bir dille makinede kullanilan ve
her birisi farkl anlamlara gelen sinyallere makine dili ismi verilebilir.

DUSUK SEVIYE KODLAMA (LOW LEVEL CODING): Makine kodlamasinin bir iist seviyesinde yer alan
disuk seviye kodlamadan anlasilmasi gereken ilk sey, kodu yazan kisinin detaylariyla ve daha uzun bir
yoldan bu kodu yazmasi gerektigidir. Ornegin bu kodlama ydntemi icin kullanilan Assemble de bir mesaiji
yazdirirken, bircok detayi programcinin kendisi belirtmesi gerekirken, daha Ust seviyelerde buna ihtiyag
duyulmayacaktir.

ORTA — UST SEVIYE KODLAMA (MIDDLE — HIGH LEVEL CODING): Bu gruptaki programlama dillerine
bakacak olursak, Ust seviyedeki kodlamalarda Java gibi programlama dilleri kullanilirken, bizim
O0grenecegimiz C++ ve onun temelini olusturan C orta seviyeli kodlama grubuna dahil olmaktadir. Orta
seviyeli kodlamalar, diislik seviyeye daha yakin olarak diistinilebilir. Ayrica C++ gibi bir programlama
dilinde RAM ‘e miidahale edebilmek mimkiin iken fakat ayni seyi yapmak Ust seviyeli Java gibi bir
programlama dilinde sadece kisith olarak mevcuttur.

Kitabin ilk bolimlerinde C++ dilini temelde uygulayarak 6grenmeniz hedeflendigi icin tGzerinde cokca
durulacaktir fakat ilerleyen bolimlerde nesne yonelimli programlamaya da deginilecektir.
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GEREKSINIMLER

Bu dili 6grenebilmek ve dahi uygulayabilmek icin herhangi kisisel bir gereksinime ihtiyaciniz yoktur.
Ancak kendinizin de daha sonra uygulayarak pekistirebilmeniz icin, anlatimlar bir IDE (Integrated
Development Environment — Tiimlesik Gelistirme Ortami) Gzerinde yapilmistir. Kisaca kodlarimizi
yazacagimiz ve galistiracagimiz ortam olarak nitelendirebiliriz. Kitap anlatimi i¢in sectigimiz uygulama
CODELITE olup, kisiden kisiye kullaniimak istenilen uygulama degisebilir. CODELITE ‘I tercih etmemizin
nedenleri arasinda acgik kaynak kodlu bir uygulama olmasini ve hemen hemen tiim isletim sistemleri icin
formatinin bulunmasini gésterebiliriz. Kitabimizin iceriginde CODELITE “in nasil kurulmasi gerektiginden
bahsedilmistir. Fakat 6zet itibari ile IDE bizim kodlarimizi yazmamiz igin yardimci olacak bir ortamdir ve
kesinlikle olmazsa olmaz degildir. C++ bir dildir ve bu dilin nerede yazildiginin bir dnemi yoktur. isterseniz
Notepad ‘te de ya da bilgisayarinizin terminalinde de kodlarinizi yazarak calistirabilmeniz mimkiindr.

EGITIME NASIL CALISILMALI?

Bireyden bireye degismekle birlikte, egitim sirasinda en etkili 68renme bigimi olarak gordigimiz
yontem, herhangi bir bolimi okuduktan sonra ya da okurken egitime ara vererek kendi sanal
ortaminizda bu uygulamayi kendiniz yazmaya ¢alismanizdir. Béylece hem yazilan kodlari uygulamis
olacak hem de aklinizda daha kalici hale getirilmesi saglanacaktir. Kitabimiz Gizerinde sizin de yapmaniz
icin ornekler ve 6devler bulunmaktadir. Kendiniz kodlari uyguladiktan sonra kitabimizdan kodlarin
dogrulugunu kontrol edebilirsiniz.
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1.

KODLAMA ORTAMI

CODELITE KURULUMU
CODELITE uygulamasinin kurulum asamalari asagida maddeler halinde anlatilmistir:

ilk olarak bir arama motoru vasitasi ile https://codelite.org/ adresine gidiniz.

Agilan sayfada ‘download’ sekmesine gittiginiz zaman, indirmeniz igin hazir bulunan linklere
ulasmis olacaksiniz.

Bu sayfadan kendi cihaziniz icin uygun olan versiyonu secerek, ilgili linke tiklayabilirsiniz.

Dosya bilgisayariniza indirildikten sonra, bilgisayarinizin ‘karsidan yiiklemeler’ klasériine gidiniz.
Uygulama ilk olarak karsimiza bir Win-rar dosyasi olarak ¢ikmaktadir. Sag tiklayarak ‘dosyayi
cikart’ secenegine tiklamaniz gerekmektedir.

Agilan klasorde .exe uzantili dosyayi galistirirsaniz, uygulamanin kurulumu igin bir sekme
acilacaktir.

Burada ‘next’ tusuna basarak, daha sonra anlasmayi kabul etmeniz gerekmektedir (ilgili kutuyu
isaretleyiniz).

En son ‘instal (yiikle)’ tusuna basarak kurulumu tamamlayiniz. Béylece bilgisayariniza CODELITE
uygulamasi kurulmus olacaktir.

Kitap hazirlandigi zaman 11.0.6 versiyonu en yeni versiyonu oldugu igin, asagida bazi

alinmis ekran gériintiilerinde bunu fark edebilirsiniz. Fakat indirilen siiriimiin eski ya da yeni olmasinin
bir farki yoktur. Temelde hepsi bizim C++ kodlarini yazmamiz igin gerekli olan ortami saglayacaklardir.
Siz kitabi1 okudugunuz zaman cihazinizda hangi siiriimii mevcut ise onu kullanabilirsiniz.
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Acilan ekranda temel ayarlari yapmaniza yardimci olabilmek igin isaretlemeniz gereken yerler sirasiyla
kirmizi ile daire igine alinmistir.
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MERHABA DUNYA VE YORUMLAR
ILK KODUMUZUN CALISTIRILMAS]

Daha 6nce hi¢ kod yazmamis olanlar ya da unutanlar, tekrar etmek isteyenler icin ilk kod genelde en zor
asamadir fakat bu kilavuz ile birlikte bunun o kadar da zor olmadigini kavramanizi amaglamaktayiz.
Codelite uygulamanizi agip bir proje olusturduktan sonra ilk karsimiza ¢ikan ve gdéziimize carpan ‘Hello
World’ yazisidir. Yazilim dinyasinin bir¢ok kdsesinde kliselesmis ve artik bir standart haline gelmis olan
bu kodu yazmaya baslamadan 6nce, halihazirda karsiniza ¢ikan hazir kodlarin ne anlama geldiklerini
anlamaniz gerekmektedir. Boylece bir projenin nasil galistirilmasi gerektigini ve isimizi kolaylastiran
birkag ipucuna sahip olmus olacaksiniz.

main.cpp

> ilk olarak C++ kodlarini yazmaya
baslarken kullanacagimiz kiitiphaneyi
tanimlamamiz gerekmektedir. IOSTREAM’
olarak tanimlanan kittphane, bizim ‘main’
gibi temel kodlari kullanmamizi saglar.

main.cpp

> Hemen altinda bulunan
parantez icerisinde belirtilen kodlar, daha
cok isletim sistemi dersi almak isteyen
kisileri ilgilendirmekle birlikte eger
projemizden silecek olursak, bir aksaklik
olmayacaktir. Yani projemizi
cahstirdigimizda yine galisacaktir.

main.cpp

#include <io

> Kodlari yazarken kullanilan
‘std::” 6n ekini her 6zellik tanimlarken
yazmak istemiyorsaniz eger en basta
belirteceginiz ‘Using Namespace Std’
ile bu kisayolu olusturabilirsiniz.
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main.cpp

#include

main.cpp

main.cpp

I I I I I I I I I I I s o o o o o A o o A

> Boylece en basta yazacak

oldugunuz Using Namespace Std
bitlin dosyay! kaplayacak ve her
ozellik icin ayri ayri belirtmenize
gerek kalmayacaktir.

> Yanda gordugliniz iki tane
kiiglktlr isareti, o kodun igerisindeki
yazinin ekranda gosterilmesi igindir.
Hemen sag tarafinda bulunan ‘endl| (end
of line)’ kodu ise satir sonu demektir yani
bu mesajin bittigini ve alt satira gecgilmesi
gerektigini ifade eder. Cout ve endl
arasindaki metin kod galistirildigi zaman
ekranda gosterilir.

YORUM SATIRI OLUSTURMAK

> Son olarak nasil yorum
yazildigini bilmeniz ilk asamada
kazanilmasi gereken 6zelliklerden
birisidir. Eger bir yorum satiri olusturmak
istiyorsaniz ‘// ‘ yaparak kolaylikla
olusturabilirsiniz. Cift slash yaptiktan
sonra yazdiginiz hicbir sey isleme
alinmayacaktir. Yorum satirlari yapmak
istiyorsaniz da baslarken ‘/*‘ kullanip,
arasina notlarinizi istediginiz kadar
aldiktan sonra ‘*/‘ koymaniz yeterlidir.

> Yorum (comment) bir kodun agiklanmasi ya da kolay hatirlanabilmesi icin yazan kisinin
aldigi kisiye 6zel yazidir. Program (izerinde yazdiginiz yorum etkisiz kabul edilir ve ¢alistirilmaz.
Sadece kod icerigine bakan kisi tarafindan gorilebilir.

Yorum yazmak her ne kadar ilk baslarda gereksiz gibi goriinse de eger bir projeyi blyiik kapsamli
olarak yuritliyorsaniz, baska insanlarin daha sonradan bu kodlari anlayabilmesi icin cok dnemlidir.
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DILIN TEMELLER;
DEGISKENLER (VARIABLES) VE TANIMLAMA

Gorecek ya da gérmis oldugunuz bitin programlama dillerinde ‘degisenler’ konusu temelde biyiik
onem tasimaktadir. Degiskenleri genel tabiri ile bir kutu olarak diistiinmek mimkiindir. Siz bu kutunun
icerisine bir deger atarsiniz. Daha sonra projenin gidisatina gore tekrar ayni degiskene baska bir deger
atayabilirsiniz. Buna o degiskeni glincellemekte denebilir.

Degiskenler kendi aralarinda, icerlerine atanan degerin 6zelligine gore birgok tipe ayrilmaktadirlar.
Degiskenlerin mantigini kavramaniz igin ilk olarak ‘int (integer — tamsay1)’ adini verdigimiz bir degisken
tipi ile 6rnekler gosterecegiz. ‘int’ tipi degisken C altyapisina sahip ¢ogu dilde bulunan ana bir
degiskendir.

Bir deger atayacagimiz zaman:
int a; (Burada ‘a’ (degiskenin ismi) icin hangi tip (int) degisken ile ifade edildigini belirttik.)

a =10; [a i¢in 10 degerini atadigimiz (atama islemlerine assignment da denebilir) gibi herhangi bir sayi da
olabilir.]

Bu gosterim haricinde farkl kullanim alanlari da mevcuttur.
inta=10;

seklinde gosterilerek de ayni deger atanabilir.

Birden fazla degisken atanacagi zaman,

inta=10;

int b =15;

Seklinde gosterilmesi ile yan yana yazimi

inta =10, b =15; (anlami : a diye bir degisken ata ve 10 degerini alsin. Daha sonra b diye de bir degisken
ata ve 15 degerini alsin.)

arasinda herhangi bir farklilik s6z konusu degildir. Kod yazarken genelde satir basindan baglanmasinin
sebebi, daha sonra baktigimiz zaman kolaylik saglamasidir.

e Ekranda yazdirmak istediginiz kodu ya da degeri, nasil kodlayacaginizi “iLK KODUMUZUN
CALISTIRILMASI” bashg altinda incelemistik. Fakat ayni kodu (cout << “mesaj” << endl ya da cout
<< deger << endl ) deger ya da mesaj olarak ayri ayri verebilecegimiz gibi bir arada da verebiliriz.
Bunun icin yazilacak kod asagida verilmistir:

cout << “mesaj” << deger << end|

e Eger bir mesaji ekranda yazdirmak istiyorsaniz, mesaj ¢ift tirnak icine alinir fakat atanmis olan bir
degeri ekranda yazdirmak istiyorsaniz kullaniimaz.

Kod yazildiktan sonra sonuna “; (noktali virgiil) “ konulmasi, o kodun yazilip bittigini belirtir.
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BIR DEGISKENE BIRDEN FAZLA DEGER ATANMASI
Bir baska deginilmesi gereken nokta ise eger “a” degiskenine birden fazla deger atarsak, bu o degiskenin
birden fazla deger aldigi anlamina degil, o degerin giincellendigi anlamina gelir.

Yani sanal ortama asagidaki gibi bir deger yazildigi ve ekrana yansitildigl zaman;
inta=10;
a=20;
cout << a << endl

Burada yazilan ikinci deger (20) ekranda gozikecektir.

DEG]SKEN ISIMLERI VE BELIRLEYICILER (IDENTIFIERS)
DEGISKEN ISIMLERI
Kitabin bu bélimine kadar degiskenlere tanimladigimiz isimler tek bir harften ibaretti. Fakat genelde

harf kullanimi, kodu yazan kisi tarafindan tercih edilmez ¢ilinki kodlara hem kendisi hem de baska biri
geri donerek baktigi zaman, atanan degerin ne oldugu anlasilsin istenir.

Bu hususta verecegimiz isim, istedigimiz herhangi bir isim olabilir ve isim harflerden olusabilecegi gibi
sayilardan da olusabilir. Ancak C++ kodlarinin kendi 6zel ismi olmadigi sarti ile. Ornegin;

int yas;
int yil;

int vas18ken:

gibi isimler verilebilir. Gordiglimiz kodlardan 6rnek vermek gerekirse:

intint;

gibi C++ kodlarinin isimleri degisken ismi olarak atanamamaktadir. Bu gibi isimler C++ tarafindan rezerve
edilmis anahtar kelimeler (reserved keyword) olarak gegmektedir.

Bir diger dikkat edilmesi gereken nokta ise sembol ve isaretler. Bunlarda ayni sekilde isim verirken
kullanilabilir fakat birtakim operatérler harig olarak. ilerleyen konularda bu operatérleri gérecegiz fakat
genel olarak bahsetmek gerekirse:

Toplam semboli “ + “
Cikarma semboli “ - “
Garpma semboli “ * “
Badlim semboli “/ “

Kalan semboll “ % “

gibi operator sembolleri kullanilmamahdir.
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DEGISKEN TIPLERI (ILKEL VERI TIPLERI)

Orneklerimizde kullandigimiz int (integer - tamsay!) degerleri gibi farkli 6zelliklere sahip diger degisken
tiplerini de bu baslik altinda inceleyecegiz.

char 8 bit
CHARACTER TYPES (KARAKTER  charl6_t 16 bit
TiPLERI) char32_t 32 bit
wchar_t
signed char 8 bit
signed short int 16 bit
INTEGER TYPES - SIGNED signed int 16 bit
(TAMSAYI TiPLERI — YONLU) signed long int 32 bit
signed long long int 64 bit
unsigned char 8 bit
unsigned short int 16 bit
INTEGER TYPES — UNSIGNED unsigned int 16 bit
(TAMSAYI TIiPLERI - YONSUZ) unsigned long int 32 bit
unsigned long long int 64 bit
float 32 bit
FLOATING-POINT TYPES double 64 bit
(KAYAN NOKTA TiPLERI) long double 80 bit
BOOLEAN TYPE bool 1 bit
VOID TYPE (BOSLUK TiPi) void Depolama alani yok

CHAR DEGISKEN TiPI: Bu degisken tipinde sadece tek bir karakter tanimlanabiliyor. Yani klavyenizin
Ustlinde gordiiglintz her tus tek bir karakteri ifade ediyor. Ayni sekilde isletim sistemlerinde,
programlama dillerinde vb. de kullanilan farkh semboller de bulunmaktadir.

INTEGER DEGISKEN TIPI: integer degisken tipinde daha 6nceki 6rneklerde de gosterdigimiz tizere
degiskene bir tamsayi atamasi yapilmaktadir. Tabloda goriildugi tzere integer degerler ikiye
ayrilmaktadirlar.

FLOATING — POINT DEGISKEN TiPi: Bu degisken tipinde atadigimiz deger bir ondalik sayidir. Kendi
aralarinda float < double < long double gibi bir siralama yapmak miimkiindir. Long double en biytk
ondalik degeri alan degiskendir.

BOOLEAN DEGISKEN TiPi: Boolean degisken tipinde ikilik sistem _

mantigi kullanilir. Bu degisken true (dogru) ve false (yanlis) veya O ve 1 Kodlama yaparken
olmak tzere iki farkli deger alabilir. ondalik sayilar

. - o arasinda “. (nokta) “
VOID DEGISKEN TIPI: Void kelimesinin Tirkge anlami ‘tipsiz’ demektir. isareti kullanilir.

Yani eger atanmis olunan karakterin hangi degisken tipine ait oldugunu
bilmiyorsaniz ‘void’ degisken tipini kullanmaniz C++ programlama dilinin
bir kolayhgidir.
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Ornegin sanal ortam iizerinde kodlarin yazilmasi ve ekranda gosterilmesi asagidaki sekilde oldugu gibidir:

main.cpp

# | ./secondone

1
Time elapsed: 888:83:151
Press any key to continue

TiP DONUSUMLERI

Bircok farkh degisken tipi oldugu gibi, ayni zamanda bu degisken tiplerinin kendi aralarinda
donisebilmesi de mimkundur.

Tanimlamis oldugumuz bir degiskeni, farkh bir degisken tipinde karsiligi olarak ekrana yazdirmak istersek,
buradaki tip degisimini saglamak icin birkag yol mevcuttur. Ornegin ilk olarak kodu ekrana yazdirmak igin
kullandigimiz kodlarin arasina parantez icinde istedigimiz degisken tipini belirtmektir. Asagida géraldugi
gibi int degisken tipinde atadigimiz degeri ekrana yansitirken char olarak gosterilmesini belirtiyoruz ve
sanal ortam bunu bizim icin char tipine ceviriyor.

Ayni zamanda burada yapilan diger bir ceviri de integer (tamsayi) bir deger ile float (ondalik sayi) bir
deger arasinda. Float (ondalik sayi) olarak atadigimiz degisken degeri ‘3.14’ , integer (tamsayi) degisken
tipine gevrilirken o sayinin sadece tamsayi kismi alinarak islem yapilir.

Ya da diger bir yol ise bir
degiskenin icerisine (int),
daha 6nce tanimlanmis
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ASCIl TABLE

saglayabilirsiniz.

h lapsed:
any key to continue

BEB:93:276

(char) farkli tipte bir deger atayacak olursak bu kod calistirildigl zaman asagidaki gibi, kodun karsiligi bir
integer deger olarak gortllr. Ayni sey tam tersi durum iginde s6z konusudur. Char degiskeninin icerisine
integer olarak yazdigimiz deger char tipinde ekrana basilmistir.

Fakat sayi olarak yazdigimiz 120 degeri nasil oluyor da x harfine karsilik geliyor? Bu sorunun cevabi ise
ASCIl tablosu ile agiklanmaktadir.

ASCil tablosu déniisiimler igin bize yardimci olmak icin hazirlanmis bir tablodur. Kendi sanal ortaminizda
da asagidaki verileri kullanarak Dec (integer) ve Char sttunlari ile degisken tipleri arasindaki dontsimii
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ASCII Tabl

I I I I I I I I I I I s o o o o o A o o A

H Oct Char | Dec Hex Oct Char |[Dec Hex Oct Char |Dec Hex Oct Char

0 0 0 32 20 40 [space] 64 40 100 @ 96 60 140 )
1 1 1 33 21 41 ! 65 41 101 A 97 61 141 a
2 2 2 34 22 42 " 66 42 102 B 98 62 142 b
3 3 < 35 23 43 # 67 43 103 C 99 63 143 c
4 4 4 36 24 44 $ 68 44 104 D 100 64 144 d
5 5 5 37 25 45 % 69 45 105 E 101 65 145 e
6 6 6 38 26 46 & 70 46 106 F 102 66 146 f
7 7 7 39 27 47 : 71 47 107 G 103 67 147 g
8 8 10 40 28 50 ( 72 48 110 H 104 68 150 h
9 9 11 41 29 51 ) 73 49 111 I 105 69 151 i
10 A 12 42 2A 52 * 74 4A 112 ) 106 6A 152 i
11 B 13 43 2B 53 + 75 4B 113 K 107 6B 153 k
12 C 14 44 2C 54 , 76 4C 114 L 108 6C 154 |
13 D 15 45 2D 55 77 4D 115 M 109 6D 155 m
14 E 16 46 2E 56 . 78 4E 116 N 110 6E 156 n
15 F 17 47 2F 57 / 79 4F 117 o] 111 6F 157 o
16 10 20 48 30 60 0 80 50 120 P 112 70 160 P
17 11 21 49 31 61 1 81 51 121 Q 113 71 161 q
18 12 22 50 32 62 2 82 52 122 R 114 72 162 r
19 13 23 51 33 63 3 83 53 123 S 115 73 163 S
20 14 24 52 34 64 a4 84 54 124 T 116 74 164 t
21 15 25 53 35 65 5 85 55 125 U 117 75 165 u
22 16 26 54 36 66 6 86 56 126 \" 118 76 166 v
23 17 27 55 37 67 7 87 57 127 w 119 77 167 w
24 18 30 56 38 70 8 88 58 130 X 120 78 170 X
25 19 31 57 39 71 9 89 59 131 Y 121 79 171 y
26 1A 32 58 3A 72 : 90 5A 132 z 122 TA 172 z
27 1B 33 59 3B 73 H 91 5B 133 [ 123 7B 173 {
28 1C 34 60 3C 74 < 92 5C 134 \ 124 7C 174 |
29 1D 35 61 3D 75 = 93 5D 135 ] 125 7D 175 }
30 1E 36 62 3E 76 > 94 5E 136 -~ 126 7E 176 ~
31 1F 37 63 3F 77 ? 95 5F 137 _ 127 7F 177
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ISLEMLER / OPERATORLER
ARITMETIK KARSILASTIRMA MANTIKSAL BiT DUZEYINDE
+: TOPLAMA > : BUYUK && : VE & : VE
- : CIKARMA < : KUCUK |] : VEYA | : VEYA
* : CARPMA >=: BUYUK ESIT | : DEGIL A YA DA
/ : BOLME <=: KUCUK ESIT << : SOLA OTELE
% : MOD BOLME == ESIT >> : SAGA OTELE
++ : BIR ARTTIRMA I=: FARKLI
--: BIR AZALTMA
=: ATAMA

Bu boéliimde yukarida anlamlari belirtilen ve daha dnceki bolimlerde gosterdigimiz sayisal degisken
tiplerinin degerleri ile nasil islem yapilacagi gosterilecektir. Bu hususta bize yardimci olacak olan
semboller yukarida gosterilmis olup, sanal ortaminizda kodlarinizi yazarken kullanacaginiz bu sembollere
operatorler adi verilir..

ARITMETIK OPERATORLERI
TOPLAMA- CIKARMA— CARPMA- BOLME- KALAN OPERATORLERI

Sayisal tipteki iki degeri toplamak, birbirinden ¢ikarmak, birbiri ile carpmak ve bélmek igin kullanilan
genel 4 islem matematik operatorleridir. Bunlar harig olarak bir de kalan operatéri mevcuttur. Bu
operatér matematiksel islemler igin kullandigimiz mod kavrami ile ayni gorevi tistlenmektedir. Yani bir
sayinin baska bir sayi ile bélimiinden sonucunu degil, kalan degeri bize vermektedir.

Toplama ve Cikarma Operatorlerinin Kullanimi

# | .fislemlerveoperatorler

islemler ve operatorler

Time elapsed: 600:03:713
Press any key to continue
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Carpma, Bolme ve Kalan Operatorlerinin Kullanimi

# | .fislemlerveoperatorler

islemler ve operatorler
2500

4

168

Time elapsed: B860:083:853
Press any key to continue

endl;

endl;

|dl;

ARTTIRMA VE AZALTMA OPERATORLERI

Eger bir sayiy1 yalnizca 1 arttirmak veya 1 azaltmak istiyorsaniz degisken isminin yanina iki tane toplam
veya cikarma islemi semboll koymaniz yeterlidir. Bu gosterim tarzina prefix denir. Buna ek olarak
yukarida ki kod sirasiyla yazildiginda herhangi bir degisiklik olmayan ama aralarinda ¢ok ufak bir fark
bulunan bir gosterim tipi daha vardir ki o da postfix "tir. Postfix gosteriminde ise degisken isminin basina
iki tane sembol konulmalidir.

o | .fislemlerveoperatorler

islemler ve operatorler
6
7
88
Time elapsed: B0B:03:603

Press any key to continue
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Postfix ve Prefix ile gbsterimin arasindaki kii¢lik farki agiklamak icin 6rnegimiz asagida mevcuttur. Prefix
gosteriminde 6nce a’nin degeri 1 arttirilir ve daha sonra ekrana yansitilir. Fakat Postfix gdsteriminde
a’nin degeri alinarak 6nce ekrana yansitilir ve daha sonra 1 arttirilir. Bu ylzden 2. Gosterimde ekrana
basilan deger 6 olarak kalmistir.

«  .fislemlerveoperatorler

islemler ve operatorler

6
Time elapsed: B80:03:588
Press any key to continue

<< endl;

Karsilastirma, Mantiksal ve Bit diizeyinde olan operatdérlerin kullanimini bir sonraki bélimde Bitwise
Operatorler (ikilik tabanda islemler) konusunda anlatilacaktir.

BITWISE OPERATORLER (iKiLiK TABANDA ISLEMLER)

iKiLIK TABAN NEDIR?

Matematikte taban aritmetigi olarak da gecen binary sistemde amag sayilarin esitini ikinin kuvvetleri ile
yazmaktir. Ornegin;

5 sayisini ikilik taban sistemine gore yazalim:

5 = 2% + 22 seklinde gosteririz fakat bu sistemde sayilar ifade edilirken 0 ve 1 baz alinarak ifade edilir.
Yani eger bir sayida, ikinin kullanacagim kuvveti icin 1 ve kullanmayacagim kuvveti icin yerine 0 yazmaniz
gerekmektedir. Bundan yola gikarak érnegimizi soyle agiklayici hale getirebiliriz:

5=0101=5=23%+224 214 2°
5 = 0101 seklinde ifade edebiliriz. Bir diger 6rnegimizde incelemek isterseniz 17 sayisini ele alalim:
17 =2%+ 20

Baska bir deyis ile sayilari ifade ederken yukaridaki gibi yazdigimiz zaman, yazilan degerler igin ikilik
tabanda (yani 4 ve 0.kuvveti icin) 1, kullanmayacagimiz diger kuvvetleri (1, 2 ve 3 icin) 0 degeri
verilmektedir. Buna gore:

17=10001

Seklinde ifade edebiliriz.
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ikilik tabanin iyi anlasilmast icin islemi tam tersi sekilde gerceklestirecek olursak, rastgele yazdigimiz 1 ve
0’lardan olusan bir sayiyi, ikilik taban yardimiyla esit olan saylya ¢cevirmeyi deneyelim:

101001 =25+ 23+ 2° = 41 sayisina esittir.

Sira geldi bu gibi islemleri kodlarimizda nasil kullanacagimiza. ikilik tabani anlatmamizin éncelikli nedeni,
Bitwise operatorlerini kullanirken ¢ikan sonuglari anlayabilmeniz igindir.

SAGA VE SOLA OTELEME OPERATORLERI (SHIFT OPERATORLERI)

ilk olarak saga ve sola kaydirma operatérlerinden baslayalim. Sola kaydirma operatorii, degiskene atanan
degerin, ikilik tabandaki karsiligina 0 eklemek ya da diger bir tabiri ile ne kadar belirtildiyse o kadar hane
sola kaydirmak anlamina gelir. Ayni sekilde saga kaydirma operatori ise sonundan kag tane belirtildiyse,
o kadar hanenin silinmesi anlamina gelmektedir. Kodlarimizda bu operatorleri kullanip, ekrana
yansittigimiz zaman, ekrana ¢ikan deger, haneleri kaydiriimis olan sayinin yeni karsihgidir. Orneklerle
acitklamak gerekirse ilkin:

< "bitwise operatorleri™ << endl;

e 19 olarak atadigimiz
degerin ikilik tabanda

. /oitwiseoperatorieri degeri=10011

bitwise operatorleri

Bu sayiyi iki sola kaydirmak
demek, 2 hane daha
eklemek anlamina
geldigine gore, yeni
sayimiz:1001100

4
Time elapsed: B00:02:902

Press any key to continue

Yeni sayimizi tekrar ikilik
sistem yardimi ile geri
cevirirsek, ekranda basilan
deger olan 76 sayisini elde
etmis oluruz.

e Diger 6rnegimiz olan, bu sefer saga kaydirma islemini ele alacak olursak, dncelikle girilen sayimizi
ikilik sistemde gevirelim.18=10010

Bu sayiyi belirtildigi gibi iki saga kaydirmak demek, sonundan iki hane silmek anlamina geldigine gére
yeni sayimiz:100

Yeni sayimizi tekrar ikilik sistem yardimi ile geri cevirirsek, ekranda basilan deger olan 4 sayisini elde
etmis oluruz.
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VE — VEYA — YA DA OPERATORLERI

Diger Bitwise (ikilik taban operatérleri) operatorlerini inceleyecek olursak sirasiyla Bitwise And, Bitwise
OR ve Bitwise XOR olarak da gecen ve, veya, ya da operatorlerinin islevlerine bakacagiz. Ama bunlarin
kodlari yazarken ki kullanimina gegmeden 6nce ikilik tabanda 0 ve 1’'lerden olusan karsiliklarini
vermemizde fayda oldugunu distinlyoruz. Ve, veya, ya da gibi operatorleri kullanirken iki sayiya ihtiyag
duyariz ve bu iki sayi ile bir sonuca ulasabilmek icin her birinin kendine 6zel olarak bir kurali olmasi
gerekir. Bu kurallar dahilinde 6rneklerle agiklayacak oldugumuz asagidaki tablolar ortaya ¢ikmistir:

1 1 1
0 0 0
0 1 0
1 0 0

Ve operatoriini kullanirken ikilik tabanda yazmis oldugumuz 1 ve 0’lardan olusan bir sayi icin 1 ve 1 ‘in
alt asta gelme ihtimali haricinde biitiin ihtimaller O rakamini verir. Ornegin;

Say11=10100
&
Say12=10110=

1 0 0 0 0 seklinde bir sonuca ulasiriz. Baska bir 6rnekle ikili tabanda olusturdugumuz ve tekrar
donustirdiagiimuz farkh sayilar ile yapalhm;

Sayi1=11101=29
&

Say12=10011=19

10001=17

Kodlarimizi yazarken 29 ve 19 sayilarini ve operatoériine tabi tutarsak, 17 sayisina ulasmis oluruz. Sizlere
arka planda bunun nasil oldugunu anlatabilmek i¢in ayni mantik ile veya - ya da operatorlerinde de
ornekler ile inceleyecegiz. Mantik ayni olmakla birlikte, onlarin tablolari farkhidir.

gooopogopoopoooboobo0oboooboobo0oooboo0obooo0oo0o0obo0oo0o0oo0o0000O0000O000Do0O0 00O O00O0ODO0OO0ODODOODODDODODOODODODOODOOOOoOOOCOOOaGg

ooooo0o0o0bo0oo00b0b0o00b0b000bo00oO00Db0Do0DO0DO0DO0DODOoOoOoOO0O0DoOoOo0o0oDo0Do0o0o0o0oDo0oOo0o0o0DoDoOooDooooooooag



ooooo0o0ooo00 0000 0bg0o00bDbo00b0D0bo0o0O0DO0DO0DO0OO0O0o0DoODo0Oo0Do0Do0o0Oo0Oo0Do0DoDoo0Do0DoooDDoDooooooooaoao

Veya operatori icin gecerli olan tabloya baktigimizda bu sefer 0 ve 0 rakamlari alt alta geldiginde sadece
0 oldugunu ve diger durumlarda sonucun hep 1 rakamina ulastigini gériyoruz.

Bundan yola gikacak olursak bunu yine 6rnekle

aciklayalim:

Sayi1=11011=27
0 0 0

|
1 0 1 Sayi2=10011=19
1101 1=27sonucuna ulasiyoruz.

0 1 1
1 1 1

Ya da operatoru icin gecerli olan tablo:

Sayet eger iki rakam birbirinden farkli yani 1 ve 0 ise sonug
1, diger durumlarda (rakamlarin ayni oldugu) sonug 0’dir.

Sayr1=11111=31

0 0 0
N
0 1 1 Say12=10101=21
01010=10

1 0 1 . . .

seklinde sonuglanir. 0 ile baslayan bir sayi elbette mevcut

degildir fakat rakamlar sizlere agiklama ve 6rnek amagli
1 1 0 oldugu icin sonug bu sekilde cikmistir. Ekrandaki hali:

. /oitwiscoperatorleri

bitwise operatorleri

14
25
Time elapsed: 000:04:914
Press any key to continue

Son kalan Buyuk — Kiictik — Blyik
esit ve Klgik esit operatorleri,
kosullar konusu ile birlikte
kullanilarak anlatilacaktir.
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STANDART GIRDI VE CIKTILAR — TEMEL GIRDI VE CIKTILAR(I/O)

Kitabin en basinda belirttigimiz tizere, kisayol olarak bize kolaylik saglamasi icin actigimiz workspace
Gzerine ilk olarak ‘using namespace std;” kodumuzu belirtiyoruz. Béylece yazmis oldugumuz cout ve end|
gibi kodlardan dnce ‘std::* 6n kodunu eklememiz gerekmiyor. Ve biz baska herhangi bir 6n kosul
eklemedigimiz siirece, cout ve endl yardimi ile ekrana basilan deger, bizim atadigimiz degerler oluyor.
Kitabin basindan beri kullanmis oldugumuz bu girdi — ¢ikti islemine Standart Girdi — Cikti islemleri denir.

Temel Girdi — Cikti islemleri bizim kodlari ¢alistirdiktan sonra klavyeden bir deger girmemizi saglayan ve
tekrar galistirilan islemlerdir. Yani bunu giinliik hayatta uygulamalarimizi yazarken, érnegin kullanicidan
veri alabilmek icin kullaniriz. Bu islemi ise cin>> kodu ile saglariz. A¢ilimi C input (girdi — girilen deger
anlaminda) seklindedir.

Ayrica klavyeden girilen deger
Gzerinde islem yapabilmekte
miimkindir. Daha 6nceki
bolimlerde 6grenmis
oldugumuz operatorleri
kullanarak, kullanicidan
alinan degeri toplayip ¢carpip
bolebilerek tekrar ekrana
bastirabiliriz.

KOSULLAR (CONDITIONS)

IF— ELSE — ELSE iF YAPILARI

Kosul ifadeleri bir blok tanimlamayi gerektirir. Kodlarimizi yazarken agtigimiz ve kapadigimiz siisli
parantezler (Curly Bracket) “ { } “ icerisine yazdigimiz kodlari kapsayan birer blok tanimlar. Bizim bu
zamana kadar ag¢tigimiz bloklar main degerine bagl olan bloklardir. Bundan sonra ki kodlarimizda
kendimiz bloklar olusturacagiz ve dolayisiyla ilk olusturacagimiz bloklar kosul (condition) bloklari
olacaktir.

Kosul bloklarindan bahsederken buyuk (>), buyuk esit (>= ), kicik (<), kiiclk esit (<=) , esit
degildir(!=) ve esittir [normal tek olarak kullanilan esittir “bir degeri atama” anlamina gelirken , iki
tane olarak kullandigimiz esittir semboli bize gercek manasinda degerlerin birbirine esit oldugunu
gosterir (==).] olan karsilastirma operatdrlerinden yararlanacagiz. Bu operatorler iki sayiy1 kendi
arasinda karsilastirmakta kullanilabilecegi gibi ayni zamanda kosul ifadelerinde atanan bir deger
ile bir sayiyi karsilastirmak icin de kullanilabilir.
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if kelimesi Tiirkce de ‘eger’ anlamina gelmektedir. Bundan yola ¢ikarak kodlarimizi yazarken igerisine bir
kosul belirtmemiz gerekiyor. Belirttigimiz kosul icin iki ihitimal vardir. Bunlar daha énceki bolimlerde
bahsettigimiz Boolean ifadeleridir yani true (dogru) ve false (yanhs). Sayet o kosul saglaniyorsa (true
degeri ataniyorsa) kod blogumuz calisiyor fakat eger calismaz ise (false degeri ataniyor) o kosul
saglanamadigi icin baska bir kod bloguna gecis yapilyor.

<< endl;

- else if yapilari

i

if — else — else if yapilari
Kosulumuz saglaniyor

Time elapsed: 6088:83:572
Press any key to continue

Eger kosulu saglamayacak bir sey yazacak olursak, bu durumda ekranda herhangi bir ifade ile
karsilasmayacaktik yani ekrana yazdirma kodumuz calisamayacakti.

Fakat bu gibi durumlarda yani if kosulunun saglanmadigi durumlarda devreye else if ve else kosullari
girmektedir. Else if kosulu bize if kosunun saglanmadigi durumlarda ¢alisacak olan alternatif kod
bloklarini sunar ve bir if blogunu yazdiktan sonra istedigimiz kadar else if kosulu ile devam edebiliriz.
Sayet else if bloklarindaki degerlerde saglanmiyorsa else kod blogu ¢alistirilir. Ornek vermek gerekirse
ekranda bu sekilde goralir;

endl;

e

if — else — else if yapilari
c degeri 20 den buyuktur
Time elapsed: 000:04:0840
Press any key to continue

20 dan buyuktur™ << endl;

20 den buyuktur"™ << endl;
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e Kosul bloklarini yazarken izlenmesi gereken ira if << else if << else seklindedir.

e Yazilan kosul bloklarda birden fazla else if olabilecegi gibi, ayni zamanda birden fazla if kosul
blogu da olabilir. Fakat bu kisimda dikkat edilmesi gereken bir husus vardir: eger birden fazla
if yaziyorsak ilk kismina, devaminda yazilacak olan tim else if ve else kosul bloklari, son
yazilan if bloguna baglanir.

Diger bir olasi durum ise kosul bloklarinin timinin if kod bloklarindan olusacak olmasidir. Hig
else if ve else kod bloklari olmadan da sadece if kod blogu ile bir kodlama yapilabilir.

MIiNi PROJE (NOTLARIN HARF KARSILIGI) = “Kullanicidan notlarini 100’liik sisteme gore alan ve aldigimiz
notlarin karsiligina gore kullaniciya harf karsihgini veren” kod bloklarini yazalim.”

90+=A
70-90=8B
50-70=C
0-50=F

# | ./projekosullar

— else — else if yapiari
LUtfen notunuzu giriniz:
78
B aldiniz..
Time elapsed: 800:13:994
Press any key to continue
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SWITCH — CASE YAPILARI

Kosul bloklarinin bir digeri ise Switch — Case kod blogudur. Daha énce if — Else — Else if kosul bloklari ile
yapabildigimiz her seyi, Switch — Case yapisi ile de yapabiliriz. Switch kodu hangi degerin dogrulugunun
kontrol edilecegini belirtilen koddur.

Ornegin atamis oldugumuz a = 1 seklinde bir degeri, switcch kodunun igerisine yazarsak “ switch (a) “ bu
a degerinin dogrulugunun kontrol edilecegi anlamina gelir.

Case kodu ise a degeri icin ‘true (dogru)’ degeri saglandigl zaman calistirilacak olan koddur. Eger yanls ise
diger secenekler icin birden fazla case kodu olusturabiliriz.

endl;

endl;

endl;

endl;

sayi 10’a esittir.
Time elapsed: 00B:03:698
Press any key to continue

Switch kodundan sonra agilan “{ }” kod blogunun igerisindeki tiim case’ler, a degerini kontrol edilmesi
icin yazilan case’lerdir.

Burada farkliligina deginilmesi gereken nokta ise ‘Break’ (ingilizcede kirmak anlamina gelir) komutudur.
Break komutu “ eger bu case dogru (true) ise diger case’leri ¢alistirma” anlami tasir. Eger break
komutunu koyulmaz ise ilk case dogru olup calistirildiktan sonra kodlarin ¢alismasi durdurulmaz ve ikinci
gelen case’i de ¢alistirir.
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Diger bir bahsedilmesi gereken kod ise ‘Default’ kodudur. Eger case kod bloklarinin higbiri saglanmazsa
diyerek son olarak default kodunu ekliyoruz. Hicbir case kontroliinde true (dogru) karsiligini elde
edemezsek, calistiriimasini istedigimiz kod blogu bu kisimda yer aliyor.

endl;

] mitchass)

switch case kosul ifadesi
lutfen bir sayi giriniz.
4

sayi 5, 10 ve 15’e esit degildir.
Time elapsed: 880:17:316
Press any key to continue

I I I I I I I I I I I s o o o o o A o o A
gooopogopoopoooboobo0oboooboobo0oooboo0obooo0oo0o0obo0oo0o0oo0o0000O0000O000Do0O0 00O O00O0ODO0OO0ODODOODODDODODOODODODOODOOOOoOOOCOOOaGg

ooooo0o0o0bo0oo00b0b0o00b0b000bo00oO00Db0Do0DO0DO0DO0DODOoOoOoOO0O0DoOoOo0o0oDo0Do0o0o0o0oDo0oOo0o0o0DoDoOooDooooooooag



ooooo0o0ooo00 0000 0bg0o00bDbo00b0D0bo0o0O0DO0DO0DO0OO0O0o0DoODo0Oo0Do0Do0o0Oo0Oo0Do0DoDoo0Do0DoooDDoDooooooooaoao

MIiNi PROJE (MANTIK iSLEMLERI — LOGIC OPERATORS) = “Klavyeden girilen 2 sayiyi alarak mantiksal
olarak karsilastiran kod 6rnegini yaziniz. Karsilastirmalar icin kullanilacak olan operatérler sunlardir: ==,
I=,<,>,<=,>="

Kodlarimizi yazarken butiin olasiliklar degerlendirilerek yazilacaktir. Bundan dolayi ekran giktisinda ayni
anlama gelen birden fazla climle 6begi olacaktir. Bdylece bitiin mantik islemlerini uygulamis olacagiz.
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‘birinci ikinci dan buy - endl;

ikinci

L

"y

birinci sa

ikinci idan kucuk degildir."

gildir.'

Mantiksal islemler projesi
birinci sayiyi giriniz.

ayiyi giriniz.

birbirine esit degildir.
birbhirinden farklidir.
sayi ikinci sayidan buyuk degildir.
sayi ikinci sayidan kucuktur.
birinci sayi ikinci sayiya buyuk esit degildir
birinci sayi ikinci sayiya kucuk esittir.
Time elapsed: 00@:13:307
Press any key to continue
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MINi PROJE (SAYI ARALIGI) = “Klavyeden 3 sayi alarak mantik baglaclari ile karsilastiran kod 6rnegini
yaziniz.” Ornegin; klavyede yazilan sayilar a, b ve c olsun. Asagidaki durumlarin karsilastiriimasi baz
alinarak kodlar yazilmali:

e a’nin b ve c arasinda olup olmadigi

e a’nin b’ye esit ve ayni zamanda c’den kiiclk olup olmadigi
e a’'nin b’den veya c’den kii¢lik olup olmadigi

e 3 sayinin birbirine esit olup olmadigi

ilk kosulun saglanmasi icin yazilan kodlar:

e Eger ‘if kodunun iginde galisacak olan tek bir kodunuz var ise susli parantez
koymaya gerek yoktur.

e Kodlari yazarken yapabileceginiz iki tlir hata tipi vardir:
1. Syntax Error : Yazim hatasidir.
2. Logic Error : Mantik hatasidir.
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ikinci, Giglincti ve dérdiincii sartlarin saglanmasi icin yazilan kodlar:

c arasinda degildir."

‘den kucuktur."

b'den ve c'den kucuk degildir.’

Klavyeden rastgele 5, 5 ve 7 sayilarini girdigimiz zaman ekrana yansiyan sonuglar:

i * ./projekosullarsayiaraligi —

sayi arali-—si
hirinci sayiyi giriniz.

ikinci sayiyi giriniz.
ucuncu sayiyi giriniz.

sayisi b ve ¢ arasinda degildir.

a
a sayisi b’ye esittir ve c’den kucuktur.
a sayisi b’den veya c’den kucuktur.

3 sayi birbirine esit degildir.

Time elapsed: 800A:11:372

Press any key to continue
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MIiNI PROJE= “Klavyeden 3 sayi alarak aralarindan en kiiciik ve en biiyligiinii ekrana yazan kod érnegini
yaziniz.”

giriniz." endl;

giriniz.

Ekranda gorintisi:

B ° ./projekosullarenbuyukenkucuk

3 sayidan en buyugu ve kucugu
hirinci sayiyi giriniz.

sayiyi giriniz

ucuncu sayiyi giriniz
5
en buyuk sayi:7en kucuk sayi:5Time elapsed: 000:10:047
Press any key to continue
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Ayni zamanda ayni kodlari farkli sekillerde de yazmak miimkiindiir. Ornegin yukarida yazmis oldugumuz
kodlari bir de farkl sekilde yazmayi deneyelim:

sayiyi giriniz."

endl;

Ekrana yansiyan goriinti digeri ile ayni olacaktir:

B * ./projekosullarenbuyukenkucuk

3 sayidan en buyugu ve Kkucugu
birinci sayiyi giriniz.

ikinci sayiyi giriniz

ucuncu sayiyi giriniz.

en buyuk sayi:7en kucuk sayi:55Time elapsed: 000:11:061
Press any key to continue
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Bir kodun iyi yazilabilmesi demek, o kodun en kisa ve anlasilir olarak nasil yazilacagini bilinmesi
demektir. Bu da kendinizi test ederek, ayni kodu farkli yazim sekilleri ile 6grenebilmenizi gerektirir. Bu
yluzden de 6rnek kodlari yazarken mimkiin oldugunca fazla alternatifi barindirmaya calistik.

Son olarak en basta belirttigimiz izere, sirayla if — else if ve else olarak diizenledigimiz kodlarin Gglinci
farkh yazim sekli:

# | ./projekosullarenbuyukenkucu

3 sayidan en buyugu ve kucugu
birinci sayiyi giriniz.

ikinci sayiyi giriniz.
ucuncu sayiyi giriniz.

en buyuk sayi:7en kucuk sayi:5Time
Press any key to continue

"

‘en kucuk sayi:
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MIiNi PROJE (iSCi PROBLEMI): “Bir iscinin isi kag bitirme siiresini ve toplam isci sayisini alarak isin bitme
slresini hesaplayan ornek kodlari yaziniz.”

Ornegin bir isci isi 10 giinde bitiriyorsa, ayni isi 2 is¢i kag giinde bitirir gibi bir problemin ¢éziimiini kodlar
yardimi ile hesaplatacagiz.

i ve basit hesaplamalar™ << endl;

kac gunde bitiriyor?’

# | ./projekosullarproblemler

sci problemleri ve bhasit hesaplamalar
Bir isci isi kac gunde bitiriyor?

168

Toplam kac isci calisacak?

isin bitme suresiSgundur..
Time elapsed: 688:083:760
Press any key to continue

ayni sonucu asagidaki sekilde, ekrana yazdirirken de hesaplatabilirdik:
cout << "isin bitme suresi" << (float) kacgun/iscisayisi << "gundur." <<endl;

ve bu sekilde sadece tek bir satirda islemi bitirmis olurduk.
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MIiNi PROJE (HIPOTENUS- ALAN-CEVRE HESAPLAYAN KOD): “Bir dik {icgenin iki dik kenarini kullanicidan
alarak, hipotensd, t¢genin alanini ve ¢cevresini hesaplayan érnek kodu yaziniz.”

Hipotens, bir dik G¢genin en uzun
alinip toplanir ve daha sonra karekokii

Bu tarz kullanilacak olan matematiksel islemleri (karekdk
alinarak hesaplanir.

alma, kipilnd almak gibi) 4 islem ile degil de, direk

c= \/( a% + b?) kisayoldan yapabilmek i¢in, C ve C++ dilinde kullanilan
#include <math.h> kittphanesinden sqrt() fonksiyonunu
calisma alaniniza ekleyerek (kodlari yazmadan énce)
kullanabilirsiniz.

= sqrt(a*a +

“"hipoten

Hipotenus hesaplama
bir dik kenar giriniz:
3

diger dik kenar giriniz:
hipotenus:5

Time elapsed: 600:087:816
1 - 1 m l
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Cevresi icin almis oldugumuz iki kenar ve bulmus oldugumuz hipotendis ile toplamaliyiz. Alanini
hesaplamak icin ise hali hazirda kullanicidan almis oldugumuz iki dik kenari birbiri ile carpmamiz ve ikiye
bolmemiz gerekmektedir. Bunun igin yazilmasi gereken 6érnek kod:

#include < tream>

#include <math.h>

Hipotenus hesaplama

bhir dik kenar giriniz:

3

diger dik kenar giriniz:
4

hipotenus:5

ucgenin cevresi:l2
ucgenin alani:6

Time elapsed: B0G:05:070
Press any key to continue

= sqrt(a*a +

"hipotenus:"
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MIiNi PROJE (YOL-HIZ PROBLEMLERI): “Mesafeyi ve hizi alarak siireyi hesaplayan kodu yaziniz.”

Ornegin; istanbul ve Ankara arasi 400 km olarak élciilmektedir. Bu yolu ortalama olarak 120 km/h hizla
giden bir sirici ne kadar sirede hedefe varir?

Fakat burada dikkat edilmesi gereken bir dakika kismi vardir. Normalde ilk akla gelen sekilde bélme

yaparak kodlarimizi yazarsak;

ostream>

pace std;

problemleri™ << endl;

| /projekosullaryolhiz

Yol — Hiz problemleri
mesafeyi giriniz:

400

hizinizi giriniz:

120

tahmini varis sureniz:3.33333
Time elapsed: B80:05:865
Press any key to continue

Yukarida gorildigi Gzere ilk akla gelen bolme islemi ile yaptigimiz zaman her ne kadar tahmini varis
suresini saat olarak bulabilmis olsa da, dakika kismi tam olarak kullanicinin anlayabilecegi sekilde net
degil. Yani bizim 3.33333 olarak buldugumuz degerde 3 saatte (tamsay! kismi) varis stiresi oldugunu
anlayabiliyoruz. Fakat dakika kismini ifade eden ondalik kismini da anlasilir bir vaziyette yazmamiz ve
bunun i¢in dakika donlisimi yapmamiz gerekir.

1.
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Oncelikle sayinin tamsayi kismi ile ondalik kismini ayirmaliyiz. Hali hazirda tam sayi kismi saati
ifade ediyordur zaten.

Daha sonra ondalik kismini saat sistemine gore ayarlayabilmek icin 60 ile carpmamiz gereklidir.
60 ile carpmamizin anlami, sayiyi ylizlik sistemden 60 dakikalik saat sistemine gevirecek
olmamizdan kaynaklanir.
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Boylece kodumuz daha anlasilir olarak kullaniciya sunulabilir hale gelecektir. Ornek kodumuz
asagidaki gibidir:

"hizinizi giriniz:"

>

"tahmini varis sureniz:" <

# | ./projekosullaryo

Yol — Hiz problemleri

mesafeyi giriniz:

400

hizinizi giriniz:

120

tahmini varis sureniz:3saat vel%dakikadir.
Time elapsed: B80B:04:758

Press any key to continue

MIiNi PROJE (DIK UCGEN KONROLU): “Kullanicidan 3 adet sayi alarak, bu sayilarin bir dik (icgen kenar
uzunluklari olup olmadigini kontrol eden 6rnek kodu yaziniz.”

Bu kodu yazabilmek icin yardim alabileceginiz Pisagor bagintisi asagidaki gibidir. Eger verilen 3 kenar bu
denklemi sagliyor ise, verilen kenarlar bir dik Giggenin kenarlaridir.

c? = a*+ b*
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rlarini giriniz

g1

Dik ucgen kontrolu
ucgenin kenarlarini giriniz:

8

11

dik ucgen degildir

Time elapsed: B08:15:678
Press any key to continue

DONGULER (LOOPS)

Dongli ya da ingilizce de Loop olarak da gecen kavramin anlami kod tekrari demektir. Kodun siirekli
olarak kendini tekrar ettirmesi de denebilir. Daha 6nceki bélimlerde agmis oldugumuz kod bloklarini
(sUslu parantezleri) bir if kosuluna baglayarak calisip ¢calismayacagini kontrol edebiliyorduk. Bundan
sonraki boélimlerde bu kod bloklarini While - Do While - For gibi dongllere baglayarak ¢alisacagiz.
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WHILE DONGULERI

While kodunun igerisine yazmis oldugumuz islem ya da deger dogru oldugu siirece, o kod blogunu sirekli
olarak galistirmaya devam edecektir.

Bir ornek ile agiklamak gerekirse eger, asagida atanmis olan a=1 degeri her zaman dogru olacagi igin,
while déngisu surekli olarak calistirilacaktir. Bu nedenle ekranda stirekli olarak yazilan bir merhaba yazisi
gorlriz. Bu gibi durumlara sonsuz dongi denir.

*main.cpp

merhaba
merhaba
merhaba
merhaba
merhaba
merhaba
merhaba
merhaba
merhaba
merhaba
merhaba
merhaba
merhaba
merhaba
merhaba
merhaba
merhaba
merhaba
merhaba
merhaba
merhaba
merhaba
merhaba
merhaba
m

endl;

Bu dongliylu kirabilmek ya da diger bir tabiri ile kisitlayabilmek icin yapmamiz gereken seylerden bir
tanesi bir zaman sonra dogrulugunu yitirecek bir kod yazmaktir. Ornegin asagida oldugu gibi kodlara
“a++” eklersek, her yeni merhaba yazisinda a’nin degeri bir artiracak ve en sonunda 10 degerini aldigi
zaman dongi kirilacaktir. Hangi degerde sona erdigini gbrebilmek ve ispat edebilmek agisindan a’nin son
degerini de ekrana cikti olarak yazdiriyoruz:

While kodu da diger kodlar gibi icerisine herhangi bir deger, karsilastirma yazilabilir. Daha 6nce kullanmis
oldugumuz ve, veya, ya da gibi baglaglar kullanilabilir. Ya da kullanicidan herhangi bir sayi alarak islem de
yapilabilmektedir.
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"merhaba™

<< endl;

FOR DONGULERI

=1; < 10 ;
"udemy" << endl;

<< endl;

I I I I I I I I I I I s o o o o o A o o A

"While dongusu”

endl;

<< endl;

Time elapsed:
Press any key to

# | ./whiledongusu

While dongusu

merhaba
merhaba
merhaba
merhaba
merhaba
merhaba
merhaba
merhaba

merhaba
10

GORULDUGU UZERE
A'NIN DEGERI SUREKLI
OLARAK 1 ARTMIS VE
EN SONUNDA 10
DEGERINI ALARAK KOD

CALISMAYI
DURDURMUSTUR.

Time elapsed: 800:00:640
Press any key to continue

For dongtisiiniin while dongiislinden ayrilan yani, while dongiisiinde ayri ayri atadigimiz deger ve
yazdigimiz kodlari, for déngisiinde tek bir satirda yazabilmemizdir. Yani birbirlerinden * ; (noktah virgiil) ‘
ile ayrilan asagidaki kod kiimesi ortaya ¢ikmaktadir:

HATIRLAYALIM!

Bir donglnin en temel Ug 6zelligi
icerisinde barindirdig asagidaki
degerlerdir:

1. ilk deger

2. Kosul degeri

3. Adim degeri (dongiyi
kisitlamak icin kullanilan
kod)
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DO WHILE DONGULERI

Do While dongisii mantik olarak ayni olsa da, kod yazarken digerlerinin formatinda degildir. Do While
dongisiiniin digerlerinden farkli kosulu en son belirtecek olmamizdir. Kodlari yazarken éncelikle

1. Bir deger atiyoruz (int a = 5; gibi).

2. Do kod blogu aclyoruz ve igerisine yazmak ya da kodlar ¢alistirildigi zaman ne yapilmasini
istedigimizi yaziyoruz.

3. While kodunu agarak icerisine kosulumuzu belirtiyoruz.

Ornek kodumuz asagidaki gibidir:

» | /donguler

donguler
merhaba c++

merhaba c++

merhaba c++

"merhaba c++" << endl;

merhaba c++
merhaba c++
merhaba c++
merhaba c++
merhaba c++
merhaba c++
10

Time elapsed: 600:04
Press any key to co

Genel olarak baktigimizda bu déngtler arasindaki temel bir fark daha vardir. For déngisu yazildig
zaman atanan deger ilk kontrol edilir ve daha sonra ekrana basilir. Fakat do-while déngiilerinde
deger ekrana basildiktan sonra kontrol edilir. Yani siz for ve while déngulerini birbirlerine
cevirebilirken, for ve do while déngiilerini birbirlerine net olarak ceviremezsiniz.

Ornegin déngiliyi yazarken atadigimiz deger d=100 olsaydi o déngiiyii for déngiisii ile ¢alistiramazdik
clinki ilk olarak degeri kontrol edecek ve kosul saglanmadigi icin donglyl calistiramayacakti. Fakat
ayni seyi do — while déngisiinde yaptigimiz zaman yani ¢ = 100 olarak deger atadigimiz zaman, ilk
once kodu calistirip sonrasinda degeri kontrol ettigi icin bir kereligine ekranda “merhaba c++” yazisini
gorebilmis olacaktik.
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ORNEKLER

1: 1’den 100’e kadar olan tek sayilari ekrana bastiran drnek kodu ekrana bastiriniz.

Bu kodu while dongsii ile yazdigimizda 6rnek kodumuz asagidaki gibi olacaktir:

- » - 7 . » 15 . 17 . 19 ., 21 ., 23 ., 25 . 27 ., 29 ., 31 , 33
37 . 39 . 41 ., ’ - 4?7 . 49 . 51 ., 53 .55 .57 ,5% .61 .63 ., 65
69 . 71 . 73 . - » 79 .81 .83 .85 .87 .89 .91 .93 ., 95 ., 97
» Time elapsed: B00:00:811
Press any key to continue

Ayni kodu farkh sekillerde yazmakta miimkiindir. Yazmis oldugumuz kodun agiklamasi da yorum
kisminda mevcuttur:

»

1,.3,5.7,.9,11,13,15,17,19,21,23,.25,27.29.31.33,.35,37.39.,41,43,45,47,49.51,.53.55.5
7.59.61.63.65.67.69.71,73,75,.77,.79.81,83.85.87.89.91.93.95.97.99.Time elapsed: B
BR:80:764

Press any key to continue
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2:50’den 70’e kadar olan cift sayilari ekrana bastiran 6rnek kodu yaziniz.

< endl;

" | fornekdongulerik

Donguler — Ornekler
58 . 52 .54 .56 .58 ., 608 . Time elapsed: G00:80:749
Press any key to continue

3:100’den 70’e kadar olan ve 7’ye boliinebilen sayilari iceren 6érnek kodu ekrana bastiriniz.

»  .fornekdongulerik

Donguler — Ornekler
928 . 91 . 84 ., 7?7 ., Time elapsed: 000:00:718
Press any key to continue

Yukarida yazdigimiz 6rnek kodda 100’den 70’e kadar bir azalma s6z konusu oldugu i¢in “d--" azaltma
operatorini kullandik.

I I I I I I I I I I I s o o o o o A o o A
gooopogopoopoooboobo0oboooboobo0oooboo0obooo0oo0o0obo0oo0o0oo0o0000O0000O000Do0O0 00O O00O0ODO0OO0ODODOODODDODODOODODODOODOOOOoOOOCOOOaGg

ooooo0o0o0bo0oo00b0b0o00b0b000bo00oO00Db0Do0DO0DO0DO0DODOoOoOoOO0O0DoOoOo0o0oDo0Do0o0o0o0oDo0oOo0o0o0DoDoOooDooooooooag



ooooo0o0ooo00 0000 0bg0o00bDbo00b0D0bo0o0O0DO0DO0DO0OO0O0o0DoODo0Oo0Do0Do0o0Oo0Oo0Do0DoDoo0Do0DoooDDoDooooooooaoao

4: 1 ile 100 arasindaki 3 ve — veya 7’ye bollnebilen sayilari ekrana bastiran 6rnek kodu yaziniz.

# | fornekdongulerik

Donguler — Ornekler
21 ., 42 . 63 , 84 .,

6 .7 .9 ,12 , 14 ., 15 . 18 . 21 ., 24 ., 27 . 28 ., 38 , 33 , 35 ., 36 . 39 .

» 45 , 48 , 49 ., 51 ., 54 .56 .57 .60 .63 .66 .69 ,.70,72,7 ,77.

.81 .84 .87 .98 .91 . 93 . 96 . 98 . 99 . Time elapsed: 00A:00:842
Press any key to continue

5: Kullanicidan 5 sayi alarak bu sayilarin ortalamasini hesaplayan ve ekrana bastiran 6érnek kodu yaziniz.

Asagidaki kodlari yazarken artik déngtlerin yapisini bildigimiz ve bunlari kullanabilecegimiz icin 5 defa
”cin >>” ile kullanicidan sayi istemek yerine asagidaki kisayola basvuruyoruz:

Bir dongd icerisine herhangi bir deger atiyoruz (int a=0) ve bu degerin 5 kere tekrarlanabilecegini a<5
diyerek belirtiyoruz.

Deginmemiz gereken diger bir nokta ise bu dongliniin 6zelligidir. Bu sekilde kullanicidan deger
alinarak biriktirilen ve daha sonra isleme sokulan dongiilere accumulator yani biriktirici dongt adi
verilir.
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Eger sayilarin ortalamasini almak istiyorsak, bunun formuli asagidaki gibidir:

saytlarin toplami

kac tane sayt

Ornek kodumuz asagidaki gibidir:

Ornekler

< endl; ir sayi giriniz
sayi giriniz

sayi giriniz

3
lutfen bir sayi giriniz
2

lutfen bhir sayi giriniz

ortalamasi:3
Time elapsed: 800:43:649
Press any key to continue

6: Kullanicidan sayi degerleri aliniz ve ortalamasini ekrana bastiriniz. Ta ki kullanici “ -1 ‘sayisini girene
kadar.

Asagidaki 6rnek kodumuzda kullandigimiz for (;;) seklinde kullanimi da dogrudur. Eger belirtmeniz
gereken herhangi bir 6n kosulunuz bulunmuyor ise bu sekilde de kullanabilirsiniz.
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"Ornekler - Donguler™ <<

" fornekdongulerdort

Donguler
sayi giriniz:

sayi giriniz:

sayi giriniz:

ir sayi giriniz:

» sayi giriniz:
ortalamasi: 4

Time elapsed: 888:07:0883
Press any key to continue

‘ortalamasi:

BREAK VE CONTINUE KOMUTLARI

Kosullar béliminde if kosulunu anlatirken, break (kir) komutuna giris yapmistik. Bu béliimde Break ve
Continue komutlarini daha detayli olarak anlatacagiz.

Break komutu anlamindanda anlasilacagi tizere bulundugu kodu, kosulunu saglamak sarti ile kirmakla
gorevlidir. Daha iyi anlatabilmek igin kisa bir 6rnek yapalim. Bu 6rnekte 1’den 10’a kadar olan sayilari
ekrana bastiralim:

- | /oreakcontinuekomul

— Continue komutlari

=]
]
)
=1
=

(%)
1
2
3
4
5
6
7
8
?

Time elapsed: 600:00:702
Press any key to continue
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Fakat daha sonra buraya bir kosul ve break komutunu eklersek, kosul saglanacagi zaman déngi durmus
olacaktir. Ornek kodumuz asagidaki gibidir:

"Break - Continue komutlari™

. /oreakcontinuekomutlar

Break — Continue komutlari

Time elapsed: B00:00:749
Press any key to continue

Buna ¢ok benzer olan fakat kodlari yazarken tam tersi etkiye sahip olan continue komutu ise ingilizce de
devam et anlamina gelir. Kodlarimizi yazarken eger continue komutunu kullanirsak, bunun anlami “bu
kosul saglandiginda, bu adimi atla ama digerlerinden devam et” demektir.

Ornegin yukaridaki 6rnekte break komutu yerine continue komutunu kullanmis olsaydik, déngii
kirilmayacakti sadece kosulun saglandig, 5 sayisini atlayacak ve diger sayilardan dongimiz devam
edecekti. Ornek kodumuzun ve ekrana yansiyan goriintiisii asagidaki gibidir:

| /breakcontinuekomutlar

Break — Continue komutlari

5 SAYISI ATLANMISTIR.

9
Time elapsed: 800:00:764
Press any key to continue

Dongller konusundaki 6rneklerimizle devam edelim.
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7:100°den 0’a kadar olan ve 13’e tam bdllinebilen sayilari ekrana bastiriniz.

Bituin kodlar ayni anda galistirildiginda ekranda yazilmis hali asagidaki gibidir. Batiin sonuglar birbiri ile

aynidir:
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8: Ekrana 4 kolon seklinde asagidaki serileri bastiran 6rnek kodu yaziniz.

Kolonda 1’den 100’e kadar olan 15’in katlari
Kolonda 1’den 30’a kadar olan 5’in katlari
Kolonda 100’den 50’ye kadar olan 10’un katlari
Kolonda 2’den 64’e kadar olan 2’nin Usleri

B wnN e

Eger bu kodlari while dénglisi ile yazarsak, 6rnek kodumuz:

180
20
15
70

Time elapsed: 880:80:733
Press any key to continue

Kolonlarimizi (dikey sttunlar) olusturmak igin, her bir ekrana yansitilacak degerin arasina “ \t”
kodunu yazdik. Bu kod klavyemizde bulunan tab (caps lock tusunun lizerindeki tus) tusu ile ayni
goreve sahip olup, degerler arasina 3-4 satirlik bos yer birakmamizi saglar.

I I I I I I I I I I I s o o o o o A o o A
gooopogopoopoooboobo0oboooboobo0oooboo0obooo0oo0o0obo0oo0o0oo0o0000O0000O000Do0O0 00O O00O0ODO0OO0ODODOODODDODODOODODODOODOOOOoOOOCOOOaGg

ooooo0o0o0bo0oo00b0b0o00b0b000bo00oO00Db0Do0DO0DO0DO0DODOoOoOoOO0O0DoOoOo0o0oDo0Do0o0o0o0oDo0oOo0o0o0DoDoOooDooooooooag



ooooo0o0ooo00 0000 0bg0o00bDbo00b0D0bo0o0O0DO0DO0DO0OO0O0o0DoODo0Oo0Do0Do0o0Oo0Oo0Do0DoDoo0Do0DoooDDoDooooooooaoao

Ayni 6rnek kodu for dénglisi ile yazmayi denersek, 6rnek kodlarimizi adim adim inceleyelim:

1.Adim: For donglsu icin kosullarimizi yazarken, ilk olarak a
degiskenin degerinin slrekli olarak 1 artacagini belirtiyoruz ve
bu ylzden “a++” kosulunu yaziyoruz. Daha sonra bu artisin 6
ya esit oldugunda son bulacagini belirtiyoruz “a <=6"ile. 6 ile
son buluyor diye belirtmemizin sebebi, 1’den 100’e kadar olan 15’in katlarinin 6 tane oldugunu
bilmemizden kaynaklaniyor. Kosullarimizi yazarken en son olarak da “a=1" degerini atiyoruz. Clinku bir
sonraki adim da while déngtistinde oldugundan farkl bir yontem kullanarak ekrana basilmasini
saglayacagiz. Bu yontem Ornegin 1.satir icin, a her bir arttigi zaman a’y1 15 ile carpmak olacak yani;

a=1 iken a*15=15
a=2 iken a*15=30 gibi.

Ayrica diger while dongusi ile yazmis oldugumuz kodda oldugu gibi kosul kisminda sadece bir tane
degiskenin kosulunu belirtmemiz yeterlidir.

2.Adim:

100-((a-1)*10) << "\t" << us << endl;

50
Time elapsed: B08:80:484
Press any key to continue

Yazmis oldugumuz
cout << a*15 << "\t" << a*5 << "\t" << 100-((a-1)*10) << "\t" << us << end|;

kodunda 1 ve 2. Satir yukarida bahsettigimiz yontem ile yazilmistir. Her biri 15 ve 5 ile ¢carpilmistir her
dongii basladiginda. 3. Satir igin a sayisini 10’ar arttirmak isteseydik eger (a-1)*10 (a’nin ilk degeri 1
oldugu icin 1 gikarttik) dememiz gerekirdi. Fakat 100’den 50’ye dogru geriye gittigimiz icin her sayly!
100’den gikartiyoruz ki dongii sondan baslayabilsin.
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4.Satira gelecek olursak heniiz fonksiyonlar konusunu 6grenmedigimiz igin, bir sayinin Gssind alan
fonksiyon kullanmak yerine farkl bir yola basvurduk. Bu yol igin ilk dnce déngiiniin disinda bir us adini
verdigimiz degisken tanimladik ve ona 2 degerini atadik. Dongliniin igerisinde ise us degerinin her déngi
bittiginde kendini 2 ile carpmasi igin “ us *= 2; “ kodunu yazdik. Béylece tiim kolonlarimiz tam olarak
yazilmis oldu ve ekrandaki goriintiisinin while dongusii ile bir farki yoktur.

While dongsii ile yazmis oldugumuz 6rnek kodlar her ne kadar daha kolay goriniyor olsa d, for
dongilisiinde kullanmis oldugumuz yontem bilgisayarin diline daha yakindir. Bu yénteme sayilabilirlik
(countability) adini veriyoruz. Dongiilerin sayma teorisine (islemsel olmasina) indirgenmesi anlamina
geliyor.

9: Klavyeden bir sayi okuyarak, girilen sayi kadar fibonacci serisinin elemanlarini ekrana bastiriniz.

Fibonacci serisinin ilk iki sayisi 1'dir. Ve diger elemanlari kendinden dnce gelen son iki elemanin
toplami ile olugsmaktadir.

Fibonacci serisi=1123581321 ..

Kodlari siirekli olarak glincelleyerek bu seriyi olusturabilmek i¢in 3 tane sayiya ihtiyacimiz vardir. Yani
a + b = c mantigini uygulayabilmemiz ve daha sonra bu islemi kaydirmamiz gereklidir. Birinci kolona a,
ikinci kolona b ve Uglinci kolona ise c dersek;

*abc
*112
*123
* 235

Burada siirekli olarak a=b ve b=c olmaktadir. Dolayisiyla biz de bu kosulu kendi kodlarimizda saglamak
icin atamaliyiz.
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Ornek kodumuz asagidaki gibidir:

Time elapsed: 000:01:997
Press any key to continue

10: Kullanicidan bir sayi alip, alinan sayi kadar saylyl okuyunuz. Bu sayilarin icerisindeki pozitif, negatif ve
sifir sayilarinin oranini ekrana bastiriniz.

Ornegin;

Kullanicinin girdigi deger: 6

Ve 6 tane de sayi giriyor:-1,6,-3,2,4 ,0
Pozitif sayilarin orani: 0.5

Negatif sayilarin orani: 0.33

Sifirlarin orani: 0.16

Seklinde ekrana bastirmamiz isteniyor.
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ilk olarak kullanicidan kac sayi girecegini aliyoruz ve negatif icin esayi, pozitif icin asayi ve sifir igin ssayi
tamsayi degerlerini atiyoruz. Daha sonra kosulun icerinde bu sayilarin 0’dan biyik oldugu durumda
asayi, 0’dan kiiclk oldugunda esayi ve diger durumlar i¢in (0 oldugu durum) ssayi’y arttirmamiz
gerektigini kosul ifadesinin kod blogunda belirtecegiz. For dongisiiniin icerisine bunlara ek olarak, en
basa bir integer degeri atiyoruz (bizim 6rnegimizde int g) ve bu deger okunan degeri temsil ediyor ki
asagida kosullari yazarken karsilastirabilelim. Kod blogumuzu kapattiktan sonra ekrana yiizdelik
degerlerini bastirabilmemiz icin cout ve endl| kodlarindan yararlaniyoruz. Girilen sayilar arasinda,
belirtilen sayinin (asayi, esayi ya da ssayi olabilir) ylzdeligi hesaplamak icin ise sayi / girilen sayi olarak
islemi tanimladik. Bélme isleminin oldugu neredeyse her islemde, ondalik bir sonug ¢ikma ihtimali oldugu
icin islemimizin basina ondalik degisken tipimiz olan float diye belirttik.

Ornek kodumuz kodlarin agiklamasi ile birlikte asagidaki sekildedir:

sifir orani™ << endl;

girilen pozitif - negatif - sifir orani
lutfen kac sayi gireceginizi giriniz

sifirlar:0.166667
Time elapsed: 001:09:624
Press any key to continue

endl;

endl;
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IC iCE DONGULER
iC iCE BIRDEN FAZLA DONGU OLUSTURMA

Dongiler konusuna giris yaptigimizda belirttigimiz Gizere, déngii bir seyin tekrar etmesi anlamina gelir. i¢
ice dongtilerden kastettigimiz ise bu dongiilerin de tekrar tekrar etmesi ile olugur.

Bir 6rnek lGzerinden anlatmak gerekirse 6rnek kodumuz asagidaki sekildedir:

#include

ice donguler™ <<

W | ficicedonguler

ic ice donguler

» »

O ONIPUTAWNF S
b bk ok ok ok ok ek ek
VOINULAWN D
S RYTRYRTRYRYRYRTRIRTR
O OAINUTLAWN H®
W B BB BB BB A
NOAINUTAWN S
AR A
VOINULAWN D
AT T YY)
N AINUTAWNE®
R ENESENENENENENENEN |
NOAINUTAWN G
OO0
VOINULRWN D
oY= TV-TV-TV- JV. RV QU RV IV
NOOAINUTAWN S

15}
15}
15}
15
15}
15}
15}
A
A

T1me ela
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ABB:00: 96?
to continue
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Ornegimizde goriildiigii tizere kodlarimizda bir for déngiiniin icerisine bir deger atadik énce ve bu
degerin 10 kere tekrar edecegini kosulumuzda belirttik. Daha sonra bu for dongusiinln icerisine baska bir
for donglisii daha yazdik ve ic ice donglimiizii elde etmis olduk. Ayni sekilde bu déngliniin de 10 kere
tekrar edilmesini “ i<10 “ diyerek belirttik. Burada dikkat edilmesi gereken husus su ki, kodlarimiz
cahstirildigl zaman dongiiler 10 * 10’dan 100 kere tekrar etmis oldugunu gérdik. Daha aciklayici olmak
gerekirse, birinci dongtde 1 sayisi icin ikinci dongu 10 kere tekrarlandi. Daha sonra birinci donglide 2
sayisi igin tekrar ikinci dongli 10 kere tekrarlandi ve bu sekilde aslinda i¢ ice dongiimiiz ekranda da
goruldugi Gzere 100 kere tekrarlanmis oldu.

Bu kodlari yazarken bir nevi bir iki boyutlu tablo olusturmus olduk. Buradan yola ¢ikarsak, ic ice dongtler
kodlarimizi yazarken herhangi tek boyutlu olan seyi, birden fazla boyutlu olarak ekrana aktarmamiz icin
bize yardimci olur. Simdiye kadar anlatiimis olan déngiilerin hepsi tek boyutlu déngiilerdi ve dolayisiyla
tek boyutlu dizilerden s6z ediyorduk (1’den 10’a kadar olan sayilar gibi tek bir dizi). i¢ ice déngiilerde ise
bu durum iki ve daha fazla boyutlu oluyor. Ornegin iki boyutludan kasit burada, iki sira dizi halinde bir
tablo olarak ekrana bastirilmasidir. istenildigi sayida i¢ ice déngii olusturabilmektedir fakat bununla
birlikte boyutunda arttigini géz 6niinde bulundurmalisiniz.
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ORNEKLER

1: Ekrana ¢arpim tablosunu bastiran 6rnek kodu yaziniz.

Ornegin asagidaki 4*4’liik carpim tablosu gibi:

Ornek kodlarimiz agiklamasi ile birlikte kodlarimizdadir:

» »

8 .
? .12 .
12 ., 16 ,
apsed: 000:00:655
ny key to continue
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Ayni kod 6rnegini yazarken, bir degisiklik yapsaydik ve kullanicinin bize girdigi saylya kadar ¢carpim
tablosunun olusturulmasini isteseydik;

Ornegin i<=4 dedigimiz yere sayisal bir deger atamazdik. Onun yerine kullanicidan alinacak bir degerin
gelmesini saglardik.

Ornek kodlarimizin asagidaki gibi diizenlemesi gerekirdi:

ficicedongulerol

ic ice donguler ornekler
lutfen bir sayi giriniz..

- 2,3 .4.5 .6,

-4 .6 .8 .16 , 12 .

» 6 .9 .12 , 15 ., 18 .

» 8 .12 , 16 , 280 ., 24 .
» 18 . 15 ., 28 . 25 . 38 .
» 12 . 18 ., 24 , 36 ., 36 .
Time elapsed: B000:04:727
Press any key to continue

1
2
3
4
5
6

2: Kullanicidan bir sayi alarak, bu say1 boyutu kadar ekrana ters li¢cgen bastiriniz

Goriuntinin asagidaki gibi olmasi bekleniyor:

* % % % Buradayazacagimiz kod icin ilk olarak sekli analiz etmemiz gerekiyor.
* % % Yanda 0rnek olarak gosterdigimiz sekil, kullanicinin 4 sayisini girmesi ile olusturulacak
* *  olan sekildir. ilk satirda 4, sonra 3 ve daha sonra da 2 ve 1 seklinde azalan bir yapiya

*  sahip. Ayrica diger bir analiz etmemiz gereken kisim ise licgenimiz ters bir licgen oldugu
icin, giderek artan bosluk sayilaridir. ilk satirda hi¢ bosluk olmamasi ile birlikte daha sonra1-2-3
seklinde artan bosluklar yer almistir seklimizde. Seklimizin ekrana yansitirken kullanabilmek agisindan
yildiz ya da carpim karakterini kullanacagiz.
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Ornek kodumuzu inceleyecek olursak, bosluk sayisini belirleyecek olan for déngiisi icin farkl olarak b<a
kosulu yer almaktadir. Clink{i sayet a=1 ise ekrana hig¢ bosluk basilmayacaktir ya da a=2 ise sadece bir
tane basilacaktir:

a=3ise 2
a=4 ise 3 seklinde artarak ilerleyen yapiyi saglamis olacagiz.

Yildiz sayimizi belirleyen kod blogunda ise c < = boyut — a +1 seklinde bir kosul yer aldi. Kullanicinin girdigi
boyuttan a tamsayi degerini (her donglide birer artan) ¢ikarttik. Bunun sebebi yildiz sayisinin azalan bir
yaplya sahip olabilmesi icindir. Bu kosul her ne kadar istedigimiz gibi azalan bir yapiya sahip olsa da 6rnek
degerler verildigi zaman goriliyor ki, bizim girdigimiz boyuttan bir eksik sekilde yildizi ekrana yansitiliyor.
Bu ylzden kosulumuza +1 ifadesini de dahil ederek bu sorunu ortadan kaldirmis olduk. Daha agiklayici
olabilmek igin sorunu bir érnekle ele almak gerekirse;

Eger kullanici 5 degerini girerse: c (yildiz sayisi) <=5 —1 ‘den 4 tane yildiz basarak dongliye baslamis
olacakti. Daha sonra da:

5-2=3
5-3=2

5-4=1 yildiz basarak islemi tamamlayacakti. Ornekten anlasildigi lizere azalan yapiyi saglarken, boyutu bir
eksik olarak saglamis oluyorduk ve +1 ekleyerek sorunu asagidaki gibi ortadan kaldirmis olduk:

(Kullanicinin yine boyut olarak 5 sayisini girdigi varsayiimistir.)
C<=5-1+1=5
C<=5-2+1=4
C<=5-3+1-=3
C<=5-4+1=2
C<=5-5+1=1

Ekranda gosterilecek olan hali;

* % % % %

k k %k %k
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Ornek kodumuz asagidaki gibi olacaktir:

endl;

ic ice donguler ornekler
lutfen boyut bhildiren bhir sayi giriniz

EaZazazazod
FEHIEHE
I
e

*
Time elapsed: 008:03:027
Press any key to continue

3: Ters kdsegeni (anti diagon) 1 olan ve diger biitiin elemanlari 0 olan matrisi ekrana bastiriniz.
Ekrana bastirilmasi istenen gorintli asagida verilmistir:
0 0 0 1

0 010
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Yukarida verilen 6rnekte 4’liik bir kosegen gosterilmistir. Ancak ekrana bastirilmasini istedigimiz 6rnek
icin kullanicidan bir parametre alacagiz ve kullanici hangi sayiyi girerse ona gore bir kosegenin ekrana
bastiriimasini saglayacagiz.

Oncelikle bir matrisin nasil basilmasi gerektigini kavrayabilmek icin sadece sifirlardan olusan bir matrisin
ornek kodlarini inceleyelim.

int main()
Iy

‘ic ice donguler - odevler” endl;

lutfen boyutunu girini

.ficicedongulerodev8

ic ice donguler — odevler
lutfen boyutunu giriniz!?

a
Time elapsed: 6080:83:291
Press any key to continue
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Yukaridaki 6rnekte goruldigi tzere, kullanicidan alinan parametre degeri ile bir matrisi olusturabilmek
icin ic ice iki tane donglden yardim almaktayiz. Bunlardan birincisi satirlarin ve ikincisi ise situnlarin
olusmasi igindir. Bu satir ve sttunlarin esit sayida ve parametreye bagl olmasi iginse i ve k tamsay
degerlerini, kullanicidan alinan parametre ile (b) bagliyoruz.

“1”sayisini kullanarak bir kosegen yapabilmek igin dongllerin icerisine bir kosul ifadesi atamamiz
gerekmektedir. Ve bu kosulda (satirlari i ve sttunlari da k olarak diistiniirsek) i'nin k’ye esit oldugu
durumlar icin 1 (ortasindan gegcmesini sagliyor), diger durumlar igin ise “0” basmasini séylemeliyiz. Fakat
ornekte bizden istenen ters kdsegen oldugu icin kosulumuzu farkh bir ifadeye baglamamiz
gerekmektedir.

Analiz etmemiz gerekirse eger, 4’lik bir ters kosegeni ele alalim (satirlari i, situnlari k olarak
diusindyoruz).

0 0 0 1 (i=0k=3)
0 0 1 0 (i=1k=2)
0 1 0 0 (i=2k=1)

1 0 0 0 (i=3k=0)

Goruldigu tizere 4'liik bir kosegen olusturmak istedigimiz zaman, i ve k’'nin toplam degeri, olusturmak
istedigimiz boyut degerinden bir eksiktir. Farkli boyutlardaki kosegenler icin de denediginiz zaman
ifadenin degismedigini gorebilirsiniz.

O zaman ters kosegenin ekrana basilabilmesi icin yazmamiz gereken kosul i==k degil, i+k=b-1 seklinde
diizenlememiz gerekmektedir.
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Ornek kodlarimiz asagidaki gibidir:

Matris olusumlarini daha iyi anlayabilmek icin ayni 6rnegi biraz degistirerek, bu defa 1’lerin altinda kalan
tim sayilarinda 1 oldugu bir matrisi ekrana bastiralim.

Bunun igin satir ve stitunlari yine analiz ederek bir kosul olusturmamiz gerekirse, analizi asagidaki gibidir
(4’lik bir kosegen ele alinarak yapilmistir):

1

=

1

1

Yukaridaki analizden yola gikilirsa, kosulu blyiik esittir isareti ile degistirmemiz gerektigi sonucuna varmis
oluruz. (i+k>=b-1)
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ic ice donguler — odevler
lutfen boyutunu giriniz?

%)
%)
%)
a
1
a

%)
a
a
1
a
a
1

1
}Tine elapsed: 000:09:329
|Press any key to continue

(i=0 k=3)
(i=1 k=2) (i=1 k=3)
(i=2 k=1) (i=2 k=2) (i=2 k=3)

(i=3 k=0)
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Ornek kodlarimiz asagidaki gibidir:

' << endl;

"lutfen tunu giriniz!"™ << endl;

ic ice donguler — odevler
lutfen boyutunu giriniz?
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4: Kullanicidan alinan sayi kadar boyuta sahip
e ik egent ve ters ik iegeni ckana. [T

bastiran 6rnek kodu yaziniz. Sorulardan da anlasildigi tizere, bir dik ticgen,
doértgen gibi satir ve slituna ya da daha genel bir
ifade ile kullanicidan gelmesi gereken iki veri ile

ilk olarak yazilacak olan 6rnek kodumuzu kurulan sistemlerde iki boyutlu olduklari icin, i¢ ice
anlayabilmek agisindan, kullanicidan deger dongiileri kullaniyoruz.

okumadan, kendimiz deger vermisiz gibi

diistinelim. Ornegin 5 boyutlu bir dik ticgenin

ekrana basilmasini istiyoruz. i¢c ice déngiimiizii temel kurallari ile yazdiktan sonra dogal olarak sayet i=0
ise i<5 dememiz gereklidir ki dongili 5 kere ¢ahsarak yildiz basilmis olsun.
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Kodlarimiz ile gostermek gerekirse:

ic ice donguler odevler
Ea3

Eaxad

EaXaXad

P

Time elapsed: B80:80:546
Press any key to continue

gore ekrana dik tiggen bastiran 6rnek kodumuz asagidaki gibidir

sayi giriniz"™
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ic ice donguler» odevler
lutfen boyut belirten bir sayi giriniz

Time elapsed: 808:82:325
Press any key to continue

Ekrana
bastirdigimiz
zaman,
gordiuglimiz lizere,
boyutu 5 olan bir
dik Gggen
beklerken, i=0
olarak basladigi
zaman ilk satir 0
olacak sekilde
Uggenimiz ekrana
basiliyor. Bu
sorunu j<i+1
diyerek (her satira

+1 yildiz eklenmesi)

seklinde ¢oziime
kavusturabiliriz.

Genel olarak
kodlarimizin yapisi
anlasildigi icin

geriye kullanicidan aldigimiz degere gore bir dik liggen bastirmak gerekiyor. Bunu da kendimizin kosul
olarak belirttigimiz i<5 ‘de 5 yerine bir degisken atayarak gerceklestiriyoruz. Kullanicidan aldigi degere
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Ornekte istenen ikinci 6rnek kodumuza gelecek olursak, ekrana asagidaki gibi bir ters licgen bastiracagiz:

* 1yildiz 4 bosluk

** 2yildiz 3 bosluk
*** 3yildiz 2 bosluk
¥ *xx* 4yildiz 1 bosluk

kxR kR X Syldiz

Normal bir dik Gggen bastirirken sadece yildiz sayilarina dikkat etmemiz gerekirken, ters dik liggen yani
tam tersi dizleme basilacak olan bir liggen bastirilirken bosluk sayisini da dikkate almamiz
gerekmektedir. Dikkat edilmesi gereken diger bir nokta ise (yukaridaki gosterimde kullanicinin boyutunu
5 olarak girilmesi baz alinmistir) yildiz ve bosluk sayilarinin hepsinin birbirini 5’e yani kullanicinin girmis
oldugu boyut sayisina tamamliyor (esit) olmasidir. Buradan yola ¢ikarak, az dnceki érnekte girdigimiz
yildiz sayisini hatirlayalim. J<i+1 seklinde bir yildiz sayisini belirten kosul yazilmisti. i + 1 yildiz sayimizi
belirttigine gore, bosluk sayisin bulabilmemiz icin n’den i+1’i ctkarmamiz yeterli olacaktir yani bosluk
belirtecek olan kosulumuzun son hali “n—(i+1)".

Ornek kodumuz asagidaki gibidir:

"lutfen boy belirt ==l " << endl;

# | .ficicedongulerodevbirbir

ic ice donguler odevler
lutfen boyut helirten bhir sayi giriniz

*

k3.3

I
FEHIEHE
I
FEIEIEFEIEE
FERFIEHEEHE
EaZataZaZatakaial

Time elapsed: 0008:82:434
Press any key to continue
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6: Kullanicidan A’dan Z’ye kadar bir harf girmesini isteyin ve girilen harfe kadar olan harfler ile bir piramit
olusturun. Piramit kullanicidan alinan harf ilke baslayacaktir ve o harfler kendini tekrar edecektir. Ekrana
basiimasi istenen goriintl asagidaki gibidir:

Kullanicinin A harfini girdigi baz alinmustir.
A

ABA

ABCBA

ABCDCBA

ABCDEDCBA

ABCDEFEDCBA

Burada kullanicidan alacak oldugumuz harf bize piramidin en tstiinde hangi harfin olacagini, hem de
dolayh olarak kag satirdan olusacagini belirtmektedir.

Degisken tiplerinin birbirlerine olan dénisiimlerini anlatirken karakter atamasi igin kullandigimiz char
degisken tipinin bir tamsayi degerine (integer) ascii tablosu yardimi ile donustiiglinden bahsetmistik. Ayni
durum integer olarak atanan bir degisken i¢in de gecerlidir ve integer degeri de ascii tablosu yardimi ile
bir char karakterine doniistiirebilmekteyiz. Buradan yola gikarsak bizim harf piramidini olusturmak igin
kullanicidan okuyacak oldugumuz karakter degeri bir tamsayiya karsilik gelmektedir. Kodlarla ifade etmek
gerekirse, ilk 6rnek kodlarimiz asagidaki gibi olmalidir:

< endl;
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doénisimden faydalanacagiz.

Sayisal olarak hali asagidakine benzer olacaktir.
0 0.satir
010 1.satir
01210 2.satir
0123210 3.satir

tipine donlstirmektir.

Kodlarimizin ilk asamasinda;

“"ic ice donguler odevler™ << endl;

-

5}
6 1
6 1
6 1
6 1
6 1
6 1
6 1
6 1
6 1
6 1
6 1
6 1
6 1
6 1
6 1
6 1
6 1
6 1
6 1
6 1
6 1
6 1
6 1
6 1
6 1
6 1
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Jficicedongulerodeviki

Kodlari yazarken daha anlasilir olmasi icin, harf piramidini sayisal karakterler olarak ele alacagiz. Ornegin
yazmis oldugumuz harf piramidini, sayisal deger olarak algilayip, en son degisken tipleri arasindaki

Burada dikkat etmemiz gereken ve kodlarimizi
yazarken ana distinceyi meydana getirecek olan
ayrinti satir numaralari kadar, maksimum deger
aldigidir. Ornegin, bizim érnegimizde 4 satir
bulunmaktadir ve 4.satirda en blyiik degerimiz
4'tir.

Dolayisiyla yazmamiz gereken kod: satirda en biyilk degeri alana kadar yazan ve daha sonra azalan
koddur. Bu kodu olusturduktan sonra yapmamiz gereken tek sey parantez icinde onu char degisken

23

23 24

23 24 25

23 24 25 26

ikinci for dongusiinde j <= i olmasinin nedeni, ‘i  degerinin satir numarasini belirlemesidir. Daha sonra
‘j “ degeri de satir numarasindan yola ¢ikarak maksimum degeri ekrana basmamizi saglayacaktir. Fakat
yazmis oldugumuz kodun eksik kisim, degerlerin sadece artan olarak ekrana basilmasidir. Bizim
olusturmamiz gereken kodun, piramidin yapisi itibari ile bir de azalan kisminin yer almasi gerekmektedir.
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Eksik olan kismi giderebilmemiz icin yapmamiz gereken sey azalan karakterler icin bir tane daha for
dongisili eklemektir. Burada azalan degerleri kosul olarak belirtirken kullanacagimiz ifade i-1'dir. Yani o
kod blogu her calistiginda sayinin bir eksigini siraya ekleyecektir. Ta ki sayimiz 0’a esit olana kadar. Ornek
kodumuzun ikinci asamasi asagidaki gibidir:

ic ice donguler odevler

NNNNNNNNNNNNNNNNG
WWWWWWWWWWWWWWWH
W B BB BB BD R RBLB RN ®
=
[=al-al-al-al-al-al-pl-pl- R al - ol - NN LY ]

R ENENESESENESEREN BN BN ER TR
OO ONAND

NN NN NN NN N NI W =

[SESESELSESES TS ESES S TSI LSS ST
P b e b e b ek b ek b

Ascii tablosunu hatirlayacak olursak, blyiik harfler icin baslayan kissmda A’nin degeri 65 ile basliyor ve
digerleri de birer artarak devam ediyordu. Daha a kolay kavrayabilmemiz igin yazmis oldugumuz 0 1 2..
sayilarimizi Ascii tablosundaki karsiliklarina gcevirebilmek icin, ekrana bastirmak icin kullandigimiz
ifademizde j'ye ek olarak +65 eklememiz gerekmektedir. Boylece ekrana basilan degerler, bliylk harflerin
Ascii tablosundaki karsiligi olacaktir. Ayrica piramidin daha anlasilir durmasi icin kodlarimizdaki bogluk “ “
ifadesini de kaldirmamizda yarar vardir.

Ornek kodlarimizin tigiincii hali asagidaki gibidir:

C:/TDM-GCC-
C:/TDM-GCC-64/

ic ice donguler odevler
65

656665

6566676665

65666768676665

656667686968676665

6566676869706968676665

65666768697071706968676665

656667686970717271706968676665

6566676869707172737271706968676665

65666768697071727374737271706968676665
656667686970717273747574737271706968676665
6566676869707172737475767574737271706968676665
65666768697071727374757677767574737271706968676665
656667686970717273747576777877767574737271706968676665
6566676869707172737475767778797877767574737271706968676665
65666768697071727374757677787980797877767574737271786968676665
656667686970717273747576777879808180797877767574737271706968676665
6566676869707172737475767778798081828180797877767574737271706968676665
65666768697071727374757677787980818283828180797877767574737271706968676665
65666768697071727374757677787980818283848382818079787776757473727170696867664
65666768697071727374757677787980818283848584838281807978777675747372717069684
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Yapmamiz gereken diger sey, ekrana bastirirken kullanmis oldugumuz j+65 degerini, char olarak
belirtmemizdir. Ekranda gorecek oldugumuz degerler, sayilarin Ascii tablosundaki harf karsiliklardir.

ic ice donguler odevler

ABA

ABCBA

ABCDCBA

ABCDEDCBA

ABCDEFEDCBA

ABCDEFGFEDCBA

ABCDEFGHGFEDCBA

ABCDEFGHIHGFEDCBA

ABCDEFGHIJIHGFEDCBA

ABCDEFGHIJKJIHGFEDCBA

ABCDEFGHI JKLKJIHGFEDCBA

ABCDEFGHI JKLMLKJIHGFEDCBA
ABCDEFGH I JKLMNMLKJIHGFEDCBA
ABCDEFGH I JKLMNONMLKJIHGFEDCBA

ABCDEFGH I JKLMNOPONMLKJIHGFEDCBA

ABCDEFGH I JKLMNOPQPONMLKJIHGFEDCBA

ABCDEFGH I JKLMNOPQRQPONMLKJIHGFEDCBA
ABCDEFGH I JKLMNOPQRSRQPONMLKJIHGFEDCBA
ABCDEFGHI JKLMNOPQRSTSRQPONMLKJIHGFEDCBA
ABCDEFGH I JKLMNOPQRSTUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA
ABCDEFGHI JKLMNOPQRSTUUUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA
ABCDEFGH I JKLMNOPQRSTUUWUUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA
ABCDEFGH I JKLMNOPQRSTUUWXWUUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA

En basta belirttigimiz tizere, 6devin bizden istedigi sey kullanicinin girdigi bir harfe gére piramidin
olusturulmasiydi. Yani bizim atamis oldugumuz 26 (ingiliz alfabesi harf sayisi) degerini, kullanicidan
alinacak olan bir deger ile degistirirsek, 6rnek kodlarimiz son halini almis olacaktir.
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Ornek kodlarimizin son hali asagidaki gibi olacaktir:

odevler’ endl;

| ficicedongulerodeviki

ic ice donguler odevler
lutfen bhuyuk hir harf giriniz..
D

DCBA

DEDCBA

DEFEDCBA
DEFGFEDCBA
DEFGHGFEDCBA
DEFGHIHGFEDCBA
DEFGHIJIHGFEDCBA
DEFGHIJKJIHGFEDCBA

DEFGH I JKLMNMLKJIHGFEDCBA
DEFGH I JKLMNONMLKJIHGFEDCBA
DEFGH I JKLMNOPONMLKJ I HGFEDCBA
DEFGH I JKLMNOPQPONMLKJIHGFEDCBA
DEFGH I JKLMNOPQRQPONMLKJIHGFEDCBA
DEFGHI JKLMNOPQRSRQPONMLKJIHGFEDCBA
DEFGHI JKLMNOPQRSTSRQPONMLKJIHGFEDCBA
DEFGHI JKLMNOPQRSTUTSRQPONMLKJ I HGFEDCBA
DEFGHI JKLMNOPQRSTUUUTSRQPONMLKJ I HGFEDCBA
DEFGHI JKLMNOPQRSTUUWUUTSRQPONMLKJ I HGFEDCBA
DEFGHI JKLMNOPQRSTUUWRWUUTSRQPONMLKJ I HGFEDCBA
DEFGHI JKLMNOPQRSTUUWRYXWUUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA
DEFGH I JKLMNOPQRSTUUWRYZYXWUUTSRQPONMLKJ I HGFEDCBA
DEFGHI JKLMNOPQRSTUUWRYZ [ZYRWUUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA
Time elapsed: 080:83:525

[ - 0

a
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FONKSIYONLAR (FUNCTIONS)

BASIT FONKSIYON YAPILARI

Fonksiyonlar diger bir adiyla metodlar, belirli bir isi yapan ve bunu belirtilen sekilde tekrar eden
komutlardir. Fonksiyonlar, bir kere tanimladiktan sonra, o fonksiyon her cagirildigi zaman o is ayni sekilde
tekrarlanmaktadir. Yani kisaca fonksiyonlarin islevi, bir isi birden fazla kez ¢calistirmak istedigimiz zaman,
ozellikle buyuk projelerde bize kisayol saglamaktir. Peki bu fonksiyonlar kod diinyasinda tam olarak
nedir?

Matematikten asina oldugumuz fonksiyonlar ile programlama da bulunan fonksiyonlar arasinda ¢ok bir
fark bulunmamaktadir. Matematikte;

F(x)=x+5

Dedigimiz zaman f fonksiyonu x + 5 parametresine bagli olarak yazilmis bir fonksiyon olarak gérmekteyiz.
F(3) kagtir gibi bir soru karsimiza ¢iktigi zaman, x yerine 3 koymamiz cevaba ulasabilmemiz icin yeterli
olmaktadir.

Benzer sekilde gormekte oldugumuz C++ ve diger C Syntax dillerde de fonksiyonlar bir degiskene
baghdirlar. ilk olarak fonksiyonun déndiiriilecegi tipi belirleriz (f (x)’te olan f gibi). Ornegin “int” olarak
belirleriz. Daha sonra bu fonksiyonun ismini yazariz (normal bir integer degiskene isim atadigimiz gibi) ve
en son bu fonksiyona bagl olan parametresini de (int x gibi) belirleyerek kod blogumuzu hazir hale diger
bir tabiriyle parametrize edilmis hale getirmis oluruz.

Yapisal programlama dilinde 3 temel 6zelligimiz bulunmaktadir. Bunlar:

1. Bir kod blogunun kosula baglanmasi (if — else gibi kosul ifadeleri)

2. Bir kod blogunun tekrar etmesi (for -while déngileri)

3. Bir kod blogunun parametrize edilmesi (bu bolimde yani fonksiyonlarda karsimiza ¢ikacak olan
son ozelligi de gormis olacagiz.)

Kitabimizin basindan itibari ile kodlarimizi yazarken, en basta bir temel olarak kullandigimiz “int
main()” yapisi bir fonksiyon belirtmektedir.

HATIRLATMA!

C++'da ilk kodumuzu calistirirken belirttigimiz lizere, int main () kod blogu ana fonksiyondur ve
diger fonksiyonlar ele alinmaksizin o ilk olarak ¢alistirihr.
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Fonksiyonlarimizi sanal kod ekranimizda yazarken basit sekilde asagidaki gibi diizenlemekteyiz:

# | /basitfonksiyonlar

5
16
Time elapsed: B06B:00:640
Press any key to continue

FONKSIYONLARIN DEGER DONDURMESI VE CAGIRILMASI

Fonksiyonlar genel olarak tanimlandiklari zaman bir kod blogunu calistiriyorlar ve bir daha
cagirildiklarinda da icine tanimlanan degerler ile ekrana deger déndirebiliyorlardir (kodu tekrarlamak).
Farkh yerlerde, gerektigi zaman atanan bu fonksiyonlarin, icine tanimlanan degerlerle ekrana deger
dondirmesi “return” kavrami ile karsilik bulmaktadir.

Kodlarimizda return kodunu kullanirken return 5, return x+3 gibi icerisine degerler atayarak kullaniriz.
Bunlarin anlami, o fonksiyon gagirildigi zaman ekrana 5 ya da x + 3 degerinin déndiirilmesi anlamina
gelmektedir.

Bunun yani sira diger bir dondiirme tipi olarak “void” de bulunmaktadir. Void hicbir deger déndiirmeyen
bir fonksiyondur.

Dikkat edilmesi gereken nokta, eger bir fonksiyon yazilacak ise;

e ilk olarak o fonksiyonun ekrana déndiiriiliip, déndiiriilmeyecegini belirlemek
e Buna bagli olarak int vb. ve void ile fonksiyonlarimizi calistirmak
e Eger dondirilecekse int vb. fonksiyonlarda bunu return kodu ile saglamaktir.
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Bir ornek ile pekistirmek gerekirse, ekrana basilan degerler resimde agiklamasi ile verilmistir;

5, ilk cagirilan fonksiyon

L return

16 ikinci cadirilan fonksiyon

5 return

15 son cadirilan g(10) fonksiyonu. x+5 olarak tanimlandidi igin = 15
Time elapsed: BAB:B@:68'
Press any key to contini

Ornek: Kullanicidan iki sayi alarak kombinasyonunu ekrana bastiran érnek kodu ekrana bastiriniz.

Ornek kodumuzu yazarken kullanacak oldugumuz, kombinasyon denklemi asagida verilmistir:

n!

ctnr) = rl(n—r)!

Oncelikle belirtmemiz gerekir ki, kombinasyon (C) bir fonksiyondur ve 2 tane (n ve r olmak lizere)
parametre alir. Kodlarimizi yazmaya baslarken ilk 6nce islemi tanimlamayacagiz yani faktoriyel
islemlerinin yapildigi kismi kodlayacagiz.

Faktoriyel olarak adlandirdigimiz herhangi bir fonksiyon atiyoruz ve bu fonksiyonun icerisine, faktoriyel
isleminin tanimlayabilecegimiz bir kosul blogu agiyoruz.

Faktoriyel kavrami bir sayinin 1’e kadar siiregelen ¢carpimina karsilik gelen islemdir. ‘| “ isareti ile
gosterilir. Ornegin 6 sayisinin faktoriyeli:

6!=6*5*4*3%*2*1yani 720 dir.
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# | fornekfonksiyonlarbir

fonksiyonlar ornekler

6

720

Time elapsed: 680:00:718
Press any key to continue

+

int main()
I
L
ronlar orne
faktoriyel(3)

faktoriyel

Faktoriyel fonksiyonumuzda yazmis oldugumuz kosullarin dogru olup olmadigini test etmek igin, ekrana 3
ve 6 sayilarinin faktoriyellerini bastirmis olduk. Kosullarimiz arasinda yer alan

“ carpim®*=i; “ kodumuz sayesinde azalan sayiyi siirekli olarak diger carpimlar ile carpiyoruz. Ve ayni
zamanda belirtmis oldugumuz i>0 ile de 1’e geldigi zaman durmasini saglamis oluyoruz.

Tanimlamis oldugumuz faktoriyel islemini, kombinasyon denkleminde kullanabilmek icin kombinasyon
adini verdigimiz bir fonksiyon kodu yaziyoruz ve islemi igerisine tanimliyoruz. Kombinasyon
fonksiyonumuz iki tane parametreye sahip oldugu igin hem n hem de r olmak tizere iki tane integer
(tamsayi) deger atamis bulunmaktayiz.
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Ornek kodumuz asagidaki gibidir:

fonksiyonlar ornekler

720

10

Time elapsed: B00:00:889
Press any key to continue

. kombina

OZ YINELI FONKSIYONLAR (RECURSIVE FUNCTIONS)

Oz yineli fonksiyonlar kisa tabiri ile bir fonksiyonun kendi kendini yineliyor ya da kendi cinsinden bir
fonksiyonu ¢agiriyor olmasi demektir.

Matematikte ve kodlarimizda islemlerimiz igin kullaniyor oldugumuz faktoriyel kavrami ile 6z yineli
fonksiyon kavramini agiklayacagiz.

6 sayisinin faktoriyelini aldigimiz dislnelim.
6!1=6*5%*4%*3%*2*1 seklinde ifade ederiz. Ayni ifadeyi

6! =6 * 5! olarak da ifade etmemiz mimkindir. Clinkl sonug itibari ile 5 faktoriyelinde acilimi 1’ e kadar
devam eden carpim islemidir.
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Ya da bir carpim islemi olusturacak olursak;

2%¥4=2+2+42+2

Ayniislemi 2 + (2*3) olarak da tanimlayabiliriz.

2 * 4 islemi aslinda 4 tane ikinin toplanmasi anlamina gelmektedir.

2*4=2+(2*%3)
2%3=2+(2%2)
2%2=2+(2*%1)
2*1=2+(2*0)

Garpim isleminin genel halini
yukarida olusturmus
bulunmaktayiz.

carp(2,4)=2+carp(2,3)
carp(2,3)=2+carp(2, 2)
carp(2,2)=2+carp(2,1)
carp(2,1)=2+carp(2,0)

Kodumuzu carp adini verdigimiz bir
fonksiyon olarak atadik.

carp(2,4)=2+6
carp(2,3)=2+4
carp(2,2)=2+2
carp(2,1)=2+0

islemi alt basamaktan baslayarak tekrar yaziyoruz,
carp (2,0) yerine 0 gibi. Boylece ¢arpim islemini farkli
bir sekilde yazilmis halini elde etmis oluyoruz.

verilmektedir.
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Bu sekilde kullanmakta oldugumuz geriye donme islemlerine call back stack (geri donus yigini) adi
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Ornek kodumuz asagidaki gibidir:

= | fozyinelifonksiyonlar

ozyineli fonksiyonlar
120

Time elapsed: B80:00:
Press any key to conti

aktoriyel(x-1);

int main()

"ozyineli fonksiyonlar™ << endl;

<< faktoriyel(5) << endl;

Bu bilgileri yani 6zyineli fonksiyonlari kodlarimizda nasil ¢alistigini anlamak icin yukaridaki 6rnegi
inceleyiniz. Ornegin biz faktériyel 5’in cagirilmasini istiyorsak, bunun anlami:

Faktoriyel (5) = 5 * faktoriyel (4) seklinde olacaktir. Fakat daha sonra ayni islemler faktoriyel (4),
faktoriyel (3), faktoriyel (2), faktoriyel (1) i¢in de yapilacaktir. En son 1 sonucuna ulasildigl zaman cevaplar
yerine yazilarak, en bastaki faktoriyel (5)'in cevabina (120) ekranda ulasiimis olunacaktir.

Faktoriyel (5) = 5 * faktoriyel (4)
Faktoriyel (4) = 4 * faktoriyel (3)
Faktoriyel (3) = 3 * faktoriyel (2)
Faktoriyel (2) = 2 * faktoriyel (1)

Faktoriyel (1) =1
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Ornek: ilk 20 Mersanne sayilarini veren kodu yaziniz.

Mersanne saytlart formuli = 2™ — 1

Ornegin: 1, 3, 7, 15, 31, 63 ... seklinde devam ederek gitmektedir.

Formildeki 2™ ifadesini kodlarimizda yazabilmek icin carpim isleminden faydalanacagiz. Sonug itibari ile
ornegin 2'nin 5. Kuvveti, 5 tane 2’nin garpilmasi anlamina gelmektedir.

25 =2%2%2%2 %2

Ornek kodumuz agiklamast ile birlikte ekranda verilmistir:
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Ornek: ilk 20 asal sayiyi yazan érnek kodu yaziniz.

Kendisi ve 1 harig baska bir saylya bolinmeyen sayilara asal sayi denir ve genel bir formuli
bulunmamaktadir.

endl;
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Ornek: Sadece toplama islemini kullanarak carpma islemi yapan érnek kodu yaziniz.
Ornegin; f(3,4) olan islemin sonucunu 12 olarak bulmalisiniz.

Kodlarimizi yazmaya baslamadan dnce hatirlamamiz gereken ilk sey, her carpma isleminde ilk sayinin,
ikinci sayi kadar kendi ile toplandigidir. Yani biz 3*4 islemini 3+3+3+3 seklinde de yazabiliriz.

Ornegimizi déngiiler ile yazacak olsaydik, carpim degerleri olmasi icin iki tane deger alarak baslardik ve
birinci saylyl, ikinci say1 kadar toplamasini sdylerdik. Ornek kodlarimiz yandaki gibi olurdu.

carpim

int main()

carpim f

endl;

oz yineli carpim fonksiyonu
12
Time elapsed: 883181:?81

Ama o6rnegi 6z yineli fonksiyonlar ile yazmak istersek, mantigi ayni olmakla birlikte kodlarimiz
degisecektir. Oncelikle 6rnegimizin analizini 6z yineli fonksiyonlara uygun olarak yazalim:

Eger a ve b seklinde iki tane deger lizerinden gidecek olursak,
f (a,b) = a+a+a+a+... (b kadar) olacaktir.

Sayet biz bir tane a’yi ¢ikaracak olursak ve geri kalan kismini yine fonksiyonel olarak yazarsak, 6z yineli
fonksiyonlarin mantigina uygun olarak yazmamiz mimkiin olacaktir:

f(a, b)=a +f (a, b-1) (b-1 olmasinin sebebi, 1 tane a’yi basa yazmis olmamizdir.) Béylece kodlarimiz
cahsirken bu sefer f (a, b-1) sonucunu bulabilmesi icin bir ifade daha yazmasi gerekecektir.

Burada dikkat edilmesi gereken bir nokta, sayilardan herhangi birini sifir olup olmadigidir. Ciinki eger
sifir ise, sonucun ekrana sifir olarak atanmasi gerekecektir. Bunun i¢in de bir kosul yazilmasi
gerekmektedir.
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Ornek kodlarimiz asagidaki gibidir:

Fakat fonksiyonda calistiriimasi igin
ikinci saylya negatif bir sayi
verildiginde hata almamak igin bir
ekleme daha yapilmasi gerekmektedir.
Normalde sayilari -1 ile carpmak bu
problemi ¢ézms olsa da, 6rnegimiz
itibari ile garpma islemi
kullanamadigimiz i¢in ayni mantik ile
0’dan sayilari ¢cikartiyoruz. Fakat bu
islemi ikinci sayinin negatif oldugu
durumlarda yapmamiz yeterlidir.
Glnkd birinci sayinin negatif oldugu
durumda bir sorun gikmayacaktir.
Bunun da nedeni, en basta
belirttigimiz Uzere, ikinci sayi kadar
islem yapmamizdir. Negatif bir sayi kadar toplama olamayacagi icin, onu pozitif bir sayi olarak aliyoruz.

0z yineli carpim fonksiyonu
12

Time elapsed: BAA:0B0@:842

Boylece 6rnegin f (-5,3) olarak girilen sayilar f(5,-3) olarak algilanmaktadir ve sorun ortadan kalmaktadir.
Yada her ikisi de negatif ise f (-5, -3), bunu f(5,3) olarak algilayarak dogru olarak hesaplamaktadir.

Ornek kodlarimiz son hali ile agagidaki gibi olmalidir:

oz yineli carpim fonksiyonu
12

15

-15

Time elapsed: 00@:00:687
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Ornek: Rastgele sayi (random number) lireten érnek kodu ekrana bastiriniz.

Bu fonksiyonu yazabilmemiz igin c++ dilinde yer alan srand (time (NULL)) kodunu kullanmamiz gereklidir.
Bu kod, rand (yani random) fonksiyonunu zamana bagl olarak liretmemizde bize yardimci olacaktir.
Bunun anlami, random fonksiyonumuza ¢alistigi zaman neyi kullanacagini séylememizdir.

Kodlarimizi yazarken bir diger kullandigimiz ayirt edici kosul ise hangi saylilar arasindan rastgele sayi
secildigidir ve bunu yiizde (%) olarak ifade ederiz. Ornegin %6 dedigimiz zaman 0 ile 6 arasindaki sayilar
arasindan bir secim yapilacaktir. Asagida kodlarimizi yazarken zar 6rneginden yola ¢iktigimiz icin 6
rakaminin da sayilara dahil olmasi gerekiyordur. Bundan dolayi +1 olarak belirtmis bulunmaktayiz.

Rastgele sayi belirleyen 6rnek kodumuz asagidaki gibidir:

#include <iostream>
#include <ctime>
#include dlib.h>

using

srand (ti

rand(

Time elapsed: 000:00:670
Press any key to continue

Time elapsed: 800:00:687
Press any key to continue
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DIZILER (ARRAYS)

DiZILER VE INDISLER
Diziler hafizadan ardisik olarak tutulan degiskenlerdir ve “ [ ] “ sembolii dizileri gsterir. Ornegin;

int a[3]
a’nin hafizasinda 3 tane sayi oldugunu belirtiyor.

int a[3]={3,7,2}

a[3] 3 7 2
indis 0 1 2
Erisim al0] a[1] al2]

Indis, dizide kacinci eleman oldugunu géstermektedir. Dizilerde sayim islemi sifirdan baslamaktadir.

Dizileri birer degisken olarak gormemiz mimkiindir. Yani kodlarimizda atamis oldugumuz a’nin 0, 1 ve 2.
Degerini degiskenlerde oldugu gibi sonradan tekrar baska bir sayi ile glincelleyebiliriz.

<< endl;

Time elapsed: B00:00:749
Press any key to continue

I I I I I I I I I I I s o o o o o A o o A
gooopogopoopoooboobo0oboooboobo0oooboo0obooo0oo0o0obo0oo0o0oo0o0000O0000O000Do0O0 00O O00O0ODO0OO0ODODOODODDODODOODODODOODOOOOoOOOCOOOaGg

ooooo0o0o0bo0oo00b0b0o00b0b000bo00oO00Db0Do0DO0DO0DO0DODOoOoOoOO0O0DoOoOo0o0oDo0Do0o0o0o0oDo0oOo0o0o0DoDoOooDooooooooag



ooooo0o0ooo00 0000 0bg0o00bDbo00b0D0bo0o0O0DO0DO0DO0OO0O0o0DoODo0Oo0Do0Do0o0Oo0Oo0Do0DoDoo0Do0DoooDDoDooooooooaoao

Diziler biyiik 6lciide dongiiler ile birlikte kullanilirlar. Ornegin;

for (int i=0; i<3; i++) dedigimiz zaman i’'nin artan degerlerinde a’nin 0, 1 ve 2 degerlerini ekrana bastirmak
icin kullanilabilir.

T ater

iziler

Time elapsed:

Press

1. Dizilerin icerisine sadece integer (tamsayi) degeri degil, her tlrli degisken tipi atanabilmektedir.
2. Dizilerin en biylk avantaji, kaginci elemani istersek o elemana kolaylikla ulasabilmemizdir.

Ornek: Kullanicidan 5 sayi alarak bu sayilar arasindan en biiyiik, en kiiciik ve onlarin ortalama degerlerini
ekrana bastiran 6rnek kodu yaziniz.

En blylk degeri ekrana bastiran 6rnek kod:
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En kiclk degeri ve ortalamayi ekrana bastiran 6rnek kod:

Ekrana rastgele sayilar girdigimizde olusan sonuclar:

diziler— ornekler
11

23

en buyuk:23

en kucuk:4

ortalamal2

Time elapsed: 888:180:935
Press any key to continue
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Ornek: Asal mersanne sayilarini veren érnek kodu yaziniz.

Mersanne sayilarinin formili asagidaki gibidir:

Mersanne saytlart formuli = 2™ — 1

Kodlarimizi yazarken oncelikle, dnceki 6rneklerimizde yaptigimiz mersanne sayilarini ve asal sayilari bulan
kodlarimizdan yardim alacagiz. Diger 6rnekten farkl olarak burada yapacagimiz islem mersanne sayilari
arasindan asal olanlari belirleyerek ekrana ilk 20 tanesini bastirmak olacaktir.

ilk 6rnek kodlarimizda gorildiigi lizere, mersanne sayilarini ve asal sayilari bulan kodlarimizi kullandik:

ilk 20 asal mersanne sayilarini bastirabilmek icin int main() ana kodumuzda kosul belirttik. Burada
kodlarimizi yazarken bir c degeri atadik ve bu deger bizim kontrol degerimiz oldu. Buldugumuz asal ve
mersanne sayilarini bu degiskenin igerisinde tuttuk.
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Ayrica “asalmi” olarak kodladigimiz, asal sayilari kontrol eden bool degiskenin icerisine mersanne
sayilarini olusturan kodumuzu yerlestirdik. Ve c<20 diyerek, ilk 20 tanesini ekranda basiimasini sagladik.

Ornek kodlarimiz asagidaki gibidir:

int main()

Fakat ilk 20 asal mersanne sayiyi yazilmasini beklerken, ekranda olusan degerler 20’den daha azdir.
Bunun sebebi, asal olan mersanne sayilarinin ilk 7-8 tanesinden sonrasinin hizli bir sekilde ¢ok basamakli
ve c++'In simdilik hesaplayamayacagi boyutta olmasindan kaynaklanmaktadir. ilerleyen sevilerde
bunlarin bir ¢esit 6zel kitliphaneler ile mimkin olacagini 6greneceksiniz.
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Ornek: Bir dizideki en biiyiik 3 sayinin toplamini ekrana bastiran érnek kodu yaziniz.

Daha 6nceki 6rneklerimizde dizideki sayilar arasindan en blylik sayinin nasil segilebilecegini gdstermistik.
ilk sayi1 yine ayni yol ile segilecek olup, diger iki sayinin nasil segilecegini anlatacagiz.

Bunu yapabilmek icin kodlarimizda 3 tane sayiyl hafizada tutmamiz gerekmektedir ve if kosul bloklari
kullanarak dizideki diger sayilar ile, hafizada tutulanlari karsilastiracagiz. En son soruda istenen itibari ile
toplamlarini ekrana bastiracagiz.

Ornek kodlarimiz agiklamasi ile birlikte kod ekraninda verilmistir:

"en buyuk sayilar:"

¢ sayilarin toplami:™
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Sonuglarin ekrana basiimasi:

Jdizilerornekleren

diziler — ornekler

en buyuk sayilar:41, 18, 8
en buyuk sayilarin toplami:6?
Time elapsed: 608:808:671
Press any key to continue

Sirali 6rnekler:

Dizideki sayilarin aritmetik ortalamasini veren 6rnek kod:

< endl;

diziler - ornekler
aritmatik ortalamasi:8.125
Time elapsed: B0B:00:687
Press any key to continue

Dizideki sayilarin geometrik ortalamasini bastiran 6rnek kod:

Geometrik ortalama: Sayilarin birbirleriyle ¢carpimlarinin, n birim sayisi olmak (izere, n'inci dereceden
kokiine denir.
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geometrik ortalamasi:5.74058
Time elapsed: B80:00:858
Press any key to continue

Dizideki tek sayilarin ortalamasini bulan 6rnek kodu yaziniz:

diziler — ornekler

dizideki tek sayilarin ortalamasi:8.6
Time elapsed: B80:00:795

Press any key to continue
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Dizideki sayilardan en biylgi ve en kiicigliniin ortalamasini bulan 6rnek kod asagidaki gibidir:

ornekler
sayilarin ortalmasi:?
sed: BBA:00:795

Ornek: Kullanicidan kag sayi girecegini ve daha sonra da o sayilari alin. Ekrana girdigi sayilarin toplamini
bastiran 6rnek kodu yaziniz.

Bu 6rnegimizi hem dizi kullanmadan hem de kullanarak birden fazla farkh yol ile ¢ozmemiz mimkiinddr.
Oncelikle sadece déngiileri kullanarak ¢ézmeyi deneyelim. ikinci ¢d6ziim yolumuzda ise dizileri kullanarak
¢cOzecegiz.
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ilk ¢6ziim yolumuz:

int main()

I
L

endl;

inizi belirtiniz:’

"

<< endl;

endl;

diziler — ornekler
lutfen kac sayi gireceginizi helirtiniz:

lutfen sayilari giriniz:

Daha 6nceki kodlarimizda yaptigimiz Gizere, kullanicinin kag sayi girecegini ve daha sonra bu girilen
saylilari bir degiskenin igerisinde toplanmasini istedik. Son olarak da toplam degerini ekrana bastirdik.

ikinci ¢6ziim yolumuz (dizileri kullanarak):

ik olarak kullanicidan kag sayi girecegini aliyoruz ve bu sayiyi bir dizinin icerisinde tutuyoruz. Daha sonra
ilk dongiimizde kullanicidan girecegi degerleri aliyoruz ve bu sayilari hafizda tutmasi igin yine bir dizinin
icerisinde tutuyoruz.

ikinci yazmis oldugumuz déngiide ise bu degerleri topluyoruz ve son olarak ekrana toplam degerinin
basilmasi istiyoruz. Dizilerin daha anlasilir bir sekilde kullanilabilmesi ve sorunsuz ¢alismasi igin
kodlarimizi ayir ayri iki farkh dénglde yazdik fakat istersek sayilari tutma ve toplama islemini ayni
donginin igerisinde birlestirmekte mimkindur.
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Ornek kodlarimiz asagidaki gibidir:

diziler — ornekler
lutfen kac sayi gireceginizi helirtiniz:
3
lutfen sayilari giriniz:
1
5
78
sayilar
"

Ornek: Kullanicidan 5 sayi alarak bu sayilardan 4 tanesi ile yazilabilecek en biiyiik ve en kiigiik degerleri
ekrana bastiran 6rnek kodu yaziniz.

Bu 6rnegi ¢ozerken kullanacak oldugumuz algoritma digerlerinden daha farkli olacaktir. Dilerseniz daha
once kullandigimiz yontemleri kullanarak da ¢6ziime ulasmak mimkiindiir.
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Ornegin kullanicidan asagidaki sayi degerlerini aldik:
15849
Oncelikle bu sayilarin toplamini elde edecegiz yani bu drnekten yola ¢ikarsak 27.

Daha sonra bu sayilar arasindan en biyik sayiyi (9) ve en kiiclik sayiyi (1) kodlarimizda belirleyecegiz.
Boylelikle eger biz toplam degerinden en blyiik sayiyi ¢cikartirsak, bu sayilardan 4 tanesi ile
olusturulabilecek en kiigtk sayiy1 bulabilmis olacagiz. Ayni algoritma bu sayilardan 4 tanesi ile
olusturulabilecek en biiyik deger icinde gecerlidir. Eger toplam degerinden en kli¢lik sayiyi ¢cikartacak
olursak, bu sayilardan 4 tanesi ile olusturulabilecek en biylk degere de ulasmis olmaktayiz.

Ornek kodlarimiz adim agiklamalari ile birlikte asagida verilmistir:

' Jfdizilerorneklerto

diziler — ornekler
lutfen 5 sayi giriniz??

2

3

14

4

en buyuk deger:23

en kucuk deger:10

Time elapsed: B00:06:146
Press any key to continue

endl;

endl;
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COK BOYUTLU DIZILER

Bir dizi bir veya birden ¢ok boyutlu olabilir. Ornegin eger asagidaki gibi tanimlaniyorsa iki boyutludur:
int x[2][3];

iki boyutlu dizilerin ilk boyutuna satir ikinci boyutuna siitun denmektedir.

int x[2][2] = {{2,3},{4,5}};

anlami, 2 satir ve 2 stitundan olusmus oldugudur. Esit oldugu degerlerde {2,3} kismi dizinin 0. Eleman
degerleri olup, {4,5} kismindaki degerler ise birinci eleman degerleridir.

< endl; . . .
h Degerleri ekrana bastirmak igin r[0][1]

kullanmak demek, dizinin 0.elemanindaki
1.elemanini ekranda bastirmak demektedir.
Boylece 3 elemaninin oldugunu gérmis
bulunmaktayiz.

| /cokboyutludiziler

cok bhoyutlu diziler
3
Time elapsed: @@@:@@:?17

Ayni diger dizilerde oldugu gibi ¢oklu dizilerde de daha sonradan dizinin elemanlarini glincellemek, o
degeri kullanicidan almak mimkiindiir. Ornegin bir degeri daha sonradan asagidaki sekilde
glncelleyebiliriz:

r[0][1] = 33;

Bu sefer farkh bir dongii kullanarak dizideki tiim elemanlari bastiran kodu yazalim:

Bunun icin iki tane i¢ ice iki tane for déngiisii elde etmemiz gereklidir. ilk yazilan déngii de hangi satirin ilk
basilacagi belirlenecek olup (bunu kosul olarak int i degerine baglayacagiz ve i++ diyerek sirasi ile satirlari
basmasini saglayacagiz), daha sonra igerideki dongiide ise sirayla o satirin elemanlari basiimasi
soylenecektir (yine bunu da i degerine baglayacak olup, sirayla basilmasi saglanacaktir).
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Ornek kodumuz asagida verilmistir:

o ./cokboyutludiziler

cok boyutlu diziler
1 2

3 4
Time elapsed: B80:00:686
Press any key to continue

Ornek: iki diziyi karsilastirarak, birinci dizinin, ikinci dizinin bir par¢asi olup olmadigini bulan érnek kodu
yaziniz.

Kodumuzu yazarken dncelikle yapmamiz gereken sey iki dizi atamaktir. Atamis oldugumuz dizilerin
kontrolini saglamak igin;

int a[3]={1,2,3};

int b[7]={8,9,1,2,3,7,6};

Teker teker dizide 6ncelikle 1 var mi diye aranacak olup, sayet varsa 1’den sonraki elemani 2 mi? Evet ise
cevap sonrasi 3 mi? Seklinde dogrulayarak olacaktir.

Bunlari yaparken ayni zamanda a ve b degiskenlerinin boyutlarini da yazmamiz gerekmektedir. Clink
kullaniyor oldugumuz diziler sadece birer gosterici olup, bize bir boyut ifade etmemektedirler. Fakat
kodlarimizin C++ dilinde dogru galisabilmesi icin, ayrica bir degisken atayarak boyutlarini da belirtiyor ve
problemi ortadan kaldiriyoruz.
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Ornek kodumuz asagida verilmistir. Alt dizinin 2.elemandan basladigi dogrudur ciinkii dizilerde eleman
sayilarinin 0’dan basladigini daha 6nce belirtmistik.

dizisidir

diziler — ornekler
alt dizisidir ve 2 ’‘den bhaslar
Time elapsed: BB@:BB:§B9

Ornek: iki kisinin zar oyunu oynadigini diisiiniiniiz. Kullanicidan kagar zar atilacagini alip, iki kisi i¢in bu
zarlari atan, sonra da kazanani bulan 6rnek kodu yaziniz.

Yapilacak olan zar atma isleminde kullanilacak kodlar, daha 6nce de random (rastgele) sayi atma
isleminde kullanilmis olanlardir. (rand() %6+1)

Ornegin;
Kullanicidan alinan sayi=5

1. Kullanicrigin=16324
2. Kullanicricin=24321

Sonug = 1 kullanici kazanir.

gibi bir 6rnek kodun ekranda olmasi istenmektedir.
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Sonucun belirlenmesi su sekildedir:

Ornegin yukaridaki érnekten yola cikarsak, 1 kullanicr ilk olarak 1, 2.kullanici ise 2 degerini zarda atmistir.
Dolayisi ile 2.kullanicidan yana olarak oyun 1-0 ‘dir. Daha sonra 1.kullanici 6 degerini, 2.kullanici ise 4
degerini zarda atmistir ve oyun berabere (1 — 1) olmustur. Bu sekilde en son oyundan sonra sonug
belirlenerek kazanana ulasilacaktir.

Ornek kodlarimizi yazarken dizileri kullanacagimiz nokta, zar atilan degerlerin yani skorlarin yan yana ve
alt alta yazildigi ve daha sonra bunlarin birbirleri ile karsilastirildigi kissimdir. Biz 2.kullaniciya (satira)
gectigimiz zaman, 1.kullanicinin skorunun unutulmamasi igin, hafiza da 1.kullanicinin skorunu dizilerin
tutmasini saglamis olacagiz.

Ornek kodlarimiz adim adim asagida verilmistir:

1.Adim:
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‘ikinci kullanici kazanmistir™ <<

"oyun beraberedir" << endl;

Sonuglarin ekranda farkh sayilar ile ¢alistirilmis hali:

Jdizilerorneklerza

diziler — ornekler
lutfen kac zar atilacagini giriniz?t?t?

2 1 6 3
2 2 3 2

birinci kullanici kazanmistir
Time elapsed: B80:02:886
Press any key to continue

# ° ./dizilerorneklerzaroyunu

diziler — ornekler
lutfen kac zar atilacagini g

2 6 5 1 2
4 3 5
kazanmistir
Time elapsed: 880:82:324
Press any key to continue

B ./dizilerorneklerzaroyunu

diziler — ornekler
lutfen kac zar atilacagini giriniz???

i 6 5 1 3 4 3

i 2 6 5 5 1 2

oyun bherabheredir

Time elapsed: 000:01:700
Press any key to continue
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Ornek: iki boyutlu bir matrisin transpozunu alan érnek kodlarini yaziniz.

Transpoz: Matematikte (6zellikle sayisal cebirde) bir matrisin satir ve stitunlarini yer degistirmesi anlamina
gelmektedir.

Ornegin;

Matris: 5 4 3 Bu matrisin transpozunu alacak olursak=> 5 7 4
404 4010

7 10 3 343

Oncelikle anlasilabilmesi i¢in érnek kodlarimizi basit bir sekilde kodlayacagiz. Daha sonra yazacak
oldugumuz ikinci 6rnek kodlarimiz, daha kullanisl olacaktir.

1. Kodlarimizi yazarken éncelikle bir iki boyutlu (3’er deger alan) bir matris tanimliyoruz ve orijinal
matrisin (transpozu alinmamis) degerlerini burada belirtiyoruz.

2. Daha sonra ig ice 3 tane for déngiisii kullanacagiz. ilk i¢ ice for déngiisi, orijinal matrisi
gorebilmemiz i¢in yazilacaktir yani ekrana yansitma kodlarini barindiracaktir.

3. ikinciic ice for déngiisii icin dncelikle baska bir dizi daha atiyoruz (her biri 3’er deger alan). Ve bu
sefer kodlarimizin igeriginde orijinal matris ile ikinci olusturdugumuz diziyi esitliyoruz. Béylece
ikinci i¢ ice for donglisiinde matrisin transpozu alinmis oluyor.

4. Son kullanacak oldugumuz i¢ ice for dongisiini ise, transpozu alinmis olan iki boyutlu matrisin
ekrana bastiriimasini saglamaktadir.
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Ornek kodlarimiz asagidaki gibidir:

i ' ./matristranspozu
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Transpoz islemi yukarida yazmis oldugumuz 6rnek kodlar ile de saglanabilmekle birlikte, bu kodlari
kullanmamiz biyulk projelerde biyik alan kaplayacaktir. Bunun sebebi iki dizi birden atadigimiz igin,
ornegin 3000 tane gibi degere sahip olan bir projede, iki dizi icin de Ram’de bu alani ayirmak kullanisli
olmayacaktir.

Bu ylizden ikinci ¢6ziim yolumuzda, transpoz asamasinda ikinci bir dizi daha atamak yerine, gecici bir
integer degiskende degerlerimizi tutacagiz. Yani sirasi ile;

e int g =a [j][i] (orijinal matrisi koyuyoruz.)

e a[jl[i]=alil[j] (satirlari sGtunlara, sGtunlari satirlar ile yerlerini degistiriyoruz. Ve bu sirada bosta
kalan degerler integer g degiskeni ile tutuluyor.)

e a/i][j]=g (son olarak g degerine transpozu olan matrisi atiyoruz.)

Ornegin elinizde bulunan iki bardaktaki sivilari yer degistirmek icin nasil ki 3. Bir bardaga ihtiyag
duyarsiniz, bu 6rnekte kullanmis oldugumuz in g degiskenini de, 3.bir bardak olarak diisinmeniz
mumkinddr.

Ornek kodlarimiz asagidaki gibidir:

matris transpozunu alma
543
40 4
718 3

apsed: B0A:00:858
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Ornek: iki boyutlu iki matrisin toplamini veren érnek kodlari yaziniz (matrislerin boyutlari esit olmalidir).
Ornegin;

Ekranda basiimasi istenen matrisi verecek olan islem asagidaki gibidir:

012 + 654 = 0+6 145 244 = 6 6 6
98 7 345 9+3 8+4 745 12 12 12

Diger orneklerde oldugu gibi 6rnek kodlarimizi yazarken, iki tane iki boyutlu dizi atadik ve matrislerde
verilen degerleri sirasi ile belirttik. Daha sonra 3. Bir dizi daha tanimlayarak, bu dizide de satir ve
sttunlarin toplanmasini ve ikinci bir i¢ ice dongi ile ekrana basiimasini istedik.

Ornek kodlarimiz asagidaki gibidir:

Yandaki
ornekte
kullandigimiz
gibi, iki tane ig
ice donglide
asamalari
ayirmak

' << endl;

yerine,
yazdirma
islemini de
ayniigice
dongiiniin
icerisinde
yapabilirsiniz.

¥ | /matrislerintoplami

matrislerin toplami
6 6 6
12 12 12 Ama bu

Time elapsed: B80:00:687

Press any key to continue y6ntem biytk

projelerde
kodlar
calismadigl
zaman
asamalarin net
gozikmesi
istendigi icin
tercih edilmemektedir. Ayrica Yine baska bir dizi atamak yerine a[i][j] += b[i][j] seklinde birlestirilmis
olarak kullanmamiz miimkiinddr.
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GOSTERICILER-ISARETCILER (POINTERS)
GOSTERICI KAVRAMINA GIRIS

Kodlarimizi yazmaya ilk basladigimiz zaman atamis oldugumuz her degiskeni bir kutu olarak
disinebilecegimizi ve bu kutunun igerisine bir deger koyabilecegimizi sdéylemistik. Bu kutunun ve
dolayisiyla yazdigimiz her kodun Ram Uzerinde belirli bir yeri vardir. Buna bagli olarak da Ram (izerinde o
degere erisebilmemiz igin bir adrese sahiptir. Gostericiler (pointers), Ram’deki bir yeri gosteren degisken
olarak tanimlanabilmektedir. Eger degisken belirli bir degere esit ise (int b= 1; ), Ram’de belirli bir adresi
vardir fakat eger sadece degisken atanmis ve ici bos ise (int b; ) o zaman Ram’de belirli bir adresi yoktur,
sadece bir yer kaplar.

Kullanilan degerler
ff506 a=10 tamamen 6rnek
olmasi acgisindan
yazilmistir, gercek
ff808 p degildir.

“ox u

Kodlarimizi yazarken bir degiskenin basina isareti koyarsak (int *p), bunun anlami o degiskenin bir
pointer yani isaretci oldugu anlamina gelmektedir. Eger bir degiskenin basina “ & “ isaretini yerlestirirsek
bu isaretin anlami, degiskenin Ram’ deki adresini gostermesidir. Yani &a dedigimiz zaman bizim
ekranimizda ff506 goziikecektir. Ve yazmis oldugunuz bir isaretciye de herhangi bir adres belirtmemiz
mimkindir [int *p; ve p=&a (6nce bir isaretci atiyoruz ve bu isaretginin a’yl gostermesini istiyoruz)] .
Ornegin yukaridaki 6rnekte p’nin dniine * isareti koyulmus ve *p Ram’de ff506 adresine sahip olan yeri
isaret ediyorsa (p=&a), ekranda gérecegimiz deger 10 olacaktir. &p seklinde bir sey gormek istersek, o
zamanda p’nin Ram’deki adresini (ff808) ekranda gorecegiz.

riciler - pointers" <<

» — pointers

ITime elapsed: @@B:B@:§86
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DIZILERIN GOSTERICILER ILE BIRLIKTE KULLANILMASI

Her dizi bir isaretgi ve her isaretci de bir dizidir. Yani bizim isaretcileri, degiskenlere isaret ettigimiz gibi,
ayni zamanda dizilere de isaret etmemiz mimkundir. Bunu érnekler ile anlatmak gerekirse, asagida
yazmis oldugumuz diziyi, bir isaretci ile gosterelim.

Ornegin;

int a[3]={1,4,8};

int *p; (bir isaret¢i atiyoruz)

p = a; (a adresini isaretciye gosteriyoruz)

Ayni seyi farkl bir gosterim yontemi ile de yapmak mimkin: p=&al0];

Boylece aslinda yapmis oldugumuz islemde, biz a degiskenin yapabilecegi seylerin (6rnegin sayilari
glncellemek ya da erismek), aslinda p’nin de yapabilmesini saglamis oluyoruz.

Kodlarimizi ekranda da gostermek gerekirse asagidaki gibi olacaktir:

dizilerin gostericiler ile kullanilmasi

8
6
Time elapsed: BB@:B@:@S?
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FONKSIYONLARIN GOSTERICILER ILE KULLANIMI-REFERANS/DEGER iLE CAGIRMA

C++ cok sik olarak gostericilerle kullanilan 6zelliklerden bir digeri ise referans ile ¢cagirmadir. Bu zamana
kadar fonksiyonlar ile yaptigimiz ¢agirma islemi deger ile ¢gagirmaydi (call by value). Referans ile ¢cagirma
islemi gostericileri kullanarak taniyacagimiz ¢cagirma islemi olacaktir.

Asagida yazmis oldugumuz 6rnek kodda, deger ile cagirma ve referans ile cagirma arasindaki farki ekrana
basilan degerlerde gostermeye ¢alisacagiz:

ricilerin fonksiyonlar ile kullanilmasi" << endl;

./gostericilerreferans

gostericilerin fonksiyonlar ile kullanilmasi
20

30

Time elapsed: A00:00:764

Press any key to continue

Deger ile cagirma islemi yaptigimiz zaman (yani daha énceki béliimlerde, fonksiyonlarda yapmis
oldugumuz ¢agirma islemi), int a=20; olarak yapmis oldugumuz giincellestirme islemi kullaniliyor ve
ekranda gilincellenen degeri gérmis oluyoruz. Ama ayni islemi referans ile (gostericiler yardimi ile)
yaptigimiz zaman, bize fonksiyonun icerisindeki degeri getiriyor ve bizim giincellemis oldugumuz degeri
kullanmiyor.

I I I I I I I I I I I s o o o o o A o o A
gooopogopoopoooboobo0oboooboobo0oooboo0obooo0oo0o0obo0oo0o0oo0o0000O0000O000Do0O0 00O O00O0ODO0OO0ODODOODODDODODOODODODOODOOOOoOOOCOOOaGg

ooooo0o0o0bo0oo00b0b0o00b0b000bo00oO00Db0Do0DO0DO0DO0DODOoOoOoOO0O0DoOoOo0o0oDo0Do0o0o0o0oDo0oOo0o0o0DoDoOooDooooooooag



ooooo0o0ooo00 0000 0bg0o00bDbo00b0D0bo0o0O0DO0DO0DO0OO0O0o0DoODo0Oo0Do0Do0o0Oo0Oo0Do0DoDoo0Do0DoooDDoDooooooooaoao

Referans ile cagirmanin bize sagladigi yarar sudur:

Normal sartlarda bir fonksiyon, bize sadece 1 degeri getirmektedir. Fakat biz fonksiyonlari gstericiler
ile kullandigimiz zaman birden fazla degeri dondirmemiz mimkiindir.

DINAMIK HAFIZA YONTEMI-MALLOC

Bildigimiz Gzere diziler, atamis oldugumuz degiskenler icin bize hafizada yer tutuyorlardi. Ayni hafiza da
yer tutma islemini dinamik hafiza yontemi olarak gecen Malloc (memory allocation) yontemi ile de
yapmamiz mimkindir. Bunun icin bazi kodlardan yardim almaktayiz:

2 yontemi - malloc™ << endl;

dinamik hafiza vyontemi — malloc

Time elapsed: 6080:01:217
Press any key to continue

Yazmis oldugumuz int *p= (int*)malloc(sizeof(int)*3); kodunun anlami, ilk olarak integer (tamsayi) degeri
tutacak kadar bir yer ayirmasi gerektigini ve daha sonra da bu degerin boyutunu “*3” diyerek
belirtiyoruz.

Boylece dizilerde oldugu gibi, isaretgiler ile de hafizada yer tutmamiz miimkiin hale geliyor.
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Bir onceki bélimde gormis oldugumuz referans ile gosterme yontemini de yine dinamik hafiza yontemi
ile elde etmemiz miimkiindiir. Ornek kodumuz asagidaki gibi olmalidir:

int main()

"dinamik hafiza ) N " << endl;

ymalloc(si (int ; | ./dinamikhafizamalloc

dinamik hafiza yontemi — malloc

10
Time elapsed: 800:00:609
ymalloc(sizeof(int)’ ; Press any key to continue

endl;

Ornek: Géstericileri kullanarak kullanicidan 5 sayi okuyunuz ve sonra okunan sira ile ekrana geri
bastiriniz.

Yukarida belirtmis oldugumuz 6rnegi, konulari daha iyi kavrayabilmek icin baslangig seviyesinde, dizilerle,
dinamik hafiza ile ve gostericiler aritmetigi kullanarak 4 farkli ¢6ziim yolu ile derleyecegiz.

1. C6zim yolu: Baslangig seviyesinde;

int main()

<< endl;

gosterici airtmetigi — kullanicidan sayi okuma
lutfen 5 sayi giriniz?
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2. Cozim yolu: Diziler ile;

sayili giriniz!" << endl;

si++) {

- /gostericiaritmetigi

gosterici airtmetigi — kullanicidan sayi okuma
lutfen 5 sayi giriniz?

1
2
3
K.
5]
1

Time elapseq: BBn:12:184

3. Cozlim yolu: Dinamik hafiza ile;

| Jgosercaimet

gosterici airtmetigi — kullanicidan sayi okuma

2 3 48 Time elapsed: 880:07:410
ess any key to continue

*

4. Cozim yolu: Gosterici aritmetigi ile;

Gosterici aritmetigi olarak belirttigimiz islemde, yine bir gosterici tanimliyoruz fakat bu sefer géstericimizi
bir integer (tamsayi) degeri ile topluyoruz. Bu kodlarimizi yazarken yardimini aldigimiz déngileri
kullandigimiz icin, kosullarimiza yazdigimiz int i (sirayla degeri artan) degeri ile toplamis bulunmaktayiz.
Ve daha sonra bu degerin 6nline “*” isareti koyarak, bu toplamin yeni yerini kullanicinin girmesini
istiyoruz.
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Ornek kodumuz asagida verilmistir:

R

sayl giriniz!

gosterici airtmetigi — kullanicidan sayi okuma
lutfen 5 sayi giriniz?

Time elapsed: 880:09:376
key to continue

FONKSIYONLARIN DIZILERI PARAMETRE OLARAK ALMASI

Gostericileri kullanarak bir diziye ve fonksiyonlara ulasabilmemiz ve onlarin elemanlari ile islem
yapabilmemiz mimkindd. Ayni sekilde hic gostericileri kullanmadan da fonksiyonlarin dizilere ulasmasi
ve onlari parametre olarak kullanmasi miimkdnddr.

“fonksiyonlarin dizileri parametre olarak << endl;

' /fonksiyolarindizileri

fonksiyonlarin dizileri parametre olarak almasi
3

10
10
Time elapsed: 000:00:718
Press any key to continue

I I I I I I I I I I I s o o o o o A o o A
gooopogopoopoooboobo0oboooboobo0oooboo0obooo0oo0o0obo0oo0o0oo0o0000O0000O000Do0O0 00O O00O0ODO0OO0ODODOODODDODODOODODODOODOOOOoOOOCOOOaGg

ooooo0o0o0bo0oo00b0b0o00b0b000bo00oO00Db0Do0DO0DO0DO0DODOoOoOoOO0O0DoOoOo0o0oDo0Do0o0o0o0oDo0oOo0o0o0DoDoOooDooooooooag



ooooo0o0ooo00 0000 0bg0o00bDbo00b0D0bo0o0O0DO0DO0DO0OO0O0o0DoODo0Oo0Do0Do0o0Oo0Oo0Do0DoDoo0Do0DoooDDoDooooooooaoao

Ekranda gorildigi tzere bir gosterici yardimi ile dizilere ve fonksiyona erisebiliyoruz. Fakat son 6rnege
dikkat edilmesi gerekirse, ayni sekilde fonksiyonlarda dizilere (gosterici yardimi olmaksizin)
erisebilmekteler.

Bundan yola gikarak bir toplama 6rnegi yapmak gerekirse, 6rnek kodumuz asagidaki gibidir:

fonksiyonlarin dizileri parametre olarak almasi
toplam deger: 6
Time elapsed: BBB:BB:?49

Ornek: Dizideki en biiytk ve en kiiciik sayilari bularak bunlar arasindaki farki ekrana bastiran érnek kodu
yaziniz.

Daha 6nceki 6rneklerimizde de kullanmis oldugumuz karsilastirma yontemi ile sayilar arasindaki en
biyik ve en kictk degeri ilk olarak bulacagiz. eb (en biyik) ve ek (en kiglik) degerleri icin dncelikle a[0]
yani a dizisinin 0.elemanini atiyoruz. Daha sonra if kosul bloklarini kullanarak bu sayilari glincelliyoruz.
Diger orneklerimizden tek farki bu kodlari fonksiyon bloklari igerisinde dondlirmemiz ve karsilastirilan
saylilari bir diziden almamizdir.
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Ornek kodlarimiz asagidaki gibidir:

gostericiler — odev
ehb—ek farki:54
Time elapsed: 888:82:186

DIZGILER (STRINGS)

DiZGI KAVRAMI VE KARAKTER DIZILERI

Dizgi kavrami aslina bakildigi zaman, kolay anlasilabilmesi agisindan bir karakter dizisi olarak
disindlebilir. Normal dizilerde oldugu gibi bir dizi atamasi yapilir fakat bu sefer karakterler ile hareket
ettigimiz icin, char degisken tipi kullanilir. Ve hafizada tutulacak olan degisken sayisi, her harf basina
hesaplanmaktadir.

char a[8]= “yaziim” ; seklinde yazilabilecegi gibi, harf harfte atama yapilabilmektedir. Yani;
char b[3];

b[0]="Y’;

b[1]="a’;

b[2]="7"; seklinde de ifade etmemiz mimkiindir.
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Yukaridaki “yazihm” érneginde oldugu gibi, harflerden fazla olarak karakter yer tuttugu zaman burada
devreye “end of string” kodu dedigimiz “/0” devreye girmektedir. Bos olan ya da deger atanmamis
yerlere bu kod gelmektedir. Eger kodlarimizi yazarken cift tirnak kullanirsak end of string her durumda
sona kendiliginden eklenecektir fakat tek tirnak koydugumuz zaman béyle bir durum s6z konusu degildir.

Anlattigimiz kodlari 6zetleyecek bir 6rnek yapmak gerekirse, 6rnek kodlarimiz asagidaki gibi ekrana
yansiyacaktir:

dizgi kavrami ve karakter dizileri

yaz
[[Time elapsed: 0BA:00:624

Eger sanal ortaminizda dizgiler i¢in yazdiginiz kodlar calismiyorsa asagida verilen kitiiphaneyi
eklemeniz gerekmektedir:

#include <string.h>

DIZGILERIN KARSILASTIRILMASI-SIG KOPYALAMA-BUS ERROR 10

Yukaridaki 6rnekte de oldugu tizere, ayni kelimeyi birden fazla char degiskeni ile dizgi olarak yazmamiz
mimkindir. Fakat bunlari kodlarimizda karsilastirdigimiz zaman, kodlarda birebir ayni gbziikmelerine
ragmen, esit degildir olarak karsilasacagizdir:
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<< "Dizgilerin karsilastirilmasi

yazilim";
<< endl;

esit degillerdir
Time elapsed: 000:00:609
Press any key to continue

Bunun sebebi aslinda bir isaretci olmalaridir. Her ne kadar birebir ayni gortinseler bile, ikisinin de Ram’de
sahip oldugu adresler birbirinden farkhdir (yani toplamda iki farkli adrese sahibiz). Bu ylizden de
kodlarimizda “esit degillerdir” yazisi isle karsilasmaktayiz.

Bunu giderebilmek igin ilk yol olarak aklimiza c=s; seklinde bir kodu kodlarimiza eklemek gelebilir
(isaretciler-pointers bolimiinden) fakat bu bir ¢6ziim yolu degildir. Clinki ikisine birbirini esitlememiz
aslinda bir isaretgiyi, digerinin adresine yonlendirmis oldugumuz anlamina gelmektedir (yani elimizde
sadece 1 adres kalmis olur). Orneklemek gerekirse kodlarimiz ekrana basildigi zaman asagidaki gibi
gozikecektir:

"

Dizgilerin karsilastirilmasi-Sig Kopyalama-Bus Error 10" <<

yazilim";

<< endl;

‘yazilim" ;

Dizgilerin karsilastirilmasi—Sig Kopyalama—Bus Error 10
ilim

esittirler
Time elapsed: BAA:00:718
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Goruldigu gibi ekranda “esittirler” olarak géziikmustir fakat sadece elimizde bir adres oldugu icin boyle
bir sonug karsimiza ¢ikmistir. Bunu daha iyi anlayabilmek icin de “yazilim” kelimesinden bir harfi
degistirdik ve diger kodun ekrana basiimasini istedigimizde, kelimeyi bize degismis olarak (yaxilim)
vermesinden anlamamiz mimkindur (elimizde tek bir kelime yani adres oldugu igin).

1. lsaretcilerin birbirlerine esitlenmesine sig kopyalama ya da ingilizcesi ile shallow copy adi
verilmektedir.

2. Gilnlik hayatta 6rnegin bir yonetici (admin) tarafindan kullanicilarin sifreleri karsilastirilmak
istendiginde, birden fazla ayni sifreden olmasi miimkiindir. Fakat ayni sekilde tek bir sifre igin
degil, bltln sifreler icin (her kullanici icin) ayri ayri Ram’de yer kaplamaktadirlar. Burada
kullanacak oldugumuz karsilastirma islemini “strcmp” (string compare) kodu ile
saglamaktayiz.

3. “Strcmp” kodu, belirtmis oldugumuz ayri dizgileri karsilastirmak icin kullaniimaktadir. Ve ayni
zamanda, karsilastirdigi sonra kendine gore 0 ve 1 gibi degerler dondirmektedir. Buna gore
degerlerin birbirine esit olup olmadigi anlasiimaktadir.

4. bu kodu Kullanabilmek icin kodlarimizi yazarken string.h kiitliphanesini sanal ¢alisma
alanimiza eklememiz gerekmektedir (#include <string.h>)

Ornek kodumuzu ekrana yansittigimiz zaman asagidaki gibidir:

yalama-Bus Error 10" <<

endl;

Dizgilerin karsilastirilmasi—-Sig Kopyalama—Bus Error 10
yazilim

yazilim

esittirler

Time elapsed: B00:00:733
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fesitler!
|Bus error: 10

Burada b=a kodunu kaldirdigimiz zaman, ekranda verilebilecek olan hatasina dikkat edilmesi
gerekmektedir. Bu hatanin nedeni, b [2] ='x" kullanarak dizideki bir karakteri degistirirken, b=a seklinde, b
bir karakter dizisine esitti. Dolayisiyla ekrana bastirirken, pointer da tanimli olan karakter degil de,
(esitlikten dolayi) string de tanimli olan karakterler ekrana basiliyordu.

Burada string ile karakter dizisinin farkini gérebilmemiz miimkindir. Temelde ayni olmakla birlikte,
aslinda isaretgilerin icerigi degistirilemezdir (immutable). Karakter dizileri ise bir dizi oldugundan dolayi
icerigine miidahale edebilmeniz mimkindur.

Dolayisiyla b=a ifadesini ekrandan kaldirdigimiz zaman, yani b isaretgisini bir diziye esitlemedigimiz
siirece, igerigini degistirmemiz hatali bir kullanimdir. Bus Error 10 hatasini gegebilmek igin (b=a’yi
kaldirdigimiz takdirde), b isaretgisinin icerigini degistirmek yerine, a dizisinin igerigini degistirerek hatay!
ortadan kaldirabilirsiniz.
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STRING FONKSIYONU YAZMAK-STRCPY VE STRLEN

Bir string fonksiyonunu yazmak, parametre olarak string aldigimiz bir fonksiyon yazmak demektir. Ornegi
verilen bir string degiskeninin boyutunu hesaplamak istersek;

Oncelikle b degiskeninin sifirinci degerine bakilacaktir (dolayisi ile string degiskeninin de). Daha sonra b
degerinin artan degerlerinde (++b ile bu kosulu sagliyoruz), string fonksiyonu kontrol edilecektir. Bu while
doéngisu, end of string (\0) atanana kadar gecerli olacaktir.

Ornek kodumuz asagidaki gibidir;

Time elapsed: B00:00:749
Press any key to continue

<< endl;

boyut(c) << endl;

boyut << endl;

Ayni sekilde bir string fonksiyonun boyutunu gérmek istersek, “strlen()” fonksiyonundan yardim almamiz
mUmkindir. “boyut(c)” ya da (s) ile bastirdigimiz kodlar ile ayni islevi gormektedir.
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Bir diger string i¢in kullanabilecegimiz kodumuz “strcpy()” dir. Ayni sekilde bize bir string degiskeninin
boyutunu basabilecegi gibi, asil yaptigl islem deep copy (derin kopyalama)’dir. Yani elimizde bulunan bir
string degiskenini kopyalayarak, baska bir string degiskeni olusturabilmektedir. Bir degiskeni kopyaladigl
icin iki tane deger alir. ilk girdiginiz deger olusacak kopya iken, ikici girilecek olan deger kopyasi
olusturulacak olan string degiskenidir.

Ornek kodlarimiz ve ekrana yansitiimis hali asagidaki gibidir:

string fonksiyonu yazmak
vyazilim
yazilim
yazilim

7

7

yazilim

Time elapsed: 800:00:717
Press any key to continue

boyut(c) << endl;
boyut(s) << endl;

strlen(c) << endl;
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STRING TiPI

Simdiye kadar olan bolimlerde string degisken tipini genel olarak karakter tipi vb. olarak kullanildi fakat
ayrica bir degisken tipi olarak atayabileceginiz “string” de mevcut bulunmaktadir.

String degisken tipi aslinda bir char ya da int gibi bir ilkel degisken tipi degildir. Genel olarak kullanimina
bakildigl zaman daha ¢ok nesne yonelimli programlama dillerinde kullaniimaktadir.

Oncelikle bir string degisken tipinin karakter (char) tipinde olan degiskeni igerisinde bulundurmamiz
mimkunddr.

Ayrica “s.” Diyerek kendi 6zgii olan fonksiyonlari da cagirmaniz miimkiindiir. Ornegin “s.size” dediginiz
zaman boyutunu, “s.append” dediginiz zaman ise, kodlariniza ek olarak bir yazi yazdirabilmeniz yanina
mimkdndar.

Ya da belirli bir metnin sadece bir kismini “s.substr” ile bastirabilmeniz mimkindir (belirttiginiz
karakterlerden baslayarak ve biterek).

Ornek kodlarimiz ve ekrana yansitilan gériintiileri asagidaki gibidir:

int main()

Time elapsed: B00:00:655
Press any key to continue
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Ornek: Kullanicidan 12 saatlik sistemde saati alip (hh.mm.ssAM veya hh.mm.ssPM), bu saati 24 saatlik
sisteme ceviren 6rnek kodu yaziniz.

Ornegin:

Kullanicidan alinan saat: 07:05:02PM
Cikti: 19:05:02

Kullanicidan alinan saat: 07:02:00AM
Cikt1: 07:02:00

Oncelikle belirlememiz gereken nokta, kullanicidan alinan degeri string degisken tipinde tutmamiz
gerektigidir. Clnku alinacak ve ¢ikti olarak verilecek olan kodlarimizda hem sayi hem noktalama isareti
(iki nokta) hem de harfleri tutabilecek olan degisken tipi su an ancak string olabilir.

Yazilacak olan kodlari analiz etmemiz gerekirse, kullanicinin girecek oldugu degerler hangi saat diliminde
olursa olsun PM ve AM yazilarinin silinerek ekrana basilmasi gerekmektedir.

Diger bir durum ise eger kullanici PM saat diliminde bir deger girmis ise, ilk sayilara +12 eklememiz
gerekmektedir. Bu sekilde 12 saatlik sistemde olan saat, 24 saatlik sisteme uyarlanmis olacaktir. Tam
tersi durumda ise (yani kullanicidan AM saat diliminde bir deger girilirse), o zamanda sadece yazi kismi
silinmesi gerekecektir.

Kodlarimizi yazarken dikkat edilmesi gerek bir diger hususta boyut konusunda ortaya ¢ikmaktadir. String
degisken tipini kullanirken elimizde kag tane karakter var ise bir fazlasini almamiz gerekmektedir. Clinkii
string degisken tipinde ayrica end of string (string sonu —\0) adini verdigimiz bir deger daha
eklenmektedir. Bizim degerlerimizde sayilar, noktalama isaretleri ve harfler dahil olmak tizere 10 tane
deger bulunurken, end of string ile birlikte hafizada 11 degerlik bir yer ayirmamiz gerekmektedir.

Adim adim gitmemiz gerekirse kodlarimizi diizenlerken;

1. Kullanicidan alacak oldugumuz verilerin boyutunu belirtiyoruz.

2. Saat dilimini belirlemek igin, bir kosul belirtiyoruz. Kosulumuzu tanimlarken kullanicinin hangi
formatta (PM — AM) girdigini anlayabilmemiz igin P harfi mi yoksa A harfi mi seklinde bir kontrol
tanimliyoruz.

3. Eger kullanicinin girdigi saat dilimi AM ise, saatler ayni kalacagi ve sadece AM yaazisi silinecegi icin
oncelikle kosulun else kismini diizenliyoruz. Buna gore, kullanacagimiz ydontem end of string ile
birliktedir. Daha 6nce belirttigimiz tzere, eger biz bir string karakterine end of string (\0)
getirirsek, bunun anlami o string degiskeninin bittigini gdéstermektir.

4. Bundan yola ¢ikarak PM ve AM yazilarini silebilmek i¢in, A ve P harflerini kosul durumlarinda
giincellemek ve yerlerine end of string gelmesini saglamaliyiz.

5. Geriye dlzeltilmesi gereken tek bir islem kaliyor ki o da, eger kullanici PM saat diliminde bir
deger girerse, ilk 2 degeri birlik ve onluk taban olarak ayirarak (diizglin calisabilmesi icin) 12
eklemek.
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Ornek kodlarimiz ve birkag érnek ile birlikte calistirilmis hali asagidaki gibidir:

J/saatdonusumleri

saat donusumleri

lutfen 12°’1ik sistemde bir saat giri
B7:05:02PM

yeni saat: 19:05:02

Time elapsed: 000:11:934

Press any key to continue
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B ' ./saatdonusumleri

saat donusumleri
lutfen 12’1ik sistemde bir saat giriniz

11:05:08AM

yeni saat: 11:85:088

Time elapsed: 880:54:897
Press any key to continue

Ornek: Kullanicidan alinan bir kelimenin palindrome olup olmadigini ekrana yazdiran érnek kodu yaziniz.

ormetin ]

Kayak, kESRERERR, asa, kaba Rl -- Bir kelimenin okunusu ile tersten

Bunu saglayabilmek icin basta ve sondaki harflerin esitligini okunusu ayni ise bu kelimeye
kontrol etmemiz gerekmektedir. Bunun igin de iki tane palindrome adi verilmektedir.
isaretci atayacagiz (biri bastan ve digeri sondan baslamak

Uzere). Ve bu isaretcilerin ortaya dogru ilerleyerek her harf

birbirine esit mi diyerek kontrol etmelerini saglayacagiz. Dongiinin tek bir harf kalana kadar devam
etmesini saglayacagiz. Ornegin kabak kelimesindeki p ve q isaretgileri igin, bilgisayarin kontrol adimlari

asagidaki gibi olacaktir:
ka ba k Kodlarimizi yazarken dikkat etmemiz gereken ilk nokta, q
isaretgisini sondan baglatmaktir. Dizginin en sonundan
1.ad m: p q ( p:q) ba§lama5| icin bir WI’II|€ dongusu.atayacag!z.v.e end ofw
string (\0) kodunu gérene kadar ilerlemesini isteyecegiz.
Boylece q isaretgisi kelimenin en sonundan baslamis

2.adim: p q (pzq) olacaktir.

ikinci bir nokta ise bool degeridir. Kelimeler ilk girildigi zaman bir boolean degeri atiyoruz ve true (dogru)
kabul ediyoruz. Daha sonra déngiimiziin icinde de gordiigiimiz lizere, p ve q isaretgilerinin birbirinden
farkh oldugu tek bir durum i¢in bunu false olarak dondiriyoruz.
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Ornek kodlarimiz agiklamalari ile birlikte gériintiide verilmistir;

palindrome

palindro

Ekrana birkag farkh kelime yazdigimizda ulasilan sonuglar asagidaki gibidir:

# ° ./palindrome o | B [

palindrome

lutfen bir kelime giriniz..

kabak
irilen kelime bhir palindrome’dur
1 e = A n 0

sed:

/palindrome

palindrome
lutfen bhir kelime giriniz..

asli
girilen kelime bhir palindrome degildir
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DOSYA ISLEMLERI
DOSYALARA GIRIS, TEMEL DOSYA TIPLERI VE BASIT BiR DOSYA ACMA KODU

Oncelikle c++ dilinde dosya tiplerini kullanabilmek icin dosya kiitiiphanesi olan fstream’i include etmeniz
gerekmektedir. Bunun igin kodlarinizin basina;

#include <fstream> demelisiniz.

Bir dosyayi agmak icin ofstream dosya; diyerek (out file stream) aslinda o dosyayi actiginiz ve igine bir
seyler yazacaginizi belirtmis oluyorsunuz. Ayni sekilde bir dosyayi okurken de ifstream diyerek de dosyayi
okuyabilirsiniz.

- | /dosyaacmayazma

rabia yoruk/n
Time elapsed: 006:
Press any key to ¢

(< endl;

string

ifstream 2 (“deneme.txt");

)

endl;

Ornek: Verilen bir metin dosyasindaki biitiin karakterleri tersine ceviren érnek kodu yaziniz.

Soruyu genel olarak analiz etmemiz gerekirse, 6rnegi yapabilmemiz igin dncelikle bir dosyayi agcacagiz ve
bu dosyanin icindeki metin dosyasinda, string karakterlerine erisecegiz. Bu string karakterlerini tersine
cevirerek, daha sonra da dosyaya geri yazacagiz.
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Kodlarimizi yazmaya baslamadan 6nce, dosyalar ile islem yapacagimiz igin fstream kitliphanesini sanal
ortaminiza eklemeniz gerekmektedir.

Bir metine ulasabilmek ya da bir metin olusturabilmek icin, sanal ortaminiz icerisinde bos bir dosya
acmaniz gerekmektedir. Ve acilan dosyayi, kodlarimizda kolay erisebilmemiz icin debug klasérinin altina
kayit edilmelidir.

Agilan dosyaya bir metin girdikten sonra, dosyayi agmak igin gerekli kodlarimizi girmemiz gerekmektedir
[ifstream girdi("girdi.txt");]. Dosyadan okuyacak oldugumuz metin string tipinde oldugu igin bir string
degiskeni tanimliyoruz ve dosyadan metne ulasabilmek icin gerekli kodlarimizi [while(getline(girdi,s))]
yazarak dosyay! kapatiyoruz [girdi.close();].

Soruda istenene gore, metni tam tersine ¢evirebilmemiz icin metine ulasmamiz yeterli degildir. Bu
ylzden metnin igerisindeki karakterlere ulagsacak olan bir kod yazmamiz gerekmektedir. Bu ylizden bir
baska string degiskeni atiyoruz. Atamis oldugumuz degiskende, karakterlere teker teker ulasabilmek icin
bir while dongisi olusturuyoruz. Burada yapmamiz gereken sey, karakterleri teker teker dongilide
incelenirken, end of string kodu ile karsilasmadigi stirece devam etmesini saglamamiz olacaktir.

While dongisiinde kullanmak Gzere p ve q olarak iki tane isaretci atiyoruz. Boylece karakterlerin yerlerini
degistirmemizi saglayacaklardir.

P isaretcisinin gosterdigi yerdeki deger, end of string kodundan farkli oldugu siirece devam etmeli ve
dongl bittigi zaman ise q isaretgisini bir azaltmalidir. Bunun sebebi metni tersine cevirirken, aslinda
bastaki ve sondaki harfleri birbirlerinin yerlerine atamamizdir (kodlarimiza baslarken p ve q isaretgilerini
metnin basina ve sonunu isaret etmeleri i¢in tanimliyoruz).

string ters(string s) {

char c = s[0]; while (*p!="\0")
int i=1; {

char *p; p++;

char *q; }

p= & s[0]; p--;

9= & s[0];
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Daha onceki yer degistirme 6rneklerinde yaptigimiz gibi gecici bir char degiskeni atiyoruz ve isaretcilerin
birbirleri Gzerine yazilmalari sirasinda, bosta kalan degerleri tutmasini sagliyoruz.

while (p>q){

charc=*p;

*p="*q;

Bu asamada kodlarimizi ¢alistirdigimiz zaman, dosyanin igerisinde bulunan metni tersine gevirmesi igin
yeterlidir. Fakat eger isterseniz, metni tersine baska bir dosyada cevirmesini isterseniz de, yazmak igin
kullandigimiz bir ofstream dosyasi agarak bunu yapabilmeniz mimkindir. Sadece bunu yaptiginiz
zaman, ekranda basilmasini saglamak igin, o dosyanin igerisine metni atmayi unutmayiniz.

ifstream girdi("girdi.txt");

string s;

ofstream cikti("cikti.txt");

while(getline(girdi,s)) {
cout << ters(s) << endl;
cikti << ters(s) << endl;

}

girdi.close();

cikti.close();
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Ornek kodlarimiz asagidaki gibidir:

[

ifstream
string s

ofstream

Olusturmus oldugumuz metin:
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Kodlarimizin ekranda tersine ¢evrilen gortintisu:

# ' ./dosyadakimetnitersinecevirme SR X

dosyadaki metni tersine cevirme
cignalsab
edniseyives
amalmargorp

eli irasab inilid
zinidalmamat

Time elapsed: 000:00:671
Press any key to continue
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