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TEMEL KAVRAMLAR

e Bilgisayar Nedir?
e Donanim

e Sayi Sistemleri

e Yazilim

e Programlama Dilleri PROGRAMLAMA
e C++'In Tarihgesi

e Bir C++ Programinin TEMELLERI

Gelistirilmesi

ICINDEKILER

Ogr. Gor. Salih DEMIR

® Bu Uniteyi calistiktan sonra;

e Bilgisayarin temel yapisini
kavrayabilecek,

e Donanim birimlerini 6zellikleriyle
birlikte aciklayabilecek,

* Bir sayiyi farkl bir sayi sistemine
cevirebilecek,

e C++ program gelistirme
asamalarini anlayabilecek,

e Programlama dilleri seviyeleri
arasindaki farkhliklar
aciklayabileceksiniz.

HEDEFLER

© Bu iinitenin tim yayin haklari Atatiirk Universitesi Acikégretim Fakiiltesi’ne aittir. Yazili izin alinmadan
Uinitenin tiimiiniin veya bir kisminin elektronik, mekanik ya da fotokopi yoluyla basimi, yayimi, ¢ogaltimi ve
dagitimi yapilamaz.



Temel Kavramlar

Bilgisayar

Sayi sistemleri
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Bilgisayar donanim ve
yazilim olmak lzere iki
unsurdan meydana
gelir.

Temel Kavramlar

GIRiS

Bilgi teknolojilerinin kullaniminin yayginlagsmasiyla birlikte Giretilen veri
miktari da glinden gline artmaktadir. S6z konusu verinin ¢ok biiylik olmasi birgok
problemi de beraberinde getirmektedir. ilgili verilerin nerede saklanacagi, nasil
islenecegi ve sonuglarinin nasil yorumlanacagi 6nemli problemlerdir. Ayrica olusan
verilerden bilginin elde edilmesi ve saklanmasi kadar yorumlanmasi ve analiz
edilmesi de oldukg¢a 6nemlidir. Bilginin ¢ok hizli bir sekilde liretilmesi ve analiz
edilmesi icin bilgisayarlarin ¢ok iyi programlanmasi gerekmektedir. isletim
sistemlerinin ve donanimlarin 6zelliklerine gore cesitli programlama dilleri
gelistirilmistir. Uretilen veri tiirleri, bu veri (izerinde yapilacak islemler ve bu
verinin hangi elektronik cihaz lizerinde kullanilacagi, programcinin programlama
dili secimi noktasinda etkilidir.

Bilgisayar, donanim ve yazilim olmak lzere iki ana bilesenden olugsmaktadir
ve yapisal olarak aldigi verileri isleyerek sonuclar lireten ve saklayan bir cihaz
seklinde tanimlanmaktadir. Ayrica makine dili adi verilen kodlari kullanarak bu
verileri almakta, islemekte ve sonuglar tGretmektedir. Dolayisiyla verilerin,
bilgisayarlarin anladiklari dille aktarilmasi gerekmektedir. Bahsi gecen nedenle de
insanlarin bilgisayarlari kullanabilmesi icin islemek istedigi verileri makine diline
cevirmesi gerekmektedir. S6z konusu cevirme islemleri, bilgisayarlarin
programlanmasi seklinde gergeklestirilmektedir. Bu gcevirme islemleri esnasinda
hata yapilmamasi ve programlarin hafizada daha az yer tutmasi icin gesitli say!
sistemleri kullanilmaktadir.

Bu Uinitede bilgisayar donanim birimlerinin 6zelliklerini, verilerin bilgisayara
aktarilmasi icin kullanilan sayi sistemlerini ve bu sayi sistemleri arasindaki
dondstimleri, yazihm tirlerini, C++ programlama dilinin tarihsel gelisimini ve bir
C++ programinin gelistirim asamalarini 6greneceksiniz.

BiLGISAYAR NEDIR?

Bilgisayar; verileri belirli komutlar dizisine gére okuyup, bu verilerle
aritmetiksel ve mantiksal islemler yaparak onlari kendi anlayabilecegi bir dile
geviren ve sonuglari kullaniciya sunan, ayrica verileri belleginde saklayabilen
elektronik bir cihazdir [1].

Bilgisayarlar;

e Aldigi verileri kendisine verilen komutlara gore isleyerek bilgiyi
olustururlar.

e Aritmetiksel ve mantiksal islemleri ¢cok hizli yapabilirler.

e Cok miktardaki veriyi cok hizl isleyebilir ve Uretilen bilgileri uzun siire
saklayabilirler.

Bilgisayar, donanim (hardware) ve yazilim (software) olmak lzere iki
unsurdan meydana gelir. Donanim, bilgisayari meydana getiren tim fiziksel
kisimlara (elektrik, elektronik ve mekanik birimler) verilen addir. Yazilim ise,
bilgisayarlarin istege uygun isleri yapabilmeleri igin onlara verilen tiim bilgiler ve
komutlardir.
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Dokunmatik ekranlar,
optik diskler, flas
bellekler, sabit diskler
hem giris hem de ¢ikis
birimi olarak
kullanihirlar.

Temel Kavramlar

DONANIM

GUnUmuz bilgisayarinin galisma prensipleri, John von Neumann’in 1945’de
gelistirdigi mimariyi temel almaktadir. Bu mimaride basitge bir islemci, bir hafiza
ve giris/cikis sistemleri yer almaktadir.

Merkezi islem Birimi

Kontrol Birimi ' Cikis Birimi

ikincil depo
Bellek Birimi birimi

Sekil 1.1 John von Neumann mimarisi
Giris birimi
Giris birimi, bilgisayarda islenecek verileri giris aygitlarindan alarak merkezi
islem birimine aktarir. Bilgisayarlara bilgi cogunlukla fare, klavye, dokunmatik
ekran gibi cihazlardan aktarilmaktadir. Diger veri girisi icin kullanilan aygitlar;

mikrofon, kamera, tarayici, barkod okuyucu, ikincil bellekler (flas bellekler, sabit
diskler, DVD, Blue-ray gibi optik diskler) ve sensérlerdir.

Cikis birimi

Cikis birimi, bilgisayar tarafindan islenen verileri belirlenen ¢ikis aygitina
aktarir. islenen veriler ekranda gériintiilenebilir, yazicidan kagida baski yapilabilir,
hoparlorden ses olarak cikarilabilir, ag lizerinden iletilebilir veya baska bir cihazi
yonetmek igin kontrol birimlerine aktarilabilir.

Bellek birimi

Bellek birimi, merkezi islem biriminin isleyecegi verilerin tutuldugu hizli
erisim saglayan gecici bir depolama birimidir. Cikis birimine aktarilacak olan
islenmis veriler de bu birimde tutulmaktadir.

Bilgisayarin elektrik enerijisi kesildiginde bellegindeki veriler kaybolmaktadir.
Bu ylizden bellek bilgisayarda kalici depolama alani olarak kullanilamaz. Bellek
birimi, RAM bellek veya birincil hafiza olarak da adlandirilir.

Aritmetik ve Mantiksal Birim (ALU-Arithmetic Logic Unit)

Merkezi islem birimi (CPU-Central Processing Unit) icerisinde yer alan en
onemli birimlerden birisidir. Toplama, ¢ikarma, ¢arpma, bélme gibi aritmetik
islemler ile AND-NAND, OR-NOR, XOR-XNOR gibi mantiksal ve esitlik gibi
karsilastirma islemleri bu birimde gerceklestirilmektedir.
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Onaltilik ve sekizlik sayi
sistemleri, daha az
sayida sembol
kullanarak bayuk ikilik
degerler kiimesini
temsil etmek igin
kullanihr.

Temel Kavramlar

Merkezi islem birimi (CPU)

Bu birim bilgisayar sistemindeki birimlerin calismalarini zamanlar ve kontrol
eder. Giris birimindeki verilerin bellek birimine yliklenmesi, yiklenen verilerin ALU
biriminde nasil islenecegi ve ilgili islem sonuglarinin gikis birimine nasil ve ne
zaman aktarilacag gibi islevleri Ustlenir. Bir baska deyisle bilgisayardaki tiim
birimlerin isleyislerini organize etmekle sorumludur.

ikincil depolama birimi

Bu birim kalici ve yiiksek kapasiteli bellek birimidir. Diger birimlerde islenen
verilerin tekrar kullaniimak tizere saklanmasini saglar. ikincil depolama birimindeki
veriler kalicidir, baska bir deyisle bilgisayarin elektrik enerijisi kesildiginde bu birim
icerisindeki veriler kaybolmaz. ikincil depolama birimlerine veri yazmak ya da
okumak bellek birimine gore daha yavastir. DVD, Blue-ray gibi optik diskler, flas
bellek ve sabit disk ikincil depolama birimlerine 6rnek olarak verilebilir.

SAYI SISTEMLERI

Bilgisayarlarin calisma prensiplerini anlamak, gerceklestirilen islemleri ve
verilerin nasil saklandigini kavramak adina sayi sistemlerini bilmemiz gerekir.

Mantik devreleri bilgi olusturmak ve iletmek igin 1’leri ve 0’lari kullanir. Bu
iki degerli sayi sistemine, ikilik (binary) denir. ikilik sistem kullanmanin bircok
avantaji vardir; ancak bize onluk sayi sistemini kullanarak sayma, 6lgme ve islem
yapma 6gretilmistir. Onluk sayi sistemi, genellikle Arap rakamlari olarak da
adlandirilan 10 benzersiz sembol (0-9) icerir. Bu bélimde, farkli sayida sembol
iceren farkl sayi sistemlerini ve bunlarin birbirlerine nasil
cevrilecegini/donustlrilecegini 6grenecegiz.

ilgili b6liim dort farkli sayi sistemini kapsamaktadir:

Onluk (Decimal) sayi sistemi

ikilik (Binary) sayi sistemi

Sekizlik (Octal) sayi sistemi

Onaltilik (Hexadecimal) sayi sistemi
Onluk sayi sistemi diinyayi nasil yorumladigimizi ve ikilik sayi sistemi de
bilgisayarlarin calisma mantigini temsil ettikleri icin kullanimlarini anlamak oldukca
kolaydir. Onaltilik ve sekizlik sayi sistemleri ise daha az sayida sembol kullanarak
bilyik ikilik degerler kiimesini temsil etmek noktasinda faydahdir.

Sayilari olusturan semboller bulunduklari siraya gére konumsal deger alirlar
ve konum tabanlarina gore isimlendirilirler. Ornegin, onluk sayi sisteminde ”6393”
sayisinda bulunan “3” rakami iki ayri yerde kullaniimistir ve farkli degerliklere
sahiptir. En sagdaki “3” rakami “birler” basamagindadir ve sayisal degeri
“3x1=3""dir. Buna karsilik sagdan (glinci siradaki “3” rakami “ytzler”
basamagindadir ve sayisal degeri “3x100=300""dlir. Bu durum biitlin sayi
sistemlerinde aynidir. Degisen sadece sayi ve o sayinin konumuna gore aldigl
degerdir.
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Bilgisayar sistemleri
ikilik sayi sistemine gore
calismaktadir.

Bit, bilgisayardaki en
kiiclik bellek birimidir.

Temel Kavramlar

Sayinin sag alt kdsesine yazilan ifade, sayi degerinin hangi sistemle ifade
edildigini gosterir. Bir sayinin sag alt kosesinde bir tanimlama yoksa o sayinin
onluk sisteme gore yazildigi kabul edilir. Sayilari olusturan sembollerin basamak
degerlikleri sagdan sola dogru ylikselir. Yani en diisiik degerli sembol en sagda, en
ylksek degerli sembol ise en soldadir.

Bir sayi sistemi, bir sayinin farkl semboller kullanilarak nasil temsil
edilebilecegini tanimlar. Bir sayi farkh sistemlerde farkh sekilde temsil edilebilir.
Ornegin; onluk sistemdeki (52)10 sayisi, onaltilik sistemde (34)1 ve sekizlik
sistemde (64)s seklinde gosterilir.

Sayi sistemleri icin genel tanim
(abcde); = a.T*+ b.T>+c.T>?+d.T' +e.T°

Burada T sayi sisteminin tabani olarak adlandirilir. Rakamlar taban
degerinden kiiclik ve 0 dahil tam sayi formundadir.
0 <ab,cde<T

(abcde); = a.T*+ b.T3+c.T?+d.T +e.T°

/1\_\

En biyuk degerli basamak En klguk degerli basamak
Onluk (Decimal) sayi sistemi

Decimal kelimesi Latince “decem” (on) kelimesinden tiiretilmistir. Ganluk
yasantimizda kullandigimiz sayi sistemi onluk sayi sistemidir. Bu sistemde on tane
sembol kullanilir. Bu semboller: {0,1,2,3,4,5,6,7,8,9}.

-

% e 275 =2.10%+7.10'+5.10°
c
—
@)

e 3847 =3.10%+8.10%+4.10*+ 7.10°

ikilik (Binary) sayi sistemi

Binary kelimesi Latince “binarius” (iki) kelimesinden tiretilmistir. ikilik
(Binary) sayi sistemi, sayisal elektronik sistemlerde yaygin olarak kullanilir. iki
durum prensibi ile ¢alisir; acik veya kapali. Bu durumlar, elektrik akiminin ortamda
var olup olmamasina karsilik gelir. Eger elektrik akimi varsa, anlik durum 1
degerini alir, yoksa 0 degerini alir. ikilik sayi sisteminin sembolleri {0,1} dir. Ayrica
bu sembollere Binary Digit veya bu kelimelerden tiretilmis Bit denir. Bit
bilgisayarda depolanabilen en kiiglik hafiza birimidir.

ikilik-onluk cevrimi:

Her basamak 2’nin kuvveti ile carpilir ve sonuglarin toplami onluk sayiyi
verir.

Atatiirk Universitesi Acikdgretim Fakdiltesi



Temel Kavramlar

\

¢ (101011),=1.2°+0.2%+1.23+ 0.22+ 1.2'+ 1.20
132+0.16+1.8+0.4+1.2+1.1
32+ 0 + 8 +0 +2 + 1
43

Ornek »

1.27 +1.2°5 +1.25+0.24 +0.23+ 0.22+ 0.2+ 1.2°
1.128+1.64+1.32+0.16 + 0.8+ 0.4 + 0.2 +1.1
128+ 64+ 32+ 0 +0 + 0 + 0 +1

225

* (11100001),

a4
()]
[
-
‘O

Onluk-ikilik cevrimi:

Onluk sayilari ikilik sayilara gevirirken bélme metodu kullanilir. Asagidaki
ornekte gorilecegi tizere sayl devaml 2’ye bolinir ve kalan degerler tersten

yazilarak ikilik sayi elde edilir.

-

*(28),, sayisinin ikilik say1 sistemindeki karsilig kactir?

Ornek

Coziim:

N
(o]
N

|
ol
(0]
|
[T
&~ b
1
ENJIN)

}27 (28)10 = (11100 ),
3

®
|

ﬁ
ep
op

Sekizlik (Octal) sayi sistemi

Octal kelimesi Latince “octo” (sekiz) kelimesinden tiiretilmistir. ikilik say
sistemindeki sayilarin daha kolay gosterilmesini saglayan sayi sistemlerinden biri
olarak kullanilir. 23 = 8 oldugundan, iki tabanindaki G bitlik bir sayi, bir dijit sekizlik
sayl ile temsil edilebilir. Boylece veri girisi daha kolay olacak ve verilerin
saklanmasi daha az yer kaplayacaktir. Semboller: {0,1,2,3,4,5,6,7}.

Sekizlik-onluk ¢evrimi:

Her basamak 8’in kuvveti ile garpilir ve sonuglarin toplami onluk sayiyi verir.

10
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Temel Kavramlar

-~
[}
c
o

@)

*(765)g sayisinin onluk sayi sistemindeki karsihgi kagtir?

Cozum:
7.8 +6.8! +5.8°
7.64+6.8 +5.1
448 + 48 + 5 =(501)1w0

Onluk-sekizlik cevrimi:

Onluk sayilari sekizlik sayi sistemine gevirirken bolme metodu kullanilir.
Asagidaki 6rnekte gorilecegi lizere sayi devamli 8‘e bollnir ve kalan degerler
tersten yazilarak sekizlik sayi elde edilir.

*(225),, sayisinin sekizlik sayi sistemindeki karsiligi kagtir?

Ornek

Cozim:

225 }7
16
65 24 (225)10=(341)s

Sekizlik-ikilik cevrimi:

23 = 8 oldugundan ug bitlik ikilik bir sayi, bir dijit sekizlik sayi ile temsil
edilebilir. Bu nedenle sekizlik sayilarda her bir dijitin ikilik sayi sistemindeki
karsiliklari yan yana yazilarak ¢evrim gergeklestirilir.

R
[}
c
—

o

*(341), sayisinin ikilik sayi sistemindeki karsilig kagtir?

Cozim:

(341)s

(011), (100), (001), =-> (%‘@, 01),

- 11
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Temel Kavramlar

ikilik-sekizlik gevrimi:

ikilik say1 sekizlik sayi sistemine dénistiriliirken ikilik sistemdeki sayi
sagdan Uger Ucer gruplanarak sekizli sistemdeki karsiligi bulunur. Gruplama
yapilirken eksik olan basamak yerinde 0 varmis gibi islem yapilir.

[

Ornek =

*(11100), sayisinin sekizlik sayi sistemindeki karsiligi kagtir?

Cozim:

011 100),

\W

(3)s (4)s > (34)s

Onaltilik (Hexadecimal) sayi sistemi

Hexadecimal kelimesi Yunanca “hexa” (alti) ve Latince “decem” (on)
kelimelerinden tiiretilmistir. Bu sayi sisteminde 16 tane sembol bulunmaktadir. Bu
semboller{0, 1, 2,3,4,5,6,7,8,9,A,B,C,D,E, F¥dir. 16'lik sayi sisteminde her
bir harf bir rakami temsil eder. Bunlar; A=10, B=11, C=12, D=13, E=14, F=15"tir.

O’lardan ve 1’lerden olusan ikilik sistemdeki uzun sayilari hatirlamak veya
klavyeden girmek oldukca zordur ve bu esnada hata yapma olasiligi ytiksektir.
Bilgisayar sistemleri, ikilik sayilarin girisini kolaylastirmak ve hafizada daha fazla
yer harcamamak icin onaltilik gésterimi kullanir. Ornegin, 24-bitlik
111100000000101011101001 RGB renk degerlerini ikilik sayi sistemi yerine
FOOAE9 gibi onaltilik sayi sisteminde kodlamak daha kolay olacaktir.

Bilgisayar sistemleri
ikilik sayilarin girisini
kolaylastirmak ve
hafizada daha az yer
kaplamasi igin sekizlik
veya onaltilik sayi
sistemini kullanir.

Onaltilik-onluk ¢evrimi:

Her basamak 16’nin kuvveti ile carpilir ve sonuclarin toplami onluk sayiyi

verir.
Cozim:
AqC‘) *(9B4), sayisinin onluk sayi sistemindeki karsihgi kactir?
Ol 9162 +11.161+4.16° =
9.256 +11.16 +4.1 =
2304 + 176 + 4 = (2484),,

Onluk-onaltilik ¢cevrimi:

Onluk sayilari onaltilik sayi sistemine gevirirken bélme metodu kullanihir.
Asagidaki 6rnekte gorilecegi lizere sayi devaml 16‘ya bolinir ve kalan degerler
tersten yazilarak onaltilik sayi elde edilir.

- 12
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Temel Kavramlar

X
g *(2348),, sayisinin onaltilik sayi sistemindeki karsihg
‘0| kagtir?

Cozim:
2348 }&

. _16 146 | 16

Ikilik sayiyi onaltilik 74 144 @ (2348)10 = (92C )16
saylya doniistiirmek 64 Q)

icin iki tabanl sayi 108

sagdan dorderli -96
12 >©

gruplara ayrilir. Eksik
bitler varsa 0 kabul
edilir.

Onaltilik-ikilik cevrimi:

2% =16 oldugundan 4 bitlik ikilik bir sayi, bir dijit onaltilik say! ile temsil
edilebilir. Bu nedenle onaltilik sayilarda her bir dijitin ikilik sayi sistemindeki
karsiliklari yan yana yazilarak ¢evrim gerceklestirilir.

*(4A6),, sayisinin ikilik sayi sistemindeki karsiligi kagtir?

Ornek

Cozim:
(4A6)6

(0100), (1010), (0110); -> (0100 1010,0110),

ikilik-onaltilik cevrimi:

ikilik say1 onaltilik sayi sistemine dénistirilirken ikilik sistemdeki sayi
sagdan dorder dorder gruplanarak onaltilik sistemdeki karsiligi bulunur. Gruplama
yapilirken eksik olan basamak yerinde 0 varmis gibi islem yapilir.

-
(]
c
-

O

*(100101100101011111000), sayisinin onaltilik say!
sistemindeki karsiligi kagtir?

Cozim:

13
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Bilgisayar yazilimlari
sistem ve uygulama
yazilimlari olmak Uzere
iki ana gruba ayrilr.

Programlama dili,
bilgisayara gesitli
islemleri yaptirmak igin
uyulmasi zorunlu
kurallar gcercevesinde
komutlarin yazilmasini
saglayan her turli
karakter ve kurallar
bltlinudar.

Temel Kavramlar

(0001,0010,1100,1010, 1111 1000)

o

(1) (2)16 (C)s  (A)s  (Flis (8)1s > (12CAF8)16

YAZILIM

Program; belirli bir amaca yonelik olarak hazirlanmis, verilen komutlar
dogrultusunda istenilen islemleri belirli bir sirada yerine getiren komut dizisidir.

Genellikle yazilim ve program kavramlari birbirlerinin yerine kullanilsa da
temel olarak bir program belli islevleri yerine getirmek Gzere yazilmistir ve komut
satirlarindan olusmaktadir. Yazilim ise programlar biitiiniine verilen isimdir. Ornek
olarak, bir veri tabaninda urin adlarini, fiyat ve adet bilgilerini kaydeden bir
yazilima sahip oldugumuzu varsayalim. Program ve veri tabani yazilimin
parcalaridir; ancak veri tabani program degildir. Veri tabani programin daha
kullanigli olmasini saglayan bir yardimci aragtir.

Bilgisayar yazilimlari, sistem yazilimlari ve uygulama yazilimlari olmak lizere
temelde iki ana gruba ayrilir. Sistem yazilimlari, bilgisayar sisteminin kaynaklarini
yoneten ve uygulama programlarinin islevlerini yerine getirmesini saglayan
programlardir. isletim sistemleri, ag yazilimlari, veri tabani yénetim sistemleri ve
programlama dilleri sistem yazilimlaridir. Uygulama yazilimlari ise son kullanicinin
ihtiyacglarini karsilamak igin tasarlanmistir. Kelime islemci, hesap tablosu, fotograf
diizenleme ve virls programlari gibi belirli bir alana ve isleme yoénelik gelistirilmis
yazilimlardir.

PROGRAMLAMA DILLERI

Gunlik hayattaki bir sorunu bilgisayarla ¢c6zmek, rutin islemleri
kolaylastirmak ve bilgisayarlarin istege uygun olarak 6zel bir takim islemleri
gergeklestirmesi icin programlanmasi gerekmektedir. Bir sirkette kullanilan stok
uygulamasi, siparis takibi uygulamasi, hastane otomasyonlari ya da egitim
kurumlarinin kullandig1 6grenci otomasyonlari gibi programlamaya cok fazla 6rnek
vermek mimkdnddr.

Bilgisayarlarin yapacagi gorevlerin, bilgisayarin anladigi dil olan makine dili
ile gerceklestirilmesi gerekmektedir. insanlarin daha kolay yazip okuyabilecegi,
ana diline yakin diller kullanilarak da bilgisayarlar programlanabilmektedir. Bu
durumda bu tir bir programlama dili araciligiyla programcinin yazdigi komutlar
bilgisayarin anlayabilecegi makine diline donustirtlmelidir.

Programlama dili, bilgisayara gesitli islemleri yaptirmak icin uyulmasi
zorunlu kurallar cercevesinde komutlarin yazilmasini saglayan her tirli karakter
ve kurallar biitlinidir. Programlama dilleri, programcinin bilgisayara hangi veri
Gzerinde nasil islem yapacagini, verinin nasil depolanip iletilecegini, hangi
kosullarda hangi islemlerin yapilacagini tam olarak anlatmasini saglar.
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Makine dili sadece
1’lerden ve 0’lardan
olusan komut dizisidir.

insanlarin konusma
diline yakin olan dillere
“yuksek seviye dil”,
donanima yakin dillere
de “dislik seviye dil”
denilmektedir.

Temel Kavramlar

Makine Dilleri, Diisiik Seviyeli Diller ve Yiiksek Seviyeli Diller

Bir programci komutlari yazmak icin farkh programlama dilleri kullanabilir.
Bazi diller bilgisayar tarafindan dogrudan anlasilirken bazilari geviriciye ihtiyag
duymaktadir. Bir programlama dili konustugumuz dogal dile ne kadar yakin ise o
kadar yliksek seviyeli dil, makine diline ne kadar yakin ise o kadar distk seviyeli dil
olarak siniflandirilmaktadir.

Makine Dilleri

Her bilgisayar sadece kendi mimarisi icin tanimlanmis olan makine dilini
anlayabilir. Makine dili sadece 1’lerden ve 0’lardan olusan komut dizisidir.
insanlarin komutlari ve islenecek verileri hata yapmadan ikilik sayi sisteminde
girmeleri oldukga zordur. Tablo 1.1’de 6rnek bir makine dili kodu gosterilmektedir.

Tablo 1.1. Dislik seviyeli Assembly dilinde yazilmis kod ve makine dili karsilig

Assembly dili Makine dili

SUB AX,BX 001010111000011

MOV CX,AX 100010111001000

MOV DX,0 10111010000000000000000

Diisiik Seviyeli Diller

Makine dillerinde program yazmak oldukga zordur ve uzun siirmektedir. Bu
nedenle daha hizl kod yazmak icin her bir islemi temsil etmek amaciyla ingilizce
kisaltmalar kullanilmaya baslanmistir. Bu kisaltmalar sembolik dillerin temelini
olusturmaktadir. Assembler adi verilen gevirici programlar, sembolik dilde yazilmis
programlari makine dillerine gcevirmek igin gelistirilmistir. Tablo 1.1’de 6rnek bir
Assembly kod ve makine dili karsiligl gosterilmektedir.

Yiksek Seviyeli Diller

Program gelistirme sirecini hizlandirmak icin ytiksek seviyeli programlama
dilleri gelistirilmistir. C++, Java, C#, Visual Basic gibi dillerde yazilan komutlar
ingilizceye ve hesaplama islemleri de gercek hayatta kullandigimiz matematiksel
ifadelere ¢ok yakindir. Derleyici adi verilen programlar yazilan komutlari makine
diline gcevirmektedirler.

Bir dilin seviyesi dustiikce zorluk seviyesi artmaktadir. Fakat donanima daha
yakin olmasi nedeniyle ¢alisma hizi da artmakta ve yuksek seviyedeki bir dile goére
programi daha etkin kullanabilme agisindan avantajlari da olabilmektedir. Dusilk
seviyeli diller genelde sistem programlama, mikroislemci programlama vb.
alanlarda kullanilmaktadir. Zaman ve kolaylik agisindan baktigimizda ise yiiksek
seviyeli diller gbze carpmaktadir. Tablo 1.2'de popliler bazi programlama dilleri ve
bu diller hakkinda kisa bilgiler yer almaktadir.

N

e Popliler yazilim projelerinin hangi programlama dili
kullanilarak gelistirildigini ve neden bu dilin tercih
edildigini arastiriniz.

Bireysel Etkinlik

- 15
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Temel Kavramlar

Programlama

Dili
Fortran
COBOL
Lady Ada Lovelace,
dinyanin ilk bilgisayar
programini 1800'lerde
yazmigstir.

Ada
Pascal

Tablo 1.2. Bazi popller programlama dilleri [2]
Agiklama

Fortran (FORmula TRANslator) 1954'te IBM tarafindan uretilen
IBM 704 icin John Backus ve ekibi tarafindan gelistirilmistir.
1950'lerdeki bilgisayarlar i¢in hiz cok sey ifade ettiginden
yazmasi zor da olsa makine kodu popiilerdir. iste bu

noktada Backus ve ekibi hem yiiksek seviye programlama dilleri
gibi kolay yazilabilen hem de makine kodunda yazilmis gibi hizli
¢alisan bir programlama dili olarak Fortran'i tanitmislardir.
Fortran gliniimuzde hala birgok programci tarafindan
kullanilmaktadir. Yeni stirimleri nesneye dayali programlamayi
desteklemektedir. Son strimi 2008 yilinda yayinlanmistir.
COBOL 1959 yilinda Grace Hopper'in gelistirdigi dil temel
alinarak CODASYL tarafindan tasarlanmistir. Veri isleme icin
tasinabilir bir programlama dili olusturmak amaciyla ABD
Savunma Bakanligi'nca gelistirilmistir. 1968'de
standartlastiriimis ve dort kez revize edilmistir. Nesneye yonelik
programlama destegi sunmaktadir. Son slirimt 2014 yilinda
yayinlanmistir.

Ada 1970'li yillarin sonunda ABD Savunma Bakanligi'nin
destegiyle Pascal temel alinarak gelistirilmistir. Gelistirilen
Pascal tabanli bu dil, sair Lord Byron'un kizi Lady Ada
Lovelace'in ismi ile adlandiriimistir. Lady Ada diinyanin ilk
bilgisayar programini 1800'lerde yazmistir (Charles Babbage
tarafindan tasarlanan mekanik hesaplama makinesi Analitik
Motor icin yazmistir.). Ada nesne yonelimli programlamayi
desteklemektedir. Son siiriim{ 2016 yilinda yayinlanmigtir.
Pascal, Niklaus Wirth tarafindan tasarlanan ve 1970 yilinda
yayinlanan bir yapisal programlama dilidir. Yapilandiriimis
programlama, dnceki tekniklerden daha agik olan ve kolayca
test edilebilen ve degistirilebilen programlarin yazilmasina
olanak taniyan bir programlama teknigidir. Bu isim Fransiz
matematikgi, filozof ve fizikgi Blaise Pascal'in onuruna
verilmistir. Nesne yonelimli programlama icin tasarlanan ve
Object Pascal olarak bilinen siirim 1985'te gelistirilmistir. Bu
siriim 1980'lerin sonlarina kadar Apple Computer ve Borland
tarafindan kullaniimistir ve daha sonra Microsoft Windows
platformunda Delphi haline gelmistir.

Atatiirk Universitesi Acikdgretim Fakdiltesi
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Temel Kavramlar

Basic
C
Bircok programlama dili
ve igletim sistemi C
programlama dilinde
yazilmistir.

Objective-C
PHP
Java

BASIC (Beginner's All-purpose Symbolic Instruction Code) (Yeni
Baslayanlar i¢cin Cok Amagli Sembolik Talimat Kodu) tasarim
amaci kullanim kolayligi saglamak olan genel amagli, yliksek
seviyeli bir programlama dilidir. 1964'te John G. Kemeny,
Thomas E. Kurtz ve Mary Kenneth Keller, ABD’nin New
Hampshire kentindeki Dartmouth College'de orijinal BASIC dilini
tasarlamistir. Bu ekibin amaci, 6grencilerin fen ve matematik
disindaki alanlarda bilgisayarlari kullanabilmelerini saglamaktir.
C, ilk olarak 1969-1973 yillari arasinda Bell Laboratuvarlarinda
Dennis Ritchie tarafindan gelistirilmistir ve UNIX isletim
sisteminin gelistirilme dili olarak taninmistir. O zamandan beri
mevcut bilgisayar mimarileri ve isletim sistemlerinin cogunlugu
icin en yaygin kullanilan programlama dillerinden biri haline
gelmistir. C programlama dili, 1989'dan beri Amerikan Ulusal
Standartlar Enstitisi (ANSI) (ANSI C) ve daha sonra Uluslararasi
Standardizasyon Organizasyonu (ISO) tarafindan
standartlastiriimigtir. Son siirimi 2011 yilinda yayinlanan
Cl1'dir.

Objective-C, temeli C programlama diline dayanan nesne
yonelimli bir programlama dilidir. 1980'lerin basinda gelistirilen
Objective-C, 6nce NeXT ve ardindan Apple tarafindan satin
alinmistir. Bugilin OS X isletim sistemleri ve iOS tabanli cihazlar
(iPod, iPhone ve iPad) icin 6nemli bir programlama dili haline
gelmistir.

Baslangigta 1994 yilinda Rasmus Lerdorf tarafindan olusturulan
PHP, daha sonra bir programci komitesi tarafindan
gelistirilmistir. PHP, web uygulamalari gelistirmek icin
tasarlanmistir ve ayni zamanda genel amagli bir programlama
dili olarak kullanilan agik kaynak kodlu nesne yénelimli bir
"betik” dildir. Wikipedia ve Facebook gibi bircok web sitesi
tarafindan kullanilmaktadir. PHP platformdan bagimsiz olarak
herhangi bir web sunucuda calistirilabilmektedir.

Sun Microsystems biinyesinde, 1991 yilinda James Gosling
onderligindeki proje sonucunda C++ dili temel alinarak
gelistirilen sinif temelli, nesne yénelimli, genel amach bir
programlama dili olarak ortaya ¢ikmistir. Java programlama
dilinin temel amaci ¢ok farkli bilgisayar sistemlerinde ve
bilgisayar ile kontrol edilen cihazlarda ¢alisabilecek programlar
yazabilmektir. Bu teknik "Bir kez yaz, her yerde galistir." olarak
adlandiriimaktadir. Derlenmis Java kodunun, Java'yi
destekleyen tim platformlarda yeniden derleme gerektirmeden
¢alisabilecegi anlamina gelmektedir. Java uygulamalari
genellikle bilgisayar mimarisine bakilmaksizin herhangi bir Java
sanal makinesinde (JVM) calisabilen bayt koduyla derlenir. Java,
2018 yili itibariyle kullanimda olan en popliler programlama
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Temel Kavramlar

dillerinden birisidir. Son Java 10 stirimi 2018 yilinda
yayinlanmistir.

CH# C# programlama dili C++ ve Java dillerini temel alarak internet
ve web'i bir bilgisayar uygulamasinda birlestirmek icin Microsoft
tarafindan gelistirilmistir. Nesneye yonelik programlamayi
desteklemektedir. Son 7.3 stirimi 2018 yilinda yayinlanmistir.

Perl Perl (Practical Extraction and Report Language) web
programlama icin en ¢ok kullanilan nesne yonelimli betik
dillerinden birisidir. C, C++ dillerini temel alarak 1987 yilinda
Larry Wall tarafindan gelistirilmistir. Son 5.28 stirimi 2018
yilinda yayinlanmistir.

Phyton Guido van Rossum tarafindan gelistirilen ve ilk olarak 1991'de
vayinlanan Python, 6zellikle anlamh bosluklar kullanarak kod
okunabilirligini vurgulayan bir tasarim felsefesine sahiptir.
Python, dinamik ve otomatik bellek yonetimine ve kapsamli bir
standart kiitiphaneye sahiptir. Phyton bir sistem programlama
dili olan Modula-3'l 6rnek almigtir. Son 3.7 sliriimi 2018 yilinda
yayinlanmistir.

C++'IN TARIHCESI

C++ (Si pilas pilas diye okunur.) programlama dili, Bjarne Stroustrup'un
doktora tezine calistigl 1979'a kadar uzanan bir tarihe sahiptir. Stroustrup, Simula
adi verilen bir dil Gzerinde calisiyordu ve isminden de anlasilacagi Gzere, bu dil
similasyonlar icin kullanilmaktaydi. Stroustrup'un calistigi stirim olan Simula 67
dili, nesne yonelimli programlamayi destekleyen ilk dil olarak kabul edilmektedir.
Stroustrup, bu 6zelligin yazihm gelistirme igin ¢ok yararli oldugunu ortaya koydu;
ancak Simula dili pratik kullanim icin ¢ok yavasti. Kisa bir siire sonra, "Cile Siniflar"
Gzerine ¢alismaya basladi. Amaci, C dilinin hizindan 6diin vermeden ona nesne
yonelimli bir 6zellik eklemekti.

Onun gelistirdigi hali, C dilinin tiim 6zelliklerine ek olarak siniflar ve gicli tip
denetimleri iceriyordu. Siniflarin oldugu derleyiciye sahip ilk C, CPre denen C
derleyicisinden tiretilen Cfront olarak adlandirildi. Cfront’un, cogunlukla Siniflar
ile yazilmasindan kaynakli, kendisini derleyen bir derleyici haline gelmesi dikkat
¢ekici bir noktaydi. Cfront, daha sonra 1993'te, yeni 6zelliklerin bitiinlestirmesi
zorlastiktan sonra terk edildi. Bununla birlikte Cfront, gelecekteki derleyicilerin ve
Unix isletim sistemindeki uygulamalarin (izerinde btk bir etki yaratti.

1983'te, dilin adi C++ olarak degistirildi. C dilinde ++ operatord,
Stroustrup'un dili nasil degerlendirdigine dair bir fikir vermektedir ve bir
degiskenin degerini arttirmak icin kullanilan yeni bir operatordir. Bu zamana
kadar baska birgok yeni 6zellik de eklenmistir. Bunlarin en dnemlileri sanal
fonksiyonlar, fonksiyonlarin asiri yiklenmesi, yani ayni yasam alaninda ayni isme
sahip birden fazla fonksiyonun kullanilabilmesi, & sembolll referanslar, sabitler
icin kullanilan const anahtar kelimesi ve iki egik ¢izgi ile agiklama satirinin
eklenmesi seklindedir (Bu 6zellik, BCPL'den kazandiriimistir.).

- 18
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1985'te, “Stroustrup'un C++ Programlama Dili” adli referanslari yayinlandi.
Ayni yil, C++ ticari bir Grlin olarak tanitildi. Bu dil resmi olarak heniiz
standartlastirilmamisti; ancak kitabi cok 6nemli bir referans haline geldi. Dil,
1989'da korumali ve statik Gyelerin yani sira cesitli siniflardan miras alma
Ozellikleri ile glincellendi.

1990 yilinda, “Agiklamali C++ Referans Kilavuzu” yayimlandi ve ayni yil,
Borland'in Turbo C++ derleyicisi ticari bir Grlin olarak piyasaya strildi. Turbo C++,
C++'In gelisimi Gizerinde 6nemli bir etkisi olan ¢cok sayida ek kitliphane ile
cikmistir. Turbo C++'in son kararli sirimin{in 2006 yilinda yayinlanmis olmasina
ragmen, derleyici halen yaygin olarak kullaniimaktadir.

1998 yilinda, C++ standartlar komitesi, C++ 98 olarak bilinen ve C++ ISO/IEC
14882:1998 adi verilen ilk uluslararasi standardi yayinlamistir. Agiklamal C++
Referans Kilavuzunun da standardin gelistirilmesinde biiyik bir etkisi oldugu
bilinmektedir. Ayrica kavramsal gelisimini 1979'da baslatan Standart Sablon
Kitlphanesi de dahil edilmistir. 2003 yilinda komite, 1998 standartlari ile bildirilen
¢ok sayida soruna yanit vermis ve buna gore revize etmistir. Degistirilen dil C++ 03
olarak adlandiriimistir.

2005 yilinda, C++ standartlar komitesi, en son C++ standardina eklemeyi
planladiklari gesitli 6zellikleri detaylandiran bir teknik rapor (TR1 olarak

adlandirildi) yayinlamistir. Yeni standart, ilk on yilin sonuna kadar piyasaya

2017 yilinda C++ srilecegi tahmin edilen C++ Ox olarak adlandiniimigtir. 2011'in ortalarinda ise
programlama dilinin hem dilin yapisi hem de standartlarinda birgok eklemeler igeren yeni C++
son siiriimii olan C++ 17 standardi (C++ 11) tamamlanmistir. 2014 yilinda, C++ 14 (C++ 1y olarak da
yayinlanmistir. bilinir.), cogunlukla hata dizeltmeleri ve kiicuk iyilestirmeler iceren C++ 11'e

kiiglik bir uzanti olarak piyasaya surilmuistlr. C++ 14'ten sonra, C++ 1z olarak da
bilinen biyuk bir diizeltme C++ 17 2017'de yayinlanmigtir [3].

BiR C++ PROGRAMININ GELISTIiRILMESi

Bir C++ programi genellikle diizenleme, énisleme, derleme, birlestirme,
ylkleme, ¢alistirma ve hata ayiklama olmak lizere yedi asamadan ge¢cmektedir.
Asagida temel bir C++ programinin gelistirme asamalarinda neler gerceklestigi
anlatilmaktadir.

o DUZENLEME (EDITING)

Programci bir diizenleyici program (editor) yardimi ile C++ programini

. (kaynak kod) yazar, gerekli diizenlemeleri yapar ve diske dosya olarak kaydeder.
Bir C++ kod dosyasi . ) . .
o . Bir C++ kaynak kod dosyasi genellikle “.cpp” uzantilidir. Dizenleyici program
genellikle “.cpp L L e
tld olarak herhangi bir metin diizenleme programi kullanilabilir. Ornegin, Linux
uzantihdir.
sistemlerinde “vi” editorl, Windows isletim sistemlerinde “Not defteri” programi

bu amacgla kullanilabilir.

Programcilara kaynak kodlarini yazmada kolaylik saglamak amaciyla ¢esitli
yazilim gelistirme araclari gelistirilmistir. Bu araclarda yer alan hata ayiklayicilari
sayesinde programci yazim hatalarini ve mantiksal hatalari rahatlikla tespit
edebilir. Glinlimuzde en gok tercih edilen yazilim gelistirme araglarina 6rnek
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Bir C++ programi
diizenleme, Onisleme,
derleme, birlestirme,
yukleme, calistirma ve

hata ayiklama
asamalarindan
gecmektedir.

Program gelistirmede
g tip hataile
karsilasilir: Yazim
hatalari, calisma zamani
hatalari ve mantiksal
hatalar.

Temel Kavramlar

olarak Microsoft Visual Studio, Dev C++, NetBeans, Eclipse, Apple’s Xcode
verilebilir.

e ONISLEME (PREPROCESSING)

Onisleme, kaynak kodun derlenmesi asamasina gecilmeden énce kaynak
kodla ilgili yapilmasi gereken diizenlemelerin dnisleme komutlari kullanilarak
gerceklestiriimesidir. Ornegin, programcinin kodunun daha anlasilir olmasi igin
yazmis oldugu aciklamalarinin derlenecek koddan cikartilmasidir. Ya da program
icinde “#define pi 3.14;” s6z dizimi gibi sabit ifadelerin tanimlandigi yerler dikkate
alinarak kaynak kod igerisindeki “pi” goriilen tiim yerlere “3.14” Gin yazilmasidir.

e DERLEME (COMPILING)

C++ 6n islemcisi tarafindan olusturulan genisletilmis kaynak kod, 6nce
derleyici tarafindan platformdaki islemciye uygun makine diline ve daha sonra da
makine kodu isletim sistemine uygun amag koda donistaralar.

e BIRLESTIRME (LINKING)

Bir C++ programi tipik olarak baska yerlerde tanimli fonksiyonlara (standart
kiitiiphanedeki fonksiyonlar gibi) referanslar vermektedir. Derleyicinin
olusturdugu “amac kod” da olmayan fonksiyonlarin yeri sonradan tamamlanmak
Gzere bos birakilir. Birlestirici, amag kod ile fonksiyonlarin ait olduklari
kiitiiphaneleri birlestirir ve calistirilabilecek program dosyasini olusturur.

e YUKLEME (LOADING)

Bir programin galisabilmesi icin bilgisayarin birincil bellegine yiiklenmesi
gerekir. isletim sisteminin yiikleyici isimli bileseni, calismaya hazir program
dosyasini diskten okuyarak bilgisayarin birincil bellegine yikler. Yikleyici ayrica
programin ¢alismasi igin gerekli kiitiphane dosyalarini da birincil bellege aktarir.

e CALISTIRMA (EXECUTING)

Bu asamada bilgisayar, merkezi islem biriminin kontroliinde bellekteki
programin komutlarini birer birer galistirir.

e HATA AYIKLAMA (DEBUGGING)

Genellikle programlar ilk deneme esnasinda ¢alismazlar. Yukarida
bahsedilen 6 asamanin herhangi birinden kaynaklanan bir sorunun olup olmadigi
test edilir. Calistirilmak istenilen programda hata varsa editor penceresinde
hatanin hangi satir ya da satirlardan kaynaklandigi programciya bildirilecektir.
Sebep arastirilarak basa donulir ve her islem yeniden tekrarlanir.

Genellikle (g tip hata ile karsilasilir:

e Yazim hatalari: C++yazma kurallari ihlal edildiginde olusan hatalardir. Bir
parantezi eksik ya da fazla yazmak, noktal virgil “;” isaretini unutmak,
C++ diline 6zgl ifadelerin yanhs yazilmasi ¢ok sik karsilasilan yazim
hatalarindandir. Bu tip hatalari tespit etmek kolaydir. Derleyici bu hatalari
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algilayarak kullaniciya hatanin yerini bildirir. Bu nedenle bu tip hatalar
derleme zamani hatalari olarak da bilinir.

e Calisma zamani hatalari: Genellikle kullanici kaynakli hatalardir. Ornegin,
kullanici sayisal deger girilmesi gereken bir degiskene metin girdiginde
hata olusacaktir. Cok sik karsilasilan bir hata da matematiksel islemlerin
ylratildigi yerde gerceklesebilecek sifira bélim hatasidir. Programcinin
gelistirme asamasinda bu tir istisnai durumlari dikkate alarak kodlamasini
yapmasi, ¢alisma zamani hatalari ile karsilagsmasinin 6niine gegerek
programin kirilmasini engelleyecektir.

e Mantiksal hatalar: Bir programin yirUtiilmesi sirasinda, belirli girdi
degerleri verildiginde istenilen ¢iktinin elde edilemedigi durumlarda
karsilasilan hatalardir. Beklenen gikisin lretilmedigi; ancak programin
calismasinda bir problemin olmadigi bu tip hatalara, mantiksal hata denir.
Bunun sebebi hatali yazilan, 6rnegin gerceklestirilmesi istenilen islemde +
yerine — operatoriniln yazildigl matematiksel formdiller olabilmektedir.
Komutlarin yiritme sirasi adim adim takip edilerek programin istenilen
sonucu neden almadigi tespit edilebilir.
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Ozet

a
A\

eBilgisayar, donanim ve yazilim olmak (izere iki bilesenden meydana gelir.
Donanim, bilgisayari olusturan tiim fiziksel kisimlara (elektrik, elektronik ve
mekanik birimler) verilen addir. Yazilim ise bilgisayarlarin istege uygun isleri
yapabilmeleri igin onlara iletilen tim bilgiler ve komutlardir. Yazilimi sistem
ve uygulama yazilimlari olarak iki gruba ayirabiliriz.

eGUnUmuz bilgisayarlarinin galisma prensipleri, John von Neumann’in
1945’de gelistirdigi mimariyi temel almaktadir. Bu mimaride basitge bir
islemci, bir hafiza ve giris/cikis sistemleri yer almaktadir. Bir bilgisayar giris,
¢ikis, bellek, aritmetik ve mantiksal, merkezi islem ve ikincil depolama
birimlerinden meydana gelmektedir.

*Girig birimleri bilgisayara veri aktarmak igin kullanilan aygitlardir. Cikis
birimleri ise bilgisayarda islenen verinin sonucunun gosterildigi aygitlardir.
Bellek islenecek ve islenmis verilerin gegici olarak saklandigi bir hafiza
birimidir. Aritmetik ve mantiksal birim islemci icerisinde yer alan veriler
Uzerinde artitmetik ve mantiksal islemler yapan birimdir. Merkezi islem
birimi bilgisayardaki tiim birimleri kontrol eder ve giris biriminden alinan
verilerin ve islenen verilerin bellege aktariimasini saglar. ikincil depolama
birimleri kalici ve yiksek kapasiteli bellek birimleridir.

eBilgisayar sistemleri veri olusturmak ve iletmek igin 1’leri ve 0’lari kullanir.
Bu iki degerli sayi sistemine, ikilik (binary) denir. 1 ve 0 degerleri Binary Digit
olarak ifade edilir. Bu ifadeden tiretilmis bit kelimesi en kiguk bellek birimi
olarak adlandirilir. Bilgisayarda verilerin aktarilmasinda hata yapmamak, veri
girisini hizlandirmak ve daha az dijit ile daha ¢ok deger gosterebilmek igin
sekizlik ve onaltilik sayi sistemleri kullaniimaktadir. 23=8 oldugundan (g
dijitlik/bitlik bir ikilik say1 bir dijitlik sekizlik sayi ile gosterilebilmektedir. Ayni
sekilde 24=16 oldugundan 4 bitlik bir ikilik sayi bir dijitlik onaltilik sayi ile
gosterilebilir. Onaltilik sayi sisteminde 10-15 arasindaki degerleri tek
sembolle ifade edebilmek igin sayilar yerine harfler kullaniimaktadir. Bu
harfler A=10, B=11, C=12, D=13, E=14 ve F=15 seklindedir.

eSayi sistemleri arasinda ¢evrim islemi oldukga basittir. ikilik sayilar sekizlik
saylya cevrilirken ikilik say1 sagdan Ugerli gruplara ayrilir ve eksik kalan bitler
0 kabul edilir. Her bir grubun sayisal degerleri ayni sirada birlestirilerek
sekizlik karsilik elde edilir. Sekizlikten ikilik sayi sistemine cevrilirken ise her
bir sekizlik dijitin ikilik sistemdeki karsiliklari ayni sirada yan yana yazilarak
ikilik karsilik elde edilir. ikilik sayidan onaltilik sayiya gevirme isleminde ikilik
sayl sagdan dorderli gruplara ayrilir ve eksik kalan bitler 0 kabul edilir. Her bir
grubun sayisal degerleri ayni sirada birlestirilerek onaltilik karsilik elde edilir.
Onaltiliktan ikilik sayi sistemine gevrilirken ise her bir onaltilik dijitin ikilik
sistemdeki karsiliklari ayni sirada yan yana yazilarak ikilik karsilik elde edilir.

oikilik say1 sistemi kullanarak bilgisayarlari programlamak oldukgca zordur. Bu
nedenle gesitli programlama dilleri gelistirilmistir. Programlama dilleri
aracihigiyla gesitli semboller, ifadeler kullanilarak olusturulan komutlar
grubuyla bilgisayara yapilmasi istenen islemler ve veriler aktarilir. insanlarin
konusma diline yakin olan dillere “yiiksek seviye dil”, donanima yakin dillere
de “disuk seviye dil” denilmektedir. Programlama dillerini makine dilleri,
dusuk seviyeli diller ve yiiksek seviyeli diller olarak ti¢ gruba ayirabiliriz.
Derleyiciler yiiksek seviyeli programlama dilleri ile yazilmis programlari
bilgisayarlarin anladigi makine diline dénistiren sistem yazilimlaridir.
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Ozet (devami)
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*1979 yilinda Bjarne Stroustrup tarafindan Bell laboratuvarlarinda C
programlama diline eklemeler yapilarak yeni bir dil gelistirilmistir. Bu
yeni dile "Siniflarla C" adi verilmis ve daha sonra 1983 yilinda dilin adi
C++ olarak degistirilmistir ve ilk kullanim kilavuzu yayinlanmistir. 1989
yilinda resmi olarak 2.0 versiyonu yayinlanmistir. 1998 yilinda C++
standart komitesi ilk uluslararasi standart ISO C++ 98'i yayinlamistir.
2003 yilinda, C++ 98’in hatalari dizeltilen dil C++ 03 olarak
adlandirilmistir. Daha sonra dile yeni diizeltmeler ve eklemeler
yapilarak 2011 yilinda C++ 11, 2014 yilinda C++ 14 ve 2017 yilinda da
C++ 17 surtimleri yayinlanmistir.

oC++ dilinde program gelistirme diizenleme, 6nisleme, derleme,
birlestirme, ylkleme, ¢alistirma, hata ayiklama asamalarindan
olugmaktadir. Diizenleme, kaynak kodlarin bir editér araciligiyla
olusturuldugu asamadir. Onisleme, kaynak kod icerisindeki
aciklamalarin kaldirilmasi, sabit degerlerin kaynak kod icerisinde
yerlerine degerlerinin yazilmasi gibi islemlerin yapildigi asamadir.
Derleme asamasinda, dnisleme ile olusturulan kaynak kod uygulamanin
calisacagi isletim sistemine gére makine diline gevrilerek amag kod
Uretilir. Birlestirme asamasinda, kullanilan kiitliphane fonksiyonlari
amac kod ile birlestirilir. Yikleme asamasinda Uretilen program
bilgisayarin bellegine yiiklenir. Calistirma asamasinda merkezi islem
birimi bellekteki programi adim adim isletir. Hata ayiklama asamasi
yazilan programda hata olmasi durumunda isletilecek adimdir. Yazim
hatasl, calistirma zamani hatasi ve mantik hatasi olmak tizere Ug tip
hata vardir.

Atatiirk Universitesi Acikdgretim Fakdiltesi

23



Temel Kavramlar

DEGERLENDIRME SORULARI

1. Bir bilgisayarin fiziksel kismina ne ad verilmektedir?

a) Anakart

b) Kasa

¢) Donanim

d) Ekran

e) lsletim sistemi

2. Belirli bir amaca yonelik olarak hazirlanmis ve istenilen islemleri belirli bir

sirada yerine getiren komut dizilerinin genel adi asagidakilerden

hangisidir?

a) lislemci

b) Kayit defteri
c) Metin editori
d) Program

e) Bilgisayar

3. Giris birimi asagidakilerden hangisi olamaz?
a) Dokunmatik ekran
b) Web kamerasi
c) Mikrofon
d) Barkod okuyucu
e) Hoparlor

4. Bir bilgisayarin birimlerini kontrol eden ve verileri isleyerek sonuglari

bellege kaydeden birim asagidakilerden hangisidir?
a) RAM

b) Sabit disk

c) Flas bellek

d) islemci

e) Optik disk

5. (465)s sayisinin ikilik sistemdeki karsiligi asagidakilerden hangisidir?

a) (100101100),
b) (100110101),
¢) (111011101),
d) (101110100),
e) (100101110),
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6. Insanlarin konusma diline yakin programlama dillerine verilen genel ad
asagidakilerden hangisidir?

a)
b)
c)
d)
e)

Yiiksek seviyeli diller
Makine dilleri
Distik seviyeli diller
Yapay zeka dilleri
Assembly dilleri

7. C++ programinin ¢alismasi sirasinda sifira bolim hatasi meydana gelmesi

hangi tir hatadir?

a)
b)
c)
d)
e)

Mantik hatasi

Yazim hatasi

Calisma zamani hatasi
Derleme hatasi

islem hatasi

8. C++ program gelistirme asamasinda birlestiricinin gérevi asagidakilerden

hangisidir?

a)
b)
c)
d)
e)

Kaynak kodu amac koda dontistirmek

Kaynak kodu makine diline dénistiirmek

Kaynak kodla amac kodu birlestirmek

Amac kodu ¢alistirmak tizere diskteki dosya ile birlestirmek

Amac kod ile fonksiyonlarin ait olduklari kiitiphaneleri birlestirmek

9. (111110000011010), sayisinin onaltilik sistemdeki karsilig1 asagidakilerden
hangisidir?

a)
b)
c)
d)
e)

FC1B
7C1A
F832
7B1F
F68C

10. C++ kaynak kodunun makine diline dénistirilmesi hangi gelistirme

asamasinda olmaktadir?

a)
b)
c)
d)
e)

Derleme
Birlestirme
Yikleme
Calistirma
Onisleme

Cevap Anahtan
l.c,2.d,3.e,4.d,5.b, 6.3, 7., 8.e,9.b, 10.a
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ALGORITMALAR VE AKIS
DIYAGRAMLARI

e Algoritma
e S6zde Kodlar
e Akis Diyagramlari

e Uygulamalar PROGRAMLAMA
TEMELLERI

ICINDEKILER

Dog. Dr. Recep ERYIGIT

&

* Bu Uniteyi ¢alistiktan sonra;

e Algoritma kavramini
aciklayabilecek,

* Bir problemin ¢6ziimiine yonelik
algoritma tasarlayabilecek,

e Tasarlanmis algoritmalarin s6zde
kodunu yazabilecek,

e Algoritmalari akis diyagramlari
ile gorsellestirebilecek,

e Algoritma testi yapabileceksiniz.
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Algoritmalar ve Akis Diyagramlari

Algoritma

Duz Metin

S6zde Kodlar

-

Akis Diyagramlari

Programlama Dilleri

Program

Bilgisayar
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Algoritma, bir sorunun
¢6zim adimlarinin sirah
halidir.

Algoritmalar ve Akis Diyagramlari

GIRiS

Programlama ya da diger bir deyisle yazilim gelistirme, bilgisayar
donanimina naslil davranacagini anlatan veya bilgisayara yon veren komutlar dizisi
olusturmaktir. Program gelistirme programlama dilleri kullanilarak yapilmaktadir.
Gelistirmede kullanilan programlama dili C++ veya Java gibi yliksek seviyeli bir dil
olabilecegi gibi bazi durumlarda makine dili de olabilir. Yazilan kod kaynak kod
olarak da adlandirilir. Cogu programlama dilinde kaynak kodlar derleyici
tarafindan bilgisayarda galisir hale getirilir. Derleyiciler; yazilan programlari
okuyup icerisinde yazimsal hatalar olup olmadigini bulan, buldugu hatalari
kullaniciya gostererek programin diizeltilmesine yardim eden, hata yoksa
programi ¢alistirip sonucunu gésteren program gelistirme platformlaridir.

Programlama dilleri bazi yonleriyle dogal dillere benzeseler de aktarim
glicleri dogal dillere oranla cok sinirlidir. insanlar arasi iletisimde dinleyen taraf
duydugu sozleri kendi bilgileri ile yorumlayarak anlamlandirir. Programlari
konusmaci, bilgisayari da dinleyici olarak kabul edersek, bilgisayarlar programlarin
soylediklerini (heniiz !) yorumla(ya)mazlar. Bu nedenle programlar, yapmak
istedikleri isin butlin detaylarini programlama dilinin icerdigi yapilari kullanarak
bilgisayara aktarmalidir. Toplama islemini bilen birisine 3 ile 2’nin toplaminin kag
oldugu soruldugunda, islemin yapilmasi icin baska bir bilgi vermeye gerek yoktur.
Ayni is program araciligi ile yapiimak istendiginde toplama isleminin derleyicinin
hangi operatori veya fonksiyonu ile yapilmasi gerektigi kodda belirtilmek
zorundadr.

Programlama (Yaygin sekliyle kodlama olarak da adlandirilir.), sorunun
analizi, ¢6zim algoritmasinin tasarlanmasi ve segilen bir programlama dilinde
algoritmanin gerceklesmesini icerir.

Algoritma bir problemin ¢éziminde izlenecek sirali kurallar listesidir.
Gunlik hayatta yaptigimiz isler dahil bittin is sirecleri belli kurallar cergevesinde
gerceklesir. Bir ise ait algoritmanin tasarlanmasi dendiginde isin alt adimlara
bolinmesi ve adimlar arasindaki gegis kurallarinin belirlenmesini ifade ediyoruz.
Ornegin dis fircalamayi; fircaya dis macunu siiriilmesi, firganin 30 kez disler
Uzerinde asagl yukari hareket ettirilmesi ve agzin su ile ¢alkalanmasi adimlarindan
olusturabiliriz. Algoritmada is adimlarinin uygulanma sirasinin belirlenmesi en az is
adimlarinin belirlenmesi kadar 6nemlidir.

Algoritmalarin bilgisayar programi olarak yazilmasi farkli programlama
bicimlerini destekleyen farkl diller ile olabilir. Farkli programlama biciminden
kasit, dilin programciya sunmus oldugu yapilardir. Ornegin; C dilinin en biyiik
programlama birimi her biri bir algoritmaya karsilik gelen fonksiyonlar iken, C++
dilinde fonksiyon ve degiskenlerin bir arada tutuldugu siniflar programcinin daha
bliylk programlar olusturabilmesine olanak saglamaktadir. Bir problemin
¢6zimiinde kullanilacak dilin segimi, ise uygunluk, programda kullanilacak Gglnci
parti paketleri destekleme ve bireysel tercih gibi hususlara gore belirlenir.
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Algoritma tasarlanirken
¢6zim yolunun birden
fazla olabilecegi
duslintlmelidir.

Algoritmalar ve Akis Diyagramlari

Algoritmalarin ifade edilmesi s6zel olabilecegi gibi s6zde kod ve akis
diyagramlari ile de olabilmektedir. Bu boélimde algoritma, s6zde kod ve akis
diyagramlari konulari anlatilacaktir.

ALGORITMA

Siradan bir glinde yataktan kalkmak, el yliz yikamak, dis fircalamak gibi
binlerce farkh sorunu hig¢ diisinmeden ¢6zeriz. Bu tir sorunlarin ¢ézimi ¢ok az
entelektlel caba gerektirir ve géreceli olarak 6nemsizdir. Bununla birlikte daha
fazla 6nem tasiyan bir sorunun ¢6ziimi genellikle problemi anlasilabilir bir sekilde
ifade etmeyi ve ¢6zimi baskalarina iletmeyi icerir. Bilgisayarlarin problemin
¢6zim araci olmasi durumunda, ¢6zim adimlarini agikca belirten islevlerin
bilgisayara aktarilmasi gerekir. Bu tlrden bir problem ¢6ziim bilgisayar bilimleri
icin onemli olan algoritmalarin incelenmesini gerektirir.

Algoritma, bir problemin ¢6ziimu icin net olarak tanimlanmis is adimlari
listesidir. Algoritmanin her adimi programlama dilinde yazildiginda bilgisayar
tarafindan ydratdlebilen agik bir talimat olmahdir. Adimlarin sirasi dnemlidir;
clinkd cogu programlama dilinde islemler programda bulunduklari siraya uygun
olarak galistirilir. Cozlilecek problem, iki sayinin toplanmasi gibi basit veya
sikistirilmis bir video dosyasinin oynatilmasi gibi karmasik da olsa ¢6ziim
adimlarinin belirlenmesi igin dncelikle sorun alaninin analiz edilerek ¢6ziime ait
algoritmanin tasarlanmasi gerekir. Algoritma tasariminda,

* Nihai hedef nedir?
* Hedefe giden yolda hangi islemlerin yapilmasi gerekir?

sorularinin cevaplari aranir.

Sorunu Anlamak

Algoritma tasarlanmadan dnce sorunun butiin yonleri ile anlasiimasi,
sorunu gercekten anlamak icin ise soruna ait asagidaki sorularin cevaplanmasi
gerekir.

e Problemin girdileri neler?

e (COzlm ciktilari ne olacak?

* Talimatlar hangi sirayla gerceklestirilecek?

e Problemde hangi kararlarin alinmasi gerekiyor?
e (CozUmde tekrarlayan kisimlar var mi?

Yukarida listelenen sorularin cevaplanmasi sorunun anlasilmasi ve ¢éziimiin
ortaya konulmasi agisindan énemlidir.

]

* Cay demlemeyi bilmeyen bir kisinin anlayacagi sekilde bir ¢ay
demleme algoritmasi olusturun.

Bireysel Etkinlik
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Algoritmalar bilgisayar
programlarinda
fonksiyonlara karsilik
gelir.

Algoritmalar ve Akis Diyagramlari

Algoritma ile Program Arasindaki iliski

Algoritmalarin bilgisayar programlarindaki karsiliklari genellikle fonksiyonlar
olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Fonksiyonlar daha biylk programlar igerisinde alt is
adimlari olarak degerlendirilebilecek programlama birimleridir. Fonksiyonlar ayni
islevin tekrar tekrar yazilmasinin engellenmesi icin olusturulabilecekleri gibi
onceden gelistirilmis olan fonksiyon kitliphaneleri de programcilar tarafindan
siklikla kullanilabilirler. Ornegin, bir gériintii isleme programinda her biri farkli
gorintl dosyasi formatlarini islemek icin tasarlanmis bir algoritmaya karsilik gelen
fonksiyon kittiphanesi gelistiricilerce kullanilabilir. Ayni sekilde liste veri yapisinda
tutulan verilerin siralanmasi, yeni veri eklenmesi veya listeden veri silinmesi farkli
algoritmalara karsilik gelmektedir. Liste, vektor ve harita veri yapilari C++ dilinde
standart sablon yapilari olarak bilinir ve Unite 12’de bu veri yapilariile ilgili
algoritmalarin fonksiyon hallerinin nasil kullanilacagi anlatilmigtir.

Hemen her isin birden fazla gergeklestiriime yontemi olup, yéntemlerin her
biri farkli bir algoritmaya karsilik gelmektedir. Bilgisayar programlari algoritmalarin
bir programlama dilinin kurallarina uygun olarak bilgisayara aktarilmis halleri
olduguna gore bir isin bilgisayarda gerceklestirilme yolunun da birden fazla
olabilecegini soyleyebiliriz. Bu nedenle, programcilar mimkin olan en verimli
algoritmayi tasarlamaya cgalisirlar. Elbette tiim algoritmalar en milkemmel sekilde
tasarlanamaz. Bu nedenle, programcilar mevcut algoritmalari gelistirir ve
gelecekteki program glincellemelerine dahil ederler.

Cozim:

'L:’f \

eSirali olmayan bir sayi listesindeki en biyik sayiy1 bulacak algoritmayi
gelistiriniz.

Ornek

Sayilar goziimizle kontrol edebilecegimiz kadar az (10-20 ) olsaydi bu
problemin ¢dziimiinde bilgisayara ihtiya¢ olmayabilirdi. Sayilarin oldugu listeye
bakildiginda karsilastirma yaparak listedeki en biyik sayi belirlenebilirdi. Listede
bir milyon sayi oldugunu varsayarsak aralarindaki en biyik degere sahip olan
sayinin belirlenmesi icin kesinlikle bir algoritmaya ve onu bilgisayarda
gercekleyecek programa ihtiyag duyulacagi aciktir.

Algoritmanin girdisi sayilar listesi olup, listeyi L olarak adlandiralim.
Listedeki ilk say1 L1 olsun. Algoritmanin giktisi listedeki en bliylk degere sahip olan
sayidir. Algoritma ciktisini En Bliylik olarak adlandiralim. Algoritma girdisini ve
ciktisini belirledigimize gore artik algoritmanin ¢alisma adimlarini tespit etmemiz
gerekir.

Sayi listesindeki en blyik sayinin bulunmasi algoritmasinin adimlari asagida
verilmistir.

Adim 1: En Biiyiik = L1

Birinci adimda listedeki L1’i En Bliyik olarak atayalim.
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Algoritma tasarlarken is
adimlarinin sirasi
onemlidir.

Algoritmalar ve Akis Diyagramlari

Adim 2: Listedeki elemanlari sirayla En Biiyiik’le karsilastir.
Bu, bitlin listeyi ardisik olarak tarayacagimiz anlamina gelir.
Adim 3: Eger bir eleman En Biiyiik’ten biiyiikse:

En Bliylk’ten biyilk sayi bulunursa 4. adima geg. En Bly(k’ten kiiglikse bir sonraki
elemana geg.

Adim 4: En Biiyiik = eleman

Bulunan yeni biyiik sayinin degerini En Bliylik’e ata. Yeni En Blyik deger ile
listede sayi kalmayincaya kadar ikinci adima don.

Step 5: En Biiyiik belirlenir.

Listenin bitlin elemanlari En Blyik’le karsilastirilinca En Blylk deger
bulunmus olur.

Algoritmanin anlasilir sekilde bir dizi mantiksal adim olarak tanimlandigina
dikkat ediniz. Bir bilgisayarin bu talimatlari anlayip kullanabilmesi icin bu adimlarin
bir programlama dili ile yazilmasi ve bilgisayarda galistirabilmesi icin derleyici ile
derlenerek makine diline ¢evrilmesi gerekir.

SOzZDE KOD

So6zde kod, dogal dil ile programlama dillerinin bileskesi kullanilarak
algoritmalarin sunulma teknigidir. Algoritmanin, programci ve diger ilgili kisilere
anlatilmasini saglamaya yonelik bir ¢alismadir. Programcinin gergek kodlama séz
dizimini takip etmeden algoritmayi test etmesine izin verir. Aslinda bir bilgisayarda
¢alismamasina ragmen bir programlama diline kolayca aktarilabilir. S6zde kod icin
cok kati kurallar listesi olmasa da s6zde kodlamada yaygin olarak kullanilan
deyimler gruplanarak asagida verilmistir.

Sozde kod yazilirken algoritmanin ileride bilgisayara aktarilacagi
programlama dilinin anahtar kelimeleri kullanilir. Bundan dolayi 6zellikle dongu
yapilari ve alt islemleri ifade eden s6zde kod deyimleri farkli ¢alismalarda
degisiklikler gosterir.

Aritmetik islemlerde: +, -, *, /,%, <,>,>=,<=, =,==, |=
Girdi: READ, OBTAIN, GET

Cikti: PRINT, DISPLAY, SHOW

Hesaplama: COMPUTE, CALCULATE, DETERMINE
Baslatma: SET, INIT

Se¢im: IF - THEN - ELSE - ENDIF

DAngl: WHILE - ENDWHILE, DO - WHILE, REPEAT - UNTIL

Aritmetik islemlerde, matematikteki dort islem (+, -,*, /), bolimden kalan (mod %)
ve karsilastirma operatorleri kullanilabilir.
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; 2
S6zde kod ;/avzarkzﬁr @ | *Bir 6g8rencinin notu 50'ye esitse veya buylikse bilgisayar ekraninda
program yazadiginiz cilin S | "Gecti", 50'den kiigiikse "Kaldi" yazacak algoritmanin sézde kodunu
anahtar kelimelerini @) yaziniz.
kullanin.
Cozim:

IF ogrencininNotu >= 50 THEN
PRINT “Gegti”

ELSE
PRINT “Kaldr”

ENDIF

Bu 6rnekte secim ifadesi olan IF — THEN — ELSE — ENDIF yapisi kullaniimistir.
Bu yapida IF kelimesinden sonra cevabi yalnizca dogru veya yanlis olacak bir
karsilastirma ifadesi vardir. Karsilastirma sonucu dogru ise THEN — ELSE arasindaki
islemler, yanlis ise ELSE — ENDIF arasindaki islemler yapilr.

IF yapisi karsilagstirma sonucuna bagli olarak hangi isin yapilacagina karar
verir. Karsilastirma ayni tiirdeki iki buyGklugin esitliginin veya esitsizliginin kontrol
edilmesidir. Karsilastirma yaparken matematikteki karsilastirma isaretleri
kullanilabilir. IFin genel yapisi,

IF Karsilagtirma THEN

Karsilastirma sonucu “dogru” oldugunda yapilacak islemler
ELSE

Karsilagtirma sonucu “yanlis” oldugunda yapilacak islemler

ENDIF

/A

*10 6grencinin notlarini okuyup ortalamasini hesaplayacak
algoritmanin s6zde kodunu yaziniz.

Ornek

Coézim:

SET toplam =0
SET sayac=1
WHILE sayac <= 10

INPUT ogrencininNotu
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Cevabini bildiginiz
sorularin algoritmalarini
tasarlayin.

Akis diyagramlarinda;
Basla, Bitir, Girdi, Ciktl,
Karar ve islem
sembolleri kullanilir.

Algoritmalar ve Akis Diyagramlari

COMPUTE toplam=toplam + ogrencininNotu
COMPUTE sayac =sayac + 1

ENDWHILE

SET ortalama = toplam / 10

PRINT ortalama

Bu 6rnekte “10 6grencinin notunun girilmesi ve girilen notlarin toplanmasi”
islemi bir dongi ifadesi ile gerceklestirilmistir. Bir dongii ifadesi olan WHILE —
ENDWHILE genel yapisi asagida verilmistir.

Karsilastirma ifadesinin ilk degeri

WHILE Karsilastirma
Karsilastirma sonucu “dogru” oldugu slirece yapilacak islemler
Karsilagtirma ifadesinin degerinin degistirilmesi

ENDWHILE

N

N

e 1'den 100'e kadar olan tam sayilarin toplamini verecek
algoritmayi tasarlayarak s6zde kodunu yaziniz.

Bireysel Etkinlik

N

e Ogrencilerin sinavdan almis olduklari not 50 - 75 arasinda ise
"lyi", 75 - 100 arasinda ise "Cok iyi" ve 50'nin altindaysa "Daha
Fazla Calismal" ifadelerini ekrana yazacak algoritmanin sdzde
kodunu olusturun.

Bireysel Etkinlik

AKIS DIYAGRAMLARI

Bir problemin ¢6ziimiine yonelik gelistirilen algoritmanin gorsel sembollerle
ifade edilmis sekline akis diyagrami denir. Akis diyagramlari program yazarken
surecin izlenmesi ve baskalarina algoritmalari agiklarken yardimci olur. Akis
diyagramlari s6zde kodlarin gorsellestirilmis halleri olarak distnulebilir.

Tablo 2.1 Akis diyagrami olusturulurken yaygin olarak kullanilan semboller

Sembol Aciklamasi
Akis yonii: Diyagramda sekiller arasindaki akisi gosterirler. Ok
—_— yoni akis yoniini ifade eder.
Basla/Bitir: Programin basladigi ve bittigi konumu gosterir.
Her programda basla ve dur diyagramlari mutlaka olmalidir.
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J

Girdi/Cikti: Cevre birimleri ile yapilan bilgi alisverisini simgeler.
Yapilacak islem sekil igerisine yazilir.

islem/Atama: Degiskenlere deger atamalari ve matematiksel
veya dizgisel islemlerin yapildigi asamalarda kullanilir. islemler
bu sekil icerisine kisa olarak yazilir.

Karsilastirma ve karar: Karsilastirma islemi ve sonugta varilan
karar durumuna gore akis yoninu belirleyen islemlerde
kullanilir. Kiyaslama ifadesi sekil icine yazilir, karar E (evet)
veya H (hayir) simgesi ile belirtilen bir uctan ¢ikan akis ile
baska bir diyagrama gider.

Alt siireg: Bir isin tamamlanmasi icin alt stregler ve
uygulamalar varsa bu stiregleri simgeler. Strecin kendisi degil
ancak tanimi sekil igine yazilr.

Belge: Basili belge veya okunabilir ekran ¢iktisinin ismi sekil
icerisine yazilir. Coklu belge ciktisi icin birden fazla sekil
kullanihr.

Algoritma tasariminda islem adimlari kadar islem sirasi da dnemli olup,

algoritmalarin sekilsel gbsterimi olan akis diyagramlarinda ok ile gosterilen akis

yonine dikkat edilmelidir. Akis yoniine gore kavsaklarin oldugu yerler karar verme

noktalaridir. Algoritmalarda siklikla karsilasilan karar yapilarinin s6zde kod ve akis

diyagramlarinin anlasilmasi algoritma tasarimi agisindan ¢ok énemlidir.

Karsilastirma sonucunun dogru oldugu durumda islem 1, yanlis oldugu

durumda islem 2'yi yapacak algoritmanin sézde kodu ve akis diyagrami asagida

verilmistir.

SET Girdi
IF Kosul THEN
COMPUTE islem 1
ELSE
COMPUTE islem 2
ENDIF

Akis diyagramlarinda
ilerleme yoni ok ile
gosterilir.

Girdi

Dogru Yanhs

!

ikt

Karsilastirma sonucunun dogru oldugu durumda islem yapilan sézde kod ve
akis diyagrami asagida verilmistir.
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Algoritmalar, akis
diyagramlari veya s6zde
kodlar tizerinden farkli
girdi degerleri icin test
edilmelidir.

Algoritmalar, akis
diyagramlari veya s6zde
kodlar tizerinden farkli
girdi degerleri igin test
edilmelidir.

Algoritmalar ve Akis Diyagramlari

Girdi

SET Girdi Dogru
IF Kosul THEN

COMPUTE islem
ENDIF -

*Genel ortalamasi 60'a esit veya daha yiiksek olan 6grenciler bir
dersten 50 ile 60 arasinda not alirlarsa kalirlar. Eger 60'a esit veya
daha yiksek not alirlarsa genel ortalamaya bakilmaksizin dersten
gecerler.

eYukarida verilen ifadeye ait algoritmayi sézde kod ve akis diyagrami
ile tasarlayiniz.

Cozim:
Sorudaki kosullari tabloya aktarirsak, ogNot >= 60 ve ogNot <50
durumlarinda ortalamanin kontrol edilmedigini rahatlkla goriiriz.

ogNot >= 60 Gegti
ogNot < 50 Kaldi
50 <= ogNot < 60 ortalama >= 60 Gegti

ortalama < 60 Kaldi

SET ortalama
SET ogNot
IF ogNot >= 60 THEN
PRINT “Gecti”
ELSE
IF ogNot >=50 THEN
IF ortalama >= 60 THEN

PRINT “Ogrencinin notu 50 ile 60 arasinda, ortalamasi 60’dan biiyiik, Gegti ”

ELSE

PRINT “Ogrencinin notu 50 ile 60 arasinda, ortalamasi 60’dan kiigiik, Kaldi ”

ENDIF
ELSE
PRINT “Ogrencinin notu 50’den kiigiik, Kaldi”
ENDIF
ENDIF

Algoritma Testi

Akis diyagrami Gzerinden algoritma testi,
ogNot = 65, ortalama=45 durumu;

Atatiirk Universitesi Acikdgretim Fakdiltesi
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ogNot >= 60 = Evet 2 Gecti

ogNot =45, ortalama=90 durumu;
ogNot >= 60 = Hayir = ogNot >=50 > Hayir 2> Kaldi

ogNot =55, ortalama=60 durumu;
ogNot >= 60 = Hayir 2 ogNot >=50 2 Evet 2 ortalama >= 60 > Evet 2 Gegti

ogNot =55, ortalama=55 durumu;
ogNot >= 60 = Hayir 2 ogNot >=50 2 Evet 2 ortalama >= 60 2> Hayir-> Gecti

Coézim:
Sorudaki kosullari tabloya aktarirsak,
Algoritmayi A
tasarlamadan program v
yazmaya ¢alismayin. @O | *X, YveZsembolleriile verilen 3 sayi arasindaki en kiiglik sayiyi
J CS) bulacak algoritmaya ait s6zde kodu yaziniz ve akis diyagramini giziniz.

X< 7 En kegl‘..lkx
En kiclk Z
X<Y L
V<7 En kiiglik Y
En kiiglik Z
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iliski tablosu verilen algoritmanin sézde kodu;

IFX<YTHEN
IF X <ZTHEN
En Kiguk =X
ELSE
En Klicik =7
ENDIF
ELSE
IFY <ZTHEN
En Klguk =Y
ELSE
En Klclk =27
ENDIF
ENDIF

PRINT En Kiglk

X, Y, Z sayilarinin en kiigliglini bulan algoritmanin akis diyagrami asagida
verilmistir.

Sézde kodlarin bir
programlama diline
aktarilmasi ¢ok kolaydir.

7
Akis diyagramlarinda diger bir karisik yapi ise déngllerdir. Sirasityla WHILE —
Akis diyagramlari ENDWHILE ve DO — WHILE dongiilerinin s6zde kodlari ile birlikte akis diyagramlari
algoritmalarin gorsel verilmistir.
sunumudur.
7

. 38
Atatirk Universitesi Acikogretim Fakiltesi



Algoritmalar ve Akis Diyagramlari

WHILE Kosul

COMPUTE islem (Kosul dogru)
ENDWHILE

DO

COMPUTE islem (Kosul dogru)
WHILE Kosul

DO — WHILE yapisinin kosulu islem bir kez yapildiktan sonra kontrol etmesi
nedeniyle, islem en az bir kez yapilacaktir.

+—

%1‘) *10 6grencinin notunu okuyup ortalamasini hesaplayacak bir sistemin
c algoritmasinin akis diyagramini giziniz.
0O
Akis diyagramlarini o
karar noktalarinda farkli ¢ozim:
yonlere gidecek sekilde
test ediniz.
N 7

X=0
Toplam =0

[ ortalama =Toplam / 10 ]

Ortalama |

Bitir

(— Toplam = Toplam + not )
X=X+1
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Ornek

Algoritmalar ve Akis Diyagramlari

\

—~

¢0 ile 10 arasindaki tek sayilarin toplamini verecek algoritmayi
tasarlayarak s6zde kodu yaziniz ve akis diyagramini giziniz.

Coézim:

0 ile 10 arasindaki tek sayilar 1, 3, 5, 7 ve 9’dur. Tek sayilarin ortak 6zellikleri
2’ye béliimlerinden kalanin 1 olmasidir. iki sayinin bélimiinden kalan islem mod
islemi olarak bilinir. C++ dilinde mod operatdrii % isaretidir. iki biyiiklik
arasindaki esitlik ise == isareti ile test edilir.

Algoritma girdisi 0 ile 10 arasindaki tam say! dizisidir. Ciktinin dizi
elemanlarindan tek olanlarinin toplami olmasini istiyoruz. Baslangigta ¢iktimizi
dizinin ilk elemani olan 0 alalim. Sonra sira ile dizi elemanlarinin tekligini kontrol
edip tek olanlari var olan Toplama ekleyelim (Toplam = Toplam + tek eleman).

SET X =0, SET Toplam =0
WHILE X <= 10
IF X% 2==1THEN
COMPUTE Toplam = Toplam + X
X=X+1
ELSE
X=X+1
ENDIF
ENDWHILE
PRINT Toplam

X=0
Toplam =0

= T
°op amx: E?Lam Dogru W
‘ Bitir '

e 10 ile 100 arasindaki tam sayilardan 3'e tam olarak
boliinenlerin toplamini bulacak algoritmanin akis diyagramini
giziniz.

Bireysel Etkinlik
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|

A

eAlgoritma bir problemi ¢c6zmek igin sinirli sayida ve net tanimlanmis
adimdan olugan talimatlar listesidir. Algoritmanin her adimi bir
programlama dilinde yazildiginda bilgisayar tarafindan yiritilebilen agik
bir talimat olmalidir. Algoritma tasariminda;

eBliylik resim - Nihai hedef nedir?

e Alt asamalar - Hedefe giden yolda hangi islemlerin yapilmasi gerekir?
sorularinin cevaplari aranir.

Algoritmasi tasarlanacak sorunu anlamak i¢in cevaplanmasi gereken temel
sorular:

*Problemin girdileri neler?

*Problemin ¢6zim ciktilari ne olacak?

eTalimatlarin hangi sirayla gerceklestirilmesi gerekiyor?

*Problemde hangi kararlarin alinmasi gerekiyor?

eCoziimde tekrarlayan alanlar var mi?

eAlgoritmalarin bilgisayar programlarindaki karsiliklari genellikle
fonksiyonlar olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Fonksiyonlar daha biyiik
programlar icerisinde alt is adimlari olarak degerlendirilebilecek
programlama birimleridir.

eAlgoritmalarin baskalarina aktarilmasi sé6zde kod ve akis diyagramlari ile
olmaktadir.

eS6zde kod, dogal dil ile programlama dillerinin bileskesi kullanilarak
algoritmalarin sunulma teknigidir. Algoritmanin gelistirici ve diger ilgili
kisilere anlatilmasini saglamaya yonelik bir calismadir. Programcinin gercek
kodlama s6z dizimini takip etmeden algoritmayi test etmesine izin verir.
Aslinda bir bilgisayarda ¢alismamasina ragmen bir programlama diline
kolayca aktarilabilir. S6zde kodlamada kullanilan anahtar kelimelere 6rnek
olarak SET, INPUT, IF-THEN-ELSE ve WHILE-ENDWHILE verilebilir.

*Bir problemin ¢6ziimiine yonelik gelistirilen algoritmanin goérsel
sembollerle ifade edilmis sekline akis diyagrami denir. Akis diyagramlari,
program yazarken siirecin izlenmesine ve baskalarina algoritmayi ve
programi agiklarken yardimci olur. Akis diyagramlari, sézde kodlarin
gorsellestirilmis halleri olarak distnlebilir. Akis diyagramlarinda ok isareti
akis yonind, dikdortgen sekli hesaplamayi, baklava sekli ise karar vermeyi
ifade etmektedir.
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DEGERLENDIRME SORULARI

Girdi

Dogru Kosul
?

islem Yanhs

Yukaridaki C++ programi g¢alistirildiginda asagidaki ekran c¢iktilarindan

hangisi olusur?

a)
b)
c)
d)
e)

IF Kosul THEN islem ENDIF

IF Kosul ELSE islem ENDIF

WHILE Kosul ELSE islem ENDWHILE
WHILE Kosul THEN islem ENDWHILE
DO islem WHILE Kosul

2. Algoritma icin asagidakilerden hangisi sOylenemez?

a)
b)
c)
d)

e)

Algoritma is adimlarinin sirali listesidir.

Algoritmalar s6zde kodlarla ifade edilebilirler.
Algoritmalar akis diyagramlari ile gosterilebilirler.
Algoritmalar bilgisayar programlarinda fonksiyonlarla ifade
edilebilirler.

Algoritmada is adimlarinin sirasi Gnemsizdir.

3. Bir akis diyagraminda asagidakilerden hangisi mutlaka olmalidir?

a)
b)
c)
d)
e)

islem
Karsilastirma
Dongu

Girdi

Basla

4. Akis diyagramlarinda girdi ve giktilar asagidakilerden hangisi ile

gosterilebilir?

a)
b)
c)
d)
e)

Kare

Baklava
Paralel kenar
Daire

Elips
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5. Girdi

!

Cikti

Yukarida verilen seklin s6zde kod karsiligi asagidakilerden hangisidir?
a) IF Kosul THEN islem 1 ELSE islem 2 ENDIF
b) IF Kosul ELSE islem ENDIF
c) WHILE Kosul ELSE islem ENDWHILE
d) WHILE Kosul THEN islem ENDWHILE
e) DO islem WHILE Kosul

6. READyas
IF? THEN
DISPLAY “Geng¢”
ENDIF

Yukarida verilen s6zde koddaki ? yerine asagidakilerden hangisi
yazilmalidir?

a) yas>=13 ve yas <=19

b) yas<19

c) yas>19

d) yas<13 veyas>19

e) yas <13 veyayas > 19
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2 SETx=1,y=10

DO
COMPUTEx=x+2
COMPUTEY=y—-1
PRINT X, Y
WHILE x <y
Yukaridaki s6zde kodunun giktisi asagidakilerden hangisidir?
a) 39
58
77
b) 110
110
110
¢ 2-1
2-1
2-1
d) 93
85
77
e) 93
77

8. SET toplam=0
SET sayac=0
WHILE sayac< 4
toplam = toplam + sayac*2
sayac = sayac+1
ENDWHILE
DISPLAY toplam

Yukarida verilen s6zde kodun ¢iktisi asagidakilerden hangisidir?
a) o

b) 4

c) 6

d) 8

e) 12

9. Akis diyagramlarinda baklava sekli neyi temsil eder?
a) Basla
b) Bitir
c) Karar
d) Girdi
e) Hesaplama
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10. Algoritmalarin grafiksel gbsterimi asagidakilerden hangisi ile yapilabilir?
a) Sozde kod
b) iliski grafikleri
c) Akis diyagramlari
d) Cizgi diyagramlari
e) Algoritma

Cevap Anahtari
1l.a,2.e,3.e,4.c,5.3,6.3, 7.3, 8.e,9.C
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ILK C++ PROGRAMI
(MERHABA DUNYA)

Ay wh;,/'

PROGRAMLAMA

E e ilk C++ Programi :
.= e Kacis Karakterleri TEMELLERI
Eﬁ e iki Tam Sayiyi Toplayan C++

O  Programi

5 e Bellek Kavramlari

= o Aritmetik Islemler Dr. Yilmaz AR

@

* Bu Uniteyi ¢alistiktan sonra;

e Ekrana karakter dizisi basan C++
programlari yazabilecek,

e Ekrana yazdirilacak karakter
dizisindeki kacgis karakterlerini
kullanabilecek,

e Kullanicidan aldigi veriyi ilgili
degiskenlere aktarabilen C++
programlari olusturabilecek,

e Aritmetik islemler yapabilen C++
programlari yazabileceksiniz.

HEDEFLER

© Bu iinitenin tim yayin haklari Atatiirk Universitesi Acikégretim Fakiiltesi’ne aittir. Yazili izin alinmadan
Unitenin timdniin veya bir kisminin elektronik, mekanik ya da fotokopi yoluyla basimi, yayimi, ¢cogaltimi ve
dagitimi yapilamaz.



ilk C++ Programi (Merhaba Diinya)

int main()

cin>>x;

return O; cout<<y;
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Bircok programlama
dilinde ilk 6rnek olarak
ekrana Merhaba Dunya

yazdirilir.

main() fonksiyonu her
C++ programinda
olmasi zorunlu tek
fonksiyondur.

ilk C++ Programi (Merhaba Diinya)

GIRiS

Bu Unite kapsaminda C++ ile programlama igin gegerli bazi temel kavramlar
basit programlar yardimiyla agiklanacaktir. ilk rnek program ekrana Merhaba
Dunya ciimlesini yazdiran programdir. Bu 6rnek kullanilarak bir C++ programinin
temel Ozellikleri anlatilacaktir. Ekrana sadece bir cimlelik bir mesaj yazdiran bu
program kullanicidan herhangi bir girdi istememekte, ayrica matematiksel bir
hesaplama da icermemektedir. Bu ilk drnek bu tiir farkli islemlere sahip
olmamasina ragmen C++ programlarinin temel 6zelliklerini gdstermesi acisindan
onemlidir. Bu program kullanilarak bir C++ programinda yer almasi zorunlu main
fonksiyonu anlatilacaktir. Ayrica basit bir programda karsimiza g¢ikabilecek, ekrana
bilgi yazdirmak igin kullanilan akis yerlestirme operatéri, agiklama satirlari ve 6n
islemciye yonelik bilgilendirme komutlari gosterilecektir. Her C++ ifadesinin
noktal virgil ile bitmesi gibi bazi s6z dizimi kurallarina da bu 6rnek kapsaminda
yer verilecektir. Ayrica bu kitapta yer alan programlarda kullanilan deve ve paskal
notasyonlari anlatilacaktir. ilk rnekten sonra kacis karakterleri gdsterilecektir.
ikinci 6rnek program klavyeden girilen iki tam sayinin toplamini bulan ve ekrana
yazdiran bir C++ programidir. Bu program ile ayni zamanda degisken tanimlama ve
kullanicidan deger alma gibi ilk programda olmayan 6zelliklere de deginilecektir.
Bu programda ayni zamanda matematiksel bir islem de yer almaktadir. Bu islem
de detaylandirilacak ve ilgili her bir programin calistirilmasi sonrasinda elde edilen
ciktilara yer verilecektir.

Ornek programlardan sonra C++ ile programlamada basit bellek kullanimi
aciklanacaktir. Tanimlanan degiskenler igin bellekte yer ayrilmasi konusu
islenecektir. Sonrasinda basit aritmetik operatorler tanitilacaktir. Toplama,
¢ikarma, ¢carpma, bolme ve modil operatorlerinin C++ programlarinda kullanimlari
bir tablo lizerinde gosterilecektir. Ayni deyim icerisinde yer alan farkli
operatorlerin ¢alisma sirasini belirleyen kurallar tizerinde (islem dnceligi)
durulacaktir. Parantez kullanilarak istenilen islemlerin dncelikli olarak ¢alismasi
gosterilecektir. Daha sonra kullanicidan bir 6grencinin final notunu, ara sinav
notunu ve 6dev notunu alan ve dénem sonu ortalama notunu hesaplayan bir C++
programina yer verilecektir. Bu program aritmetik islemlerin bir C++ programinda
kullanimina bir 6rnek olacaktir. Ayrica kullanicidan bir dikdértgenin kisa ve uzun
kenarini alan, sonrasinda bu dikdortgenin alanini-cevresini hesaplayan ve sonucu
ekrana yazdiran bir C++ programi da bu Unite kapsaminda kendine yer bulacaktir.

Bu boliimde yer alan programlar yapisal programlama yaklasiminin en basit
yapi tasi olan ardisik ¢alisma seklinde olusturulacaktir. Programlari olusturan
ifadeler yazildiklari sira ile galistirilirlar. Karar verme ve ayni ifadeyi tekrar tekrar
calistiran dongl yaklasimlariilerleyen bélimlerde gosterilecektir. Bu bélimdeki
programlar C++ dilinin temel 6gelerini gbstermek amaciyla yazildiklari igin,
mUmkin oldugunca basit olacaklardir. C++ dilinin sahip oldugu operatorler bu
bélimde verilenler ile sinirli degildir. ilerleyen béliimlerde sik kullanilan diger C++
operatorlerinin tamamina deginilecektir.
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Bu kitaptaki tim
programlarda deve ve
paskal notasyonu
kullanilmistir.
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iLK C++ PROGRAMI

Asagida verilen program ekrana yazdiran bir C++
programidir. Sekil 3.1’de ise bu program calistirildiginda elde edilen gikti ekrani
verilmektedir.

L.

eEkrana "Merhaba Dunya" yazdiran bir C++ programi yaziniz.

Ornek

Céziim:

// llk C++ Programi
// llkProgram.cpp
#include <iostream>
using namespace std;

int main()
{

cout<<"Merhaba Dunya\n";

return O;

B Sec CAWINDOWS\system32\cmd.exe

Sekil 3.1. ilk C++ Programinin Ekran Ciktisi

Bu Unitede ve kitabin tamaminda yer alan tim programlarda deve ve paskal
notasyonu kullaniimistir (Deve notasyonundan degisken isimlendirmelerinde;
paskal notasyonundan ise sinif, dosya ve fonksiyon isimlendirmelerinde
faydalanilmistir.). Deve notasyonunda eger degisken ismi bir kelimeden fazla
kelime iceriyorsa ilk kelimenin tiim harfleri kiliclk harf, takip eden diger
kelimelerin ilk harfleri biyiik diger harfleri kiictik harf olacaktir. Ornegin, bir
Ogrencinin numarasi igin belirlenen degisken ogrenciNumarasi olabilir.
toplamSatis degiskeni de baska bir programda aylik gerceklesen toplam satis
miktarini gosterebilir. Paskal notasyonunda ise dosya, fonksiyon ve sinif isimlerini
olusturan tiim kelimelerin ilk harfleri buyuk diger harfleri kiiglik harf olarak
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Bir fonksiyonda donis
veri tipi belirlenmisse,
fonksiyon icerisinde bu
tipte bir sonug
cevirmek zorunludur.
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kullanilir. IlkProgram.cpp bu bolimde yazilan C++ programinin ismi olarak
kullanilabilir. OrtalamaNotHesapla ismi ise not ortalamalari hesaplayan bir
programda bu islemi gerceklestiren fonksiyonun ismi olarak tasarlanabilir.

// llk C++ Programi satiri agiklama satiridir. iki adet '/ karakteri ile baslayan
satirlar aciklama satiri olup, derleyici tarafindan derleme siirecinde dikkate
alinmazlar (Agiklama satirlarinin derleme dncesinde gergeklestirilen 6nisleme
adimi esnasinda devre disi birakildiklarindan 1. Unite’de bahsedildigini
hatirlayiniz.). Baska bir deyisle programin ¢alismasina herhangi bir etkide
bulunmazlar. Sadece programin kullanicilarini bilgilendirmek amagl yazilan
kisimlardir. Agiklama satirlari ile programlarin okunabilirligi arttirilir. Kullanicilar
programi daha kolay bir sekilde okuyup anlayabilirler. Ornekte verildigi gibi bir
programda sadece programi tanimlayan bir aciklama satiri olabilecegi gibi
programin farkh kisimlarini tanimlayan birden fazla agiklama satiri da olabilir.
Ayrica ‘/* ile baslayan ve ‘*/ ile biten cok satirli aciklama alanlari da vardir. Eger
yazacaginiz agiklama bir satirdan daha uzun ise bu sekilde ¢ok satirli agiklama
alanlari kullanilabilir. Ornegin, ilk C++ programinda yer alan ilk agiklama satiri su
sekilde degistirilebilir:

/* Bu érnekte verilen C++ programi bir programcinin bu dilde yazabilecegi
ilk programlardan birisidir.*/

#include <iostream>
using namespace std;

#include <iostream> satiri dnislemciye bir bilgilendirme mesajidir. #
karakteri ile baslayan satirlar C++ programi derlenmeden 6nce 6n islemci
tarafindan calistirilirlar. Bu satirlarin sonuna C++ deyimlerinin sonunda muhakkak
kullanilan ;” karakteri eklenmez. Bu 6rnekte verilen ve 6n islemci tarafindan
iceriginin eklenmesi istenen jostream baslik dosyasi C++ programlarinda girdi/gikti,
baska bir deyisle okuma/yazma islemleri icin gereklidir. Okuma islemi varsayilan
olarak klavye, yazma islemi de varsayilan olarak ekran lizerinden gergeklestirilir.
Daha sonraki satirda yazilan using namespace std; satiri programda kullanilan cout
gibi fonksiyonlarin 6niine herhangi bir sey yazilmazsa ilgili fonksiyonun std isim
uzayinda oldugunu belirtir.

int main() satiri her C++ programinin bir pargasidir. main anahtar
kelimesinden sonra yazilan () karakterleri main’in bir fonksiyon oldugunu gosterir.
C++ programlari bir veya birden fazla fonksiyon igerir ve bu fonksiyonlardan birisi
main olmak zorundadir. C++ programlari ¢calismaya main fonksiyonunun ilk satiri
ile baslar. Programda verilen ilk fonksiyon main olmayabilir fakat bu ¢alisma
sirasini degistirmez. Programin ¢alismasi main fonksiyonunun ilk satirindan baslar
ve herhangi bir fonksiyon cagrildiginda program calisma sirasi ilgili fonksiyona
gecer. main anahtar kelimesinin sol tarafinda yer alan int anahtar kelimesi main
fonksiyonunun déns tipini gosterir. int tam sayilari gésteren veri tipidir. main
fonksiyonu basaril bir sekilde ¢alismasini tamamladiginda geriye bir tam sayi
cevirecektir. Bir sonraki satirda yer alan sol ayrag { her fonksiyonda gereklidir ve
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fonksiyon gévdesinin basladigini gosterir. Karsilik gelen sag ayrag | ise fonksiyon
govdesinin bittigini gosterir. Her iki ayrag da her fonksiyonda mutlaka kullanilmak
zorundadir.

cout<<"Merhaba Dunya\n"; satiri gift tirnak isaretleri arasinda yer alan
karakter dizisini (string) ekrana yazdirmak i¢in kullanilir. Tiim satir calistirilabilir
ifade olarak isimlendirilir ve noktali virgil karakteriyle sonlanmak zorundadir. <<
operatori akis yerlestirme operatori olarak isimlendirilir ve operatoriin sag
tarafinda kalan degerler cikti akisina eklenir. cout nesnesi ise << operatoriiniin sol
islenen degeridir ve varsayilan olarak ekrana baghdir. \n bir sonraki alt bolimde
anlatilacak kacis dizilerinden birisidir ve gostergeyi (imleci) bir sonraki satirin
baslangic noktasina getirir. Dolayisiyla cout<<"Merhaba\nDunya\n"; deyimi

Merhaba
Dunya
seklinde bir ¢ikti Gretecektir.

return 0; ifadesi programin basaril bir sekilde sonlandigini gésterir. main
fonksiyonunun dénis tipi tam sayi olarak belirlendigi icin return anahtar
kelimesinden sonra 0 degeri doniis degeri olarak verilmistir. O yerine farkl bir tam
sayl degeri de kullanilabilir. main fonksiyonunda geriye dénddriilen deger
programin basaril bir sekilde tamamlandigini gésterir ve baska bir amag icin
kullanilmaz. Fakat diger fonksiyonlarda dondiriilen degerler main programda
fonksiyonun ¢agrildig noktaya yonlendirilirler ve bir amag igin kullanilabilirler.

Kagis Karakterleri

Ekrana yazdirmak istedigimiz karakter dizisi icerisinde yer alan | kagis
karakteridir ve kendisinden sonra gelen karakterle beraber kagis dizisini olusturur.
\n kagis dizisi gostergeyi bir sonraki satirin basina getirir. \t kagis dizisi gostergeyi
bir tab boyutu sonrasina goturur. \a sistem ¢anini ¢alar. |\ ise ekrana | karakterini
yazdirmak istedigimizde kullanilir. Dogrudan | karakterini ekrana yazdirmamiz
mimkiin degildir. Derleyici | karakterini gérdiigiinde sonraki karakterin 6zel
karakterlerden birisi olmasini bekler (n, t, a vb.). Eger | karakteri tek basina
gorilirse derleyici s6z dizimi hatasi Uretir. Ayni sekilde " karakteri de C++ akis
yerlestirme isleminde 6zel bir karakterdir ve bu karakteri ekrana yazdirmak igin \"
kacis dizisi kullanihr.

iKi TAM SAYIYI TOPLAYAN C++ PROGRAMI

Asagida verilen C++ programi kullanicidan iki tam sayi alan, bu sayilari
toplayan ve sonucu ekrana yazdiran bir programdir. Sekil 3.2.”de bu programin
ekran ciktisi gésterilmektedir.

ka'\

eKullanicidan iki tam sayi alan, bu sayilari toplayan ve sonucu ekrana
yazdiran bir C++ programi yaziniz.

Ornek
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Cozim:
// Iki Tam Sayiyi Toplayan C++ Programi
// \kiSayiyiTopla.cpp

#include <iostream>
using namespace std;

int main()

{
int sayil;
int sayi2;
int toplam;

cout<<"llk sayiyi giriniz:\n";
cin>>sayil;

cout<<"Ikinci sayiyi giriniz:\n";
cin>>sayi2;

toplam = sayil + sayi2;

cout<<"Girilen iki sayinin toplami: "<<toplam<<endl|;
return O;

B Sec C\WINDOWS\system32\cmd.exe

Ilk sayiyi giriniz :

125

Ikinci sayiyi giriniz :

156

Girilen iki sayinin toplami : 275

Press any key to continue . . . _

Sekil 3.2. iki Tam Sayiyi Toplayan C++ Programinin Ekran Ciktisi

int sayil;, int sayi2;, ve int toplam; deyimleri (i¢ tam sayi degisken
tanimlamak amaciyla kullanilmistir. Degisken isimleri harf, rakam ve alt gizgi
karakterleri kullanilarak belirlenir. int anahtar kelimesi kullanilarak sayil, sayi2 ve
toplam degiskenleri tanimlanmistir. Degiskenler bir program icerisinde herhangi
bir yerde tanimlanabilirler. Bu noktada tek kisit degiskenlerin program icerisinde
kullanilmadan 6nce muhakkak tanimlanmis olmalaridir. Degisken tanimlarken
anlamli isimler secilmesi programin anlasilabilmesi icin 6nemlidir. Degiskenlerin
isim, veri tipi, boyut ve deger olmak Uzere 4 6zelligi vardir. Yukaridaki programda
degiskenler sadece tanimlanmis, bu degiskenlere herhangi bir baslangic degeri
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Atama operatoru
kullanilarak sag
islenenin degeri sol
islenene aktarilabilir. Bu
atama sonrasi sag
islenenin degeri
degismez.
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atanmamistir. Programin farkl satirlarinda tanimlanmis 3 degisken int sayil, sayi2,
toplam; seklinde tek bir ifade ile de tanimlanabilir (Degiskenlerin ayni ifadede
(satirda) tanimlanabilmeleri igin ayni tipte olmalari gerekir.). Degisken isimleri
harfe duyarhdir. Ornegin, Sayil ve sayil degiskenleri farkli degiskenlerdir ve
bellekte farkli lokasyonlari gosterirler. Degiskenlere tanimlandiklarinda =
operatori ile ilk deger atanabilir. int a=25; deyimi ile a degiskeni tam sayi olarak
tanimlanmis ve 25 degeri a degiskenine ilk deger olarak atanmistir. Burada tek bir
satirda gergeklestirilen islem int a; ve a=25; olmak Uzere 2 farkli deyim ile de
yazilabilir. Bu programda sadece tam sayi degiskenlere ihtiyac duyulmustur ve veri
tipi olarak int kullanilmistir. C++ programlama dili farkl ilkel veri tiplerine de
sahiptir. Sekil 3.3.”te ilkel veri tipleri, bu veri tiplerinin bellekte ne kadarlik bir alan
kapladiklari ve alabilecekleri deger araliklari gosterilmistir.

Tablo 3.1. C++ ilkel Veri Tipleri [2]

Veri Tipi Boyut (Bayt) Deger Araligi
bool 1 true, false
char 1 -127 ile 127
signed char 1 -127ile 127
unsigned char 1 Oile 255
short 2 -32768 ile 32767
unsigned short 2 O ile 65535
int 4 -2147483648 ile 2147483647
unsigned int 4 Oile 4294967295
float 4 +/- 3.4e +/- 38 (~7 digits)
double 8 +/-1.7e +/- 308 (~15 digits)

>> operatori akis citkarma operatori olarak isimlendirilir ve operatoriin sag
tarafinda kalan degerler girdi akisina eklenir. cin nesnesi ise >> operatoriiniin sol
islenen degeridir ve varsayilan olarak klavyeye baglidir. cin>>sayil; deyimi ile
klavyeden girilen tam sayi sayil degiskenine atanir. sayil degiskeninin daha
onceden sahip oldugu deger (eger varsa) kaybolur. Her bir degisken ayri cin deyimi
kullanilarak okunabilir. Bunun yaninda sadece bir cin deyimi kullanilarak birden
fazla degisken icin klavyeden deger okuma islemi de gerceklestirilebilir. Ornegin,
cin>>sayil>>sayi2; deyimi ile sayil ve sayi2 degiskenlerine klavyeden deger
girilebilir. Genel olarak cin ve cout deyimleri yardimiyla kullanicilar ve bilgisayar
sistemi arasinda etkilesim gerceklestirilir.

toplam = sayil + sayi2; deyimi sayil ve sayi2 degerlerini toplama ve elde
edilen sonucu toplam degiskenine atama islemini gerceklestirir. = operatoéri ikili
bir operatérdir ve sag isleneni sol islenene atama islemi icin kullanilir. Bu esnada
sag islenende bir degisiklik olmazken, sol islenen eski degerini kaybeder. =
operatoériinde sol islenen mutlaka bir degisken olmalidir; sabit degerler =
operatoriinin sol tarafinda yer alamazlar. Dolayisiyla 10 = b; deyimi dogru yazilmis
bir C++ ifadesi degildir.
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Aritmetik operatorlerin
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ilk C++ Programi (Merhaba Diinya)

cout<<"Girilen iki sayinin toplami: "<<toplam<<end|; deyimi énce "Girilen iki
sayinin toplami: " karakter dizisini ekrana yazdirir. Sonra toplam degiskeninin
degeri ekranda gorintilenir. end/ satir sonu anlamindadir ve gostergeyi yeni
satirin basina getirir (cout ile ekrana veri yazdirma isleminin soldan saga dogru
ilerledigine dikkat ediniz.). Hesaplamalar gikti ifadelerinin iginde de
gerceklestirilebilir. cout<<"Girilen iki sayinin toplami: "<<sayil + sayi2<<end|;
ifadesi kullanilarak da istenen sonug elde edilebilirdi. Bu sekilde bir ifade
kullanilmis olsaydi top/lam degiskeninin tanimlanmasina gerek kalmazdi.

Bellek Kavramlari

Degisken isimleri olarak kullanilan sayil, sayi2 ve toplam bilgisayar
belleginde belirli lokasyonlari gdsterir. Her bir degiskenin ismi, veri tipi, boyutu ve
degeri vardir. cin>>sayil; deyimi calistiginda kullanici tarafindan klavyeden girilen
deger, tam sayi olarak tanimlanan sayil degiskeninin derleyici tarafindan
belirlenen bellek alanina yazilir. Bu alanda daha 6nce herhangi bir deger varsa bu
deger kaybolur. Bir baska ifade ile yeni deger eski degerin lizerine yazilir. Ayni
sekilde cin>>sayi2; deyimi ile kullanicinin girdigi deger sayi2 degiskeninin
bellekteki alanina yazilir. toplam = sayil + sayi2; deyimi ise dnce sayil ve sayi2
degerlerini toplar ve sonucu atama operatori ile toplam degiskeninin bellekteki
alanina aktarir. Bu esnada top/lam degiskeninin dnceki degeri kaybolur.

ARITMETIK iSLEMLER

Bircok program istenen ¢6ziimi gergeklestirmek igin aritmetik islemlerden
faydalanir. C++ programlama dilinde kullanilan aritmetik operatorler Tablo 3.2.'de
verilmistir.

Tablo 3.2.’de verilen tiim operatérler ikili operatérlerdir. Ornegin, c-d
seklindeki C++ ifadesinde ¢ikarma operatord ikilidir; c ve d olarak iki isleneni
vardir. Tam sayl bélme islemi (pay ve paydanin tam sayi olmasi) tam sayi bir sonug
uretir. Ornegin, 9 / 4 isleminin sonucu 2’dir. Modiil operatdrii birinci islenenin
ikinciye béliinmesinden kalan degeri verir. Ornegin, 19 % 4 isleminin sonucu 3’tiir.
Modil operatori bir tam sayinin baska bir tam sayinin kati olup olmadigini bulmak
icin kullanilabilir. Bu operatoriin sik kullanim alanlarindan bir baskasi ise bir tam
sayinin tek veya cift olduguna karar vermektir.

Tablo 3.2. C++'in Aritmetik Operatorleri [1]

Aritmetik islem C++ Operatorii Cebirsel ifade C++ ifadesi
Toplama + a+b a+b
Cikarma - c-d c-d
Carpma * ef e*f
Bolme / g/h g/h
Modiil % i mod j i % j

Cebirsel ifadelerdeki parantezler C++ ifadelerinde de kullanilir. Aynen
cebirsel ifadelerde oldugu gibi parantezin diger tiim operatorlere dnceligi vardir.
Parantez operatériinden sonra 6ncelik sirasi carpma, bélme ve modill
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Birden fazla degiskene
bir cin deyimi
kullanilarak deger
okunabilir.

Ayni veri tipindeki
degiskenler bir satirda
tanimlanabilecegi gibi,

ayri satirlarda da
tanimlanabilir.
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operatorlerindedir. Bu {i¢ operator ayni seviyede oncelige sahiptir. Eger bir

ifadede s6z konusu (¢ operator birden fazla kez kullanilmissa, operatorlerin

calisma sirasi soldan saga seklindedir. Oncelik sirasi daha sonra toplama ve

¢ikarma operatorlerinindir. Ayni sekilde bir ifadede birden fazla toplama ve

cikarma operatori kullaniliyorsa islem sirasi soldan saga dogrudur.

Asagidaki 6rnekte bir 6grencinin 6dev notu, ara sinav notu ve final notu

kullanicidan alinmakta ve 6rnekte verilen oranlar kullanilarak donem sonu notu

agirhkli ortalama olarak hesaplanmaktadir. Bu 6rnekte her bir deger ayri cin

deyimi kullanilarak okunmustur. Bunun yaninda tek bir cin kullanilarak 3 deger

arka arkaya okunabilir. Bu durum icin cin>>odevNotu>>arasinavNotu>>finalNotu;

yazmak yeterlidir.

|

=
Q
c
-
@)

\

*Bir dersin donem sonu notu hesaplanirken asagidaki oranlar
kullanilmaktadir:

oFinal: %50
eAra Sinav: %35
e(Odev: %15

eKullanicidan final, ara sinav ve 6dev notunu alan ve dénem sonu notunu
hesaplayip ekrana yazdiran bir C++ programi yaziniz.

Céziim:

// Donem Sonu Notunu Hesaplayan C++ Programi
// DonemSonuNotu.cpp
#include <iostream>

using namespace std;

int main()

{

int odevNotu,
araSinavNotu,
finalNotu,
donemSonuNotu;
cout << "Odev notunu giriniz: \n";
cin >> odevNotu;
cout << "Ara sinav notunu giriniz: \n";
cin >> araSinavNotu;
cout << "Final notunu giriniz: \n";
cin >> finalNotu;
donemSonuNotu=0.15*odevNotu+0.35*araSinavNotu+0.50*finalNotu;
cout << "Donem Sonu Notu: " << donemSonuNotu << endl;
return O;
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Birden fazla atama
operatori (=) ayni ifade
icinde kullanildiginda
bu operatorler igin
islem sirasi sagdan sola
olarak gerceklesir.
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B Sec CAWINDOWS\system32\cmd.exe

Odev notunu giriniz :
60
Arasinav notunu giriniz :

Final notunu giriniz :

Donem Sonu Notu :

Sekil 3.3. Donem Sonu Notunu Hesaplayan C++ Programinin Ekran Ciktisi

—

)

oy=4*4*4-2*5*%5%3+4;deyiminde yer alan islemler C++ dilinde

4
(D)
E hangi sirayla gerceklestirilir?

@)

Cozim:
1.Adm:y=16*4-2*5*5%3 +4;
2.Adm:y=64-2*5*5%3+4;
3.Adm:y=64-10*5% 3 + 4;

4. Adim:y=64-50% 3 + 4;
5.Adim:y=64-2+4;

6. Adim:y =62+ 4;

7. Adim:y = 66;

Yukarida verilen ¢dziim adimlari incelendiginde * ve % operatorlerinin —ve
+ operatorlerinden 6ncelikli olarak g¢alistigi goriilmektedir. Ayni 6ncelik sirasina
sahip operatorlerin 6ncelik sirasi soldan sagadir. Yukaridaki tabloda verilen
operatorler igin ayni seviye operatorlerin oncelik sirasi soldan sagadir; ama bu
durum tiim operatérler icin ayni degildir. Ornegin x = y = z; aritmetik isleminde iki
adet = operatori kullaniimistir. Fakat bu operatorlerin islem sirasi soldan saga
degil, sagdan sola seklindedir. Oncelikle z degiskeninin degeri y degiskenine, daha
sonra y degiskeninin bu yeni degeri x degiskenine atanmaktadir. Bu durumda
verilen bu ifade calistirildiginda tim degiskenlerin degeri z degiskeninin degeri
olacaktir.

Asagidaki ornek C++ programi bir dikdoértgenin kisa kenarini ve uzun
kenarini kullanicidan ahlp, dikdértgenin cevresini ve alanini hesaplayarak ekrana
yazdirmaktadir.
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L.

eKullanicidan bir dikdortgenin kisa ve uzun kenarlarini alan,
dikdortgenin gevresini ve alanini hesaplayarak ekrana yazdiran bir C++

Ornek

programi yaziniz.

Cozim:

// Bir Dikdortgenin Cevresini ve Alanini Hesaplayan C++ Programi

// DikdortgenAlanCevre.cpp

#include <iostream>

using namespace std;

int main()

{

int kisaKenar;
int uzunKenar;
int cevre;

int alan;

cout << "Dikdortgenin kisa kenarini giriniz: \n";
cin >> kisaKenar;
cout << "Dikdortgenin uzun kenarini giriniz: \n";

cin >> uzunKenar;

cevre = 2*kisaKenar + 2*uzunKenar;
alan = kisaKenar * uzunKenar;

cout << "Dikdortgenin cevresi: " << cevre << endl|;
cout << "Dikdortgenin alani: " << alan << endl;

return O;

B | Microsoft Visual Studio Debug Console

yikdortgenin kisa kenarini giriniz:

ortgenin uzun kenarini giriniz:

tgenin cevres
enin alani: 5

Sekil 3.4. Bir Dikdortgenin Cevresini ve Alanini Hesaplayan C++ Programinin Ekran Ciktisi

gibi ardisik calisma gerceklestirilmistir. Programda yer alan deyimler ardisik bir

Bu Ornekte de daha 6nce bu béliimde yer alan C++ programlarinda oldugu

sekilde isletilmistir. ilerleyen béliimlerde farklh deyimler arasinda secim yapmamizi
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saglayan karar ifadeleri ve ayni deyimleri tekrarlayan dongu ifadeleri kullanilacak
ve bu sekilde ardisik calisma disinda gerceklesen programlara da yer verilecektir.

Yazilan C++
programlarinin
dogrulugu yaninda
okunabilirliligi de
onemlidir.

™

e Ekrana "C++'a Hosgeldiniz!" yazdiran bir C++ programi yaziniz.

e Ekrana ¢arpim tablosunu yazdiran bir C++ programi yaziniz.

e Kullanicidan iki tam sayi alan, bu sayilarin farkini, carpimini, ikinci
sayinin birinci saylya bolimiinden elde edilen sonucu ve kalani
hesaplayan bir C++ programi yaziniz.

e Kullanicidan bir 6grencinin 4 dogru cevabin 1 yanlis cevabi gotlirdigu
sinavda yaptigi dogru ve yanlis sayilarini alarak 6grencinin netini
hesaplayan bir C++ programi yaziniz.

Bireysel Etkinlik
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AN

—

*Bu bolimde C++ programlamanin temel 6geleri anlatilmistir. Bu linitede
yazilan programlar Microsoft Visual Studio 2017 Community siiriiminde
calistiriimis ve ekran giktisi eklenmistir. ilk program sayesinde bir karakter
dizisinin ekrana ne sekilde yazdirilacagi anlatilmistir. Dizilerin icine kagis
karakterleri eklenmesi gosterilmis ve farkh kagis karakterleri siralanmistir.
Degisken, dosya, sinif ve fonksiyon isimlerinde kullanilan deve ve paskal

J=)
INJ| notasyonlari tanitilmistir.

eEkrana “Merhaba Dunya” yazdiran C++ programi bu Unitede ¢alisiimig ilk
ornektir ve C++ dilinde yazilan programlarin temel bilesenleri bu program
kullanilarak anlatilmistir. // llk C++ Programi satiri bir agiklama satiridir ve
derleyici tarafindan derleme siirecinde dikkate alinmaz. Baska bir deyisle
programin galismasina herhangi bir etkide bulunmaz. Sadece programin
kullanicilarini bilgilendirmek amagli yazilan kisimdir.

e#include <iostream> satiri 6nislemciye bir bilgilendirme mesajidir. #
karakteri ile baslayan satirlar C++ programi derlenmeden énce on islemci
tarafindan calistirilirlar. Bu 6rnekte verilen ve 6nislemci tarafindan igeriginin
eklenmesi istenen iostream baslik dosyasi C++ programlarinda
okuma/yazma islemleri icin gereklidir.

eint main() satiri her C++ programinin bir pargasidir. main anahtar
kelimesinden sonra yazilan () karakterleri main'in bir fonksiyon oldugunu
gosterir. C++ programlari bir veya birden fazla fonksiyon icerir ve bu
fonksiyonlardan birisi main olmak zorundadir. C++ programlari ¢alismaya
main fonksiyonunun ilk satirindan baslar. main anahtar kelimesinin sol
tarafinda yer alan int anahtar kelimesi main fonksiyonunun dons tipini
gosterir. int tam sayilari gosteren veri tipidir. main fonksiyonu basarili bir
sekilde galismasini tamamladiginda bir tam sayiyi geriye gevirecektir. Bir
sonraki satirda yer alan sol ayrag { her fonksiyonda gereklidir ve ilgili
fonksiyon govdesinin basladigini gosterir. Karsilik gelen sag ayrag } ise
fonksiyon govdesinin bittigini gosterir.

ecout<<"Merhaba Dunya\n"; satiri ¢ift tirnak isaretleri arasinda yer alan
karakter dizisini ekrana yazdirmak icin kullanilir. << operatori akis
yerlestirme operatori olarak isimlendirilir ve operatoriin sag tarafinda kalan
degerler gikti akisina eklenir. cout nesnesi ise << operatoriiniin sol islenen
degeridir ve varsayilan olarak ekrana baghdir. return 0; ifadesi programin
basaril bir sekilde sonlandigini gésterir. main fonksiyonunun donis tipi tam
sayi olarak belirlendigi icin return anahtar kelimesinden sonra 0 degeri
donis degeri olarak kullaniimistir.

eikinci 6rnek programda kullanicidan klavye yardimiyla deger okunmasi icin
gerekli komutlar anlatiimistir. Ayrica toplama ve atama islemleri de bu
program icerisinde gosterilen yeni 6zelliklerdir. Bellek kullanimi, Gi¢ tam sayi
tanimlama isleminin de oldugu bu 6rnek program Uzerinde gosterilmistir.
Programda sadece tam sayi degiskenler kullaniimis, diger ilkel C++ degisken
tipleri bir tablo lizerinde gosterilmistir. Bu tabloda her bir veri tipinin
bellekte kapladig alan ve alabilecegi minimum ve maksimum degerler yer
almaktadir. Diger basit aritmetik islemler ve islemlerdeki éncelik siralari
detayli olarak ifade edilmistir. Aritmetik islemlere 6rnek olmasi amaciyla
final, ara sinav ve 6dev notlarini kullanarak dénem sonu notunu agirhkh
ortalama ile hesaplayan bir C++ programi yazilmistir.
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DEGERLENDIRME SORULARI

1. Gegerli bir kagis dizisi agagidakilerden hangisi olamaz?
a) \a
b) \%
c) \n
d \*
e) \\

2. unsigned char veri tipinin alabilecegi minimum ve maksimum degerler
asagidakilerden hangisinde dogru verilmistir?
a) -127ve 127
b) -127veO
c) -127 ve 255
d) Ove 255
e) Ovel127

3. Bir C++ programinda m = n + 10; deyiminde verilen islem gergeklestiginde
m ve n degiskenlerinin yeni degerleri icin asagidakilerden hangisi
soylenebilir?

a) m degiskeninin yeni degeri n degerinin 10 fazlasidir. n degiskeninin
degeri degismez.

b) m degiskeninin yeni degeri n degerinin 10 fazlasidir. n degiskeninin
yeni degeri kendi degerinin 10 fazlasidir.

c¢) m degiskeninin degeri degismez. n degiskeninin yeni degeri kendi
degerinin 10 fazlasidir.

d) mve n degiskenlerinin degeri degismez.

e) m degiskeninin yeni degeri kendi degerinin 10 fazlasidir. n
degiskeninin degeri degismez.

4. C++ deyimlerinden hangisinde soz dizimi hatasi yapilmistir?
a) cout<<"C++\n dersine hosgeldiniz\n";
b) cout<<"Ders notunun %%20 si uygulamalardan olusacak\n";
c) cout<<"Haftalik olarak odevler verilecek\n";
d) cout<<"Basarilar dilerim\n";
e) cout<<"Final sinavinda 10 soru olacak\n;
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5. cout<<"Bugun hava\ncok guzel.\n"; deyimi calistirildiginda ekrana
asagidakilerden hangisini yazdirir?
a) Bugun hava cok guzel.
b) Bugun
hava
cok
guzel.
c) Bugun
hava
cok guzel.
d) Bugun hava
cok guzel.
e) Bugun hava cok
guzel.

6. C++ deyimlerinden hangisinde s6z dizimi hatasina neden olan bir durum
s6z konusu degildir?
a) cout>>a;
b) cin<<b+5;
c¢) Chara='d}
d) 4=b+c;
e) m=5;

7. C++ deyimlerinden hangisi s6z dizimi hatasina neden olur?
a) Return0;

b) i=j-2;
c) intc,d;
d) cin>>c;

e) cout<<"*\n";

8. Bir C++ programinda verilen y=42%5+6/2*5-3; ifadesinde y degiskeninin
alacagi deger asagidakilerden hangisidir?
a) 14
b) 16
c) 18
d) 22
e) 26
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9. a+ bcebirsel ifadesinin C++ ifadesi olarak yazilmis hali asagidakilerden
hangisidir?
a) a/b
b) a+b
c) a*b
d) alb
e) a&b

10. Operatorlerden hangisinin 6nceligi digerlerinden disuiktir?
a) Boélme
b) Modil
c) Toplama
d) Parantez
e) Carpma

Cevap Anahtarn
1.d,2.d,3.a,4.e,5.d,6.e,7.3,8.9,9.a 1N~
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Bltlnlesik gelistirme
ortamlari, herhangi bir
programlama dilinde
bir uygulama
gelistirmek ve bu
uygulamayi calistirmak
icin gerekli ortami
saglarlar.

Bir C++ Programinin Yazilmasi, Derlenmesi ve Calistiriimasi

GIRiS

Biitunlesik Gelistirme Ortamlari (BGO), programlama dilleri ile uygulama
gelistirmeyi kolaylastiran yazihmlardir. Bir program yazmak icin gerekli tim araclar
BGO’lar biinyesinde tek bir calisma ortaminda bir araya getirilmistir. BGO’lar
gelismis kullanici araytizlerine sahiptirler ve uygulamalarin daha kolay ve hizli
gelistirilmelerine imkan saglarlar. Onceleri kullanilan komut tabanli yazilimlarin
aksine men tabanli ortamlardir. Sadece bir programlama dilini destekleyen
gelistirme ortamlari oldugu gibi birden fazla programlama diline ev sahipligi yapan
BGO’lar da vardir. Bu linitede ve kitabin tamaminda bir C++ programi olusturmak
icin Microsoft Visual Studio 2017 (Community Strimd) isimli BGO kullaniimistir.
Bu ortam Ucretsiz olarak indirilebilir, kurulabilir ve kullanilabilir. Bu bélimde s6z
konusu gelistirme ortaminin ne sekilde indirilecegi ve kurulacagi da anlatiimistir.
Ayrica Visual Studio 2017’nin en fazla kullanilan 6zellikleri de detayh olarak
gosterilmistir. Bu kitapta gelistirilen tim programlar C++ konsol uygulamasi olarak
tasarlanmistir. Konsol uygulamalarinin ¢iktilari komut penceresi tGizerinden takip
edilebilir. Visual Studio 2017 ortami kullanilarak bir C++ konsol uygulamasi
gelistirmek amaciyla takip edilmesi gereken tiim asamalar detayh olarak
anlatilmistir. Bir projenin olusturulmasi, bu proje icinde bir C++ programinin
yazilmasi ve daha sonra bu programin galistirilmasi, basit bir uygulamanin temel
adimlaridir. Ayrica program yazimi esnasinda karsilasilabilecek bir s6z dizimi hatasi
sonrasinda yapilabilecekler iki 6rnek kullanilarak detaylandiriimistir. Bu tiir hatalar
programin derlenmesi asamasinda ortaya ¢ikar ve kullanici arayiiz ekrani
Gzerinden kullaniciya bildirilir.

BUTUNLESIK GELISTIRME ORTAMI

Bir biitlinlesik gelistirme ortami, program yazmak ve test etmek amaciyla
gelistiriciler tarafindan kullanilan bir yaziim gelistirme aracidir. Bu ortamlar
yardimiyla yazilacak programlar daha hizli ve verimli bir sekilde diizenlenebilir.
BGO'lar igin belirlenmis standartlar yoktur. Her BGO’nun kendine ait gligli yonleri
veya zayif noktalari olabilir. Bunun yaninda genel olarak tim BGQO’lar kullanimi
kolay bir arayliz saglar, gelistirme adimlarini otomatiklestirir ve gelistiricilerin
programlari tek bir ekrandan c¢alistirip hata ayiklamasina imkan tanir. Bir agidan
ilkel metin diizenleyicilerin gelistirilmis hali olarak distnilebilirler. Kod yazma
konusunda getirdikleri birgok yenilik vardir. Yazilacak kod kelimesini ilk bir kag
harften tahmin etme, bazi durumlarda acilan bir listeden se¢im yapabilme gibi
kodlama islemini kolaylastiran 6zellikler bu yeniliklerden sadece birkag tanesidir.
Ayri bir metin dizenleyici kullanilan durumlarda derleme sirasinda ortaya
¢ikabilecek hatalari takip etmek zor olacaktir. Bunun yaninda bitilinlesik gelistirme
ortamlarina entegre edilmis metin diizenleyicilerde bu tir hatalar daha kolay takip
edilebilir. Oncelikli olarak bir programlama dilinde bir program yazip ¢alistirmak
icin metin dizenleyici, derleyici ve hata ayiklayici kullanilir. Calistirilabilir bir
yazilim olusturabilmek icin 6ncelikle kaynak dosyalar olusturmaniz, kaynak
kodlardan makine kodu (nesne dosyalari) olusturmak icin derleme yapmaniz,
nesne dosyalarini birbirleriyle ve herhangi bir kiitiphane veya diger kaynaklarla
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iliskilendirmeniz gerekir. TUm bu islevler buttnlesik gelistirme ortamlarinda yer
alir. Grafiksel bir kullanici araylizii Gizerinden s6z konusu islemler gergeklestirilir.

Bu ortamlarin fonksiyonlari sadece bir dilde yazilan programi derleyip ¢alistirmak

ile sinirl degildir. Bitlnlesik gelistirme ortamlari kullanilarak ¢ok farkh islemler
gerceklestirilebilir. Veritabani yonetim sistemlerinden mobil uygulama
gelistirmeye, ag sayfalari gelistirmeden ofis uygulamalarina kadar farkli islemler
bltlnlesik gelistirme ortamlarinda kendilerine yer bulabilirler.

Microsoft Visual Studio Community 2017 programi
https://visualstudio.microsoft.com/tr/downloads/ adresinden indirilebilir. Bu
adreste Sekil 4.1’de goruldigi gibi en solda yer alan Visual Studio Community

" 2017 kisminda Ucretsiz Indirin butonuna tiklanarak éncelikle yiikleyici programi
\j indirilebilir. Daha sonra yiikleyici program galistirilarak gelistirme ortaminin

B (i e Al bilgisayara kurulmasi tamamlanabilir.

programlar Microsoft
Visual Studio 2017
Community stiriminde
hazirlanmistir ve
cahstirilmistir.

BE indirmeler | IDE, Codeve X W& %

&

C (} | & httpsy//visualstudio.microsoft.com/tr/downloads/

=. Microsoft Microsoft 365 Azure Office 365

Visual Studio Uriinler v Karsidan Yaklemeler

Visual Studio

Visual Studio
Community 2017

Ogrendiler, agk kaynak

gelistiricileri ve bireyse

gelistiriciler igin tcretsiz,
tam ozellikli IDE

Ucretsiz indirin &

Surum Notlar ve Belgeler »

Sekil 4.1. Microsoft Visual Studio Community 2017 Programinin indirilebilecegi Ag Sayfasi
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Cozim gezgini, editor
penceresi, ¢ikt
penceresi ve takim
gezgini Visual Studio’da
kullanilan 4 temel
penceredir.
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Biitiinlesik Gelistirme Ortaminin Tanitilmasi

Bu kitapta yer alan tiim programlar ve kod parcalari Microsoft Visual Studio
Community 2017 bitinlesik gelistirme ortaminda olusturulmustur ve
calistiriimistir. Bu nedenle bu (initede Visual Studio programlama ortami
tanitilacaktir. Bu ortamda temel olarak program gelistirme, derleme, hata
aylklama ve test etme gorevleri gerceklestirilir. Bu gérevlerin yaninda gelistirilen
uygulamalarin dagitilmasi, buluta birakilmasi, veri tabani uygulamalari ve
uygulamalarin gergcek zamanli paylasma ortamlarinda isbirligi ile dizenlenmesi gibi
gorevler de gergeklestiriimektedir. Bu ortamda sekiz adet programlama dilinde
uygulama gelistirilebilmektedir. Bu diller; C#, Visual Basic, C++, F#, JavaScript,
TypeScript, Python ve R olarak siralanabilir.

Visual Studio Community 2017 isimli BGO’da temel olarak kullanilan
pencereler; ¢6ziim gezgini, editér penceresi, ¢cikti penceresi ve takim gezginidir.
Sekil 4.2’de verilen ¢6zim gezgini kod dosyalarini bulmayi, gérintilemeyi ve
yonetmeyi saglar. Ayni zamanda kod dosyalarini ¢czimler veya projeler iginde
gruplayarak diizenlemeye yardimci olur.

M Coziim Gezgini ¥y I X
' Q& o-5a@ o k=
P

Cozum Gezgini icinde Ara (Ctrl+s)

-

] Cozim ‘Project1’ (1 proje)
4 [%] Project1
P =W Basvurular
P @ Dis Bagimliliklar
4 . Kaynak Dosyalar
P 9D [kiSayiTopla.cpp
+  Kaynak Dosyalari
+ Ust Bilgi Dosyalar

Sekil 4.2. Cozim Gezgini

Editor penceresi, kodu gosterir ve kaynak kodunu diizenlemeye ve bir
kullanici araylizii tasarlamaya olanak tanir. Cikti penceresi, Visual Studio'nun hata
ayiklama ve hata iletileri, derleyici uyarilari gibi bildirimlerini gonderdigi yerdir.
Her mesaj kaynaginin kendi sekmesi vardir. Takim gezgini is 6gelerini takip edip,
digerleriyle slirim kontrol teknolojilerini kullanarak kod paylasmayi saglar.

Visual Studio 2017 ortaminda kod gelistirmeyi kolaylastiran bazi 6zellikler
vardir. IntelliSense kod diizenleyicide kod ile ilgili bilgi verir ve bazi durumlarda
kiicik kod parcalarini kullanici icin tamamlar. IntelliSense 6zelliginin getirdigi en
onemli fayda anahtar kelime, fonksiyon ismi ve degisken ismi gibi bazi isimleri
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tamamlamasidir. IntelliSense ayrica bir kod icerisinde yanlis yazilan kelimelerin
altini dalgali gizerek bir hatanin var oldugu konusunda kullaniciyi uyarir.

Biitlinlesik gelistirme ortaminda yer alan mentiler Sekil 4.3.’de
gosterilmektedir.

m Project? - Microsoft Visual Studio

Dosya Diizen  Gériniim  Proje  Derle  Hata Aylkla  Takim  Araclar  Test  Analiz  Pencere  Yardm

B2 W Debug -~ x86 ~ P Yerel Windows Hata Ayiklayiaisi = 57 _

Sekil 4.3. Visual Studio 2017’de Mendler

Dosya menisinde yeni bir proje olusturma, son agilan projelere ulasma,
proje kaydetme, yazdirma ve Visual Studio ortamini kapatma gibi secenekler
bulunur. Kopyalama, kesme, yapistirma, silme, gergeklestirilen islemi geri alma
veya ileri alma, bulma ve degistirme islemlerinin yapildigi meni Diizen
mendsudir. Gérinim menisinde Visual Studio ortaminda yer alan alanlarin
goéruntiilenme ayarlari gerceklestirilir. istenilen alan gésterilir, istenilmeyen alanlar
gorintlilenmez. Proje menusi olusturulan bir projeye yeni 6ge ekle, 6ge cikar gibi
islemlerin gercgeklestirildigi menidir. Derle menisiinde projenin derlenmesi veya
yapilandirililmasi ile ilgili islemler gergeklestirilir. Projenin veya programlarin
hatalarinin ayiklanmasi ve ¢alistirilmasi islemleri Hata Ayikla menisiinde yer alir.
Takim mensi kullanilarak birgok yazilimcinin ortak bir sunucu tzerindeki projede
cahsmasi icin gerekli islemler gerceklestirilebilir. Visual Studio ortaminin kullanici
ihtiyaclari dogrultusunda kisisellestirilmesi islemleri Araclar menisiinden
gerceklestirilir. Projelerin test islemleri igin kullanilan meni Test menisudr.
Gelistirilen yazilimin performans ve analizleri icin Analiz menisu kullanilir. Pencere
mendsu ile Visual Studio ortamindaki pencerelerin saklanmasi, gizlenmesi ve
gosterilmesi islemleri yapilir. Yardim menusi ile Visual Studio hakkinda yardim
bilgilerine ulasilir.

N

-
E e Araclar menisiinde yer alan Secenekler... sayesinde ortamin
& yazi tipi ve boyutu degistirilebilir. Bu islemin nasil
©  gergeklestirilebilecegini arastiriniz.
=
PROJE OLUSTURMA

Kaynak dosyalar ilgili programa ait kod pargalarini igerir. Her kaynak dosya
blinyesinde kullanilan programlama diline 6zgi ifadeler barindirir. Genellikle
kaynak dosya adlarinin icerdikleri kodu belirten uzantilari vardir. Bir C++ kaynak
dosyasinin uzantisi .cpp’dir. Derleyiciler, kaynak dosyalari hedef ortam igin uygun
makine seviyesi koduna gevirir. Baglayicilar, bir program igin gereken tiim nesne
dosyalarini alir ve bunlari birbirine baglar, bellek atar ve degiskenlere kayit yapar,
verileri ayarlar. Ayrica isletim sistemi gorevlerini ve programin ihtiya¢ duydugu
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CTRL + SHIFT + N kisa
yol tus birlesimi ile yeni

bir proje olusturulabilir.

Bir C++ Programinin Yazilmasi, Derlenmesi ve Calistiriimasi

diger dosyalari desteklemek igin kitaplik dosyalarina da baglanirlar. Baglayicilar
calistirllabilir dosyalari Gretirler. Tim bu islemler bu ve bir sonraki bélimde 6rnek
bir program lizerinden gosterilmektedir. Ornek program kullanicidan iki tam sayi
alacak ve bu sayilarin toplamini bularak ekrana yazdiracaktir. Bu programi yazmak
ve gerekli islemleri gergeklestirerek ¢alistirmak igin Visual Studio 2017 Community
sirimiinde takip edilecek islemler sirasiyla gésterilmektedir. Ornek program
gelistirilirken derleyici, baglayici ve calistirma islemleri kaynak dosya yazildiktan
sonra tek bir adimda uygulanacaktir.

Bir C++ uygulamasi gelistirmek icin ilk olarak Visual Studio 2017 programi
Sekil 4.4."te gorildUgi gibi Baslat menisi araciligiyla ¢cahstirilir.

Visual Studio 2017

Yeni
Visual Studio 2017

Visual Studio 2017 icin Blend
Yeni

Visual Studio Installer

Yeni

Windows Defender Giivenlik Merkezi
Windows Donatilari 53

Windows Erigim Kolaylig:

Windows Kits

Yen

=1 I~

Sekil 4.4. Visual Studio 2017 Programinin Baslatiimasi

Daha sonra acilan Visual Studio programinda Sekil 4.5’te yer aldigi gibi
Dosya menisinden dnce Yeni daha sonra Proje secenekleri secilir.

ﬂl Baslangig Sayfasi - Microsoft Visual Studio
Dosya = Diizen  Goriinim  Proje  Hata Ayikla  Takim  Araclar  Test R Araclan  Analiz

Yeni ¥ i3 Proje.. Ctrl+Shift+N
Ag » | ¥y Dosya.. Ctrl+N

@  Baslangig Sayfasi Varolan Koddan Proje...
Kapat & Cookiecutter'dan...

la... AG

Sekil 4.5. Dosya Mendsilinden Yeni ve Proje Seceneklerinin Secgilmesi

Sekil 4.6.”da karsimiza gelen Yeni Proje ekranindan Visual C++ sekmesi
secilir. Sekilde de gosterildigi gibi Bos Proje segenegi tiklanir. Seklin alt kisminda Ad
ve Konum alanlari kullanilarak projenin ismi ve bilgisayar lizerinde olusturulacagi
konum belirlenir. Sonra Tamam butonu yardimiyla gergeklestirilen segimler
onaylanir.
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Bir C++ Programinin Yazilmasi, Derlenmesi ve Calistiriimasi

Yeni Proje ? X
P Son *  Siralama dlgiitii: | Varsayilan Ara (Ctr Do~
2 volin
Yakia Windows Konsol Uygulamasi Visual C++ Tiir: Visual G+
b Visual C# e Yerel uygulama olusturmak igin bog bir
b Visual Basic &l Windows Masatisti Uygulamast Visual C++  Proje
4 Visual C++ o
Windows Masatistd R‘] Bog Proje Visual C++
Windows Evrensel
Genel
ATL
CMake
Test
b Goklu Platform
Extensibility
Windows UAP -

Aradiginizi bulamiyor musunuz?

Visual Studio Yikleyicisi'ni Aq

Ad: Project1
Konum: c\users\au\source\repos - Gozat.
Cézim adh: Project1 Gozam igin dizin olugtur

D Kaynak denetimine ekle

Sekil 4.6. Yeni Proje ekranindan Visual C++ ve Bos Proje Seceneklerinin Belirlenmesi

Sekil 4.6.”da gercgeklestirilen secimler sonucunda Sekil 4.7’de gosterilen bos
proje olusturulur.

Dﬂ Project1 - Microsoft Visual Studio YH &  HelBaglat (Ctrl+Q) P - O x
Dosya Dizen Gérinim Proje Derle HataAykla Takm Araglar Test RAvaglan  Analiz  Pencere  Yardim owrum a; [
bk I ~ Debug - |x86 = P Yerel Windows Hata Ayiklayios: = B9 _
e
5 Goziim Gezgini v B x
2 QE- o-5 B L=
g
&, gini lginde Ara (Ctrl+s P~
P
» Q] Cozom Projectt’ (1 proje)
2 4 % Project!
g b =B Bagvurular
§ T Dig Bagimhiikdar
# Kaynak Dosyalar
¥ Kaynak Dosyalarn
# Ost Bilgi Dosyalan
Coz0m Gezgini | Takim Gezgini
Ozellikler > X
Projectl Proje Ozellikleri
w2 F
E Diger
T -
Kok Ad Alani Project!

Proje Bagimhiiklan

Proje Dc c\Users\AU\source\repos\Project

Sekil 4.7. Olusturulan Bos Visual C++ Projesi

Proje icerisinde yazilan programlarin ¢ikti ekranlarinin program
sonlandiginda kaybolmamasi icin proje tizerinde bir ayar gerceklestirilmesi
gerekmektedir (Bu islem her bir proje icin sadece bir kereligine gerceklestirilecek
bir islemdir.). Sekil 4.8."de gosterildigi gibi proje ismine sag tiklandiginda agilan
listeden Ozellikler kismi secilir. Alt + Enter tus birlesimi de proje 6ézellikleri
sayfasinin seciminde kullanilabilir.
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- oS @@

Goriinttile 4
Analiz » gini icinde Ara (Ctrl+s)
Sadece Proje 4 ‘Project2' (1 proje)
Projeleri Yeniden Hedefle bject2
- 1 — Basvurular
o apsami Bununla Sinirla Dis Bagimilklar
Yeni Céztim Gezgini Gorintimu
ALT + ENTER kisa yol tus B YenicemimGezo Kaynak Dosyala
b. lesimi q Derleme Bagimliliklan » |+ SecondProg.cpp
Ir e§|m| prOJe B N Kaynak Dosyalan
e .
A i i Ust Bilgi Dosyalan
OZe”lkIerl sayfaSInI 2% Sinif Sihirbazi... Ctrl+Shift+X
acmak IcIN ku”an”ab'l'r- B NuGet Paketlerini Yonet...
J Baslangig Projesi Olarak Ayarla
BEElE L Y
Hata Ayikla * gini | Takim Gezgini
Kaynak Denetimi >
& Kes Ctri+X oje Ozellikleri

X Kaldir Del
1 Yeniden Adlandir Project2
lani Project2
Projeyi Kald
el LIl imhiliklari
Y Cézumi Yeniden Tara Eyasi C\Users\A

Gozatma Veritabani Hatalanm Gériintiile
Gozatma Veritabani Hatalanni Temizle

¢ Klasori Dosya Gezgini'nde Ag belirtir.

M Ozellikler Alt+Enter
T

Sekil 4.8. Proje Ozellikleri Sayfasinin Segilmesi

Bu se¢im sonunda Sekil 4.9.”da gosterilen ekran karsimiza gelir. Bu ekranda
sol tarafta Baglayici sekmesi altindaki Sistem kismi segilir. Sonrasinda sag tarafta
yer alan Alt Sistem Konsol (/SUBSYSTEM:CONSOLE) olarak degistirilir. Bu segimler
onaylandiginda yazilan program Hata Ayiklama Olmadan Baslat segenegi ile
calistinilirsa ¢ikti ekrani program sonlandiginda aniden kaybolmaz.

Project? Ozellik Sayfalan ? X
Yapilandirma:  Etkin(Debug) ~ | Platform: |Etkin(Win32) ~ Yapilandirma Yoneticisi...
4 Yapilandirma Ozellikleri Konsol (/SUBSYSTEM:CONSOLE) hd
Genel Gerekli En Diisiik Stiriim
Hata Ayiklama Yigin Ayirma Boyutu
VC++ Dizinleri Yigin isleme Boyutu
I C/C++ Yigin Ayirma Boyutu
4 Baglayici Yigin isleme Boyutu
Genel Buiytik Adresleri Etkinlestir
Girig Terminal Sunucusu
Bildirim Dosyasi CD'den Takasla Calistir Hayir
Hata Ayiklama Agdan Takasla Caligtir Hayir
Sistem Siirticd Ayarlanmamig
iyilestirme
Goémiili IDL
Windows Meta Verileri
Gelismis
Tiim Secenekler
Komut Satini
I Bildirim Araci
> XML Belge Olusturucusu
> Gézatma Bilgisi
I Derleme Olaylan
b Ozel Derleme Adimi
> Kod Analizi
Alt Sistem
/SUBSYSTEM secenegi, isletim sistemine .exe dosyasini nasil calistiracagini syler. Alt sistem segimi baglayicainin se...

Sekil 4.9. Cikti Ekraninin Kaybolmamasi icin Gerekli Proje Ayari
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Projeye yeni 6ge
eklemek igin CTRL +
SHIFT + A tus birlesimi
kullanilabilir.

Yeni Oge Ekle ekrani

kullanilarak dosyanin

tipi, ismi ve konumu
belirlenebilir.

Bir C++ Programinin Yazilmasi, Derlenmesi ve Calistiriimasi

DERLEME VE CALISTIRMA

Sekil 4.10.’da gorildugi gibi Cozim Gezgini’'nde Kaynak Dosyalar
sekmesine sag tiklanarak énce Yeni Oge ve daha sonra Ekle secenekleri
kullanilarak proje icerisine yeni bir kaynak dosya eklenebilir.

Coziim Gezgini v I x
Q- o-c 3@ s
Cozim Gezgini Iginde Ara (Ctrl+g) P~
=l Cozam 'Project1’ (1 proje)
4 [%] Project1
P =® Bagvurular

= Dis Bagimbiliklar
Bl Kaynak Dosyalar

3 YeniOge.. Ctrl+Shift+ A Ekle 4
%7 Var Olan Oge... Shift+Alt+A 2% Sinif Sihirbazi... Ctrl+Shift+X
%5 Yeni Filtre Kapsami Bununla Sinirla
¥ Cookiecutterdan... B} Yeni Céziim Gezgini Gorinimi
%y Sinif.. ,}(3 Kes Ctrl+X
% Kaynak.. ! Kopyala Ctrl+C
> 0 x
X sil Del
[ Yeniden Adlandir
M Ozellikler Alt+Enter a
H Genel
(Ad) Kaynak Dosyalar
Benzersiz Tammlayici {4FC737F1-C7A5-4376-A066-,
Filtre cpp:cecescdefodlidlhpjbate

v

Sekil 4.10. Projeye Yeni Bir Kaynak Dosya Eklenmesi

Sekil 4.10.’daki secimler sonucunda karsimiza Sekil 4.11’de yer alan Yeni
Oge Ekle ekrani gelir. Bu ekranda solda Visual C++ sekmesi segilir ve sagda C++
Dosyasi (.cpp) isaretlenir. Daha sonra dosyanin ismi belirlenir. Sekil 4.11.’de
olusturulan dosyaya /kiSayiTopla.cpp ismi verilmistir. Dosyanin konumu
c:\Users\AU\source\repos\Project1\Project1\ olarak belirlenmistir. Burada
belirlenen konum aslinda Yeni Oge ekle ekraninda karsimiza gelen varsayilan
konumdur. Konumda bir degisiklik yapiimamistir. Ekle butonuyla gercgeklestirilen
secimler onaylanir. Onaylama isleminden sonra proje icerisinde Sekil 4.12."de yer
alan, igi bos /kiSayiTopla.cpp isimli C++ kaynak dosyasi olusur.

Klavyeden girilen iki sayiyi toplayan C++ programi Sekil 4.13.de goruldigu
gibi IkiSayiTopla.cpp isimli dosya icerisine yazilmistir.
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Yeni Oge Ekle - Project1 X
4 Yikla Sialama algliti: Varsayilan -] i E| Ara (Ctrl+E P~
= -
4 Visual C++ D C++ Dosyasi (cpp) Visual C++ Tir: Visual C++
XAML . C++ kaynak kedunu igeren bir dosya
Kod lh] Ust Bilgi Dosyas! (h) Visual C++ olugturur
ATL
Veri ‘g C++ Siih Visual C++
Kaynak
Web
Yardima Program
Ozellik Sayfalan
Test
HLSL
Grafikler
b Gevrimici
Ad: IkiSayiTopla.cpp
Konum: [e\Users\AUNsourcerepos\Project\Project\ I-] Géizat..
o
. . Ay . .
Sekil 4.11. Yeni Oge Ekle Ekranindan Projeye C++ Kaynak Dosyasi Eklenmesi
] Project - Microsoft Visual Studio Ya £ P - O x
Dosya Dizen Gérinim Proje Derle  HataAykla Takm  Aralar Test RAraglan  Analiz  Pencere  Vardim oturum a¢ [
S-amP Debug *| x86 - P Yerel Windows Hata Ayklayiesi = B9 _ ¥ =% A

ayiTopla.cpp # X

¥ | CBzim Gezgini

{Genel Kapsam)

nsnany ety wibzan monuns

@ &~

v

% Gazum Projecti’ (1 proje)
4 &) Project1
b =W Bagvurular
& Dis Bagimliklar
4 .. Kaynak Dosyalar
++ IkiSayiTopla.cpp
% Kaynak Dosyalan
# Ust Bilgi Dosyalan

Gozm Gezgini | Takim Gezgini

Ozellikler

E

- B X

-5 8@ o pf=

p-

T B X

Sekil 4.12. Proje icerisinde Olusturulan IkiSayiTopla.cpp isimli Kaynak Dosya

W Frojectt - Microsof Visual Studio

Dosya Dizen GOMnOm  Proje Dere HataAykla Takam  Araglar Test RAagan Analiz  Pencere  Yardim

Editor penceresi
kullanilarak C++

programini yazma
islemi gergeklestirilir.

Y| &£ ¢

i Baglat (Ctl+ O}

Q- Bl D Debug = %86 = P Verel Windows Hata Apklayasi = 29 _ - ¥a ERAN | .
lkiSayiToplacpp & X = Coram Gezgini
%] Projectt (Genel Kapsam) A& e
1 J/ Iki Sayiyi Toplayan C++ programi + -
2 #include <iostream> T | Couiim Ger o Aa (CU
3 using namespace std; T Coztm Projectt’ (1 proje)
N . 4 [&] Projectt
E o |Fint main®) b 8 Basvurular
7 int sayii; b5 Dis Bagimbiliklar
8 int sayi2; 4+ Kaynak Dosyalar
5 int toplam; b % kiSayilopla.cpp
16 9 Kaynak Dosyalan
11 ecout << "Ik sayiyi giriniz : \n"; # Ust Bilgi Dosyalan
12 cin 5> sayil;
13
14 cout << "Tkinei sayiyi giriniz : \n"; B
15 cin »> sayi;
1 m Gezgini | Takim Gezgini
17 toplam = sayil + sayi2;
18
19 cout << "Girilen iki sayinin toplami : " << toplam << endl;
20 o=lm,
g
21 return 8; J
22 ¥
24

s a

Pl - &

Oturum ag

-1
® o K=
£

Sekil 4.13. IkiSayiTopla.cpp Dosyasinin icerisinin Editér Araciligiyla Doldurulmasi

IkiSayiTopla.cpp programini derleyip calistirmak icin Sekil 4.14.’te verildigi
gibi Hata Ayikla menisiinden Hata Ayiklama Olmadan Baslat segenegi kullanilir.
Programda herhangi bir hata olmamasi durumunda program ¢alisacaktir ve Sekil
4.15’te goruldugu gibi program ilk sayiyi kullanicidan isteyecektir. Kullanici ilk
saylyi girdikten sonra Sekil 4.16.da yer aldigi gibi ikinci say1 da benzer sekilde
kullanicidan alinacaktir. Sekil 4.17 kullanici ikinci sayiyi girdikten sonra sonucun

ekrana yazdirilmasini ve programin ¢alismasini tamamlamasini goéstermektedir.
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CTRL + F5 tus birlegimi

kullanilarak program
calistirma islemi
gerceklestirilebilir.

Bir C++ Programinin Yazilmasi, Derlenmesi ve Calistiriimasi

ﬂ Project1 - Microsoft Visual Studio

Dosya Duzen  Gorinim  Proje  Derle

o - B2
c
2 [ Project1
@ 1 // Iki Sayiyi Toplay:
< 2 #include <iostream>
; 3 using namespace std;
§ 4
= 5 - int main()
Z s |t
= 7 int sayil;
8 int sayi2;
9 int toplam;
1@

Sekil 4.14. |kiSayiTopla.cpp Programinin Calistiriimasi

Hata Ayikla =~ Takim  Araclar  Test

EER AR 4

¥

~

Pencereler

Grafik

Hata Ayiklamayi Baglat

Hata Ayiklama Olmadan Baglat
Unity Hata Ayiklayicr'yr ilitir
Performans Profili Olusturucu...
Isleme llistir...

Diger Hata Ayiklama Hedefleri
Profil Olusturucu

Adimla

(o T TR N O P

R Araclan

F5

Ctrl+F5

Alt+F2
Ctrl+Alt+P

F11

ran

B C\WINDOWS\system32\cmd.exe

Ilk sayiyi giriniz

Sekil 4.15. ilk Sayinin Klavyeden Girilmesi

BN C:\WINDOWS\system32\cmd.exe

Sekil 4.16. ikinci Sayinin Klavyeden Girilmesi

B C\WINDOWS\system32\cmd.exe

Ilk sayiyi giriniz

30

Ikinci sayiyi giriniz
20

Girilen iki sayinin toplami : 58

Press any key to continue . . .

Sekil 4.17. Sonucun Hesaplanmasi ve Programin Tamamlanmasi
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Program yazarken
yapilan soz dizimi
hatalari ¢ikti ekraninda
hata listesinden takip
edilebilir.

Bltilnlesik gelistirme
ortamlarinin farkli
Ozelliklerini bilmek ve
kullanmak program
gelistirme silirecinde
kolayliklar saglar.

Bir C++ Programinin Yazilmasi, Derlenmesi ve Calistiriimasi

HATA DUZELTME

Program yazilirken bir hata yapilmissa, program calistirildiginda derleyici
bu hatayi yakalar ve Sekil 4.18’de gorildiigu gibi cikti penceresinde kullaniclya
gosterir. Derleyicinin buldugu bu tlr hatalar s6z dizimi hatalari olarak
isimlendirilir. Mantiksal hatalar ise derleyici tarafindan yakalanamazlar ve dogru
olmayan sonuglarin lretilmesine neden olurlar. Sekil 4.18.’de goriilen hata bir
matematiksel deyimde kullanilan ama daha 6nce tanimlanmamis say1 isimli bir
degisken nedeniyle olusmustur. Bir baska ifade ile sayil degiskeni yanliglkla sayl
olarak yazilmistir. Bu hata dizeltildikten sonra program tekrar calistirilabilir. Sekil
4.19’da ise baska bir s6z dizimi hatasi gosterilmektedir. Bir deyimin sonuna
eklenmesi gereken ';' karakteri unutulmustur ve bu durum programin galismasi
icin engeldir. Derleyici bu hatayi da yakalayip kullaniciyi bilgilendirmistir.

W) Project! - Microsoft Visual Studio

Dosya Dizen Gorindm  Proje  Dede HataAykla Talom  Araglar Test RAraglan Analz  Pencere  Yardim
Q- S-a W9 Debug - x86 = P Yerel Windows Hata Ayklayiasi =~ 59 _ = o =72 A
w
El kiSayiToplacpp & X -
2 M Project1 | (Genel Kapsam) -1 @ main() -
[ :
b 5 —int main() -
> LA RO .
3 7 int sayil;
= 8 int sayi2; 1
g 9 int toplam;
= 1@
11 cout << "Ilk sayiyi giriniz : \n"; -
12 cin >> sayil;
13
14 cout << "Ikinci sayiyi giriniz : \n";
15 cin >> sayi2;
1s
17 toplam = sayl + sayi2;
18 v
100% -
Hata Listesi v X
Tdm Cozim - |€2Hata | [& OUyan | @ 0lleti |*r| Derleme + IntelliSense - ata Listesinde Ara P~
Kod Agklama Proje Dosya Gi... |Giz
2 0020 “say1” tanmlayiast tanimii degil Project1 IkiSayiTopla.cpp 17
€3 C2065 ‘say1': bildirimi yapimarmis tanimlayic Project1 ikisayitopla.cpp 17

Sekil 4.18. Programda Yapilan Bir S6z Dizimi Hatasinin Bulunmasi ve Kullaniciya
Gosterilmesi (Degisken isminin Yanlis Yazilmasi)

M) Project1 - Microsoft Visual Studio

Dosya Dizen Gorindm Proje  Defle HataAykla Takim  Araglar Test RAraglan  Analiz  Pencere  Yardim

o - L IRl I Debug = x86 | P Yerel Windows Hata Ayiklayias ~ | 5% _ '3 n
IkiSayiToplacpp & X -
%l Project1 b (Genel Kapsam) ~ @ main) -

1 // Iki Sayiyi Toplayan C++ programi +
2 #include <iostream> -
3 using namespace std;
a
5 int main()
6 —_—
7 int sayil; 1
8 int sayi2;
9 int toplam;
18
11 cout << "Ilk sayiyi giriniz : \n";
12 cin > sayil
13
14 cout << "Ikinci sayiyi giriniz : \n";
15 cin >» sayi2;
16
17 toplam = sayil + sayi2; .
100 % :
Hata Listesi v 3 x
Tam Cézim - | €3 2 Hata b OUyan | € 0lleti ||| Derdeme + IntelliSense  ~ Hata Listesinde Ara P~
Kod  Agklama Proje Dosya G.. Giz
2 E0065 7 bekleniyor Project1 IkiSayiTopla.cpp 14
€ 2146  stzdizimi hatast: % eksik (cout’ tanimlayiasindan snce) Project1 ikisayitopla.cop 14

Sekil 4.19. Programda Yapilan Bir S6z Dizimi Hatasinin Bulunmasi ve Kullaniclya
Gosterilmesi (Deyim Sonunda ;' Unutulmasi)
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Bir C++ Programinin Yazilmasi, Derlenmesi ve Calistiriimasi

N

e Unite 3'de calisilan, kullanicidan bir égrencinin 6dev notu, ara
sinav notu ve final notunu okuyan, bu degerleri kullanarak
0grencinin dénem sonu notunu hesaplayan programi yeni bir
projeye ekleyerek calistiriniz.

Bireysel Etkinlik
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Bir C++ Programinin Yazilmasi, Derlenmesi ve Calistiriimasi

Ozet

a

—

AN

*Bu linitede bir programlama dili ile uygulama gelistirmek igin kullanilan
bltinlesik gelistirme ortamlari (BGO) anlatilmistir. Bu kitapta 6gretilen
programlama dili C++ olmakla beraber BGQO'lar birden fazla programlama
dilini destekleyebilirler. Bir BGO sayesinde bir C++ programini olusturma,
derleme, galistirma ve hata ayiklama islemlerinin timi tek bir ortamda
gergeklestirilebilir.

eBitilinlesik gelistirme ortamlari daha hizli ve verimli bir sekilde kod gelistirme
amaciyla kullanilan yazilimlardir. Bu ortamlarin 6nceden belirlenmis belirli
bir standartlari yoktur ve her bir gelistirme ortaminin Ustiin veya zayif oldugu
yonler olabilir. Bununla birlikte saglamak zorunda olduklari asgari islemler
vardir. Her bir gelistirme ortami kod yazmayi saglayacak bir editére ve kodun
derlenip galistirilmasini saglayan araglara sahip olmalidir. Visual Studio temel
olarak program gelistirme, derleme, galistirma ve hata ayiklama islemlerini
gerceklestirebilmek icin gerekli araglari ve ortami saglar. Bu islemlerin yani
sira gelistirilen uygulamalarin dagitilmasi, buluta birakilmasi, veri tabani
uygulamalari ve uygulamalarin gercek zamanli paylasma ortamlarinda
birlikte olusturulmasi gibi farkl gérevler de Visual Studio 2017 tarafindan
desteklenir.

eVisual Studio Community 2017 gelistirme ortaminda kullanilan temel
pencereler; ¢6zim gezgini, editdr penceresi, ¢ciktl penceresi ve takim
gezginidir. Kod dosyalarinin gorintilenmesini ve yonetilmesini ¢6zim
gezgini saglar. Editor penceresi kaynak kod diizenlemek veya goriintiilemek
icin kullanilir. Cikti penceresinden hata iletileri ve derleyici uyarilari takip
edilebilir. Takim gezgini kod paylasmak icin kullanilir.

*Bir problemi ¢6zmek icin yazilan program kaynak dosyayi olusturmak
amaciyla kullandigimiz programlama diline 6zgii bir uzanti ile kaydedilir.
Kaynak dosyalar derleyiciler tarafindan uygun makine diline gevrilirler.
Baglayicilar kitaplik dosyalarina baglanti kurar ve calistirilabilir dosyalari
Uretir. Daha sonra galistirilabilir dosya calistirilarak istenen igslem
gerceklestirilir.

eilk adimda Visual Studio 2017 programi Baslat meniisiinden agilir. Dosya
mendisiinden Yeni daha sonra Proje secenekleri segilir. Karsimiza gelen Yeni
Proje ekranindan Visual C++ sekmesi segilir, Bos Proje segenegi tiklanir,
ekranin alt kisminda yer alan Ad ve Konum alanlari kullanilarak projenin ismi
ve konumu belirlenir. Tamam butonu yardimiyla se¢imler onaylanir ve bos
proje olusturulur.

eKaynak Dosyalar sekmesine sag tiklanarak énce Yeni Oge ve daha sonra Ekle
secenekleri secilerek proje igerisine yeni bir kaynak dosya eklenir. Karsimiza
gelen Yeni Oge Ekle ekranindan Visual C++ sekmesi secilir ve C++ Dosyasi
(.cpp) isaretlenir. Yazilacak program iki tam sayiyi kullanicidan alan, bu
sayilari toplayan ve sonucu ekrana yazdiran bir uygulamadir. Bu nedenle
olusturulan kaynak dosya IkiSayiTopla.cpp olarak isimlendirilmistir.

eProgramimizi olusturan C++ kodu IkiSayiTopla.cpp isimli dosyanin igerisine
yazilir. Bu programi ¢alistirmak icin Hata Ayikla menisiinden Hata Ayiklama
Olmadan Baslat segenegi kullanilir. Programda bir s6z dizimi hatasi olmamasi
durumunda program calisacak ve kullanicidan ilk sayiyi isteyecektir. ilk say
girildikten sonra kullanicidan ikinci sayi istenecek ve iki sayinin toplami
hesaplanarak ekrana yazdirilacaktir.
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DEGERLENDIRME SORULARI

1. Visual Studio 2017 butinlesik gelistirme ortaminda asagidaki
programlama dillerinden hangisi yer alir?
a) Pascal
b) MATLAB
c) C#
d) LISP
e) PERL

2. Yeni Proje olusturma isleminin klavyeden kisayol tus birlesimi
asagidakilerden hangisidir?
a) CTRL+N
b) CTRL+ SHIFT + N
c¢) CTRL+F3
d) ALT+SHIFT+N
e) ALT+N

3. C++ kaynak dosyasli uzantisi asagidakilerden hangisidir?

a) .c
b) .c++
c) .cpp
d) .m
e) .php

4. Visual Studio 2017 bitilnlesik gelistirme ortaminda yer alan Yeni Proje
ekrani ile ilgili olarak asagidakilerden hangisi sdylenemez?
a) Projenin ismi belirlenebilir.
b) Projenin konumu belirlenebilir.
c) Projede kullanilacak kaynak dosyanin ismi belirlenebilir.
d) Projede kullanilacak programlama dili belirlenebilir.
e) Projenin ¢6zim adi belirlenebilir.

5. Visual Studio 2017 bitinlesik gelistirme ortaminda hangisi yer alan
menilerden degildir?
a) Dizen
b) Gorinim
c) Hata Ayikla
d) Proje
e) Veritabani
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6. Visual Studio 2017 biitinlesik gelistirme ortaminda yer alan ¢6ziim
gezgininin gorevi asagidakilerden hangisidir?
a) Programin yazilmasini saglar.
b) Kod dosyalarini bulmayi, goriintiilemeyi ve yonetmeyi saglar.
c) Hatalarin ayiklanmasini saglar.
d) Ciktiyr takip etmeyi kolaylastirir.
e) Kod paylasimini gercgeklestirir.

7. Visual Studio 2017 bitinlesik gelistirme ortaminin hangi alaninda kod
paylagsma islemi gergeklestirilebilir?
a) Cozim Gezgini
b) Editor Penceresi
c) Cikti Penceresi
d) Takim Gezgini
e) Arag Kutusu

8. Derleyici tarafindan yakalanabilen s6z dizimi hatalarindan birisini
asagidakilerden hangisi olusturur?
a) Cout<<a;
b) a=b+c;
c) cin>>a;
d) returnO;
e) a=7;

9. Herhangi bir programlama dilinde, programi yazmak, derlemek ve
cahstirmak amaciyla gelistirilen ve bu stirecteki tim islemlerin
yapilabilecegi yazilima hangi isim verilmektedir?

a) Butiinlesik Gelistirme Ortami
b) Editor

c) Derleyici

d) Baglayici

e) Hata Ayiklayici

10. Genel olarak bir biitlinlesik gelistirme ortami hakkinda asagidakilerden
hangisi sdylenemez?
a) Farkh programlama dillerinde uygulama gelistirilmesine olanak saglar.
b) Programin yazilmasi icin gerekli araclari saglar.
c) Programi derlemek icin farkl bir programa ihtiyag¢ duyar.
d) Program calistirildiginda olusan hatalari gosterir.
e) Program ciktilarinin takibine olanak saglar.

Cevap Anahtan
1.c,2.b,3.c,4.c,5.e, 6.b,7.d,8.3,9.3,10.c
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YARARLANILAN KAYNAKLAR

[1] Visual Studio Documentation. 24 Temmuz 2018 tarihinde
https://docs.microsoft.com/en-us/visualstudio/ adresinden erisildi.
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karar yapilari dikkatle

kullanilmahdir.
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GiRIS

Bilgisayar programlari basit olarak hesap, bildirim, komut ve karar
yapilarindan olusurlar. Bilgisayara komut verebilecek bir yazilim aracinin
programlama dili olarak kabul edilebilmesinin temel sartlarindan biri, karar
yapilarinin olmasidir. Karar yapilari programlama dillerinde bir kosulun dogru veya
yanlis olmasina gore programin akis yonina belirler.

C++ dilinde karar yaplilari, bu tnitede anlatilacak olan if — else yapisi ve 6.
Unitede anlatilacak olan dongiilerdir. if — else karar mekanizmasi temel olarak bir
karsilastirma sonucunun dogru oldugu durumda if kod blogunu, yanlis oldugu
durumda ise else kod blogunu calistirir. Bu durumun énemi programdaki komut
akis yonini degistirmesidir. Boylece iki yoldan sadece birisinin calistiriimasi
hedeflenir. Bu lGnitede bir C++ programi gelistirmek icin gerekli olan esittir
operatorini, karar mekanizmalarinda kullanilan iliskisel ve mantiksal operatorleri,
her iki operatorin dncelik siralarini, gesitli if-else ve switch yapilarini ve
kullanimlarini inceleyecegiz.

Bu Unitede ve diger (initelerde yer alan C++ kod bloklarinin ¢alistirilabilmesi
icin s6z konusu kodlarin kopyalanmasi ve asagida verilen sablon kodun (minimum
C++ program iskeletinin) icerisine yerlestiriimesi gerekmektedir. Onceki
bolimlerde anlatilan bir C++ programinin calistiriimasi icin gerekli adimlar dikkate
alinmahdir.

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

{

// Kod blogunun eklenecegi alan
return O;

}
ESITTIR VE ESIT DEGILDIR OPERATORLERI

Degiskenler, bir programlama dilinin en 6nemli yapi taslarindan biridir.
Programcilar yeterli sayida degisken tanimlayarak ve bu degiskenlere degerler
atayarak elde etmek istedikleri sonuca ulasirlar. Bir degiskene bir deger atamak
icin atama (=) operatorindn kullaniimasi gerektiginden onceki tnitelerde
bahsedilmisti. Programcilarin ayni zamanda iki farkli degiskenin degerlerinin birbiri
ile olan iliskilerini kontrol etmeleri gerekebilir. Bu kisimda iki farkh degiskenin
degerlerinin esit olup olmama durumunun nasil kontrol edilebilecegi
anlatilacaktir. Sonrasinda ise degisken degerlerinin birbirlerinden biyiik veya
kiiclik olma durumlari incelenecektir.

C++ programlama dilinde iki degiskenin degerlerinin birbirine esit oldugunu
kontrol etmek i¢in esittir (==) veya esit olmadigini kontrol etmek icin esit degildir
(!=) operatorleri kullanilir. Dolayisiyla atama ve esitlik kontroli birgok
programlama dilinde oldugu gibi C++ dilinde de farkh iki operatér olarak
tanimlanmistir. Her iki operatoriin kullanim yerlerine dikkat edilmesi
gerekmektedir.
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Tablo 5.1. Esittir ve Esit Degildir Operatorleri

Operator Ad Ornek Anlami

== Esittir X==y x degeri y degerine esit midir?

I= Esit Degildir  x!=y x degeri y degerine esit degil
midir?

Esittir operatori karsilastirilan iki sayinin/degiskenin degeri birbirine esit ise
geriye sonug olarak dogru (true), degilse yanlis (false) deger dondiiriir. Esit
degildir operatoru ise iki sayi/degisken birbirine esit ise geriye yanhs, degilse
dogru deger dondirdr. true ve false degerleri bool veri tipine ait degerlerdir (C++
programlama dilinin eski versiyonlarinda false icin 0, true icin 0’dan farkh bir sayi
kullaniimaktaydi.).

intx=5,y=5,z2=6;

if(x ==vy)
cout << "x ve y degiskenlerinin degerleri esittir" << endl;
if(x == 2)

cout << "x ve z degiskenlerinin degerleri esit degildir";

Yukarida verilen 6rnek kod parcasinda x, y ve z birer tam sayi1 degisken
olmak tzere tanimlanmislardir (deklare edilmislerdir). x ve y degiskenlerine 5, z
degiskenine ise 6 degeri ilk deger olarak atanmistir. Bu durumda x ve y
degiskenlerinin degerleri birbirine esit iken x degiskeni z degerine esit degildir.
Dolayisiyla ilk if sarth deyimine ait kosul dogru oldugu icin ekrana "x ve y
degiskenlerinin degerleri esittir" ifadesi yazilacaktir. Ama x ve z degiskenleri
birbirlerine esit olmadiklari igin ikinci if sartli deyiminin gévdesi
cahstirilmayacaktir.

intx=5,y=5,2=6;

if (x 1=y)
cout << "x ve y degiskenlerinin degerleri esittir" << endl;
if (x 1=2)

cout << "x ve z degiskenlerinin degerleri esit degildir";

Onceki verilen 6rnekte sadece if sarth deyimlerine ait kosullarda kullanilan
esittir operatorii yerine esit degildir operatéri kullanilmistir. Bu durumda ikinci if
sarth deyimine ait kosul dogru olacagli igin "x ve z degiskenlerinin degerleri esit
degildir" ifadesi ekrana yazdirilacaktir.

ILISKISEL OPERATORLER

C++ programlama dili, aritmetik operatoérlerin yaninda hem iliskisel hem de
mantiksal operatorleri destekler. iliskisel ifadeler bir kosulun dogrulugunu kontrol
etmek icin kullanilir. Bir iliskisel ifade iki islenen ve bir iliskisel operator ile
olusturulur. Bir iliskisel ifadenin sonucu bool veri tipindedir. Blyuktir, blyuk
esittir, kliclktlir ve kiiclik esittir olmak Gzere 4 adet iliskisel operator tanimlidir. Bu
operatorlerin tlrleri, kullanimlari ve ne anlama geldikleri asagidaki tabloda
verilmistir.
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Tablo 5.2. iliskisel Operatérler

Operator Ad Ornek Anlami

> Blylktar X>y x degeri y degerinden biyulktir

>= Blylk esit x>=y x degeriy degerinden bliyik veya esittir
< Klguktar X<y x degeri y degerinden klguktir

<= Kigik esit X<=y x degeri y degerinden kiiclk veya esittir

intx=5,y=3,z=5;
if (x>vy)

cout << "x degiskeninin degeri y degiskeninin degerinden buyuktur" << endl;
if (x >=2)

cout << "x degiskeninin degeri z degiskenin degerinden buyuk veya esittir";

Yukarida verilen 6rnek kod parcasinda x, y ve z birer tam sayi degisken
olmak tzere tanimlanmislardir. x ve z degiskenlerine 5, y degiskenine ise 3 degeri
atanmistir. Bu durumda x degiskeninin degeri y degiskeninin degerinden blylktir.
Boylece ilk if sartli deyimine ait kosulun sonucu dogru donecegi icin "x
degiskeninin degeriy degiskeninin degerinden buyuktur" ifadesi ekrana
yazdirilacaktir. ikinci if sartl deyimine ait kosul x degiskeninin degerinin z
degiskeninin degerinden biylik veya esit olmasi durumunu kontrol etmektedir.
Degiskenlerin degerlerini inceledigimizde ikinci if sarth deyimine ait kosulun da
geriye dogru deger dondlrecegi ve ekrana "x degiskeninin degeri z degiskenin
degerinden buyuk veya esittir" ifadesinin yazdirilacagi anlasilacaktir.

iliskisel Operatorlerin Oncelik Siralari

C++ programlama dilinde tanimlanmis operatorlerin éncelik siralari
birbirlerinden farkhdir. Dogru bir iliskisel, mantiksal veya matematiksel ifade
yazabilmek icin operatérlerin dncelik siralarinin bilinmesi gerekmektedir. iliskisel
operatdrlerin atama operatdriine gére oncelikleri vardir. Ornegin; x=y<z
ifadesinde 6ncelikli olarak y < z ifadesi hesap edilir ve elde edilen sonug x
degiskenine atanir. Bu tir kullanimlar bazen kafa karistirici olabilir; ama parantez
kullanimi her zaman daha acik ifadeler olusturmak icin fayda saglar. Boylece kod
blogunu hem yazan hem de kullanan kisi en dogru sekliyle gerceklemis olur.
Yukarnidaki kod pargasinin eslenigi asagidaki gibi olacaktir:

x=(y<z);
Aritmetik operatorler ise iliskisel operatorlere gére daha yiksek dncelige

sahiptirler. Ornegin; x + 1 >y * 2 ifadesinde 6nce aritmetik islemler yapilir, daha
sonra blylktir ifadesinin sol tarafi ile sag tarafi karsilastirilir. Ayni ifadenin
parantez kullanilarak yazilmasi durumunda ise eslenigi su sekilde olacaktir:

(x+1)>(y*2);
MANTIKSAL OPERATORLER

Basit kosullar olusturmak icin iliskisel operatorler yeterlidir; ama daha
karmasik kosullarin olusturulmasi ancak mantiksal operatorler ile mimkiindr.
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Ornegin; hastanin sekeri 135’den biiyiik, tansiyonu 10’dan kiiciik ve kalp atisi
80’den bliyik ise acile yonlendir gibi daha karmasik durumlari mantiksal
operatorler kullanarak kolayca gercekleyebiliriz. C++ programlama dilinde &&
(VE), || (VEYA), ! (DEGIL) olmak iizere 3 adet mantiksal operatdr vardir. Mantiksal
operatorler esitlik ve iliskisel operatorlere gore daha diislik ama atama
operatoriine gore daha ylksek dncelige sahiptir.

Tablo 5.3. Mantiksal Operatorler

Operator Ad Ornek Anlami

&& VE x<58&&y>10 x5’den kiiclik vey 10’dan blyik ise dogru

| VEYA x<5||y>10 x5’den kiiglik veya y’'10 dan biiyiik ise dogru
! DEGIL !(x<5) x degeri 5’den kii¢lik degilse dogru

Asagida verilen tablo iki farkh kosulun alabilecegi bitiin olasi durumlari ve
Mantiksal VE operator sonugclarini gostermektedir. Tablodan anlasilacag Gizere iki
kosulun ayni anda dogru olmasi durumunda Mantiksal VE operatorii dogru deger
déndiirmektedir. Diger biitiin durumlarda yanls deger déndiirmektedir. Ornegin;
kullanici giris ekraninda kullanicidan alacagimiz hem kullanici adinin hem de
sifrenin dogru girilmesi durumunu kontrol etmek icin Mantiksal VE operatoriini
kullanmamiz uygun olur. Kullanicinin sisteme giris yapabilmesi icin her iki bilgiyi
dogru sekilde bilmesi ve girmesi gerekmektedir. Aksi takdirde kullanici adi veya
sifresinin biri veya her ikisi birden yanlis ise sisteme giris izni verilmez.

Tablo 5.4. Mantiksal VE Operatoriiniin Dogruluk Tablosu

Kosul_1 Kosul_2 Kosul_1 && Kosul_2
Dogru Dogru Dogru
Dogru Yanls Yanhs
Yanlis Dogru Yanlis
Yanls Yanlis Yanhs

Asagida verilen tabloda yine iki farkli kosulun alabilecegi biitiin durumlar ve
Mantiksal VEYA operatoriiniin sonuglari verilmistir. Tablodan da anlasilacagi lizere
Mantiksal VEYA operatori her iki kosulun ayni anda yanlis degere sahip olmasi
durumda yanlis sonug vermektedir. Diger bitin durumlarda ise geriye dogru
sonug dondirmektedir. Kullanici giris ekraninda VE operatéri yerine VEYA
operatori kullanmak istenmeyen sonuglarin olusmasina neden olabilir. Bir kisiye
kredi verilebilmesi igin kisinin arabasinin veya evinin olmasinin yeterli olmasi
durumunda VEYA operatori kullanilmalidir. Bu durumda bir kisinin sadece
arabaya veya eve veya her ikisine sahip olmasi durumunda kredi almasi
saglanacaktir.

Tablo 5.5. Mantiksal VEYA Operatoriiniin Dogruluk Tablosu

Kosul_1 Kosul_2 Kosul_1 | | Kosul_2
Dogru Dogru Dogru
Dogru Yanhs Dogru
Yanlis Dogru Dogru
Yanhs Yanhs Yanhs
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Mantiksal VE ve VEYA operatorleri programlarin daha hizli galismasi igin kisa
devre degerlendirme denen bir yontem ile birden fazla kosul olmasi durumunda
sonraki kosullarin degerlerini dikkate almadan karar verebilirler. Mantiksal VE
operatori ile baglanan birden fazla kosulun yalniz bir tanesinin yanlis olmasi
sonucu yanlis olarak dondirmek icin yeterlidir. Boylece VE operatori kosullardan
birinin yanlis degere sahip oldugunu fark ettiginde sonraki kosullari hesap etmek
icin zaman kaybetmeden yanlis sonucunu dénddirir. Baska bir deyisle iki kosullu
bir Mantiksal VE ifadesinde ilk kosul yanlis ise sonug yanlistir ve ikinci kosulun
degerlendirilmesine gerek yoktur. Benzer durum VEYA operatorii icin de
gecerlidir. VEYA operatori ile baglanan birden fazla kosulun bir tanesinin dogru
olmasi VEYA operatoriiniin dogru sonug dondiirmesi igin yeterlidir. Baska bir ifade
ile iki kosul ile baglanan bir VEYA ifadesinde ilk kosul dogru ise ikinci kosulun
degerinin bir 6nemi yoktur ve VEYA operatori sonug olarak geriye dogru deger
donddrdr.

Kisa devre degerlendirme yontemi bazen beklenmedik sonuglara sebep
olmaktadir. Dolayisiyla mantiksal operatorleri kullanirken bu durum akildan
ctkariilmamalidir. Ornegin, programci kisa devre degerlendirme ydntemini dikkate
almadanvyazdigi (a<5) || ( b++<5) ifadesinde b degiskeninin degerinin her
durumda arttirilacagini diisiinebilir. Ote yandan a degiskeninin degeri eger 5’den
kiiglik ise ilk kosul dogru ve VEYA operatori ikinci kosulu dikkate almayacagi igin b
degiskeninin degeri arttirilmaz. Dolayisiyla boyle bir durumda b degiskeni
acisindan yanlis bir deger elde edilir.

Tablo 5.6. Mantiksal Degil Operatériniin Dogruluk Tablosu

Kosul ! Kosul
Dogru Yanlis
Yanlis Dogru

Mantiksal Degil operatori kosul degeri dogru ise geriye yanlis, yanlis ise
dogru deger dondirdr.

intx=3;
if (1(x >=5))
cout << "x degiskeninin degeri 5 den kucuktur" << endl;

Yukarida verilen kod parcasinda x degiskeni baslangic degeri 3 olan bir tam
sayl olarak belirlenmistir. if sartli deyiminde (x >= 5) kosulu x degiskeninin 5’den
blyiik olup olmadigini kontrol eder. Bu durumda x degiskeninin degeri 5’den
kiictk oldugu icin kosul yanhs deger donddiriir. Fakat mantiksal degil operatori
yanlis degeri tam tersine ¢evirdigi icin if sarth deyiminin kosul degeri dogru olur ve
boylece if sarth ifadesinin govdesi galistirilir ve "x degiskeninin degeri 5 den
kucuktur" ifadesi ekrana yazdirilir.

KOSUL KAVRAMI VE IF SARTLI DEYiMi

Programin akisini kontrol etmek bir programci igcin ¢cok 6nemlidir.
Programlama dillerinde kosullu ifadeler kullanilarak programin akisi kontrol altina
alinabilir. Ornegin, bir dgrencinin bir dersten aldigi notun 50’den ¢ok veya az
olmasina bagh olarak iki farkli aksiyonun uygulanmasi gerekebilir. Gergek bir
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)
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J

puanlama sisteminde ise daha ¢ok se¢cenek s6z konusudur. Bu bolimde iki veya
daha fazla kararin verilmesi gereken durumlarda C++ programlama dilinde
kullanabilecegimiz kontrol yapilarindan bahsedilecektir.

Bu yapilardan en énemlisi ve siklikla kullanilani if sartli deyimidir. if sartli
deyimi bir kosulun dogru olup olmamasina bagl olarak belirli bir kod blogunun
calistinilip calistirlmamasina karar verir. Ornegin, hava sicaklig 30 °C’den fazla ise
klimayi calistir ifadesinde klimanin galismasi her zaman degil ama hava sicakliginin
belirlenen degeri gegmesi durumunda istenmektedir. Bu durumu gerceklemek igin
yazilmasi gereken kod blogu asagidaki gibi olmalidir:

if (sicaklik >=30)
cout << "Klimayi ac" << endl;

Eger if sarth deyiminin kosulu dogru ise ( yani sicaklik degeri 30’a esit veya
blylik ise) hemen sonraki ilk satir calistirilir ve ekrana "Klimayi ac" yazdirilir. Yanlis
ise if sartli deyimine ait satir calistirlmadan program sonraki satirlari calistirmaya
devam eder. if sartl deyiminin akis diyagrami Sekil 5.1 ile verilmistir.

Komutlar

Sekil 5.1. If Sarth Deyiminin Akis Diyagrami

Eger if sarth deyimine ait tek bir deyim degil de bir blok ifade olusturulmasi
isteniyorsa;

{

}

yapisi kullaniimahidir.
int sicaklik = 35;

if (sicaklik >=30)

{
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cout << "Pencereyi kapat" << endl|;
cout << "Klimayi ac" << endl;

Bu durumda sicaklik degerinin 30’dan bliylk oldugu gozikmektedir ve if
sarth deyimine ait kosul dogru deger dondiirecegi icin deyimin gévdesine ait olan
iki satir cahistirilacaktir.

if-else Yapisi ve Sarth Operator

if sarth deyimi kosulun dogru olmasi durumunda belirli bir kod blogunun
calismasini saglar. Program eger kosul yanlis ise kendisinden sonra gelen satirdan
calismaya devam eder. Ama bazi durumlarda if sarth deyiminin yanlis olmasi
durumunda da baska bir kod blogunun ¢alistiriimasi gerekebilir. Bu durumda if-
else yapisi kullantlir. if-else yapisi asagidaki formatta kullanilmalidir:

if (kosul)
komut_1;
else
komut_2;

Bu durumda if sarth deyimine bagli kosul dogru ise komut_1 calistirilir,
degilse komut_2 calistirilir. Dolayisiyla kosulun dogru veya yanhs olmasina bagh
olarak iki farkli kod blogundan birinin ¢alistirilmasi saglanir.

if (ortalama >=50)

cout << "Dersten gectin" << endl;
else

cout<<"Dersten kaldin"<<end]l;

Yukaridaki kod pargasi bir 6grencinin ortalamasinin 50’ye esit veya daha

fazla olmasi durumda ekrana "Dersten gectin" yazdiracaktir. Ama ortalamanin
Kosulun dogru

olmasinda bir yol,
olmamasi durumunda
baska bir yol takip
edilmesi gerekiyorsa if-
else yapisi
kullanilmahdir.

50’nin altinda olmasi durumunda "Dersten kaldin" yazdiracaktir. if-else sartli
deyiminin akis diyagrami Sekil 5.2 ile verilmistir.

Komutlar Komutlar

|

Sekil 5.2. If-Else Yapisinin Akis Diyagrami

C++ programlama dilinde if-else yapist ile ayni isleve sahip bir sarth deyim
tanimlanmistir. Sarth deyim if-else yapisi ile yazilmis kodun daha kisa bir sekilde
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yapisi yerine
kullanilabilir.

Birden fazla kosulun
kontrol edilmesi
gerekiyor ise ya if-else if
ya da switch ¢oklu
secim yapilari
kullanilabilir.
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yazilmasina olanak saglar. Sartli operator ?, : ve ; sembolleri kullanilarak
olusturulur. Genel yapisi asagidaki gibidir:

kosul ? komut_1: komut_2;

Burada kosul dogru ise komut_1, yanlis ise komut_2 calistirilir. Sarth deyim
ile ikiden fazla yolun takip edilmesi mimkin degildir. Yukarida if-else kullanilarak
olusturulan 6rnegin sarth deyim olan eslenigi asagidaki gibidir:

cout << ((ortalama >= 50) ? "Dersten gectin" : "Dersten kaldin");

N

=
E * Asagida verilen ve if-else yapisini kullanan kod blogunu sartli
{8 operator kullanarak yeniden olusturun.
]
(7
>
g
=
inta=5, b;
if (a>5)
b=10;
else
b = 100;

if-else if Yapisi ile Coklu Segim

If-else if yapisl ile birden fazla kosul asagidaki gibi test edilebilir:

if (kosul_1)
cout << "kosul_1 dogru ise calistir" << endl;
else if(kosul_2)
cout << "kosul_2 dogru ise calistir" << endl;
else
cout << "kosullarin hicbiri dogru degil ise calistir";

Yukarida genel yapisi verilen if-else if yapisinda kosul_1 dogru ise hemen
altindaki kod blogu calistirilir ve sonraki satirlar dikkate alinmaz. Eger kosul_1
yanlis ise kosul_2 test edilir. Kosul_2 dogru ise ikinci if yapisindan sonraki kod
blogu calistirilir ve sonraki satirlar dikkate alinmaz. Eger hem kosul_1 hem de
kosul_2 yanlis ise en son else ifadesine ait kod blogu calistirilir ve if-else if
yapisindan cikilir. Bu durumda iki adet kosul test edilmis ve hicbiri dogru degil ise
en son kod blogu calistirilmistir. Kullanilacak kosul sayisi test edilmek istenen
duruma bagh olarak arttirilabilir. if-else if sartli deyiminin akis diyagrami Sekil 5.3
ile verilmistir.
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Komutlar

Komutlar

Komutlar

1

Sekil 5.3. if-else if Yapisinin Akis Diyagrami

Ortalama Harf Notu
91-100 A
81-90 B
71-80 C
61-70 D
0-60 E

Yukarida verilen tablo dikkate alinarak 6grencilerin harf notunun
belirlenmesi s6z konusu ise ¢ozim if-else if yapisi ile asagidaki gibi olusturulabilir:

if (ortalama > 90)

cout << "A" << endl;
else if (ortalama > 80)

cout << "B" << end|;
else if (ortalama > 70)

cout << "C" << endl;
else if (ortalama > 60)

cout << "D" << endl;
else

cout << "E" << endl;

Burada dikkat edilmesi gereken husus bir tam sayinin 90’dan kii¢lik ve
80’den bliyik olmasi durumunda 80 ile 90 arasinda olacagidir. Benzer durum diger
sayl araliklari igin de gecerlidir.
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switch Yapisi ile Coklu Segim

switch yapisi ile bir degiskenin veya ifadenin degerine gére birden ¢cok
yoldan sadece birinin g¢alistirilmasina karar verilir. Bir switch yapisi bir adet
kontrol ifadesinden, bir veya daha fazla case etiketinden, zorunluluk olmamakla
birlikte default etiketinden ve break ifadesinden olusur. Bir switch yapisinin genel
formati asagida verildigi gibidir. switch sartli deyiminin akis diyagrami ise Sekil 5.4
ile verilmistir.

switch (kontrol_ifadesi)
{
case etiket_1:
cout << "Birinci case ifadesi" << endl;
break;
case etiket_2:
cout << "lkinci case ifadesi" << endl;
break;

default:
cout << "default durumu" << endl;
break;

Kontrol
ifade

Etiket_1 Komutlar

Etiket 2 Komutlar

Yanlis

Default Komutlar

Sekil 5.4. Switch Yapisinin Akis Diyagrami

Bir program switch yapisina geldigi zaman ilk is olarak kontrol ifadesinin
degerini belirler. Kontrol ifadesi bir tam sayi olabilir. char veri tipinde tanimlanmis
bir degisken ayni zamanda tam sayi olarak da kullanilabilir. Bir karakterin tam sayi
deger karsihig asagidaki kod pargasinin galistirilmasiyla belirlenebilir:
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sayi karsihgini elde
etmek icin
static_cast<int>
kullanilabilir.
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cout << static_cast< int > ('a') << end|;

Yukarida kod pargasi 'a' karakterinin ASCIl standardinda tam sayi degerini
ekrana yazdirir. Sonra kontrol ifadesinin degeri ile ilk case etiketinden baslamak
Gzere karsilastirir. Kontrol ifadesine esit case etiketine ait kod blogu break
ifadesine kadar galistirilir. break ifadesinin bulundugu yerden switch yapisinin
sonuna kadar olan kod atlanarak switch yapisindan gikilir. Eger kontrol ifadesi
hicbir case etiketine esit degilse ve eger mevcutsa default etiketine ait kod blogu
cahstirihr. Default etiketi tanimlanmamis ve kontrol degeri higbir case etiketine
esit degil ise program switch yapisindaki hig bir kod blogunu ¢alistirmadan
kendisinden sonra gelen ilk satirdan yoluna devam eder.

switch (harfnotu)

{

case 'A";
cout << "Ortalaman 91 ile 100 arasi"<< endl;
break;

case 'B":
cout << "Ortalaman 81 ile 90 arasi" << endl;
break;

case 'C":
cout << "Ortalaman 71 ile 80 arasi" << endl;
break;

case 'D":
cout << "Ortalaman 61 ile 70 arasi" << endl;
break;

case 'E":
cout << "Ortalaman O ile 60 arasi" << end|l;
break;

default:
cout << "Harf notu bilinmiyor" << endl;
break;

}

Yukarnidaki kod blogu bir 6grencin harf notunun bilinmesi durumunda
0grencinin ders ortalamasinin hangi degerler arasinda oldugunu belirlemek icin
yazilmistir. Ogrencinin harf notuna bagl olarak uygun case veya default
etiketlerden birine ait satirlarin calistirlmasi saglanmistir. Ornegin, 6grencinin harf
notu ‘B’ ise ekrana "Ortalaman 81 ile 90 arasi" yazdirilacaktir. Eger yukaridaki kod
parcasinda bilerek veya yanlislikla break deyimleri yazilmasaydi ve 6grencinin notu
‘A’ olsaydi asagida verilen ekran giktisi elde edilmis olacakti.

an ile

notu bilinm

Sekil 5.5. Yanlis break Kullanimina Ait Ornek
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ifadesinin unutulmasi

beklenmedik sonuclar

dogurabilir.

ic ice if yapilarinda else
kullanimina dikkat
edilmelidir.
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Bu durumda 6grencinin harf notu ‘A’ oldugu icin ilk case etiketine girilecek
ama sonrasinda hicbir break deyimi olmadigi icin diger biitlin case ve default
etiketlerine ait satirlarin da calistirilmasi saglanacakti.

N

e Yukarida verilen 6rnek switch yapisini gerceklestirerek elde
edeceginiz ekran giktisi ile break kullanmadan elde edeceginiz
ekran c¢iktisini karsilastiriniz.

Bireysel Etkinlik

i¢ ice if Yapisi

Bazi durumlarda bir kontrol yapisinin igerisinde baska bir kontrol yapisi
kullanmamiz gerekebilir. Bu tir yapilara i¢ ice yapilar denir. Eger bir kosulun
saglandigi durumda baska kosullarin da kontrol edilmesi gerekiyor ise ig ice if
yapilari kullanilarak istenen amaca ulasilir. Bu yapilar bir 6rnek Gzerinden
anlatilacaktir. Kullanicidan alinan lg¢ tam sayinin en blyguni bulan ve ekrana
yazdiran bir program ic ice if yapilari kullanilarak yazilmak istenirse 6rnek kod
asagidaki gibi olacaktir:

int a, b, ¢, mak;
cout << "3 tam sayi giriniz: ";
cin>>a>>b>>c;

if (a>b)
{
if (a>c)
mak = a;
else
mak =¢;
}
else
if (b>c)
mak = b;
else
mak = c;

cout << "En buyuk sayi: " << mak << end|;

Yukaridaki 6rnekte ilk olarak kullanicidan girilecek tam sayilarin degerlerini
tutmak lizere 3 adet tam sayi degiskeni ve icerisinde en blyik degerin saklanacagi
yine bir tam sayi degiskeni olan mak tanimlanmistir. Sonrasinda kullanicinin klavye
araciligiyla girmis oldugu 3 tam sayi okunmus ve her biri sirasiyla a, b ve ¢
degiskenlerine atanmistir. Daha sonra girilen degerler birbirleriyle karsilastirilarak
girilen en biiyiik deger tespit edilmistir. ilk olarak a degeri b degerinden biiyiik ise
a ve c degerlerinin birbiriyle olan durumuna goére mak degiskenine atama
yapilmistir. Eger a degeri b’den kiiglk ise en bliylik degere b ile ¢ degeri arasindaki
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duruma gore karar verilmistir. Verilen 6rnekte dikkat edilmesi gereken hangi else

ifadesinin hangi if yapisina ait oldugu ve iyi programcilik uygulamasi olarak satir
girintilere dikkat edilmesidir.

<3

N

e Yukarida 6rnek 3 adet tam sayinin en bliylGgini tespit
etmektedir. Siz de kod Ulzerinde gerekli degisiklikleri yaparak bu
uygulamayi en kiglk sayiyl bulacak hale dondsttirdn.

Bireysel Etkinlik

=
—_
Q
1]
1]
o
(N

else
c=1,;

Yukarida verilen kod blogu incelendiginde girinti kullanimina gére else
ifadesinin ilk if yapisina ait oldugu distinllebilir; ama gergekte ikinci if yapisina
aittir. Yani else kendisinden bir dnceki if yapist ile iliskilendirilir. Eger yukaridaki
ornekte oldugu gibi else ifadesini birinci else ifadesi ile iliskilendirilmek istenirse
“{...}" kullanilmadir. Bu duruma ait 6rnek asagida verilmistir:

if (@==0)
{
if (b ==0)
c=0;
}
else
c=1;

N

e Yukarida verilen her iki 6rnegi gercekleyin ve aralarindaki farki
kavrayarak i ice if yapilarinda else kullanimini pekistirin.

Bireysel Etkinlik
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A\

*Bir program hesap, bildirim, komut ve karar yapilari kullanilarak gelistirilir.
Karar yapilari bir programin akis yoniine karar vermek igin kullanilir. Bu
bolimde if, if-else, if-else if ve switch kontrol yapilari agiklanmistir. Ama
daha 6ncesinde kontrol yapilarini olusturabilmek icin gerekli iliskisel ve
mantiksal operatorler tanitilmistir.

eiliskisel ifadeler bir kosulun dogrulunu kontrol etmek igin kullanilir. Bir
iliskisel ifade, bir iliskisel operator ve iki islenen kullanilarak olusturulur. Bu
operatorler buytktir (>), buylk esittir (>=), kiiguktur (<) ve kuglk esittir (<=)
olmak lizere 4 adettir.

eiliskisel operatdrlere ek olarak esittir (==) ve esit degildir (!=) operatérleri iki
degerin birbirine esit olup olmama durumlarini test etmek igin kullanilr.

eiliskisel operatorler ile basit kosullar olusturulabilir. Daha karmasik kosullar
ise ancak mantiksal operatorlerin yardimi ile elde edilir. C++ programlama
dilinde kullanabilecegimiz 3 farkli mantiksal operator vardir. Bunlar VE (&&),
VEYA (| |) ve DEGIL (!) operatérleridir.

*Mantiksal operatorlere ait dogruluk tablolarina béliim igerisinde yer
verilmistir. iki kosul kullanarak bir mantiksal ifade olusturdugumuzda eger
her iki kosul da dogru ise Mantiksal VE operatori dogru sonug verir; ama
kosullardan en az biri yanlis ise yanlis sonug retilir. Ote yandan Mantiksal
VEYA operatori her iki kosulun da yanhs olmasi durumunda yanlis sonug
Uretir. Diger durumlarda geriye her zaman dogru sonug dondiirir. Mantiksal
DEGIL operatorii degeri dogru olan ifadeyi yanlis, yanlis olan ifadeyi dogru
yapar. Mantiksal operatorler esitlik ve iliskisel operatorlere gére daha diisiik
ama atama operatoriine gore daha yiiksek 6ncelige sahiptirler.

eKontrol yapilari bir programin akis yonine karar verir ve program
gelistirmede 6nemli bir yere sahiptir. Bir kod blogunun calisip ¢calismamasi
bazen bir kosulun saglanip saglanmamasina baglidir. Bu gibi durumlarda if
sarth deyimi kullanilir. Kosulun saglanmasi yani dogru olmasi durumunda if
sarth deyimi icerisinde bulunan satirlarin galismasi saglanir. Eger kosul
saglanmazsa yani yanlis ise if sarth deyimine ait blok icerisinde bulunan
satirlar calistirilmadan program akisi if sartli deyiminden sonraki satira
yonlendirilir. Benzer sekilde kosulun saglanmadigi durumda farkli komut
satirlarinin galismasini istiyorsak if-else yapisi kullanilmahdir. Bu durumda
kosul saglanmazsa else yapisina ait komut satirlari calistirilir. Yani iki yoldan
biri tercih edilmis olunur.

*Bazi karmasik durumlarda ise kosul sayisi birden fazladir. Eger kosul sayisi
birden fazla ise if-else if ve switch coklu secim yapilari kullanilmaldir.

—

Ozet
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DEGERLENDIRME SORULARI

1. C++ programlama dilinde atama operatori olarak asagidakilerden hangisi
kullanihr?
a) ==
b) I=
c)
d) >=
e) >=

2. C++ programlama dilinde esittir operatori olarak asagidakilerden hangisi
kullanilir?
a) ==
b) I=
c) =
d) >=
e) <=

3. C++ programlama dilinde asagidakilerden hangisi tanimlanmis iliskisel
operatoérlerden biri degildir?
a) >
b) <
c) >=
d) <=
e) =

4. C++ programlama dilinde asagidakilerden hangisi “3 < x < 8” matematiksel
durumunu kontrol etmek i¢in yazilmasi gereken mantiksal ifadeye
denktir?

a) 3<x&&x<8
b) 3<=x&&x<=8
c) 3<x||x<8

d) 3<=x]||x<=8
e) 3<x!lx<8
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5. inta=5,b=10, c=20;

if (@a>=5)

cout<< 1 <<endl;
else if (b <=10)

cout<< 2 <<endl;
else if (b > 10)

cout << 3 << endl;
else if (c < 10)

cout << 4 << end|;
else

cout << 5 << end|;

Yukarida verilen kod blogunun ekran ciktisi asagidakilerden hangisidir?
a) 1
b)
c)
d)
e)

v A WN

6. inta=10, b=10;
switch (a + b)

{
case 10:
cout << 1 << endl;
break;
case 20:
cout << 2 << endl;
break;
case 30:
cout << 3 << endl;
break;
case 40:
cout << 4 << endl;
break;
default:
cout << 5 << endl;
break;
}
Yukarida verilen kod blogunun ekran ¢iktisi asagidakilerden hangisidir?
a) 1
b) 2
c 3
d) 4
e) 5
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7. C++ programlama dilinde mantiksal VE operatorii olarak asagidakilerden
hangisi kullanihr?
a) &&
b) ||
c) !
d) ##
e) &

8. Blyuk esittir operatoriintin dogru kullanimi asagidakilerden hangisinde

verilmistir?
a) =>

b) >=

c) =>=

d) >

e) >!

9. I ?

Il. :

. ;
IV. ,
Yukaridaki sembollerden hangileri sartli operator olusturmak igin
kullanihr?

a) lvelll
b) llvelll
c) llvelVv
d) I llvelll

e) L llvelV

10. Bir kosul degerini yanlis ise dogru, dogru ise yanlis yapmak i¢in hangi
mantiksal operator kullanilir?

a) VE

b) VEYA

c) DEGIL

d) ESITTIR

e) ESIT DEGILDIR

Cevap Anahtari
l.c, 2.a,3.e,4.3,5.9,6.b,7.3,8.b,9.d " -
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Kod yazarken genel
kurallara uymak yazilan
kodun okunabilirligini
arttirir.

Dongtler

GIRIS

Bu Unitede ilk olarak déngiileri olustururken sikhkla kullanacagimiz
arttirma/azaltma ve bilesik atama operatorleri anlatilacaktir. Daha sonra bir
programlama dilinin sahip olmasi gereken 6nemli kavramlarindan biri olan dongi
yapilarindan bahsedilecektir. Dongililer bir komutun veya komut grubunun
istenildigi kadar veya belirli bir kosul gergeklesinceye kadar ¢alistirilmasini
saglayan programlama yapilaridir. Eger dongi yapilari olmasaydi programcilar ayni
kodu tekrar tekrar yazmak zorunda kalacaklardi.

C++ programlama dilinde tanimlanan Ug farkli dongi yapisi vardir. Bu déngi
yapilari for, while ve do... while olarak bilinir. Bir dongi yapisinda dikkat edilmesi
gereken en 6nemli hususlardan birisi, dongiiniin sonsuza kadar ¢alistiriilmamasinin
garanti altina alinmasi ve belirli sartlar altinda sonlandiriimasi gerektigidir. Bir
dongiinin ne zaman sonlandirilacagini déongliye ait kontrol degiskeni belirler. Eger
dongl yapisina girmeden 6nce dongliniin kac¢ defa calisacagl 6nceden biliniyorsa
kontrol degiskeni istenen degere ulasincaya kadar dongtiye ait komutlar calistirilir.
Bazi durumlarda ise bir kosul gerceklesinceye kadar dénginin ¢alismasi
gerekebilir. Bu durumlarda mantiksal déngl kontrol yapilari kullanilir.

Bazi 6zel sartlarin gerceklesmesi durumunda dénglinin tamamlanmasini
beklemeden déngliden ¢cikmak veya calistirilan iterasyon icerisindeki bazi satirlarin
dikkate alinmamasi gerekebilir. Bu gibi durumlara C++ programlama dilinde
tanimlanmis olan break ve continue deyimleri kullanarak ¢6ziim bulunur.

Bazi karmasik problemlerin ¢éziimiinde birden fazla dongii yapisi
olusturmak gerekebilir. Bir dongiiniin igerisinde bir baska veya daha fazla dongi
olusturulmasi durumu ig ice dongtiler olarak adlandirilir. Bylece en verimli ve
dogru ¢6zim elde edilmis olunur. Ama i¢ ice donguler dikkatle olusturulmalidir.
Aksi takdirde kolayca hatali kod yazimina sebep olabilirler.

ARTTIRMA VE AZALTMA OPERATORLERI

Operatorler tanimlanmis matematiksel, iliskisel ve mantiksal islemleri
gerceklestirebilmek icin kullanilan 6zel karakter veya karakterlerden olusur.
Operatorlerin bir sonug Uretebilmek icin islenenlere (operand) gereksinimleri
vardir. C++ programlama dilinde operatorler kullandiklari islenen sayilarina gore;
Tek (Unary), iki (Binary) ve Ug (Ternary) olmak iizere tige ayrilirlar.

Dongller kavrami icerisinde en ¢ok kullanacagimiz islemlerden biri, dongi
sayacimizi ya bir arttirmak ya da azaltmaktir. Problemin ¢6ziimiine bagl olarak
farkh bir deger kullanarak arttirmak ve azaltmak miimkindir. Dénginin kag defa
calisacagini belirlemek lGzere tanimlanmis sayac isimli bir degiskenin degerini 1
arttirmak i¢in kullanmamiz gereken matematiksel ifade, uzun haliyle "sayac =
sayac + 1;" seklinde olacaktir. Ayni sonucu bir sonraki bélimde anlatilacak olan
bilesik atama operatori kullanarak da elde edebiliriz. Ama zaman igerisinde C++
programlama dilini gelistirenler daha kisa bir ifade olan 1 arttirma (++)
operatorini dilin yapisina eklemislerdir. Benzer sekilde bir degiskenin degerini 1
azaltmak istersek azaltma (--) operatoriini kullanabiliriz.
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Dongtler

Arttirma ve azaltma operatoérlerinin iki farkli sekilde kullanimlari vardir. Eger
arttirma ve azaltma operatori degiskenin onlinde kullanilirsa ("++sayac” veya

"--sayac" gibi) 6nce arttir (pre-increment) veya azalt (pre-decrement), sonra
Arttirma ve azaltma

operatorlerinin
degiskenden 6nce veya
sonra kullanilmasi, Arttirma ve azaltma operatérlerinin degiskenden dnce veya sonra

kullanilirsa ("sayac++" veya "sayac--" gibi) sonra arttir (post-increment) veya azalt
(post-decrement) olarak adlandirilir.

istenilmeyen hatalara kullanilmasi farkli sonuglar Giretilmesine sebep olabilmektedirler. Eger dnce arttir
sebep olabilir. veya azalt operatori kullanilirsa 6nce degiskenin degeri 1 arttirilir veya azaltihr
daha sonra degisken isleme sokulur. Ama sonra arttir veya azalt operatori
kullanilimis ise 6nce degiskenin mevcut degeri islemde kullanilir daha sonra
degiskenin degerinde arttirma veya azaltma yapilir. Bu durumlar bir 6rnek

Uzerinde anlatilacaktir:

inta=10;

cout << a << endl; // Ekranda 10 degeri géruntilenir

cout << "Once arttir operatoru kullanilmasi durumunda" << endl;

cout << ++a << end|; // Once 1 arttirma islemi uygulanir ve 11 degeri goériintilenir
cout << a << endl; // Once arttir operatériinden sonra degiskenin degeri

gorlintilenir
cout<<"**********************************************“<<endh

a=10;

cout << a << endl; // Ekranda 10 degeri géruntilenir

cout << "Sonra arttir operatoru kullanilmasi durumunda" << endl;

cout << a++ << endl; // 10 degeri gérintilenir ve sonra 1 arttirma islemi uygulanir
cout << a << endl; // Once arttir operatdriinden sonra degiskenin degeri

goruntilenir
cout<<“**********************************************“<<endh

10
Once artir operatoru kullanilmasi durumunda

s sk s e 3 o o ok sk 3k 3k o ook e e ok ok ok ok e s ol ol sk ok o ok ok ok okl s sk ok ok ke sk ROk kR RORIOR
10
Sonra artir operatoru kullanilmasi durumunda

Sekil 6.1. Yukaridaki Kod Blogunun Ekran Ciktisi
IF;?
=2
e Yukaridaki kod blogunda 6nce ve sonra arttir operatorleri yerine 6nce
ve sonra azalt operatorlerini kullanin ve ekran ciktisini inceleyerek her

iki operatoriin islem sonuglarina olan etkilerini gézlemleyin.
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Dongtler

inta, b,cd,e;

a=5;
b=3;
c=3;
d=a*b+4;

Arttirma ve azaltma
operatorlerinin
matematiksel e=a*-¢
ifadelerde kullanimina cout << e << endl;
dikkat edilmelidir.

cout << d << endl;

Hem arttirma ve hem de azaltma operatorleri yukaridaki kod pargasi
icerisinde gorildugi gibi bir matematiksel ifade icerisinde kullanilabilir. Ama
d = ++(a * b) seklinde kullanilmasi durumunda derleyicinin hata mesaji Giretmesine
sebep olacaktir.

N

e Yukaridaki kod blogunda d = a * b++; ifadesini d = ++(a * b)
ifadesi ile degistirerek olusacak hata mesajini gbzlemleyin.

Bireysel Etkinlik

Benzer sekilde arttirma ve azaltma operatorleri iliskisel ifade icerisinde
kullanilabilir. Arttirma ve azaltma operatorleri iliskisel operatorlere gore daha
yuksek oncelige sahiptir.

a=>5;
if(a++<5)
cout << a << endl;

BILESIK ATAMA OPERATORLERI

Yazilim uzmanlari programlarinda siklikla "a = a + 3;" gibi benzer
matematiksel ifadeleri siklikla kullanmaktadirlar. Bu ifade ilk bakista karmasik
gelebilir. Clinkl esittir (Aslinda burada bir degiskene deger atama islemi
yapilmaktadir.) isaretinin hem saginda hem de solunda ayni degisken
kullanilmistir. Fakat kullanilan ifade ile hedeflenen amacg a degiskeninin degerini 3
arttirmaktir. Eger a degiskeninin degeri atama operatériinden dnce 10 ise ifadenin
¢alismasini miteakip a degiskeni 13 degerine sahip olacaktir. Toplama
operatoriine ek olarak ¢cikarma, carpma, bélme ve mod operatorleri de benzer
sekilde kullanilabilir. C++ programlama dilinde yazilimcilarin yukaridaki gibi
ifadeleri daha kolay bir sekilde yazmalari igin bilesik atama operatorleri dilin
yapisina eklenmistir. Asagida verilen tabloda bilesik atama operatérlerinin her biri
icin bir 6rnek ve esdeger ifade verilmistir:
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Dongli yapilarini dogru
kullanabilmek igin
dongi olusturma

kurallari bilinmelidir.

Dongtler

Tablo 6.1. Bilesik Atama Operatorleri ve Ku
Operator Ornek
+= a+=3;
-= b -=3;
*— c *=3
/= d/=3;
%= e %=3;

llanimlar
Esdegeri
a=a+3;
b=b-3;
c=c*3;
d=d/3;
e=e%3;

Yukarida verilen tablodan da anlasilacagi izere bilesik atama operat6rinin
kullanilmasi durumunda yazilimci degerini degistirmek istedigi degiskeni ifade
icerisinde iki defa yazmaktan kurtulmus olur.

N

Bireysel Etkinlik

® a = a + 5; matematiksel ifadesi ile a += 5; ifadesinin birbirinin es
degeri oldugunu yazacaginiz 6rnek bir kod lzerinde

gozlemleyin.

DONGU OLUSTURMA KURALLARI

Dongller bir komutun veya komut grubunun belirli sayida veya bir sart

yerine gelinceye kadar calismasini saglayan yapilardir. Bir déngiliniin kac¢ defa

calismasi gerektigi dnceden biliniyorsa sayac kontrolli bir kontrol yapisi kullanilir.

Eger donguniin sonlandiriimasi i¢in 6rnegin bir girdi verisinin sonuna ulasilip

ulasiimadiginin bilinmesi gibi bir durum s6z konusu ise sarth kontrol yapisi tercih

edilir. C++ programlama dilinde while, do... while ve for olmak lzere 3 farkli dongii
olusturulabilir. for ve while dongileri asagida detaylica anlatilacaktir. Bir sayag
kontrolli dongii olusturmak icin asagida verilen kurallara riayet edilmelidir:

Donglyi kontrol edecek bir degisken tanimlanir.

Kontrol degiskeninin baslangig ve bitis degerleri belirlenir.

Kontrol degiskeninin bitis degerine ulasip ulasmadigi her bir iterasyonda

kontrol edilir.

Calistirilmasi istenen komut veya komut grubu ¢alistirilir.

Kontrol degiskeninin degeri uygun bir sekilde glincellenir.

Sarth bir dongii yapisi olusturmak igin asagida verilen kurallar takip

edilmelidir:

Dongliyl sonlandiracak sarth bir ifade olusturulu
Sarth ifadenin dogru (true) olup olmadigi kontrol

r.

edilir.

Eger sartl ifade dogru ise calistiriimasi istenen komut veya komut grubu

isletilir.

Eger sartli ifade yanlis (false) ise dongii sonlandirilir.
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Dongtler

Sarth bir dongi olusturulmasi durumunda déngilinlin gévdesinde beklenen
durumun gergeklesmesi halinde sartl ifadeyi yanls yapacak bir ifadenin dongi
govdesinde kullanilmasi gerekir. Aksi halde sonsuz dongu icerisine girilir ve
program sonlanmaz.

FOR DONGUSU

Sayag kontrolll bir dénglnin bitin bilesenlerini for donglsu ile tek bir

satirda olusturmak mumkinddr. Bir for dongusinin genel yapisi asagidaki gibidir

Déngiiniin baslangic ve ve akis diyagrami Sekil 6.2 ile verilmistir:

bitis degerleri dikkatle for (ifade_1; kosul; ifade_2)
belirlenmelidir.

komut_1;

Eger dongl govdesinde birden fazla ifadenin calistiriimasi gerekiyor ise
“{...}" kullanilir. Bu durumda doéngu yapisi asagidaki gibi olusturulmalidir:

for (ifade_1; kosul; ifade_2)
{

komut_1;
komut_2;

Deger Atama

MS

Dogru

Artirma veya
Azaltma

Sekil 6.2. for Dongiisli Akis Diyagrami

Dongtlintin kontrol degiskenini tanimlamak ve deger atamak icin ifade_1
bolimu kullanilir. Bu bolim déngliye girmeden dnce yalniz bir kez ¢alistirilir. Bu
bolliimde tanimlanan degiskenlere sadece dongii icerisinden erisilebilir. Dolayisiyla
dongl disinda erisilmeye calisirsa hata mesaji ile karsilasilir. Kosul bolimu
doéngliniin kontrol parcasidir. Dongliye girmeden dnce ve her bir iterasyonda
sartin dogru olup olmadigi test edilir. Eger sart dogru ise déngtiniin gévdesi
cahstirihr. Daha karmasik kosullar olusturmak icin kosul béliiminde mantiksal VE,
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Dongtler

VEYA ve DEGIL operatérleri kullanilabilir. Her bir iterasyonda déngiiniin gévdesi
cahstirildiktan sonra ifade_2 bolima calistirihir. Bu bolim genellikle kontrol
degiskenini glincellemek icin kullanilir.

// HATALI KOD
for(inti=0;i<10; i++)
cout << i <<endl;

cout << i<<endl;
for dongtistiniin ilk

bolimiinde tanimlanan
degiskenlere dongl
icerisinde erisilebilir. // HATASIZ KOD

inti;

for(i=0; i< 10; i++)

cout << i <<endl;

Eger kontrol degiskenine hem doéngi icerisinden hem de disarisindan
erisilmek isteniyorsa degiskenin déngliniin disinda tanimlanmasi gerekir.

cout << i<<endl;

L < \

=z
GCJ eEkrana alt alta 5 defa "Merhaba" yazdiracak C++ programini for
< | dongusi kullanarak olusturunuz.

@)

Coézim:

for(inti=0;i<5;i++)
cout << "Merhaba" << endl;

Yukaridaki ¢6ziimde donglinlin sayag degiskeni olarak tam sayi veri tipinde
“i” degiskeni tanimlanmis ve bu degiskene baslangi¢ degeri olarak 0 atanmistir.
Kural olmasa da genel olarak sayac degiskeni icin i, j ve k seklindeki degisken
isimleri kullanilir. Daha sonra galistirilan iterasyon icerisindeki sayag degerinin
5’den kiclik olup olmadigi kontrol edilmistir ve geriye dénen sonucun dogru
olmasi nedeniyle dénglinlin govdesi calistiriimistir. Sonrasinda dénglintin gévdesi
"Merhaba" kelimesini ekrana yazdirmis ve imleci bir alt satira gegirmistir. Son
olarak sayag degeri 1 arttirilarak dongi kosulunun tekrar test edilmesi
saglanmistir. Sayac degeri 5 degerine ulastiginda ise kontrol degeri yanlis sonug

dondirecegi icin dongtiden gikilmistir.

]

| \)
v
qC) o1 ile 21 arasindaki ¢ift tam sayilari aralarinda virgiil olacak sekilde
:5 ekrana yazdiracak C++ programini for dongistni kullanarak
olusturunuz.
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Daha kisa kod yazmak
icin sayac kontrolli bir
dongi olusturmak
amaciyla for déonguisi
tercih edilmelidir.

Dongtler

Coézim:

for(inti=2;i<21;i+=2)

cout<<i<<"";

Bu ¢6zlimde sayag degeri ikiden baslatiimistir; ¢linkti 1 ile 21 arasindaki en
kiiclik cift sayi ikidir. Daha sonra saya¢ degerinin her bir iterasyonda 21’'den kiguk
olup olmadigi kontrol edilmistir ve kiiclik oldugu slirece saya¢ degeri sonrasina
virgll eklenerek ekrana yazdirilmistir. Son olarak sayac degeri her seferinde 1 degil
2 arttinlmistir. Clnk{ bizden sadece ¢ift sayilarin ekrana yazdirilmasi istenmistir.
Bu kod pargasiyla ayni sonucu verecek farkl ¢oziimler mevcuttur; fakat bu
¢Oziimle sayac degerini problemin dogasina gore uygun sekilde degistirmenin
gerektigi vurgulanmak istenmistir.

eYukaridaki 6rnekte ¢ift tam sayilar degil de tek sayilar istenmis olsaydi
¢O6ziimde hangi degisikligin yapilmasi gerekirdi?

eYukaridaki 6rnekte araligimiz 1 ile 21 degil de 1 ile 31 olsaydi ¢6ziimde
hangi degisikligin yapilmasi gerekirdi?

eYukarida 6rnekte cift sayilar degil de ekrana dorde tam boéliinebilen
sayllarin yazdirilmasi istenseydi hangi degisikligin yapilmasi gerekirdi?

Bireysel Etkinlik

WHILE DONGUSU

Onceki béliimde anlatilan for déngiisii ile sayag kontrollii bir déngii
olusturmak uygunken, while déngiisi daha ¢ok sartli bir kontrole sahip déngi
yapisi igin tercih sebebidir. C++ programlama dilinde her iki dénglnin birbirinin
eslenigi olarak yazilabilecegi unutulmamalidir. Bir while dongisiiniin genel yapisi
asagidaki gibidir ve akis diyagrami Sekil 6.3 ile verilmistir:

while( kosul )
komut;
Bu dongii yapisinda kosul dogru oldugu siirece komut ifadesi calistirilir. Eger

dongi govdesinde birden fazla komutun ¢alistirilmasi gerekiyorsa komutlarin “{“
ve “}" icerisine alinmasi gerekir.

Ny

Komutlar

—

Sekil 6.3. while Déngiist Akis Diyagrami
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Sonsuz dongi
olusturabilecek
durumlara dikkat
edilmelidir.

Dongtler

| /A

"4
GCJ eEkrana alt alta 5 defa "Merhaba" yazdiracak olan C++ programini bu
o | kez de while dongiislinii kullanarak olusturunuz.

@)

Coézim:

inti=0;
while (i < 5)
{
cout << "Merhaba" << endl;
i++;
Yukaridaki ¢coziimde de gorildigi lizere tek satirda bitin bélimlerini
yazabildigimiz for donglisi yerine while dongisii kullanmamiz halinde 3 satir daha
uzun kod yazmamiz gerekmektedir. while dongistinde ilk olarak sayag
degiskeninin tanimlanmasi ve bu degiskene bir ilk deger atamasi yapilmaktadir.
Daha sonra while dongtstiniin kosul ifadesinin dogru olup olmadigi kontrol
edilmektedir. Sayacin baslangicta 0 olan degeri 5’den kiguk oldugu i¢in dongi
govdesi calistirilmakta ve ekrana "Merhaba" yazdirilmaktadir. Sonraki ifade sayac
degerini 1 arttirmaktadir. Dongli gbvdesine ait bitlin komutlar ¢alistirildiktan
sonra dongi kosulu tekrar test edilmektedir. Sayac¢ degiskenin degeri 5 olunca da
dongi kosulu saglanmadigi icin dongliden ¢ikilmaktadir.

Yukarida verilen ¢6ziim, kosula bagh bir dongl kullanilarak olusturulmak
istenseydi bu yeni ¢6ziimi asagidaki gibi yazmak gerekirdi:

inti=0;
bool kontrol = true;
while (kontrol)

{
cout << "Merhaba" << endl;
i++;
if (i==5)
kontrol = false;
}

Yukaridaki kod pargasinda dikkat edilmesi gereken husus, dongii kosulunu
yanlhs yapacak bir durumun olmasidir. Aksi halse sonsuz dongtiye girilecegidir.
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break ve continue
deyimlerinin yanlis
kullanimlari
beklenmedik hatalara
sebep olabilir.

Dongtler

N

*Asagida verilen kod pargasi sonsuz dongti icin bir 6rnektir. Kod
Uzerinde gerekli degisiklikleri yaparak calisir bir kod parcasi haline
getirin.

eint sayac =0;

ewhile (sayac < 10)
ecout << sayac << end|;

Bireysel Etkinlik

-
e ! ‘
o

o1 ile 21 arasindaki ¢ift tam sayilari aralarinda virgiil olacak sekilde
ekrana yazdiracak C++ programini while dongtisiini kullanarak
olusturunuz.

Ornek

Cozim:

inti=2;
while(i < 21)
{

cout<<i<<", "

i+=2;

Bu ¢6zlimde sayag olarak i degiskeni belirlenmistir ve baslangi¢ degeri
olarak 2 atanmistir. Clinkd 1 ile 21 arasindaki en kiiglk cift say1 2’dir. Daha sonra
saya¢ degerinin while déngusiine ait kontrol yapisi ile 21’den kiiglik olup olmadigi
her bir iterasyonda kontrol edilmistir. Sayac degeri 21’den kiiglik oldugu slirece
donginin gévdesi calistirilarak ekrana i degiskenin iterasyon icerisindeki degeri ve
hemen arkasina virgll eklenerek ekrana yazdirilmistir. Son olarak saya¢ degeri her
iterasyonda 2 arttirilmistir. Sayac degerinin 2 arttirilmasinin nedeni sadece cift
sayllarin ekrana yazdirilmasinin istenmesidir. Déngli gévdesinde iki farkli komutun
calistinimasi gerektigi icin “{...}" kullanilmistir.

BREAK VE CONTINUE DEYIMLERI

C++ programlama dilinde dongi akisini kontrol etmek i¢in break ve continue
deyimleri tanimlanmistir. Belirli sartlarin gerceklesmesi halinde déngliniin
tamamlanmasini beklemeden ¢ikmak gerekebilir. Béyle durumlarda break
deyiminin for veya while dongusi icerisinde kullanilmasi durumunda déngliniin
sonlandiriimasini beklemeden hemen ¢ikmak mimkiin olur. Program dongliden
hemen sonraki ilk satirdan baslayarak ¢alismasina devam eder.
inti;
for(i=0;i<5;i++)

{
if (i ==2)
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break deyimi icinde
bulundugu dénglyi
hemen sonlandirir.

Dongtler

break;
cout <<i<<endl;

}

cout << "i degeri \

<< i<<"\" iken donguden cikildi";

Yukaridaki kod parcasinda sayag¢ kontrolll bir for dongtisti olusturulmustur.
Sayacin baslangic degeri 0 olarak belirlenmistir ve dongliniin 5 defa calismasi
amaglanmaktadir. Ote yandan sayacin degerinin 2 oldugu durumda eger ifadesinin
kosulu dogru oldugu icin eger govdesine girilmis ve break deyimi déngtiniin
erkenden sonlanmasini saglayarak dongliden sonraki ilk satiri calistirmistir. Sayag
degeri 2 iken dongl durdugu icin ekrana i degeri olarak 2 yazdirilmistir.

i degeri "2" iken donguden cikildi

Sekil 6.4. Yukarida Verilen Kod Blogunun Ekran Ciktisi

Bazi durumlarda bir kosulun gerceklesmesi sonucu dongliniin mevcut
iterasyonunun yarida kesilmesi (bazi satirlar calistirilmayarak) ve sonraki
iterasyonla yola devam edilmesi gerekebilir. Boyle bir durumda continue deyimi
for veya while dongiisu icerisinde kullanilabilir. Program akisi continue deyimine
ulastigl zaman bu deyimden sonraki dongii icerisinde bulunan butiin satirlar
¢ahstirilmayarak déngii gévdesinin sonuna gelinir ve program takip eden bir
sonraki iterasyonla ¢alismasina devam eder. for veya while dongti yapilarindan
hangisinin kullanildigina bagh olarak iki farkli durum ortaya ¢ikmaktadir. Eger
continue deyimi for dongiisi igerisinde kullaniimig ise dongtiniin Gglinct bolumu
¢ahstirilarak sonrasinda kosul ifadesi test edilir. Ama while dénglsi kullaniimasi
durumunda dogrudan donginin kosulunun test edilmesi adimi gerceklestirilir.
Dolayisiyla sonsuz dongii olusturmamak icin bu husus dikkate alinmalidir.

inti;
for(i=0;i<5;i++)
{
if (i==2)
continue;
cout << i<<endl;
}

cout << "Dongunun disinda i degeri "<< i;

Yukaridaki 6rnekte bir dnceki 6rnekten farkli olarak break deyimi yerine
continue deyimi kullaniimistir. Sayac¢ degeri 2 olunca eger ifadesi calistiriimistir ve
2 degeri ekrana yazdirilmadan (atlanarak) for dongtsi kullanildigi icin sayac¢ degeri
1 arttirilarak for dongusiiniin kosulu olan “i < 5” test edilmistir. Test sonucuna
bagli olarak dongi sonlandirilmadan bir sonraki iterasyondan c¢alismasina devam
etmistir. Sonraki iterasyonlarda kontrol degiskeni sirasiyla 3 ve 4 degerlerine
ulasmis ve ekrana yazdiriimistir. Ama kontrol degiskeni 5 degerine ulasinca dongu
kosulu yanlis sonug Urettigi icin dongtiden cikilmistir.
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i¢c ice déngiiler karmasik

problemleri sistematik

bir sekilde ¢6zmek igin
kullanilir.

Dongtler

Dongunun disinda i degeri 5

Sekil 6.5. Yukarida Verilen Kod Blogunun Ekran Ciktisi

break ve continue deyimlerinin dikkatli kullaniimasi gerekir. Bu deyimlerin
Ozellikle bir sonraki bolimde anlatacagimiz ig ice dongiiler icerisinde kullaniimalari
durumunda hem programci hem de diger kullanicilar agisindan hatalara agik ve
anlasilmasi zor bir programin ortaya ¢ikmasina sebep olabilmektedirler.

r—n

I

e Kullanicinin klavyeden ard arda girdigi 10 adet tam sayidan
sadece pozitif olanlarin toplamini bulacak kod pargasini dongu
ve continue deyimi kullanarak gergekleyin.

Bireysel Etkinlik

iC ICE DONGULER

Dongtiler ig ice kullanilarak sirali olmayan bir tam sayi dizisinin kiiglikten
blylge siralanmasi saglanabilir veya iki matrisin ¢arpimi gibi daha karmasik bir
problemin ¢éziimiinde kullanilabilir. Hem for hem de while dongiileri birden fazla
kez i¢ ice tanimlanarak i¢ ice dongiler olusturulabilir. Bir dongi (dis dongi)
govdesinde bir veya daha fazla dénglinin (i dongt/donguler) isletilmesi durumu
ic ice dongti olarak adlandirilir. Dis donglinlin her bir iterasyonunda i¢ dongii veya
dongiiler her seferinde yeniden galistirilir. Bu ¢alistirma islemi dis dongi
tamamlanincaya kadar devam eder. Bir tam sayi dizisi siralanirken iki veya bir
matris carpimi islemi yapilirken (i¢ adet i¢ ice dongu olusturmak gerekebilir.
Problemin ¢6zimiine uygun olacak sekilde ic ice dongii sayisini arttirmak
mimkanddr.

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

{
for (intj=0;j<5;j++)
cout << u*n;
cout << endl;
}

Yukarida verilen kod blogunda ig ice iki adet for dongtisi kullaniimistir. Her
iki dongi de toplam 5 defa calismaktadir. Clinki bu déngiilerin baslangic degerleri
0 ve bitis degerleri de 5 olarak belirlenmistir. ilk dongiiden hemen sonra ikinci
déngiiye girilerek ekrana 5 defa "*" sembolii yazdirilmistir. i¢ déngii ilk turunu
tamamladiktan sonra isaretleyici (imleg) bir sonraki satira yonlendirilerek dis
donginin ikinci kez galismasi saglanmistir ve ekrana yine 5 defa "*" sembolii
yazdirilarak sonraki dongliye gecilmistir. Kod blogu tamamen ¢alistiktan sonra ise
asagida verilen ekran ciktisi Gretilmistir:
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Sekil 6.6. Yukarida Verilen Kod Blogunun Ekran Ciktisi

break ve continue = ?
deyimlerinin 71
tanimlandiklari —l
donginin icerisinde X
islevsel olduklari ; * Siz de asagida ekran ciktisi verilen sekli elde etmek icin gerekli
unutulmamalidir. &2 C++kodunuicice dongller kullanarak olusturunuz.
o
(7]
>
o
=

Sekil 6.7. Yukarida Verilen Bireysel Etkinlige Ait Ekran Ciktisi

Yukari bahsedildigi tizere break ve continue deyimleri bazen dongilerden ya
erken ¢ikmak ya da bulunulan iterasyon icerisinde bazi satirlari atlamak igin
kullanilabilir. i¢ ice déngii yapilarinda séz konusu bu iki deyim dikkatli bir sekilde
kullanilmalidir. Zira break ve continue deyimlerinin tanimlandiklari déngiinin
icerisinde islevsel olduklari unutulmamahdir.

e Siralama yontemleri 6nemli bir arastirma konusudur ve
¢oziimlerinde i¢ ice dongl yapilarini kullanirlar. Siz de arastirma
yaparak onemli siralama yontemlerinin neler oldugunu bulun ve
¢Oziimlerini inceleyerek ic ice dongliler kavramini pekistirin.

Bireysel Etkinlik
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Dongtler

*Bu bolimde bir programin olmazsa olmazlarindan olan déngi yapilari
anlatilmistir. Déngi kavrami anlatilmadan 6nce ise dongii igerisinde bir
programcinin siklikla kullandigi arttirma/azaltma ve bilesik atama operatérleri

| incelenmistir.

| «DOAngli yapilari igerisinde siklikla kontrol degiskeni 1 arttirilir veya 1 azaltilir. Bu
== matematiksel islemi klasik yontemle yapmak miimkiindiir. Ama programin
q) okunabilirligini ve yazilabilirligini arttirmak igin C++ dilinde 1 arttirma (++) ve 1
N‘ azaltma (--) operatorleri tanimlanmistir.

.o eArttirma ve azaltma operatorlerinin ilgili degiskenin 6nilinde veya arkasinda
° kullanilmasina bagli olarak matematiksel islemlerin sonuglarina etkisi farkh
olabilmektedir.

eArttirma ve azaltma operatorleri degiskenden énce kullaniimis ise degisiklik
hemen uygulanir. Ama operatorler sonra kullaniimis ise degisiklik bir sonraki
satirda gegerlidir.

*Bilesik atama operatorleri, benzer sekilde daha az kod yazmak i¢in programlama
dilinin yapisina eklenmis yapilardir. "a = a + 3" seklinde yazabildigimiz bir ifadeyi
kisa olarak "a +=3" seklinde yazmak mimkiinddr.

eSadece toplama operatorii degil ayni zamanda ¢ikarma, ¢carpma, bélme ve mod
operatori de benzer sekilde matematiksel ifadelerde kullanilabilir.

eDongller bir veya daha fazla islemin belirli sayida veya bir kosul saglanincaya
kadar tekrarlanmasini mimkiin kilan programlama yapilaridir. C++ programlama
dilinde for, do...while ve while yapilariyla 3 farkh sekilde déngii olusturmak
mimkinddr. Bir for déngisiinii while kullanarak veya bir while déngtisiinii for
kullanarak yazmak mimkindir. Ama 3 satir yazarak olusturdugumuz bir while
dongusuni 1 satir kullanarak for dongisi olarak yazmak miimkinddir.

*Bir dongu dongu olusturma kurallarina dikkat edilerek olusturulmalidir. Donguye
girdikten sonra ister sayag kontrollu ister bir kosula bagli olsun bir sekilde kontrol
ifadesini yanlis yapacak bir deyimin govdede yer almasi gerekmektedir. Aksi
halde sonsuz déngiliye girilecektir.

efor déngiisii sayag kontrollii bir déngii olusturmak icin idealdir. Ug bdliimden
olusur. ilk béliim genellikle saya¢ degiskeninin tanimlandigi ve baslangic deger
atamasinin yapildigi bélimdir. ikinci bdlim déngii kosulunun test edildigi
bolimdur. Dongli kosulu dogru oldugu sirece déngii gévdesinde tanimlanmis
komutlar galistirilir. Son béliim ise sayag¢ degerinin problem ¢éziimiine uygun bir
sekilde gtincellendigi bolimdir.

efor dongisinin ilk boliminde tanimlanan degiskenlere dongi disindan da
erisilmek isteniyorsa degisken tanimlama igleminin déngtiden 6nce yapilmasi
gereklidir. Aksi halde degiskene sadece dongl icerisinden erisilebilir.

*While dongiisti daha ¢ok bir kosula bagh dongl olusturmak igin idealdir. Dongu
icin tanimlanmis kosul dogru oldugu siirece déngu govdesindeki komutlar
cahstirtlir. Unutulmamasi gereken kosul durumunu yanlis yapacak bir ifadenin
dongt govdesinde muhakkak yer almasi gerektigidir.

*Programin yapisi geregi bazen dongliniin sonlandirilmasini beklemeden gikmak
veya bulunulan iterasyonda bazi adimlarin atlanmasi gerekebilir. Bu durumlarda
break ve continue deyimleri kullanilir. Eger dongii hemen sonlandiriimak
isteniyorsa break deyimi kullanilir. continue deyimi déngii govdesinde
kendisinden sonra yer alan satirlarin atlanmasini ve déngiiniin bir sonraki
iterasyona baslamasina neden olur.Dongliler ig ice kullanilarak daha karmasik
problemlerin ¢oziilmesi saglanir. Hem for hem de while dongiileri birden fazla
kez i¢ ice tanimlanarak i¢ ice déngiler olusturulabilir. Boyle bir durumda dis
dongiiniin her bir iterasyonunda i¢ dongii her seferinde yeniden baslatilir.

eic ice olusturulan déngii yapilarinda break ve continue deyimlerinin nerede
kullanildiklari 6nemlidir. Clnku bu deyimler sadece govdesinde yer aldiklari for
veya while dongusiine aittirler.
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DEGERLENDIRME SORULARI

1. inti;
for (i=0;i<=3;i++)
if (i==2)
break;
cout << i<<endl;

Yukarida verilen kod pargasinin ekran giktisi asagidakilerden hangisidir?
a) 0
b) 1
c) 2
d) 3
e) 4

2. inti;
for (i=0;i<=3;i++)
if (i==2)
continue;
cout << i<<endl;

Yukarida verilen kod parcasinin ekran giktisi asagidakilerden hangisidir?
a) o
b) 1
c) 2
d) 3
e) 4

3. inta=5,b=3;

cout << (++a) * (b--) <<endl;

Yukarida verilen kod parcasinin ekran ¢iktisi asagidakilerden hangisidir?
a) 10

b) 12

c) 15

d) 18

e) 20

4. inta=5b=3;

cout << (a++) * (b--) <<endl;

Yukarida verilen kod parcasinin ekran giktisi asagidakilerden hangisidir?
a) 10

b) 12

c) 15

d) 18

e) 20
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5. inta=10;
a/=2;
cout << a <<endl;
Yukarida verilen kod pargasinin ekran giktisi asagidakilerden hangisidir?
a) 0
b) 2
c)5
d) 10
e) 20

6. inta=10;
a%=2;
cout << a <<endl;

Yukarida verilen kod parcasinin ekran giktisi asagidakilerden hangisidir?

a) o
b) 2
c)5
d) 10
e) 20
7. inta=0, b=0;
for (inti=0; (a<2) && (b < 4); i++)
{
at++;
b++;
}

cout << a <<", "<<b<<endl;

Yukarida verilen kod pargasinin ekran giktisi asagidakilerden hangisidir?
a) 0,0
b) 2,2
c) 4,2
d) 2,4
e) 4,4
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8. inta=0, b=0;
for(inti=0;(a<2) || (b<4);i++)
{

at++;

7

b++;

7

}

cout << a <<", "<<b<<endl;

Yukarida verilen kod pargasinin ekran giktisi asagidakilerden hangisidir?

a) 0,0
b) 2,2
c) 4,2
d) 2,4
e) 4,4

9. 0246810

Yukarida verilen ekran giktisini elde etmek icin asagidaki dongiilerden
hangisi kullaniimalidir?
a) for(inti=0;i<12;i+=2)

"o,
’

cout << j<<
b) for (inti=0;i<10;i+=2)

cout<<i<<""
c) for(inti=0;i<12;i+=1)
cout<<i<<"";
d) for(inti=0;i<11;i+=1)
cout<<i<<"";
e) for(inti=0;i<12;i-=2)

cout<<i<<""

- 120
Atatirk Universitesi Acikogretim Fakiltesi



Dongtler

10. inti=0;
bool kontrol = true;
while (kontrol)

{
cout << "Merhaba" << endl;
i++;
if (i==3)

kontrol =
}

Yukarida verilen dongiiden 3 iterasyon sonra gikilmasi igin bosluk birakilan
yere asagidakilerden hangisinin yazilmasi uygundur?

a) case

b) for

c) continue

d) false

e) 1

Cevap Anahtari
l.c,2.e,3.d,4.c,5¢c6.a,7.b,8.e9.3,10.d
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e Hazir fonksiyonlari kullanmayi
o0grenebilecek,

¢ Fonksiyonu tanimlayabilecek,

e Kendi tanimladiginiz fonksiyonu
cagirabilecek,

e Farkl tipte ve farkli giris
parametrelerine gore fonksiyonlar
kullanabileceksiniz.
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cout ve cin iostream
kiitiphanesi icerisinde
tanimli hazir
fonksiyonlardir.

Fonksiyonlar

GIRiS

Fonksiyonlar, bir program igerisinde gorevi ayni olan alt adimlarin modiler
olarak tasarlanmasi icin kullanilir. Esas ihtiyag ise kod karmasasinin azaltiimasidir.
Zira kod ne kadar biyirse, hata kontroli ve yonetim bir o kadar zorlasir. Bunu
engellemenin yolu problemi alt parcalara ayirma, tekrarli kodlari azaltma ve ayni
isi tek bir alanda ¢6zmektir. Ornek olarak bir main() fonksiyonu icinde 100000
satirlik bir kodu kontrol etmek, yonetmek, test etmek ve hata ayiklamak uzun bir
sureg gerektirir. Bir yazilimin fonksiyonlarin birlesimi seklinde tasarlanmasi her bir
bolimiin bagimsiz olarak test edilebilmesi kolayhgini da saglar.

Bir fonksiyonun en blylk avantaji, programin herhangi bir noktasindan
cagrilabilmesi, calistirilabilmesi ve ayrica ilgili fonksiyonun ¢agrilma sayisinin sinirh
olmamasidir. Bu sayede s6z konusu problemin tekrar tekrar ¢éziilmesine gerek
kalmaz, programin daha anlasir olmasi saglanir ve problem daha alt adimlara
ayrilarak detayl bir kontrol saglanir.

C++, nesneye yonelik programlamayi ve fonksiyon kullanimini destekler.
C++ programlama dilindeki fonksiyon kullanim sekli matematikteki fonksiyon
tanimina benzerdir. Her iki tanimda da fonksiyona giris uygulanir ve cikis elde
edilir.

Her programlama dilinde oldugu gibi C++ dilinde de fonksiyon tanimlama ve
kullanimi igin belirlenmis mantiksal ve simgesel gramer kurallari vardir.
Fonksiyonlar Unitesi bu kurallar ile birlikte iki baslik halinde anlatilacaktir:

e Hazir Fonksiyonlar: C++ programlama dilinin destekledigi
kiitiphanelerden g¢agrilan, prototip ve islevsel olarak tanimlanmis ve
programciya kolayliklar saglayan fonksiyonlar olarak tanimlanir.

e Programci tarafindan tanimlanan ve gelistirilen fonksiyonlar.

HAZIR FONKSIYONLAR

C++ dilinde program gelistiricilerin kendi fonksiyonlarini yazabilmeleri
mimkiindir. Ote yandan dil biinyesinde gelistiricilere kolaylik olmasi agisindan
hazir kiitiiphaneler ve o kitiphaneler icerisinde de kullanima hazir fonksiyonlar
bulunmaktadir. Matematik, karakter veya zaman islemleri gibi cok cesitli
kiitiphaneler mevcuttur ve bu kitiphaneler igerisindeki hazir fonksiyonlar
gelistiricilere zamandan tasarruf saglarlar.

Matematik Kutiiphanesi

C++ programlama dilinde hazir matematiksel fonksiyonlari kullanmak igin
cmath kitiphanesinin #include <cmath> seklinde programa eklenmesi
gerekmektedir.

Program icerisinde bu kitliphaneye ait tiim fonksiyonlari ve prototiplerini
gormek icin cmath yazisinin segili hale getirilmesi, sonrasinda {izerine sag
tiklanmasi ve "Belge A¢ <cmath>" segeneginin secilmesi yeterlidir (Bkz. Sekil 7.1).
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Hazir fonksiyon kod
icerisinde yazildiginda
prototipi sagda BGO
tarafindan gosterilir.

Fonksiyonlar

% Project1 (Global Scope)

= _Check_return_ inline float tanh(_In_ float _Xx) _NOEXCEPT
{
return (_CSTD tanhf( Xx));
}

_Check_return_ inline float tgamma(_In_ float ) _NOEXCEPT
{
return (_CSTD tgemmaf( _Xx));
}

= _Check_return_ inline float trunc(_In_ float ) _NOEXCEPT
{
return (_CSTD truncf( ));
}

_Check_return_ inline long double acos(_In_ long double Xx) _NOEXCEPT
return (_CSTD acosl(_xx));
}

= _Check_return_ inline long double acosh(_In_ long double ) _NOEXCEPT
'

=19 trunc(float _Xx)
@ sinh{float _Xx)
@ sinh(long double _Xx)
@ sqr
@ gl
D tan(flo,

@ tan(long double X«
@ tanh(float _Xx)
@ tanh(long double Xx)

@ tgamma(float_Xx

©® tgamma(long double _Xx)

@ truncifloat _Xx)

@ trunc(long double Xx)

Sekil 7.1. cmath Kitiiphanesinin igerigi

R Source.cpp® -

Herhangi bir fonksiyon program icerisinde kullaniimak istendiginde,

fonksiyonun prototipini gérmek gerekmektedir. ilgili prototipi gérmek igin

fonksiyon ismi yazildiginda kod gelistirme ara yizl bu konuda yardimci

olmaktadir. Bu esnada fonksiyona ait prototip bilgilendirme penceresinde

gorilmektedir (Bkz. Sekil 7.2). Fonksiyonun hangi tipte sonug dondirdigd,

fonksiyona hangi degerlerin parametre olarak aktarildigi gibi bilgiler bu pencere

sayesinde 6grenilebilmektedir.

int a;
a=pow

@ |pow
I powf
[ pow
@ _ls pow 2

e @ M £ ()

double _cdecl pow{double X, double Y)

File: corecrt_math.h

+ b overloads

Sekil 7.2. pow Fonksiyonu Bilgilendirme Penceresi

pow fonksiyonunun prototipi (double cdecl pow(double X, double_Y) bu

fonksiyonun 2 adet double veri tipinde parametre aldigini (X ,Y) ve yine double

veri tipinde bir degeri geri dondirdigini soylemektedir.

Tablo 7.1. Kullanima Hazir Bazi cmath Kittphanesi Fonksiyonlari

Fonksiyon  Gérevi

cos(a) a acisinin kosinlistint hesaplar.
sin(a) a agisinin sindsiini hesaplar.
tan(a) a agisinin tanjantini hesaplar.
acos(a) a acisinin arkkosinist hesaplar.
asin(a) a acisinin arksinlsiinl hesaplar.
atan(a) a acisinin arktanjantini hesaplar.
ceil(a) a'yi yukari yuvarlar.

floor(a) a'y1 asagl yuvarlar.

round() a'yi en yakin tam saylya yuvarlar.
fabs(a) a’nin mutlak degerini alir.
pow(a,b) a’nin b. kuvvetini hesaplar (a®).
sqrt(a) a'nin karekokiini hesaplar.
fmod(a,b) a/b isleminin kalanini bulur.

Ornek
cos(0)
sin(0)
tan(45)
acos(1)
asin(1)
atan(1)
ceil(4.3)
floor(4.7)
round(4.5)

fabs(-4.3)
pow(2,3)
sqrt(9)
fmod(4.0/3.2)

Sonug
1.0

0.0
1.61978
0.0
1.5708
0.785398
5

4

5

4.3
8.0
3.0
0.8
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static_cast<int>(a) hazir
fonksiyonu a
degiskenini int veri
tipine gevirir.

Fonksiyonlar

Cok kullanilan bazi matematiksel fonksiyonlarin islevleri Tablo 7.1' de
verilmigstir. Tabloda agilarin radyan degerleri sonug olarak Uretilir. Derece olarak
gorilmesi icin radyan-derece donistmleri kullanilmahdir. cmath kitiphanesinde
bu tablodaki fonksiyonlar disinda da fonksiyonlar mevcuttur.

#include <iostream>
#include <cmath>
using namespace std;

int main()

{
cout << "sin 45="<<sin(45)<<endl;
cout << "cos 0="<<cos(0) << endl;
cout << "karekok(36)=" << sqrt(36) << end|;
cout << "4 uzeri 5=" << pow(4, 5) << endl;
cin.get();
return O;

}

#  ChUsers\ogok\Documents\Visual Studio 2017

in 45=A.858%84
os A=1

karekok{36>=6
4 uzeri 5=1824

Sekil 7.3. cmath Kiitiiphanesi Ornekleri

Yukaridaki 6rnekte cmath kitiiphanesine ait baslik dosyasi ilgili fonksiyonlar
kullanilabilsin diye C++ programina eklenmistir. Bu kiitiphanede yer alan sin, cos,
sqrt ve pow fonksiyonlari kullanilarak hesaplamalar kolayca yapilmistir. Hazir
fonksiyonlar kullanilirken dikkat edilmesi gereken en 6nemli husus, fonksiyonun
hangi veri tipinde dederleri aldidi ve geriye hangi veri tipinde bir sonucu deger
olarak geriye déndiirdiigii bilgisidir.

Farkh veri tipindeki degerlerin birbirine donlstirilmesi icin static_cast
isimli fonksiyondan faydalanilabilir. static_cast operator seklinde kullanilan bir
fonksiyondur. Program calismaya heniiz daha baslamadan derleme aninda ilgili
veri tipi dontsimiini gerceklestiren bir fonksiyondur.

#include <iostream>

using namespace std;

int main()

{
double ondalikSayi = 3.55;
bool kosul = true;
char karakter = 'a’;

cout<< ondalikSayi << " " << kosul << " " << karakter;
int sayil, sayi2, sayi3;

sayil = static_cast<int>(ondalikSayi);

sayi2= static_cast<int>(kosul);

sayi3= static_cast<int>(karakter);
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cout << endl<<sayil << " " << sayi2<< " " << sayi3;

¥ Ch\Users\ogok\Documents\Visual Studio 20171

3.55 1 a
3 1 727

Sekil 7.4. static_cast Fonksiyonu Uygulamasinin Ekran Ciktisi

Farkli veri tipinde degiskenlerin birbirine dénistirilmesi icin kullanilan
static_cast fonksiyonunun normal fonksiyonlardan farkl olarak operatoér seklinde
tanimlandigi gérilmektedir. Fonksiyon hangi veri tipinde tanimlanirsa ona uygun
degeri geriye gonderecektir.

static_cast<veri tipi> (degisken)

static_cast fonksiyonu degisken degerini giris olarak alir ve o degiskeni veri
tipi boyutuna getirir ve yeni veri tipindeki degeri geriye dondiriir.

FONKSIYON

Hazir fonksiyonlar programci tarafindan hizli kod yazmak i¢in kullanilir. Buna
ek olarak gelistiricilerin kendi fonksiyonlarini tanimlamasi da mimkinddr. Bu alt
baslikta C++ programlama dilinde fonksiyon tanimlamasi, fonksiyon tipleri, giris
parametre alim sekli, fonksiyon ¢agirma yontemleri ve cikis Gretme sekillerinden
bahsedilecektir.

C++ ile programlamada kullanilan ¢gogu komut kendi kiitliphanesinde
¢agrilan fonksiyondan olusmustur. cout C++ programlama dilinin iostream
kiitiiphanesinde tanimli bir fonksiyondur. Fonksiyonlar kendi baslarina birer
programdirlar. main de bir fonksiyondur. Ancak bu fonksiyonun bir baska
fonksiyon icinden cagrilmasina gerek yoktur. main disindaki tim fonksiyonlarin
calismasi icin cagrilmasi gerekmektedir. Alt program olan fonksiyonlar
¢agrilmadiklari siirece galismadiklari gibi, igerisinde tanimli degiskenler de
fonksiyon ¢alismadigi siirece bellekte yer tutmazlar. Fonksiyonlar adlari
kullanilarak ¢agrilirlar.

Fonksiyon Tanimlama

C++ programlama dilinde fonksiyon tanimlanmasi icin belirli kurallar vardir.
Bu tanim asagidaki formatta olmalidir:

Veri Tipi FonksiyonAdi(Fonksiyon Giris Parametreleri)

{

Deyimler...
return fonksiyon veri tipinde deger
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Fonksiyon
tanimlanirken veri tipi,
ad ve parametre alani

mutlaka tanimh
olmalidir.

sJ 0
»!

Yandaki ¢oziimde Us
alma islemi for déngisu
kullanilarak
gerceklestirilmistir.
sonuc degiskeni 1’den
kuvvet degerine kadar
sayi degiskeni ile
carpilmistir.

Fonksiyonlar

Fonksiyonun veri tipi: Fonksiyon gdévdesindeki deyimler sonucunda
hesaplanan ve diger fonksiyonlara cikis olarak dondirilen veri tipi degeridir.
Normal degisken tipleri gibi tanimlanir.

Fonksiyon adi tanimlamasi: Degisken tanimlanmasinda dikkat edilmesi
gereken kurallar fonksiyon isimlendirmelerinde de gegerlidir. Degiskenlerde
oldugu gibi fonksiyon isimlendirmesinde harfler ve sayilar kullanilabilir, ilk
karakter sayi olamaz ve arada bosluk karakteri kullanilamaz. (Bu kitabin
tamaminda fonksiyon isimlendirmelerinde paskal notasyonu kullanildigindan 3.
Unite’de bahsedilmisti.)

Fonksiyon giris parametreleri alani: Fonksiyona gonderilen degerlerin,
fonksiyon gévdesindeki degiskenlere atanmasi icin kullanilir.

Cikis degerini geriye géndermek igin return kullanilir. return ayni zamanda
fonksiyonun bittigi deyimdir. return ¢alistiktan sonra daha alt satirlarda yer alan
hi¢ bir deyim dikkate alinmaz. Baska bir deyisle program akisi fonksiyonun
cagrildigi yere aktarilir.

@ @ °*Fonksiyona génderilen iki tam sayidan, birincinin ikinci degere gore
E Usslinli alan C++ fonksiyonunu tanimlayiniz.
@)

Coézim:

int KuvvetAl(int sayi, int kuvvet)

{
intsonuc=1;
for (inti=1;i<=kuvvet; i++)
sonuc = sonuc * sayi;
return sonuc;
}

Yukaridaki fonksiyonun veri tipi int ve fonksiyon ismi de KuvvetAl olarak
tanimlanmistir. Bu fonksiyon parametre olarak iki tam sayi deger alir. sayi ve
kuvvet degiskenleri fonksiyona gonderilen 2 tam sayi degerine esitlenirler.
Parametre alanindaki degiskenler fonksiyon icerisinde tanimli degiskenlerdir ve
kullanilmaya baslanirken ilk atanan degere sahiptirler. Birden fazla parametre giris
olarak fonksiyona goénderiliyorsa bunlar birbirlerinden virgtl ile ayrilirlar.
Degiskenlerin veri tipleri tanimlanmis olmalidir. Fonksiyonun icerisinde fonksiyon
giris parametreleri ile ayni isimli degisken kullanilmamahdir.

Us alma islemi fonksiyon gévdesinde gerceklestiriimektedir. Coziim igin
sonug kuvvet defa sayi ile ¢carpilarak islem tamamlanmistir. Program akisi
fonksiyon gévdesindeki son deyim olan return sonuc; deyimine ulastiginda
hesaplanan sonug fonksiyonun cagrildigi yere geri dondirilmektedir.
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by L
KuvvetAl()
fonksiyonunun
dondirdigi sayisal
deger atama veya
karsilastirma icin
kullanilabilir, ekrana
yazdirilabilir.

Fonksiyonlar

return deyimi fonksiyonun veri tipinde bir degeri geriye dondirmek icin
kullanilmistir. sonuc degiskeninin veri tipi ile fonksiyonun veri tipinin ayni

olduguna dikkat edilmelidir.

Fonksiyon Gagirma

Fonksiyon ¢cagrimi baska bir fonksiyon icerisinden ve hatta ilgili fonksiyon

icinden bile yapilabilir. Cagrim sekli normal bir degiskenin kullanimina benzerdir.

Bir fonksiyon aritmetik islemlerin iginde ¢agrilabilir, while ve for dongiileri iginde

bir kosul olarak ¢agrilabilir, bir ekrana yazdirma isleminin icerisinde ¢agrilabilir

veya bir degiskene baslangic degeri atamak amaciyla kullanilabilir.
Céziim:

#include <iostream>
using namespace std;
int KuvvetAl(int sayi, int kuvvet)

{
int sonuc=1;
for (inti=1;i<=kuvvet; i++)

sonuc = sonuc * sayi;

return sonug;

}

int main()

{

int yazdirl;
yazdirl = KuvvetAl(3, 4);
cout << "3 4. kuvveti " << yazdirl;

int yazdir2 = KuvvetAl(4, 2);
cout <<endl << "4 un karesi " << yazdir2;

int sayil=5, kuvvet1=4;
int yazdir3 = KuvvetAl(sayil, kuvvetl);
cout << endl << "sonuc " << yazdir3<<endl;

if (KuvvetAl(4, 5) > KuvvetAl(5, 4))

cout << "4 un 5. kuvveti, 5 in 4. kuvvetinden buyuktur";
else

cout << "4 un 5. kuvveti, 5 in 4. kuvvetinden kucuktur";

cout << endl;

inti;
for (i = 1; i <= KuvvetAl(2, 3); i++)
{
cout<<i<<"™
}
return O;
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Fonksiyonlar

¥ | C\Users\ogok\Documents\Visual Studio 2017\Projec

3 4. kuwwveti 81
4 karesi 16
onuc 625

4 un 5. kuvveti, 5 in 4. kwvetinden buyuktur
23456 78

Sekil 7.5. main icerisinden Fonksiyonu Cagirma

KuvvetAl fonksiyonu yukaridaki 6rnekte ilk 6nce yazdirl degiskenine deger
olarak atanacak sonucu geriye dondiirmustir. 3 ve 4 sayilari parametre degerleri
olarak fonksiyona gonderilmistir. Fonksiyonda 3 degeri sayi degiskenine, 4 degeri
de kuvvet degiskenine atanmistir. Fonksiyon gévdesinde sonuc degeri 81 olarak
hesaplanmistir ve return deyimi ile geriye dondurilmustir. Sonrasinda bu deger
yazdirl degiskeninin degeri olarak kullaniimistir.

Ayni fonksiyon yazdir2 degiskeninin baslangi¢ degerini olusturmak igin de
kullanilmistir. yazdir2 degiskeninin baslangic degeri bu sayede 16 olmustur.

Fonksiyona sadece sabit sayilar degil degiskenler de parametre olarak
gonderilebilirler. yazdir3 degiskeninin baslangi¢ degeri icin fonksiyona 2 adet
degisken deger gonderilmistir. sayi ve kuvvet degiskenlerine sirasiyla deger olarak
5 ve 4 atanmis ve bu degiskenler fonksiyona parametre olarak aktarilmislardir.

Fonksiyon degeri if kosulu icerisinde ve for dongtisii kosulu olarak da
kullaniimislardir. if kosulunda ve for donglisi kosulunda sabit sayilar veya
degiskenler kullanilabildigi gibi ayni zamanda bir fonksiyonun sonucu da
kullanilabilmektedir.

Fonksiyon Tipleri

Fonksiyonlardaki tip tanimlamasi C++ programlama dilinin destekledigi veri
tiplerinin hepsini kapsar. int, double, float, bool veya char veri tipleri gibi
fonksiyonun herhangi bir sonug¢ déndirmesi istenmiyorsa veya ¢6ziim fonksiyon

icinde sonuglandirilacak ise fonksiyonun veri tipi olarak void kullanilir ve herhangi
void aslinda bir tip bir deger dondirilmeyecegi icin de return deyiminin kullaniimasina gerek kalmaz.
degildir. Fonksiyonun
deger dondirmedigini
gosteren bir

#include <iostream>
using namespace std;

tanmimlamadir. int TamBol(int bolunen, int bolen)
{
return bolunen/bolen;
}
double KesirliBol(double bolunen, double bolen)
{
return bolunen/bolen;
}
bool OndalikVarMi(double bolunen, double bolen)
{

double sonuc = bolunen/bolen;
double toplam = (int)sonuc;
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if (toplam == sonuc)
return true;
else
return false;
}
void FonksiyonaGonderileniYaz(int a, double b, bool c)

{

cout <<endl<<a<<" "<<b<< <<

7’

int main()
{
int yazdirl;
yazdirl = TamBol(9, 4);
cout << "sonucl :" << yazdirl<<end|;

double yazdir2 = KesirliBol(9, 4);
cout << "sonuc? :" << yazdir2<<endl|;

int sayil=8, sayi2=19;
if (OndalikVarMi(sayi2, sayil))
cout << "tam bolme";
else
cout << "kesirli bolme";

int param1 = 4;

double param2 =2.3;

bool param3 = true;
FonksiyonaGonderileniYaz(param1, param2, param3);
return O;

P CAUsers\ogok\Documents\Visual Studio 2017

onucl =2
onuc?2 :2.25

kesirli holme
4 2.3 1

Sekil 7.6. Fonksiyon Tipleri Ekran Ciktisi

TamBol ve KesirliBol fonksiyonlarindaki tek islem return deyiminin hemen
yaninda gerceklestirilen hesaplamanin sonucunun geriye dondirtlmesidir.
Fonksiyonlar geriye int veya double deger gonderebilirler.

OndalikVarMi fonksiyonu bool tipinde bir deger geriye dondirmektedir. Bu
fonksiyonda dikkat edilmesi gereken en dnemli husus return deyiminin fonksiyon
govdesinde birden fazla yerde kullanilabilmesidir. Yine 6nemli bir baska husus ilgili
return deyimi ¢alistiginda onun altinda yer alan diger deyimlerin dikkate
alinmayisidir.
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Fonksiyon icerisinde
birden fazla return
deyimi kullanilabilir.
Fonksiyonda return ...;
deyiminden sonra
baska bir islem
yapilmaz.

ﬁ
|

Fonksiyon parametre
almasa bile parantezler
() mutlaka
kullanilmaldir.

Fonksiyonlar

anlami, fonksiyon herhangi bir deger ¢ikisi Gretmeyecegi icin return deyiminin
kullanilmasina gerek olmamasidir. Diger 6nemli bir durum ise main fonksiyonu

FonksiyonaGénderileniYaz fonksiyonu void tipinde bir fonksiyondur. Bunun

icerisinde FonksiyonaGdnderileniYaz fonksiyonu cagrildiginda herhangi bir atama

veya karsilastirma gibi bir islem yapilmamasidir.

tanimlandiklari gibi giris parametresi de almayabilirler. Herhangi bir giris degeri

Fonksiyonlar geriye ¢ikis degeri géndermiyorlarsa void olarak

olmadan fonksiyon igerisinde de ¢ikis olusturulabilir.

#include <iostream>

using namespace std;
void KareCiz()

{
cout << " —--- "<< endl;
cout<<"| |"<<endl
cout<<"| |"<<endl
cout << " —--- "<< endl;

}

void UcgenCiz()

{
cout<<" /\\"<<endl
cout<<" / \\"<<endl
cout<<"/ \\"<<endl
cout<<"/ \\ "<<endl
cout << "--mmmmee "<< endl;

}

int main()

{
UcgenCiz();
KareCiz();
KareCiz();
return O;

}

# | CAUsers\ogok\DocumentshVisual

Sekil 7.7. Giris Degeri Almayan Fonksiyonun Ekran Ciktisi
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Fonksiyonlar

Fonksiyon Degiskenlerinde Aktif Alan

Fonksiyonlardaki degiskenlere erisim degiskenlerin nerede tanimlandigina
baghdir. Degiskenler hangi fonksiyonda tanimli ise sadece o fonksiyon icerisinde
aktiftir ve degerini korur. Degiskenler tanimlandigi alana gore ikiye ayrilir:

e Yerel Degiskenler
e Global Degiskenler

Yerel degiskenler, program calistirildiginda aktif hale gelir ve kendisi icin
ayrilan bellek alanlarini kullanir. Ancak yer aldiklari blok sona erdiginde bu bellek
alanlari iptal olur ve degiskenin igerigi tamamen yok olur. Ayni blok daha sonra
tekrar baslasa bile, yerel degiskenler eski degerlerini alamazlar. Program icinde
birden fazla fonksiyon varsa, sadece tanimlandigi fonksiyonda gecerli olabilecek
degiskenlere yerel degisken adi verilir.

Eger bir degiskenin program icindeki tim fonksiyonlar icin gecerli olmasi s6z
konusu ise, bu kez fonksiyonlarin disinda bir yerde bildirimi yapilir. Bu tlr
degiskenlere global (kiresel) degisken adi verilir.

#include <iostream>
using namespace std;

int Ornek(int deger)

main icerisindeki deger {
degiskeni ile Ornek deger = deger * 2;
fonksiyonu icerisindeki return deger;
deger degiskeni }
birbirinden farkl . ,
degiskenlerdir. Birisinin int main()
degismesi digerini {
etkilemez. int deger = 2;
cout << "main deki deger="<<deger<<endl;
cout << "fonksiyonun dondurdugu sonuc=" << Ornek(deger)<<endl;
cout << "main deki deger=" << deger;
return O;
}

" | CA\Users\ogok\Documents\Visual Studio 2017

ain deki deger=2
fonksivonun dondurdugn sonuc=4

ain deki deger=2
Sekil 7.8. Fonksiyondaki Lokal Degisken Kullanimi Ekran Ciktisi

main igerisinde tanimli deger degiskeninin icerigi fonksiyona gonderilmistir.
Burada dikkat edilmesi gereken, fonksiyon icerisinde tanimli olan deger degiskeni
ile main igerisindeki deger degiskeninin birbirinden farkl alanlar olusudur. iki
degisken de fonksiyonlari icerisinde etki alanina sahip yerel degiskenlerdir.
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Programin hata
vermesinin sebebi
main() fonksiyonundaki
deger degiskenine
Ornek()
fonksiyonundan
ulasilamamasidir.
Clinku deger degiskeni
main() icinde tanimli
yerel bir degiskendir.

Fonksiyonlar

#include <iostream>

using namespace std;

int Ornek(int sonuc)

{
sonuc = deger * 2;
return sonuc;

}

int main()

{
int deger = 2;
cout << "main deki deger="<<deger<<endl;
cout << "fonksiyonun dondurdugu sonuc=" << Ornek(deger)<<endl;
cout << "main deki deger=" << deger;
return O;

}

Yukaridaki kod ¢alistirilmak istendiginde derleyici: ‘deger': undeclared

identifier hatasi verir. Bunun sebebi main igerisindeki yerel degisken olan deger

degiskenine Ornek fonksiyonu igerisinden erisilmeye ¢alisiimasidir. deger

degiskeni main yerelinde aktif oldugu icin erisilemez. Erisilmesi icin degiskenin
global olarak fonksiyonlarin disinda tanimlanmasi gerekmektedir. Asagidaki 6rnek
kodda da goruldugi tGzere bir degisken global degisken olarak tanimlaninca her
fonksiyon tarafindan erisilebilmektedir.

#include <iostream>

using namespace std;

int deger; //global degisken

int Ornek(int sonuc)

{
deger= deger * 2;
return deger;

}

int main()

{
deger = 2;
cout << "main deki deger="<<deger<<endl;
cout << "fonksiyonun dondurdugu sonuc=" << Ornek(deger)<<endl;
cout << "main deki deger=" << deger;
return O;

}

¥ CA\Users\ogok\Documents\Visual Studio 2017

ain deki deger=2
fonkzivonun dondurdugu sonuc=4

ain deki deger=4

Sekil 7.9. Global Degisken Uygulamasi Ekran Ciktisi
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™

&
isaretci (pointer) bellek
adresinin degerini tutan
bir degiskendir.
isaretcinin degisken tipi
kapsadigi alani
tanimlar.

Fonksiyonlar

Fonksiyonlara Referans ile Parametre Aktarimi

Bir fonksiyon gévdesinde tanimli bir degisken sadece ilgili fonksiyon icinde
aktif oldugu icin diger fonksiyonlar bu tiir degiskenlere normalde erisemezler.
Fonksiyondan fonksiyona bilgi aktarimi degisken degerini diger degisken degerine
esitlemek ile olur. Fakat yerel degiskenin degeri degil de adresi baska bir
fonksiyona gonderilirse artik miidahale etme sansi olabilmektedir. Bu islem
isaretciler yardimi ile yapilabilmektedir. isaretciler yardimi ile fonksiyonlar birden
fazla degisken tzerinde degisiklik yaparak ve dolayli olarak birden fazla gikis
Uretebilir hale gelebilirler. Bunu yapabilmek i¢in asagidaki kurallari bilmek gerekir:

e & isareti herhangi bir degiskenin basina yazildiginda adresini verir.
e int *a tanimiyapildiginda, a tam sayi degil adres tutar.
e aadresinde tutulan degeri 6grenmek igin *a kullanilir.

#include <iostream>
using namespace std;
void DegerleriDegistir(int *degerl, int *deger2)
{
*degerl = 5;
*deger2 = 6;
cout << endl<<"fonksiyonun icindeyiz"<<endl;
cout << "degerl adresi=" << degerl << endl;
cout << "deger2 adresi=" << deger2 << endl;
}
int main()
{
int degis1=3, degis2=4;
cout << "degis1=" << degisl<<endl;
cout << "degis2=" << degis2<<endl;
cout << "degis1 adresi=" << &degis1 << endl;
cout << "degis2 adresi=" << &degis2 << endl;
DegerleriDegistir(&degisl1, &degis2);
cout << endl| << "fonksiyonun bitti,yazdirma main de" << endl;
cout << "degis1=" << degisl << endl;
cout << "degis2=" << degis2 << endl;

P CAUsers\ogok\Documents\Visual Studio 2(

egizl=3
egisZ=4
egizl adresi=-HBHACHAFARD
egiz? adresi=AACAFAT74

onkzivonun icindeyi=

egerd adresi=HACAFAARA
eger? adresi=AACAFAT74

onkszivonun bitti.vyasdirma main de
egizl=5
egiz2=6

Sekil 7.10. Fonksiyona Referans ile Deger Gonderme Ekran Ciktisi
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Asal sayi kendisi ve 1
disinda hig bir sayiya
tam bolliinemeyen tam
sayidir.

Fonksiyonlar

Yukaridaki 6rnekte main icerisinde taniml olan degis1 ve degis2
degiskenlerinin adresleri & isareti kullanilarak fonksiyona génderilir. Fonksiyon
degiskenlerin degerini degil de adreslerini almak icin iki adet isaretgi tanimlar (int
*degerl, int *deger2). isaretgiler degis1 ve degis2'nin adreslerini alirlar. Aldiklari
adresteki degerleri degistirmek icin *degerl tanimini kullanirlar.*deger1’in anlami
degerl degiskenin gosterdigi adresteki iceriktir. Yani 3 degerinin tutuldugu alandir.
Bu alanin igerigi 5 yapilir. main igerisindeki alan ile ayni yer oldugu icin main
fonksiyonunun igindeki deger de degistirilmis olur. Bu sayede 2 referans girisi alan
fonksiyon 2 adet dolayli ¢ikis Gretmistir.

Fonksiyondan Fonksiyon Cagirma

Fonksiyonlar istenen kod satirindan veya istenen kosulla baska bir
fonksiyonu c¢agirabilir ve sonug aldiktan sonra kaldigi yerden isleme devam
edebilir. Fonksiyonlarin baska fonksiyonlari tek bir sefer ¢agirma zorunlulugu
yoktur, tekrarh olarak ¢agrilip sonug alinabilir.

4 . . ..

@ @ °*l'den kullanicidan alinan tam sayi degerine kadar olan tiim asal
E sayilari ekrana basan C++ programini kodlayiniz.
@)

Coézim:

#include <iostream>
using namespace std;
bool AsalMi(int kontrol)

{
inti;
for (i = 2; i<kontrol; i++)
{
if (kontrol%i == 0)
return false;
}
return true;
}
void AsalListele(int sonDeger)
{
inti;
for (i=1; i <= sonDeger; i++)
{
if (AsalMi(i)==true)
cout<<i<<""
}
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Program kodlari
yukaridan asagiya
dogru derlenir.
Derleme aninda tanimli
olmayan bir
fonksiyonun cagrilmasi
hataya sebep olur.

Fonksiyonlar

}
int main()
{
int sayi;
cout << "hangi sayiya kadar asallar bulunsun? ";
cin >> sayi;
AsallListele(sayi);
return O;
}

¥ Ch\Users\ogok\Documents\Visual Studio 2017\Proje

hangi zaviva kadar asallar bulunsun? 28

235 %Y 1113 17 19

Sekil 7.11. Asal Sayilarin Listesi
Asal sayilarin bulunma islemi icin dncelikle kullanicidan sayi degiskeninin
degeri alinir. istenen deger Asallistele fonksiyonuna gdnderilir.

AsallListele fonksiyonu 1 ile girilen sayiya kadar tiim tam sayilarin asal olup
olmadigini kontrol eder ve asal olanlari ekrana yazdirir. Sayinin asal olup
olmadigini kontrol etmek icin de AsalMi isimli alt fonksiyondan faydalanir.

AsalMij fonksiyonuna gonderilen sayinin asal olup olmadigini kontrol etmek
icin 2'den gonderilen kontrol degerine kadar tim sayilar icin mod islemi
gerceklestirilir. ESer mod 0'a esit olursa sayi asal degildir ve false degeri geriye
dondurulir. Eger higbirinin modu 0'a esit olmazsa for dongtsiinden cikilir ve
sayinin asal oldugunu bildirmek icin geriye true degeri gonderilir.

Fonksiyonlari program igerisine yerlestirirken, eger prototip tanimlamasi
yapilmadiysa yerlestirme sirasi 6nemlidir. Ornegin; asal sayi 6rneginde énce
Asallistele fonksiyonu tanimlanirsa ve sonrasinda AsalMi fonksiyonu yer alirsa,
Asallistele fonksiyonu AsalMi fonksiyonundan haberdar olmadigi igin program
"“AsalMi': identifier not found" hatasini verir.

#include <iostream>
using namespace std;
void AsalListele(int sonDeger)

{
inti;
for (i=1; i <= sonDeger; i++)
{
if (AsalMi(i)==true)
cout<<i<<""
}
}
bool AsalMi(int kontrol)
{
inti;
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Programin en basinda
prototip tanimlamasi
diger fonksiyonlari
haberdar etmek icindir.
Boyle bir fonksiyon var,
hata verme!

Fonksiyonlar

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

{
if (kontrol%i == 0)
return false;
}
return true;
}
int main()
{
int sayi;
cout << "hangi sayiya kadar asallar bulunsun? ";
cin >> sayi;
AsallListele(sayi);
return O;
}

Bu hatayla hig karsilasmamak icin programin en Ustiinde prototip
tanimlamasi yapilabilir. Bu sekilde bdyle bir fonksiyonun varhigindan tiim
fonksiyonlarin haberi olur. Bu durumda ¢6ziim:

#include <iostream>
using namespace std;
void AsalListele(int);
bool AsalMi(int kontrol);

int main()
{
int sayi;
cout << "hangi sayiya kadar asallar bulunsun? ";
cin >> sayi;
AsallListele(sayi);
return O;
}
void AsalListele(int sonDeger)
{
inti;
for (i=1; i <= sonDeger; i++)
{
if (AsalMi(i) == true)
cout<<i<<""
}
}
bool AsalMi(int kontrol)
{
inti;
for (i = 2; i<kontrol; i++)
{
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if (kontrol%i == 0)
return false;

}

return true;

~

*OBEB ve OKEK degerlerini hesaplayan C++ fonksiyonlarini tanimlayiniz.
eFaktoriyel hesabi yapan fonksiyonu tanimlayiniz.

eKullanicidan alinan tam sayinin basamak degerlerinin toplamini bulan
fonksiyonu yaziniz (Ornegin, 3456 seklindeki dért basamakli sayinin
basamak degerleri toplamini 3+4+5+6=18 bulan fonksiyon).

Bireysel Etkinlik

Rastgele Sayi Uretim Fonksiyonlari

Rastgele sayi Uretimine bilgisayar uygulamalarinda, 6zellikle oyun
uygulamalarinda sik¢a ihtiya¢ duyulur. C++ programlama dilinde zaman

degisiminden yararlanarak rastgele sayi Gretmek miimkindir. Rastgele sayi
Rastgele sayi Giretmek Uretme fonksiyonu olan rand, bir ¢cekirdek deger etrafinda rastgele sayilar Uretir.

icin srand() Cekirdek deger ise srand fonksiyonuna parametre olarak aktarilir. Program her
kullanilmazsa her
calismada ayni rastgele

say! Uretilir.

cahstiginda farkli bir cekirdek deger kullanilsin diye de bir zaman fonksiyonundan
faydalanilir. rand ve srand cstdlib kitiphanesinde, time fonksiyonu da ctime
kiitiphanesinde tanimhdir.

#include <iostream>
#include <cstdlib>
#include <ctime>
using namespace std;

int main()
{
srand(time(NULL));
int sayil,i;
for (i=1; i<11;i++)
{
sayil= rand();
cout << sayil <<"";
}
}

b Ch\Users\ogok\Documents\Visual Studio 2017\Projects\Project1\Det

21195 5278 28773 25598 9944 119779 9897 29525 168683 2618

Sekil 7.12. Rastgele Uretilen 10 Adet Sayi
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Rastgele Uretimde sayi alanini daraltmak igin rastgele Uretilen sayi lzerinde
mod alma, toplama veya ¢ikarma gibi aritmetik islemler gerceklestirilebilir.

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

srand(time(NULL));

int sayil,i;

for (i=1; i<11;i++)

{

sayil= 1+ rand()%6;

cout << sayil <<" ",

}
cin.get();

b CA\Users\ogok\Documents\Vi:

F 545321441

Sekil 7.13. Zar Atisi icin Rastgele Uretilen Sayilar

Bir zar oyununda 1 ile 6 arasinda rastgele sayilarin Gretilmesi
gerekmektedir. Uretilen rastgele sayinin 6'ya gére modu alinirsa O ile 5 arasinda
rastgele degerler Uretilmis olunur. O ile 5 arasinda Gretilen bu sayilara 1 eklenerek
istenilen aralik elde edilebilir.

- 141
Atatirk Universitesi Acikogretim Fakiltesi



Fonksiyonlar

Ozet

\

\\

*Bu linite kapsaminda fonksiyonlarin programciya ne tiir faydalar
saglayacagindan bahsedilmis ve C++ programlama dilinde fonksiyonlarin
naslil kullanilabilecegi agiklanmistir. Bu manada;

o C++ programlama dilindeki hazir kiitiiphane fonksiyonlarinin kullaniima
sekilleri anlatilmigtir.

eHazir fonksiyonlar programciya problem ¢6ziimlerinde hiz ve kolaylik
saglanmasi amaciyla tanimlanmistir. Hazir fonksiyonlar igin kitiphane
¢agrimi ve hazir fonksiyon prototiplerinin yorumlanmasi ve uygulanma
sekli hazir matematiksel fonksiyonlardan érnekler verilerek anlatilmistir.
Matematiksel fonksiyonlar bilgisayardaki veri yapilarina gore farkliliklar
gosterebilir. Bunun igin C++ dilinde hazir matematiksel fonksiyonlari
kullanmak igin cmath kiitiphanesinin projeye eklenmesi ve kullaniimasi
anlatilmistir.

eProgramci tarafindan gelistirilen fonksiyonun dil kurallari igerisinde nasil
tanimlandigi gosterilmistir. Fonksiyon tanimlama igin sembol ve isaret
kurallarinin yaninda giris parametresi varsa tanimlanma sekli, fonksiyonun
dondiirecegi degere gore cikis tipi tanimlamasi anlatilmistir.

eTanimlanan bir fonksiyonun diger fonksiyonlarca nasil calistirilacagi veya
cagrilacagl, tanimlamalar yapilirken fonksiyonlardan tretilecek sonuclara
gore tiplerin nasil tanimlanabilecegi 6rneklendirilerek anlatiimistir.
Fonksiyon ¢agirma ve sonug alma cesitlilikleri tGzerine 6rnekler
tanimlanmistir.

eFonksiyonlardaki degiskenlere erisim ilgili degiskenin nerede
tanimlandigina baghdir. Degiskenler hangi fonksiyonda tanimli ise sadece
o fonksiyon icerisinde aktiftir ve degerini korur. Degiskenlerin
tanimlandigi alana goére yerel ve global degisken kavramlari, kullanim
sekilleri ve tuttugu degeri kullandigi alan igin érnekler verilmistir.

eFonksiyonlar parametrik olarak bir adet cikis Uretirler. Birden fazla ¢ikis
tretmek icin dolayh bir yol izlenmesi gerekmektedir. Giris parametresi
olarak degisken degeri yerine adres kullanilirsa disaridaki bir degiskene
sonu¢ dondirebilirler. Bunu ancak adres veya referans lizerinden
yapabilirler. Bunun icin referans géndererek diger fonksiyonlardaki yerel
degiskenlere erisimin nasil yapilacagi ve adres tutan degisken tanimlamasi
anlatilmigtir.

eFonksiyonlar istenen kod satirindan istenen kosulla baska bir fonksiyonu
¢agirabilir ve sonug aldiktan sonra kaldigi yerden isleme devam edebilir.
Fonksiyonlarin baska fonksiyonlari tek bir sefer ¢agirma zorunlulugu
yoktur, tekrarli olarak ¢agrilip sonug alinabilir.Fonksiyonlar icin kullanilan
degiskenlerin hangi alanlarda aktif olarak deger tuttugu, fonksiyonlardan
diger fonksiyonlar ¢agrildiginda siirecin hangi adimlarla isledigi 6rneklerle
anlatilmigtir.

eRastgele sayi Uretimi i¢in hangi fonksiyonlarin kullanilabilecegi sorusuna
cevaplar verilmistir.
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DEGERLENDIRME SORULARI

1. Fonksiyon prototipi asagidakilerden hangisinde yanlis tanimlanmigtir?
a) intSoru(int a, int b);
b) void Soru(int a, int b);
¢) double Soru(int a);
d) void Soru();
e) double Soru(int a, b);

2. Fonksiyon prototipi asagidakilerden hangisinde yanlis tanimlanmistir?
a) void ToplamalYap(int a, int b);
b) void ToplamaYapl(int a, int b);
c) void ToplamaYap(int a, int b);
d) void Toplama Yap(int a, int b);
e) void ToplamaYap(int a, int c);

3 #include <iostream>
" using namespace std;
int Soru(int degl ,int deg2, int deg3)

{
degl = degl + deg2+deg3;
return deg3;
return deg2;
return degil,;
return 4;
}
int main()
{
cout << Soru(1, 2, 3);
return O;
}
Yukaridaki C++ programi galistirildiginda ekrana ne basar?
a) 1
b) 2
c) 3
d 4
e) 6

4. Bir fonksiyonun cikis degeri olarak 5.25 degeri geri dondirilmek isteniyor
ise asagidaki tanimlamalardan hangisi kullanilmalidir?
a) int Fonksiyon(int a) {return 5.25;}
b) double Fonksiyon(int a) {return 5.25;}
c) bool Fonksiyon(int a) {return 5.25;}
d) double Fonksiyon(int a) { a=5.25; return a;}
e) void Fonksiyon() {return 5.25;}
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5. #include <iostream>
using namespace std;
int Degistir (int deg)

{ deg =2;
return 3;

}

int main()

{
intdeg =1,

cout<<deg<<"";

’

cout << Degistir(deg)<<" " ;

cout << deg;
return O;

}

’

Yukaridaki C++ programi calistirildiginda ekrana hangi degerler yazdirilir?

a) 131
b) 132
) 111
d) 133
e) 122

6. bool Call (int deg )
{
if (deg>=0 && deg < 10)
return true;
else
return false;

}

Yukaridaki Call() fonksiyonu icin asagidakilerden hangisi dogru fonksiyon

¢agrimi olur?

a) inta=Call(5);

b) double a=Call(5);

c) if (Call(5)) cout<<"rakam";
d) Call(5);

e) Call(5)=a;
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7. #include <iostream>
using namespace std;
int Deneme(int a)

{
a=a+b5;
return a;
}
int main()
{
int b=5;
b=Deneme(b);
cout << b;
return O;
}
Yukaridaki C++ programi galistirildiginda ciktisi asagidakilerden hangisi
olur?

a) Ekrana 5 yazar.

b) Ekrana 10 yazar.

c¢) Ekrana5 10 yazar.

d) Hata verir, fonksiyon main igerisindeki degisken degerini
degistiremez.

e) Ekrana 0 yazar.
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8 #include <iostream>
using namespace std;

int F2(int c)

{
c=c+1;
return c;

}

int F1(int b)

{
b=b+1;
b = F2(b);
return b;

}

int main()

{
int a=1;
a=F1(a);
cout << a;
return O;

}

Yukaridaki C++ programi galistirildiginda ¢iktisi asagidakilerden hangisi
olur?

a) Ekrana 3 yazar.
b) Ekrana 1 yazar.
c) Ekrana 2 yazar.
d) Hata verir, bir fonksiyon bitmeden digeri ¢alismaz.
e) Ekrana 0 vyazar.
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9. H#include <iostream>
#include <cmath>
using namespace std;
double NoktalarArasiUzaklik(int x1, int y1, int x2, int y2)

{
int sonuc;
sonuc = pow(x2 - x1, 2) + pow(y2 - y1, 2);
sonuc = sqgrt(sonuc);
return sonuc;
}
int main()
{
cout <<NoktalarArasiUzaklik(1,1,5,4);
return O;
}
Yukaridaki C++ programi calistirildiginda ciktisi asagidakilerden hangisi
olur?

a) Ekrana 3 yazar.
b) Ekrana 4 yazar.
c) Ekrana 5 yazar.
d) Ekrana 6 yazar.
e) Ekrana 0 yazar.

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

{
cout << sqrt(pow(4, 4));
return O;

}

Yukaridaki C++ programi calistirildiginda ciktisi asagidakilerden hangisi
olur?

a) Ekrana 2 yazar.

b) Ekrana 4 yazar.

c) Ekrana 8 yazar.

d) Ekrana 16 yazar.

e) Ekrana 256 yazar.

Cevap Anahtari
l.e,2.d,3.c,4.b,5.49,6.c,7.b,8.a,9.c 1nd
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YARARLANILAN KAYNAKLAR

[1] https://msdn.microsoft.com/en-us/library/3bstk3k5.aspx
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Hata Ayiklama

GIRIS

Programcilar, programin gelistirilmesine gosterdikleri ilgiyi test asamasina
gostermedikleri icin programda karsilasilan hatalarin ayiklanmasi bazen gelistirme
asamasindan daha fazla zaman almaktadir. Bu durum bilisim projelerinin bitce,
zaman ve maliyet analizlerini de zorlastirmaktadir. Calistigl sanilan cogu program
beklenmeyen veri girisleriyle karsilastiginda hata vererek ¢calismasini durdurmaktadir.

Programin hata vermeden calismasini yanhs bir bicimde siirdiirmesi ise daha vahim
sonuclar dogurabilmektedir.

Hatasiz kod yazimi kolay olmadigi icin hata ayiklama isinin de ciddiye alinmasi
gerekmektedir. Programin gelistiriimesinden imha edilmesine kadarki bitiin
asamalarda hata ayiklama hesaba katilmalidir.

Bu Unitede, hata kavraminin ortaya ¢ikisindan baslanarak hata tirlerinden
ornekleriyle birlikte bahsedilecektir. Hata ayiklama prensiplerinden ve
yaklasimlarindan bahsedilecektir. Calisma zamaninda olusan hatalarin ayiklanmasi
icin gelistirilen istisnai durum yoénetimine de deginildikten sonra hata ayiklayici
programlarda kullanilan aracglar incelenecektir. Son boliimde ise hatasiz kod yazimi
icin neler yapilmasi gerektigi tartisilacaktir.

PROGRAMLAMA HATALARI

Hata (bug), bir bilgisayar sistemi tarafindan retilen beklenmeyen ya da dogru
olmayan sonuctur. Programin amaclanan davranisi ile gercek davranisi arasindaki
fark, hatadan kaynaklanmaktadir. Bug (bocek) terimi, ilk olarak 1945 yilinda
Massachusetts Teknoloji Enstitlisiindeki hesaplama laboratuvarinda karsilasilan
hatanin, roleler icine sikisip kalan bir bocekten kaynaklandigi anlasilinca “Bocegin ilk
vakasi bulunmustur.” ifadeleriyle rapor edilmesiyle kullanilmistir [1]. Béylece bug

(bécek) terimi sistem hatasi manasinda kullaniilmaya baslanmistir.

Programlarda

karsilasilan hatalarin ﬂ’q
%90’1 programlamadan | et -3
1w He - me Bl ) 7
kaynaklanmaktadir. o e e
Boms ok 033 fodd spuind sy o4
\*’.Lx.-\ i e+
el | G taltiE e (Sine <hes)
: Lelan™70 3
- I o
¢ 'ii'u&
i y‘w\‘At‘n:J.‘} cas 1 }“I L»m\('

Sekil 8.1. ilk bug raporu [2]

Programlarda karsilasilan hatalar istatistiksel olarak incelendiginde; hatalarin
%1’inin donanimdan, %9’unun isletim sisteminden ve %90’inin da programlamadan
kaynaklandigi ortaya ¢ikmaktadir [3].

Peki, programcilar neden hata yaparlar?
e Problemin diizgiin tanimlanmamasi: Musterilerin ilettigi problemin dogru

anlasilmamasindan veya onerilen ¢dziimiin tanimlanmasindaki belirsizlikten
dolayi hata olusabilmektedir [4].
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S6z dizimsel hatayi
derleyici tespit
edebilmektedir.

Hata Ayiklama

e Yanlis algoritma kurulmasi: Program icin gelistirilen algoritmanin,
gelistiricinin kurgusuna ve amacina uygun olsa da dogruyu temsil etmemesi
durumudur. Bu durumda, yazilimci bitiin yazilm stireglerini yinelemek
zorunda kalabilir [5].

e Kodlama hatalari: Kullanilan programlama dilinin kabiliyetlerine tam hakim
olunmamasi kaynak kodun yaziminda hatalara sebep olabilir. Bu tiir hatalar
cogunlukla derleme zamaninda ve derleyici tarafindan tespit edilir.
Gelistiricilerin algisina bagl olan anlam bilimsel hatalar iginse kaynak kodu
ayrica analiz edilmelidir [4].

Soz Dizimsel Hatalar

S6z dizim (syntax) hatasi, programlama dilinin yazim ve gramer kurallarinin
ihlal edilmesidir. Olimciil derleme hatasi olarak da bilinen s6z dizim hatasi, derleyici
tarafindan tespit edilip isaretlenir. Ancak hata, genellikle derleyicinin isaretledigi kod
satirinin Gstlindeki satirlardadir. Bir insan kadar iyi analiz edemedigi icin derleyici,
hatayi cogunlukla takip eden satirda tespit ederek yanlis bir mesaj ile
gorintilemektedir. Derleyici tarafindan goriintiilenen hata sayisi gergektekinden
fazla bile olabilmektedir. Bu durum, 6zellikle programciliga yeni baslayanlar icin ciddi
bir zorluk teskil etmektedir [6].

S6z dizimsel hata ornekleri

Noktal virglil hatasi, tanimlanmamis degisken, kapatilmayan parantez,
bitmeyen blok (kime parantezi), bitmeyen metinsel ifade, return eksikligi, parametre
uyusmazhgi ve tip uyusmazligl s6z dizimsel hatalara 6rnek olarak verilebilir [6].

e Noktali virgiil hatasi: C dil ailesindeki diger dillerde oldugu gibi C++ dilindeki
kodlar da “;” isaretiyle bitmektedir. Noktali virglliin unutulmasi durumunda
ise derleyici takip eden satiri isaretler ancak verdigi hata mesaji dogrudur.

e Tanimlanmamis degisken: Degiskenler C++ dilinde kullanilmadan 6nceki
satirlarda tanimlanirlar. Béylece hangi tipte ve boyutta veriler igin
kullanilacagi belirtilerek bellekte yer tahsis edilir. Bir degisken
tanimlanmadan kullanildiginda ise derleyici tarafindan isaretlenir.
Kuglk/buyuk harf duyarliligina uyulmamasi da C++ dili igin hataya sebep
olabilmektedir.

e Kapatilmayan parantez: Agilan bir parantezin kapatilmadigi tespit edildiginde
derleyici ilgili satiri isaretler. ¢ ice kullanilan parantezlerde en ig
parantezlerden baslanarak disa dogru gidilerek her bir parantezin kapatildig
kontrol edilebilir.

e Bitmeyen blok (kiime parantezi): Baslayan bir kirlangic (C dili ailesi icin)
parantezinin (“{ }’) bitirilmemesi durumunda program kodunun son satiri
isaretlenir.

e Bitmeyen metinsel ifade: C++ dilinde metinsel (string) ifadeler cift tirnak
karakterleri (" ") arasinda yazilir. ikinci ¢ift tirnak karakterinin unutulmasi ise
metinsel ifadenin sonlandiriimamasina sebep olur.

e Return eksikligi: Deger dondiiren fonksiyonlar icin return ifadesinin
konulmamasi hataya sebep olmaktadir.
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“u_n

“==" yerine “=
kullanimi gibi basit bir
hata tespiti ve telafisi

zor durumlar
dogurabilmektedir.

Anlam bilimsel hatalar,
dil bilgisi hatasi
barindirmadigi igin
derleyiciler tarafindan

tespit edilememektedir.

Hata Ayiklama

e Parametre uyusmazligi: Fonksiyon tanimlarinda kullanilan parametre sayisi
ve veri tipleri ile gagrildiklarinda kullanilan parametrelerin uyusmamasi
hataya sebep olmaktadir.

e Tip uyusmazhgi: Degiskenlere deger atamada kullanilan verilerin tiplerinin,
degiskenin veri tipiyle ayni olmamasi ¢cogu zaman tespiti zor hatalara sebep
olmaktadir. Ondalikli sayi tiiriinde bir degerin tam sayi tiriinde bir degiskene
aktarilmasiyla deger kaybi olusabildigi icin hesaplama hatalarina sebep
olabilmektedir.

Yazilim gelistirme ortami, hata olmamasina ragmen, hata olabilecegi distnilen

bazi durumlar icin de uyari vermektedir [6]. Ornegin:

e Sartifadesinde atama operatérii: Diger bazi dillerde karsilagtirma igin

“u_n

kullanilan operatori, C dil ailesinde atama operatéridir. Atama islemi
basarili oldugunda sonuc dogru olacagindan sart saglanacaktir ve
¢ahstirilmayacagi distinllen kod satirlari yanlislikla ¢ahstirilacaktir. Kisacasi

“u_n

“=="yerine kullanimi gibi basit bir hata tespiti ve telafisi zor durumlar
dogurabilmektedir.

e Govdesiz kosul ifadeleri: Kime parantezleri kullanilmadan if ve while gibi
kosullu deyimlerin kullanimi hataya sebep olabilmektedir. Ornegin, if deyimi
kendinden sonraki ilk komutu sarta baglamaktadir. Eger birden fazla komutun
sarta baglanmasi istenirse blok icinde yani kiime parantezleri icinde

kullanilmahdir.

e [lk atama yapilmamis dediskenler: Bir degiskene deger atarken bir énceki
degerinden faydalaniliyorsa ve ilk deger atamasi yapilmadiysa ya hataya
sebep olacaktir veya hesaplama sonucu beklenmedik bir deger doguracaktir.

Anlam Bilimsel Hatalar

Anlam bilimsel hatalar (semantik), dil bilgisi hatasi barindirmadigi icin
derleyiciler tarafindan tespit edilememektedir. Clinkli programcinin neyi
amacladigl ve ne yapmak istedigi bilgisayar icin pek acik ve anlasilir degildir.
Derleyicinin kontroliinii gecerek, ¢calisma zamaninda ortaya ¢ikan hatalara, anlam
bilimsel hatalar denmektedir [3].

Anlam bilimsel hatalar barindiran bir program dizgiin bir sekilde derlenir ve
cahsir. Ancak ya calismanin bir béliminde hata vererek sonlanmaktadir ya da
yanlis sonuglar Giretmektedir. Yani anlam bilimsel hatalar en temelde ikiye
ayrilmaktadir: Calisma zamani hatalari ve mantik hatalari [5].

Calisma zamani hatalari programin ¢akilmasina sebep olur; ancak ¢ogu
zaman program c¢alismaktadir. Bazen beklenmedik degisken degerleri ile bazen de
program akisinin yanlis yonlenmesi ile ortaya ¢ikmaktadir.

Anlam bilimsel hatalarin diger bir tliri olan mantik hatalari ise yanlis
sonuglar veya ciktilar Uretilmesine sebep olmaktadir.

Anlam bilimsel hatalarin tespit edilebilmesi zor ve zahmetlidir. Tespit
edilebilmesi icin bol test yapilmalidir. Testlerde kullanilacak veriler ise oyle
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Anlam bilimsel hatalar
ikiye ayrilmaktadir:
Calisma zamani hatalari
ve mantik hatalari.

Dongl kodlarinin blok

icinde kullanilmamasi

sonsuz donglye sebep
olabilmektedir.

Hata Ayiklama

secilmelidir ki hatalari ortaya ¢ikartabilmelidir. Testlerde ayrica tekrarlanma
egilimi ylksek olan hatalarin listesinin tutulmasi ise faydali olacaktir. Bir hata ile
karsilasildiginda bu listeye bakilarak programin hangi kod bloguna odaklanilacagi
anlasilabilir [3].

Anlam bilimsel hata 6rnekleri:

e Sonsuz déngii: Donglnin kosul kisminda kullanilan sart ifadesinin yanlis
yazilmasi veya beklenmeyen bir degisken degerinin olusmasi durumunda
sonsuz déngl olusabilmektedir. Yani dongl kag defa galigirsa galissin
dongiden cikilma sarti hep saglandigindan déngi disina ¢ikilamamaktadir.
Sonsuz déngi hatasinin tespiti icin en kolay yontem, dongiiniin dncesine
ve sonrasina cout gibi deyimlerle dongtiye girildigi ve dongliden
¢cikildiginin yazdirilmasidir. Sart ifadelerinde kullanilan degisken degerleri
de yazdirilirsa hatanin sebebi ortaya ¢ikmis olacaktir. ikinci ydntem ise
kesme noktalarinin (breakpoint) eklenmesidir. Boylece program calisirken,
hangi dongtiye girildigi ve hangi dongiden ¢ikilmadigi anlasilir.

—

¢1'den 10'a kadar sayilarin ekrana yazdirilmasini saglayan C++ program

|
kodunu, kiime parantezlerini kullanmadan yaziniz.

Ornek

Yukaridaki 6rnekte istenen program kodu asagidaki gibi yazildiginda, while
dongisiindeki kodlar kiime parantezleriyle ( “{ }” ) blok icine alinmadigindan,
donglye ait olmasi gereken “x++;” kodu blok disinda kaldigi i¢in kisir dongliye
sebebiyet verilmektedir.

x=1;
while (x < 11)
cout<<"x\n";

X++;

e Déngli sayisi: Dongl blogunun beklenenden eksik veya fazla icra edilmesi
beklenmeyen sonuglar dogurabilecektir.

| AW
elliskisel operatorlerin yanhs kullanilmasi dolayisiyla déngiiniin
beklenen sayida icra edilmemesine bir 6rnek veriniz.

Ornek

Asagidaki kod 6rneginde 10 defa icra edilmesi beklenen for déngilsiiniin
kosul ifadesinde “i<=10" tanimlamasi yapilmasi gerekirken yanhslikla “i<10”
ifadesi yazilmistir.
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Matematiksel
operatorlerin
onceliklerinin dikkate
alinmamasi hataya
sebep olmaktadir.

Hata Ayiklama

for (inti=1; i<10; i++)

Bu hata ayni zamanda dizi indislerinin 1 den baslatilmasi hatasiyla da

benzerlik gdstermektedir. Ancak dizilerle ilgili hatalar cogu zaman galisma

zamaninda dizi sinirlarinin asilmasiyla sonuclanmaktadir.

Ornek

Kosullu dallanma: Calistirilmamasi gereken bir kod blogunun calismasi
veya calismasi gereken bir kod blogunun da ¢alismamasi, kosullu
dallanmada belirtilen sartin beklenmedik sonu¢ dogurmasindan
kaynaklanmaktadir. Bu durum, karsilagstirma operatdérlerinin yanhs
kullanilmasindan da kaynaklanabilecegi gibi, degiskenlerin beklenmeyen
degerler almasindan da kaynaklanabilir.

eKosul deyimleri icinde mantiksal operatérlerin yanhs kullanimina bir
ornek veriniz.

Asagidaki kod 6rneginde “if” deyiminin kosulunda “veya” operatori (| |)

kullanilmasi gerekirken yanlislikla “ve” operatori (&&) kullaniimistir. Dolayisiyla

sart hi

icin ko

¢cbir zaman saglanmamaktadir.
if (Cevap =='H' && Cevap =='h")

Asagidaki ornekte ise “ve” operatori yerine “veya” operatori kullanildig
sul her zaman saglanmaktadir.

if (str I="H' || str 1="h")

Matematiksel islemler: Matematiksel operatérlerin dnceliklerinin dikkate
alinmamasi veya islemlerde yapilan otomatik yuvarlamalarin bilinmemesi
hatali sonug Uretilmesine sebep olacaktir. Ornegin, “a=8-6/2" ifadesinde
yapilmak istenen 8den 6'nin ¢ikarilarak, sonucun 2’ye bolinmesidir.
Sonucun 1 ¢ikmasi beklenirken 5 ¢ikmaktadir. Bu sorunu parantez
kullanarak “(8-6)/2” seklinde ¢6zmek mimkiindiir. Benzer bir bigimde
ondalikli sayilarla galisirken de her bir alt islemin sonucunun ayrica kontrol
edilmesi gerekmektedir. Ornegin, ondalikli bir sayinin tam sayiya
bolinmesi durumunda sonug yuvarlanacaktir.

Sifira béliinme sorunu: Calisma zamaninda ortaya ¢ikabilen bu hata,
varsayllan veya olmasi gerekenden farkli bir deger girilmesi durumunda
siklikla karsilasilabilmektedir.

Dosyanin diizgtin kapatiimamasi: Dosyalarla calisilirken agilan her bir
dosyanin kapatilmasi gerekmektedir. Agik olan bir dosyanin yeniden
acilmaya galisilmasi veya kapali dosyaya yazilmaya calisiimasi gibi
durumlar hataya sebep olmaktadir.

155

Atatiirk Universitesi Acikdgretim Fakdiltesi



Hata Ayiklama

B\

Ornek

eFor dongusl icinde diziye deger atanmak istenirken, dizi sinirlarinin
asllmasina bir 6rnek veriniz.

Global/yerel degisken: Global degiskenler programin her yerinden
erisilebilen degiskenlerdir. Yerel (local) degiskenler ise fonksiyon igindeki
degiskenler veya nesne icindeki 6zelliklerdir. Global degiskenlerin yerel
degiskenler ile ayni isimde olmasi hatali kullanimlara sebep
olabilmektedir.

Else kullanimi: Ardigik kullanilan iki “if” yapisinin sonunda kullanilan “else”
ifadesinin ilk if bloguna ait oldugunun zannedilmesi de beklenmeyen
sonuglar doguracaktir.

Dizi boyutu: Dizi indisinin 1’den basladiginin sanilmasi veya dénglide
kullanilan degiskenin alabilecegi sinir degerlerinin tespit edilememesi
hataya sebep olabilmektedir.

Asagidaki 6rnekte 5 elemanli dizinin ilk elemani diye 1 ile gosterilen indise

yani 2. elemanina deger atanmaktadir. Son 5 ile gdsterilen indis olmadigi icin de
hata vermektedir. Dikkat edin burada kosul ifadesi yerinde “i<5” kullanilsaydi hata
alinmayacakti ancak ilk elemana deger atanmadigindan program muhtemelen
dogru ¢alismayacakti.

N

Bireysel Etkinlik

for (i=1; i <= 5; i++) dizi[i]=i;

Akis yolu varsayimi: Program, hata vermemesine ragmen bazi kod
bloklarini ¢calistirmadan sonlaniyorsa, programin varsayilan akisin disina
ciktigr anlagilmalidir. Programa dngoérilmeyen veriler girdi olarak
yuklendiginde mesela, program farkl bir akis yolu izleyebilmektedir.
Ornegin, bir sinavdan alinan notlarin tutuldugu degiskene -1 degeri
girildiginde sartli deyimler beklenenden farkli davranacaktir. Yapiimasi
gerekense, istenen deger araligi disinda girilen degerlerin reddedilmesi ya
da farkh bir dallanma izlenerek kullaniciya mesaj goriintilenmesi olmalidir

[71.

e Size gore anlam bilimsel hata tiirlerinden hangisi daha zor
tespit edilebilmektedir?
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HATA AYIKLAMA

Genel olarak yazilim hatalarinin yerini bulma, hatalari teshis etme ve
diizeltme islemi hata ayiklama olarak tanimlanir [4]. Hata ayiklama, teshis
algoritmasi (diagnosis algorithm) ve hata diizeltme algoritmalarinin (bug-

correction algorithm) birlesiminden olusur.

Hata ayiklama, teshis . .
algoritmasi ve hata Hata Ayiklama Prensipleri
diizeltme
algoritmalarinin
birlesiminden olusur.

Hata aylklama prensipleri cogunlukla sezgiseldir. Uygulamada siklikla
unutulur ya da dikkatten kagirilir. Hata ayiklamanin iki temel algoritmanin
birlesiminden olustugunu soylemistik: Hatanin yerini bulma (tespit, teshis) ve
diizeltme.

Hatanin teghis edilmesi

Hatanin teshis edilmesinde insan marifetiyle neler yapilabilecegine kisaca
deginelim [3]:

e Diistince: Hata ayiklamanin etkili bir yontemi, hata izleriyle sebeplerinin
akildan iligskilendirilmesidir. Bunun igin bir liste olusturulmasinin daha
faydali olacagina ise deginmistik.

e Suuralti: Zihin baska islerle mesgul iken veya dinlenirken suuralti mevcut
problemin ¢6ziimiyle ugrasmaya devam etmektedir. Dolayisiyla hatanin
sebebini bulma isi, suuraltina da birakilabilmektedir.

e Baskasi: Karsilasilan hatanin baskasina anlatilmasi durumunda sorun agik
ve belirgin bir bicimde anlatilacagi i¢cin ¢6ziim kendiliginden
bulunabilmektedir. Bu asamada baskasinin tecriibesinden de
faydalanilabilir.

e Deneme yanilma: Deneme yanilma yoluyla hata yeniden lretilmeye ve
hatanin yeri tespit edilmeye ¢alisilir. Bu yontemde diisiinme devre disi
birakilir. Hatanin neden kaynaklandig lizerine ¢ok dislinilmez. Mevcut
hata ¢6zllse de cogu durumda programa yeni hatalar eklenerek, program
daha karmasik bir hale getirilir.

Hatanin diizeltilmesi
Hatalarin diizeltilmesinde de bazi prensiplerden bahsedilmektedir [3]:

e Hatalarin bir arada bulunmasi: 10 hatanin 8'i programin en karmasik olan
%20’lik boliminde bulunmaktadir. Dolayisiyla herhangi bir hata ile
karsilasildiginda, hatanin bulundugu yerin civarinda baska hatalarin da
olmasi ihtimali akilda bulundurulmalidir.

e Hatanin izi, hata degildir: Hatanin izini, belirtisini kaybetmek, hatay!
bltlndyle diizeltmek ve ortadan kaldirmak demek degildir. Hata, bu
durumda bazen kendini gizleyebilmektedir. Programin farkh giris
degerleriyle veya farkl ¢alismasiyla ortaya ¢ikabilmektedir.

e Dlizeltmenin dogrulanmasi: Hatayi diizeltmek icin yapilan islemler,
oncesinde olmayan baska hatalara sebep olabilmektedir. Buna binaen
programin tiimiyle ve dikkatlice test edilmesi gerekmektedir.
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Hatanin izini, belirtisini
kaybetmek, hatayi
bitlintyle dizeltmek
ve ortadan kaldirmak
demek degildir.

Test asamasinda
hatalarin varligi tespit
edilebilirse de hatasizlik
tespit edilemez.

Hata Ayiklama

Hata Ayiklama Yaklasimlari

Brute force yaklagimi

Kaba kuvvetle hata ayiklama yéntemi olarak da bilinen bu yaklasimda
ylritme anindaki davranislar izlenir [7]. Pek verimli olmamasina ragmen, fazla
disiince gerektirmediginden olsa gerek, en yaygin kullanilan yaklagimdir [3]. Bu
yaklasimin (¢ uygulamasi bulunmaktadir: Birincisi, programin ¢alismasinin belli bir
noktasinda program degerlerinin (degisken degerleri, bellek vs.) bir kisminin ya da
tamaminin ekrana yazdirilmasidir.

ikinci uygulama kritik kod satirlarina cout ifadelerinin eklenerek ekranda
bazi agiklama bilgilerinin gorintilenmesidir. cout ifadeleri eklendikten sonra
program calistirilir ve ciktilar incelenir. Hatanin yeri tam bulunamazsa yeni cout
ifadeleri yazilarak tekrar calistirilir. Hata duzeltildikten sonra ise cout ifadeleri
silinir.

Uclincii uygulama ise programin, belli noktalarda durdurulmasi ve program
degerlerinin incelenmesi i¢in hata ayiklama araglarinin kullaniimasidir.

Kaba kuvvetle hata ayiklama yonteminin en énemli eksikligi, dislinme isini
ikinci plana atmasidir. Halbuki hatanin yerini bulmak icin cogu zaman programi
gelistiren kisinin dikkatlice diisinmesi tek basina yeterli gelmektedir.

Timevarim (induction) yéontemi

Tlme varim yontemi, iliskili verinin yerinin bulunmasi, verilerin organize
edilmesi, hipotezin kurulmasi ve savunulmasi adimlarindan olusmaktadir.

Timden gelim (deduction) yontemi

Tumden gelim yonteminde, 6ncelikle bitin ihtimaller ortaya konmaktadir.
Bu ihtimaller iginde elemeler yapildiktan sonra kalanlar saflastirilir ve son olarak
hangi ihtimalin dogru oldugu tespit edilir. Programi gelistiren kisi bir hataya neyin
sebep olabilecegini az ¢ok bildigi icin ihtimalleri ortaya koyar ve degerlendirir.

Geriye dogru hata ayiklama

Yanlis sonuglardan, program mantiginin izlenerek geriye gidilmesi ve yanls
mantik yiritilen noktanin bulunmasi yontemidir. Kiiclik programlar icin etkili bir
yontemdir.

Bu yontem, hatalarin izlerinden geriye dogru giderek hata ile iliskili olan
yerlerin kontrol edilmesi yontemidir. Hatanin izi ile kendisi nasil baska baska
yerlerde olabilmektedir, agiklayalim. Ornegin, “b=8/a;” ifadesi 5. satirda
bulunuyor olsun. Eger bu satirda sifira boliinme hatasi aliniyorsa, hatanin yerini
tespit edebilmek icin a’nin degerinin 0 oldugu satirin bulunmasi gerekmektedir. 4.
satirda ise “a=8-2x;” ifadesi a’nin degerini 0 yapmaktadir. Ancak, esasinda x’in
degerinin 4 oldugu kod satirina gidilmesi gerekmektedir. Boylelikle hatanin ilk ¢ikis
yeri tespit edilmelidir.
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Test asamalarinin
basarisini etkileyen en
onemli faktor, veri
setlerinin dogru
secilmesidir.

Hata Ayiklama

Test ederek hata ayiklama

Program gelistirmenin test ile birlikte ytrutiilmesi ve her asamasinda
bulunmasi gerektigini su soz cok glizel ifade etmektedir: “Test islemi bug’larin
varhgini gosterir ancak yoklugunu asla gostermez [8].”

Test asamasinda program, ornek bir veri seti icin kontrolli durumlar altinda
¢ahstirihr. Hata varsa izlerinin belirlenmesini kolaylastirmaktadir. Hata
bulundugunda hata ayiklama asamasina gecilmektedir. Hata bulunamasa da
sistemin hata vermeyeceginden emin olunmamalidir.

Hatalarin tespiti ve 6nemli 6lclide azaltilmasi icin tic asamali test
uygulanabilir [9]:

e Ddhili Test: Programi gelistiren kisi tarafindan gergeklestirilir. Bu test
asamasinda programin bitin bolimlerinin en az bir kere icra edilmesini
saglayacak veri seti olusturulur.

e Harici Test: Programi gelistiren kisi disinda birileri tarafindan
gerceklestirilir. Harici test ile programin amacina uygun olarak ¢alisip
¢alismadig test edilir. Kritik bazi islevlerin gergeklestirilebildiginin
anlasilabilmesi icin veri seti olusturulur.

e Kullanici Testi: Son kullanici tarafindan programin istek ve beklentileri
karsilayip karsilamadigi test edilir. Boylece ihtiyag ve gereksinimlerin
dogru bir sekilde analiz edilip edilmedigi de anlasiimis olur.

Test asamalarinin basarisini etkileyen en 6nemli faktér, veri setlerinin dogru
secilmesidir. Veri setlerinin, batln hata durumlarinin tespitini saglayacak
yelpazede olmasi gerekmektedir. Miimkiinse her bir test islemi birden fazla hata
durumunu kontrol edebilmelidir. Hata diizeltme islemi sonrasinda da olusabilecek
yeni hatalarin tespitine de imkan saglamalidir. Yani hata varsa test asamasinda
ortaya ¢ikmalidir. Test asamasindan basarili ¢ikan programin hatasiz oldugu da bir
noktaya kadar dogrulanabilmelidir [9].

Anlam Bilimsel Hatalarin Ayiklanmasi
Anlam bilimsel hatalarin ayiklanmasinda ti¢ yontem kullanilmaktadir [6]:

e Elileizleme (trace by hand): Bu yontemde program ciktilari el yordami ile
adim adim izlenir. Ozellikle kiigiik 6lgekli programlardaki hatalarin
tespitinde yaygin olarak kullanilan bu yéntem, programin kiiglik birimlere
ayrilarak her bir birimin ayrica test edilmesinde de kullanilabilir. Bu
yontemde, programin ¢alisma mantigi (izerine sistematik bir bicimde
distnilmektedir. Bu ydontemin biliylik programlarin bitlininin
incelenmesinde kullanilmasi, insan yeteneklerinin sinirlarini asabildigi icin
bilgisayar destegi gerektirebilir.

e Program izleme (program tracing): Buyontemde, degisken degerlerini
izlemek ve program akisini takip etmek icin programin bazi kilit
noktalarina cout gibi ifadeler eklenir. Béylece programin gidisatinin hangi
noktada sekteye ugradigi tespit edilebilmektedir. Peki programin kilit
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Hata ayiklama isi, uzun
bir ugrasi
gerektirmektedir ve
hayat boyu
isletilmelidir.

Hata ayiklamanin
zorlugu programcinin
yetenegine, programin
algoritmik
karmasikhgina ve
gelistirme ortamina
baglidir.

Hata Ayiklama

noktalari nerelerdir ve hangi degerlerin goriintiilenmesi hata ayiklamaya
yardimci olmaktadir?
e if deyiminden dnce kosullarda kullanilan degisken degerlerinin
gorintilenmesi
e Dongililere girmeden once ve girdikten sonra kosullarda kullanilan
degisken degerlerinin ve dongiden ¢ikildiktan sonra da déngliniin
icra edilme (iterasyon) sayisinin gérintilenmesi
e Fonksiyonlar ¢agrilmadan 6nce ve gagrildiktan sonra parametre
olarak kullanilan degisken degerlerinin goriintiilenmesi
e Dizi boyutunun ve dizi eleman degerlerinin goriintilenmesi
e Sinif nesnelerinin tanimlandiklarinda, degiskenlere ilk deger atamasi
yapildiginda ve degisken degerleri degistiginde gorintiilenmesi
e saretci (pointer) degerlerinin degismeden &nce ve degistikten sonra
goriantilenmesi
e Sistem etkilesimli hata ayiklama: Bu yontemde derleyicinin (compiler)
veya hata ayiklayicinin (debugger) kabiliyetlerinden faydalanilir. Program,
bazen adim adim galistirilir bazen programin kritik noktalarina kesme
noktasi (breakpoint) eklenerek programin o noktadaki durumu ve
degisken degerleri analiz edilir. Bu yontem hata ayiklama araglari bolimu
altinda ayrintili olarak anlatilacaktir.

Hata Ayiklamanin Zorluklan

Programin gelistiriimesine kiyasla test asamasina yeterli zaman tahsis
edilmemektedir. Oysaki dogru ¢alismayan bir programin hatalarinin ayiklanmasi
gelistirme asamasindan daha karmasik, zaman alici ve maliyetlidir. Hatta
denilebilir ki higbir sey hata yapmak kadar maliyetli degildir. Hatasiz kod ise
neredeyse yok gibidir. Calisiyor gibi gériinen programlarin ¢cogu, 6nemli veri setleri
icin hata vererek ¢alismayi durdurmaktadir [10]. Dolayisiyla hata ayiklama isi, uzun
bir ugrasi gerektirmektedir ve hayat boyu isletilmelidir.

Hata ayiklama isinin zorlugu bazi hatalarin karakteristik 6zelliginden de
kaynaklanmaktadir. Hatanin belirtisi programin bir bolimiinde iken hatanin
sebebi baska bir bolimde oldugunda tespit islemi zorlasmaktadir. Programin
calismasini etkilemeyen hatalarin tespiti de ayrica ilgi gerektirmektedir.

Hata aylklama sonrasinda da programin hatalardan tamamen temizlendigi
duslinilmemelidir. Bir hata diizeltme isi sonrasinda, hatalarin davranisinin
degismesi, izlerinin kaybolmasi veya beklenmeyen hatalarin ortaya ¢ikmasi
miimkindir. Hatta baska bir hatanin izinin kaybolmasi dahi miimkiinddr. Bir
hatayi diizeltirken baska birinin de gériinmez olmasi durumunda, bu iki hatanin
ayni ortak sebeple olustugu sanilabilecektir. Bu durumda farkli veri setleriyle
yeniden kontrol edilmelidir [7].

Hata ayiklamanin zorlugunun en genel manada programcinin yetenegine,
programin algoritmik karmasikligina ve gelistirme ortamindaki araglarin
kabiliyetine bagli oldugu soylenebilir.
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Istisnai Durum Yonetimi

Programin ¢alismasi esnasinda bazi kontrol edilmeyen faktoérlerin calisma
zamani hatalarina sebep oldugundan bahsedildi. Calisma zamani hatalarini tespit
edip miidahale edebilmek icin gelismis derleyicilerde, istisnai durum yonetimi
bulunmaktadir. istisnai durum ydnetiminde her bir hata durumu bir sinifa karsilik
gelmektedir. Calisma zamaninda olusan hatalar icin derleyici tarafindan
olusturulan nesnelere ise istisnai durum sinif nesneleri denilmektedir. istisnai
durum nesneleri 6zetle calisma zamani hatalari ile ilgili ¢esitli bilgileri tutmak igin
gerekli 6zelliklere sahiptir. Yaygin olarak karsilasilan istisnai durumlar [11]:

e Programin galismasini stirdiirmesi icin yeterli bellegin kalmamasi

e Yigin (stack) bolgesinin birden fazla metot tarafindan kullaniimasi

o Null degeri gosteren degiskene erisilmeye ¢aligsiimasi

e Matematiksel islem sonrasinda degiskenlerin kapasitesinin asiimasi
(overflow)

o Gegersiz tlir donlisimi yapilmasi

e Bir dizinin indis sinirlarinin asiimasi

e Sifira bolinme

e Fonksiyonlara yanhs formatta parametre gonderilmesi

HATA AYIKLAMA ARACLARI
Hata Ayikla (Debug) ve Serbest Birak (Release) Modlari

Debug mod gelistirme agamasinda siklikla kullanilirken, Release mod son
kullaniciya teslim éncesinde kullanilir. Ozellikle programin test edilmesi
asamasinda satir aralarina eklenen gegici kodlar da program teslim edilmeden
once silinmektedir.

Program “Debug” Program “Debug” modda derlendiginde dosyalarda hata ayiklama bilgisi yer
modda derlendiginde

dosyalarda hata
ayiklama bilgisi yer alir;
ancak optimizasyonlar

alir; ancak optimizasyonlar kapalidir. Yani dosya boyutlari yiiksek olurken
performans diisiiktiir. Release modunda derlendiginde ise optimizasyonlar agiktir.

Hata Ayikla  Takam  Araglar  Test  Analiz Pencere  Yardim

kapalldlr. | Debug |= x86 - P ‘r‘erelWindowsHataA}ukIaylmyv|
Debug
Release
Yapilandirma Yaneticisi... T (Genel Kapsam)
Ko iris noktasini tanimlar.

Sekil 8.2. Debug ve Release modlari

Kesme Noktasi Olusturma (Set a Breakpoint)

Kesme noktasi, program calisirken ilgili satirda ¢alismanin durdurulmasini
saglar. Béylece programin akisi takip edilebilmekte ve degisken degerleri anlik
olarak takip edilebilmektedir.

Editorde ilgili satirin sol kenarindaki gri béliime tiklandiginda kirmizi bir
nokta olusacaktir ve ilgili satira kesme noktasi eklenecektir. Editor icinde ve ilgili
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Kesme noktasi,
program calisirken ilgili
satirda ¢alismanin
durdurulmasini saglar.

Hata Ayiklama

satirda sag tiklandiginda da “Kesme Noktas1” ve “Kesme Noktasi Ekle” denilerek
de kesme noktasi eklenebilir.

¢ cout << ("Bir Sayi Girin: ");
int a;
cin >> a;
cin »> a5 | O izl Eylemler ve Yeniden Dizenlemeler... Ctrl+.
’ Tamima Goz At Alt+F12
Tamima Git F12
Bildirime Git Ctrl+F12
Tim Bagvurulan Bul Shift+F12
Cagr Hiyerargisini Gardntile Ctrl+K, Ctrl+T

Baslk / Kod Dosyasi Degigimi Ctrl+K, Ctrl+0

Kesme Noktasi ' | @ Kesme Noktas Ekle
& imlece Git Ctrl+F10 Izleme Noktasi Ekle
Kod Parcacign 3
M Kes Ctrl+X
[ Kopyala Ctrl+C
Yapigtir Ctrl+V
Ek Agiklama 3
Ana Hat Olusturma 3
Yeniden Tara 3

Sekil 8.3. Kesme noktasi ekle

Benzer bir bicimde “Hata Ayikla” menisi altinda bulunan Kesme Noktasini

Ekle/Kaldir baglantisina tiklanarak veya F9 tusuna basilarak da yeni kesme noktasi

eklenebilir, varsa da kaldirilabilir.

Dosya Dizen  Gordndm  Proje  Derle | Hata Ayikla | Takim  Araglar Test  Analiz  Pencere  Vardn
Q- | i A - T | 9 - - Pencereler 3
v Grafik »
= Hatalyiklama.cpp 8 X
ol %] Hatafiyiklama P Hata Ayiklamay Baglat F3
g‘: 1 -|// HataAyiklama.cpp: P Hata Ayiklama Olmadan Baglat Ctrl+F5
s E 1 @ Performans Profili Olusturucu... Alt+F2
= 3 c -
& -
> N S#include "stdatx.h” & Isleme lligtir... Crl+Alt+P
A 5 #include "iostream™ Diger Hata Ayiklama Hedefleri k
= .
£ 6 using namespace std; .
=3 k
E . “int main() Profil Olugturucu
3 { Y Adimla F11
. 2 FOUt << ("Bir Say 3 zerinden Adimla F10
16 int a;
[ ] 11 cin > aj Kesme Moktasini Ekle/Kaldir F9
:g ! cin > aj Yeni Kesme Moktasi 3
Z‘ ? Tom Kesme Moktalanm Sil Ctrl+5Shift+F3
15 & Tim Kesme Moktalanini Devre Digi Birak
Tim Veri lpuglanni Temizle
Veri lpuglanm Digan Aktar ...
Veri Ipuglanni iceri Aktar...
&} Secenekder...
ﬁ Hatafyiklama Ozellikleri...

Sekil 8.4. Kesme noktasi ekle/kaldir

Program c¢alismasi, ilgili satirda durdugunda ekran goriintlisi asagidaki gibi

olacaktir. Herhangi bir degiskenin lzerine fare isaretgisiyle gelindiginde ise ilgili

degiskenin o andaki degeri goruntilenir.
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derlendiginde program
akisl, kesme noktasinda
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oW

(A= R |

include "stdafx.h"
include "iostream™

using namespace std;
—lint main()

1

cout << ("Bir Sayi Girin: “);
int a;
cin »» aj
cin »> aj
@ a3

Sekil 8.5. Degisken degerlerini gorintile

Kesme noktasinda durdurulan programin ¢alismasini siirdiirmesi igin

klavyeden F5 tusuna veya arag cubugu lizerindeki “Devam Et” diigmesine

basilabilir. Adimla ve Gzerinden adimla da uygulanabilir ki bir sonraki bolimde

anlatilacaktir.

Test  Analiz

reacige  [22780] Ana I5 Parcacid

Pencere  Yardim

bDe'.ramEt-|p ; l°| |-)"“"‘"'

7.

Sekil 8.6. “Devam et” digmesi

“Hata Ayikla” meniisi altindan “Tim Kesme Noktalarini” Sil baglantisi
tiklanarak veya Ctrl + Shift + F9 kisayolu ile kesme noktalari kaldirilabilmektedir.

Son olarak belirtmek gerekirse, program, hata ayiklamasiz olarak
derlendiginde ( Ctrl + F5 ) program akisi, kesme noktasinda durdurulamamaktadir.

Adimla (Step Into)/ Uzerinden Adimla (Step Over)/ Disari
Adimla (Step Out)

Program ilk satirdan itibaren adim adim calistirilarak hata ayiklanmak

istenirse F11 tusuna basilabilir veya “Hata Ayikla” mendsi altindan “Adimla”

baglantisina tiklanabilir. Boylece bir saat ¢cevriminde (cycle) bir komut isletilerek

programin adim adim galistirilmasi saglanir.

Derle

1.cpp:

~eam”
: ostd;

iir Say

Hata Ayikla | Takim  Araglar  Test  Analiz Pencere  Yardim
Pencereler ¥ H
Grafik 3

P Hata Ayiklamay Baglat F5

P Hata Ayiklama Olmadan Baslat Ctrl+F3

@ Performans Profili Olusturucu... Alt+F2

& Isleme iligtir... Ctrl+Alt+P
Diger Hata Ayiklama Hedefleri 4
Profil Olugturucu 3

¥ Adimla F11

3 Uzerinden Adimla F10
Kesme Moktasini Ekle/Kaldir Fg
Yeni Kesme Noktasi 4

Sekil 8.7. “Adimla” baglantisi
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eklemek igin “imlece
Git” uygulanabilir.
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Program herhangi bir kesme noktasindan itibaren de adim adim
cahstirilabilir. Yukaridaki segceneklere ek olarak arag gubugu lizerindeki asagi ok
digmesinden de “Adimla” uygulanabilmektedir.

}DevamEtv|p ; .0| |.)~='-:a-:

#

Admla (F11) [

rcacig | [22780] Ana Is Parcacid - ¥

Sekil 8.8. “Adimla” diigmesi

Herhangi bir fonksiyonun icindeki kodlar hata ayiklamaya tabi tutulmadan,
fonksiyondan bir sonraki satirdan devam edilerek hata ayiklanmasi istenirse de
“Uzerinden Adimla” uygulanabilmektedir. Uzerinden Adimla’nin kisayol tusu ise
F10’dur.

}DevamEtv|p ; I@| |-)':'-':-|:'

F_imE|

rcacige | [22720] Ana I5 Parcacign - ¥ e in
Uzerinden Adimla (F10)

Sekil 8.9. “Uzerinden Adimla” diigmesi

Fonksiyon ¢agrilmasi kodunda Adimla uygulandiktan sonra fonksiyonun
hemen disindaki koddan devam etmek istenirse de “Disari Adimla” (Shift + F11)
uygulanabilir.

hiii
ikt

s F.oiwrE|:

acige  [22720] Ana I5 Parcacid - Nl - -
sacigr [ : oy Y Digan Adimla (Shift+F11) L

Sekil 8.10. “Disari Adimla” diigmesi

ervamEtv|p _i l0| |-)*-'_==~

imlece Git (Run to Cursor)

Gegici bir kesme noktasi eklemek icin “imlece Git” uygulanabilir. Béylece
imlecin bulundugu satira kadar program calistirilacak ve imlecin bulundugu satirda
beklenecektir.

“Imlece Git” uygulamak icin ilgili satirda sag tiklandiginda agilan meniiden
“Imlece Git” baglantisina tiklanabilir veya Ctrl + F10 tus kombinasyonu
kullanilabilir.
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saglanabilir.
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cout << Katla (a);
cout << ("Bir Say1 Gi Hizl Eylemler ve Yeniden Dizenlemeler...
1 Tamima Goz At

Tanima Git

Bildinme Git

Tim Bagvurulan Bul

Gagn Hiyerargisini Gorantile

Baghk / Kod Dosyasi Degigimi

Kesme Moktasi

k  Imlece Git

Kod Pargacigi

3{. Kes
! Kopyala
Yapigtir
Ek Aciklama
Ana Hat Clusturma

Yeniden Tara

Cirl+.
Alt+F12

F12

Ctrl+F12
Shift+F12
Ctrl+K, Ctrl+T
Ctrl+E, Ctrl+O

Ctrl+F10

Ctrl+X
Ctrl+C
Ctrl+V

Sekil 8.11. “imlece Git” baglantisi

Kosullu Kesme Noktasi Olusturma

Kesme noktasina kosul eklemek igin fare isaretgisi kirmizi nokta lizerine

geldiginde goriintilenen ayarlar baglantisina tiklanmalidir.

A int a;
'EI' .FJ cin »> a;
® = cout << Katla (a);
Ayarlar... cout << ("Bir Sayi Girin: "};
s

Sekil 8.12. Kosullu kesme noktasi olugturma

Bu esnada asagidaki gibi bir pencere goériintiilenecektir. Bu pencerede bir

kosul ifadesi yazilarak sadece bu kosul saglandiginda program akisinin

durdurulmasi saglanabilmektedir. Ornekte “a==5" ifadesi yazildigi icin disaridan

girilen deger 5 oldugunda kesme noktasi devreye girmektedir.

15 cin >> a;
® 15 cout << Katla (a);

Kesme Noktasi Ayarlan X

Konum: HataAyiklama.cpp, Satir: 16, Kaynak ile eslesmelidir

[] Kosullar
Kosullu ifade | Dogru - la==5
Kosul ekle

[] Eylemler

iptal

Sekil 8.13. Kosullu kesme noktasina kosul tanimlama

Kosullu kesme noktalari icinde arti isareti bulunan kirmizi nokta seklinde

gorintilenmektedir.
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HATASIZ KOD YAZIMI

Bir programin hatasizligi ve dogrulugu, kilittenmelerin bulunmamasi,
ylriitme isinin deterministik olmasi ve hata téleransi gibi bazi 6zelliklerin olmasi ile

tanimlanmaktadir [12]. Peki hatasiz kod yazabilmek igin neler yapiimaldir? Unite
Bir programin boyunca zaten dikkate alinmasi gereken bircok durumdan bahsedildi. Burada

hatasizhigi yiriitme bagka neler yapilabileceginden bahsedelim [7]:
isinin deterministik

. e  Programlama dili ézellikleri: Herhangi bir programlama diline yeni
olmasina baghdir.

baslayanlar siklikla s6z dizim hatalari yapmaktadir. Bu bakimdan
programlama dili 6zelliklerine hakim olunmasi, hatasiz kod yazimi igin
yapilmasi gerekenlerin basinda yer almaktadir.

e Girdi (input) deger: Beklenmeyen bir degerin programa parametre olarak
girilmesi, calisma zamani hatasina veya beklenmeyen bir kod blogunun
calistirllmasina sebep olabilmektedir. Bu durumun kontrol altina
alinabilmesi igin de kodlama sonrasinda test veri setinin kapsamli bir
bicimde hazirlanmasi gerekmektedir.

e Varsayilan (default) deger: Hatasiz kod yazimi igin varsayilan deger
bagimhliginin olmamasi gerekmektedir. Ornegin, ilk deger atamasi
yapilmayan bir tam sayi degiskeninin O degerini barindirmasi varsayilan
davranistir. Varsayilan degerler, farkli makinalar, farkli isletim sistemleri ve
farkh platformlar arasinda farklilik gosterebildigi icin, programin baska

ortamlarda galistirlmasi hataya sebep olabilmektedir.
Programlama dili e Sadelik: Program kod bloklarinin ve fonksiyonlarin 20 satirdan uzun olmasi
ozelliklerine hakim istenmeyen bir durumdur. Onun yerine ¢oklu islerin dagitilarak her bir
olunmasi, hatasiz kod
yazimi igin yapilmasi
gerekenlerin basinda
yer almaktadir.

fonksiyonun bir isi yapacak sekilde tanimlanmasi, programin
anlasilabilirligini ve gelistirilebilirligini, program akisinin takibini ve hata
aytklanmasini arttirmaktadir.

e Adim adim degisiklik: Kodlamada yaparken bir seferde tek bir degisiklik
yapilmasi, olasi hata olmasi durumunda 6nceki duruma geri doniilmesini
kolaylastirmaktadir.

e Anlasilirlik: Kodun anlasihrligini ve okunurlugunu arttirmak, olasi hatalarin
sayisini en aza indirecektir. Yazilimin bitin asamalarinin dokiimante
edilmesi, kodlama ve isimlendirme standartlarina bagli kalinmasi ve kod
satirlari arasina agiklama satirlarinin eklenmesi kodun anlasilabilirligini
arttirmaktadir.

5 eProgramlama hatalarina yol agan beklenmeyen deger girilmesi ve
-o| Pprogram akisinin beklenmeyen sirada icra ettirilmesi durumlarinin
Ol c¢o6ziminde insan bilgisayar etkilesimi perspektifinden neler
yapilabilir? Arastiriniz.
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&
AN

*Bu linitede, hata kavraminin ortaya cikisindan baslanarak hata tirlerinden
ornekleriyle birlikte bahsedilmistir. Hata ayiklama prensiplerinden ve
yaklagimlarindan da s6z edilmistir. Calisma zamaninda olusan hatalarin
ayiklanmasi igin gelistirilen istisnai durum yonetimine de deginildikten
sonra hata ayiklayici programlarda kullanilan araglar incelenmistir.

eHata (bug), bir bilgisayar sistemi tarafindan Uretilen beklenmeyen ya da
dogru olmayan sonugtur.

¢S50z dizim (syntax) hatasi, programlama dilinin yazim ve gramer kurallarinin
ihlal edilmesidir. Bu tiir hatalar derleyici tarafindan tespit edilip isaretlenir.

eNoktali virglil hatasi, tanimlanmamis degisken, kapatilmayan parantez,
bitmeyen blok, bitmeyen metinsel ifade, return eksikligi, parametre
uyusmazligi ve tip uyusmazligi séz dizimsel hatalara érnek verilebilir.

eAnlam bilimsel hatalar, dil bilgisi hatasi barindirmadigi icin derleyiciler
tarafindan tespit edilememektedir.

eAnlam bilimsel hatalar ¢alisma zamani hatalari ve mantik hatalaridir.
Calisma zamani hatalari programin ¢akilmasina, mantik hatalari ise yanls
sonuglar veya ciktilar Gretilmesine sebep olmaktadir.

eHata ayiklama, teshis algoritmasi ve hata diizeltme algoritmalarinin
birlesiminden olusur.

eHatanin teshis edilmesinde insan diislincesini ve suuraltini devreye
sokabilir; hatayi baskasina anlatabilir veya deneme yanilma yoluna
gidebilir.

eHatanin izi yani belirtisi hatanin kendisi olmadigindan, izini kaybetmekle
hata diizeltilmis olmamaktadir.

eHata diizeltme sonrasinda programin yeniden test edilmesi ve baska
hatalarin ortaya ¢ikmadigindan emin olunmasi gerekmektedir.

eHata ayiklama yaklasimlari; brute force yaklasimi, timevarim yontemi,
timden gelim yontemi, geriye dogru hata ayiklama ve test ederek hata
ayiklamadir.

eTest, lic asamali olarak uygulanabilir: Dahili test, harici test ve kullanici testi

eTest asamalarinin basarisini etkileyen en 6nemli faktor, veri setlerinin
dogru segilmesidir. Veri setleri, buttin hata durumlarini igermelidir.

eAnlam bilimsel hatalarin ayiklanmasinda ti¢ yontem kullanilmaktadir: El ile
izleme, program izleme ve sistem etkilesimli hata ayiklama

eCalisma zamani hatalarini tespit edip miidahale edebilmek icin gelismis
derleyicilerde, istisnai durum yénetimi bulunmaktadir. istisnai durum
yonetiminde her bir hata durumu bir sinifa karsilik gelmektedir.

*Program “Debug” modda derlendiginde dosyalarda hata ayiklama bilgisi
yer alir; ancak optimizasyonlar kapalidir.

eKesme noktasi, program galisirken ilgili satirda ¢alismanin durdurulmasini
saglar. Boylece programin akisi takip edilebilmekte ve degisken degerleri
anlik olarak takip edilebilmektedir.

*Gegici bir kesme noktasi eklemek igin “imlece Git” (Ctrl + F10)
uygulanabilir.

eKesme noktasina kosul eklendiginde sadece bu kosul saglandiginda
program akisinin durdurulmasi saglanabilmektedir.

*Bir programin hatasizligi ve dogrulugu, kilitlenmelerin bulunmamasi,
ylritme isinin deterministik olmasi ve hata téleransi gibi bazi 6zelliklerin
olmasi ile tanimlanmaktadir.

—

Ozet
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DEGERLENDIRME SORULARI

1. “Programlarda karsilagilan hatalarin ¢ogunlugu ................ ‘dan
kaynaklanmaktadir?”
Clmlede bos birakilan yere asagidakilerden hangisi getirilmelidir?
a) Kullanici
b) Programlama
c¢) Donanim
d) Isletim sistemi
e) Hesaplama

2. |.Yazim ve gramer kurallarin ihlal edilmesidir.
IIl. Derleyici tarafindan tespit edilebilmektedir.
[ll. Program diizglin galisir ancak beklenmeyen sonuglar Uretir.

Yukarida verilen sz dizim (syntax) hatalariyla ilgili asagidakilerden hangisi

ya da hangileri yanhstir?
a) Yalnizl

b) Yalnizll
c) Yalmizll
d) lvell
e) lvelll

3. SOz dizimsel hatalar arasinda asagidakilerden hangisi bulunmaz?
a) Komut sonuna noktal virgiliin konulmamasi
b) Degisken tanimlamanin unutulmasi
c) Deger dondiren fonksiyonlarda return olmamasi
d) Fonksiyon parametrelerinin sayisinin tutmamasi
e) Dosyanin dizgiin kapatilamamasi

4. Hata ayiklama prensipleriyle ilgili asagida verilen bilgilerden hangisi
yanlistir?
a) Hata izleriyle sebepleri akildan iligkilendirilebilir.
b) Hatanin sebebini bulma isi, suuraltina birakilabilir.
c) Hatanin baskasina anlatiimasi yoluna gidilebilir.
d) Deneme yanilma yoniyle hata ayiklama en etkin yontemdir.
e) Hatalarin bliytik bolimi bir arada bulunmaktadir.

5. Hata ayiklama yaklasimlari arasinda asagidakilerden hangisi bulunmaz?
a) Kaba kuvvetle hata ayiklama
b) Geriye dogru hata ayiklama
c) lleriye dogru hata ayiklama
d) Test ederek hata ayiklama
e) Tdme varim yontemi
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6. “b=(4-2c)/a” kod satirinda sifira bollinme hatasi aliniyorsa asagidaki
hata ayiklama yontemlerinden hangisi uygulanmalidir?
a) Kaba kuvvetle hata ayiklama
b) Tdmevarim yontemi
¢) Tumden gelim yontemi
d) Geriye dogru hata ayiklama
e) Test ederek hata ayiklama

7. imlece git komutu ne ise yaramaktadir?
a) imlecin bulundugu konum isaretlenir.
b) Program imlecin bulundugu konuma kadar galistirilir.
c) imlecin bulundugu konumdan sonrasi calistirilir.
d) Kosullu kesme noktasi olusturulur.
e) Program adim adim galistirilir.

8. Herhangi bir fonksiyonun icindeki kodlar hata ayiklamaya tabi tutulmadan,
fonksiyondan bir sonraki satirdan devam edilerek hata ayiklanmasi
istenirse Uzerinden Adimla uygulanabilmektedir. Uzerinden adimla igin
asagidaki fonksiyon tuslarindan hangisine basiimahdir?

a) F8
b) F9
c) F10
d) F11
e) F12

9. Kosullu kesme noktasinin olusturulmasi ne ise yaramaktadir?
a) Kosul saglaninca ilgili satirda programin ¢alismasi durdurulur.
b) Kosul saglaninca ilgili satirda programin galismasi devam eder.
c) Kosul saglaninca ilgili fonksiyonun calismasi durdurulur.
d) Kosul saglaninca ilgili fonksiyonun ¢alismasi devam eder.
e) Kosul saglaninca imlecin bulundugu satirda ¢alisma durdurulur.

10. Hatasiz kod yazimi icin asagidakilerden hangisi tavsiye edilmektedir?
a) Test veri setinin kapsamli olarak hazirlanmasi
b) Varsayilan deger bagimhiliginin olmasi
¢) Program kod bloklarinin en az 20 satir olmasi
d) Kodlamada bir seferde birden fazla degisiklik yapilmasi
e) Kod arasina agiklama satirlarinin eklenmemesi

Cevap Anahtan
1.b,2.d,3.e,4.d,5.c,6.d,7.b, 8.c,9.a, 10.a
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Tek Boyutlu Diziler

GIRiS

Diziler ayni veri tipinde ve sayisi belli olan birbiri ile iliskili bir grup veriyi
bellekte art arda saklayan indisli degiskenlerdir. Dizilerde veri sayisi sonludur ve
tanimhdir. Baska bir deyisle program calismaya baslamadan 6nce, yani derleme
aninda dizilerin bellekte kapladigi alan bellidir. Bellekte saklanan verilerin tipi ayni
olmak zorundadir. Ayni tipteki verilerin yine bellekte art arda gelmesi verilere

erisimi de hizli ve kolay hale getirmektedir. Erisim islemi indis veya sira numarasi
ile saglanir. Sira numarasi bellekteki adres degeri ile iliskilidir.

Dizilerin kullanim amaci basittir ve nettir: Hesaplanacak ayni tipte verinin
fazla olmasi. Ayni tipte bir grup veri tzerinde islem yapilacaksa eger, her veri igin
ayri bir degisken tanimlamak hem kodlama hem zaman hem de erisim kontroli
acisindan yersizdir. Bir grup veriyi saklamak ve isleme sokmak icin farkli
tanimlamalar mevcuttur; fakat dizi tanimlama bunun en kisa yoludur. Burada
dikkat edilmesi gereken husus tipki diger degisken tirleri gibi dizilerin de bellekte
tutuldugu gercgegidir. Dizi boyutu, derleyicinin programciya verdigi toplam alan
kadardir. Alan dizinin tipine gore adet olarak biyir veya kiicillr. Tam sayi olarak
tanimlanan N elemanl bir dizi, ondalikli olarak tanimlanan N elemanli bir baska
diziye gore bellekte daha az yer kaplar.

Matematikte ve lineer cebirde kullanilan vektor veya matris
tanimlamalarinin karsiligl C++ programlamada dizilerdir. C++ dilindeki ayrim da
buna benzerdir:

e Tek Boyutlu Diziler
e ki Boyutlu Diziler (Matrisler)
Bu Unite icerisinde tek boyutlu bir dizinin tanimlanmasi, dizi elemanlarina
erisim, sayisal tipteki diziler, karakter tipindeki diziler, dizilerde arama ve siralama
yontemleri anlatilacaktir.

Tek Boyutlu Diziler

Dizi Tanimlama

Matematikte ve lineer cebirde kullanilan vektor veya matris
tanimlamalarinin karsiligi C++ ile programlamada dizilerdir. Vektor seklindeki tek

boyutlu diziler asagidaki gibi tanimlanirlar:

)

Dizi tanimlanirken Tip diziAdi[elemanSayisi];

mutlaka eleman sayisi . L . . . .
bilinmelidir Tip ayni zamanda dizi degiskeninin bellekteki boyutunu etkiler. int, double,
int a[]={1,2,3,4} float, char olarak tanimlanabilir. Dizi isimlendirmesinde degisken
seklinde de dizi tanimlamasindaki kurallar gegerlidir. Dizinin eleman sayisi koseli parantez
tanimlanabilir. Bu icerisinde verilir. Programin derlenip ¢alistigl anda bellekten eleman sayisi*tip
durumda eleman sayisi boyutu kadar alan tahsis edilir. Ornek olarak 5 elemanl bir tam sayi dizi su sekilde
4'tdr. tanimlanir:
int dizi[5];

- 173
Atatirk Universitesi Acikogretim Fakiltesi



Tek Boyutlu Diziler

Bu tanimlamada dizi i¢in 5x4 Byte boyutlu bir bellek alani kullanim igin
hazirlanir. Dizi degiskeni ile normal degisken davranis yoniinden farkhdir. dizi
degiskeni bir isaretcidir. Diger degiskenler gibi sayi veya karakter degeri tutmaz.
Dizi degiskeni adres saklar. Sakladigi adres ise bellekte rezerve edilen alanin
baslangi¢ adresidir. (Dizinin ilk elemaninin adresi)

..]2} Bellek Bellek adresi
{

int tipinde tam sayilar
4Byte’lik bellek OF1C
alaninda tutulurlar ve oF20

dizilerde tim elemanlar dizi —»

ardisil olarak 0F24
saklanirlar. oFa8
OF2C
0F30
0F34
0F38

Sekil 9.1. Tanimlanan Dizinin Varsayimsal Bellek Gosterimi

Yukaridaki 6rnekte bellekteki dizi degiskeninin degeri OF1C olur (Bkz. Sekil
9.1). char ve bool diziler icin 1 Byte artis, double deger saklayan diziler i¢in 8 byte
artis ile adreslerin varsayimsal gosterimi yapilabilir.

Diziye Deger Atama

Dizi elemanlarina deger atama islemleri icin ihtiyaca gore farkli metotlar
kullanilabilir. Dizi degerleri ilk bastan atanabilir veya dizi tanimlandiktan sonra
kullanicidan veya kod igerisinde yénelimli olarak atama yapilabilir.

Baslangi¢ degeri atama

Bir diziye baslangic degeri (ilk deger) atama islemi icin kiime parantezi
kullanilir. Ornek vermek gerekirse:

int dizi[5] ;

char dizi[5];

int dizi[5]={1,2,3,4,5};
int dizi[5] ={0 };

int dizi[5] = {};

int dizi[5] ={4,5 };

Yukarida tanimh dizilerin baslangi¢ degerleri icin bellek gdsterimi Sekil
9.2'de yapilmistir.

- 174
Atatirk Universitesi Acikogretim Fakiltesi



Tek Boyutlu Diziler

int dizi[5] ; char dizi[5];
Bellek Bellek adresi Bellek Bellek adresi
0F1C 0F19
.. 0F20 .. 0F20
dizi —» dizi —»
0F24 0F21
0F28 0F22
0F2C 0F23
0F30 0F24
0F34 0F25
OF38 0F26
int dizi[5]1={1,2,3,4,5 }; int dizi[5] ={0};
Bellek Bellek adresi Bellek Bellek adresi
0F1C 0F1C
.. 0F20
.. 0F20
dizi > dizi —»
— 0F24
- 0F28
oF2C
0F2C
0F30
0F30
0F34
OF34
0F38
OF38
int dizi[5] = {}; int dizi[5]={4,5};
Bellek Bellek adresi .
Bellek Bellek adresi
0F1C oF1C
.. 0F20
dizi —» dizi —» OFz0
OF24 OF24
0F28 0F28
oF2c OF2C
OF30 OF30
OF34 OF34
0F38 0F38

Sekil 9.2. Dizi Alanina Baslangi¢ Degeri Atama Sekilleri
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Diziye sonradan deger atama ve indis

Dizi elemanlarina dizi tanimlandiktan sonra program icerisinde deger atama
veya deger degistirme islemleri yapilabilir. Bunun igin her bir dizi elemanina
erisimin nasil oldugunu bilmek yeterlidir. Dizinin elemanlarina erismek igin indis
kullanilir. indis dizideki kayit alanlarinin sirasini verir.

#include <iostream>
r using namespace std;

Diziye baslangic deger int main()
atamalari kiime
parantezi icerisinde int dizi[5] = {5,2,6,4,8};
yapilir {}. cout <<dizi;
return O;
}

# | CAUsers\ogok\Documents\Visual Studio 2017\}

HASAFEd 4

Sekil 9.3. dizi Degiskeninin Degeri
dizi degiskeninin degeri dizinin ilk elemaninin adresidir (Bkz. Sekil 9.3). Dizi
elemanlarinin igerigine erismek igin ise kdseli parantez kullaniimahdir. Dizi
tanimlandiktan sonra program igerisinde diziye deger atama veya dizi
elemanlarinin degerlerini degistirme islemleri yapilabilir.

indis Bellek Bellek adresi
OF1C
dizi[0] 0F20
dizi[1] 0F24
dizi[2] OF28
dizi[3] OF2C
dizi[4] 0F30
0F34
O0F38

Sekil 9.4. Diziye indis ile Erisim
dizi degiskeninin ilk elemaninin indisi 0’dir. Dizi 5 elemanhdir ve dizinin ilk
elemanin indisi 0, son elemanin indisi de 4’tiir. Dizinin x. elemanina ulasmak igin
dizi[x-1] kullanilir. Yukaridaki dizinin 3. elemanin degeri 6'dir. 3. elemanin degerini
degistirmek icin dizi[2] kullanilir.
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#include <iostream>

using namespace std;

int main()

{
int dizi[5] ={5,2,6,4,8 };
dizi[2] = 0;
return O;

Yukaridaki program calistirildiktan sonra dizinin bellek haritasi Sekil 9.5’te
gosterilmistir:

indis Bellek Bellek adresi
OF1C
dizi[0] 0F20
dizi[1] OF24

dizi[2] 0F28
dizi[3]

dizi[4]

OF2C

0F30

0F34

0F38

Sekil 9.5. Dizideki Deger Degisimi
Tum diziye erisim
Dizinin tim elemanlarina erismek veya degerlerini degistirmek icin indis ve
sayac kullanilmasi gerekmektedir. Bu durumda sayac degeri 0’dan baslar. Sayacin

) dizinin eleman sayisina kadar arttirilmasi ile tiim degerlere erisilir. Dongl iginde
lg N sayac arttirimi gereklidir. Bunun icin en kolay yol bir for dongist kullanarak dizide
dolasmaktir.

Tum dizi igerisinde
dolagmak igin kullanilan #include <iostream>
indis degeri 6rnekteki
dongii ve sayagile
kontrol edilebilir.

using namespace std;
int main()

PR

int dizi[5] ={5,2,6,4,8 };
int sayac;
cout << "dizi elemanlarinin yazdirilmasi"<<endl;
for (sayac = 0; sayac< 5; sayac++)
cout <<"dizi["<<sayac<<"]= "<<dizi[sayac]<<endl;
return O;
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¥ | CA\Users\ogok\Documents\Visual S

izi elemanlarinin vasdirilmaszi

Sekil 9.6. Tiim Dizinin igeriginin Ekrana Yazdirilmasi
for déngusi icerisinde her sayac artisinda dizinin farkli bir indis degerine
ulasilmaktadir. sayac sirasiyla (0,1,2,3,4) degerlerini almaktadir.

Dizinin degerlerini kullanicidan almak icin yine bir for déngiisi kullanilabilir.
Asagidaki programda dizinin degerleri kullanicidan her adimda indis degeri sayag
ile 1 arttirilarak alinmistir. Sonrasinda kullanicidan alinan tim degerler ekrana
yazdirilmstir.

#include <iostream>
using namespace std;

int main()
{
int dizi[5];
int sayac;
cout << "dizi degerlerinin kullanicidan alinmasi" << endl;
for (sayac = 0; sayac< 5; sayac++)
{
cout << "dizi["<<sayac<<"]=";
cin>> dizi[sayac];
}
cout << "dizi elemanlarinin yazdirilmasi"<<endl;
for (sayac = 0; sayac< 5; sayac++)
cout <<"dizi["<<sayac<<"]= "<<dizi[sayac]<<endl;
return O;
}

" | CAUsers\ogok\Documents\Visual Studio 2017y

izi degerlerinin kullanicidan alinmasi

Sekil 9.7. Dizi Degerlerinin Kullanicidan Alinmasi
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Karakter Dizisi

Karakter dizileri, tanimlama ve isleyis bakimindan sayisal tipteki dizilere
benzemek ile beraber bellege kayit yapilarinda ve yazdirma islemlerinde ek

Ozellikleri vardir. Karakter dizisi string veya karakter katari olarak da
Sayisal dizilerden farkli isimlendirilmektedir. String tanimlamaya bir 6rnek su sekilde verilebilir:

olarak karakter
dizilerinde baslangi¢
degeri atamak igin ¢ift Yine tip, degisken ismi ve boyut belirtiimektedir. Karakter dizisine baslangic
tirnak (" ") gerekir. degeri cift tirnak icinde atanabilir.

char karakterDizisi[20];

char karakterDizisi[20]="deneme";

Dizinin herhangi bir karakterine erisim sayisal dizilerde oldugu gibi indis
kullanilarak yapilir.

Sonlandirma karakteri

Karakter dizilerinin sayisal tipteki dizilerden en 6nemli farki, sonlandirma
karakteri bulunmasidir. Sonlandirma karakteri olarak "\0' (NULL) kullaniimaktadir.
Sonlandirma karakteri diziyi yazdirma ve kontrol igin kolaylik saglamaktadir.

Karakter dizilerinde de tiim boyut kullanilmasa dahi baslangicta tanimli
boyut kadar bellekten yer tahsis edilir.

char karakterDizisi[20]="deneme";

Program calismaya basladiginda karakterDizisi 20 karakterlik bir alani
bellekten alir. Fakat hepsini kullanmaz. Dizinin nereye kadar kullanildigini tespit
etmek igin tim karakterlerin kontrol edilmesi zorunludur. Bunun yerine
kaydedilen karakterlerin bittigi yere isaret koymak bir ¢6ziim olusturur. Bu isaret
C++ programlama dilinde \0 karakteridir.

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

{

char karakterDizisi[20]="deneme";
cout << karakterDizisi;
return O;

}
b Ch\Users\ogok\Documents\Visual Studio 2017

Sekil 9.8. Karakter Dizisinin Ekrana Yazdirilmasi
Kod ve ekran giktisina dikkat edilirse bir karakter dizisini ekrana yazdirmak
icin herhangi bir dongtliye gerek olmadigi anlasilir. karakterDizisi ekrana
yazdirilmak istendiginde sayisal tipli dizilerden farkli olarak dizi icerigi \0 degerine
kadar dikkate alinir.
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(\0) dizinin sonuna

degil girilen degerin
sonuna konulur.
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o0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19

GLleleI-[-Tel [ T T T T TTTTTTT]

Sekil 9.9 karakterDizisi Degiskeninin Bellek Gosterimi

#include <iostream>

using namespace std;

int main()

{
char karakterDizisi[20]="deneme";
cout << karakterDizisi<<endl;
cin >> karakterDizisi;
cout << karakterDizisi << endl;
karakterDizisi[8] = \0';
cout << karakterDizisi;
return O;

¥ CA\Users\ogok\Documents\Visual Studio 2017

Sekil 9.10 karakterDizisinin Deger Degisimi

Program calistiginda her degisim icin dizinin bellekteki durumu asagidaki
sekilde verilmistir.

Ekran giktisindan da anlasilacagi gibi cout fonksiyonu karakter dizisinin
sonlandirma isaretine kadar olan kismini ekrana yazdirmistir. (Bkz. Sekil 9.10)

char karakterDizisi[20]="deneme";

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19

Lelelnfelmlef[ [ [ [ [ L L L L LLL[]

cin >> karakterDizisi; // Kullanici giris olarak "karaktergirisi" degerini
girmistir.

0 1 2 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19

(efafrfafwlefelr[elifr[ifsfelel [ [ [ []J

karakterDizisi[8] = '\0'; //sonlandirma karakteri dizinin 9. karakteridir.

0 1 2 3 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19

(e[afr[alwfefelrfvof e[ r[ifs[efwl [ [ [ []

Sekil 9.11. karakterDizisi Deger Degisimi Bellek Gésterimi
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Dizilerin Fonksiyonlara Gonderimi

Dizilerin fonksiyonlara gonderimi icin dizi degiskeninin tanimindan
yararlanilir. Dizi degiskeni belli bir sonlu kayit listesi icin baslangic adresini isaret
eder. Bu isaret degiskenin deger degil adres tutmasi anlamina gelir. Fonksiyona

N, gonderilen dizi degiskeninin degeri degil adresidir. Fonksiyon konusundan
\\_,’ hatirlanacagi tzere referans degeri gonderilerek tanimlanan fonksiyonlarda
Dizi degiskeni bir isaretci degisken adrese eristigi icin farkl bir fonksiyondaki degiskenin alanina
isaretcidir. Dolayisiyla dolayli olarak erisim saglanmis olmaktaydi. Bu nedenle fonksiyon icerisinde
fonksiyona degeri degil yapilan her tiirlii degisiklik dizinin kendisi tizerinde olacaktir. Dolayli olarak dizi
adresi gonderilir. degiskeni fonksiyonlara adres gonderdigi i¢in fonksiyon bitene kadar global

degiskenmis gibi davranacaktir.

#include <iostream>
using namespace std;
void DiziyiYazdir(int fonksiyonDizi[],int diziBoyut)
{
inti;
for (i = 0; i < diziBoyut; i++)
cout << fonksiyonDizi[i] << " ";
}
int main()
{
int dizi[20] ={0,2,4,6,8,10,12 };
DiziyiYazdir(dizi, 7);
return O;
}

Dizi icerigini ekrana yazdirmak icin kullanilan fonksiyon yukarida
tanimlandigi izere iki parametre almaktadir. fonksiyonDizi degiskeninin bir dizi
oldugunu gosteren kdseli parantez ayni zamanda onun adres tuttugunu
gdstermek amacli prototipidir. ikinci degisken ise dizinin bastan itibaren kag
elemaninin yazdirilacaginin bilgisini saklamaktadir. fonksiyonDizi degiskeni ve
main icerisindeki dizi degiskeni bellekte ayri degiskenlerdir fakat tuttuklan
degerler ayni alani isaret etmektedir.

#include <iostream>
using namespace std;
void DiziyiYazdir(int *fonksiyonDizi, int diziBoyut)

{
inti;
for (i = 0; i < diziBoyut; i++)
cout << fonksiyonDizi[i] << " ";
}
int main()
{

int dizi[20] ={0,2,4,6,8,10,12 };
DiziyiYazdir(dizi, 7);
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Fonksiyona parametre
olarak dizi aktarilirken
[] veya * isaretleri
kullanilabilir. Bu ilgili
degiskenin adres degeri
aldigini gosterir.

Tek Boyutlu Diziler

return O;

}

Dizinin adresinin fonksiyona gonderilmesi igin tanimlanan *fonksiyonDizi
degiskeni isaretci oldugu icin main icerisindeki dizi degiskenini baslangic adresi
olarak kullanir. fonksiyonDizi[] ve *fonksiyonDizi degiskenleri anlam bakimindan
birbirine esittir ve her ikisi de adres saklarlar.

Fonksiyon ¢cagriminda ise fonksiyona dizi degeri yani dizinin baslangic adresi
gonderilmistir. Her iki program da ayni ekran giktisini vermektedir (Bkz. Sekil 9.12).

b Ch\Users\ogok\Documents\Visual Studio 2017

A 246 8 18 12

Sekil 9.12 Dizi iceriginin Fonksiyonda Yazdiriimasi
Dizilerde Arama

Bir dizi icerisinde arama islemi icin akla ilk gelen sezgisel yaklasim tim dizi
elemanlarini aranilan deger ile karsilastirmaktir. Tim liste elemanlarini tarama
islemi "Lineer Arama" olarak da adlandirilir.

int LineerArama(int *diziAra, int diziBoyut, int aranan)

{
inti;
for (i = 0; i < diziBoyut; i++)
{
if (aranan == diziArali])
return i;
}
return -1;
}

Tam sayi dizisi i¢in arama fonksiyonunda arama iglemi aranan bulununcaya
kadar devam eder, bulununca da return indis degeri kullanilarak fonksiyondan
cikilir.

int main()
{
int dizi[10] = { 0,13,5,2,9,10,12,8,15,4};
int bul;
int ara;
ara=9;
bul = LineerArama(dizi, 10, ara);
if (bul 1=-1)
cout << "aranan eleman listenin " << bul << ", indisindedir";
else
cout << "aranan eleman listede yok";
return O;

- 182
Atatirk Universitesi Acikogretim Fakiltesi



Dizide arama ve
dolagma ayni
islemlerdir. Arama
isleminde ilk bulunan
aranan deger sonrasi
dongliye devam
edilmez.

Tek Boyutlu Diziler

Fonksiyonun main igerisinde ¢agrilmasi icin dizi, boyut ve aranan deger
fonksiyona gonderilmistir. Ekran giktisi Sekil 9.13'de gdsterilmistir.

¥ Ch\Users\ogok\Documents\Visual Studio 2017\

ranan eleman listenin 4. indisindedir_

Sekil 9.13. Listede Var Olan Eleman igin Lineer Arama
Eger listede olmayan bir eleman dizi icerisinde araniyorsa for dongisii biter,
fonksiyon return -1 degeri ile son bulur.

int main()
{
int dizi[10] ={0,13,5,2,9,10,12,8,15,4};
int bul;
int ara;
ara=1;
bul = LineerArama(dizi, 10, ara);
if (bul !=-1)
cout << "aranan eleman listenin " << bul << ". indisindedir";
else
cout << "aranan eleman listede yok";
return O;

# ChUsers\ogokDocuments\Visual Studio 2017

ranan eleman listede yok

Sekil 9.14 Listede Olmayan Eleman igin Lineer Arama
Dizilerde Siralama

Dizilerde siralama islemi icin cesitli siralama algoritmalari mevcuttur.
Verinin icerigine gore, bilgisayarin mimari yapisina gore, verinin boyutuna veya
dagilimina gore bu algoritmalar farkhliklar gésterir. Genellikle tekrarli galisan tiim
siralama algoritmalarinda tim degerler birbiri ile karsilastirilir ve bunun igin ic ice
2 dongl gerekir.

Sezgisel yaklasimlardan bir tanesi dizinin en kiiglik elemanini bularak
listenin basina alma fikridir. Bu sekilde geri kalan listede en kiiciik elemani en basa
alma yontemi segmeli siralama (selection sort) olarak adlandirilir.

Se¢cmeli siralama

Sec¢meli siralama algoritmasi dizi listesindeki en kii¢tik elemani bularak
listenin basindaki elemanla yer degistirmek ile baslar ve bu adim eleman sayisi-1
adima kadar devam eder.

int dizi[10] = {13,5,2,9,10,12,8,15,4,7};

Yukaridaki dizide tiim liste tarandiginda en kiiglik eleman 2 olur. 2 ile 13 yer
degistirir.
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int dizi[10] = {2, 5,13,9,10,12,8,15,4,7};

ilk eleman dizide saklanir; fakat en kiigiik eleman arama islemi igin dizi
daraltilir. Artik 0. indisteki deger islem disi olur. Geri kalan dizi elemanlari
icerisinde tekrar en kiguk secilir. 4 degeri daraltiimis listenin basindaki eleman ile
yer degistirir.

int dizi[10] = {2,4, 13,9,10,12,8,15,5,7};
Ayni adimlar en kiiglik son eleman kalincaya kadar devam eder:

int dizi[10] = {2,4,5, 9,10,12,8,15,13,7}; // 3. adim
int dizi[10] = {2,4,5,7, 10,12,8,15,13,9}; // 4. adim
int dizi[10] = {2,4,5,7,8, 12,10,15,13,9}; // 5. adim
int dizi[10] = {2,4,5,7,8,9, 10,15,13,12}; // 6. adim
int dizi[10] = {2,4,5,7,8,9,10, 15,13,12}; // 7. adim
int dizi[10] = {2,4,5,7,8,9,10,12, 13,15};// 8. adim
int dizi[10] = {2,4,5,7,8,9,10,12,13,15}; // 9. adim

#include <iostream>
using namespace std;
void SecmeliSirala(int *siraDizi, int boyut)

{
int i,enKucuk, enKucukYer;
for (i = 0; i<boyut; i++)
{
enKucuk = siraDizi[il;
enKucukYer =i;
for (int j = i+1; j<boyut; j++)
{
if (siraDizi[j]<enKucuk)
{
enKucuk = siraDizi[j];
enKucukYer= j;
}
}
siraDizi[enKucukYer] = siraDizi[il;
siraDizi[i] = enKucuk;
}
}
int main()
{

int dizi[10] ={13,5,2,9,10,12,8,15,4,7};
SecmeliSirala(dizi, 10);
for (i=0;i<10; i++)

cout << dizi[i] << " ";
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return O;

# CA\Users\ogok\Documents\Visual Studio 20

2 45 78 9 18 12 13 15

Sekil 9.15 Segmeli Siralama Algoritmasi Ekran Ciktisi

N

* ikili arama (binary search) algoritmasini arastiriniz ve bu
algoritmayi bir C++ fonksiyonuna donistiirmeye calisiniz.

¢ Kabarcik siralama (buble sort) algoritmasini arastiriniz ve bu
algoritmayi bir C++ fonksiyonuna dénustirmeye galisiniz.

Bireysel Etkinlik
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eDiziler ayni tipte, sonlu ve birbirleriyle iligkili bir grup veriyi saklamak ve bu
veriler Uzerinde islemler yapmak igin kullanilirlar. Bu linite kapsaminda dizi
kullanmanin programciya ne gibi bir fayda saglayabileceginden bahsedilmistir
ve C++ programlama dilinde dizilerin nasil kullanilabilecegi agiklanmistir. Bu
manada;

¢ Tek boyutlu dizilerin dil kurallari icerisinde nasil tanimlandigi ve bellekte sirali
olarak nasil tutuldugu anlatilmistir. Dizi tanimlanirken baslangi¢ degeri atama
islemlerinden bahsedilmistir ve bellekte gosterimi yapilmistir.

¢ Dizi elemanlarina erisim metotlari, deger atama ve indis yapisi gosterilmistir.
Dizi elemanlarina deger atama islemleri igin ihtiyaca gore farkli metotlar
kullanilabilir. Dizi degerleri ilk bastan atanabilir veya dizi tanimlandiktan sonra
kullanicidan veya kod igerisinde yénelimli olarak atama yapilabilir. Unite
icerisinde tanimlamadaki bu farkhliklarin sematik gésterimi yapilmistir.

e Dizilerdeki tim elemanlara ulasma ve dolagsma islemleri, dizi icerigini
degistirme ve sorgulama igin déngiler ideal kullanim yéntemidir. Déngd ile
tiim dizide dolasma islemi ve kullanici yonelimli erisim ile deger degisimi
orneklendirilmistir. For dongisd, indis ve sayag ile dizide dolasma uygulamasi
yapilmigtir.

o Karakter dizilerinin sayisal tipteki dizilere gére tanimlama olarak bir farki
yoktur. Fakat kullanimda kolaylik olmasi igin ek kontroller eklenmistir.
Karakter dizilerinin bellekte tutulma seklinin sayisal dizilere gore farki
gosterilmistir. Karakter dizilerinde yazdirma islemi ve sonlandirma karakteri
olan (\0) anlatilmistir. Sonlandirma karakterinin nasil bir kolaylik sagladigi
ornekler ile anlatilmistir ve bellek gosterimi yapilmistir.

e Dizi degiskeninin bir fonksiyona giris parametresi olarak gonderilmesi normal
degiskenlere gore farklilik arz eder. Bu farkhlik dizi degiskeninin tipinden
kaynaklanir. Dizilerin fonksiyonlara parametre olarak génderiminin nasil
yapilmasi gerektigi tanimlanmistir ve érneklerle anlatiimistir. Dizi degiskeninin
isaretci olmasi sebebi ile fonksiyona referans olarak gonderilmesinden ve
erisimin nasil oldugundan bahsedilmistir.

* Dizilerde arama islemi ve dolasma islemi benzerdir. indis ve sayag kullanilarak
dizilerde arama isleminden bahsedilmistir ve bastan sona tarama islemi olan
lineer arama fonksiyonu yazilmistir.

¢ Dizilerde siralama islemi igin tek bir algoritma yoktur. Dizinin icerigine,
boyutuna veya dagilimina gore farkli algoritmalar mevcuttur. Dizilerde
siralama mantigi ve se¢meli siralamanin algoritmasi anlatiimistir. Bu anlatim
sonrasi se¢meli siralama algoritmasi bir fonksiyon seklinde tanimlanmistir.

Ozet
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DEGERLENDIRME SORULARI

1.

2.

3.

Dizi asagidakilerden hangisinde yanlis tanimlanmistir?
a) intdizi[4] = {4,6,8,10};

b) intdizi={4,6,8,10};

c) intdizi[4] ={};

d) intdizi[4];

e) intdizi[] = {4,6,8,10};

Dizi asagidakilerden hangisinde yanlis tanimlanmistir?
a) intdizi[4] = {4,6,8,10};

b) double dizi2[4]={1.4,2.3};

c) float dizi3[4];

d) bool dizi[4];

e) chardizil[4] ={a,b,c};

#include <iostream>

using namespace std;
int main()

{
int dizi[5] = {};
cout << dizi[3];
return 0;

}

Yukaridaki C++ programi gcalistirildiginda ekrana hangi ciktiyl yansitir?

a) 0

b) 1

c 2

d 3

e) Rastgele bir sayi

#include <iostream>

using namespace std;

int main()

{
int dizi[4] = {1,2,3,4};
cout << dizi;
return O;

}

Yukaridaki C++ programi galistirildiginda ekrana hangi ¢iktiyl yansitir?
a) 1

b) 2

c 3

d) 4

e) Dizinin bellekteki adresi
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5. #include <iostream>

using namespace std;

int main()

{
int dizi[5] ={1,2,3,4,5};
for (inti=3;i<5;i++)

cout << dizi[i]<<" ";

return 0;

}

Yukaridaki C++ programi galistirildiginda ekrana hangi ciktiyl yansitir?

a) 1

b) 123

c) 45

d) 12345

e) 345

6. #include <iostream>
using namespace std;
int main()
{
char dizi[10] = "ornek";
cout << dizi;
return 0;

}

Yukaridaki C++ programi calistirildiginda ekrana hangi ciktiyl yansitir?
a) ornek

b) o

¢) Dizinin adresini yazar.

d) k

e) 111(Ascii(o))
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7. #include <iostream>

using namespace std;
int main()

{

char dizi[10] = "deneme1234";

cout << dizi[6];
return O;

}

Yukaridaki C++ programi g¢alistirildiginda ekrana hangi ciktiyl yansitir?

a) Ekrana "denemel234" yazar.
b) Ekrana "deneme" yazar.

c) Ekrana"1234" yazar.

d) Ekrana"1"yazar.

e) Hata verir, calistirilamaz.

#include <iostream>
using namespace std;
int Fonksiyon(int *A, int n)
{
int dondur=0;
for (inti=0;i<n;i++)

{
if (A[i] % 2 ==0)
dondur++;

}
return dondur;

}

int main()

{
int dizi[5] ={12,5,7,4,9 };
cout << Fonksiyon(dizi, 5);
return 0;

}

Yukaridaki kod calistirilmak istendiginde sonug ne olur?

a) Ekrana "3" yazar.

b) Ekrana "2" yazar.

c¢) Ekrana"12 4" yazar.

d) Ekrana"579"yazar.

e) Ekrana"1257 49" yazar.
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9. void Fonksiyon(int *A, int n)

{
for (inti=0;i<n;i++)
{
cout << Afi]<<" "
}
cout << endl;
}

Yukaridaki fonksiyon icin asagidaki cagrimlardan hangisi hata verir?
a) Fonksiyon(dizi, 5);

b) Fonksiyon(dizi, 3);

c) Fonksiyon(dizi+2, 2);

d) Fonksiyon(dizi[1], 3);

e) Fonksiyon(&dizi[3], 1);

10. #include <iostream>
using namespace std;
void Fonksiyon(int *A, int n)
{
for (inti=0;i<n;i++)
for (intj=0;j<n-1; j++)

{
if (A1 > Afj +1])
{
int temp = A[j];
Alil= Al +1];
Alj + 1] = temp;
}
}
}
int main()
{
int dizi[5] = { 12,5,7,4,9 };
Fonksiyon(dizi, 5);
for (inti=0;i<5;i++)
{
cout << dizi[i] << " ";
}
return 0;
}
Yukaridaki C++ programi galistirildiginda ekrana hangi giktiyl yansitir?
a) 125749
b) 129754
c) 457912
d) 12
e) 9

Cevap Anahtari
1.b,2.e,3.3a,4.e,5.c,6.a,7.¢,8b,9.d "~
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YARARLANILAN KAYNAKLAR

[1] https://msdn.microsoft.com/en-us/library/3bstk3k5.aspx
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GiRIS

Bu tinitede 9. Unite’de detaylari verilen tek boyutlu dizi uygulamalari
genisletilecektir ve iki boyutlu diziler ele alinacaktir. Diziler, belirli sayida ve ayni
tirden bir grup iliskili veriyi bir arada tutmaya imkan saglayan programlama
yapilaridir. Dizilerde tutulan veri her ne olursa olsun sayet tablo gibi iki boyutluysa
veya daha fazla boyuta sahipse bu verinin tek boyutlu dizilerle modellenmesi ve
islenmesi giictiir. Ornegin; bir 6grenci icin vize, final ve biitiinleme notlari tek
boyutlu bir dizi icerisinde saklanabilir. Ancak biitlin bir sinif icin, her bir 6grencinin
vize, final ve bitliinleme notlarini saklayan dizileri bir araya getirerek ¢cok boyutlu
bir sinif not listesi dizisi olusturmak daha mantikhdir.

Tek boyutlu diziler asagidaki gibi tanimlanirlar ve bu tip dizilere vektor
denir.

int x[2];

Dizilerin tek boyutlu olmasi gerekmez, istenilen boyutta dizi tanimlanabilir.
Dizi asagidaki gibi tanimlaniyorsa iki boyutludur ve bu tip dizilere de matris adi
verilir.

int x[2][3];

iki boyutlu diziler aritmetik islemlerde ve miihendislik uygulamalarinda
siklikla kullanilan islemler arasinda yer alirlar. ilk paragrafta da belirtildigi tizere iki
boyutlu bir dizi bir tablo gibi diisiinilebilir. iki boyutlu dizilerin ilk boyutuna satir,
ikinci boyutuna da stitun denir. Cok boyutlu diziler ise dizilerin dizileri olarak
tanimlanabilir. Cok boyutlu dizilerin en basit hali iki boyutlu dizilerdir. Dizinin
tanimlanmasi asamasinda kullanilan ilk deger satiri ikinci deger de slitunu temsil
eder.

Bu Unitede yer alan iki boyutlu dizi 6rnekleri C++ programlama diliyle
hazirlanmistir, derlenmistir ve ¢alistiriimistir.

iKi BOYUTLU DiziLER

iki boyutlu bir dizi, 6ziinde bir boyutlu dizilerin listesi olarak tanimlanabilir.
Birinci boyutunda x eleman, ikinci boyutunda y eleman barindiran iki boyutlu bir
dizi;

veri_tipi diziAdi[x][y];

seklinde tanimlanir. Bu ifade de “veri_tipi” herhangi bir C++ veri tipi ve
diziAdi da gecerli bir C++ tanimlayicisidir.

iki boyutlu bir dizi x adet satir ve y adet de siitun ihtiva eden bir tablo gibi
disindlebilir. x ve y sifirdan blyuk birer tam sayi olmalidir. 3 satirli ve 4 siitunlu
iki boyutlu bir a dizisi asagidaki gibidir:
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Sdtun 0 Sdtun 1 Sdtun 2 Satun 3
Satir 0 a[0][0] a[0][1] a[0][2] a[0][3]
Satir 1 a[1][0] a[1][1] a[1][2] a[1][3]
Satir 2 a[2][0] a[2][1] a[2][2] a[2][3]

Bu tabloda da goruldigu Gzere, dizinin her bir elemani a[il[j] seklinde
gosterilir. Bu ifadede a dizinin ismi, i ve j ise a dizisinin her bir elemanini essiz
olarak belirten indislerdir.

Burada yer alan satir ve stitun bilgileri gosterimden ibarettir. Matrisin ilk
indisi satir indisi, ikinci indisi ise sitln indisi olarak kabul edilmistir. Bu matris
bilgisayarin belleginde (RAM, Memory) aslinda tek boyutlu bir dizi olarak tutulur.
Dolayisiyla bizim satir ve stitlin tutan indislerimiz bir kabule dayanir.

Siitun 0 Siitun 1 Siitun 2
Satir 0 a[0][0] a[1][0] a[2][0]
Satir 1 a[0][1] a[1][1] a[2][1]
Satir 2 a[0][2] a[1][2] a[2][2]
Satir 3 a[0][3] a[1][3] a[2][3]

iKi BOYUTLU Dizi ATAMASI

“n

iki boyutlu diziler tanimlanirken her bir siitunun elemanlar “,” ile ve her bir

satirin elemanlari da susli parantezlerle birbirinden ayrilir.

veri_tipi diziAdi[boyutl][boyut2] = {{boyutl elemanlari},
Nesne tabanli {boyut2 elemanlari}};
programlamayi
anlamak icin yapisal
programlamayi iyi

bilmek gerekir.

Ug satir ve dért siitun iceren bir dizinin atamasi asagidaki gibi yapilabilir.
boyutN elemanlari virgil ile ayrilmis dizinin elemanlari veri_tipi ile uyumlu veriler

olmahdir.
int a[3][4] = {
{0, 1, 2, 3}, // 0 indisli satirin atanmasi
{4, 5,6, 7%}, // 1 indisli satirin atanmasi
{8, 9, 10, 11 } // 2 indisli satirin atanmasi
¥

Her bir satiri birbirinden ayiran sisli parantezler kullanilmasa bile yine de
atama islemi gergeklestirilebilir. Yukaridaki atama isleminin siisli parantez
kullanilmayan ayni islevli formu asagidaki sekildedir:

int a[3][4] = { ©,1,2,3,
4,5,6,7,
8,9,10,11 };
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IKi BOYUTLU DiziNiN ELEMANLARINA ERIiSiM

Bilindigi tizere aslinda dizi (array) kavraminin varlik sebebi birden fazla

degiskeni hafizada bir arada tutmak ve kolayca ulasmaktir. iki boyutlu dizilerin

iki boyutlu dizilerin elemanlarina satir ve siitun indisleri kullanilarak erisilebilir. Ornegin:
elemanlarina satir ve
sttun indisleri int deger = a[2][3];

kullanilarak erisilebilir.

Yukaridaki deyim ile a dizisinin tGg¢tinci satirindaki ve dordiinct situnundaki
dizi elemaninin degeri okunabilir.

Cok boyutlu dizilerde dizi elemanlarina erisim genellikle ic ice for dongileri
ile saglanir.

#include <iostream>
using namespace std;

int main()
{
int a[5][2] = { { @,0 },{ 1,2 },{ 2,4 },{ 3,6 },{ 4,8
Y
// dizinin elemanlarinin ekrana yazdirilmasi
for (int i = @; 1 < 5; i++) {
for (int j = @; j < 2; j++)
{
cout << "a[" << i << "J[" << J << "] "
cout << a[i][j] << endl;
}
}
return 0;
}

1
2
2
4
3
&

m s

Asagidaki C++ programi ile 5 satirli ve 5 stitunlu bir dizi tanimlanmis ve 0, 1,
2, 3 ve 4 degerlerinden olusan satir degerleri her seferinde 1’er arttirilarak dizi
elemanlarina deger verilmistir. Program incelendiginde dizi elemanlarina atama
yapilan ve dizi elemanlarinin okundugu her iki kisim icin de kodlama esnasinda
dongilerden yararlanildigi anlasilir.
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#include <iostream>
using namespace std;

int main()
{
//a dizisi tanimlanmasi
int a[5][5];
//birinci boyut lizerinde for dongiisii
for (int i = @; i<5; i++) {
//ikinci boyut lzerinde for donglsu
for (int j = @; j<5; j++) {
//dizi elemanina deger atama
al[i][j] = i + 3;

//birinci boyut Ulzerinde for dongisii
for (int i = @; i<5; i++) {
//ikinci boyut lzerinde for dongiisi
for (int j = @; j<5; j++) {
//dizi elemaninin ekrana yazdirilmasi
cout << a[i][j];

//her bir satir sonrasi satir sonu eklenmesi
cout << endl;

}

return 0;

Yukaridaki kodun ekran ciktisi;

0123
12345
23456

34567
45678

seklinde olacaktir.

iKi BOYUTLU Dizi ORNEKLERI

Coklu verilerin girilmesini saglayan matrisler tizerinde yapabilecegimiz;

e ki boyutlu dizi elemanlarini okuma,
e ki boyutlu dizi elemanlarini okuma ve atama,

e ki boyutlu dizilerin elemanlarini toplama (matris toplami)

e ki boyutlu dizilerin carpilmasi (matris carpimi)

islemlerine dair 6rnekleri bu baslik altinda inceleyecegiz.
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ORNEK 1: iKi BOYUTLU DIiZiLERDE OKUMA iSLEMI

#include <iostream>
using namespace std;

int main()

{

// test dizisi tanimlamasi
int dizi[3][2] =

%

// Birinci boyut lizerinde for donglisu
for (int i = 0; i < 3; ++i)

{
// Birinci boyut lizerinde for donglisiu
for (int j = 0; j < 2; ++3)
{
// Degerlerin ekrana yazdirilmasi
cout << "test[" << i << "]["
<< J << "] = " << test[i][]j] <«
endl;
}
}
return 0;

Yukaridaki 6rnegin ekran giktisi asagidaki gibidir:

ORNEK 2: iKi BOYUTLU DIiziLERDE ATAMA VE OKUMA

ISLEMLERI

Bu 6rnegimizde sicaklik isimli, birinci boyutunda 2 eleman ve ikinci

boyutunda ise 7 eleman barindiran iki boyutlu bir dizi tanimlanmistir. Sonrasinda

kullanicinin her sehirde her bir giin icin yasanan sicaklik degerlerini girmesi
saglanmis, ardindan girilen degerler tekrar kullaniciya gosterilmistir.
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#include <iostream>
using namespace std;

const int SEHIR = 2;
const int HAFTAGUN = 7;

int main()

{
int sicaklik[SEHIR][HAFTAGUN];

cout << "Her bir sehirde haftanin glinlerine "
<< "ait sicaklik degerlerini giriniz. \n";

// sicaklik dizisine degerler giriliyor
for (inti=0; i< SEHIR; ++i)

{
for (int j = 0; j < HAFTAGUN; ++j)
{
cout << "Sehir"<<i+1<<", Gun"<<j+1
ol
cin >> sicaklik[i][j];
}
}

cout << "\n\nDegerler gosteriliyor:\n";

// sicaklik dizisinden degerler okunuyor.
for (inti=0; i< SEHIR; ++i)
{
for (int j = 0; j < HAFTAGUN; ++j)
{

cout << "Sehir"<<i+1<<",
<<"Gun"<<j+l<<"="<<
sicaklik[i][j] << endl;
}
}

Bu programa ait ekran ciktisi asagidaki gibidir:
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Her bir sehirde de haftanin gunlerinde ait sicaklik degerlerini giriniz giriniz .
24
25
26
24
23
25
22
24
26
28
27
24
23
22

2
E]
4
5
4]
7
1
2
k]
4
3
6
7

con 3 - 26
ORNEK 3: iKi BOYUTLU DIZILERDE TOPLAMA (MATRIS
TOPLAMA)

Klavyeden girilen N*N boyutundaki a ve b matrislerinin elemanlarini toplam
matrisinde toplayan C++ programini yazalim.

Cozimde de gorildigi gibi dncelikle r, ¢, i, j tam sayi degiskenleri ve her iki
boyutunda da 100’er eleman bulunan a, b ve toplam isimli iki boyutlu diziler
tanimlanmustir. Kullanicinin satir sayilarini (r degiskeni) ve situn sayilarini (c
degiskeni) girmesi saglanmistir. Sonrasinda sirasiyla a ve b dizilerinin eleman
degerlerinin kullanici tarafindan girilmesi saglanmistir. Her iki dizinin eleman
girislerinin tamamlanmasinin ardindan matris toplama islemi gerceklestirilerek,
sonu¢ matrisi ekrana yazdirilmaktadir.
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#include <iostream>
using namespace std;

int main()

{
int r, c, a[100][100], b[100][100], toplam[100][100], i, j;

cout << "Satir Sayisini Giriniz (1 ile 100 arasinda): ";
cin>>r;

cout << "Sutun Sayisini Giriniz (1 ile 100 arasinda): ";
cin >>c;

cout << endl << "1. Matrisin elemanlarini giriniz: " << endl;

// 1. Dizi dolduruluyor
for (i=0;i<r; ++i)
for (j=0; j < c; +4j)
{
cout << "a dizisinin " <<i+1<<j+1<<" elemanina
deger girin: ";
cin >> ali][j];

}

// 2. Dizi dolduruluyor
cout << endl << "2. Matrisin elemanlarini giriniz: " << endl;
for (i=0;i<r; ++i)

for (j=0;j <c; +4j)

{

cout << "b dizisinin " <<i+1<<j+1<<" :elemanina
deger girin ";
cin >> bli][j];

}

// Matrisler Toplaniyor
for (i=0;i<r; ++i)
for (j=0; j < c; ++j)
toplam(i](j] = a[i][j] + b[il[jl;

// Sonuc Matrisi ekrana yaziliyor.
cout << endl << "Toplam Sonucu: " << endl;
for (i=0;i<r; ++i)

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

{
cout << toplam[i][jl << " ";
if (j==c-1)
cout << endl;
}

Bu programin ekran ¢iktisi asagidaki gibi olacaktir:
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Satir Sayisini Giriniz (1 ile 100 arasinda): 2
Sutun Sayizsini Giriniz (1 ile 100 arasinda): 2

1. Matrisin
a dizisinin
a dizisinin
a dizisinin
a dizisinin

2. Matrisin
b dizizinin
b dizizinin
b dizisinin
b dizisinin

Ornek 4-1: iKi BOYUTLU DIZILERIN CARPIMI 1 (KARE

elemanlarini giriniz:

11 elemanina deger girin:
12 elemanina deger girin:
21 elemanina deger girin:
22 elemanina deger girin:

elemanlarini giriniz:

11 :elemenina deger girin
12 :elemenina deger girin
21 :elemanina deger girin
22 telemanina deger girin

MATRIS CARPIMI)

Oncelikle 3x3 boyutunda iki adet iki boyutlu kare matrisi ekrana yazdiran,
ardindan bu dizilerin matris ¢arpimini yapan C++ programini olusturalim.

Birici Dizi:

Sonug Dizisi:
76 6% 56

64 62 T7

41 46 28
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#include <iostream>
using namespace std;

#define sayi 3

int main()

{
int birinciDizi[sayi][sayi] = { 3, 2, 7, 0, 8, 1, 9, 1, 2 };
int ikinciDizi[sayi][sayi] = { 2, 3, 1, 7, 7, 9, 8, 6, 5 };
int sonuc[sayi][sayi], toplam;
//Birinci dizi ekrana yazdiriliyor
cout << "Birinci Dizi: " << endl;
for (int i = @; i<sayi; i++)

{
for (int j = @; j<sayi; j++)
cout << " " << birinciDizi[i][j];
cout << "\n";
.
//Ikinci dizi ekrana yazdiriliyor
cout << "Ikinci Dizi: " << endl;
for (int i = @; i<sayi; i++)
{
for (int j = @; j<sayi; j++)
cout << " " << ikinciDizi[i][j];
cout << "\n";
}

//iki dizi carpilarak sonuc dizisine yaziliyor
//ardindan ekrana yazdiriliyor

cout << "Sonu¢ Dizisi: " << endl;

for (int i = @; i<sayi; i++)

{
for (int j = @; j<sayi; j++)
{
toplam = 0;
for (int k = @; k<sayi; k++)
{

toplam += birinciDizi[i][k] *
ikincibDizi[k][3];

sonuc[i][j] = toplam;

cout << " " << sonuc[i][j];
}
cout << "\n";
¥
return 0;

Yukaridaki ekran ciktisini Gretecek olan C++ uygulamasi asagidaki gibidir:

Ornek 4-2: iKi BOYUTLU DiziLERIN CARPIMI 2 (KARE
OLMAYAN MATRISLERIN CARPIMI)

Matrislerin carpiminda, ¢arpilacak olan iki matristen birincisinin stitun sayisi
ile ikincisinin satir sayisi birbirine esit olmak zorundadir. Aksi takdirde ¢carpma
islemi gerceklestirilemez.
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Carpilacak olan iki
matristen birincisinin
sltun sayisiile
ikincisinin satir sayisi
birbirine esit olmak
zorundadir.

iki Boyutlu Diziler

Asagidaki sekilde tanimlanmis aMatris’i ile bMatris’inin ¢arpimi;

1 4
aMatris =12 5
3 6
.7
bMatris = [10 11 12

sonuc =|2+«*7+5«10 2x8+5%x11 2x94+5x«12|=164 71 78

1+*7+4%10 1+8+4x11 1*9+4*12] [47 52 57]
3x7+6+x10 3*8+6+11 3*9+6%12 81 90 99

seklinde hesaplanir. Simdi bu ¢arpimi bir C++ uygulamasi olarak gergekleyelim.
Daha sonra her iki matrisi tanimlayalim ve her bir matris icin dnce her satir ve her
stun icin i¢ ice 2 dongli ve son olarak da her bir matrisin elemanlarini birbiriyle
¢arpabilmek igin son bir i¢ dongi kuralim.

#include <iostream>
using namespace std;

int main(){

int aMatris [31[21 = { {1, 4 },{ 2,5 },{3,61%}1;
int bMatris[2][3] = { { 7, 9 },{ 10, 11, 12 } };
int Sonuc[3][3] = { { 0, 0, }’{ 0, 0, 0 }:{ 0, 0, 0 } }_;

//Satir dongusi
for (int satir = @; satir < 3; satir++) {
//Sutun dongilisii
for (int sutun = @; sutun < 3; sutun++) {
//her iki matrisin elemanlarinin birbiriyle ¢arpimi ig¢in ig
dongu
for (int ic = @; ic < 2; ic++) {

sonuc[satir][sutun] += aMatris[satir][ic] *
bMatris[ic][sutun];

}
cout << sonuc[satir][sutun] << " ";
}
cout << "\n";
}
return 0;

Yukaridaki programin giktisi;

seklinde olacaktir.

ELEMAN SAYISI BELIRTILMEMIS iKi BOYUTLU DIZILER

C++ ile iki boyutlu dizilerin her bir boyutunun barindiracagi eleman sayisi
dinamik olarak tanimlanabilir.

char hata_1[]
char hata_2[]
char hata_3[]

"Sifir ile bolunme\n";
"Dosya Sonu\n";
"Erisim Reddedildi\n";
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C++ ile iki boyutlu
dizilerin her bir
boyutunun
barindiracagi eleman
sayisi dinamik olarak
tanimlanabilir.

iki boyutlu dizi
gonderilirken dizinin iki
boyutlu oldugu
belirtilmeli ve ikinci
boyutun eleman sayisi
mutlaka yazilmalidir.

Cok boyutlu diziler, iki
boyutlu diziler ile sinirh
degildir. Boyutu
gerektigi kadar fazla
olan dizi uretilebilir.

iki Boyutlu Diziler

Bu 6rneklerde C++, verileri saklayabilmek icin gerekli eleman sayisini iceren
dizileri otomatik olarak olusturacaktir. Cok boyutlu dizilerde en soldaki boyut
disindaki boyutlarin eleman sayilari tanimlanmalidir.

FONKSIYONLARA iKi BOYUTLU DiZILERIN AKTARILMASI

char hatalar[][20] = {
"Sifir ile bolunme\n",
"Dosya Sonu\n",
"Erisim Reddedildi\n"

)i £

#include <iostream>
using namespace std;
void EkranaYazdir(int[][3], int);
int main(void)
{
// Bir matris olusturup rastgele degerler atayalaim
int ikiBoyutluDizi[2][3] = {
{1) 3) 5) }:
{3,8,9,}
}s

// bu iki boyutlu diziyi baska bir fonksiyona parametre
// olarak gonderiyoruz
EkranaYazdir(ikiBoyutluDizi, 2);

return 0;

}

void EkranaYazdir(int gelenDizi[][3], int satirSayisi)
{
int i, j;
for (i = 0; i < satirSayisi; i++) {
for (j = 0; j < 4; j++) {
cout << gelenDizi[i][j] << " ";
}
cout << endl;
}
}

Bazi durumlarda dizilerin fonksiyonlara parametre olarak gonderilmesine
ihtiyag duyulabilir. iki boyutlu dizilerin fonksiyonlara parametre olarak
gonderilmesi tek boyutlu dizilerin parametre olarak génderilmesiyle hemen
hemen aynidir. iki boyutlu dizi génderilirken dizinin iki boyutlu oldugu belirtilmeli
ve ikinci boyutun eleman sayisi mutlaka yazilmaldir.

ikiden fazla boyuta sahip diziler fonksiyonlara génderilirken fonksiyon
taniminda ilk boyut disindaki boyutlar icin eleman sayisi belirtilmelidir.

COK BOYUTLU DIZILER

Cok boyutlu diziler, iki boyutlu diziler ile sinirl degildir. Boyutu gerektigi
kadar fazla olan dizi tiretilebilir. Dizi boyutu arttik¢a kullanilan bellek logaritmik
olarak artacagi icin dikkatli olunmasi gerekmektedir. Cok boyutlu dizi
tanimlamasi;
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veri tipi diziAdi [boyutl][boyut2][boyut3]...[boyutN];

char yuzYil[100][365][24][60][60];

seklinde yapilabilir. Ornegin, yukaridaki dizi tanimi ile bir yiizyilin her bir
saniyesini ihtiva eden bes boyutlu bir dizi Uretilebilir. Bu deyim sayesinde 3
milyardan fazla eleman ihtiva eden bir dizi Gretilmis olur. Her bir char’in bellekte
1 byte yer kapladigi g6z 6niinde bulunduruldugunda bu dizi bellekte 3
Gigabyte’dan fazla yer kaplayacaktir.

int a[3][5];
int a[15];

Son olarak ¢ok boyutlu diziler programcilar igin gérsel basitlestirme saglar.

Yukaridaki 6rnekte her iki deyim de ayni sayida dizi elemani ihtiva
etmektedir. Asagidaki her iki 6rnegin sonucunda da ikiBoyutluDizi ayni degerlere
sahip olacaktir:

#include <iostream>
#tdefine sutun 5
#define satir 3

int ikiBoyutluDizi[satir][sutun];
int n, m;

int main()

{
// birinci boyut i¢in for donglsi
for (n = 0; n<satir; n++)

// ikinci boyut ig¢in for donglsi
for (m = @; m<sutun; m++)

{

// dizi elemanina deger atanmasi
ikiBoyutluDizi [n][m] = (n + 1)*(m + 1);
}

return 0;

}

int n, m;

int main()
{
// birinci boyut i¢in for donglisi
for (n = 0; n<satir; n++)
{
// ikinci boyut ig¢in for donglsu
for (m = @; m<sutun; m++)
{
// dizi elemanin degerinin okunmasi
ikiBoyutluDizi[n*sutun + m] = (n + 1)*(m
+ 1);

}

return 0;
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UC BOYUTLU Dizi ORNEGI

Cok boyutlu dizilere 6rnek olarak ti¢ boyutlu bir dizi olusturalim. Oncelikle
birinci boyutunda 2, ikinci boyutunda 3, li¢lincli boyutunda ise 2 eleman
barindiran test isimli tam sayi tipinde (i¢ boyutlu bir dizi tanimlayalim. Bu dizinin
eleman sayisi 2*3*2 = 12 adet olacaktir. Kullanicinin bu 12 degeri girmesi igin i¢ ice
3 for dongusii olusturarak dongilerin her bir iterasyonu icin test dizisinin
elemanlarinin doldurulmasini saglayalim. Degerlerin girilmesinin ardindan tekrar ig
ice 3 for donglisl olusturarak dizinin her bir boyutu tizerinden dizinin elemanlarini
okuyalim.

#include <iostream>
using namespace std;

int main()

{

// (2x3x2) 12 eleman iceren dizi tanimlaniyor
int test[2][3][2];

cout << "12 adet deger giriniz: \n";

// birinci boyut i¢in for donglisi
for (int i = 0; i < 2; ++i)

{
// ikinci boyut ig¢in for dongusi
for (int j = 0; j < 3; ++j)
{
// Uglncu boyut i¢in for donglsi
for (int k = 0; k < 2; ++k)
// dizi elemanina deger atanmasi
cin >> test[i][j][k];
}
}
}

cout << "\nDegerler Gosteriliyor:" << endl;
// birinci boyut i¢in for donglisiu
for (int i = 0; i < 2; ++i)
{
// ikinci boyut ig¢in for donglsi
for (int j = 0; j < 3; ++3)
{
// Uglnci boyut i¢in for donglsi
for (int k = 0; k < 2; ++k)
{
// Elemanlarin indis numaralari ile
ekrana yazdirilmasi
cout << "test[" << i << "][" << J
<< "T[" << k<< "] = " <«
test[i][j][k] << endl;
}

}
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Yukaridaki programin giktisi asagidaki sekildeki gibi olacaktir:

12 adet deger giriniz:
1232456789 10 11 12

Degerler Gosteriliyor:
test[0][0][0] = 1
test[0] [0] [1] =
test[0][1][0]
test[0][1]1[1]
test[0][2][0]
test[0][2][1]
test[1][0] [0]
test[1][0][1]
test[1][1][0]
test[1] [1][1] =
test[1] [2][0] =
test[1][2][1] =

e iki boyutlu bir matrisin satirlarinin ¢arpimi ile siitunlarinin
toplaminin farkini bulan C++ programini yaziniz.

Bireysel Etkinlik

Atatiirk Universitesi Agik Ogretim Fakiiltesi 208



iki Boyutlu Diziler

—

Ozet

A\
eDiziler, belirli sayida ve ayni tiirden bir grup iliskili veriyi bir arada
tutmamiza imkan saglayan programlama yapilaridir.
eDizilerin tek boyutlu olmasi gerekmez, istenilen boyutta dizi
tanimlanabilir.
¢ Dizi kavraminin varlik sebebi birden fazla degiskeni hafizada bir arada
tutmak ve bdylece kolayca ulagsmaktir.
eDizilerde tutulan veri her ne olursa olsun sayet tablo gibi iki
boyutluysa veya daha fazla boyuta sahipse bu verinin tek boyutlu
dizilerle modellenmesi ve islenmesi zordur.
eiki boyutlu bir dizi, 6ziinde bir boyutlu dizilerin listesi olarak
tanimlanabilir.
eiki boyutlu bir dizi x adet satir ve y adet de siitun ihtiva eden bir tablo
gibi dustndulebilir. x ve y sifirdan buyik birer tam sayi olmalidir.
eiki boyutlu dizilere atama yapilirken her bir siitunun elemanlari “,” ile
ve her bir satirin elemanlari da siislii parantezlerle birbirinden ayrilir.
eHer bir satiri birbirinden ayiran sislu parantezler kullaniimaksizin
sadece virguller ile veriler birbirinden ayrilarak da atama isleme
gerceklestirilebilir.
eiki boyutlu dizilerin elemanlarina satir ve siitun indisleri kullanilarak
erisilebilir. Ornegin:

int deger = a[2][3];
eiki Boyutlu Dizilerin (Matris) garpiminda, ¢arpilacak olan iki matristen
birincisinin situn sayisi ile ikincisinin satir sayisi birbirine esit olmak
zorundadir. Aksi takdirde ¢arpma islemi gergeklestirilemez.
oC++ ile iki boyutlu dizilerin her bir boyutunun barindiracagi eleman
sayisi dinamik olarak tanimlanabilir.
eiki boyutlu dizilerin fonksiyonlara parametre olarak génderilmesi tek
boyutlu dizilerin parametre olarak gonderilmesiyle hemen hemen
aynidir.
eiki boyutlu bir dizi fonksiyonlara parametre olarak génderilirken
dizinin iki boyutlu oldugu belirtilmeli ve ikinci boyutun eleman sayisi
mutlaka yazilmalidir.
eCok boyutlu diziler, iki boyutlu diziler ile sinirh degildir. Boyutu
gerektigi kadar fazla olan dizi Uretilebilir. Dizi boyutu arttikca
kullanilan bellek logaritmik olarak artacagi icin dikkatli olunmasi
gerekmektedir.
*Cok boyutlu dizilerde dizi elemanlarina erisim genellikle ig ice for
dongiileri ile saglanir.
e Cok boyutlu diziler fonksiyonlara gonderilirken fonksiyon taniminda
ilk boyut disindaki boyutlar icin eleman sayisi belirtilmelidir.
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DEGERLENDIRME SORULARI

1. iki boyutlu bir dizinin toplam eleman sayisi nasil hesaplanir?
a) Birinci boyut eleman sayisi ile ikinci boyut eleman sayisi toplanir.
b) Birinci boyut eleman sayisi ile ikinci boyut eleman sayisi ¢arpilir.
¢) Birinci boyut eleman sayisi iki ile garpilir.
d) ikinci boyut eleman sayisi iki ile garpilir.
e) Birinci boyut eleman sayisinin karesi ile ikinci boyut eleman sayisinin
karesi toplanir.

2. int a[3][2] degiskeni ile ayni dizi degiskenini ifade eden dizi
asagidakilerden hangisidir?
a) inta[1]2][2];
b) int a[2][1][2];
c) intal6];
d) inta[15];
e) inta[24];

3. for (int n = 0; n<i; n++)

{
for (int m = @; m<j; m++)
{
a[n][m] = n+1;
}
}

Yukarnidaki kod pargaciginin yaptigi islemi asagidakilerden hangisi dogru

sekilde anlatmaktadir?

a) adizisinini * j adet elemani silinir.

b) adizisinin j adet satirindaki i adet elemana birinci boyut indisinin bir
fazlasi yazilr.

¢) adizisinin i adet satirindaki j adet elemana birinci boyut indisinin bir
fazlasi yazilr.

d) adizisinin j adet satirindaki i adet elemana ikinci boyut indisinin bir
fazlasi yazilir.

e) adizisinin i adet satirindaki j adet elemana ikinci boyut indisinin bir
fazlasi yazilir.

4. cin >> test[il[j][k]; kod pargasinin yaptigi islemi hangisi agiklar?
a) testdizisininij k indisleri ile belirtilmis elemanina cin metnini yazar.
b) cin degiskenine test[i][j][k] ifadesini yazar.
¢) Kullanicinin girdigi degerin test[i][j][k] elemanina yazilmasini saglar.
d) test[i][jlI[k] elemaninin degerini kullaniciya gosterir.
e) test[i][jl[k] elemanini siler.
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5. iki boyutlu dizilerin fonksiyonlara parametre olarak génderilmesi ile ilgili

olarak asagidakilerden hangisi dogrudur?

a) Diziler fonksiyonlara parametre olarak gonderilemezler.

b) Dizinin sadece birinci boyutu parametre olarak gonderilebilir.

c) Dizinin boyut sayisi belirtilmeli; ancak boyutlarinin eleman sayisi
belirtiimeksizin fonksiyona parametre olarak génderilmelidir.

d) Dizinin iki boyutlu oldugu belirtilmeli ve ikinci boyutun eleman sayisi
mutlaka belirtilmelidir.

e) Dizinin boyutlari ve eleman sayilari belirtiimeden fonksiyona
parametre olarak génderilmelidir.

6. for (int i=0; i< 5; i++)

{
for(int j=0; j<5; j++)
{
a[i][j]1 =1 * J;
}
}

Yukaridaki kod pargasi asagidaki islevlerden hangisini yerine

getirmektedir?

a) Dizinin tim elemanlarina bulunduklari satir ve sttiin indis
degerlerinin carpim sonucunu yazar.

b) Dizinin tim elemanlarina 5 yazar.

¢) Dizinin tim elemanlarina 25 yazar.

d) Dizininilk 5 satirinin ilk 5 siitununa 25 yazar.

e) Dizininilk 5 satirinin ilk 5 sitununa 5 yazar.

7. iki boyutlu 2 dizinin ¢arpimi icin asagidakilerden hangisi dogru olmak
zorundadir?
a) Dizilerin satir sayilari esit olmalidir.
b) Dizilerin sttin sayilari esit olmalidir.
c) Birinci dizinin satir sayisi ikinci dizinin stiin sayisina esit olmalidir.
d) Birinci dizinin sGtun sayisi ikinci dizinin satir sayisina esit olmalidir.
e) Satir ve sitln sayilari esit olmak zorunda degildir.

8. Cok boyutlu diziler tanimlanirken asagidakilerden hangisine dikkat

edilmelidir?

a) Cok boyutlu dizilerde en soldaki boyut disindaki boyutlarin eleman
sayilari tanimlanmalidir.

b) Cok boyutlu diziler tanimlanirken boyutlarin eleman sayilari
tanimlanmak zorunda degildir.

c) Cok boyutlu diziler tanimlanirken boyutlar belirtilmek zorunda
degildir.

d) Cok boyutlu diziler tanimlanirken en soldaki eleman 0 girilmelidir.

e) Cok boyutlu diziler tanimlanirken en soldaki boyutun eleman sayisi
tanimlanmak zorundadir.
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9. iki boyutlu dizi elemanlarina atama islemlerinden hangisi dogrudur?
a) inta[5][2] = {{5,{2}};
b) inta[5][2] = {{1,2,3,4,5,{2}};
c) inta[5][2]={1,2,3,4,5,6,7};
d) inta[5][2]={1,2,3,4,5,6,7,8,9,10};
e) inta[5][2] ={5,2};

10. iki boyutlu dizi elemanlarina atama islemlerinden hangisi yanlistir?
a) inta[2][3]1={1,2,3,4,5,6};
b) int a[4][3] = {{1,2,3}, {4,5,6}, {7,8,9},{10,11,12};
c) intal4][3]={1,2,3,4,5,6,7,8,9,10, 11, 12};
d) inta[2](2] ={{1,2},{3,4}};
e) inta[2][2] ={{1,2},3,4}};

Cevap Anahtan
1.b, 2.c,3.c,4.c,5.d,6.a,7.d, 8.3,9.d, 10.e
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String sinifindan bir
degiskene deger olarak
" " (cift tirnak) arasina
yazilan karakterler
atanmaktadir.
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GIRiS

String sinifi, karakter dizileri olarak bildigimiz veri tirldir. Baska bir ifadeyle
string sinifi degiskenleri, karakter dizilerini temsil eden nesnelerdir. C++ dilinde
string sinifi temel (ilkel) veri tiirlerinden birisi degildir ve karakter (char) veri
tipinde degerler saklayan tek boyutlu diziler olarak ifade edilmektedir. String
nesneleri, diger veri tiplerine benzer sekilde kullanilabilmektedir. String
nesnelerine atama yapilabilir, string degiskenleri birlestirilebilir veya
parcalanabilir, string degiskenleri arasinda karsilastirma yapilabilir. String sinifi,
metin tipindeki bilgilerin saklanmasi, kullaniimasi, degistirilmesi, kiyaslanmasi,
parcalara ayrilmasi icin kullanilan birgok 6zellik ve tiye fonksiyonu icermektedir. Bu
nedenle programlarda metin tipindeki veriler olan dosya isimlerinde, bellek adres
bilgilerinde, ekran ciktilarinda olmak Gzere bir¢ok alanda kullaniimaktadir.

String ifadeler karakterlerden olusmaktadir ve bir string ifadesi ¢ift tirnak
arasinda tanimlanmis karakterler dizisi seklinde tanimlanmaktadir. Asagidaki
ornek bir string ifadesidir ve 17 adet karakterden olusmaktadir:

"String ornegidir."

String sinifi, metin tipindeki verilerde yapilacak islemleri kolaylastirmasi
sebebiyle blylik 5neme sahiptir. Bu islemler ana basliklar olarak tanimlama, bellek
fonksiyonlari, erisim ve metin diizenleme islemleri olarak ifade edilebilir. String
sinifi degiskeni diger veri tiplerinde oldugu gibi 6nce degisken tipi, sonrasinda
degisken adi kullanilarak tanimlanir. String sinifindan bir degiskene ilk deger

atamak igin ise " " ¢ift tirnak kullanilabilir. Bellek fonksiyonlari ana basliginda size,
length, resize, capacity, reserve, clear, empty lye fonksiyonlari bulunmaktadir.
String sinifi degiskenlerinin karakter tipindeki elemanlarina erisim amaciyla at tye
fonksiyonu ve [ ] operatori kullaniimaktadir. String sinifi degiskenlerde metin
diizenleme yapilmasi amaciyla + operatoéri, append, push_back, assign, insert,
erase, replace ,swap, find, substr ve compare Gye fonksiyonlari bulunmaktadir.
Ayrica bir string ifadenin c string bir ifadeye donistiiriImesini saglayan c_str ve

data Uye fonksiyonlari bulunmaktadir.

STRING TANIMLAMA

String sinifinin kullanilabilmesi igin dncelikle programimizda string sinifi
kiitiphanesinin tanimlanmasi gerekmektedir. String sinifinin kiitiphanesi
asagidaki sekilde tanimlamaktadir:

#include <string>

Yukaridaki ifade ile artik string sinifi degiskenlerini programimizda
kullanabiliriz. String sinifindan bir nesne, diger veri tiplerindeki degiskenlerle ayni
sekilde olusturulmaktadir. Veri tipi yerine string yazilmasi yeterlidir. Asagida
ornekString adinda bir string nesnesine ilk deger olarak “Ilk string tanimlama.”
karakter dizisi atanmistir.

string ornekString = "llk string tanimlama.";
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Yukaridaki string ifadesinde 21 karakter bulunmaktadir. Cift tirnaklar
arasindaki basta rakamlar ve harfler olmak lzere noktalama isaretleri ve
matematiksel isaretler gibi biitlin karakterler bu string degiskenin bir parcasidir.
Yalnizca farkl islevleri olan bazi karakterlerin kullanimi icin 6zel karakter kullanimi
bolimine bakmaniz gerekmektedir.

String sinifinin Giye fonksiyonlarina erisebilmek igin tanimladigimiz
degiskenin adini yazip devamina “.” koymamiz gerekmektedir. Sekil 11.1'de
gosterildigi Gzere bu sekilde string sinifina ait bitilin tGye fonksiyonlari
gorulebilmektedir.

string ornekString = "llk string tanimlama.";

String degiskenlere deger atama her zaman ¢ift tirnak arasinda yazilarak
yapilmayabilir. Mesela asagidaki ifadede bir string degiskenin bir parcasi baska bir
string degiskene ilk deger olarak atanmistir.

string ornekString = "llk string tanimlama.";
string ornekString2(ornekString.begin() + 7, ornekString.end() - 1);

Yukaridaki ifadede ornekString degiskeninin bir parcasi olan "tanimlama"
kelimesi ornekString2 degiskenine ilk deger olarak atanmistir. begin ve end lye
fonksiyonlari string degiskeninin baslangi¢ ve bitis konumlarini geriye
dondirmektedir. Bu fonksiyonlarin yanlarindaki sayilar kullanilarak bu
konumlardaki string karakterleri arasinda belirli sayida ileri veya geri gidilmesi
mimkinddr.

=l#incl <iostream:
<string:

using namespace std;

Ars. Gir. Emrah Simsek

int main()

{

ing ornekString = “Ilk string tanimlama.®;
ornekString.

append -

assign
at
back
begin

@ e e e

2 e

capacity
chegin

2 a

cend
@ clear -

+ e @
Sekil 11.1. String Sinifi Uye Fonksiyonlari

Bunlarin disinda string sinifindaki bir degiskene klavyeden veya dosyadan
metin okuyarak deger atamak mimkundur.

string ornekString;

cin >> ornekString;
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BELLEK FONKSIYONLARI

Bellek fonksiyonlari ana bashginda string sinifi degiskenlerinin boyutlarinin
ve kapasitelerinin 6grenilmesi, bos olup olmadiklarinin kontrol edilmesi, yeniden
boyutlandirilmasi gibi amaclarla kullanilan Gye fonksiyonlar anlatilmaktadir. Bu
Uye fonksiyonlar asagida listelenmistir:

e sizeve length

® resize

e capacity
e reserve
e clear

e empty

size ve length Uye Fonksiyonu

size ve length lye fonksiyonlari, string sinifi degiskeninin boyutunu
o6grenmek amaciyla kullaniimaktadir. Bazi uygulamalarda string sinifi degiskenlerin
boyutlari, izerinde ¢alisacak metin ile ilgili 6n bilgi verebilmektedir. Ornegin;
klavyeden 5 karakterlik bir metin okunmak istendiginde, girilen metnin 5 karakter
olup olmadigi kolayca kontrol edilebilir. Bu es anlamli iki Gye fonksiyonun
kullanimi asagida gosterilmistir:

string ornekString ="String boyut 6grenme.";
cout << ornekString.size() << end|;

cout << ornekString.length() << endl;

Bl CrINDOWS system32hemd. exe

. any key to continue

resize Uye Fonksiyonu

resize Uye fonksiyonu, Ustteki baslikta ifade edilen, string sinifi degiskenin
boyutunun yeniden diizenlenmesi amaciyla kullaniimaktadir. Bu lye fonksiyonu
ile string sinifi degiskenin boyutu azaltilabilir veya arttirilabilir. Bu liye
fonksiyonunda parametre olarak 0 veya pozitif bir tam sayi kullaniimalidir.
Kullanimi su sekildedir:

string ornekString = "String yeniden boyutlandirma.";
ornekString.resize(14);

cout << orneksString.size() << endl << ornekString << end|;

B CoMINDOWSS,system32hemd. exe

14
String yeniden

=5 any kew to continue
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capacity Uye Fonksiyonu

String sinifi degiskenin kapasitesi ilk deger atandigi zaman derleyici
tarafindan belirlenmektedir. capacity liye fonksiyonu bu degiskenin kapasitesinin
Ogrenilebilmesi amaciyla kullaniimaktadir. Program igerisinde string sinifi
degiskene daha az sayida karaktere sahip bir baska deger atanmasi durumunda bu
kapasite degeri degismemekte olup, daha buyik boyutlu bir deger atandigl zaman
bu kapasite degeri, bu bliyik degerin karakter sayisi olmaktadir. Asagida 6rnek
kullanimi gésterilmistir:

string ornekString = "String ifadesinin kapasitesini 6grenme.";
ornekString = "Deneme";

cout << ornekString.capacity() << endl;

BN CoINDOW S sywstem32emd. exe

s any key to continue

String sinifi degiskenler icin bellekte 15, 31, 47, 63, 79 gibi 16’nin katlarinin
bir eksigi sekillerde kapasite ayrilmaktadir. 39 karakter bulunan string sinifi
degiskene daha az karaktere sahip baska bir deger atanmasina ragmen kapasitesi
47dir.

reserve Uye Fonksiyonu

reserve Uye fonksiyonu, string sinifi degiskeninin kapasitesinin belirlenmesi
amaciyla kullanilmaktadir. Bazi uygulamalarda biiylk boyutlu olan string sinifi
degiskeninin kapasitesinin bu liye fonksiyon ile kii¢lltlilmesi, bu sayede programin
bellekte gereksiz bellek kullanmasinin éniline gegilmesi de saglanabilir. Bu lye
fonksiyon pozitif bir tam sayi degerini parametre olarak almaktadir. Kullanimi
asagida gosterilmistir:

string ornekString;
ornekString.reserve(64);

cout << ornekString.capacity() << endl;

BE CrINDOWS systern32hemd.exe

s any key to continue

Bellekte 16’nin katlarinin bir eksigi seklinde kapasite ayrildigindan, 64
karakterlik degisken icin bellekte 79 karakterlik kapasite ayrilmistir.

clear Uye Fonksiyonu

clear tye fonksiyonu, string sinifi degiskenin iceriginin silinmesi amaciyla
kullanilmaktadir. Herhangi bir parametre gerektirmemektedir ve bu fonksiyondan
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sonra string sinifi degiskenin boyutu 0 olmaktadir. Ornek kullanimi asagida
verilmigtir:

ornekString = "String icerigi silme.";
ornekString.clear();

cout << ornekString <<" " << ornekString.length() << endl;

Bl CrMINDOWS systern32hemd.exe

Press any key to continue

emtpy Uye Fonksiyonu

& empty Uye fonksiyonu, string sinifi degiskenin igeriginin bos olup olmadigini,
N yani boyutunun 0 olup olmadigini kontrol etmek amaciyla kullanilir. Geriye

. . boolean ifadeler olan true veya false degeri dondiiren bu fonksiyon parametre
empty Uye fonksiyonu,

string sinifi degiskenin -
bos olup olmadigini dongilerinde kosul olarak kullaniimaktadir. Ornek kullanimi asagida verilmistir:

gerektirmemektedir. Genelde if yapisinda kontrol amaciyla veya while

kontrol etmek amaciyla

ornekString;
kullanilir.

cout << ornekString.empty() << endl;
ornekString = "Deneme.";
cout << ornekString.empty() << endl;

BE CuINDOWSsystern32homd. exe

eKullanicidan 3 adet string ifade alinacaktir. Bu islem icin 1 adet string
sinifi degisken tanimlayarak 5 karakter boyutu igin bellekte yeterli
kapasite ayiriniz. Okunan string ifadelerin boyutunu kontrol ederek 5
karakter olanlari kabul eden, onun disinda uyari vererek tekrar veri
girilmesini saglayan C++ kodunu yaziniz. Programin sonunda degiskenin
icerigini silmeyi unutmayiniz.

#include <iostream>
#include <string>
#include <locale>

using namespace std;

// Ars. Gor. Emrah Simsek
int main()
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setlocale(LC_ALL, "Turkish");
string ornekString;
ornekString.reserve(5);
cout << "5 Karakter Boyutunda 3 String Ifade Giriniz:";
int degiskenSayisi = 0;
while (degiskenSayisi<3)
{
cout << endl << degiskenSayisi + 1 << ". String Ifadeyi Giriniz:";
cin >> ornekString;
if (ornekString.length() == 5)
{
cout << "Ifade kabul edildi.";
degiskenSayisi++;

cout << "LUtfen 5 karakter igceren bir ifade giriniz.";

}

cout << endl;
ornekString.clear();
return O;

}
ERISIM YONTEMLERI

String sinifi degiskenlerinin karakterlerden olustugunu énceki bashklarda
ifade etmistik. Yazdigimiz programlarda string sinifini olusturan bu karakterlere
erisme ihtiyaci duyabilmekteyiz. Boyle durumlarda string sinifi degiskenin
karakterlerine erisebilmek amaciyla at tye fonksiyonu ve [ ] operatéri
kullanilmaktadir. String sinifi degiskenin karakter dizisi anlama geldigini g6z 6niine
alirsak, [ ] operatorii ile dizilerin elemanlarina eristigimiz gibi, her bir karaktere,
karakterin dizideki konumunu kullanarak erismemiz mimkindir. Her iki
yontemde de ulasmak istedigimiz karaktere ait konumu kullanmamiz
gerekmektedir.

at Uye Fonksiyonu

String sinifi degiskenin karakterlerine erismek amaciyla kullanilan at Gye
fonksiyonu, 0’dan blyiik ve degiskenin boyut degerinden kiicik pozitif tam sayilar
almaktadir. Geriye ise ilgili konumda bulunan karakteri déndiirmektedir. Ornek
kullanimi asagida gosterilmistir:

string ornekString = "String karakterlerine erisme.";
cout << ornekString.at(0) << endl;
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BN CoINDOW S sywstem32emd. exe

5
Fress any key to continue

[] Operatorii

[ ] operatori dizilerin elemanlarina erismek icin kullanildigindan, string sinifi
degiskenlerde de karakterlere bu sekilde erismek mimkiindiir. Ornek kullanimi
asagida gosterilmistir:

string ornekString = "String karakterlerine erisme.";
cout << ornekString[1] << endl;

BN CoINDOWY S spstem32hcmd, exe
"

Fress any key to continue .

v eKullanicidan alinacak, rakamlardan olusan ve boyutu tek sayi olan bir
@ | string ifadenin palindrom olup olmadigini kontrol eden bir C++ kodu
(- yaziniz. Sonug olarak ekrana palindrom veya palindrom degil ¢iktisi

5 yazdiriniz. Konsoldan girilen ifadenin tek sayida karakter uzunlugunda

ve rakamlardan olustugunu varsayabilirsiniz. Programin sonunda
degiskenin igerigini silmeyi unutmayiniz.

#include <iostream>
#include <string>
#include <locale>
using namespace std;
// Ars. Gor. Emrah Simsek
int main()
{

setlocale(LC_ALL, "Turkish");

string ornekString;

cout << "Tek Sayida Karakter Uzunlugunda Rakamlardan Olusan Bir String
Ifade Giriniz:";

cin >> ornekString;

int stringBoyutu = ornekString.length();

bool palindromKontrol = true;

for (inti=0; i< (stringBoyutu-1)/2; i++)

{

if (ornekString.at(i) != ornekString[stringBoyutu - i - 1])
{
palindromKontrol = false;
break;
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}
if (palindromKontrol == true)

cout << "Ifade palindromdur." << end|;
else

cout << "Ifade palindrom degildir." << endl;
ornekString.clear();
return O;

}
METIN DUZENLEME FONKSIYONLARI

Bu baslikta string sinifi degiskenlerde diizenleme yapilmasi amaciyla
kullanilan tye fonksiyonlari agiklanmaktadir. Bu diizenleme islemleri kisaca string
ifadelerin birlestirilmesi, silinmesi, eklenmesi veya iki degiskenin degerlerinin yer
degistirilmesi olarak agiklanabilir. Yapilan ¢alismalarda bu tiir metin islemleri
oldukga siklikla uygulanmaktadir. Bu amagla kullanilabilen tye fonksiyonlar
asagida listelenmistir:

e +operatori
e +=operatori

e append

e push_back
e assign

e insert

e erase

e replace

e swap

e substr

+ Operatorii

+ operatord, string sinifi degiskenlerinin birbirleri ile veya ¢ift tirnak icinde
tanimlanmis string ifadelerin string sinifi degiskenleri ile birlestirilmesi amaciyla
kullanilmaktadir. Kullanimi sayisal degiskenlerin kullanimi ile aynidir. Bu
birlestirme isleminde degiskenler veya string ifadeler yazildiklari sirayla
birlestirilirler. Ornek kullanimi asagida verilmistir:

string ornekStringl = "String ";

string ornekString2 = "birlestirme.";

string ornekString = ornekString1 + ornekString2;
cout << ornekString << endl;

BE CruINDOWSsystern32yomd. exe

String birlestirme.
. any key to continue
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+= Operatori

+=ve benzer operatoérler, matematiksel islemlerde bir degiskenin bir deger
veya baska bir degisken ile isleme alinarak sonucun yine ayni degiskene atanmasi
gerektigi durumlarda kullanilir. Ayni durum string sinifi degiskenlerinin birbirleri ile
veya cift tirnak icinde tanimlanmis string ifadelerin string sinifi degiskenleri ile
birlestirilmesi amaciyla da kullanilabilmektedir. Kullanimi sayisal degiskenlerin
kullanimi ile aynidir. Ornek kullanimi asagida verilmistir:

string ornekStringl = "String ";
string ornekString2 = "birlestirme.";
ornekStringl += ornekString2;

cout << ornekStringl << endl;

BN CowINDOW S system 3 omd.exe

String birlestirme.
Press any key to continue

append Uye Fonksiyonu

append lye fonksiyonu, bir string sinifi degiskenin sonuna baska bir string
ifade eklemek amaciyla kullanilir. Eklenecek olan string, ifadenin tamami
olabilecegi gibi girilen parametrelerle belirlenebilen bir parcasi da olabilir. 3
parametre alan bu fonksiyonda ilk parametre string sinifi degisken veya cift tirnak
icerisinde yazilmis bir string ifadeyi, 2. parametre olarak eklenecek olan string
ifadenin hangi karakterden itibaren eklenecegini, 3. parametre ise 2.
parametreden itibaren kac karakter eklenecegini belirlemektedir. 2. ve 3.
parametreler girilmedigi durumda belirlenen string ifadenin tamami diger string
ifadenin sonuna eklenmektedir. Ornek kullanimi asagida gosterilmistir:

string ornekString = "String ";

string ornekStringl = "ifadesi ekleme.";
ornekString.append(ornekString1);
cout << ornekString << endl;

BN CowINDOW S system 38 cmd. exe

String ifadesi ekleme.
Fress any key to continue

push_back Uye Fonksiyonu

push_back lGye fonksiyonu, string sinifi degiskenin sonuna bir karakter
eklenmesi amaciyla kullanilmaktadir. Karakter eklendikten sonra string sinifi
degiskenin boyutu 1 artar. Bu lye fonksiyon genelde dosyadan karakterler halinde
veri okunurken tercih edilir. Kullanimi asagida gosterilmistir:

string ornekString = "String karakter ekleme";
ornekString.push_back('.");
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cout << ornekString << endl;

BE CuINDOWSsystern32homd. exe

akter ekleme.
Press any key to continue

assign Uye Fonksiyonu

assign lye fonksiyonu, bir string sinifi degiskene baska bir string ifadeyi
atamak amaciyla kullanilir. Bu atama isleminden sonra string sinifi degiskenin eski
degeri tamamen silinir, yerine yeni string ifade atanir. Yeni atanacak karakter dizisi
bu string ifadenin tamami olabilecegi gibi girilen parametrelerle belirlenebilen bir
parcasi da olabilir. 3 parametre alan bu fonksiyonda ilk parametre string sinifi
degisken veya ¢ift tirnak icerisinde yazilmis bir string ifadeyi, 2. parametre olarak
eklenecek olan string ifadenin hangi karakterden itibaren eklenecegini, 3.
parametre ise 2. parametreden itibaren kag karakter eklenecegini belirlemektedir.
2. ve 3. parametreler girilmedigi durumda belirlenen string ifadenin tamami string
sinifi degiskene atanir. Ornek kullanimi asagida gosterilmistir:

string ornekString = "String ifadesi atama.";
string ornekStringl = "ifadesi atama.";
ornekString.assign(ornekString1, 0, 5);
cout << ornekString << endl;

BE CuINDOWSsystern32homd. exe

ifade
Press any key to continue

insert Uye Fonksiyonu

insert Giye fonksiyonu, bir string sinifi degiskenin herhangi bir konumuna
baska bir string ifadeyi eklemek amaciyla kullanilir. Eklenecek karakter dizisi string
ifadenin tamami olabilecegi gibi girilen parametrelerle belirlenmis bir pargasi da
olabilir. 4 parametre alan bu fonksiyonda ilk parametre string sinifi degiskenin
hangi konumundan itibaren yeni ifadenin eklenecegini belirtir. 2. parametre,
eklenecek olan string sinifi degisken veya cift tirnak igerisinde yazilmis bir string
ifadedir. 3. parametre olarak eklenecek olan string ifadenin hangi karakterden
itibaren eklenecegini, 4. parametre ise 3. parametreden itibaren kag karakter
eklenecegini belirlemektedir. 3. ve 4. parametreler girilmedigi durumda belirlenen
string ifadenin tamami string sinifi degiskenin belirtilen konumuna eklenir. Ornek
kullanimi asagida gosterilmistir:

string ornekString = "String ifadesi ekleme.";
string ornekStringl =" araya";
ornekString.insert(14, ornekStringl);

cout << ornekString << endl;
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BN CoywINDOW S system 328 omd.exe

String ifadesl araya ekleme.
Fress any key to continue

erase Uye Fonksiyonu

erase Uye fonksiyonu, bir string sinifi degiskenin belirli bir pargasinin
silinmesi amaciyla kullanilir. 2 parametre alan bu fonksiyonda ilk parametre string
ifadenin hangi karakterden itibaren silinecegini, 2. parametre ise 2. parametreden
itibaren kag karakter silinecegini belirlemektedir. Silme isleminden sonra string
sinifi degiskenin boyutu azalmis olur. Ornek kullanimi asagida gésterilmistir:

string ornekString = "String ifadesi silme.";
ornekString.erase(7, 8);
cout << ornekString << endl;

BN CowINDOW S system 3 omd.exe

String silme.
any key to continue

replace Uye Fonksiyonu

replace lye fonksiyonu, erase ve insert tiye fonksiyonlarinin islevlerinin
birlestirilmis halidir. Kullanilan parametrelerle hem string sinifi degiskenin bir
kisminin silinmesini hem de string ifade eklemeye imkan saglamaktadir. 5
parametre alabilen bu Gye fonksiyonunda, ilk parametre string sinifi degiskenin
hangi karakterinden itibaren silinecegini ve 2. parametre de 1. parametreden
itibaren kag karakter silinecegini ifade etmektedir. String ifade ekleme islemi bu
silinen konumdan itibaren baslamaktadir. 3. parametre string sinifi degiskene
eklenecek olan degiskenin adini, 4. parametre araya eklenecek olan string ifadenin
hangi karakterinden itibaren eklenecegini, 5. parametre ise 4. karakterden
itibaren kag karakter eklenecegini ifade etmektedir. 4. ve 5. parametre
kullanilmadigi takdirde string ifadenin tamami diger string ifadeye eklenmektedir.

string ornekString = "String ifadesi sona ekleme.";
string ornekStringl =" araya";
ornekString.replace(14, 4, ornekStringl);

cout << ornekString << endl;

B CoMINDOWSS system32hemd exe

g ifadesi arawvaa ekleme.
Press any key to continue
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swap Uye Fonksiyonu

swap uye fonksiyonu, iki string sinifi degiskenin degerlerinin degistirilmesi
amaciyla kullanilir. Ornek kullanim asagida gosterilmistir:

string ornekStringl = "ilk String ifadesi";

string ornekString2 = "ikinci String ifadesi";
ornekStringl.swap(ornekString2);

cout << ornekStringl << endl << ornekString2 << endl|;

BN CowINDOW S system 38 cmd. exe

substr Uye Fonksiyonu

substr tye fonksiyonu, string sinifi degiskenin degerlerini bir baska
degiskene kopyalamak amaciyla kullanilir. String ifadenin tamamini kopyalamak
icin = operatori kullanilabilir. substr Giye fonksiyonu genelde string ifadenin bir
parcasini kopyalamak gerektiginde tercih edilmektedir. 2 parametre alan bu lye
fonksiyonunun ilk parametresi kopyalanacak string ifadesinin hangi karakterden
itibaren kopyalanacagini, 2. parametre ise ilk parametreden itibaren kag karakter
kopyalanacagini ifade etmektedir. Bu liye fonksiyonu kopyalanan string ifadesinin
sonuna c string ifadesindeki bosluk karakterini eklemez. Ornek kullanim asagida
gosterilmistir:

string ornekStringl = "String kopyalama.";
string ornekString2;

ornekString2 = ornekStringl.substr(0, 6);
cout << ornekString2 << end|;

B CrINDOWS system32yomd. exe

=5 any key to continue
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eString ifadelerde islemler yapilmasini saglayan bir C++ programi
yaziniz. Program 1 adet string sinifi degisken icerecektir ve string
degisken lzerinde belirli islevleri yerine getirecektir. Bu program
asagidaki meniileri icermelidir:
eEkrana Yazdir: String sinifi degiskenin iceriginin ekrana yazdiriimasi.
eYeni Deger Ata: Degiskene yeni deger atanmasi.
eYeniden Boyutlandir: Degiskenin yeniden boyutlandiriimasi
eAra: Degiskende bir string ifadeyi arama.

eAraya Metin Ekle: Degiskenin istenen kismina baska bir metin
ekleme.

eAradan Metin Sil: Degiskenin istenen kismini silme.
eicerigi Temizle: Degiskenin icerigini tamamen temizleme.
oCikis

#include <iostream>
#include <string>
#include <locale>

using namespace std;

Programlarinizda // Ars. Gor. Emrah Simsek
Tirkge karakterler int main()
kullanabilmek igin {
locale kiitliphanesini ve setlocale(LC_ALL, "Turkish");

setlocale(LC_ALL,
"Turkish") komutunu
kullanabilirsiniz.

string ornekString;
int geciciDegisken, geciciDegisken2;
string geciciString;
int menuKontrol = 1;
while (menuKontrol > 0)
{
if (menuKontrol!=1 && menuKontrol = 4)
system("cls");
cout << "Yapmak istediginiz islemin Sayisini Giriniz:" << end|;
cout << "1:Ekrana Yazdir\n2:Yeni Deger Ata\n3:Yeniden
Boyutlandir\n4:Ara\n5:Araya Metin Ekle\n6:Aradan Metin Sil\n7:icerigi
Temizle\nO:Cikis\n";
cin >> menuKontrol;
switch (menuKontrol)
{
case 0:
break;
case 1:
cout << ornekString << endl;
break;
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case 2:
cout << "Yeni Bir String ifade Giriniz(Bosluk Karakteri
icermeyen Metin):";
cin >> ornekString;
break;
case 3:
cout << "Yeni Boyut Degerini Giriniz:";
cin >> geciciDegisken;
ornekString.resize(geciciDegisken);
break;
case 4:
cout << "Aranacak String ifadeyi Giriniz:" << end|;
cin >> geciciString;
geciciDegisken=ornekString.find(geciciString);
if (geciciDegisken > -1)
cout << "Aranan String ifade " << geciciDegisken
<< ", Konumda Bulunmaktadir." << endl;

else
cout << "Aranan String ifade bulunmamaktadir."

<< endl;

break;

case 5:

cout << "Araya Eklenecek String ifadeyi Giriniz:" << endl;

cin >> geciciString;

cout << "String ifadenin Eklenecegi Konumu Giriniz:" <<
endl;

cin >> geciciDegisken;
ornekString.insert(geciciDegisken,geciciString);
break;
case 6:
cout << "String ifadeden Silmek istediginiz Metnin
Baslangi¢ indisini Giriniz:" << endl;
cin >> geciciDegisken;
cout << "Silmek istediginiz Metnin Boyutunu Giriniz:" <<
endl;
cin >> geciciDegisken2;
ornekString.erase(geciciDegisken, geciciDegisken2);
break;
case 7:
ornekString.clear();
break;
default:
break;

- 229
Atatirk Universitesi Acikogretim Fakiltesi



c_str ve data lye
fonksiyonlari ile string
bir ifadeyi c string bir
ifadeye
donustirebiliriz.

String Sinifi ve Karakter Dizisi islemleri

ornekString.clear();
geciciString.clear();
return O;

}
DIGER iSLEMLER

Yukaridaki ana basliklarda tanimlanan Gye fonksiyonlar ve yontemler
disinda string ifadenin donlisiim, string ifadelerde arama ve karsilastirma
amaciyla kullanilan iye fonksiyonlar ve string ifadelerde 6zel karakter kullanimi da
onemli bir yere sahiptir. Bu baslikta asagidaki konular anlatilmaktadir:

e _strvedata

e find

e compare

e Ozel Karakter Kullanimi

c_str ve data Uye Fonksiyonu

c_strve data lUye fonksiyonlari, string sinifi degiskeni c string bir ifadeye
dondstiirmekte ve geriye deger olarak karakter dizisine ait bir pointer
dondirmektedir. String sinifi degisken ile c string ifadenin tek farki c string
ifadenin sonunda karakter dizisinin bittigini ifade eden bosluk yani “\0” (null)
karakteri bulunmasidir. Dosya islemlerinde dosya adi olarak kullanilan string
ifadelerin bazi derleyicilerde c string ifadeye donistiirilmesi gerekmektedir.
Kullanimi asagida gosterilmistir:

string ornekString = "C string donlisimua.";
ornekString.c_str();
ornekString.data();

find Uye Fonksiyonu

find tye fonksiyonu, string sinifi degiskenin igerisinde bir string ifadenin
aranmasi amaciyla kullanilmaktadir. find liye fonksiyonu eger aranan string ifade
bulundu ise geriye eslesmenin oldugu ilk karakterin indisini dondirmektedir. 3
parametre alan bu lye fonksiyonda ilk parametre string sinifi degiskende aranacak
string ifade, 2. parametre hangi karakterden itibaren aranacagi, 3. parametre ise
aranacak string ifadesinin karakter sayisidir. 2. ve 3. parametre zorunlu degildir.
Kullanilmadiklarinda string ifadenin tamami bitiin string sinifi degiskende aranir.
Eger aranan deger string sinifi degiskende bulunamazsa geriye -1 degeri
déndurilmektedir. Ornek kullanim asagida gosterilmistir:

string ornekStringl = "String arama.";
string ornekString2 = "arama";
cout << ornekStringl.find(ornekString2) << endl;
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Bl CoMINDOWS system32hemd.exe

7
F

Press any key to continue

compare Uye Fonksiyonu

compare Uye fonksiyonu, iki string sinifi degiskenin veya string sinifi
degisken ile cift tirnak icinde yazilmig string ifadenin karsilastirilmasi amaciyla
kullanilmaktadir. string ifadelerin tamaminin yerine bir pargasinin da
karsilastirilmasi mimkiindir. Bu Uye fonksiyon geriye deger olarak dogru
anlaminda 1 ve yanhs anlaminda 0 déndiirmektedir. Bu Uye fonksiyon tek
parametre olarak string ifade kullanildiginda string ifadenin tamamini string sinifi
ifade ile karsilastirarak sonu¢ dondiirmektedir. Eger string ifadeden 6nce 2 adet
pozitif tam sayl parametre olarak girilirse, string sinifi degiskenin bu
parametrelerde belirtilen kismi ile string ifade karsilastirip ilgili sonug geriye
dondarilir. Eger string ifadeden sonra 2 tane pozitif tam sayl parametre olarak
girilirse, string sinifi degisken ile string ifadenin bu parametrelerde belirtilen kismi
karsilastirilarak geriye sonug donduralar. Eger karsilastirma sonucu olumlu ise
geriye 0 degeri, olumsuz veya karsilastirilan string ifade digerinden daha uzun ise
1 degeri, karsilastirilan string ifade digerinden daha kisa ise -1 degeri geriye
déndurilir. Ornek kullanim asagida gésterilmistir:

string ornekStringl = "String karsilagtirma.";

string ornekString2 = "String";

cout << ornekStringl.compare(ornekString2);

cout << ornekStringl.compare(0, 6, ornekString2);
cout << ornekStringl.compare(0, 2, ornekString2, 0, 3);

BN CouINDOWE, spstem 3 cmd, exe

s any key to contlnue .

Ozel Karakter Kullanimi

Ozel karakterler ekrana veya dosyaya veri yazdirirken sekme atlatmak, 6zel
bir karakter yazdirmak veya bir alt satira gegmek amaciyla kullaniimaktadir. Bu
karakterler “\” isareti ile birlikte yanina bir noktalama isareti veya harf alarak
kullanilir. Bu amacgla kullanilabilen 6zel karakterler asagida listelenmistir:

e \nveya \r: Bir alt satira gegmek icin,
e \t: Bir sekme bosluk birakmak igin,

e \7,\”,\?2,\\: \"den itibaren yazili olan sirasiyla ‘, “, ? ve \ karakterlerini
yazdirmak icin kullaniimaktadir.
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Yukarida gosterilen 6zel karakterler ¢ift tirnak igerisindeki metin ile birlikte
kullanilmaktadir. Ornek kullanim asagida gésterilmistir:

string ornekString =" Str\\in\"g \tkarsilastirma.\n ";
cout << ornekString;

BE CuINDOWSsystern32homd. exe

Striin®g karsilast
irma.

Press any key to contlnue .

N

e Kullanicidan konsol araciligi ile 3 adet string ifade girmesi istenecektir.
Birincisi 10-15 kelimeden olusan bir ciimle, ikincisi aranacak kelime ve
Uglinclsu ise aranacak kelime tespit edildikten sonra yerine yazilmasi
istenen bir string ifadedir. Bu climlede aranacak kelime find komutu ile
tespit edildikten sonra, bu kelime replace komutu sayesinde yenisiyle
degistirilecektir. Bu problemi ¢ozecek bir C++ kodu yaziniz.

Bireysel Etkinlik

]

¢ Kullanicidan konsol araciligiyla okunacak bir string ifadeyi, noktali virgil
(;) karakterine gore kelimelere ayiran ve bu kelimeleri tek tek ekrana
yazdiran C++ programi yaziniz. Bu islemler igin at ve substr lye
fonksiyonlarini kullaniniz. at Gye fonksiyonunu noktali virgil
karakterinin bulundugu konumlari tespit etmek, substr Giye
fonksiyonunu ise konumlari tespit edilmis string ifadeleri parcalayip
ekrana yazdirmak icin kullaniniz.

Bireysel Etkinlik
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Ozet

oString sinifi, karakter dizileri olarak bildigimiz veri turtdir. C++ dilinde string
sinifi temel veri tirlerinden birisi degildir. Karakter (char) veri tipinden tek
boyutlu diziler olarak ifade edilmektedir. String nesneleri, diger veri tiplerine
benzer sekilde kullanilabilmektedir. String nesnelerine atama yapilabilir,
string degiskenleri birlestirilebilir veya parcalanabilir, string degiskenleri
arasinda karsilastirma yapilabilir. String sinifi metin tipindeki bilgilerin
saklanmasi, kullanilmasi, degistirilmesi, kiyaslanmasi, pargalara ayrilmasi gibi
bircok 6zellik ve Glye fonksiyonu icermektedir.

o String sinifi, metin tipindeki verilerde yapilacak islemleri kolaylastirmasi
sebebiyle biyik dneme sahiptir. Bu islemler ana basliklar olarak tanimlama,
bellek fonksiyonlari, erisim ve metin diizenleme islemleri olarak ifade
edilebilir. Bir string sinifi degiskeni diger veri tiplerinde oldugu gibi, 6nce
degisken tipi, sonrasinda degisken adi kullanilarak tanimlanir.

oString sinifinin kullanilabilmesi igin dncelikle programimizda string sinifi
kiitiphanesinin tanimlanmasi gerekmektedir. String kiitliphanesi #include
<string> seklinde tanimlanir. Kiitliphaneyi tanimladiktan sonra
programimizda string sinifi degiskenlerini kullanabiliriz. String sinifinda
nesne, diger veri tiplerindeki degiskenlerle ayni sekilde olusturulmaktadir.
Yalnizca veri tipi yerine string ifadesi yazilmasi yeterlidir. Olusturdugumuz
string sinifi degiskene, cift tirnaklar arasindaki basta rakamlar ve harfler
olmak lzere noktalama isaretleri ve matematiksel isaretler gibi bitin
karakterleri atayabiliriz.

oString sinifinin Gye fonksiyonlarina erisebilmek icin tanimladigimiz
degiskenin adini yazip devamina “.” koymamiz gerekmektedir.

oString degiskenlere deger atama konsol ekranindan veya dosyadan veri
okuyarak yapilabilecegi gibi, baska string ifadelerin parcalari da
tanimladigimiz string ifademize deger olarak atanabilir.

oString sinifinin bazi liye fonksiyonlari degiskene ait bellek bilgilerinin
gorlntilenmesini veya diizenlenmesini saglamaktadir. size ve length liye
fonksiyonlari string sinifi degiskenimizin icerdigi karakter sayisini
vermektedir. resize liye fonksiyonu degiskenimizin icerdigi karakter sayisinin
diizenlenmesini saglamaktadir. Bu tiye fonksiyonunu kullanirsak
degiskenimizin icerdigi karakterler yeniden belirlenen boyuta gére
dizenlenmektedir ve limit disinda olanlar silinmektedir. capacity tye
fonksiyonu, string sinifi degiskenimiz icin bellekte ayrilan kapasite bilgisini
vermektedir. Kapasite bilgisi boyut bilgisinden farklidir. Boyut bilgisi
degiskenin igerdigi karakter sayisini verirken, kapasite bilgisi 16'nin katlarinin
bir eksigi olmak tzere bellekte ayrilan yerdir. reserve liye fonksiyonu string
sinifi degisken icin bellekte kapasite belirlenmesini saglamaktadir. Bu lye
fonksiyon genelde okunacak karakter sayisinin belli oldugu durumlarda
onceden yeteri kadar kapasite ayrilmasi igin kullanilmaktadir. clear lGye
fonksiyonu, string sinifi degiskenimizin icerigini tamamen bosaltmakta ve
saklanan karakter sayisini sifirlamaktadir. empty tye fonksiyonu ise string
sinifi degiskenin bos olup olmadiginin kontrol edilmesi amaciyla
kullaniimaktadir. Eger degisken karakter icermiyorsa geriye 1 degerini, en az
1 karakter iceriyorsa geriye 0 degerini dondiirmektedir.
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oString sinifi degiskenlerin icerdikleri karakterlere tek tek de ulasmak
mumkundir. Bu ayni diger veri tiplerindeki dizilerin her bir elemanina
erismek gibi kdseli parantez kullanarak miimkiin olmaktadir. Bu sekilde 0
indisinden baslamak Uzere string sinifi degiskenin her bir karakteri tek tek
kontrol edilebilmektedir. Bu islem igin ayrica at (et) Uye fonksiyonu da
kullanilabilmektedir. Bu liye fonksiyon da aynen dizi indislerine erismek gibi
bir adet 0 ve bliylk pozitif deger alarak geriye string sinifi degiskenin icerdigi
karakter bilgisini dondirmektedir.

*Metin diizenleme fonksiyonlari, string sinifi degiskenler igin en ¢ok ihtiyag
duydugumuz tye fonksiyonlaridir. Bu diizenleme islemleri kisaca string
ifadelerin birlestirilmesi, silinmesi, eklenmesi veya iki degiskenin degerlerinin
yer degistirilmesi olarak agiklanabilir. String sinifi degiskenin ard arda
birlestirilmesi i¢in + (arti) veya += (arti esittir) operatord kullanilabilir. Ayni
sekilde bu islevi yerine getirebilecegimiz append liye fonksiyonu da
bulunmaktadir. Bu 3 islemde de iki tane string ifade birlestirilmektedir.
push_back tye fonksiyonu ise bu islemlerden farkli olarak string sinifi
degiskenin sonuna 1 karakter eklemek amaciyla kullaniimaktadir. = (esittir)
operatord ile yapilan atama islemi, assign tye fonksiyonu ile de
yapilabilmektedir. Daha 6nce atama yapilmis string sinifi degiskene yeni bir
deger atama islemi yapilirsa, 6nceki deger tamamen silinmektedir. Ayrica
insert Uye fonksiyonu ile string sinifi degiskenin istedigimiz bir konumuna
bagka bir string ifade eklememiz miimkiindur. erase lye fonksiyonu ile string
sinifi degiskenimizin istedigimiz parcasini silmemiz mimkinddr. replace lye
fonksiyonumuz ise erase ve insert tiye fonksiyonumuzun islevlerinin
birlesmis halidir. istedigimiz bir string ifadeyi baska bir string degiskenin
istedigimiz bolgesine yazmak amaciyla kullanilabilir. swap lye
fonksiyonumuz iki adet string sinifi degiskenin degerlerinin degistirilmesi
amaciyla kullanilmaktadir. substr tiye fonksiyonu ise bir string ifadenin bir
parcasinin baska bir string degiskene kopyalanmasi amacina hizmet
etmektedir.

eYukaridaki ana basliklarda tanimlanan tiye fonksiyonlar ve yontemler disinda
string ifadenin donlisimii, arama ve karsilastirma amaciyla kullanilan tye
fonksiyonlar ve 6zel karakter kullanimi da 6nemli bir yere sahiptir. c_str ve
data Uye fonksiyonlari string ifademizin c string bir ifadeye dénustirilmesini
saglamaktadir. String ifade ile c string ifade arasindaki fark sadece bellekte c
string ifadenin sonunda bir (null) bosluk karakterinin bulunmasidir. String
sinifi degiskenlerde find komutunu kullanarak arama yapabiliriz. Bu islemin
sonunda aranan metin bulunur ise bu alt metnin baslangi¢ indisinin bir eksigi
geriye deger olarak dénduriilmektedir. compare tiye fonksiyonu ile iki string |
ifadenin karsilastirmasini yapmamiz miimktndtr. Bu tiye fonksiyon klasik
karsilastirma fonksiyonlarindan farkh olarak, eger karsilastirma islemi olumlu
ise geriye 0 degerini, diger durumlarda ise karsilastirilan ifadelerin eksik veya
fazla karaktere sahip olmalari durumuna goére -1 veya +1 degerini geriye
dondirmektedir. Bunun disinda derleyici icin ayrilmis bazi 6zel karakterlerin
string ifadenin igcerisinde kullanilabilmesi amaciyla \ (ters slash) karakterinin
kagis karakteri olarak kullanilmasi gerektigini bilmek gerekmektedir. Bu
karakter ile birlikte n karakteri bir satir alta gegmeyi, t karakteri bir seskme
saga kaymayi, noktalama isaretlerinde ise kullanilan noktalama isaretini
yazdirmayr mumkin kilmaktadir.

Ozet(devami)

- 234
Atatirk Universitesi Acikogretim Fakiltesi



String Sinifi ve Karakter Dizisi islemleri

DEGERLENDIRME SORULARI

1. String sinifi nesnelerini kullanabilmek igin tanimlanmasi gereken
kGtlphane asagidakilerin hangisidir?
a) #include <iostream>
b) #include <cstring>
c) #include <string>
d) string ornekString;
e) using namespace std;

2. String sinifinin kullanilma amaci asagidakilerden hangisinde verilmistir?
a) Tam sayilar Gzerinde daha kolay islem yapabilmek
b) Ondalikli sayilar tizerinde daha kolay islem yapabilmek
c) ileri matematiksel islemleri daha kolay yapabilmek
d) Gorsel programlamayi daha kolay yapabilmek
e) Metinler lGizerinde daha kolay islem yapabilmek

3. String sinifi degisken tanimi asagidakilerden hangisinde hatali yapilmistir?
a) String deneme="deneme string ifadesi.";
b) string kolaySoru123="cevap bu degil\t\n\t\n";
c) string zor_soru="1. Metin" "2. Metin";//BU DA HATALI DEGIL Mi?
d) string ornekString("bu bir 6rnek string ifadesidir.");
e) string hatali_string="abc" + "def";

4. String sinifi degiskeni c string ifadeye donustiren Gye fonksiyonu
asagidakilerin hangisidir?
a) data
b) erase
c) length
d) reserve
e) capacity

5. String sinifi degiskende arama yapmayi saglayan find tye fonksiyonu
asagidakilerin hangisinde hatal kullaniimistir?

a) ornekString.find("abc");

b) ornekString.find(0,1,"abc");

c) ornekString.find(2,5,"abc",0,2);

d) ornekString.find(1,2,3,"abc",1,2,3);
e) ornekString.find(3,"abc",1);
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6. "Ornek String." Yandaki string ifadenin boyut bilgisi kagtir?
a) 9
b) 10
c) 11
d) 12
e) 13

7. "Ornek String." Yandaki string ifadenin kapasite bilgisi kactir?
a) 13
b) 14
c) 15
d) 16
e) 17

8. String ifade yazdirilirken satir atlatmak icin hangi 6zel karakterler
kullanihr?
a) \y
b) \s
c) \l
d) \m
e) \n

9. "Ornek String." Yandaki string ifade icin find("Str") iye fonksiyonunun
¢iktisi asagidakilerden hangisidir?
a) 0
b) 2
c) 4
d) 6
e) -1

10. "Ornek String." Yandaki string ifade icin at(3) iye fonksiyonunun ¢iktisi
asagidakilerden hangisidir?
a) O
b) r
c) n
d) e
e) k

Cevap Anahtari
l.c,2.e,3.3,4.3,5.d,6.¢,7.c, 8.e,9.d, 10.d
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SABLONLAR VE STANDART
SABLON KUTUPHANESI

e Sablonlar
e Fonksiyon Sablonlari
e Sinif Sablonlari

e Standart Sablon Kiitiphanesi PROGRAMLAMA
" Vector TEMELLERI

e List
e Map
e Stack

ICINDEKILER

Dog. Dr.

Recep ERYIGIT

e

* Bu Uniteyi ¢alistiktan sonra;

* Fonksiyon sablonu
tanimlayabilecek,

e C++ dilindeki standart sablon
kiitiphanesindeki depo, iterator
ve algoritma kavramlarini
bilebilecek,

e vector, list, deque sirali depolarini;
map, multimap, set, multiset
iliskisel depolarini ve stack, queue
ve priority_queue donUstlrici
depolarini programlarinizda
kullanabileceksiniz.
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Sablonlar ve Standart Sablon Kiitiiphanesi

Sablonlar

Standart Sablon
Kituphanesi

Algoritmalar

- . J . Jo

Depola iteratorler
I I

Sirali [ liskisel [ DonUstiirtici { find
vector } { map } stack { search

list ] { multimap } gueue { sort

deque ] { set } priority_queue { size

{ multiset }
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GiRiS
Programlama dillerinin dnemli kavramlarindan birisi, kod tekrarinin en aza
indirilmesidir. Kod tekrarini azaltma, fonksiyon, kalitim ve sablon teknikleri

kullanilarak gerceklestirilebilir. Bu béliimde kod tekrarini azaltma yontemlerinden
biri olan sablon teknigi incelenecektir.

Sablonlar hangi veri tipinin islenecegini bilmeden sinif ve fonksiyonlarin
tanimlanmasina izin vererek fonksiyon ve siniflari soyut hale getirmenin bir
yoludur. Bu islem genel (jenerik) programlama olarak da adlandirilir. Genel
programlamada tek bir veri tipine ait islemlerden ziyade yapilmak istenilen ise
odaklanilir. Sablonlar, herhangi bir veri tiriini islemelerine olanak saglamak igin
soyut veri tipleri ile birlikte kullanilabilir. Ornegin, verileri bir listeye ekleyip liste
Gzerinde islem yapmak istediginizde farkl veri tipleri icin liste programlari
yazmaniz gerekir. Sablon yénteminde liste sinifi soyut veri tipleri ile tanimlanarak
farkli veri tiplerinde calisabilecek tek bir liste sinifi hazirlanir. Birkag farklh veri tipini
isleyebilen tek bir fonksiyon veya sinif kodu yazilacak toplam satir sayisinin
azaldigi anlamina gelir.

C++ dilinde sinif ve fonksiyon i¢in sablon kod yazilabilir. Sablon sinif ve
fonksiyonlarda, veri tipleri parametrik tanimlanarak farkli veri tipleri icin
¢agrilmalari saglanir. Sablon fonksiyon ve sinif cagrilarinda, derleyici ¢agri
parametrelerinin veri tiplerine uygun fonksiyon ve siniflari otomatik olarak
olusturur.

Bu boliimde; sablon kavrami, fonksiyon sablonu olusturma ve kullanma,
C++ dilinin standart sablon kiitiiphanesinde bulunan depo yapilari, iteratorler ve
algoritmalar incelenecektir. Depolar belirli bir tiirdeki nesneleri bir arada tutan ve

e e yoneten saklayici nesnelerdir. Bu bolim kapsaminda ayrica sirali ve iliskisel

sablon yazilabilir. depolar ile depo donistiiriicllerine ait 6rnek programlar gelistirilecektir.

SABLONLAR

Sablonlar kod tekrarini azaltan basit fakat 6nemli bir yazilim teknigidir.
Basitligi, veri tipini fonksiyon ve siniflara parametre olarak iletme fikridir. Bu
sayede farkli veri tipleri icin ayni kodun yazilmasi gerekmez. Ornegin, bir yazilimda
farkli veri tipleri igin siralama fonksiyonuna ihtiyag varsa degisik veri tipleri igin
fonksiyonun yeniden yazilmasini engeller. Her bir veri tipi icin ayri bir kod yazip
saklamak yerine, sablon tekniginde sablon fonksiyonu yazilarak veri tipi
fonksiyona parametre olarak aktarilir.

Sablonlar Nasil Calisir?

Sablon kod, fonksiyon cagrilarinda kullanilan veri tiplerine uygun fonksiyon
kodlarinin derleyici tarafindan otomatik olusturulmasi seklinde calisir. Kaynak
kodda yalnizca sablon fonksiyon kodu bulunurken, derlenmis kodda ¢agrilarda
kullanilan farkh veri tipi sayisi kadar fonksiyon kodu vardir.
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Kaynak kod Derleme zamani olusan kod
1 $include <iostream>
2
3 using namespace std;
4 template <typename T> int EnBuyuk(int x, int y)
S T EnBuyuk(T x, T y) ] {
< return (x >y )? x : y;
7 retarn (X > y )? X @ y;
8 }
9 int main()
10 ]
11 cout << EnBuyuk(3,-4) << endl;
12 cout << EnBuyuk | ’ ) << endl;
13 retarn 0;
14
char EnBuyuk(char x, char y)
return (X > vy )? X : y;

Sekil 12.1 Sablon fonksiyon érnegi

Sekil 12.1’de verilen kod (izerinden sablon olusturma ve kullanmayi
aciklayalim. Sablon olusturma 4 numarali satirdaki template <typename T> satiri
ile baslamaktadir. Sablonun ingilizce karsihgi olan template, sablon kodun
baslangicini ifade etmektedir. <...> icerisinde sablon parametreleri
tanimlanmaktadir. Sablon parametrelerinden typename sézcigl T soyut veri tipi
degiskeninin tipini ifade etmektedir. Sablon olusturmada typename yerine class
kelimesi de kullanilabilir. Sablonlarda bu iki kelime arasinda fark yoktur. Veri tipi
degiskeninin ismi olarak T keyfi se¢ilmis olup bu amagla herhangi bir baska isim de
kullanilabilir.

Sablon yaplilari birden fazla parametre ile template <typename T, typename
U> seklinde tanimlanabilir. Sablon parametre sayisinin bir Gst siniri yoktur.

Parametre sayisini, sablonu gelistirilecek fonksiyon ve siniflarin gereksinim

Fonksiyonlar, duyduklari farkl tipteki veri sayisi belirler.

algoritmalarin

programlama Sekil 12.1’de 5. satirla 8. satir arasinda sablon fonksiyonu tanimlanmistir. 5.
dillerindeki satirdaki EnBuyuk fonksiyonunun girdi parametreleri ve geri dondiirdiigi veri tipi

kargiliklaridir. sablon parametresi T olarak verilmistir.

11. satirda, EnBuyuk(3,-4) ¢agrisi sablon fonksiyona iki tam sayi
gecirmektedir. Derleyici bu ¢cagriya cevap verebilmek icin sablon fonksiyonun tam
say! karsihigi fonksiyonu olusturmaktadir.

12. satirda ise sablona karakter tipi degiskenler gecirilmektedir. Bu
durumda da derleyici sablondan karakter tipinde parametrelere sahip bir
fonksiyon olusturacaktir.

Bu 6rnek programdan gorildugi tizere sablon kullanilan programlarda,
farkh veri tiplerindeki her cagriya karsilik derleyici, sablon koddan yeni bir
fonksiyon kodu olusturmaktadir.

Sablon olusturulurken dikkat edilmesi gereken 6nemli noktalardan birisi,
farkh veri tipleri icin fonksiyon icerisinde tanimlanan islemlerin fonksiyon
¢agrisinda kullanilan veri tipleri igcin anlamli ve yapilabilir olmasidir.
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C++'da fonksiyon ve siniflar icin sablon olusturulabilir. Sekilsel olarak
birbirlerine benzeseler de anlamsal olarak iki sablon tipi son derece farkhdir.

Fonksiyon Sablonlari

Programlama dillerinde fonksiyonlar belirli bir iglevi yerine getiren
programlama birimleridir. Bu anlamda fonksiyonlar, algoritmalarin programlama
dillerinde yazilmis halleri olarak dustndlebilir. C++'da geri donisii olmayan (void)
ve tek tipte veri dondiirebilen fonksiyonlar yazilabilir. Fonksiyonlarin girdi
parametreleri (izerinde bir sinirlama olmayip islevin gerektirdigi kadar farkli tipte
girdi parametresi tanimlanabilir.

C++ dilinin tip bildirim zorunlu bir dil olmasi nedeniyle, fonksiyon girdi
parametrelerinin ve geri dénis tipinin kaynak kodda verilmesi gerekmektedir.
Yani fonksiyon belirli bir veri tipi igin gelistirilmektedir. Fonksiyon ¢agrilarinin da
kaynak koddaki veri tipleri dikkate alinarak yapiimasi gerekmektedir.

B\
¢ | ® C++ programlama dilinde int, double ve string veri tiplerinde degerleri
GC) ekrana yazacak void yazdir(veriTipi degisken) fonksiyonunu yaziniz.
| -
C++ dilinde sinif ve ‘O
fonksiyonlar igin sablon
gelistirilebilir. Céziim:

C++ programlama dilinde bu problemin iki farkli kavrama dayali olarak
¢6zim yapilabilir. Birinci ¢6ztim, fonksiyonun asiri yiklenmesidir. Asiri yikleme,
degisik veri tipleri icin fonksiyonun veri tipine uygun olarak yeniden yazilmasidir.
Fonksiyon asiri yiklemede;

int degiskenlericin,

Yazdir( X)

{
<<"deger :"<<x<< 5
}
double degiskenler igin,
Yazdir( X)
{
<<"deger :"<<x<< ;
}
string tipindeki degiskenler igin,
Yazdir( X)
{
<<"deger :"<<x 5
}

fonksiyonlarinin hepsinin yazilmasi gerekir. Kaynak kodda soruda verilen biitiin
veri tiplerine ait fonksiyonlar oldugu icin tam sayilar Yazdir(4), kesirli sayilar
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fonksiyonlara birden
fazla veri tipi gegirilebilir.
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Yazdir(4.5) ve kelimeler Yazdir("test") ¢cagrilari, kaynak kodda kendi veri tiplerine
ait fonksiyonlari ¢alistiracaklardir. Eger fonksiyon char tipindeki bir degiskenle
¢agrilsaydi program char tipinde girdiye sahip fonksiyon icermediginden hata
Uretilecekti.

Diger bir ¢oziim ise fonksiyon sablonu kullanilmasidir. Sablon fonksiyonu;

<typename T>
void Yazdir(T x ){
<<"deger :

<<X ;

}

seklinde verilir.

Sablon kullanildigi durumda kaynak kodda yalnizca sablon fonksiyonu
yazilir. Derleyici, fonksiyon cagrilarina uygun olarak farkl veri tiplerindeki
fonksiyonlari kendisi olusturur.

¢ C++ dilinde ayni tipteki iki sayinin toplamini geri dondiirecek
fonksiyon sablonunu yaziniz.

Cozim:

Gelistirilecek fonksiyonun tam sayi ve kesirli sayi giftleri seklinde verilmis
olan sayilari toplayabilmesi gerekir. Sablon teknigi kullanilmadigi durumda tam
saylilar ve kesirli sayilar igin veri tipleri farkl iki toplama fonksiyonunun yazilmasi
gereklidir.

Ayni tipteki iki sayinin toplamini yapan sablon fonksiyonu C++ dilinde;

template <typename T>
T Toplam(T x, T y)
{
T topla = x + vy;
return topla;
}
kodu ile verilir. Toplam fonksiyon sablonu tam sayilar igin Toplam(3,4),
kesirli sayilar icin ise Toplam(-1.3,4.2) seklinde kullanilacaktir. Derleyici her iki
¢agri icinde birer fonksiyon olusturacaktir.

% e Farkli veri tiplerine sahip iki saylyi toplayip sonucu ilk verilen sayinin
c | veritipinde geri dondirecek fonksiyon sablonunu yaziniz.
S
‘O
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azaltilir.
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Cozim:

Toplanmasi istenilen sayi giftlerinin farkl veri tiplerinde olabilecegi
durumda iki farkl sablon parametresi tanimlamak gerekir. Sablon veri tipi
parametrelerinin adlarini keyfi olarak T ve U seklinde secersek sablon kodu
asagidaki gibi olur:

template <typename T, typename U>

T Toplam(T x, U vy)

{

T topla = x + y;
return topla;

}

Farkh veri tiplerine sahip iki sayinin toplamini bulacak fonksiyonun sablon
kodu yukarida verilmistir. Fonksiyonun geri donis veri tipi birinci sablonun
parametresi dikkate alinarak belirlenmistir. Bunun sonucu olarak, Toplam(3.5, 4)
isleminin sonucu birinci girdi parametresinin tipinde 7.5 olacaktir. Toplam(4, 3.5)
durumunda ise, fonksiyon ¢agrisinda ilk eleman tam sayi oldugu i¢in, fonksiyon
geriye 7 degerini dondiirecektir.

ACS e C++ programlama dilinde ayni veri tipindeki iki degiskenin degerlerini
c degis tokus edecek sablon fonsiyonunu yaziniz.
O

Coézim:

Programlama dillerinde iki degiskenin degerlerinin degis tokusu, takas
islemi olarak adlandirilir. Farkli yaklagimlarla problem ¢6zilebilirse de cogunlukla
bir gecici degisken tanimlanip degerlerden birisinin tanimlanan gegici degiskene
aktarilmasiyla problem ¢6ziime kavusturulur.

X Y
2 Xy

temp

temp=x
1 A/\Ftemp

Sekil 12.2 iki degiskenin degerlerinin takas edilmesi

Takas islemi Sekil 12.2 ile gorsellestirilmistir. Gorseldeki islemde veri tipi
bildirimleri ve deger atamalari yapilmis x ve y degiskenlerinin degerlerinin degisim
asamalari goriintiilenmistir. islem adimlarinin sirasi 1, 2 ve 3 sayilari ile verilmistir.

Sekil 12.2’ye uygun sablon kod;

template <typename T>
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void Takas(T &x, T &y)

{
T temp;
temp = x;
X =Y;
y = temp;
}

ile verilir. Koddaki & isareti degiskenin adresinin fonksiyona génderilecegini
ifade etmektedir. Fonksiyon govdesinde ise ayni tipteki iki degiskenin degerlerinin

degistirilmesi islemi 3 adimda gergeklestiriimektedir.
Standart sablon - ,
kutiiphanesi, depo r
siniflarini barindiran bir /

kiittiphanedir. x elki farkli veri tipindeki sayinin garpimini yaparak birinci verilen sayinin veri
<€ tipinde geri déndirecek fonksiyonun sablon kodunu yaziniz.
3
=
Sinif Sablonlari

C++ dilinde sinif, degiskenleri ve fonksiyonlari bir arada tutan bir
programlama yapisidir. Fonksiyon ¢cogunlukla bir islevin gerceklestirilmesi icin
yazilirken, siniflar bir probleme ait birden ¢ok durumun degiskenlerini ve bu
durumlarin her birine karsilik gelen fonksiyonlari icermektedir.

Sinif icin sablon kod yazmak s6z dizimi olarak fonksiyon sablon yapisina
benzemekle beraber bu tnitenin konusu degildir.

Bu Unitenin temel amaclarindan birisi, C++ derleyicilerinin hepsinde
bulunan standart sablon kiitliphanesinin kullaniminin 6gretilmesidir.

STANDART SABLON KUTUPHANESI

Standart Sablon Katiphanesi, yaygin olarak bilinen ismiyle STL (Standard
Template Library), bitlin C++ derleyicilerinde bulunan bir yazilim kittphanesidir.
Depo, algoritma ve iteratdr kavramlari standart sablon kitliphanesinin temel
yapilaridir.

Standart sablon kuttiphanesinde, veriler farkli kurallara gére depolanabilir
ve depolanmis olan veriler lizerinde arama, siralama ve takas gibi islemler
yapilabilir.

Depolar

Depolar belirli bir tiirdeki nesneleri bir arada tutan ve yoneten saklayici
nesnelerdir. Bilgisayar bilimlerinde depolar veri yapilari olarak da adlandirilirlar.
STL kitlphanesindeki veri yapilari; siraly, iliskisel ve depolayicilar icin farkli ara
ylzler sunan donistirici depolar olarak (g alt gruba ayrilirlar.
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donustiricd tiplerinde
depolar vardir.
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Bir deponun programda baslatilabilmesi icin depoya ait baslk dosyasinin
koda eklenmis olmasi gerekir. Tablo 12.1’de C++ dilinde kullanilan depo yapilari ve
kullandiklari baslik dosyalari verilmistir. Baslik dosyasinin programa eklenmesi
#include <baslikAdi> seklinde yapilir. Bir depo degiskeni olusturma
depoAdi<veriTipi> degiskenAdi bicimindedir. veriTipi depoda tutulacak olan
verilerin tiplerini belirtmektedir. Verileri bir anahtarla beraber tutan map ve
multimap depolar depoAdi<veriTipil,veriTipi2> degiskenAdi seklinde baslatilir.
veriTipil anahtarin, veriTipi2 ise depolanan verinin tipini belirtmektedir.

Sirali Depolar

Sirali depolar ayni tipteki verileri yerlestirme zamanina ve yerlestirme
konumuna gore siralayan veri yapilaridir. Siralanan verinin konumu degerinden
bagimsizdir. Sirali depolarin tanimlayici bir 6zelligi verinin bulunacagi siranin
kullanici tarafindan belirlenmesidir. vector, deque ve list sirali depolardir.

iliskisel Depolar

iliskisel depolarda veriler degerlerine ve deponun siralama élgiitiine gére
saklanir. iliskisel depolar set ve map depolar olmak izere iki grupta incelenebilir.
set depolar verileri blyuklUklerine gore siralayan yapilardir. Ayni degere sahip
birden fazla veri bu yapilarda olmaz. Ayni degere sahip verilerin bulunabildigi set
yapilari multiset olarak adlandirilir. map depolar verileri bir anahtarla
iliskilendirerek tutarlar. Bir anahtara bir degerin baglandig yapilar map yapisi, bir
anahtara birden fazla degerin baglandigi yapilar ise multimap yapisi seklinde
isimlendirilir.

Depo Donustiriiculeri

Siral ve iliskisel depolara ek olarak STL blnyesinde stack, queue ve priority
queue depo donlstiriculeri vardir. Depo donlstiriculer diger tiplerdeki depolari
sarmalayan yapilardir. Depo dénustiriciler sirali ve iliskisel depolardan farkh
olarak iteratorleri desteklemezler.

Tablo 12.1 C++ STL kitiphanesinin destekledigi depo yapilari

Depo Adi  Agiklama Baslik Dosyasi
vector Veriler eklenme siralarina gére depoda <vector>
tutulurlar. Ekleme ve silme deponun sonundan
olur.
deque Veriler eklenme siralarina gére depoda < deque>

tutulurlar. Ekleme ve silme deponun basindan
ve sonundan olabilir.
list Veriler eklenme siralarina gére depoda <list>
tutulurlar. Deponun herhangi bir konumuna
veri ekleme ve herhangi bir konumdan silme

yapilabilir.

set Verileri degerlerine gore siralayarak tutar. Bir <set>
deger yalnizca bir kez eklenebilir.

multiset  Verileri degerlerine gore siralayarak tutar. <multiset>

Depoda bir degerden birden fazla bulunabilir.
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map Verileri bir anahtarla beraber tutar ve anahtar <map>
degerine gore siralama yapar. Bir anahtar igin
bir deger tutulur.

multimap Verileri bir anahtarla beraber tutar ve anahtara = <multimap>
gore siralama yapar. Bir anahtar igin birden ¢ok
deger tutabilir.

stack Son giren ilk ¢ikar (LIFO, Last In First Out). <stack>
queue ilk giren ilk ¢ikar (FIFO, First In First Out). <queue>
priority_ | En ylksek oncelige sahip eleman ilk cikar. <priority_queue>
queue

iteratorler

iterator, sirali ve iliskisel depolardaki verilere erisim igin kullanilan
nesnelerdir. iteratdrler depolarin bellek adreslerini isaret ederler. iterator
degiskeninin 6nline * isareti konularak iteratorin isaret ettigi degere erisilebilir.

iteratorler, depolar ile algoritmalar arasindaki baglantiyi saglayan yapilardir.
iteratorler sayesinde algoritmalar farkl depo yapilari izerinde ayni islemleri
yapabilmektedir.

Ornek bir iteratdr degisken bildirimi;
vector<int>:iterator it;

biciminde yapilir. Sirali ve iliskisel depolarda bulunan elemanlardan ilk siradakinin
adresine iterator fonksiyonlarindan begin(), son siradaki elemandan bir sonrakinin
adresine ise end() fonksiyonu ile ulasilir. Fonksiyon giktilarinin iteratére
atanmalari nedeniyle, bunlar iteratér fonksiyonlari olarak da adlandirilirlar.

Algoritmalar

Standart sablon kitliphanesi algoritmalari depo igerigini baslatma, siralama,
arama ve donlstirme islemlerini gerceklestiren fonksiyonlardir. C++ standart
sablon algoritmalari depolarda tutulan verilere iteratérler lizerinden eriserek islem
yaparlar.

Algoritmalar, iteratérleri kullanarak farkh kurallara sahip depolarda arama,
siralama ve takas gibi islemleri gergeklestirirler.

| /A

f) e vector depodaki elemanlari iteratér kullanarak ekrana basacak bir
c | C++programiyaziniz.
| -
:O

Coziim:
vector depolarda veriler yerlestirme sirasina gore tutulurlar. Diger sirali ve
iliskisel depolarda oldugu gibi vector elemanlarina iterator kullanilarak erisilebilir.
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vector depoya yeni bir eleman ekleme push_back fonksiyonu ile eleman g¢ikarma

ise pop_back fonksiyonu ile yapilir.

#include <iostream>
#include <vector>
using namespace std;

int main ()
{
vector<int> vek;
for (int 1=1; i<=5; i++)
vek.push back(i);

vector<int>::iterator it;

cout << "Vektdr elemanlari:" <<endl;

for (it = vek.begin() ; it != vek.end();
cout << *it<<endln;

return O;

Programda dikkat edilmesi gereken noktalardan birisi *it ifadesidir. iterator

degiskenleri depo icerisindeki elemanlarin adreslerini tutarlar. Bu adreslerdeki

degerlere iterator degiskeninin 6niine * isareti konularak erisilir.

N

'f_‘.._: *Bir vector depoya 12, 3, 4, 5, 6 elemanlarini yerlestrip, sonra vector'den
2 ki veri silecek C++ kodunu yaziniz.
E
L’ \
304) ¢ deque deposu olusturaran ve depodan silme islemi yapan C++
c | programini yaziniz.
| -
:O
Cozim:

deque depolar verileri yerlestirilme sirasina gore depolayan, 6te yandan
ekleme ve ¢ikarma islemlerinin herhangi bir konumdan yapilabildigi depolardir.

deque depolara veri ekleme bastan push_front, sondan push_back fonksiyonlari

ile yapilir. Bastan eleman silme pop_front, sondan silme ise pop_back

fonksiyonuyla gerceklestirilir. erase fonksiyonu ile deque depodan bir eleman veya

belli bir araliktaki eleman grubu silinebilir. insert fonksiyonu ile deque deponun
herhangi bir konumuna veri eklenebilir. Bu durumda yerine veri yerlestirilen

eleman bir sonraki siraya kayar.

#include <iostream>
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#include <deque>
using namespace std;
int main ()
{
deque<int> intQue;
// deque eleman ekleme
for (int 1i=1; i<=10; i++)
intQue.push back(i);
// 7. elemanin silinmesi
intQue.erase (intQue.begin () +6) ;
// ilk 3 elemanin silinmesi
intQue.erase (intQue.begin (), intQue.begin () +3);
// 4.siraya 70 sayini yerlestir.
intQue.insert (intQue.begin () +3,70);
//iteratdr bildirimi
deque<int>::iterator it;
cout << "mydeque elemanlari'"<<endl;
for (it=intQue.begin(); it!= intQue.end(); ++it)
cout << *it <<endl;
return 0;

}

-

=< | & map tipi depoya li¢ adet eleman ekleyen ve eklenen elemanlari
ekranda g6steren C++ programini yaziniz.

-
‘O

Coézim:

map, verileri bir anahtarla beraber tutan ve anahtar degerine gore siralayan
depodur. iteratdr kullanilarak map anahtar degerine iteratérDegiskeni-> first ile,
verilere ise iteratérDegiskeni-> second ile erisilir.

#include <iostream>

#include <map>

using namespace std;

int main ()

{
map<char, int> charInt;
charInt['b'] = 100;
charInt['a'] = 200;
charInt['c'] = 300;
//iteratdr bildirimi
map<char, int>::iterator it;
//Anahtar ve verilerin gdsterilmesi
for (it=charInt.begin(); 1it!= charInt.end(); ++it)
{

cout << it->first << " => " << it->second << endl;
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}

return 0;

}

-

ﬁ ¢ set tipi depoya U¢ adet eleman ekleyen ve eklenen elemanlari
c ekranda gosteren C++ programini yaziniz.
@)

Céziim:
set depolar verileri buyikliklerine gore siralarlar. set depoya eleman
ekleme insert, silme erase, arama ise find fonksiyonlari ile yapilir.

#include <iostream>

#include <algorithm>//find

#include <set>

using namespace std;

int main ()

{
set<int> setl;
set<int>::iterator it;
// set’e deJer ekleme
for (int i=1; i<10,; i++)

setl.insert (i*10);// 10 20 30 40 50 60 70 80 90
// ilk elamani siler
setl.erase(setl.begin());
// 20'yi bulup adresini it’e aktar
it= setl.find(20);
//iteratdr araciligiyla silme
setl.erase (it);
// 40’1 bul ve sil
setl.erase(setl.find (40));
//60"dan sonrasini sil
it = setl.find (60);
setl.erase(it, setl.end());
cout << "Set elemanlari";
for (it= setl.begin(); it!= setl.end(); ++it)
cout << *it<<endl;

return 0;

}

e ki farkli multiset tipi depoda tutulan verileri takas edecek C++

Y
e
< programini yaziniz.
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Coézim:

multiset ayni degere sahip verinin birden fazla olabildigi ve siralamanin

blyiklige gore oldugu depolardir. Takas islemi, iki degiskenin degerlerini karsilikh

olarak degistikleri durumdur. Algoritmalarda takas islemi icin swap fonksiyonu

kullanihr.
#include <iostream>
#include <algorithm>
#include <multiset>
using namespace std;
int main ()
{
int ar[1={19,72,4,36,20,20};

multiset<int> bir (ar,ar+3); // 19,72,4
multiset<int> iki (ar+3,ar+6); // 36,20,20

bir.swap(iki) ;

multiset<int>::iterator it;
cout << "bir in elemanlari:";

for (it =bir.begin(); it!=bir.end();

cout << " "<<*it; // 20 20 36
cout <<endl;
cout << "ikinin elemanlari:";
for (it=iki.begin(); it!=iki.end():;
cout << " "<<*it; // 4 19 72
return 0;

~j

2.3'li silecek C++ programini yaziniz.

Bireysel Etkinlik

{ \

« ki farkli map tipi depoda tutulan verileri takas edecek C++

7
GC) programini yaziniz.
| -

:O

Cozim:

*Bir set depoda bulunan 1.2, 3.4, 5.6, 2.3, 3.2, 5.0,2.1 verilerinden 5.6'y1 ve

map’ler, verileri birer anahtarla beraber tutan ve anahtarin degerine gore

siralayan depolardir. multimap yapida ayni anahtara birden fazla deger

baglanabilirken map’lerde anahtarla deger bire-bir eslenmistir. Ayni anahtara iki
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deger atanirsa map bunlardan yalnizca sonra ekleneni dikkate alir. map’in birinci
elemanina first ikinci elemanina second kelimeleri ile erisilir.
#include <iostream>
#include <map>
using namespace std;
int main ()
{
map<char,int> bir,iki;
bir['x']1=100;

bir['y']1=200;
ikif['a']=11;
iki['b']=22;
iki['c']=33;

bir.swap (iki);
map<char,int>::iterator it;
std::cout << "bir in elemanlari"<<endl;
for (it= bir.begin(); it!= bir.end(); ++it)
cout << it->first << " => " << it->second << '\n';
cout << "iki nin elemanlari"<<endl;
for (it= iki.begin(),; it!= iki.end(); ++it)
cout<<it->first<<"=>" << it->second << '\n';
return 0;

= 4
] —

% e Bir list depodaki ilk ve son sayinin toplamini bulacak C++ programini
C| yaziniz.
:0

Coézim:
list depolarin ilk elemanina front fonksiyonu, son elemanina ise back
fonksiyonu ile erisilir.

#include <iostream>

#include <list>

using namespace std;

int main ()

{
list<int> liste;
int toplam;
liste.push front(78);
liste.push back(16);
toplam=liste.front()+liste.back();
cout << toplam << endl;
return 0;
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% \

f) e stack veri yapisina veri ekleme ve ¢ikarma islemi yapan C++
C | programini yaziniz.
—
O

Coézim:

Stack, ilk giren son gikar veya son giren ilk ¢ikar mantigiyla tasarlanmis
girdileri ve ciktilari kontrol amaciyla kullanilan dénistiricl depo yapisidir. Stack
veri yapisinin fonksiyonlari asagida listelenmistir:

pop Yigin’in en Ust elemanini siler.

push Yigin’in en Ustline yeni eleman ekler.
top Yigin’in en Ust elemanini dondiriir.
size Yigin’in eleman sayisini dondurr.

#include <iostream>
#include <stack>
using namespace std;
int main ()
{
stack<int> stak;
for (int i=0; i<5; ++i) //0 1 2 3 4
stak.push (1) ;
cout << "Eleman c¢ikarma ve yazma'"<<endl;
while (!mystack.empty())
{
cout << stak.top()<<" "; //4 3 2 1 0
stak.pop () ;
}
cout << endl;
return 0;

- 253
Atatirk Universitesi Acikogretim Fakiltesi



Sablonlar ve Standart Sablon Kiitiiphanesi

Ozet

)

A\

eSablonlar kod tekrarini azaltan basit fakat énemli bir yazilim teknigidir.
Basitligi, veri tipini fonksiyon ve siniflara parametre olarak iletme fikridir. Bu
sayede farkli veri tiirleri icin ayni kodun yazilmasi gerekmez. Ornegin, bir
yazilimda farkli veri tirleri icin Sirala() fonksiyonuna ihtiyag varsa her degisik
veri tipi i¢in siralama fonksiyonunun yeniden yazilmasini engeller. Her bir
veri tipi icin kodu yazip saklamak yerine, sablon tekniginde bir Sirala() sablon
fonksiyonu yazilarak veri tipi fonksiyona parametre olarak aktarilr.

eSablon kullanan programlarda derleme zamaninda fonksiyon ¢agrilarina
uygun fonksiyonlar Gretilir.

*Sinif ve fonksiyonlar icin sablon yazilabilir.

eFonksiyon sablon bildirimi; template <typename T> T fonkAdi (typename T)
{..} seklinde verilir.

eSablon fonksiyonun kullanimi fonkAdi(deger) veya fonkAdi<veriTipi>(deger)
seklinde olur.

eStandart sablon kittiphanesi yaygin olarak bilinen ismiyle STL, bitin C ++
derleyicilerinde bulunan bir yazilim kutiiphanesidir. Depolar, algoritmalar ve
iteratorler standart sablon kittiphanesinin temel kavramlaridir.

eDepolar belirli bir tiirdeki nesneleri bir arada tutan ve yoneten saklayici
nesnelerdir. Sirali, iliskisel ve donistirici depolar olmak lzere (g gruba
ayrilirlar.

eSirali depolar, ayni tipteki verileri yerlestirme zamanina ve yerlestirme
konumuna gore sirali tutan veri yapilaridir. Siralama verinin konumundan ve
blylkligiinden bagimsizdir. Sirali depolarin tanimlayici bir 6zelligi, verinin
bulunacagi siranin kullanici tarafindan belirlenmesidir. vector, deque ve list
sirali depolardir.

eiliskisel depolarda veriler biiyiikliiklerine ve deponun siralama dlgiitiine gére
siralanir. iliskisel depolar set ve map depolar olmak iizere iki grupta
incelenir. Ayni verinin depoda birden fazla bulunabildigi iliskisel depo
yapilari multiset ve multimap depolardir. set depolar verileri biyukliklerine
gore siralar. map depolar ise verileri anahtar bir degerle beraber tutar.

eSirali ve iliskisel depolara ek olarak C ++ dilinde stack, queue ve priority_
queue depo donustirtclleri vardir. Depo donustiriculer diger tiplerdeki
depolari sarmalayan yapilardir. Depo donustrtctler, sirali ve iliskisel
depolarin aksine iteratérleri desteklemezler.

eiteratorler, sirali ve iliskisel depolardaki verilere erisim igin kullanilan
nesnelerdir. iteratérler depolarin bellek adreslerini isaret ederler. Bir iterator
degiskenin oniline * isareti konularak iteratoriin isaret ettigi degere erisilir.

eStandart sablon kittiphanesi algoritmalari depo igerigini baslatma, siralama,
arama ve donustirme islemlerini gerceklestiren fonksiyon kitiiphanesidir.
C++ Standart sablon algoritmalari depo elemanlarina iteratorler Gizerinden
ulasirlar.
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DEGERLENDIRME SORULARI

1. Veriyapilarinin hangisinde ilk giren son gikar?

a) vector
b) list

c) map
d) queue
e) stack

Veri yapilarinin hangisinde anahtar ve deger birlikte tutulur?
a) vector

b) list

c) map

d) queue

e) stack

stack veri yapisina asagidaki komutlardan hangisi ile yeni bir veri eklenir?
a) push

b) pop

c) add

d) push_back

e) set

list veri yapisinin basina asagidaki fonksiyonlarin hangisi ile yeni bir veri
eklenir?

a) add_front

b) push

c) push_front

d) pop_font

e) add_back

Depolardan hangisi iliskisel degildir?
a) map

b) set

c) multimap

d) multiset

e) deque

255
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6. C++ dilinde kag tip sablon vardir?
a) 1
b) 2
c) 3
d 4
e) Sayi limiti yoktur.

7. Depolardan hangisinde bastan ve sondan eleman silme fonksiyonlari
vardir?
a) vector
b) list
c) deque
d) stack
e) map

8. #include <iostream>
#include <vector>
using namespace std;
int main ()
{
vector<int> vek;
int toplam;
vek.push_front(12);
vek.push_back(10);
toplam= vek.front() + vek.back();
cout << toplam << endl;
return O;
}
Yukarida verilen programin giktisi asagidakilerden hangisidir?
a) 2
b) 10
c) 12
d) 22
e) 24

9. map veri tipinde asagidakilerden hangisi ile bir degisken olusturulur?
a) map<int,int>
b) map(int,int)
c) mapl[int,int]
d) map
e) mapcreate
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10. #include <iostream>

#include <vector>
using namespace std;
int main()
{
vector<int> vek(3);
for(unsigned i = 0; i < vek.size(); i++)
vek.at(i) = i;
for(unsigned i = 0; i <vek.size(); i++)
cout << “ “ << vek.at(i);
return 0;

}

Yukarida verilen programin ciktisi asagidakilerden hangisidir?
a) 123

b) 0123

c) 012

d 1234

e) 210

Cevap Anahtan
l.e 2.c,3.9,4.c,5.¢,6.b,7.c,8d,9.a *~
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Dosya isleme
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DOSYA ISLEME
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s N\l N\
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Sirali Dosyalar Okuma
& J1 Y,
s N\l N\
| Rastgele Erigimli Dosyaya Veri
Dosyalar Yazma
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Veri okuma ve yazma
gibi islemleri
basitlestirmek amaci ile
C++ programlama dili,
akis (stream) kavramini
kullanmaktadir.

Dosya isleme

GiRiS
Bir program yazilirken program igerisinde kullanilan degiskenler, diziler ve
diger veri yapilari verileri gecici olarak hafizada tutmaktadir. Bu sekilde hafizada

tutulan veriler programin galismasi sonlandiginda kaybolmaktadir. Bundan dolay!
dosyalar buylik miktarda verileri kalici olarak hafizada tutmak igin kullanilirlar.

Bilgisayarlarda veriler kalici hafizada yani ikincil depolama (hard disk, SSD,
CD, Flash Disk vs.) cihazlarinda saklanir. Gerektigi zaman bu veriler kayith olduklari
diskten okunarak lzerlerinde islemler gergeklestirilir. Disklere kayit edilecek
veriler dosyalar Gizerinde depolanabilir. Bu dosyalar diiz metin (.txt veya .dat
uzantih) veya veri tabani dosyasi olabilir. Asagida, bir program icerisinde
kullanilacak verilerin saklanabilecegi dosya islemleri agiklanmistir.

Dosya islemleri;

e Yeni bir dosya olusturma,

e Var olan dosyanin kullanilmak Gzere acilmasi,

e Dosyaya veri yazilmasi ve/veya dosyadan veri okunmasi,
e Dosyanin sonlandiriimasi siireglerini kapsamaktadir.

Bu bélimde detaylandirilan bir baska ifade olan akis (stream), veri akisina
genel olarak verilen kavramsal bir terimdir. C++ programlama dilinde bir akis,
belirli bir sinifin nesnesi olarak sembolize edilir. Ekrana veri yazdirma ve
kullanicidan klavye araciligiyla veri alma islemleri igin genel olarak cout ve cin akis
nesneleri kullaniimaktadir. Yani farkh tiirde veri akiglarini temsil etmek igin farkl
akislardan faydalaniimaktadir. Ornegin; ifstream sinifi, diskteki kaynak
dosyalardan gelen veri akisini simgelemektedir.

Bu Unite icerisinde akislar hakkinda genel bir bilgi verilerek, verilerin
saklanacagi dosyalarin nasil olusturuldugu, verilerin bu dosyalara nasil yazilip
okundugu C++ programlama dili kullanilarak érnek uygulamalar ile agiklanacaktir.

AKIS (STREAM) SINIFLARI VE DOSYALAR

Bilgisayarda veriler donanim ve yazilim arasinda paylasilir. Bir program
(yazilim) yeni bir veri olusturur, verileri isler ve siler. Yazilimin Gizerinde galistig
donanimi, CPU, kisa siireli ve uzun sireli bellek, klavye, ekran, yazici, modem gibi
aygitlar olusturur. Bu donanim pargalari birbirinden farkl gibi goriinse de ¢alisma
prensibi bakimindan benzerlikler géstermektedir. Ornegin; bir sabit diskten,
mikrofondan veya klavyeden veri okunur, yine sabit diske, ekrana, hoparlére ve
yazici gibi donanimlara veri yazilabilir. Bu gibi ortak 6zelliklerin kullanimini
basitlestirmek amaci ile C++ programlama dili akis (stream) terimini
kullanmaktadir.

Akislar iki gesittir. Birincisi programin yazabilecegi, ikincisi ise okuyabilecegi
akistir. Ornegin; yazma olanag taniyan cout, ¢ikis akisidir (ostream), okuma
olanagi taniyan cin ise giris akisidir (istream). Burada adi gecen ostream ve istream
siniflarinin her ikisi de iostream sinifina aittir. Bu Ginitenin amaci olan dosyaya veri
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Dosya, bir bilgisayar
programinda kullanilan
verileri, bilgileri,
ayarlari veya komutlari
depolayan bir yapidir.

Akislar, dosyalar ve
programlar arasinda
haberlesme kanallarini
olusturur.

Dosya isleme

yazma ve dosyadan veri okuma islemlerini gerceklestirmede kullanilacak olan
iostream akig sinifinin alt siniflari asagida agiklanmistir:

e ofstream, dosya ¢ikis islemlerinin gercgeklestirildigi asamada kullanilan ve
ostream sinifindan tliremis olan bir siniftir. Dosyaya yazma islemlerinde
kullanilmaktadir.

e fstream, dosya giris islemlerinin gerceklestirildigi asamada kullanilan ve
istream sinifindan tlremis olan bir siniftir. Dosyadan okuma yapma
isleminde kullaniimaktadir.

e fstream, iostream sinifindan tliremistir. Dosya giris-cikis islemlerini birlikte
gerceklestirir. fstream sinift hem ofstream hem de ifstream siniflarini
icerdiginden her iki sinifin kullanimina ihtiya¢ duyulan programlarda yani
hem dosyadan okuma hem de dosyaya yazma islemlerinin yapiimak
istendigi programlarda #include <fstream> biciminde programa
eklenmelidir.

Dosya, bir bilgisayar programinda kullanilan verileri, bilgileri, ayarlari veya
komutlari depolayan bir yapidir. Herhangi bir dosya acildigl zaman dosyaya yonelik
bir akis iliskilendirilir. Bir program ¢alismaya basladigl anda Ui¢ dosya ve bu
dosyalar ile alakali akislar gérevlendirilir. Bunlar;

e Standart giris dosyasi,
e Standart hata dosyasi,
e Standart ¢ikis dosyasidir.

Bu dosyalar igin gorevlendirilen standart giris akisi, 6rnegin klavyeden
girilen verilerin program tarafindan okunmasini saglamaktadir. Benzer sekilde
standart ¢ikis akisi ise programin Urettigi ¢ikis verisini ekrana yazdirmaya
yaramaktadir. Boylece akislar, dosyalar ve programlar arasinda haberlesme
kanallarini olusturmaktadir.

Program yazarken genellikle diiz metin dosyalari kullanilarak (6rnegin .txt
uzantil) dosyadan okuma ve yazma islemleri gerceklestirilebilir.

DOSYA TURLERI

Dosya, ayni trden verilerin belirli bir diizende (yazilis sirasi) ilgili kayit
ortamina (disk, CD vs.) yazilmasiyla olusturulan bir yapidir. Dosyalar, kayit
edildikleri ortama gore, igerigine erisim yontemine gore, icerdikleri verinin
yapisina gore farkli bakis agilarindan siniflara ayrilabilirler.

Genel olarak dosyalar, gecici (i¢) dosyalar ve kalici (dis) dosyalar seklinde
ikiye ayrilabilir. Kalici dosyalar disk, bulut, DVD, USB disk biciminde bir dis kayit
ortamina kaydedilirler. Boylece uzun siire kullanilmak tizere korunabilen ve her
kullaniimak istendiginde yeniden ulasilan dosyalardir. Gegici dosyalar ise
programin c¢alistigl esnada sistem tarafindan ana bellekte (RAM) olusturulan ve
program kapaninca ana bellekten silinerek yok olan dosyalardir. Programci ve
kullanici gegici dosyalarin nasil olusturuldugu ve nigin kullanildigi ile ilgilenmek
zorunda degildir; ama kalici dosyalar hakkinda yeterli bilgiye sahip olmahdir.
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Dosyalar erisim
turlerine gore, sirali ve
rastgele erisimli olmak

Uzere ikiye ayrilir.

Dosya isleme

Diger yandan, kalici ve gegcici biitiin dosyalar, verilere erisim yontemine
gore;

e Sirali Erisimli (sequential) Dosyalar,
e Rastgele (random) Erisimli Dosyalar olmak Uzere ikiye ayrilmaktadir.

Siral erisimli bir dosyada, verilerin bir teyp kasetindeki serit Gzerine
kaydedildigi varsayilabilir. Veriler, teyp kasetinin seridine sirasiyla yazilir ve
siraslyla okunur. Bu nedenle, dosya her acildiginda seridin en basindan baslanarak
sirasl ile okuma yapilmasi gerekmektedir.

Dogrudan erisimli yani rastgele erisimli dosyada ise, verilerin bir DVD ya da
bir disk (6rnegin, hard disk, CD) tzerine yazildigi varsayilabilir. Okuma/yazma
kafasi (gramofonlardaki gibi), diskte tasarlanan iz ve sektor tizerinde okuma ve
yazma islemine baslayabilir. Teyp kasetindeki seritte oldugu gibi, her defasinda
basa donlilmesi gerekmez (Sekil 13.1). Donmekte olan disk tizerinde her verinin
konumu yani adresi belirlidir. Bu sekilde rastgele erisimli dosyalarda sistem,
okuma/yazma kafasini disk tizerinde istenilen yere konumlandirabilir. Béylece disk
Gzerinde istenilen tiim verilere dogrudan erisilebilir.

Sirali Erisim

N N I O

Rastgele Erisim

Sekil 13.1. Dosyaya Sirali Erisim ve Rastgele Erisim Farki

Ayrica saklama tiriine gore dosyalar ikili (binary) ve metin (text) olarak ikiye
ayrilmaktadir.

DOSYA ACMA MODLARI

Dosya acilirken dosyanin bulundugu dizinin, dosya ile nasil bir islem
yapilacagi bilgisinin ve dosya tipinin belirtilmesi gerekmektedir. Dosya ile
yapilabilecek islemler Tablo 13.1’de gosterilmistir. Bu islemlere dosya acma
modlari ismi verilmektedir. Bu modlar stream siniflarin bir Gyesi olan ios sinifina
aittir. Programin yazimi esnasinda bu modlardan birisinin kullanilmasi durumunda
islemin bu sinifa ait oldugunu goésterir operator “::” kullanilmahdir.
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Dosya isleme

Dosya A¢gma Modu

ios::app
ios::in
ios::out
En sik kullanilan dosya
acma modlari; ios::app,
jos::in, ios::out dir.
ios::ate
ios::trunc
ios::binary

ios::nocreate

ios::noreplace

Eger dosya emniyet

Tablo 13.1. Dosya A¢gma Modlari ve Anlamlari

Gorevi

Eger belirtilen konumda ayni isimde dosya var ise dosya
icerisindeki degerler korunur ve giktilar dosyanin
sonundan eklenerek kaydedilmeye baslar. Eger dosya
yoksa olusturulur ve ilk satirdan verileri kaydetmeye
baslar.

Giris modudur. Dosyayi okumak icin acar. Eger belirtilen
yerde dosya yoksa program hata verir.

Cikis modudur. Verileri dosyaya yazmak icin dosyayi
acar. Eger belirtilen dizinde dosya yoksa olusturulur,
varsa icindeki veriler silinir ve ilk satirdan itibaren tekrar
kayit islemi yapilir.

Dosya imlecini dosyanin baslangicina degil, sonuna
konumlandirir.

Belirtilen dizinde ayni isimde dosya varsa o dosyayi siler
ve tekrar dosya olusturur.

Dosyalar binary ve text tipinde kullanilir. Bu mod
belirtilmedikce dosyada text (metin) tipinde (varsayilan
tip) islemler yapilir. Eger bu mod belirtilirse ikili (binary)
dosya formatinda islemler yapilir. Bu modda veriler
metin modu yerine ikili formatta yazilr.

Eger belirtilen dizinde dosya var ise yeniden
olusturulmasini engeller. Giincel derleyiciler artik bu
modu desteklememektedir. Kullaniminda hata alinabilir.
Eger dosya var ise yeniden olusturulmasini
engellemektedir.

Tablo 13.1’de verilen modlarin kullanimina dair 6rnekler dosya agma ve
olusturma basliklari altinda gosterilecektir.

seviyesi belirtiimemisse Asagida yer alan Tablo 13.2’de program yazarken dosya islemlerinde
varsayilan olarak 0 kullanilacak olan dosya emniyet seviyeleri verilmistir. Bu degerler program yazimi
degerini alir.

sirasinda parametre olarak kullanilmaktadir. Eger dosya emniyet seviyesi

belirtilmemisse varsayilan olarak 0 degeri arka planda belirlenir.

| /A

Ornek

eDosya agma ve dosya emniyet seviyesini belirtmeye yonelik bir C++
kod pargacigl yaziniz.
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ifstream ve ofstream
nesnesi ile open()
fonksiyonu cagrilarak
dosya agma islemi
baslatiimistir.

Dosya isleme

Coézim:

ifstream dosyaOrnek; //ifstream tipinde dosya nesnesi olusturuldu.
dosyaOrnek.open("C://ProgramlamaTemelleri/Ornek.txt", ios::in, 0);

Yukaridaki 6rnekte ifstream akisi dosyadan okuma yapmak lizere kullanilan
siniftir. dosyaOrnek ise ifstream sinifindan olugturulmus bir nesnedir. Bu nesne ile
dosya acma, okuma ve dosya kapatma islemleri sinifa ait fonksiyonlar kullanilarak
gerceklestirilecektir.

Ornekte yazildigi gibi dosyaOrnek nesnesi ile open() fonksiyonu cagrilarak
dosya acma islemi baslatiimistir. open() fonksiyonu kendisine (i¢ adet parametre
almaktadir. Birinci parametre string tiirlinde dosyanin dizinini, ismini ve uzantisini
iceren string’dir. ikinci parametre dosya agma modunu belirtmektedir. Bu 6rnekte
ios::in kullaniimistir. Yani giris modunda dosya agilarak dosyadan okuma islemi
yapilacagini gostermektedir. Dosya belirtilen dizinde yoksa bu mod dosya
olusturamaz ve program hata verir. Uclincii parametre degeri 0 olarak secilmistir.
Bu deger dosya emniyet seviyesini belirtmektedir ve normal bir dosya lizerinde
islemlerin yapilacagini bildirmektedir. Bu deger olmadan da open() fonksiyonu
cagrilabilir. Bu durumda varsayilan olarak O degeri liclincii parametre olarak
atanmis olur. Ornek ¢6ziim asagida gdsterilmistir:

Cozim:

ifstream dosyaOrnek;
dosyaOrnek.open("C://ProgramlamaTemelleri/Ornek.txt", ios::in);

Tablo 13.2. Dosyalarin Emniyet Seviyeleri ve Anlamlari

Emniyet Seviyeleri Anlami

0 Bu parametre normal bir dosya tiirt olusturuldugunu
gosterir. Varsayilan durum olarak bu deger kullanilir.

1 Salt okunur (Read Only) dosya tlriddar. Bu parametre
dosya lzerinde degisiklik yapilmasina miisaade etmez
ve yalnizca dosyadan okuma islemi yapmamiza olanak
tanir.

2 Parametre olarak bu deger kullanildigi zaman dosya
tlrinin sakh (hidden) oldugu belirtilmis olur. Dizin
icerisinde dosyanin varhigi gérilemez. Gizli dosyalari
goster segenegi kullanilirsa gorintilenebilir.

4 Sistem dosyasi oldugunu belirtir.
8 Arsiv dosyasi oldugunu belirtir.
DOSYA iSLEME

Dosya isleme alt basliginda; program igerisinde dosya olusturma, dosya
acma ve kapatma, dosyadan veri okuma ve dosyaya veri yazma adimlari
anlatilacaktir.
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Dosya olustururken
programdaki amaca
uygun dosya agma
modu segilmelidir.

Dosya isleme

Dosya Olusturma

Bilgisayar programlarinda verilerin program kapaninca kaybolmamasi icin
dosyalar kullanilir. Dosyalar igerisine belirli formatta veriler kaydedilir ve
gerektiginde program tarafindan bu veriler okunarak gerekli islemler yapilir. Bu
islemler var olan bir dosya lzerinde yapilabilir. Fakat belirtilen dizinde eger dosya
yoksa uygun prosediirlere gore yeni bir dosya olusturulur. Dosya olusturulurken
yukarida bahsedilen Dosya Agma Modlarina da dikkat edilmesi gerekmektedir.

@ @ °*Bir dosyaya veri kaydetmek lizere dosya olusturma islemini
E gercgeklestirecek bir C++ programi yaziniz.
@)

Cozim:

#include <fstream> //Dosyaya yazmak icin ofstream

using namespace std;

int main()

{
ofstream dosyaOlusturmaOrnegi; //ofstream tipinde dosya nesnesi olusturuldu.
dosyaOlusturmaOrnegi.open("Ornek.txt", ios::out);
return O;

Yukaridaki 6rnekte ofstream sinifi kullanilarak dosyaOlusturmaOrnegi
adinda dosya islemlerini yirttecek bir nesne olusturulmustur. Ardindan open()
fonksiyonu ¢agrilarak Ornek.txt adinda bir dosya olusturulmustur. Dosyaya veri
yazilacagi icin dosya olusturma ve agma isleminde ¢ikis modu (ios::out) tercih
edilmistir. Burada dikkat edilmesi gereken hususlardan bir tanesi olusturulan
Ornek.txt dosyasinin C++ kaynak kodunu iceren cpp dosyasi ile ayni konumda yer
almasidir. Eger istenirse farkli adres yazilarak baska bir dizinde de dosya
olusturulabilir.

Dosyaya Veri Yazma

Program igerisinde verilerin kalici olarak saklanmasi icin dosyaya yazma
islemi uygulanir. C++ dilinde dosyaya veri yazma isleminde asagidaki adimlar takip
edilir:

e Programin baslik kismina fstream kitlphanesi eklenmelidir.
#include <fstream>

e ofstream sinifina ait bir nesne olusturulmalidir. Nesne ismi dosyaNesnesi
olsun;
ofstream dosyaNesnesi;
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Dosya isleme

e Olusturulan nesne yardimiyla open() Giye fonksiyonu ¢agrilarak dosya
aciimalidir. Dosya adi DosyaYazma.txt olsun;
dosyaNesnesi.open("DosyaYazma.txt", ios::out, 0);

e Cikis islemi yani dosyaya yazma islemi icin dosya acildiktan sonra cout<<
kullanimindaki gibi << akis semboli kullanilarak yazma islemi
gerceklestirilmelidir.
dosyaNesnesi << deger; //deger degiskeni icerisindeki veri dosyaya yazilir.

e Program sonunda acilan dosya, close() fonksiyonu ile kapatilmalidir.
dosyaNesnesi.close();

{
@ | °*Bir siniftaki 6grencilerin bir derse ait sinav puanlarini klavye yolu ile
E kullanicidan alarak bir dosyaya kaydeden C++ programini yaziniz.
@) (Sinif mevcudu 10 olarak kabul edilebilir.)

Dosyaya yazma islemi
icin “<<” akis semboli
kullanilmaldir.
(dosyaNesnesi<<deger;)

Cozim:

#include <iostream> //cin ve cout icin
#include <fstream> //Dosya okuma yazma icin (ofstream)
using namespace std;
int main()
{
ofstream dosyaOrnek; //ofstream tipinde dosya nesnesi olusturuldu.
dosyaOrnek.open("Ornek.txt", ios::out); //dosya acilir
int puan;
for (inti=0;i<10; i++) //10 iterasyon ¢alisir (6grenci sayisi kadar)

Program sonunda agilan
dosya, close()
fonksiyonu ile

kapatiimalidir. {

cout << "Ogrenci puanini giriniz: ";
cin >> puan; //her iterasyonda bir 6grencinin notu girilir
cout << endl; //konsolda imleci alt satira kaydirir.
dosyaOrnek << puan << end|;

}

dosyaOrnek.close();//agilan dosya kapatilir.

return O;

}

e Rekdrsif (kendi kendini cagirabilen) bir fonksiyon yazarak
fibonacci serisinin ilk 20 elemanini hesaplayan bir C++ programi
yaziniz. Program hesapladigi degerleri bir dosya icerisine alt
alta olacak sekilde kaydetmelidir.

Bireysel Etkinlik
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Dosyadan okuma islemi
icin “>>" akis semboli
kullantlir.
(dosyaNesnesi>>deger;)

Dosya isleme

Dosyadan Veri Okuma

Dosyadan okuma yani programa dosyadan veri girisi yapmak icin asagidaki

adimlar takip edilmelidir.

/
x
)
-
‘O

Programa fstream kitlUphanesi eklenmelidir.

#include <fstream>

ifstream sinifina ait bir nesne olusturulmalidir. Nesne ismi dosyaNesnesi
olsun;

ifstream dosyaNesnesi;

Olusturulan nesne yardimiyla open() Gye fonksiyonu ¢agrilarak dosya
agiimalidir.

dosyaNesnesi.open("DosyaOkuma.txt", ios::in, 0);

Giris islemi yani dosyadan okuma icin dosya acildiktan sonra cin>>
kullanimindaki gibi >> akis sembolii kullanilarak okuma islemi
gerceklestirilmelidir.

dosyaNesnesi>>deger; //deger degiskenine dosyadan okunan deger
yazihr.

Program sonunda acilan dosya close() fonksiyonu ile kapatiimalidir.
dosyaNesnesi.close();

*Bir siniftaki 6grencilerin sadece bir dersine ait sinav puanlarini iceren
dosyadan sirasiyla degerleri okuyup, C++ Standart Sablon
Katlphanesine (STL) ait olan vector sinifini kullanarak bir vektor
icerisine kaydediniz.

eArdindan vektor icerisindeki degerleri kullanarak derse ait sinif
ortalamasini hesaplayiniz ve ekrana yazdiriniz (Sinif mevcudu 10
olarak kabul edilebilir.).

*Bir dnceki 6rnekte olusturulan dosya kullanilabilir.

Céziim:

#include <iostream> //cin ve cout igin

#include <vector> //STL kiitiiphanesi vector igin

#include <fstream> //Dosya okuma yazma icin (ifstream)

using namespace std;

int main()

{
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Rastgele erisimli
dosyalarda, dosya
icerisindeki kayitlara

dogrudan ulasilabilir.

Dosya isleme

ifstream dosyaOrnek; //ifstream tipinde dosya nesnesi olusturuldu.

dosyaOrnek.open("Ornek.txt", ios::in);

int puan; //dosyadan okunup bu degiskene atama yapilacak

vector<int> puanlar;//STL kittUphanesi vector tanimlandi

for (inti=0;i<10; i++) //10 iterasyon calisir (6gr sayisi)

{
dosyaOrnek >> puan; //dosyadan bir deger okunup puana atandi
puanlar.push_back(puan); //vectoriin sonuna bir eleman eklendi

}

int toplam = 0; //toplama isleminde etkisiz eleman 0.
for (intj = 0; j < 10; j++) //10 iterasyon cahsir (6gr sayisi)
{
toplam += puanlar[j]; //vektor icerisindeki tum degerler toplanir

}

double ortalama = toplam / 10.0;

cout << "Sinif ortalamasi =" << ortalama << endl;
dosyaOrnek.close();//acilan dosya kapatilir.
return O;

}

Ornek ¢6ziimiin konsol penceresi ¢iktisi sekil 13.2’de verilmistir.

Sekil 13.2. Ornek Céziim Ekran Ciktisi

DOSYA OKUMA iSARETCILERI

Rastgele erisimli dosyalarda dosya igerisindeki kayitlara dogrudan
ulasilabilir oldugu, Dosya Tirleri bashgi altinda anlatiimisti. C++ programlama
dilinde bu tlr dosyalar bir dizi gibi distnulebilir. Yani dosya icerisindeki kayitlarin
ilk satirdan itibaren dizinin sifirinci indeksli elemanindan baslanmak tizere
depolandigi varsayilabilir. Dizilerde, dizi icerisindeki bir elemana nasil indeks
(indis) araciligi ile dogrudan ulasilabiliyorduysa (ornekDizi[25] ile dizinin 26.
elemanina ulasilmakta) bu tir dosyalarda da indeks yerine seek() 6zel fonksiyonu
kullanilarak verilere ulasiimaktadir. Bu fonksiyonun kullanimi su sekildedir:

dosyaNesnesi.seekg(Belirlenmis konumdaki byte’larin indeks sayisi);
dosyaNesnesi.seekp(Belirlenmis konumdaki byte’larin indeks sayisi);

Yukarida seek fonksiyon ismine eklenen g harfi (seekg) dosya konum
isaretcisi olan dosya indeksinin konumunu okumak (get) icin, p harfi (seekp) ise
dosya isaretgisinin konumuna yazmak (put) icin kullanilmaktadir. seekg ve seekp
fonksiyonlarinin ilk parametresi olan byte’larin indeks sayisi long int veri
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Program icerisinde
rastgele erisimli
dosyadan okuma
yapmak icin kaynak
koda <fstream> baghk
dosyasinin eklenmesi
gerekmektedir.

Dosya isleme

tipindedir. Bu parametre dosya isaretcisinin belirtilen konumdan itibaren hareket
ettiriimek istenilen byte sayisidir. Asagida okuma yapmak icin kullanilan seek
fonksiyonu anlatilmistir:

dosyaNesnesi.seekg(long int, konum);

Ornek kullanimdaki konum, ¢ farkli isaretci degeri almaktadir. Konum igin
kullanilan bu degerler ve alternatifleri tablo 13.3’de verilmistir.

Tablo 13.3. Dosya isaretci Konum Degerleri

Konum Degeri  Alternatif Deger  Anlami

isaretci konumunu dosyanin basina

ios::beg SEEK_SET o
getirir.
) isaretci konumunu giincel (mevcut)
ios::cur SEEK_CUR o
- durumuna getirir.
) isaretci konumunu dosyanin sonuna
ios::end SEEK_END

getirir.

Tablo 13.3’de verilen isaretgi konumu dosyada hangi indeksten
baslanilacagini belirtir. Dosya isaretgisinin ileri ya da geriye dogru hareket
ettirilmesi icin byte sayisi parametre degeri negatif ya da pozitif olabilir. Pozitif
degerler isaretgiyi dosyanin sonuna dogru (ileri yonde), negatif degerler ise
dosyanin basina dogru (geri yonde) tasir.

Program igerisinde rastgele erisimli dosyadan okuma yapmak icin kaynak
koda <fstream> baslk dosyasinin eklenmesi gerekmektedir. Asagida bu konuyu
kavrayabilmek icin bitiinliik arz eden drneklere yer verilmistir. ilgili 6rneklerde
kullanilacak olan L ifadesi byte’i ifade etmektedir. Yani dosya isaretgisinin yerinde
kalmasi istenirse OL ifadesi, 1 byte ileri hareket ettirilmek istenirse 1L, 2 byte
geriye hareket ettirilmek istenirse de -2L ifadesi seek fonksiyon parametresinde
long int kisminda kullaniimaldir.

f) eYeni bir metin dosyasi olusturarak bu dosya icerisine 6 elemanh bir
S karakter dizisi (char[]) kaydediniz.
@)

Cozim:

#include <fstream> //Dosya okuma ve yazma igin
using namespace std;
int main()

{

ofstream dosyalsleme; //dosya yazma icin nesne olusturulur
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Rastgele erisimli
dosyalarda seekp() ve
seekg() fonksiyonlari ile
dosyadan okuma ve
yazma islemleri
yapilabilir.

Dosya isleme

char alfabe[] = "ABCDEF";//char dizisi olusturulur, elemanlar atanir.
dosyalsleme.open("alfabe.txt", ios::out);
for (inti=0;i<6;i++)

dosyalsleme << alfabe[i];//Dosyaya 6 adet eleman yazilir.
dosyalsleme.close(); //Acilan dosya kapatilir.
return 0;

Yukaridaki 6rnekte alfabe.txt dosyasi program kaynak dosyalariile ayni
dizinde olusturulmustur ve igerisine sirasiyla A B C D E F harfleri kaydedilmistir.
Simdi de rastgele erisimli dosya yontemlerini kullanarak bir 6rnek uygulama
yazalhm.

\

*Bir dnceki ornekte olusturulan alfabe.txt dosyasi igerisindeki bastan
Uclincl elemanin (C) yerine X harfini yazdiran, ardindan bulundugu
konumdan geriye giderek bastan ikinci karakteri (B) okuyan ve sondan
ikinci elemanin (E) yerine bu karakteri atayan bir C++ programi
yaziniz.

Ornek ™

Cozimi istenilen 6rnek, seekp ve seekg fonksiyonlarinin kullanimini ve
ios::beg, ios::cur, ios::end konum isaretgilerinin uygulamasini icermektedir. Burada
yapilmasi gereken islemler, gerekli kitiiphaneleri programa include etmek,
ardindan dosyadan okuma ve yazma yapmak lizere fstream akis nesnesi
olusturmaktir. Daha sonra rastgele dosya erisimi yontemiyle bizden istenilenleri
gerceklestirmektir. S6z konusu ¢6ziim asagidadir:

Coézim:

#include <fstream> //Dosyadan okuma ve dosyaya yazmak igin

using namespace std;

int main()

{
char karakter; //dosyadan okuma yapildiginda kullanilacak
fstream dosyalsleme; //dosya yazma icin nesne olusturulur.
dosyalsleme.open("alfabe.txt");//alfabe.txt dosyasi acilir.
dosyalsleme.seekp(2L, ios::beg);//dosya isaretcisi ilk satira konumlandirilir
dosyalsleme << 'X'; //Uclincii karakter yerine X yazilir
dosyalsleme.seekg(-2L, ios::cur);//dosya isaretcisi mevcut konumunda tutulur.
dosyalsleme >> karakter; //Bastan ikinci karakter dosyadan okunur
dosyalsleme.seekp(-2L, SEEK_END); //Alternatif kullanim
dosyalsleme << karakter; //Sondan ikinci karakter yerine okunan eleman yazilir
dosyalsleme.close(); //Acilan dosya kapatilr.
return O;
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ios::beg, ios::cur ve
ios:: end dosya isaretgi
konumlarinin alternatif
degerleri sirasiyla
SEEK_SET, SEEK_CUR,
SEEK_END’dir.

Dosya isleme

Yukaridaki ¢oziimde rastgele erisim yontemi ile acilan dosyadan bastan
Uglnci harf X olarak degistirilmistir. Baslangicta dosya icerigi ABCDEF'dir. Dosya
isaretcisinin konumu ios::beg ile ilk indeks olarak belirlenmistir. indeks | sembolii
ile gosterilecek olursa baslangicta dosya | ABCDEF seklinde acilarak isaretgi
konumlandirilir. ilk kullanilan seekp fonksiyonunda 2L olarak girilen parametre ile
2 byte kadar dosya isaretgisi ileri konumlandirilarak AB|CDEF olarak ayarlanir.
Sonra indeksin oldugu yerdeki elemanin yerine (C harfinin) X harfi yazilir. Dosya
iceriginin son hali ABXDEF olarak degismis olur. Dosya isaregisi X'in saginda
konumlandirilmis olarak bekler (ABX | DEF). Ardindan jos::cur ile isaretgi
konumunun mevcut hali korunur ve -2L ifadesi ile iki byte indeks geriye tasinir.
Yani dosya isaretgisinin son hali A|BXDEF olur. Daha sonra SEEK_END (ios::end)
ifadesi ile dosya isaretgisi en sona tasinir (ABXDEF|). -2L ile iki byte geri tasinarak
(ABXD | EF) olarak konumu ayarlanir. Son olarak bir dnceki adimda okunan karakter
(B) bu konumdaki elemanin yerine yazilir. Boylece dosyanin son hali ABXDBF olur.

e icerisinde 10 adet int veri tipinde deger saklayan bir metin
dosyasi olusturunuz. Bu degerleri sondan baslayarak ikiser
ikiser indis atlayarak dosyadan okuyup ekrana basan bir C++
kodu yaziniz.

Bireysel Etkinlik
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®
A\

*Bir program yazilirken program icerisinde kullanilan degiskenler, diziler ve
diger veri yapilari verileri gegici olarak hafizada tutmaktadir. Bu sekilde
hafizada tutulan veriler programin ¢alismasi sonlandiginda kaybolmaktadir.
Bundan dolayi dosyalar, bliyiik miktarda verileri kalici olarak hafizada
tutmak igin kullanilirlar.

eDosya islemleri; yeni bir dosya olusturma, var olan dosyanin kullaniimak
Uzere agllmasi, dosyaya veri yazilmasi ve dosyadan veri okunmasi ve
dosyanin sonlandirilmasi streglerini kapsamaktadir.

e Akis (stream), veri akisina genel olarak verilen kavramsal bir terimdir. C++
programlama dilinde bir akis, belirli bir sinifin nesnesi olarak sembolize
edilir.

e Akiglar iki gesittir. Birincisi programin yazabilecegi, ikincisi ise okuyabilecegi
akistir.

eFarkli tiirde veri akislarini temsil etmek icin farkli akislar kullanilir.

eDosyaya veri yazma ve dosyadan veri okuma islemlerini gerceklestirmede
kullanilacak olan iostream akis sinifinin alt siniflari ofstream, ifstream ve
fstream’dir.

eofstream, dosyaya yazma islemlerinde kullanilmaktadir.

eifstream, dosyadan okuma yapma isleminde kullaniimaktadir.

efstream, dosya giris-cikis islemlerini birlikte gerceklestirmektedir.

eDosya, ayni tiirden verilerin belirli bir dizende kayit ortamina (disk, CD vs.)
yazilmasiyla olusturulan bir yapidir.

eDosyalar, kayit edildikleri ortama gore, icerigine erisim yontemine gore,
icerdikleri verinin yapisina gore farkli bakis agilarindan siniflara ayrilabilir.

eDosya agilirken dosyanin bulundugu dizinin, dosya ile nasil bir islem
yapilacagi bilgisinin ve dosya tipinin belirtiimesi gerekmektedir. Bu
islemlere dosya agma modlari ismi verilmektedir.

eios::app, ios::in, ios::out, ios::ate, ios::trunc, ios::binary, ios::nocreate ve
ios::noreplace dosya okuma modlarindan bazilaridir.

eDosya islemede, program icerisinde dosya olusturma, dosya agma ve
kapatma, dosyadan veri okuma, dosyaya veri yazma adimlari yer
almaktadir.

eDosya islemleri var olan bir dosya lizerinde yapilabilir. Fakat belirtilen
dizinde eger dosya yoksa uygun prosediirlere gore yeni bir dosya
olusturulur.

*Program igerisinde verilerin kalici olarak saklanmasi icin dosyaya yazma
islemi uygulanir.

eRastgele erisimli dosyalarda indeks yerine seek() 6zel fonksiyonu
kullanilarak verilere ulasiimaktadir.

eseek fonksiyonu seekg ve seekp formlarinda kullanilir.

eDosya isaretgisinin ileri ya da geriye dogru hareket ettirilmesi icin byte
sayisl parametre degeri negatif ya da pozitif olabilir.

o Pozitif degerler isaret¢iyi dosyanin sonuna dogru (ileri yonde), negatif
degerler ise isaret¢iyi dosyanin basina dogru (geri yonde) tasir.

eProgram igerisinde rastgele erisimli dosyadan okuma yapmak igin kaynak
koda <fstream> baslik dosyasinin eklenmesi gerekmektedir.

¢ Giris islemi yani dosyadan okuma icin dosya acildiktan sonra >> akis
semboli kullanilarak okuma islemi gercgeklestirilmelidir.

eProgram sonunda agilan dosya close() fonksiyonu ile kapatiimalidir.

—

Ozet
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DEGERLENDIRME SORULARI

1. Bilgisayarda veriler kalici olarak asagidaki hangi hafiza tiiriinde
depolanamaz?
a) Hard Disk
b) RAM Bellek
c) CD
d) Flash Disk
e) SSD Disk

2. C++ programlama dilinde akislar (stream) ile ilgili asagidakilerden hangisi
sdylenemez?
a) Farkh turde veri akiglarini temsil etmek icin ayni akislar kullanilir.
b) Bir akis, belirli bir sinifin nesnesi seklinde temsil edilir.
c) Akis, veri akisina genel olarak verilen kavramsal bir terimdir.
d) ifstream sinifi, diskteki kaynak dosyalarindan gelen veri akisini
simgelemektedir.
e) cin ve cout bir tir akis nesnesidir.

3. L Dosya giris islemlerini gerceklestirir.
II.  ostream sinifindan tiiretilmistir.
Il. Dosyaya yazma islemlerinde kullanilir.

Yukaridakilerden hangisi ya da hangileri C++ dilinde ofstream sinifinin
ozelliklerindendir?

a) Yalnizl

b) Yalnizll

c) Ivell

d) lvelll

e) I, lvelll

4. Bir bilgisayarda yer alan dosya tiirleri arasinda asagidakilerden hangisi
bulunmaz?
a) Rastgele (random) erisimli dosya
b) Sekizli (oktal) dosya
c) Gegici (i¢) dosya
d) Sirali (sequential) erisimli dosya
e) Kalici (dis) dosya
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5. Belirtilen dizinde eger ayni dosyadan var ise dosyanin yeniden
olusturulmasini asagidaki dosya agma modlarindan hangisi
engellemektedir?

a) ios::nocreate
b) ios::trunc

c) ios:app

d) ios::noreplace
e) ios:in

6. Dosya agma modlarindan birisi olan ios::out ile ilgili 6zellikler arasinda
asagidakilerden hangisi bulunmaz?
a) Belirtilen dizinde dosya yoksa olusturur.
b) Mevcut dosya acilmissa icindeki tim verileri silerek ilk satirdan kayda
baslar.
¢) Cikis modudur.
d) Verileri dosyaya yazmada gorevlidir.
e) Eger acilmak istenilen dosya mevcut degilse hata verir.

7. Dosya islemlerinde kullanilan dosya emniyet seviyelerinden hangisi salt
okunur dosya tirind ifade etmektedir?
a) 0
b)
c)
d)
e)

0 A~ N

8. C++ programlama dilinde bir dosyaya veri yazmak icin asagidaki
adimlardan hangisi uygulanmaz?
a) Programa fstream kiitiphanesi eklenir.
b) ofstream sinifina ait bir nesne olusturulur.
c) Dosya istenilen 6zelliklerde formatlanir.
d) open() liye fonksiyonu gagrilarak dosya agilir.
e) “<<” akis semboli kullanilarak yazma islemi gerceklestirilir.

9. C++ programlama dilinde dosya islemede kullanilan seekp()
fonksiyonunun ikinci parametresi asagidakilerden hangisi olamaz?

a) ios:cur
b) SEEK_SET
c) ios::beg
d) ios:end

e) SEEK_START
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10. fstream dosyalsleme;
dosyalsleme.open("alfabe.txt");
dosyalsleme.seekp(-3L, ios::end);

Yukaridaki C++ kodunun gerceklestirdigi islemler arasinda asagidakilerden

hangisi bulunmaz?

a) Dosya islemleri rastgele erisimli bir dosya lizerinde yapilmaktadir.

b) alfabe.txt adinda metin dosyasi agiimistir.

c) open() tye fonksiyonu fstream sinifina aittir.

d) ios::end ile dosya okuma isaretcisi dosyanin sonunda
konumlandiriimistir.

e) -3lLiadesiile dosya okuma isaretgisi 3 byte ileri dogru hareket
etmigtir.

Cevap Anahtari
1.b,2.3,3.c,4.b,5.d,6.e,7.b,8.c,9.e *~
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e Nesneye Yonelik Programlama
e Sinif ve Nesne Yapisi
e Uye Degiskenler ve Uye
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e Public ve Private Belirtegler :
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e Yapicilar ve Yikicilar
e Kapsam Coziinurlik Operatori
e Nokta Operatoru
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® Bu Uniteyi calistiktan sonra;

* Nesneye yonelik programlama
kavramlarini 6grenebilecek,

¢ Sinif ve nesne olusturabilecek,

e Uye degiskenler ve liye
fonksiyonlar tanimlayabilecek,

e Uyelere ulasim belirteclerinden
public ve private belirteglerini
ogrenebilecek,

e Yapici ve yikici kavramlarini
o0grenebilecek ve bu yapilari
programlarinizda kullanabilecek,

e Kapsam ¢ozinurlik operatori ve
nokta operatori kullanimini
O0grenebileceksiniz.
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Nesneye Yonelik Programlama

Fonksiyonlar Olusturma

[ Sinif Olusturma ] [ Uye Degiskenler ve Uye ] [ Siniftan Yeni Bir Nesne ]

Uyelere Ulagim Uyelere Ulagim Kapsam Belirleme y ik
Operatorii Belirtegleri Operatorii &l IKici

Nokta [ public ] [private]
Operatoru
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GiRi$

Nesneye Yonelik Programlama (Object Oriented Programming, OOP),
yazilim gelistirme asamasini oldukga kisaltan ve sistematik hale getiren bir
tekniktir. Nesneye yonelik programlamanin en 6nemli yapi taslari, sinif (class),
nesne (object), kalitim (inheritance) ve cok bigimlilik (polymorphism) olarak

soylenebilir [1]. Nesneye Yonelik Programlama, modiiler tasarim ile esneklik
saglayan bir yazilim mimarisi olusturma pratigidir [2].

Nesneye yonelik programlama, gercek diinya nesnelerine benzer sekilde,
sinif adi verilen veri tirlerinden olusturulan nesneleri kullanir. Sinif, gercek
hayattaki bir nesneyi istenen bir sekilde modelleyebilmek icin gerekli bitin kodu
ve veriyi iceren yazilim birimidir. Sinif yapisi, Gye degiskenler olarak adlandirilan 6z
niteliklere ve bu Uye degiskenleri goriintiileyebilen veya bunlar lGzerinde islem
yapabilen ve lye fonksiyonlar adi verilen bilesenlere sahiptir. Sinif icinde 2 adet
Uyelere ulasim belirteci vardir. Bunlar public ve private olarak adlandirilir. public
belirteci kullaniimissa, sinif icerisinden ve sinif disindan kolaylikla bu 6zelliklere ve
fonksiyonlara erisilebilir. private belirteci kullanilmissa sadece sinif igerisinden
Ozelliklere ve fonksiyonlara erisilebilir.

Nesneye yonelik programlamada nesneler, génderdikleri veya aldiklari
mesaijlar acisindan birbirleriyle iletisim kurabilir ve nesnelerin ortak 6zelliklerinden
ve fonksiyonlarindan faydalanarak yeni siniflar kolay bir sekilde kalitim adi verilen
bir stirec¢ araciligiyla yaratilabilir. Nesneye yonelik programlamada, programlama
ortamindaki her sey bir nesne olarak kabul edilmekte, nesnelerin 6zellikleri
degistirilerek onlara yeni bigcimler verilebilmektedir.

Nesnelerin ilk kullanima hazirlanmasi icin yapici (constructor) fonksiyon
kullanilmaktadir. Yikici (destructor) fonksiyon ise nesneyle isimiz bittiginde gerekli
temizligi yapan fonksiyondur. Yikici fonksiyon ¢agrildiginda bellekte nesnenin yeri
silinmektedir.

NESNEYE YONELIK PROGRAMLAMA

Nesneye yonelik programlama, dinamik ve rekabetgi ortamin
gereksinimlerini karsilamak icin esnek, modiiler ve yeniden kullanilabilir yazihm
bilesenleri gelistirmek igin yeni bir yaklagimin ve artan bir talebin sonucudur.
Programlamanin en dogal yolunu gelistirmek icin nesneye yonelik programlama;
insanlar, hayvanlar, arabalar, binalar, bilgisayarlar vb. ger¢ek diinya objelerinden
esinlenerek kendi kendini siirdiirebilen bir nesne kavramini sunmustur. Gergek
diinyada nesnelerin boyutu, kitlesi, yliksekligi, rengi gibi 6zellikleri vardir. Ayni
zamanda gercek diinyadaki nesneler cesitli islevler yapabilirler. Ornegin; bir araba
hizlanabilir, donlis yapabilir, yavaslayabilir veya bir kisi ylriimek, kosmak, uyumak
ve calismak gibi davranislar sergileyebilir. Dahasi, gercek diinyadaki nesneler
birbirleriyle iletisim kurar ve 6z niteliklerine ve davranislarina gére toplanabilirler.
Ornegin; arabalar, otobiisler, kamyonlar bazi 6zellikleri paylasir, benzer
davraniglar sergiler ve araclar sinifi altinda gruplanabilir.
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Nesneye yonelik programlama, programlamadaki nesneleri kullanmayi ve
gercek diinya varliklarina uygulamayi amaclamaktadir. Nesneye yonelik
programlama gercek diinyadaki soyut nesneleri somut olarak modeller. Nesneye
yonelik programlamanin en temel amaci, prosediirel yaklasimda karsilasilan bazi
kusurlarin giderilmesidir. Nesneye yonelik programlama, verileri program
gelistirmede kritik bir 68e olarak ele alir ve sistemin etrafinda serbestge akmasina
izin vermez. Boylelikle verileri, yanlislikla yapilan degisiklikten korur.

Nesneye yonelik programlamanin bazi 6zellikleri sunlardir [3,4]:

* Programlar nesne olarak bilesenlere ayrilir.

e Veriyapllari, nesneleri karakterize edecek sekilde tasarlanmistir.

e Bir nesnenin verileri Gzerinde ¢alisan islevler, veri yapisinda birbirine
baglanir.

e Veri gizlidir ve harici islevle erisilemez.

¢ Nesneler birbirleriyle iletisim kurabilir.

* Yeni veri ve fonksiyonlar gerektiginde kolayca eklenebilir.

e Program tasariminda asagidan yukariya yaklasimi takip eder.

e Kodu yazmaya baslamak zorunda kalmadan, birbiriyle iletisim halinde olan
standart calisma modillerinden programlar olusturabiliriz. Bu, gelistirme
suresinin ve yiksek verimliligin korunmasina yol acar.

¢ Bir nesnenin birden ¢ok 6rnegine sahip olmak mimkindur.

e Verigizleme ilkesi, programcinin programin diger bolimlerinde kod
tarafindan ele gecirilemeyen giivenli bir program olusturmasina yardimci
olur.

e Calismalari nesneler temelinde bir projede bélmek kolaydir.

e Yazihm karmasikligi kolayca yonetilebilir.

Nesne Yapisi

Nesneye yonelik programlama tekniginin en klgik yapi tasi nesnedir.
Nesneler veriler ve veriler arasi iliskiyi saglayan fonksiyonlardan olusur [1].
Nesneye yonelik programlamada, programlama ortamindaki her sey bir nesne
olarak kabul edilmekte, nesnelerin 6zellikleri degistirilerek onlara yeni bigimler
verilebilmektedir. Hemen hemen her programlama dili, integer, float, double,
string vb. gibi standart veri tlrlerine sahiptir. Nesne kullanici tarafindan
tanimlanan yeni bir veri tliriidir ve her sey bir nesne olabilir. Nesneler, kullanici
tanimh degiskenlere, baska bir deyisle lye degiskenlere sahiptir. Nesnelerin,
kapstllenmis veri elemanlarini goriintiileyen veya degistiren iye fonksiyonlari da
vardir. Nesneler nesne yonelimli sistemde temel ¢alisma zamani 6geleridir ve
tanimlanmis kullanici tanimli veri tiirleri olan bir sinifin 6rnekleridir.

Bir program yuritildiginde, nesneler birbirlerine mesaj gondererek
etkilesime girer. Her nesne, verileri islemek i¢in veri ve kod igerir. Nesneler,
birbirlerinin verilerinin veya kodlarinin ayrintilarini bilmeden etkilesime girebilir,
kabul edilen mesajin tiirtiini ve nesnelerin dondirdigi yanit tirini bilmek
yeterlidir.
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Nesne olusturmak igin main icinde sinif adi ve olusturmak istedigimiz
nesnenin adini yazariz. Sinif ve nesne tanimlanmasi asagidaki gibidir:

#include <iostream>

using namespace std;

class Ornek{//Ornek sinif olusturuldu

//lye degiskenler ve Uye fonksiyonlar

I8
int main()
{
Ornek o1; //6nce sinif adi sonra olusturulan nesne adi
}

Nesne tanimlanmasinda dncelikli olarak sinif olusturulur. Ornek sinifi
olusturulduktan sonra Ornek sinifina ait 01 nesnesi olusturulmustur. Sinif, ortak
Ozellikleri olan nesnelerin 6zelliklerini ve davraniglarini barindirir.

Nesne ait oldugu sinifin bir 6rnegidir. Nesneler arasi ortak 6zellik ve
davraniglar olabilir. Ortak 6zellikleri barindiran yapiya sinif, o siniftan tiirettigimiz
ornege ise nesne denir.

Sinif Yapisi

Sinif, gercek hayattaki bir nesneyi istenen bir sekilde modelleyebilmek icin
gerekli buttin kod ve veriyi iceren yazilim birimidir. Tim nesneler birer sinif
ornegidir. Siniflar nesnenin 6zelliklerini belirler. Nesneye yénelik programlama
yapisiyla gelistirilen bir yazihm temel olarak, gerekli gérevleri tamamlamak igin

mesajlar araciligiyla birbirleriyle iletisim kuran bir sinif koleksiyonudur. Siniflar,
Ortak 6zellikleri nesneleri baslatmak igin kullanilan kullanici tanimli veri tirleridir. Sinif

barindiran yapiya sinif, tanimlanmasi asagidaki yapidaki gibidir:
o siniftan tirettigimiz

ornege ise nesne denir. class SinifAdi

{

Ulasim Belirtegleri: // Uyelere ulasim belirtecleri public veya private
Uye Degiskenler;  // Dediskenler bu kisimda tanimlanir
Uye Fonksiyonlar() {} //Uye degiskenlere erisim icin fonksiyonlar

Y; // sinif ; ile biter
Sinif yapisi, class anahtar kelimesi ile baslar. class anahtar kelimesini sinif
adi takip eder. Sinif adindan sonra sisli parentez ile sinif igine girilir ve sirasiyla

Uyelere ulasim belirteci, liye degiskenler ve lye fonksiyonlar tanimlanir. Sinif
Sinif icerisinde ulasim tanimi noktali virgll (;) ile sonlanir. Ulasim operatorleri public veya private’dir.

belirtecleri, tye Uye degiskenler ve tiye fonksiyonlar ise kullanilacak sinifin degiskenleri ve
degiskenler ve lye

fonksiyonlaridir.
fonksiyonlar yer alir.
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Sinif icerisinde ortak 6zellikler ve davranislar yer alir. Sinif, Sekil 14.1’de
gosterildigi gibi 3 boliim ile gorsellestirilebilir. Ornegin; insan sinifi olusturulacaksa,
Uye degiskenler yas, cinsiyet, calisilan kurum, isim ve agirlik olabilir. Bu sinifin lye
fonksiyonlari ise yasi, cinsiyeti, calisilan kurumu, ismi ve agirligi geri dondiren
fonksiyonlar olabilir. Sekil 14.1’de gorildigi gibi [5]:

e Sinif adi: Sinifi tanimlar.

e Veri liyeleri (Data Members) veya lye degiskenler (Variables): Sinifin
statik 6zelliklerini (6z nitelikler, durumlar, alanlar) icerir.

e Uye fonksiyonlari (Member Functions): Sinifin dinamik islemlerini (metot,
davraniglar, islemler) igerir.

Sinif Adi

Uye
Degiskenler

Uye
Fonksiyonlar

Sekil 14.1. Sinif yapisi

eOgrenci sinifini olusturalim. yas adinda tiye degiskeni ve dgrencinin
yasini ekrana yazdiracak liye fonksiyonu tanimlayalim.

Cozim:

class Ogrenci

{
public:
int yas; // Uye degiskeni
void YasiYazdir() // Uye fonksiyonu
{
cout << "Yas: " << yas;
}
|3
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Bu 6rnekte class Ogrenci ile 6grenci adinda sinif tanimi yapilmistir. Daha
sonra Uyelere ulasim belirteci olarak public kullanilmistir. Sonrasinda yas adinda
Uye degiskeni ve YasiYazdir adinda liye fonksiyonu tanimlanmistir.

Sinif kullanimi igin 6rnek kullanim Sekil 14.2’de gérildiigu gibidir. Ogrenci
sinifina ait bir 6rnek asagida gosterilmistir [5].

sinif Adi Ogrenci Mete:Ogrenci

Ove Dei isim isim="Mete"
ye Degiskenler
mezuniyetNotu mezuniyetNotu=3.71
N , AdiGetir() AdiGetir()
Uye Fonksiyonlar . . . .
MezuniyetYazdir() MezuniyetYazdir()

Sekil 14.2. Sinif 6rnegi

Bir sinif, gercek diinyadaki olaylara gore uyarlanan programci tanimli, soyut,
kendi kendine yeten, yeniden kullanilabilir bir yazilim 6gesidir. Bir sinif 3 68eden
olusur. Bunlar; sinif adi, Gye degiskenler ve lye fonksiyonlardir.

Uye Degiskenler

Sinif tanimlamasi iginde bildirilen degiskenlere liye degiskenler (data
members) denir. Bir liye degiskenin bir ismi (tanimlayicisi) ve bir tipi vardir. Uye
degisken belirli bir tlrlin degerini tutar.

Nesne, tanimlari igcinde degiskenler veya diziler gibi verileri tutan yapilardir.
Bir nesne, bu nesneye 6zgl olan degerler icerebilir. Bunu yapmak igin her bir
degerin siniftaki bir Gye degiskeni olarak uygun bir tanimina ihtiyaci vardir. Bir tiye
degiskeni, 6nceden tanimlanmis siniflar, herhangi bir tiirdeki nesneye yonelik
isaretgiler veya herhangi bir tiirdeki nesneler igin yapilan referanslar dahil olmak
Gzere herhangi bir tirde olabilir.

Uye degiskenler public veya private olabilir; ancak genellikle private
tutulurlar. Boylece degerler sadece sinif Gye fonksiyonlarinin takdirine baglh olarak
degistirilebilir. Asagidaki 6rnekte C sinifi, int tirinde bir private ve float tirinde
bir public Gye degiskeni icerir:

class C{
private:

int x;
public:

float f;
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Uye Fonksiyonlar

Sinif tanimlamasinda bildirilen fonksiyonlara lye fonksiyon (member
functions) denir. Siniflarin icinde tanimlanmis yontemler veya islevlerdir.
Genellikle iye degiskenler ve diger nesne verileri (izerinde ¢calismak icin
kullanilirlar. Bir sinifin tGiye fonksiyonu, sinif icindeki degiskenlere sahip olan bir
metottur. Uye fonksiyon, tyesi oldugu sinifin herhangi bir nesnesinde ¢alisir ve bu
nesnenin bir sinifinin tiim Gyelerine erisim izni vardir. Uye fonksiyonlarin ézellikleri
sunlardir:

e Parametre alabilir.
» islev gbvdesinde tanimlanan iglemleri gergeklestirir.
e Bir deger dondiirebilir.

Uye fonksiyonlari sinif igerisinde tanimlamamiz ve sinifa bagli tutmamiz
gerekmektedir. Uye fonksiyonlar ait oldugu nesnenin biitiin elemanlarina
erisebilirler.

Metotlar bir nesne olusturulmadan ¢agrilamazlar. Oncelikli olarak siniftan
bir nesne olusturmak lazimdir. Nesne olusturulduktan sonra ise liye fonksiyonlara
erisilebilir.

!

a

—
=

eDikddrtgen prizmanin hacmini sinif yapisi kullanarak hesaplayiniz.

Ornek

Cozim:

class DikdortgenPrizma {
double en;
double boy;
double yukseklik;

double HacimHesapla(void)

{

return en * boy * yukseklik;

|3

Uye fonksiyon kullanimi yukaridaki 6rnekte gériildiigi gibidir. Dikdértgen
prizmasinin hacmini hesaplamak icin en, boy ve yukseklik adinda 3 adet lye
degiskeni ve HacimHesapla adli Gye fonksiyonu kullanilmistir. Gorildagi gibi Gye
fonksiyonu en, boy ve yikseklik degerlerinin ¢arpimini geriye dondiirmektedir.
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Uyelere Ulasim Belirtegleri

Sinif icinde Uyelere ulasim belirtegleri public ve/veya private olabilir. Eger
bir 6zelligi veya fonksiyonu public olarak belirtirsek, bu 6zellige ve fonksiyona sinif
icerisinden ve sinif disindan kolaylikla erisebiliriz. public Gyelere main igerisinden
de erisilebilir. private Gyelere ise sadece sinif icerisinden erisilebilir. Belirtecler
programin herhangi bir yerinde degisiklik yapilmasin diye koruma amach
kullanilirlar. Bir degisken veya fonksiyon sinif igerisinde public veya private olarak
ozellikle belirtilmezse, varsayilan (default) olarak private degerini alir.

eDaire sinifi olusturunuz ve sadece sinif icerisinden erisilebilen yaricap
ve renk Uye degiskenlerini ve sinif icinden ve disindan ulasilabilen
YaricapiGetir ve AlanHesapla lye fonksiyonlarini tanimlayiniz.

=
Q
-
=
‘O

Cozim:

class Daire { // sinif adi

private: //tyelere erisim belirteci (private)
double yaricap;  // Uye degiskenler
string renk;

public: //tyelere erisim belirteci (public)
double YaricapiGetir(); // Uye fonksiyonlar
double AlanHesapla();

I

Yukaridaki 6rnekte Daire sinifi olusturulmus ve private olarak yaricap ve
renk UGye degiskenleri ve public olarak YaricapiGetir ve AlanHesapla lye
fonksiyonlari tanimlanmistir.

Yapici Fonksiyon

Nesnelerin ilk kullanima hazirlanmasi icin yapici (constructor) fonksiyon
kullanilir. Yapici fonksiyon bir nesne olustugunda liye degiskenlere ilk deger
atamasi yapmak i¢in kullanilir. Yapici, public ya da private olmasina bakmaksizin
nesnelere ilk degerini atar. Nesneye yonelik programlamada bir nesnenin olusmasi
sirasinda ilk ¢alisan fonksiyon yapicidir. Yapicinin 6zellikleri sunlardir:

¢ Yapici fonksiyonun adi sinif adi ile aynidir.
e Geriye deger dondlirmez.
e Parametre alabilir.

Varsayilan yapicilar

Varsayilan Yapici (Default Constructor), herhangi bir parametre almayan
yapicidir.
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eDeneme adinda sinif olusturup varsayilan yapici sayesinde a ve b liye
degiskenlerine ilk deger atamasi yapip ekranda gosteriniz.

Coézim:

#include <iostream>
using namespace std;

class Deneme //Deneme sinifi

{
public:
inta, b;
Deneme() // Varsayilan Yapici
{
a=10;
b =20;
}
|3
int main()
{
Deneme d1;
cout << "a:" << dl.a<<endl<<"b:" << dl.b << endl;
return O;
}
Ekran ciktisi:
a:10
b:20

Ornekte Deneme adinda bir sinif olusturulmus ve bu sinifa varsayilan yapici
kullanilarak sinif igcinde tanimlanan a ve b liye degiskenlerine ilk deger atamasi
yapilmistir. Ornekte gorildiigii gibi yapici sinif adi ile aynidir ve degiskenlere ilk
deger atamasi icin kullanilir. Varsayilan yapici, deneme sinifindan yeni bir nesne
olusturuldugunda otomatik olarak ¢agrilir [6]. Ornekte gériildigi gibi a ve b isimli
Uye degiskenlere ilk deger atamasi sinif adi ile ayni ada sahip olan Deneme yapici
fonksiyonu ile yapiimistir.

Parametreli Yapicilar

Parametreleri yapicilara iletmek mimkindir. Genellikle bu parametreler
olusturuldugunda bir nesneyi baslatmaya yardimci olur. Parametreli bir yapici
olusturmak icin baska herhangi bir fonksiyona yaptigimiz gibi yapici fonksiyona
parametre eklenebilir.
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Asagidaki ornekte Koordinat sinifi olusturulduktan sonra x ve y lye
degiskenleri tanimlanmistir. Parametreli yapiciya iki adet parametre gdénderilerek
lye degiskenlere deger atamasi yapilmistir. XGetir ve YGetir lGye fonksiyonlari ise x
ve y Uye degiskenlerinin degerlerini geri dondiirmektedir. Koordinat sinifina ait
nesne olusturulurken parametre olarak iki deger gonderilerek yapici fonksiyon
cagrihr [6].

#include<iostream>
using namespace std;

class Koordinat
{
private:
intx,y;
public:
// Parametreli Yapici
Koordinat(int x1, int y1) // Yapici parametre aliyor
{
X =x1;
y=vl
}
int XGetir()
{

return x;

int YGetir()
{

returny;

int main()
{
//Yapici ¢agriliyor
Koordinat k1(10, 15);
// Yapici tarafindan atanan erisim degerleri
cout << "k1.x =" << k1. XGetir() << ", k1.y =" << k1. YGetir ();

return O;

Ekran Ciktisi:

kl.x=10,kl.y=15
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Yikici Fonksiyon

Yapici fonksiyon bir nesne olustugunda otomatik olarak ¢agrilir ve ilgili
nesnenin lye degiskenlerine ilk degerlerini atar. Deger atamasi yapildigi i¢in
bellekte buna yer ayrilir. Bellekte ayrilan yeri nesneyle isimiz bittiginde, yikici
fonksiyon serbest birakir. Yani yapici fonksiyon nesne olustugunda ¢agrilmakta,
ilgili 6zelliklere ilk degerlerini atamakta ve boylece onu kullanima hazirlamaktadir.
Yikici (Destructor) fonksiyon ise nesneyle isimiz bittig¢inde ona yapici ile ayrilan
bellek alanini bosaltmaktadir. Yikici fonksiyonun 6zellikleri ise asagidaki gibidir:

¢ Yikici fonksiyon adi yapici fonksiyon ve sinif adi ile aynidir.
e Yikici fonksiyon tilda (~) ile baslar.

e Geriye deger dondirmez.

e Parametre almaz.

e Bellek alanini bosaltir.

Asagida olusturulan Test sinifinda yapici ve yikici fonksiyonlar
tanimlanmistir. Oncelikle sinif adiyla ayni olan Test yapici fonksiyonu ¢agrilmis ve
sayi degiskenine ilk deger atamasi yapilmistir. Yikici fonksiyon ise islem bittikten
sonra ¢agrilmis ve bellek alani bosaltilmistir. Kullanilan Goruntule adindaki liye
fonksiyon ile de ekrana sayi degeri yazdiriimistir.

class Test{
int sayi;
public:
//yapici fonksiyon
Test()
{
cout << "Yapici fonksiyonun icindesiniz." << endl;
sayi =5;
}
//yikici fonksiyon
~Test()
{

cout << "Yikici fonksiyon igindesiniz" << endl;
}
//tye fonksiyon
void Goruntule()

{

cout << "sayi degeri:" << sayi << end|;

|7
int main() {
//Test sinifindan t1 adinda yeni bir nesne olusturuldu
Test t1;
tl1.Goruntule();
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return 0;

Ekran Ciktisi:

Yapici fonksiyonun icindesiniz.
sayi degeri:5
Yikici fonksiyonun icindesiniz.

Kapsam Coziiniirliikk Operatori

Bazi siniflar ¢ok sayida fonksiyon icerebilir ve bu nedenle sinifin anlasilirlig
azalir. Boyle bir durumda, fonksiyonlari kapsam ¢oziinirlik operatoriing "::"
kullanarak sinif taniminin disina ¢ikarma yolu tercih edilir. Kapsam Coztindirliik
Operatérti (Scope Resolution Operator), bir programcinin metotlari baska bir yerde
tanimlamasina izin verir. Operatoriin sembolil “::” dir. Kapsam ¢ozindrlik
operatori baska bir kapsam igerisindeki bir degiskene ya da fonksiyona

erisilmesini saglar.

Kapsam ¢ozinirlik operatorinin kullanimi asagidaki 6rnekte
gosterilmistir. Programlama adinda bir sinif olusturulduktan sonra Yaz isimli tiye
fonksiyonu tanimlanmistir. Ancak Yaz tye fonksiyonunun igerigi sinif disinda
yazilmistir. Programlama::Yaz() kullanilarak kapsam ¢6ziniirlik operatori(::)
sayesinde Uye fonksiyonu sinifin disinda tanimlanmustir.

class Programlama {
public:
void Yaz(); // Gye fonksiyon tanimlandi ama igerigi sinif disinda
yazilacak

2

//lye fonksiyonlari sinifin disinda kullanmak icin

//kapsam ¢6zinurlik operatérind (::) kullanabiliriz.
void Programlama::Yaz()

{
cout << "Yaz fonksiyonu sinif disinda kullanildi\n";

}

int main() {
Programlama p; // siniftan yeni bir nesne olustu
p.Yaz(); //nokta operatori ile yaz fonksiyonu ¢agrild
return 0;

}

Kapsam ¢ozinurliik operatori ile farkh ad uzaylarindaki ifadelere de
ulasilabilir. Ornegin, std ad uzayindan nesneleri kullanmak icin kapsam ¢oziiniirliik
operatori kullanilabilir. using namespace std; kullanmadan main icerisinde cout
kullanmak icin asagidaki drnekte oldugu gibi kapsam ¢6zliniirlik operatoriinden
(::) faydalanabiliriz:
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#include <iostream>

int main() {
std::cout << "c++";
return 0;

}
Nokta Operatori

Bir sinifa ait 6zelliklere ve metotlara erisebilmek icin nokta operatorii (.)
kullanilmaktadir. Asagida nokta operatoriinin kullanimi gériilmektedir. main
icerisinde oncelikle Ornek sinifina ait 01 nesnesi olusturulmustur. o1 nesnesi ile
nokta operatéri kullanarak sinif icerisindeki Gye degiskenlere ve liye fonksiyonlara
erisilebilmistir. Ornekte gériildugi gibi nokta operatérii kullanilarak sinif
icerisindeki sayil degiskenine ve Yaz fonksiyonuna erisilmistir:

#include <iostream>
using namespace std;

class Ornek{
public: //6zelliklere ve fonksiyona erisilebilir
int sayil;
int sayi2;
//Yaz fonksiyonu
void Yaz(){
cout << "Merhaba";

12
int main(){
Ornek o1;
ol.sayil=7; //nokta operatori kullanilarak sinif icerisindeki sayil
degiskenine erisildi
ol.Yaz();//nokta operatori kullanilarak yaz fonksiyonuna erisildi

}
Uygulamalar

Uygulama 1: Yarigapi girilen bir dairenin alanini nesneye yonelik programlama
kavramlari ile ¢oziiniz.

#include<iostream>

using namespace std;

// Daire sinifi olusturuldu

class Daire {

public:
const double pi =3.14; //pi sabiti tanimlandi
double yaricap;
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double Alan(double yaricap)

{
return pi*yaricap*yaricap; //dairenin alanini hesaplar
}
2
int main()
{
Daire d1; // daire sinifindan bir nesne olusturuldu
cout << "yaricap giriniz:";
cin >> dl.yaricap;
cout << "Alan=" << d1.Alan(d1.yaricap) << endl;
return 0;
}
Ekran Ciktisi:

yaricap giriniz:3
Alan=28.26

Bu uygulamada oncelikle Daire sinifi olusturulmustur. pi sabiti 3.14 olarak
ve yaricap adindaki Gye degiskeni de public olarak tanimlanmistir. Alan adindaki
Gye fonksiyonu dairenin alanini hesaplayip bu degeri geri dondirmektedir. main
icerisinde Daire sinifindan d1 adinda yeni bir nesne olusturulmustur. Yaricap
degeri kullanicidan istenmistir ve nokta operatori sayesinde alan hesaplanip
ekrana yazdiriimistir.

Uygulama 2: Dikdoértgenin kisa ve uzun kenarini parametre olarak alarak ve sinif
yapisini kullanarak dikdértgenin alanini hesaplayiniz

#include <iostream>
using namespace std;

class Dikdortgen {
int kisaKenar, uzunKenar;

public:
void SetValues(int, int);
int Alan()
{
return kisaKenar*uzunKenar;
}
2

void Dikdortgen::SetValues(int x, int y) {
kisaKenar = x;
uzunKenar =y;
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int main() {
Dikdortgen dikt;
dikt.SetValues(3, 4);
cout << "Alan: " << dikt.Alan() << endl;
return 0;

Ekran Ciktisi:

Alan:12

N

e Dikdortgenin cevresini ve alanini sinif yapisi kullanarak hesaplayip
ekrana yazdiran C++ programini yaziniz.

e Silindirin hacmini sinif yapisini kullanarak hesaplayiniz.

e Kullanicinin parametre olarak girdigi alt limit ve Ust limit arasindaki
sayllarin toplamini sinif yapisini kullanarak hesaplayiniz.

Bireysel Etkinlik
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\

\

*Bu linite kapsaminda nesneye yonelik programlamadan bahsedilmis ve C++
kullanilarak nesneye yonelik programlama kavramlari tanitilmistir.

eOncelikle nesne ve sinif kavramlari anlatilmis ve bu kavramlarin kullanimlari
gosterilmistir. Nesneye yonelik programlama tekniginin en kiiglk yapi tasi
olan nesne kavramindan bahsedilmistir. Gercek hayattaki bir nesneyi istenen
bir sekilde modelleyebilmek icin gerekli veriyi ve fonksiyonlari iceren yazilim
birimi olan sinif yapisindan bahsedilmistir. Tim nesneler birer sinif drnegidir.
Siniflar nesnenin 6zelliklerini belirler. Nesne odakli yaklasimla gelistirilen bir
yazilim temel olarak, gerekli gérevleri tamamlamak icin mesajlar araciligiyla
birbirleriyle iletisim kuran bir sinif koleksiyonudur. Sinif yapisi, class anahtar
kelimesi tanimlanir.

*Bu lnitede sinif tanimi icerisinde kullanilan Gye degiskenlerden ve lye
fonksiyonlardan bahsedilmistir. Sinif tanimlamasi icinde bildirilen
degiskenlere liye degiskenler, bildirilen fonksiyonlara da tiye fonksiyonlar
denir. Uye fonksiyonlar, nesnelerin icinde tanimlanmis ydntemler veya
islevlerdir. Genellikle Giye degiskenler Gizerinde ¢alismak icin kullanilirlar. Bir
sinifin Gye fonksiyonu, sinif igindeki Giye degiskenlere sahip olan bir
metottur. Uye fonksiyon, liyesi oldugu sinifin herhangi bir nesnesinde ¢alisir
ve bu nesnenin ait oldugu sinifinin tiim lyelerine erisim izni vardir. Uye
degiskenler parametre alabilir ve geriye bir sonug déndurebilir.

*Bu linitede Uyelere ulasim belirtegleri olan public ve private 6rneklerle
anlatilmistir. Sinif icerisinden ve sinif disindan kolaylikla erisilebilen belirtecin
public, sadece sinif icerisinden erisilebilen belirtecin de private oldugundan
bahsedilmistir.

*Bu linitede nesnelerin ilk kullanima hazirlanmasi icin gerekli yapici
(constructor) fonksiyonlardan, bu fonksiyonlarin 6zelliklerinden ve varsayilan
yapici ve parametreli yapici kavramlarindan bahsedilmistir.Yapici
fonksiyonun adinin sinif adi ile ayni oldugundan, geriye deger
doéndirmediginden ve parametre alabileceginden bahsedilmistir. Nesneyle
isimiz bittigi zaman yapici fonksiyonun kullandigi bellek alanini bosaltmak
icin kullanilan yikici (destructor) fonksiyondan ve 6zelliklerinden
bahsedilmistir.Yikici fonksiyonun adi yapici fonksiyon ve sinif adi ile ayni
olmalidir. Yikici fonksiyon tilda (~) ile baslar ve geriye deger dondurmez.

*Bu linitede sinifa ait Gye fonksiyonlara ve tye degiskenlere sinif disindan da
erisilebileceginden, bunun kapsam ¢6zunurluk operator (::) ile
yapilabileceginden bahsedilmistir.Kapsam ¢oziintrlik operatoérd, bir
programcinin metotlari baska bir yerde tanimlamasina izin vermektedir.

*Bu linitede son olarak sinifa ait tiye fonksiyonlara ve lye degiskenlere nokta
operatorl kullanilarak erisilebileceginden bahsedilmistir.

Ozet
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DEGERLENDIRME SORULARI

1. Nesneye yonelik programlamanin asagidakilerden hangisi 6zelliklerinden
degildir?
a) Nesneler birbirleriyle iletisim kurabilir.
b) Yeni veri ve fonksiyonlar gerektiginde kolayca eklenebilir.
c) Bir nesnenin birden ¢ok 6rnegine sahip olmak mimkiindir.
d) Sinif yapisi olmadan nesne olusturulabilir.
e) Nesnelerin ilk kullanima hazirlanmasi igin yapici fonksiyon kullanilir.

2. Sinif ve nesne yapisi icin asagidakilerden hangisi séylenemez?
a) Sinif adiile nesne adi ayni olmalidir.
b) Nesne ait oldugu sinifin bir 6rnegidir.
c) Sinif yapisi class anahtar kelimesi ile baslar.
d) Sinifigerisinde lye degiskenler ve liye fonksiyonlar tanimlanir.
e) Nesneler arasi ortak 6zellik ve metotlar olabilir.

3. Sinif igerisinden ve sinif disindan degisken ve fonksiyonlara ulasmamizi
saglayan belirtec asagidakilerden hangisidir?
a) class
b) private
c) vyapic
d) public
e) iostream

4. Yapici fonksiyonlar igin asagidakilerden hangisi séylenemez?
a) Yapici fonksiyon adi sinif adi ile ayni olmalidir.
b) Yapici fonksiyon geriye deger donddrebilir.
c) Yapici fonksiyon parametre alabilir.
d) Yapici fonksiyon bir nesne olustugunda 6zelliklere ilk deger atamasi
icin kullanilir.
e) Nesnenin olusmasi sirasinda ilk galisan fonksiyon yapici fonksiyondur.

5. Yikici fonksiyonlar igin asagidakilerden hangisi s6ylenemez?
a) Yikici fonksiyon adi sinif adi ile ayni olmahdir.
b) Yikici fonksiyon tilda (~) ile baslar.
c) Yikici fonksiyon geriye deger dondirmez.
d) Yikici fonksiyon parametre alabilir.
e) Yikici fonksiyon bellek alanini bosaltir.
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6. #include <iostream>
using namespace std;

class deneme {
public:
int sayi;
void Yaz();
2

void programlama::Yaz() {
cout << "Yaz fonksiyonu kullanildi\n";

}

int main() {
deneme di;
di.Yaz();
return O;

}

Yukaridaki C++ programi icin asagidakilerden hangisi séylenemez?
a) Yaz adinda tiye fonksiyonu tanimlanmistir.

b) sayi adinda lye degiskeni tanimlanmistir.

c) Uye fonksiyonun yapacagi islem sinif icerisinde tanimlanmustir.
d) d1 adinda nesne olusturulmustur.

e) Nokta operatéri kullaniimistir.
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7. #include <iostream>
using namespace std;

class deneme{
public:
int sayil;
int sayi2;
void Yaz(){
cout << "c++ ile programlama temelleri";

}
|3

int main(){
deneme di;
dl.sayil=7;
dl.sayi2 = 8;
di.Yaz();
return O;
}
Yukaridaki C++ programi galistirildiginda asagidaki ekran giktilarindan
hangisi olusur?
a) c++ile programlama temelleri
b) c++ ile programlama temelleri78
c 7
d 8
e) Yaz
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8. #include <iostream>
using namespace std;

class Calisan{
public:
int maas;
Calisan(){
maas = 1000;
}
void ZamYap(int miktar){
maas += maas;
cout << maas << end|;

}

|3

int main(){
Calisan c1;
c1.ZamYap(1000);
return O;

}

Yukaridaki C++ programi galistirildiginda asagidaki ekran giktilarindan
hangisi olusur?

a) 1000

b) maas=1000
c) 2000

d) ZamYap(1000)
e) maas

9. Uye fonksiyonlarini sinif disinda tanimlamak icin asagidaki operatérlerden
hangisi kullanilmalidir?
a) #
b) =
c)
d ;
e)

10. Nesneye yonelik programlamanin asagidakilerden hangisi 6nemli yapi
taslarindan degildir?
a) Kalitim
b) Cok bigimlilik
c) Sinif
d) Nesne
e) Dongiler

Cevap Anahtan
1.d,2.a,3.d,4.b,5.d,6.c,7.a,8.c,9.e 1Ne
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