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1. Cve C++

C programlama dili, Bell Laboratuvarlarinda calismakta olan Dennis Ritchie ve Ken
Thompson tarafindan, Unix sistemlerine programlama yapmak amaciyla 1969-1973 yillan
arasinda gelistirilir.

C'nin bu derece ilgi gormesinde, dil hakkinda Dennis Ritchie ve Brian Kernighanin 1978
yiinda yazdig1 "C Programlama Dili" isimli kitabin etkisi blyiiktiir. Bu kitap; C dili, ANSI
(Amerikan Ulusal Standartlar Enstitusu) tarafindan standartlastinlana dek tek referans
kaynagi olarak kullamlir.

Ken Thompson (solda) ile Dennis Ritchie (sagda)

C++, ilk olarak 1979 yilinda Bell Laboratuvarlari’nda arastirmaci olarak gorev yapan Bjarne
Stroustrup tarafindan olusturulmustur. Stroustrup, doktora calismasinda; ele aldigi baz
"nesne tabanli” araclarin ozelliklerini, ozellikle de simflarn (class) destekleyen bir C surumu
gelistirmeye calismaktadir. Bu calisma, C programlama dilinin yaraticilann olan Dennis
Ritchie ve ekibinin de icinde bulundugu bir grup tarafindan da desteklenmektedir.
Gelistirilen bu surumune ilkin "Simifli C (cfront)” ad1 verilir. Ortaya cikan urunun potansiyeli
kisa surede kesfedilir ve 1983 yilinda artirma operatoru (++) eklenerek ismi C++a (C Plus
Plus) cevrilir.

O gunden bu guine C++ u¢ onemli evrim gecirir. Bunlardan ilki 1985, ikincisi 1990 yilindadir.
Uclinciisti ise, C++1n standartlastinlmasi sirasinda meydana gelir. 1990 yilindaki evrimini
takiben, C++1 standartlastirmak icin bir calisma baslatiir. ANSI ile ISO ( Uluslararas
Standartlar Orgiitii) birleserek bir standartlastirma komitesi olusturur. Teklif edilen
standardin ilk tasarisi 25 Ocak 1994'de yapilir. Bu tasarida ANSI/ISO C++ Komitesi,
Stroustrup tarafindan tanimlanan ozellikleri korur ve bunlara bazi yeni ozellikler ekler.

ilk tasarinin hemen ardindan standardin cok genis bir sekilde yayilmasina neden olan bir
olay meydana gelir. Alexander Stepanov tarafindan Standart Sablon Kiituphanesi (Standart
Template Library: STL) olusturulur. STL, verileri islemek icin kullanilabilecek genel bir
rutinler kiimesidir; giicli ve seckindir. ilk tasaridan sonra komite, C++iwn STLYyi de
icermesine karar verir.

Sonu¢ olarak, C++1n iki surumu vardir. Bunlardan ilki, Stroustrup'un orijinal tasarimina
dayanan geleneksel C++ siirimidiir. ikincisi ise, Stroustrup ve ANSI/ISO Standartlar
Komitesi tarafindan olusturulmus olan Standart C++'dir. C++in bu iki sirumi temelde
birbirlerine cok benzemektedir; fakat Standart C++, geleneksel C++da bulunmayan cesitli
ek ozelliklere sahiptir ve onun gelistirilmis seklidir.



Genel bir anlatimla; C++, Cyi temel alarak genisletilmis olup, C'nin kapsamina ek olarak,
ginumuzde vyaygin olarak kullanilan Nesneye Dayali Programlama yapisint da
desteklemektedir. C++1n kendine ait nesneye dayali bir kutuphanesi vardir; fakat yine de
C'nin standart kituphanesindeki tim fonksiyonlar1 destekler; onunla ayn1 kontrol yapilarini
kullanir; C tarafindan tamimlanmis tim veri tiplerini de icerir.

1.1 C++'daki Yenilikler

C++'daki onemli yeni ozellikleri daha iyi aciklayabilmek amaciyla, once geleneksel C++
yapisinda, ardindan Standart C++a uygun olarak yazilmis iki program iskeleti 6rnegi
verecegiz.

geleneksel yapida bir c++ programi

#include <iostream.h>
int mainQ

/* program kodu */
return 0O;

Yukandaki programda #include deyimine ozellikle dikkat edelim. Bu deyimle, C++1n 1/0
(input/output) sistemini desteklemesini saglayan iostream.h dosyasini dahil ediyoruz; ki,
klasik C icin stdio.h neyse, C++ icin de bu dosya odur.

§}andart Cc++ yapisinda ise

#include <iostream>
using namespace std;

int mainQ)
{

/* program kodu */
return 0;

Bir kutiiphane fonksiyonunu kullanabilmemiz igin onun baslik dosyasin1 programimiza dahil
etmemiz gerekir. Bu da #include deyimiyle yapilir. Ornegin, C'de 1/0 fonksiyonlar icin
gerekli olan stdio.h baslik dosyasini su sekilde programa dahil etmemiz gerekir:

#include <stdio.h>

C++, ilk olusturuldugu bir iki yil icerisinde C ile ayn baslik stilini kullanmistir. C++, sizin
olusturacagimz baslik dosyalari icin ve eski siiriimlere uyum saglamasi acisindan hala C stili
basliklar1 desteklemekle birlikte, kendi kutiphanesi tarafindan kullanilan yeni bir baslik
stili getirmistir. Bu yeni tarz basliklar, dosya adlarini degil, dosyalara derleyici tarafindan
baglanabilmesi mimkiin standart tammlayicilari belirler. Bu nedenle, bu stillerde .h
uzantis1 yoktur.

C++, Cnin fonksiyon kituphanesinin tamamim kapsamaktadir ve C kutuphanesinin bashik
dosyalarini da desteklemektedir. Ornegin, stdio.h ve ctype.h gibi baslik dosyalar1 hala
gecerlidir. Ancak C++da, Cnin standart basliklarindaki dosya adlarina bir "c" oneki
eklenmistir ve ".h" dusmistir. Ornegin, math.h icin C++1n yeni tarz bashg <cmath>
seklindedir. string.h ise <cstring> seklini almistir.

Bir diger yeni ozellik ise, namespace'lerdir. Namespace'ler, kiitliphane fonksiyonlar1 ve
diger elemanlarin tanimlanmasi icin ayrilmis alanlardir. Namespace kullanmamizin amaci



ad cakismalarim engellemek icin tammlayict adlarin1 uygun sekilde yerlestirmektir.
Programimiza yeni bir baslik ekledigimizde, bu basligin icerigi std namespace'in icine
yerlestirilir ve burada saklanir. Bu is icin;

#using namespace std;

deyimini kullanabiliriz. Bu deyim derlendikten sonra eski veya yeni basliklarla calisiyor
olmamizin bir 6nemi kalmaz.

Onemli yeni 6zelliklerden biri de C++1n 1/0 konsolunda karsimiza cikmaktadir. C++; printf()
ve scanf() gibi I/0 fonksiyonlan yerine, "<<" ve ">>" gibi 1/0 operatorleri kullanarak daha
yeni bir yol onermektedir.

printf() fonksiyonu yerine << cikis operatoriinu kullanarak, bir cikis ifadesini veya gecerli
herhangi bir C++ ifadesini cikisa gondermek mimkiindir. Ornegin asagidaki deyim, 'Bulent
Ecevit Universitesi' ifadesinin ekranda gosterilmesini ve satir basi yapilmasini saglar:

cout << "Bulent Ecevit Universitesi \n";

scanf() fonksiyonu yerine >> giris operatoriinii kullanarak klavyeden giris yapabilir; ornegin
asagidaki deyimlerle, klavyeden giris yapilarak num degiskenine bir tamsay1r deger
atayabiliriz.

int num;
cin >> num;

C++'1In << ve >> gibi I/0 operatorlerini kullanabilmek icin <iostream> basligin1 eklememiz
gerektigini bir kez daha belirtmek isteriz.

Dev-C++ Hakkinda:) @
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2. PROGRAMLAMAYA GiRI$

Bilgisayar yaziimlan dogal olarak bir sorunu yani bir problemi ¢ozmek lizere hazirlanir.
Aslinda problem c¢o6ziimii sadece bilgisayar bilimleri alaninda degil, diger tiim bilim
alanlarinda ve hatta giinliik yasantimizda karsimiza ¢ikan bir olgudur. Problemin ozelligine
bagli olarak, her bir alanda kendi 6zel c¢6ziim yontemleri ve problemi anlama ve
¢ozumleme yontemleri bulunmaktadir. Bir fizikcinin probleme yaklasim bicimi ile bir
bilgisayar yazilimcisinin yaklasim bicimi farkliliklar gosterebilir.

Biz konuya program gelistirme acisindan bakarak, problemin nasil ¢coziimlenecegi konusuna
egilecegiz. Bu acidan bakildiginda, problemin ortaya c¢ikisindan, c¢oziimiini
gerceklestirinceye dek olan siirecin iki temel asamadan olustugunu soyleyebiliriz:

e Problem ¢6zme asamasi
e Gergeklestirim asamasi

Problemin cozim asamasi da kendi icinde alt suireclere ayrilmaktadir. Problem cozme
asamasinda asagidaki adimlar yerine getirilir:

Problemin tanimlanmasi

Cozumin ana hatlarinin ortaya konulmasi

Ana hatlara bagli olarak bir algoritmanin gelistirilmesi
Algoritmanin dogrulugunun sinanmasi

Problemle ilgili algoritma ortaya konulduktan sonra, bu algoritmaya uygun olarak bilgisayar
programlarinin hazirlanmas1 ve calistirilmas1 gerekecektir. Gerceklestirim adi verilen bu
asamada asagidaki adimlar yerine getirilir:

e Algoritma kodlan belirli bir programlama diline donusturalur.
e Program bilgisayarda calistinlir.
e Programin belgelemesi ve bakimi yapilir.

Bu iki slirec birlestirilerek, problemi bilgisayar araciligiyla ¢c6zmek icin, algoritma bulma ve
programlama sureci su sekilde ortaya konulabilir:

Problemi belirleme ve anlama

Algoritma hazirlama

Program gelistirme

Programi yiirlitme ve dogrulugunu degerlendirme.

Programlama siireci ardi ardina islemlerden olusmasina ragmen, bu siirecin herhangi bir
adimindan geriye donerek islemleri tekrarlamak mumkunddr.

2.1 Algoritma

Algoritma, bir problemin cozilebilmesi icin adim adim uygulanan kurallar dizisidir ve bir
problemi cozmek icin gerekli yontemi tanimlar. Algoritma, dogru olarak icra edildigi
zaman, verilen problemi ¢cozecek adimlar dizisinden olusur.

Bir algoritma icin basitlik ve adim sayis1 izerinde onemle durulan iki konudur. Algoritmanin
basitligi, kolay anlasilir olmasi ile iliskilidir. Adim sayisinin ise az olmasi istenir. Ayni isi
goren iki algoritma arasinda, bilgisayarda daha az zaman gerektirecegi icin, adim sayisi az



olan algoritma tercih edilir. Algoritmalar, her turlu alternatif gidis yolu dusunulerek sonuca
ulasildiginin garanti edilmesini hedef alir. Buna ek olarak bir algoritmada, girilen verilerin
degerlendirilmesi ve buna karsilik olarak sonuclarin elde edilmesi gereklidir. Algoritmada
olmasi gereken ozellikler asagida aciklanmaktadir.

e Girdi/Cikt1: Her algoritmanin bir giris ve bir cikis degeri olmalidir. Girdi; algoritmanin
tzerinde islem yapmasi icin aldig1 veridir; cikt1 ise algoritmanin girdiye karsi elde ettigi
sonuctur.

e Acikhk: Birden fazla anlama gelebilecek yani ikilemde kalinabilecek ifadelere sahip
adimlar olusturulmamalidir. Bu nedenle her adim acik ve anlasilir bir bicimde ifade
edilmelidir.

e Sonluluk: Bir algoritma her ne kosulda olursa olsun sonlu sayida islem icermeli ve bu
islemlerin de suresi sonlu olmalidir.

o Etkinlik: Bir algoritma aynm1 zamanda gereksiz tekrarlardan kacinmalidir ve gerektigi
zaman baska bir algoritma icinde de kullanilabilmelidir.

Algoritmalar olusturulurken siklikla ya dogal dilden ya da akis diyagramlarindan
yararlamlir. Eger algoritma olusturulurken bir dil kullanmilmissa bu dil, matematiksel
ifadelerin de bulundugu ve konusurken kullandigimiz bir dil oldugu gibi, 0zel olarak
algoritma tasarimi icin hazirlanmis bir dil de olabilir. Oncelikle, algoritmalarin konusma
dili yardimiyla olusturulmasina yonelik birkac¢ ornegi inceleyelim.

ORNEK-1: 30 adet 6grencinin Matematik sinavinda aldig1 notlan bilgisayara giriniz. Notlarin
toplamin1 hesapladiktan sonra toplam degerini 30'a bdlerek simf basar1 ortalamasim
bulunuz. Ortalama 70’in Ustliinde ise ekrana “basarili simif’ aksi takdirde ise “vasat simf’
mesajini yazdiriniz.

ORNEK-2: Girilen iki Sayiy1 Toplayan Programin Algoritmasi

Girdi: Birinci say1 (x), ikinci say1 (y)
Cikt1: Iki sayinin toplami (toplam)

. Basla

. X degerini gir.

. 'y degerini gir.

. toplam=x+y

. toplam degerini ekrana yaz.
. Bitir

ODUTN WN =

ORNEK-3: Girilen iki Sayiy1 Karsilastirip Bilyiik Olan Sayiy1 Bulan Algoritma

Girdi: Birinci say1 (x), ikinci say1 (y)
Cikti: Buyik say1

. Basla

. X degerini gir.

. 'y degerini gir.

. Eger x,y'den bliylk ise adim é'ya git.

. Eger y,x'den bliyilk ise adim 7'ye git.

. X degerini ekrana yaz ve adim 8' e git.
. Y degerini ekrana yaz ve adim 8' e git.
. Bitir.

CONOURANWN=



ORNEK-4: 0’dan 100’e Kadar Olan Sayilarin Karesini Alip Ekrana Yazdiran Algoritma

Girdi: Sayilar (s)
Cikti: Sayinin karesi (k)

. Basla

. s degerine ilk deger olarak 1 degerini ver.
. k=s*s yap.

. k degerini ekrana yaz.

. s degerini 1 arttir.

. $>100 ise adim 8'e git.

. Adim 3'e git.

. Bitir.

CONOUTRANWN=

ORNEK-5: Bir Simiftaki Ogrencilerin Bir Dersten Aldiklar Notlarin Ortalamasim Ekrana Yazan
Algoritma

Girdi: Ogrencilerin notlan (nl, n2, n3... nSon), d8renci sayisi (x), indis (i), Notlarin toplam
(toplam).
Cikt1: Ortalama (ort)

. Basla

. X degerini gir.

. i degerine ilk deger olarak 1 degerini ver
. Ogrencinin notunu (n) gir.
. toplam=toplam+n yap.
.i'yi 1 arttir.

. Eger i>x ise Adim 9'a git.

. Adim 4'e git.

. ort=toplam/x

10. ort degerini ekrana yaz
11. Bitir.

OVONOUTRNANWN=-

Akis diyagrami, bir algoritmanin adimlarinin mantiksal sirasini, adimlarin birbiri ile
baglantisini, bir islemden digerine nasil gidilecegini belirten kontrol mekanizmalarini, 6zel
bazi sekil ve sembollerle anlatan bir ifade tarzidir. Akis diyagramlarinda kullanilan sekil ve
semboller artik standart hale gelmistir. Asagida, bir akis diyagraminda siklikla kullanilan
sekil ve semboller ile kullanildiklar yerler verilmektedir.

Baglama ve durma islemleri

Ekran giris ve gikiglan

islemleri tanimlar

Yordam ve fonksiyon tanimlart

Karar iglemi.

Dongii islemi

O Lol



Veritaban

Kadit giktist

it

Genel giris/cikig islemeleri

Cesitli problemlerin ¢oziimiine yonelik olarak hazirlanan asagidaki akis diyagrami
orneklerini inceleyiniz.
Islem baglatifiyor. piziy |
Ug sayisal deger giriliyor. !
Bu deferler A,B,C olarak Toplam=0 f
kabul ediliyor.
. =0 3i<N i=N
A B,C dederleri it
toplanarak 3'e boluniyor
Ortalama = (A+B+CY3 ve Ortalama simii
——— detiskene yerlestiriliyor.
A A
. Toplam=Toplam+dizi(j) 0nalama=TomamfN;i
Elde edilen Ortalama ' :
dederi ekran Uzefinde
Qtrtntileniyor
islem sona I Onalama l
erdiriliyar. e

Sekil 1. Ug sayinin ortalamasi.

Islern baglatilyor. Islem N
elemandan olugan dizinin
var oldugunu kabul
ediyor.

Dizi elemanlari Toplam
degiskeni icinde
toplatlacaktir. O halde
baglangicta icinin
sifrlanmasi gerekiyor.

Daingl iglemi
tarwnlanvyor. 1 isimli bir
sayag tarsmlarwyor. Bu
sayag birer birer
artrilarak Toplam
defjiskeni icine dizl
elamanlan toplanarak
yerlegtiriliyor. Sayag
dederi eleman sayisina
esit oldugunda dingl
sona erecektir, Bu
durumda toplanan deger
N ‘ye bélinerek

ortalama hesaplarwor.

Bu iglemler
sonucunda
Ortalama degeri
hesaplanmisty.

Sekil 2. N tane sayinin ortalamasi.

10



Deita = b>4ac

Delta»0 -
?

6=(-b+ ./dwa) {2a Evet Hayr
X, = (~b— [delta) { 2a i

X X
gbrdntile

Sekil 3. ikinci dereceden bir denklemin kokleri.

hasla

v

AQICIN) SavINI gir

y

taplam=:}

Y

sovaec L300 }
) /

-
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3. C++ DiLiNiN TEMELLERI

3.1 C++ Karakter Seti

Her programlama dilinin kendine 6zgu bir takim karakterleri vardir. Bu karakterler ve ne
anlama geldikleri 6nceden tammlanmistir. Ornegin; * (yildiz) karakteri BASIC dillerinde
sadece carpma anlamina gelirken, C++'da carpma isleminin yani sira cok daha farkl islevler
yiiklenmistir. Bu durum diger karakterler icin de gecerli olabilir. Ornegin " (sapka) isareti
BASIC dillerinde Us alma anlamina gelirken, C++ icin bu karakterin boyle bir anlam1 yoktur.
Cizelge 3.1'de C++'da kullanilabilecek karakterler simflandintmistir.

Cizelge 3.1 C++ karakter seti.

RAKAMLAR

0123456789

KUGUK ALFABETIK KARAKTERLER

abcdefghijklmnopgrstuvwxyx

BUYUK ALFABETIK KARAKTERLER

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

OZEL KARAKTERLER

ek /=124 8%8&0<> OO {FDINTTT

ETKiSiZ BOSLUK KARAKTERLERI

L S \ A 4

DIGER KARAKTERLER

\a  \b N0\

Etkisiz bosluk karakterlerinin ingilizce karsiig1 'whitespace' olup, bu ifade 'beyaz bosluk’
seklinde Turkceye cevrilebilir. Etkisiz bosluk karakterlerinin program icinde kullamlip
kullanilmamasi derleyici icin farketmez. Ancak bu durum C++'la program yazan bizler icin
onemlidir. Yazdigimiz programlarin okunabilirliginin kolaylastirilmas1 amaciyla sikca
kullanacagimiz karakterlerin basinda etkisiz bosluk karakterleri gelmektedir.

Tablo 3.1'de yer alan Etkisiz Bosluk Karakterleri ile Diger Karakterler'in yiiklendigi islevler
Tablo 3.2'de verilmektedir.

KARAKTER ANLAMI GOREVI
\n Yeni Satir Bir sonraki satira gecmek
\t Tab (Sekme) Bir tab olciisunde bosluk birakmak
\v Dikey Tab Bir tab Olcusunde dikey bosluk birakmak
\r Satir Basi Imleci satir basina konumlandirmak
\a Alarm Uyari amacli bir ses cikarmak
\b Backspace (Geri Al) | Kendinden onceki karakteri silmek
\0 Null Karakter dizilerini string haline getirmek
\\ \ karakterini kullanabilmek icin \\ seklinde yazilir
\" " karakterini kullanabilmek icin \" seklinde kullanilir
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3.1 C++ Programlarinin Yapisi

Oncelikle, cok basit bir drnek program yazalim ve C++ programlarinin yapisim bu ornek
program Uzerinde inceleyelim.

Uygulama
// i1k C++ programim . =
/* bu program dev-c++ v5.10 yazilimi i C\Dev-Cpp\ConsolePauser.e... l S

kullanilarak hazirlanmistir */

#include <iostream>
using namespace std; 5 exited with return value B8
to continue . . .

int main() {

cout << "Merhaba Turkiye..." << "\n";
cout << "Merhaba Dunya...";

return 0; }

1., 2. ve 3. satirlarda programimiza ait aciklama ifadeleri yer almaktadir.

// i1k C++ programim
/* bu program dev-c++ v5.10 yazilimi
kulTanilarak hazirlanmistir */

C++'da yazilan bir program calistinldiginda '//' ile baslayan satirlar atlanir; calistirilmaz.
'/ 1" karakterleri ile baslayan satirlar, programin belirli satirlarinda (kod parcalarinda) ne is
yapildiginin aciklandigi yorum satirlaridir. C++'da birden fazla satir yorum olarak belirtmek
icin '/* ve /" karakterleri kullamlir. '/* karakterleri yorumun basladig1 yeri, */' karakterleri
ise yorumun bittigi yeri belirtir.

Cogu kisi tarafindan gozardi edilse de, yorumlar, bir programin akisinin kolayca
anlasilabilmesi icin cok onemlidir. Yorum satirlarn eklenmemis bir programin aradan zaman
gectikten sonra coziimlenmesi ve lizerinde degisiklik yapilabilmesi cok zordur. Bu nedenle,
programlarimizda mutlaka yorum yazmaliyiz.

4. satir bos birakilmis olup, herhangi bir kod gortilmemektedir. Gerekli yerlerde bir satirin
bos birakilmasi, yazdigimiz programin okunabilirligini artirmak icin basvurdugumuz
yontemlerden biridir ve birakilan bosluklarin, programimizin performansi tizerinde herhangi
bir etkisi yoktur.

5. satirda ‘iostream’ isminde bir dosya programimiza eklenmektedir.

#include <iostream>

#include komutu, kendisinden sonra gelen dosyayr programimiza dahil eder. Diger bir
ifadeyle, bu satir, ‘iostream adli dosyay1 bul ve programa ekle’ anlam tasimaktadir.

Birtakim dosyalarn neden programimiza eklemek zorunda oldugumuzu, ileride, daha
ayrintili olarak ele alacagiz.

6. satirda, C++'la gelen bir yenilik karsimiza cikmaktadir.

using namespace std;
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Normal olarak, programimizin 10. ve 11. satirinda kullanacagimiz ‘cout’ ifadesi icin C++'dan
izin istememiz gerekir. Sadece 'cout' ifadesi icin degil, ileride gorecegimiz 'cin' vb. gibi
ifadelerden once de std:: kalibin1 kullanmak zorundayiz.

std::cout << "Merhaba Turkiye.." << "\n";
std::cout << "Merhaba Dunya..";

Ancak ‘using namespace std;’ ifadesi isim cakismalarin1 onlemek amaciyla, std isim alaninin
kullaniminin programa dahil edilmesini saglar ve boylece 'cout’, 'cin’ vb. gibi ifadelerden
once std:: ifadesini kullanmaya gerek kalmaz.

7. satir da, 4. satir gibi, programimizin okunabilirligini artirmak amaciyla eklenmis bos bir
satirdir.

8. satir, programimizin islemeye basladigi satirdir. Her C++ programi ‘'main’ isminde bir
fonksiyon icerir. Fonksiyonlar ise, program icerisinde cagirarak kullandigimiz, belli bir isi
yaparak sonucu bize geri donduren kod parcalandir. Bir C++ programi bir veya daha fazla
fonksiyondan olusur. Bir fonksiyon, altyordam (subroutine) olarak da adlandinlir ve bunlar
programin bir baska yerinden isimleri kullanilarak ¢aginlabilir.

'main’ fonksiyonu, programin ilk olarak calismaya basladigi 6zel bir fonksiyondur. 'main’
ifadesinin basinda yer alan 'int" ifadesi, fonksiyonun isini tamamladiktan sonra kendisini
cagiran sisteme ne tiir bir veri dondiirecegini tammlayan bir ifadedir. Bu konuyu da,
ileride, daha ayrintili olarak ele alacagiz.

9. satirda yer alan {' karakteri, ‘'main()’ fonksiyonunun baslangicini; 13. satirda yer alan '}
karakteri ise soz konusu fonksiyonun bittigini gostermekte olup, bu karakterler arasinda
kalan kisimlar 'blok’ olarak adlandinlmaktadir. Bir fonksiyon; {' ve '} isaretlerinin arasina
yerlestirilen bir ya da daha fazla sayida bloklardan olusur.

Bloklarin icinde deyimler yer alir. Deyimler, programin amacina ulasmasi icin gereken
islemleri yerine getiren komutlardir. Deyimler noktali virgul ';' isareti ile son bulur. Bir
satirda, deyim sonlan ;' isaretiyle belirlenmek kosuluyla, birden fazla deyime vyer
verilebilir. Bir satirin sonunda ';' isareti yer almiyorsa, bu satirdaki deyimin bir alt satirda
da devam ettigi anlasilir.

Bu durumda, fonksiyonumuz sadece 10. ve 11. satirlar iceren 2 satirlik bir fonksiyondur; 9.
satirda baslamakta ve 13. satirda bitmektedir.

10. ve 11. satirlar, programimizda asil isi yapan satirlardir.

cout << "Merhaba Turkiye.." << "\n";
cout << "Merhaba Dunya..";

Bu satirlarda, 'cout’ deyimiyle birlikte '<<' operatorii kullanilarak, verilen degerleri, ki bizim
ornegimizde bu degerler 'Merhaba Turkiye.." ve 'Merhaba Dunya..' ifadeleridir, ekranda
goruntuluyoruz. 10. satirin sonunda yer \n' etkisiz bosluk karakteriyle de satir bas
yaparak, ifadelerinizin ekranda alt alta iki satir seklinde goriintiilenmesini sagliyoruz.

12. satirda fonksiyonumuzun gorevi tamamlanmaktadir.

return 0;

'return 0' ifadesi, program akisinin bu fonksiyondan c¢ikarak, kendisini cagiran satira geri
donmesini saglar. Bizim 'main()' fonksiyonumuz herhangi bir kodla ¢agirilmadigi icin (clinki
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bu fonksiyon zaten programin calismaya basladigi yerdir) program sisteme geri doner, yani
sonlanir.

13. satir, yukarida da belirtigimiz gibi, fonksiyonumuzun sonunu belirtmektedir.

C++ kaynak programlarn olusturulduktan sonra bir isim verilerek kaydedilir. Derleyicinin
programi algilayabilmesi icin, kaynak dosyanin uzantili ‘.cpp’ olmalidir.

Kaydedilen program derlenir. Derleme sonucunda herhangi bir hata ile karsilasilmaz ise,
‘.obj’ dosyas1 yaratilir.

Derlenen programa, build islemi uygulanarak ‘.exe’ uzantii bir uygulama dosyasi
olusturulur. Bu dosya calistirilarak programdan beklenen sonuclar elde edilir.

3.2 Fonksiyonlar

Fonksiyonlar, C++ programlama dilinin temel yap1 taslandir. Belirli bir adi olan program
parcaciklaridir ve bu isimlerle caginlirlar. Fonksiyonlarin genel yapisi su sekildedir.

tirl fonksiyon adi (parametre listesi)

{

devimler
return;
}

Fonksiyonlar, bir deger veya bir sonug iiretmek lizere tasarlanirlar. Bu nedenle bir veri
tiiriine sahip olmalar gerekir. Ornegin; fonksiyon bir deger iiretecek ise veri tiirii int olarak
tammlanir. Bu durumda, fonksiyondan sonuc¢ dondirme islemini gerceklestirmek uzere,
return deyimi kullamlir. Ancak, herhangi bir deger dondiiriilmeyecek ise, fonksiyonun veri
turd olarak void tanimi yapilir.

Uygulama

#include <iostream> # | CA\Dev-Cpp\ConsolePauser.e... |£‘E|i-J

using namespace std;

Bu hir C++ programidir.

// Bu program bir mesaj goruntuler

. . Process exited with return value 8
int main() { Press any key to continue .

cout << "Bu bir C++ ";
cout << "programidir.

return 0; }

<< ||\n||;

Uygulama

#include <iostream>
using namespace std;
-!nt fonkl() ) . Process exited after a;;ﬁ_;_;;conds
int 1:1; int J:Z' Devam etmek icin hir tuga basin . . .

with return value @

int main() {

cout <<"1linci Sayi Degeri:
fonk1l();

return 0; }

<< i <<"\n";

int fonk1l(Q) {
cout <<"2inci Sayi Degeri:
return 0; }

<< j <<"\n";
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3.2.1 main() Fonksiyonu

Bir C++ programinin icinde cok sayida fonksiyon yer alabilir; ancak mutlaka bir main()
fonksiyonu bulunmalidir. Program yiiriitiilmeye basladiginda, oncelikle, programin icinde
baglanmis bulunan bir baslangic yordami calisir ve bu yordam da main() fonksiyonunu
cagirr.

Uygulama

#1 I’_lC1 ude <iostream> . i | C\Dev-Cpp\ConsolePauser.e... |5E|&J
using namespace std;

int main() {

int num; Process exited with return value B

num=100; Press any key to continue . . .

cout << "sayi: " << num << "\n"; 4 n ¢
- 1

return 0; }

3.3 C++ Onislemcisi

C++ programlarinin kendi derleyicileriyle olan iliskisi C++ onislemcisi yardimiyla saglanir.
Cesitli emirlerden olusan onislemciler, C++ derleyicisinin kaynak kodunu denetlemekte
kullanilir.

Onislemci emirleri program icinde (#) isareti ile baslar. C++'in en cok kullamlan onislemci
emirleri #include ve #define ile tammlanmaktadir. Onislemci emirleri (;) isareti ile
sonlandirilmaz.

3.3.1 #include Emri

Bu emir, bir kaynak dosyasinin programa dahil edilmesini saglar. C++’a dahil edilen
dosyalar Bashk Dosyasi olarak adlandinlir. Baslik dosyalarinda, standart kitaplik
fonksiyonlar hakkinda bilgiler yer alir ve bu fonksiyonlar1 kullanabilmek icin s6z konusu
dosyalar1 programa dahil etmek gerekir.

Asagidaki programda main() fonksiyonu icinde bir mesaji yazdirabilmek icin "<<" isleci
kullanmilmistir. Bu isleci kullanabilmek icin programa <iostream> baslik dosyasinin dahil
edilmesi gerekmektedir. Aksi takdirde program bu islecleri yorumlayamayacaktir.

Uygulama

#1 I‘.‘IC-| ude <iostream> i | C\Dev-Cpp\ConsolePauser.e... |£‘EI$J
using namespace Std,

int main(Q) {

1nt_haC1m; Process exited with return value §
hacim=99; Press any k to continue . . .

cout << "Hacim= << hacim << " m3" 4 m b
<< Il\nll;
return 0; }

16



3.3.2 #define Emri
Bu emir, sembolik degismezlerin tanimlanmasini saglar. S6z konusu oOnislemci, bir isim ve

bir deger ile birlikte tanimlanir. Kullanilan ismin biyiik harfle yazilmasi bir zorunluluk
olmamakla beraber, genel bir aliskanlik olarak kabul edilmektedir.

Uygulama

#include <iostream

#define SSN 58 > i | C\Dev-Cpp\ConsolePauser.e... | = | B | S
using namespace std;
int main() {

cout << "Sayi:
return 0; }

<< SON << "\n"; Process exited with return value @
Press any k to continue . . .

3.4 Agiklama Satirlan

Ozellikle uzun C++ programlarinda, program bélimlerinin hangi islemi yerine getirdiginin
bilinmesi icin, satirlar arasina s6z konusu kodlarin hangi amacla yazildigini belirten ifadeler
kaydetmekte yarar vardir.

C++ programinin herhangi bir yerine aciklama satirlar eklemek icin, aciklamanin basina (//)
eklenir. Bu isaretle baslayan ifadeler C++ derleyicisi tarafindan yok sayiir ve herhangi bir
isleme tabii tutulmaz.

Uygulama
#include <iostream> i o= [
using namespace std; i ° Ch\Dev-Cpp\ConsolePauser.e... |

Sayi giriniz:12

// Bu program klavyeden
// girilen bir degeri okuyarak

ekranda goruntuler
/7 9 Process exited with return value B

int main() { Press any k to continue . . .

int sayi;

cout << "sayi giriniz:";
cin >> sayi;
cout << "Sayi:
return 0; }

<< sayi << "\n";

3.5 Temel Veri Tiirleri ve Degiskenler

C++’de kullanmlacak olan tiim degiskenler, kullanilmadan once programa bildirilmeli ve
tanmtilmalidir. Bu bildirim esnasinda degiskenin veri tlrinin de belirlenmesi
gerekmektedir.

<veri tirli> <degiskenin adi>;

C++’da yaygin olarak kullanilan temel veri turleri sunlardir:

<int> - <long> - <short>
Tamsayilar tanimlamak icin kullamlrlar.
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int ve long veri turu bellekte 4 bayt, short veri turu ise 2 baytlik yer isgal eder.

<double> - <long double> - <float>

Ondalikli sayilar tamimlamak icin kullamurlar.

double ve long double veri turu bellekte 8 bayt, float veri tiru ise 4 baytlik yer isgal eder.
<char>

Bir alfabetik karakteri veya karakter katarlarin1 tanimlamak icin kullamblirlar.

Her karakter bellekte 1 baytlik yer isgal eder.

C++’da kullanilan veri turleri Cizelge 1’de verilmektedir.

Cizelge 1. C++’da kullanmlan veri turleri.

Tiir Tanim Kontrol Sinirlar
(type) Karakteri

ISARETLI TURLER
int Tamsayi -32 768 ile +32 767
short Kisa Tamsayi -32 768 ile +32 767
long Uzun Tamsayi Iveyal |-2147 483648 ile +2 147 483 647
float Kayan Ondalikli Sayi fveyaF | 3.4*10%8ile 3.4*10%
double Cift Ondalikli Sayi 1.7*%103%® jle 1.7*103%
long double Uzun Ondalikh Sayi 1.2*¥10%932 jle 1.2*103932
char Karakter -128 ile +127

ISARETSIZ TURLER
unsigned int isaretsiz Tamsayi 0 (sifir) ile +4 294 967 295
unsigned short isaretsiz Kisa Tamsay! 0 (sifir) ile +65 535
unsigned long isaretsiz Uzun Tamsayi 0 (sifir) ile +4 294 967 295
unsigned char isaretsiz Karakter 0 (sifir) ile +255

DIGER

bool ‘ dogru ya da yanlis | dogru icin 1, yanhs icin 0 degeri alir

3.5.1 Degisken Veri Tiiriiniin Bildirimi

C++ icinde kullanilacak degiskenin veri tiiriinii bildirmek icin su sekilde bir tanim yapilir:
<veri tirli> <degiskenin adi>;

int yas;

float fiyat;

char harf;

Bir degiskene programin icinde herhangi bir yerde belirli bir deger atayarak icerigini
degistirmek mimkiindir. Ancak cogu kez, degiskenin veri tiirii daha baslangicta
belirlenirken, bir degere de sahip olmasi istenir.

<veri tiirli> <degiskenin adi> = <degeri>;

int yas=51;

float fiyat=32.99;
char harf="a";
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Programimizda birden fazla degisken kullanacaksak, aym tiirden olmasi kosuluyla, bu
degiskenleri yan yana yazarak da tanimlayabiliriz.

int sayi1, sayi2;
int sayi1=32, sayi2=99;

Degikenin veri tielnin bildirildigi satirlar da, diger C++ deyimleri gibi, “;” isareti ile son
bulmalidir.

Uygulama

#1 r.]d ude <iostream> . i | C\Dev-Cpp\ConsolePauser.e... |ﬂﬂlﬁ
using namespace std;

// Bu program 0 ile 4
// arasindaki tim tamsayilari
// ekranda gorintuler

-!nt ma1no { exited with return value @
int 1; Py k to continue . . .

for (i=0; i<=4; i++)
cout << i << "\n";
return 0; }

Uygulama

#include <iostream>
using namespace std;

En Hucuk Sayi: 18

// Bu program iki degiskene baslangic En Buyuk Sayi: 1680

// degeri atar ve onlari ekranda

// goruntu'ler Process exited with return value B
Prezz any k to continue . . .

int main() {

int enaz=10;

int encok=100;

cout <<"En Kucuk Sayi:
cout <<"En Buyuk Sayi:
return 0; }

<< enaz << "\n";
<< encok << "\n";

3.5.2 Degisken Adlandirma Kurallar

C++'da bir degisken ad1 tanimlarken dikkat etmemiz gereken bazi 6nemli kurallar vardir.
% C++, kiiciik ve biiyiik harflere kars1 duyarlidir. Ornegin;

char harf;

char Harf;

char HARF;

ifadelerinin licii de farkli degiskenleri tanmimlamaktadir. Bu nedenle degisken adlarinda
kucuk harf - buyuk harf kullanirken cok dikkatli olmaliyiz.

% Degisken adlarinda, Tablo 3.1'de verilen rakamlar, kiiciik alfabetik karakterler ve biiyiik

alfabetik karakterler disinda, hicbir simge veya sembol kullanmilmamalidir. Ancak, alt cizgi
(_) karakteri bu kapsamin disinda birakilmis olup, degisken adlarinda kullanmilabilir.
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% Degisken adlarn mutlaka bir harf ile veya alt cizgi (_) karakteriyle baslamali, asla bir
say1, simge veya sembol ile baslamamalidir.

int sayi
int _sayi

% Bir degiskenin adi en fazla 255 karakterden olusabilir.

% Degisken adinda bosluk karakteri kullanilmamalidir. Ancak, bosluk yerine alt cizgi (_)
karakteri kullamlabilir.

int sayinin_karekoku

% Degisken adlarinda, C++a 6zgli anahtar sozcikler kullamlamaz. Bu sozciikler Tablo
3.2'de verilmektedir.

Tablo 3.2. C++'a 0zgu anahtar sozcukler.

asm auto bool break case
catch char class const const_cast
continue default delete do double
dynamic_cast else enum explicit extern
false float for friend goto

if inline int long mutable
namespace new operator private protected
signed sizeof static static_cast struct
switch template this throw true

try typeid typename union unsigned
using virtual void volatile while

3.5.3 Degiskenler

C++’da farkli amaclara yonelik degisken tanimlar yapilabilir. C++ programlarinda, cesitli
tirde degiskenler kullanilmakla birlikte, biz, simdilik, siklikla kullanilan 2 tiir degiskeni ele
alacagiz.

Yerel Degiskenler:
Program icinde birden fazla fonksiyon varsa, sadece tanimlandigi fonksiyonda gecerli
olabilecek degisken tiiriidiir. Bu tiir degiskenler, fonksiyon simirlarini belirten {3} isaretleri
icinde yer almalidir.

Kiiresel Degiskenler:
Program icindeki tiim fonksiyonlarda gecerli olabilecek degisken tiirlidiir. Bu tir
degiskenler, fonksiyon sinirlarini belirten {3} isaretleri disinda yer almalidir.

Statik Degiskenler:

Bir fonksiyon icinde yerel olarak tanimlanmis bir degiskenin, program calistig1 siirece icinde
bulundugu fonksiyonun tekrar tekrar cagirilmasi durumunda sabit kalmasi ve degismemesi
istendiginde, o degisken statik degisken olarak tanimlanmalidir.
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3.6 Sabitler

Sabitler, programin basindan sonuna kadar degeri degismeyen program bilesenleridir. C++
dilinde asagida belirtilen veri tiirlerine sahip sabitler kullanilabilir:

> Tamsay1 Sabitler
> Ondalikli Sabitler
> Karakter Sabitler
> Katar Sabitler

3.6.1 Tamsay1 Sabitler

Tamsay sabitler; 'int’ (tamsay1), ‘short’ (kisa tamsay1) ve ‘long’ (uzun tamsay1) olmak lzere
uc turludur. Ornek olarak 1992 ifadesini ele alalim ve bir tamsayinin turiiniin tanimlanmasi
isini bu ornek uzerinde aciklayalim.

Bir sabitin hangi tiire ait oldugunu belirtmek icin o sabitin sonuna tiriinii belirtecek bir
karakter eklenir. Eger, sayisal bir ifadenin sonunda herhangi bir karakter yoksa, o ifadenin
tird 'int' kabul edilir. Bu durumda, ornegimizdeki 1992 ifadesi 'int' tiirline ait bir tamsay
olmaktadir. Bu ifadeyi ‘'long’ turu olarak belirtmek icin sonuna ‘' veya ‘L' karakteri
eklememiz gerekir: 1992l veya 1992L. Bu sekilde ifade artik 'int' tiiriine degil 'long' tiiriine
ait olur.

Ayrica, programin akisi icinde ‘int’ turl sinirlarin1 gecen tamsayilar da, sonlarinda ‘' veya 'L’
ekleri olmasa bile, otomatik olarak 'long’ turtine cevrilir.

'short’ tiirli icinse 6zel bir durum s6z konusudur. Bir ifadenin degeri hesaplanirken 'short'
turine ait olsa da 'int' gibi islem gorir. Bu durumda 'short’ tirlinde bir sabit yoktur
diyebiliriz. Cunkd, 'short’ sinirlar icerisindeki sabitler, C++ tarafindan 'int’ turu olarak kabul
edilmektedir.

3.6.2 Ondalikh Sabitler

Ondalikli sabitler; ‘float’ (kayan ondalikli), ‘double’ (cift ondalikli) ve ‘long double’ (uzun
ondalikli)) olmak uzere ug turludur. Ornek olarak 1924.1992 ifadesini ele alaim ve bir
tamsayinin turdnun tamimlanmasi isini bu ornek uzerinde aciklayalim.

Eger ondalikli bir sabitin sonunda herhangi bir karakter yoksa, o ifadenin tirii 'double’
olarak kabul edilir. Bu durumda, 6rnegimizdeki 1924.1992 ifadesi 'double’ tiiriine ait bir
ondalikli sabit olmaktadir. Bu ifadeyi 'float' turu olarak belirtmek icin sonuna 'f' veya 'F
karakteri eklememiz gerekir: 1924.1992f veya 1924.1992F. Bu sekilde ifade artik ‘double’
tiriine degil 'float' tiirline ait olur.

Sikca kullamlmamakla birlikte, ondalikli bir sabiti 'long double’ turtunde belirtmek icin
sonuna 'l' veya 'L’ karakteri eklememiz gerekir: 1924.19921 veya 1924.1992L.

3.6.3 Karakter Sabitler
'char’ (karakter) tiiriiniin -128 ile +127 veya 0 ile +255 arasinda bir deger aldigini biliyoruz.

Peki, bu sabitlerin ismi 'karakter' olduguna ve alfabetik nitelik tasidiklarina gore biz neden
hala sayisal ifadelerden s6z ediyoruz? Ciinkii, C++da kullanmilan her karakterin ASCII
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(American Standard Code for Information Interchange: Bilgi Alisverisi icin Amerikan
Standart Kodlar) tablosunda sayisal bir karsiigi vardir ve karakter sabitlerinin belirtilen
araliklarda tutuldugu bu sayilar kullanilan karakterlerin ASCIl  karsitiklandir. Diger bir
ifadeyle; biz, karakter sabiti olarak 97'den soz ederken, aslinda 97 ifadesinin ASCII
tablosundaki karsilig1 olan 'a’ karakterinden s6z etmis oluyoruz. ASCII tablosunu bu ders
notlarinin EKLER bolumunde bulabilirsiniz.

Karakter sabitlerini kullanirken, karakterlerin sayisal karsiliklarin1 kullanabildigimiz gibi,
dogrudan kendilerini de kullanabiliriz; ki C++'da yaygin olarak tercih edilen kullanim sekli
de karakterlerin dogrudan kendilerinin kullanmilmasidir. Ancak, karakterlerin dogrudan
kendilerini kullanacagimiz zaman bu karakterleri tek tirnak (') icinde icinde belirtmek
zorundayiz.

Asagidaki satirlarda char tiriinde iki degisken tanimlanmakta ve bu degiskenlere sirasiyla
103 ve 'g  sabitleri atanmaktadir.

char karakter1=103;
char karakter2='g’;

ASCII tablosunda 'g' karakterinin sayisal karsiigi 103 oldugu icin, aslinda bu iki satir ayn
seyi ifade etmektedir. Ancak, 'g' karakterinin tek tirnak isaretleri icinde yazildigina
ozellikle dikkat edelim.

3.6.4 Katar Sabitler
'string’ (karakter) sabitler, ardisik olarak swralanmis karakter sabiti dizilerinden
olusmaktadir. C++'da cift tirnak (") icine alinmis her ifade 'string' tiirii bir sabittir. Asagidaki
ornekleri inceleyiniz:

"beu” “1992" "1924.1992" "Bulent Ecevit Universitesi”

Gorlldugu gibi, cift tirnak icine alinan sayisal ifadeler de artik bir 'string' sabit olmuslardir.
Artik onlarla toplama, ¢ikarma gibi sayisal islemler yapamayiz.

Aslinda C++'da 'string’ adinda bir tur yoktur. 'string’ turu, derleyicinin birden cok karakter
sabitine bir karakter dizisi seklinde yaklasmasiyla olusur. Buna gore "beu muh fak" ifadesi;

b e v "t 'm ' ht T f at 'k /0

karakterlerinin bir araya gelmesinden olusmaktadir. Derleyici tum bu karakterlere bir dizi
seklinde davranmakta ve sonlarina '/0" karakterini ekleyerek onlari bir araya getirmektedir.

Sabitler, C++ programinda const sozcligu ile tamimlanmakta ve kullanilacak degismezin veri
turuni bildirmek icin su sekilde tanimlar yapilmaktadir:

int const sabit ad1 = degeri;
char const sabit adi = 'degeri’;
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Uygulama

#include <iostream>
using namespace std;

int const yas = 15;
char const cins = 'E';

int main() {

cout << " Yasi: << yas <<"\n";

cout << Cinsiyeti: " << cins <<"\n";
return 0; }

3.6.5 Tiir Doniistimii

# ' CADev-Cpp\ConsolePauser.e... |£‘E|ﬁ‘J

Yazi: 15
Cinsiyeti:

Process exited with return value B
Prezz any k to continue .

Programlarimizda degiskenler veya sabitler birbirinden farkli tiirde olabilir. Eger, boyle bir
durum soz konusu ise, matematiksel islemlerimizde hesap sonucumuzun hangi tirde
olacag1 onemlidir. Bu nedenle, bir hata ile karsilasmamak icin tiir doniisimu yapilmalidir.

Uygulama

#include <iostream>
using namespace std;

int main(){

int sayi=9;

float a,b,c;
a=sayi/4;
b=sayi/4.0;
c=(float)sayi/4;
cout << "a degeri=
cout << "b degeri=
cout << "c degeri=
return 0; }

<< a << endl;
<< b << endl;
<< C << endl;

Yukaridaki uygulamada:

# ' CA\Dev-Cpp\ConsolePauser.e... |£‘E|$J

a degeri= 2
deger
degerdi= 2.

Process exited with return value 8
Preszs any k to continue .

ilk islemde, tamsay1 olan <sayi> adindaki degiskeni tamsay1 bir degere béliiyoruz; virgiilden
sonraki kisim yok sayiliyor ve sonuc¢ tamsayi olarak <a> degiskene ataniyor.

ikinci islemde, tamsay1 olan <sayi> adindaki degiskeni ondalikli bir bir degere béliiyoruz;
virglilden sonraki kisim dikkate aliniyor ve sonuc¢ ondalikli bir deger olarak olarak <b>

degiskene ataniyor.

Uclincli islemde, tamsay olan <sayi> adindaki degiskeni once <float> tiirii bir degiskene
donistliriiyoruz. Sonra, artik <float> olan degiskeni tamsay1 bir degere boliiyoruz; sonuc
ondalikli bir deger olarak <c> degiskenine ataniyor.

3.7 Basit Veri Giris Cikislan

C++’da, standart giris-cikis nesnesine yonlendirme yapmak icin "<<" isleci kullamlir.

Yonlendirme esnasinda bir satir yazdirildiktan sonra bir sonraki satirin basina atlamak icin

"\n" tanim1 kullanlir.
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Klavyeden veri girisinin s6z konusu oldugu durumlarda ">>" isleci ile birlikte "cin" sozclgii
kullanilir.

Giris-cikis yapabilmek icin, ilgili kitapliklan iceren iostream dosyasinin, asagida gosterildigi
bicimde programa dahil edilmesi gerekmektedir.

#include <iostream>
using namespace std;

3.8 islecler (Operatorler)
Bir veri Uzerinde aritmetiksel islem yaparak veriyi degistirmek, iki veriden yeni bir veri

elde edilmesini saglamak, verileri karsilastirmak veya veriler iizerinde mantiksal islemler
yapmak amaciyla kullanilan simgeler isle¢ (operator) olarak adlandirilmaktadir.

3.8.1 Atama isleci (=)
Bir degiskene herhangi bir deger atanacagi zaman (=) isleci kullanilir.

int sayi=12;
char harf="n’;

3.8.2 Aritmetik islecler

Matematiksel islemler yaparken kullanilan isleclerdir. (Tablo 3.2).

Cizelge 2. Aritmetik islecler.

iSLEC ANLAMI
+ Toplama
- Cikarma
* Carpma
/ Bdlme
% Mod Alma (BéIme isleminde Kalan)

Uygulama

#include <iostream>

using namespace std;

// Bu program iki sayisal degeri
// toplayarak sonucu goruntuler

int main(Q) {

int sayil=120;

int sayi2=300;

int toplam;
toplam=sayil+sayi2;
cout << "Sonuc: "
return 0; }

i | C\Dev-Cpp\ConsolePauser.e... |£‘E|éj

Process exited with return value B
Prezz any k to continue . . .
Fl Tir 3

<< toplam << "\n";
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Uygulama

#include <iostream>
using namespace std;

// Dairenin Alani

int main() {

double pi=3.1415;

double yaricap=13;

double alan;

cout << "Dairenin Alani" << "\n";
cout << "M-mmmmmmm - " << "\n";
alan=pi*yaricap*yaricap;

cout << alan << " cm2" << "\n";
return 0; }

Uygulama

#include <iostream>
using namespace std;

int main() {

int sayil=6,sayi2=3;

cout << "iki sayinin toplami=
<< sayil+sayi2 << endl;
cout << "iki sayinin farki=
<< sayil-sayi2 << endl;
cout << "iki sayinin carpimi=
<< sayil*sayi2 << endl;

cout << "iki sayinin bolumu=
<< sayil/sayi2 << endl;
return 0; }

3.8.3 MOD Alma isleci (%)

i | C\Dev-Cpp\ConsolePauser.e... |5[E|ﬂ_hj

Frocess exited with return value B

Preszs an to continue .

§ ' CADev-Cpp\ConsclePauser.e... |£‘E|¢J

i sayinin toplami= 9
i sayinin farki= 3

i sayinin carpimi= 18
i saginin bolumu= 2

Process exited with return value 8
Prezs an to continue

Birinci sayinin ikinci sayiya boliimiinde, kalan, mod degeridir.

Uygulama

#include <iostream>
using namespace std;

int main(){

int x=8,y=4,z=3;
int modl=x%y;
int mod2=x%z;
int mod3=y%z;

cout << "modl= " << modl << endl;
cout << "mod2= " << mod2 << endl;
cout << "mod3= " << mod3 << endl;

return 0; }

B | C\Dev-Cpp\ConsolePauser.e... |£‘E|¢J

Process exited with return value

FPress an to continue
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3.8.4 Artirma ve Azaltma Islecleri

(++) isleci, yanindaki degiskenin degerini bir artinr; (--) isleci ise bir azaltir. S6z konusu
isleclerin, degiskenin solunda veya saginda yer almasi durumunda anlami degisir. Artirma

islecini degiskenin solunda kullanirsak:

a=++b

artirma isleci once <b>nin degerini bir artirir ve sonra <a> degiskenine atar. Bu durumda;
<a> ve <b> degiskenlerinin degeri aym olur. Diger taraftan, artirma islecini degiskenin

saginda kullanirsak:

a=b++

artirma isleci once <b>nin degerini <a>ya atar; sonra <b>nin degerini bir artirir. Bu
durumda; <b>nin degeri <a>nin degerinden bir fazla olur. Artirma ve azaltma isleclerinin

kullanimi konusunu bir tabloda ozetleyelim:

Tablo. Artirma ve azaltma isleclerinin kullanim.

sag++ | x=10 | y=x++ §:1(1) olur.
++s0l | x=10 | y=++X ;:H olur.
sag-- x=10 | y=x-- §:?0 olur.
-sol | x=10 | y=--X ;:g olur.

Uygulama

// girilen iki sayinin birer eksiginin
carpimi

#include <iostream>
using namespace std;

int main() {

int a,b;

cout << "birinci sayiyi giriniz: ";
cin >> a;

cout << "ikinci sayiyi giriniz: ";
cin >> b;

--a;

--b;

cout << "sonuc= " << a*b << endl;
return 0; }

i CA\Dev-Cpp\ConsclePauser.e... |£‘E|—E—hj

hirinci sayivyi giriniz: 3
ikinci sayivi girdiniz: &

Process exited with return value 8
Press any k to continue .
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Uygulama

#include <iostream>
using namespace std;

// Artirma Islecinin Kullanimi - 1

int main() {
int a=50;

int b=30;

cout << "a= "
cout << "a=
cout << "b=
return 0; }

<< a++ << "\n";
<< a << "\n";
<< ++b <<"\n";

Uygulama

#include <iostream>
using namespace std;

// Artirma Islecinin Kullanimi - 2

int main() {

int sayac; int a;

sayac=5; a=0;

a=sayac++;

cout << "a= "<< a++ << "\n";

cout << "sayac= " << sayac << "\n";
cout <<"-------- "<<"\n";

sayac=5;
a=++sayac;
cout << "a=
cout << "sayac=
return 0; }

<< ++a << "\n";
" << sayac << "\n";

3.8.5 Aritmetik Atama islecleri

i | CADev-Cpp\ConsolePauser.e.. |£‘E|ﬁ-J

Process exited with return value B
Preszs an to continue .

Process exited with return value 8

Prezs an to continue .

C++'da baz1 aritmetik islemler, alisilagelmisin disinda, kisaltilarak farkli bir bicimde de

ifade edilebilir.

Cizelge 3.3. Aritmetik atama islecleri.

ISLEC ANLAMI ARITMETIK ISLEM | KISALTILMIS IFADE
+= Topla ve Ata a=a+b a+=b
-= Cikar ve Ata a=a-b a-=b
= Carp ve Ata a=a’b a*=b
= Bol ve Ata a=a/b a/=b
%= Mod Al ve Ata a=a%b a%=b
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3.8.6 Karsilastirma islecleri

iki say1sal degeri veya iki karakteri karsilastirmak amaciyla kullanilan isleclerdir (Cizelge
3). Karsilastirma yapmak amaciyla if deyimi kullamlir. Eger karsilastirmanin sonucu "dogru"
ise bu deyimin ardindan gelen satir islem goriir.; "dogru degil" ise else deyiminin ardindan
gelen satir islem gorur.

Cizelge 3.4 Karsilastirma islecleri.

iSLEC ANLAMI
> Blyuk
< Kaglk

>= Bliyuk ya da Esit
<= Kigilk ya da Esit

== Esit mi

1= Esit Degil mi
Uygulama
#1 I‘_IC-| ude <iostream> ) # | C:\Dev-Cpp\ConsolePauser.e... |ﬂlﬁ
using namespace std;

Bir sqyi girinig:—@ﬂ e o

// Karsilastirma Islecleri Negatif hir sayi girdiniz: -18
int main(Q) { Process exited with return value @
int sayi ; Press any k to continue .
cout << "Bir sayi giriniz:"; d i '
cin >> sayi; - g

if (sayi<0)
cout << "Negatif bir sayi girdiniz:
<< sayi << "\n"; - o ——
else Bir sayli giriniz:5

L . . . .. Pozitif bir =zayi girdiniz: 5
cout << "Pozitif bir sayi girdiniz: " v
<< sayi << "\n"; g g
return 0; } Process exited with return value B

Prezz any k to continue .

Uygulama

#include <iostream>
using namespace std;

i ' C\Dev-Cpp\ConsolePausere... . = = %

int main() {
bool a=(6<3);
bool b=(5>8);
bool c=(10<=10);
bool d=(12>=15);

ng} ?;Eé?;é%’ Process exited with return value A
’ Press any k to continue . . i
cout << "a degeri= " << a << endl;
cout << "b degeri= " << b << endl;
cout << "c degeri= " << c << endl;
cout << "d degeri= " << d << endl;
cout << "e degeri= " << e << endl;
cout << "f degeri= " << f << endl;

return 0; }
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3.8.7 Mantiksal islecler

iki veya daha fazla sayidaki kosulun birlikte sinanmasi amaciyla kullanilirlar (Cizelge 4). Bu
durumda, iki veya daha fazla kosul, dogruluk degerleri goz oOniine alirarak birlikte
degerlendirilir.

Cizelge 4. Mantiksal islecler.

ISLEC | ANLAMI ACIKLAMA
&& ve Verilen ifadelerin tiiminin kosulu saglamasi gerekmektedir.
| veya Verilen ifadelerin en az biri kosulu saglamalidir.
! degil Kendisinden sonra gelen ifadenin zittini alir.
Uygulama
#include <iostream> i CADev-Cpp\ConsolePauser.e.. |£IM

using namespace std;

birinci sayiyi giriniz: -5

// mantiksal islecler ikinci sayiyi giriniz: 15
Bayilardan en az biri negatiftir.

int mainO) { Process exited with return value B
int sayil,sayi?2; Press any key to continue .

cout << "birinci sayiyi giriniz: "; 1 1 b
cin >> sayil; . /

cout << "ikinci sayiyi giriniz: ";

cin >> sayi2;

if (sayil>0 && sayi2>0)

cout << "Her iki sayi da pozitiftir";

else

cout << "Sayilardan en az biri negatiftir.";
return 0; }

3.8.8 Ozel Amach Ternary isleci (?:)
<if> yapisinin yaptigi gérevi yapmaktadir. Kullanimi su sekildedir:
<kosul> ? <dogru_ise> : <yanhs_ise>

Kosul gergeklesirse < : > isaretinin solundaki ifade, kosul gerceklesmezse < : > isaretinin sagindaki
ifade gecerli olur.

Uygulama

#include <iostream> s
using namespace std; i Ch\Dev-Cpp\ConsclePauser.e...

e degeri= 108

int mainQ { f degeri= 13

int a=10, b=5, c=25, d=15, e, f;

e=a>b 7 a:c; Process exited with return value @
f=c<d ? 9:13; Press any key to continue .

cout << "e degeri= " << e << endl; « n ¢
cout << "f degeri= " << f << endl; \ 5

return 0; }
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3.8.9 islemlerin Oncelik Sirasi

C++1n islemleri duzenli bir sekilde yurutebilmesi amaciyla her bir islem icin bir oncelik
siras1 tammlanmistir. Bu siralamaya gore en once parantez icindeki islemler yapilmakta, en
son olarak da esittir isleciyle islemler dizisi sonuclandinlmaktadir. Tablo'da matematiksel
islemlerin, bir anlamda da isleclerin, oncelik siralar1 verilmektedir. Ayni1 oncelige sahip
islemlerde oncelik sirasi soldan saga dogrudur.

Tablo. islemlerin 6ncelik sirasi.

ONCELIK | ISLEC ACIKLAMA OKUNUS
1 () Parantez Soldan Saga
2 ++ Sonra Arttir Soldan Sasa

Sonra Eksilt g
++ Once Arttir
3 -- Once Eksilt Sagdan Sola
! Degil
* Carpma
4 / Bolme Soldan Saga
% Mod Alma
+ Toplama .
5 Cikarma Soldan saga
> Biiyuktur
< Kucuktir <
6 >= | Biyuk ya da Esittir Soldan Saga
<= Kicik ya da Esittir
== Esit mi o
7 = Esit Degil mi Soldan Saga
&& Ve .
8 I Veya Soldan Saga
9 = Atama Isleci Sagdan Sola

30



4, PROGRAM DENETIMI

4.1. KARSILASTIRMA iSLEMLERI

C++ programlarinin bircok yerinde iki ifadenin karsilastirilmasi islemine basvurmak
gerekecektir. Karsilastirma islemlerinde karsilastirma islecleri kullanilabilecegi gibi,
mantiksal islecler de kullanilabilir. Asagida, s6z konusu isleclerin kullanildig1 cesitli
karsilastirma ifadeleri verilmektedir.

sayi>5 (sayi degiskeninin degeri 5'den biiyiik )

deger!=2 (deger degiskeninin degeri 2'ye esit degil)

sayac==45 (sayac degiskeninin degeri 45’e esit)

sonuc<=eski_sonuc (sonuc degiskeninin degeri eski_sonuc degiskeninin degerinden kiigiik
ya da esit)

sayi>=5 && sayac==45 (sayi degiskeninin degeri 5den biylik ya da esit ve sayac
degiskeninin degeri 45’e esit)

deger!=2 || sonuc==123 (deger degiskeninin degeri 2'ye esit degil veya sonuc degiskeninin
degeri 123'e esit)

4.1.1. <if> YAPISI (Eger...)

Karsilastirma islemi sonucunda bir eylemin yapilmasi s6z konusu ise, diger bir ifadeyle,
belirli deyimlerin calistirnlmasi gerekiyorsa if deyimine basvurulur. if deyimi su sekilde
tanimlanir;

if ifade
deyim;

Bu tamma gore, ifade icinde belirtilen kosulun dogru olmasi halinde, if icinde belirtilen
deyim calisir; aksi halde deyim islem gormez.

Dodgru @ Yanlis

v

Deyim

A h 4
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Karsilastirma islemi sonucunda birden fazla deyimin calistirilmas1 soz konusu ise, bu
durumda soz konusu deyimleri "{" ve "}" simgelerini kullanarak gruplandirmamiz gerekir.

if ffade $ Kosul ifadesi
dei”:'n-’z‘ Kogul “dogru ise
: deyim 2; o ¢ aligtiilacak
:-4‘.‘-.-.................- dey'i"“el_
}i
Uygulama
#include <iostream> i | CADev-Cpp\ConsolePauser.e.. |£‘M

using namespace std;

Kosul dogrudur.

int sayi=5;

. . Process exited with return value B
int main(Q) { Prezs any k to continue .

if (sayi<10)

cout << "Kosul dogrudur." << "\n"; k. J

return 0; }

Uygulama

#include <iostream> I
i | C\Dev-Cpp\ConsolePauser.e.. | = | B |

using namespace std;

int sayi=5;

int main() { Process exited with return value 8
if (sayi<10) Press any k to continue .
{

cout << "Kosul dogrudur. ";
cout << "Tebrikler.." << "\n";

return 0; }
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4.1.2. <if - else> YAPISI (Eger... - Degilse...)

Bir kosulun gerceklesmemesi durumunda yerine getirilecek eylemleri belirlemek icin else
sozcligli kullamlir. Bu sozcik, if deyimi icinde su sekilde yer alacaktir:

if ifade
deyim1;
else

deyim2;

Bu tamima gore, ifade icinde belirtilen kosulun dogru olmasi halinde, if icinde belirtilen
deyim1 calisir; aksi halde deyim2 islem gorur.

Dogru -7 ™~_ Yanls
-~~~ Ifade \’
\?/
; J
Deyim 1 ' Deyim 2 [
A 4 L 3

!

Program icinde else sozciigiiniin kullanilmas1 durumunda deyim gruplarina yer verilebilir.
Deyim gruplan "{" ve "}" isaretleri arasinda tamimlanmalidir. Bu durumda ifade dogru ise
ifadeyi izleyen deyim blogu, aksi halde else sozciiglinii izleyen deyim blogu calisir.

if jfade
PR, R
deyim 1;

% . Kogul ifadesinin
deyim 2; g d0gruluk degeri
deyim 3; “dogru” ise bu hlok

: caligm.
¥
else
R [T OITCL s PELa
deyim 17 : : Al

P . Kogul Hadesinin
deyim 2; 5___,_*_ dogruluk degeri
deyimn 3; : “yanhs™ ise bu

i blok ¢ahisi,
1
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Uygulama

#include <iostream>
using namespace std;

int sayi=55;

int main() {

if (sayi<10)

cout << "Kosul dogrudur." << "\n";
else

cout <<"Kosul yanTistir." << "\n";
return 0; }

Uygulama

#include <iostream>
using namespace std;

main() {

int sayil,sayi?;

cout << "birinci sayiyi giriniz: ";
cin >> sayil;

cout << "ikinci sayiyi giriniz: ";
cin >> sayi2;

if (sayil>sayi2){

cout << "birinci sayi daha buyuktur." << endl;

else {
cout << "ikinci sayi daha buyuktur." << endl;
}

return 0; }

Uygulama

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

int main(Q {

int gizli;

int tahmin;

int yanit;

gizli = rand() % 100;

cout << "Tahmininizi giriniz: ";

cin >> tahmin;

if (tahmin==giz1i) {

cout << "Tebrikler! Gizli sayiyi buldunuz. \n";

cout << "Gizli sayi= " << gizli << "\n";

return 0; }

else {

cout << "Uzgunum! Gizli sayiyi bulamadiniz. \n";

if (tahmin>giz1i)

cout << "Tahmininiz daha buyuktur. \n";

else cout << "Tahmininiz daha kucuktur. \n"; }

SS“E << "Gizli sayiyi bilmek ister misiniz?" <<
n-;

cout << "Evet icin 1 - Hayir icin 0 giriniz: ";

cin >> yanit;

1{ Syanit==1) cout << "Gizli sayi =
n-;

if (yanit==0) cout << "Program kapaniyor... \n";

return 0; }

<< gizli <<

b S -

i | CADev-Cpp\ConsolePauser.e.. |5‘E|-‘;_§-J

Kosul vanlistir.

i | C\Dev-Cpp\ConsolePauser.e.. |£‘E|éj

hirinci sayivyi giriniz: 12
ikinci sayiyi giriniz: 6
birinci sayi daha buyuktur.

Processz exited with return value
to continue

hirinci sayiyi giriniz=: b
ikinci sayiyi giriniz: 12
ikinci sayi daha buyuktur.

Processz exited with return value

FPress an to continue

Tahnininizi giriniz: 48

Uzgunum? Gizli sayiyi bulamadini=.
Tahmininiz daha kucuktur.

Gizli zayiyi bilmek ister misini=?
Evet icin 1 - Hayir icin B girini=z: 1
Gizli Sayi = 41
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Uygulama

#include <iostream>
using namespace std;

// 5000 TLden Sonra 1000 TL Prim

char adi[22];

char s_adi[22];

float saat;

float top_satis, prim, ucret;

int mainQ{

cout << "**** ycret Hesabi g
cout << "Satis elemaninin adini
cin >> adi;

cout << "Satis elemaninin soyadi
cin >> s_adi;

cout << "calistigi toplam saati
cin >> saat;
ucret=50*(float)saat;

cout << "Sattigi urunler topTlami
cin >> top_satis;

if(top_satis > 5000)

prim = 1000;
else

prim=0;

cout << "\nFEEd
cout << "\nSatis Elemani:
s_adi << "\n";

* 0odenecek Ucret
" << a

cout << "\nMaas Bordrosu:\n";
cout << M--mmmmmmmm - \n";
cout << "Ucret= " << ucret << "
" << prim << "\n";

cout << "Toplam= " << ucret+prim
odenecektir." << endl;
return 0;}

Uygulama

#include <iostream>
using namespace std;

“* \n\n";

e [Icret Hesabhi seesee

Satis elemaninin adini girini=: Ali
Satiz elemaninin soyadini giriniz:
Calistigi toplam saati giriniz:
Battigi wrunler toplamini giriniz: 556808

Toputut

xxx Odenecek Ucret »ees

IBatiz Elemani: Ali Toputut

Maas Bordrosu:
Ucret= 2400 ve Alacagi Prim= 18608
Toplam= 3488 TL odenecektir.

giriniz: ";
ni giriniz: ";
w.

’

giriniz:

ni giriniz:

*\n";

di << "

<<

ve Alacagi Prim=

<< TL

idilen KM’ vi girini=: 185

oplam Ucret= 51 TL

// i1k 100 KM'ye kadar 0.5 TL/KM

// 100 KM'den Sonra 0.2 TL/KM

const double yuzalti=0.5;

const double yuzustu=0.2;

int kilometre;

double ucretyuzalti, ucretyuzust

int mainQ{

cout << "Gidilen KM'yi giriniz:
cin >> kilometre;
if(kilometre<=100){
ucretyuzalti=kilometre*yuzalti;
ucretyuzustu 0; }

else{

ucretyuzalti=100*yuzalti;

u, toplamucret;

ucretyuzustu=(kilometre-100)*yuzustu; }

toplamucret=ucretyuzalti+ucretyu
cout << "\nToplam Ucret= "
TL" << "\n";

<< toplamucret <<

zustu;
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Uygulama

#include <iostream> n degerini girini=z: 9
using namespace std; ? zsayiszina kadar olan tek szayilarin toplami= 25

// tek sayilarin toplami

int mainQ{

int n, x, toplam;

x=1; toplam=0;

cout << "n degerini giriniz: ";
cin >> n;

a:
if (x<=n){
topTlam=toplam+x;
X=X+2;

goto a;}

cout << n << " sayisina kadar
olan tek sayilarin toplami= "
<< toplam << endl;

return 0;}

Uygulama

#i?c“me‘dOSt“mm>_ angi zayinin faktoryeli heszaplanacak? 5
using namespace std; Hesaplanan Faktoryel= 128

int main(QQ{

int x, carp;

carp=1;

cout << "Hangi sayinin faktoryeli
hesaplanacak? ";

cin >> X;

a:
if (1){

carp=carp*x;

X--3

goto a;}

cout << "Hesaplanan Faktoryel= "
<< endl;

return 0; }

<< carp

4.1.3. <if - else if> YAPISI (Eger... - Dedilse Eger...)

Bazi durumlarda bir if deyimi icinde baska if deyimleri kullanmamiz gerekebilir. <else if>
olarak adlandirilan bu yapi, kendisinden once bir <if> ifadesi varsa anlam kazanir.

Uygulama
#include <iostream> S
B ' Ch\Dev-Cpp'\ConsclePauser.e..

using namespace std;

. . bir sayi giriniz: —39
int sayi; girdiginiz sayi negatiftir.

int main() { :
cout << "bir sayi giriniz: "; Process exited with return value B
Prezz any k to continue .

cin >> sayi;
if (sayi>0)

cout << "girdiginiz sayi pozitiftir. "; h g
else if (sayi<0)

cout << "girdiginiz sayi negatiftir. ";
else

cout << "girdiginiz sayi sifirdir. ";
cout << "\n";

return 0; }
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Uygulama

#include <iostream>
using namespace std;

int main() {

int a=7; 1int b=5; int c=11; int kucuk;
if (a<b)

if (b<c)

kucuk=a;

else if (a<c)

kucuk=a;

else

kucuk=c;

else if (b<c)

kucuk=b;

else

kucuk=c;

cout << "En Kucuk Tamsayi:
return 0; }

<< kucuk;

Uygulama

#include <iostream>
using namespace std;

int basari;

char harfnot;
main(Q{

cout << "Basari notunu giriniz: ";
cin >> basari;
if(basari>=90)
harfnot = 'A';

else if (basari>=80)
harfnot = 'B';

else if (basari >=70)
harfnot = 'C';

else if (basari >=60)
harfnot = 'D';

else

harfnot ='F';

cout << "ogrencinin Harf Notu: " << harfnot
<< endl;

i | C\Dev-Cpp\ConsolePauser.e... |£‘E|$J

En Kucuk Tamszayi:z &

Process exited with return value B
to continue

[ Bagla

a,b.c {‘

Hayir ack Evet

- J Hawir a<c Evet 5
Bty S NS L ; 2ol
[ fascuk=c kucukst . ¢ Shoscs

i kucuk=c l 1 kucik=a }

Bazari notunu giriniz=: 89
Dgrencinin Harf Notu: B
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Uygulama

ax’ +bx+c=0 _, A=b’—4ac

A=0ise, esitligin tek gercek koki vardir.

v =2
' 2a

A>Qise, esitligin iki gercek koku vardir.

—bFJA

2a

X

12 =

A <OQise, esitligin iki gercek koki yoktur.

2 _10x+21=0 denkleminin kéklerini bulunuz.

#include <iostream>
#include <cmath>

using namespace std;

int main() {

int a=1;

int b=-10;

int c=21;

float x1,x2,delta;
delta=b*b-4*a*c;
if (delta>0.0) {

1=(-b+sqrt(delta))/2*a;
x2=(-b-sqrt(delta))/2*a;

cout << "xl= " << x1 << "\n";
cout << "x2= " << x2 << "\n"; }
else if (delta==0.0) {
x1=-b/2*a;

cout << "xl= " << x1 <<"\n"; }
else

cout << "Gercek kok yoktur."
return 0;

}

Uygulama

#include <iostream>

using namespace std;

int main({
char harf;

<<

"\n";

cout << "a,b,c,d veya e harflerinden birini

giriniz: ";
cin >> harf
if (harf=='a'){

cout << "Bugun gun]erden
{

else if(harf==

cout << "Bugun gunlerden

else if(harf=="c'){

cout << "Bugun gun]erden

else if(har =="d"'){

cout << un gun]erden

else 1f(har =="'e'

cout << "Bugun gun1erden

else

pazartesi.." << endl; }
sali.." << endl; }
carsamba.." << endl; }
persembe.." << endl; }
cuma.." << endl;}

cout << "Demek ki haftasonu..

return 0; }

<< endl; }

i | C\Dev-Cpp\ConsolePauser.e... |ﬂﬁj

Process exited with return value B
Preszs any k to continue .

#  CADev-Cpp\ConsolePauser.exe E@I-‘:—hj

a.b.c.d veya e harflerinden birini giriniz:
Bugun gunlerden carzamba..

xited with return value 8
to continue . . .
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Uygulama

#include <iostream>
using namespace std;

int main(){
int basari;

cout << "Genel basari notunuzu giriniz:

cin >> basari;
if (basari>=50){

cout << "Tebrikler.. Gectiniz.";}

else if(basari<50){

cout << "Uzgunum.. Kaldiniz.";}

return 0; }

4.2 switch Deyimi

# ' CA\Dev-Cpp\ConsolePauser.e... |£‘E|—E_hj

Genel baszari notunuzu giriniz: 49
Uzgunum.. Kaldini=z.

Process exited with return value B

to continue .

Eger bir degiskenin degeri belirli sabitlerle karsilastirilacak ve bunun sonucunda farkli islemler

yapilacak ise if deyimi yerine switch deyimi kullanilabilir.

Kullanim:

switch (degisken) {

case sabitl:
deyimler;
break;

case sabit2:
deyimler;
break;

default:
deyimler;

Bu deyime gore; bir degiskenin degeri sabitl'e esitse sadece ilgili case blogundaki deyimler calisir.
Benzer bicimde, degiskenin degeri sabit2'ye esitse bunu izleyen deyimler islem goérecektir. Eger
degiskenin degeri herhangi bir case icinde tanimli bir sabite esit degilse default baslikh blok icinde yer

alan deyimler galisir.

Uygulama

#include <iostream>
using namespace std;

int main() {
int kod;

cout << "i1 trafik kodu: ";
cin >> kod;

cout << "il adi: ";

switch(kod) {

case 6:

cout << "Ankara"; break;
case 34:

cout << "Istanbul"; break;
case 67:

cout << "zZonguldak"; break;

default:

cout << "Diger bir ilimiz"; }

cout << "\n"; }

i ' C\Dev-Cpp\ConsolePauser.e... |£‘EI$J

il trafik kodu: &7
il adi:z Zonguldak

Process exited with return value @
Press k to continue .
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Uygulama

ﬁ;?ﬁ-l ”ﬂ:mgogggegz‘z . Basinc kodunu giriniz: 5§
9 P ’ Calisma kosullari normal.
int kod;

int main() {

cout << "Basinc kodunu giriniz: ";
cin >> kod;

switch (kod) {

case 8:

cout << "Basinc Yuksek ; Sistemi kapat!"

<< endl1; break;

case 7:

cout << "Sicakligi dusur ; Surekli kontrol et!"
<< endl1; break;

case 6:

cout << "Dikkat ; Her 5 dakikada bir kontrol et!"
<< endl1; break;

default:

cout << "cCalisma kosullari normal.
return 0; }

<< endl; break; }

Uygulama

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

Dort Izlem Makinesi
Birinci savyivyi girini=: 4
Ikinci sayiyi girini=: 4

int basari; Islem seciniz: (1=+, 2=—_ 3==_, 4=,)4
double sayil; olme Sonucu= 1

double sayi2;

int islem;

int main() {

cout << "Dort Islem Makinesi" << endl;
cout << "Birinci sayiyi giriniz: ";
cin >> sayil;

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

cout << "Islem seciniz: (1=+, 2=-, 3=%, 4=/) ";
cin >> islem;
switch(islem){

case 1

cout << "Toplama Sonucu=
<< endl; break;

case 2:

cout << "Cikarma Sonucu=
<< endl1; break;

case 3

cout << "Carpma Sonucu=
<< endl1; break;

case 4:

cout << "Bolme Sonucu=
<< endl1; break;
default:

cout << "Hatali sayi girdiniz.
return 0;

<< sayil+sayi2

<< sayil-sayi2

<< sayil*sayi?2

<< sayil/sayi2

<< endl; }
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Uygulama

#include <iostream>
using namespace std;

// defter="d' ; kalem='k' ; silgi='s'

int main(QQ{
char ch;
float fiyat;

const float fiyatD=345.68;
const float fiyatk=123.45;
const float fiyatsS=567.89;

cout << "Aldiginiz malin kodunu giriniz: ";
cin >> ch;

cout << endl;

switch(ch){

case 'D':

case 'd':

cout << "Urun: Defter" << endl;
cout << "Fiyati: " << fiyatD <<
break;

TL"<< endl;

case 'K':
case : )
cout << "Urun: Kitap" << endl;

cout << "Fiyati: << fiyatk <<
break;

|k|:

TL" << endl;

case 'S':
] .

case 's': o
cout << "Urun: Silgi" << endl;

cout << "Fiyati: << fiyats <<
break;

TL" << endl;

default:
cout << "Birsey satin almadiniz.
break; }
cout << "Tesekkur ederiz." << endl;
return 0; }

<< endl;

Uygulama

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

int main() {

cout << "Basari notunu giriniz: ";
cin >> basari;

switch (basari/10)

{cout << endl;

case 10: cout << "A" << endl ; break;

case 9: cout << "A-" << endl ; break;
case 8: cout << "B" << endl ; break;
case 7: cout << "B-" << endl ; break;
case 6: cout << "C" << endl ; break;
case 5: cout << "D" << endl ; break;
case 4: case 3: case 2: case 1: case 0: cout <<

"E' << endl ; break;
default: cout << "Gecersiz not!" << endl; }
return 0;}

ldiginiz malin kodunu giriniz: =

run: Silgi
Fivati:= 567.89 TL
Tesekkur ederi=.

Bazari notunu girini=: B89
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4.3. DONGULER

Programin belirli bolimlerinin defalarca islem gormesinin gerektigi durumlarda
dongiilerden yararlamlir. Dongu islemleri, temel olarak uc sekilde gerceklesebilmektedir.

- for dongiisu
- while dongusu
- do..while dongusu

4.3.1. Belirli Sayida Tekrar Dongiisii (for Dongiisii)

Bir ya da daha fazla sayida deyimin belli bir kosulun gerceklesmesine dek tekrarlanmasi s6z
konusu ise for deyimi kullamlir. Bu deyim su sekilde tanimlanmaktadir:

Kullanim:
for (sayac; kosul; artma)
devimler;

Bu deyime gore; dongu bir sayaca gore yapilacak ve her bir dongu sayilacaktir. Dongu
islemi kosul gerceklesinceye dek siirecek ve kosul gerceklestiginde, diger bir ifadeyle,
dogruluk degeri yanlis oldugunda dongi terk edilecektir.

Deylmler
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Uygulama
// 1den 10a kadar tamsayilar

#include <iostream>
using namespace std;

int i

int main()

{
for (i=1;i<=10;i++)
cout << i << "\n";
return 0;

I T ™y
#  CADev-Cpp\ConsolePauser.e... |iﬂlﬁ

Process exited with return value B
Press any k to continue

Uygulama
// girilen iki tamsay! arasinda kalan
// tamsayilarin toplami

#include <iostream>
using namespace std;

int main()
{
int i,baslangic, son;
int toplam=0;
cout << “Baslangic Degeri: ”
cin >> baslangic;
cout << “Son Deger: ”
cin >> son;

// 1ki deger arasindaki toplam hesaplaniyor..

for (i=baslangic+1;i<son;i++)
toplam+=i;
cout << “Sonuc: ” << toplam
<L "\n";
return 0;

#  C\Dev-Cpp\ConsolePauser.e... |£@i‘]

Bazlangic Degeri:z 1

Process exited with return value B
Frezz any k to continue
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Uygulama
// Odan 10a kadar ¢ift tamsayilar

ttinclude <iostream>
using namespace std;

int main()
{
int i;
for (i=0;i<=10; i+=2) {
cout << i K endl;
]

i CADev-Cpp\ConsoclePauser.e... |£|E|ﬂ—hj

Process exited with return value B
Prezss any k to continue

Uygulama

// 1den 10a kadar tamsayilarin kareleri

#include <iostream>
using namespace std;

int main()
{
int i=0;
for ( ;i<=10; ) {
cout << i*i << endl;
i++;
}
return 0;

B CADev-Cpp\ConsolePauser.e... |5|E|£_hj

Process exited with return value B
Prezs any k to continue
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Uygulama
#include <iostream>
using namespace std;

// verilen bir sayisal
//degerin faktoriyelinin hesaplanmasi

int main ()

{
int i,sayi;
int faktoriyel=1;
cout << “Sayi: ”
cin >> sayi;

// Verilen sayinin faktoriyeli hesaplaniyor.

for (i=1;i<=sayi;i++)
faktoriyelx=i;

cout << “Sonuc: “ << faktoriyel
L "\n";

return 0;

}

i CADev-Cpp\ConsolePauser.e... |£|E|$J

Process exited with return value B
Prezz any k to continue

4.3.2. Kosullu Dongiiler (while Dongiisii ve do...while Dongiisii)

Bir ya da daha fazla sayida deyimin belli bir kosulun gerceklesmesine dek tekrarlanmasinin
belirli bir kosulun gerceklesmesine bagli oldugu durumlarda Kosullu Dongliler kullanilir.

Bu dongiiler iki tirlidir. Kosulun dongli basinda denetlendigi durumlarda while dongiisdi,
kosulun dongiiniin sonunda denetlendigi durumlarda ise do...while dongiisii kullamlir.

4.3.2.1. while Dongiileri (Dongii Basinda Denetim)

Bir dongiiniin calismasinin, bir kosula bagli oldugu durumlarda while dongiileri kullanilir. Bu
tip dongiilerde, dongiiniin baslamasi ve sonrasinda da devami, dongli blogunun
baslangicinda tanimlanan kosulun saglanip saglanmadigina baglidir.

Kullanim:
while (kosul)

devimler;

while dongiisu icindeki deyimler, tanimlanan kosul "dogru” oldugu siirece calisir; "yanlis"
oldugu anda dongi terk edilir.
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Deyimler

Uygulama
/* bden kucuk olan
tamsayilarin listelenmesi */

#include <iostream>
using namespace std;

int i,n=b;

int main() {
while (i<n)
cout <K i++ <K "\n";
return 0;

i CADev-Cpp\ConsolePauser.e... |£@i‘]

Process exited with return value B
Prezs any k to continue
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Uygulama
/* verilen bir sayisal degerin
faktoriyelinin hesaplanmasi */

#include <iostream>
using namespace std;

int main() {
int i=1, sayi, faktoriyel=1;
cout <K “Sayi: ”;
cin >> sayi;

while (i<=sayi)

{
faktoriyel*=i;
i++;

}

cout << “Sonuc: ”

< faktoriyel

K& "\
return 0;
i CADev-Cpp\ConsolePauser.e... |£|M

Sayiz 7
Sonuc:= 5840

Process exited with return value B
Prezz any k to continue . . .

4.3.2.2. do..while Dongiileri (Dongi Sonunda Denetim)

Kosulun, dongli sonunda denetlenmesinin gerektigi durumlarda kullamlir. Bu tir
dongiilerde, kosul ne olursa oldun, dongii blogundaki deyimler bir kez islem gordr.
Ardindan, blok sonunda while ile bir kosul denetimi yapilir. Yapilan denetim sonucunda
tanimlanan kosul "dogru” oldugu siirece dongii devam eder; "yanlis" oldugu anda dongii terk
edilir.

Kullanim:
do {

devyimler
Iwhile(kosul);
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Dogru

Y

\ Deyimlel

1
.
" Kosul

/

Uygulama
// Odan 100e kadar tamsayilar

ttinclude <iostream>
using namespace std;

int main()
{
int i=0;
dof
cout << ++i;
if (i%10==0)
cout << endl;
Jwhile (i<100);
return 0;
]
.

C:‘aDev—Cpp\CcnsolePauser.e.,.| =| & |ﬁ]

B
FLEEL: =
: 01920
: 32936
; B3940
: B 495
1 = .IE
2 : : BPORE
B182838485868 7088990
[] l l O A0 l.l I:II 55
Py g
Tt Sy =
4 T [ 2
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Uygulama
// girilen sayiya kadar tamsayilar

#include <iostream>
using namespace std;

int main()
{
int sayi, i=0;
cout << “Bir sayi giriniz: ”;
cin >> sayi;
do {
1++;
cout <L i;
}while(i<sayi) ;
cout << endl;
}

-

] C:KDEV-CPp\CcnsnlePauser.e.,.l (=] |ﬁ]

Bir zayi girini=: 18

Process exited with return value B
Presz any k to continue

4.3.3. Dongiilerden Cikis (break) ve Devam (continue)

Dongli isleminin tamamlanmadan dongiiniin sona erdirilmesinin s6z konusu oldugu
durumlarda break deyimi kullanilir. Dongili icinde break deyimine sira geldiginde, dongii
sonuna kadar olan tum deyimler atlanmir ve dongu terk edilerek bir sonraki adimdan devam
edilir.

for (i=0; i<=son; i++)
if (i==3)

‘break;
cout <<i; i

cout << *\n*;

Bir dongiyl terk etmeden bir adimin atlanmasinin s6z konusu oldugu durumlarda continue
deyimi kullamlir. Bu deyim dongunun calismasinm sona erdirmez; sadece bir sonraki dongu
adimina gecilmesini saglar.
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for (i=0; i <= son; i++) while (i++ <son)
4 {
if (i==3) if (i==3)
| continue; continue;
cout << i; cout << i; _]
} = - T
cout << “\n™; Cout << “\n*";
Uygulama

// 3 harig, 0dan 7ye kadar tamsayilar

ttinclude <iostream>
using namespace std;

int main()
{
int i=0;
while(++i<=10){
if(i==3) continue;
if(i==7) break;
cout << "i sayisi: " << i << endl;

}

§ | CADev-Cpp\ConsolePauser.e... |£|E|$J

i saypizi:z 1 5
i sayisi: 2
i sayisi: 4
i sayizi: 5
i zayizi: 6

Process exited with return value B
Prezss any k to continue




Uygulama

// break deyiminin kullanilmasi

#include <iostream>
using namespace std;

int i;
int main()
{
for (i=1;i<100; i++)
{
cout << i << "\n";
if (i==b)
break;
]
]

i CADev-Cpp\ConsolePauser.e... |iﬂlﬁ

Process exited with return value B
Prezs any k to continue B

Uygulama

// continue deyiminin kul laniImasi

#include <iostream>
using namespace std;

int i;
int main()
{
for (i=1;i<15;i++)
{
if (i>8 && i<12)
continue;
cout << i << "\n";
]

i CADev-Cpp\ConsolePauser.e... |iﬂlﬁ

Process exited with return value B
Press any k to continue s
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4.3.4. ¢ ice Dongiiler

Karsi karsiya oldugumuz problemin ¢éziimiine yonelik olarak bir dongliniin icinde baska doéngiler de

kullanabiliriz.

Uygulama
/% 1 ile 30 arasindaki
asal sayilar */

#tinclude <iostream>
using namespace std;

main ()
{
int i, n=2;
while (++n<=30)
{
i=1;
while (++i<n)
if (n%i==0)
break;
if (i==n)
cout << n
& M\
}

return 0;

# | CADev-Cpp\ConsolePausere... |ﬂ|ﬂ‘]

Procesz exited with return value B
Prezs any k to continue . . .
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Uygulama
// icice dongulerin kullanilmasi

#tinclude <iostream>
using namespace std;

int main()
{
int i=b, j;
while (i>=1) {
i=1;
while (j<=b) {
cout << “x”;
j+
}
cout << endl;
e
}

J

-

] C:\Dev—Cpp\CcnsolePauser.e.,.| == |-$:h]

Process exited with return value B
Press any k to continue . . . B




5. DIZILER

Diziler, verileri bellekte saklayan ve gerektiginde program icinde kullanan veri yapilandir.
Diziler, bir boyutlu [a(i)] olarak diizenleyebilecegimiz gibi, gerektiginde tipki bir
matematiksel matris gibi cok boyutlu [a(i), b(i)] olarak da tanimlayabiliriz.

Dizi, belirli sayida verinin bellekte saklandig1 degisken listeleridir. Ornegin a(1), a(2) ve
a(3) gibi herbiri birbirinden farkli degiskenlerden olusan bir degisken listesini a(i) ismiyle
bir dizi haline getirebilir ve program icinde ortak bicimde kullanabiliriz.

T

— - L]

+

Degisken

listesi D

Bir grup sayisal deger ya da karakter verisini iceren diziler, 'Bir Boyutlu Diziler' olarak
adlandinlir ve asagidaki sekilde tanimlanir:

tir dizi adi [boyut]

tiir: Dizinin icerdigi degerlerin veri tiirli. Aynen degisken tiirlerinin tanimlandig1 bicimde
Ic(izjzuiaa?c]illl:r-Program icinde dizinin tum elemanlar bu ortak isim ile temsil edilir.

boyut: Dizi elemanlan icin bellekte ayrilacak yeri belirler. Ayrilan yerin timuyle dolmasi
gerekmez; ornegin 10 elemanlik bir boyuta sahip bir dizinin 3 elemani olabilir.

Adh <sayilar> olan ve 12 adet tamsayidan olusan bir diziyi soyle tanimlayabiliriz:

int sayilar[12];

Ad1 <x> olan ve 18 adet ondalikli sayidan olusan bir diziyi soyle tanimlayabiliriz:

double x[18];

Ad1 <harfler> olan ve 6 adet karakterden olusan bir diziyi soyle tanimlayabiliriz:

char harfler[6];

Diziler, indeksleri yardimiyla kullamlir. indeks, bir dizinin her bir elemanina sirayla verilen

bir numaradir. indeksler, sifirdan baslayarak olusturulur; buna gore dizinin birinci
elemaninin indeksi 0 (sifir), ikinci elemaninin indeksi ise 1 (bir)'dir.
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Indeks ey ¢ 1 2 3 4

5.1 Dizilere Baslangic Degeri Atama

Bir dizinin icerecegi degerler cogunlukla program icinde yapilan hesaplamalar sonucu elde
edilir. Ancak, bazi durumlarda dizinin icini dogrudan atama yoluyla da doldurabiliriz.

w0 W O ~uaN

] sl 2 | 7 | 0 | 3| 9
I —s 0 1 2 3 4

Bir diziye baslangic degeri vermek icin, ilgili degiskene o degeri dogrudan atayabiliriz.
Ornegin;

a[0]=2;

biciminde bir tammlama yaptigimizda, <a> isimli bir dizinin ilk elemani olarak <2> degerini
atamis oluruz. Dizilere aym anda birden fazla deger de atayabiliriz. Bunun igin s6z konusu
degerleri { } isaretleri arasina yazmamiz gerekir. Ornegin;

a[5]={2,7,0,3,9};

biciminde yazarak da diziye baslangic degerleri atayabiliriz.
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Uygulama
// bir diziye baslangic degerleri atanmasi

#include <iostream>
using namespace std;

int a[5]={2,7,0,3,9};

int main(){
cout << "a(0)=" << a[0] << end|;
cout << "a(1)=" << a[1] << end|;
cout << "a(2)=" << a[2] << end|;
cout << "a(3)=" << a[3] << end|;
cout << "a(4)=" << a[4] << end|;

}

[ C:\Deu—Cpp\CcnsolePauser.e.,.| = |-$:h]

Process exited with return value B
Press any k to continue .

Yukaridaki uygulama icin <for> dongusu kurarak da ayni sonuca ulasabiliriz:

Uygulama
// dizi degerlerinin for dongusu
// yardimiyla goruntulenmesi

#include <iostream>
using namespace std;

int i;
int a[5]={2,7,0,3,9};

int main(){
for (i=0;i<=4;i++)
cout << "a(" << i<<")="<<3[i] << endl;
return O;



-

B Ch\Dev-Cpp\CeonsolePauser.e... | = | & |ﬁl

Process exited with return value B
Prezz any k to continue

L A

Bu dizideki sayilan toplayalim:

Uygulama
// dizi degerlerinin toplanmasi

#include <iostream>
using namespace std;

int main(){
int a[5]={2,7,0,3,9};
for (int i=0;i<=4;i++)
cout << "a(" << i<<")=" << 3[i] << endl;
int toplam=0;
for(int j=0;j<=4;j++){
toplam=toplam+al[j]; // toplam+=a(j) de olabilir
}
cout << "TOPLAM=" << toplam << endl;
return O;

}

i ' CADev-Cpp\CensolePauser.e... | = = |-$;h]

Process exited with return value B
Prezz any k to continue
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Klavyeden girilen lc saywy1 bir diziye

siralayalim:

Uygulama
// kucukten buyuge siralama

#include <iostream>
using namespace std;

int sayi[3];
int i,b,gecici;

main(){

do

{
cout << i+1 << ", sayiyi giriniz: "
cin >> sayi[i];
i++;

3

while(i<3);

for (i=0;i<2;i++)
for(b=i+1;b<3;b++)
if (sayi[i]>sayi[b])
{

gecici=sayi[i];
sayi[i]=sayi[b];
sayi[b]=gecici;

}
}
cout << "\n";
cout << "Artan Siralama” << "\n";
for(i=0;i<3;i++)

{
3

cout << sayi[i] << "\n";

atayalim ve bu sayilan

)

" )

. zayivi giriniz: 12
. sayivi giriniz: 4
. zayiyi girini=: 8

rtan Siralama

Process exited with return value B
Prezz any k to continue . . . i

C:\Dev—Cpp\CcnsulePauser.e...| n|el=) |ﬁ]

kiiclikten bliylige dogru
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Uygulama
Klavyeden girilen bes sayinin en blyiiglinii bulalim:

// en buyugunu bulma
#include <iostream>
using namespace std;

int i,enb;
int a[5];

main(){

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

cin >> a[i];

enb=a[0];

for (i=1;i<5;i++)

if(enb<a[i]) enb=a[i];

cout << endl;

cout << "En Buyuk Sayi=" << enb << endl;
return 0;

}

e

[ C:\Deu-Cpp\CcnsolePauser.e.,.| = | & |-?3_]

Process exited with return value B
Prezz any k to continue .
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Uygulama
Klavyeden girilen bes sayinin en bliyiigiinii ve dizideki sirasin1 bulalim:

// en buyugunu ve sirasini bulma
#include <iostream>
using namespace std;

int i,enb,sira;
int dizi[5];

main(){

for(i=1;i<=5;i++){

cout << i << ", Sayiyi Giriniz: ";
cin >> dizi[i];

3

enb=dizi[0];

for (i=1;i<=5;i++){
if (dizi[i]>enb){
enb=dizi[i];
sira=i;

3

}

cout << endl;

cout << "En Buyuk Sayi=" << enb << endl;
cout << "Dizideki Sirasi= " << sira << endl;
return 0;

3

-

] C:‘\Dev—ﬂpp\{:onsolePauser.e.,.| =Has |ﬂ3-]

Sayvivi Girinis: A
Sayiypi Girdni=:
Sayvivi Giriniz:
Sayiypi Girdini=:
Sayiyvi Girdini=:

n Buyuk Sayi= 5
izideki Sirasi= 3

Process exited with return value B
Prezsz any k to continue . .
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Uygulama
1’den 5’e (5 dahil) kadar olan sayilarin karelerini hesaplayalim.

// 1-5 karelerini bulma
#include <iostream>
using namespace std;

int i;
int sayi[5];

main (){

i=0;
for(i=1;i<=5;i++){
sayi[i]=i*i;
cout << "Sayi="
}

return 0;

3

-

<< i << " Karesi= " << sayi[i] << endl;

| C:\Dev—Cpp\CnnsnleP‘auser.e...| =| & |ﬁl

Sayi= 1 Karesi= 1 A
Sayi= 2 Haresi= 4

Sayi= 3 Karesi= 9

Sayi= 4 Karesi= 16

Gavi= 5% Hareszi= 2§

Process exited with return value B
Prezz any k to continue
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Uygulama
1’den 5’e (5 dahil) kadar olan sayilarin karekoklerini hesaplayalim.

// 1-5 karekoklerini bulma

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

int i;
float sayi[5];

main (){

i=0;

for(i=1;i<=5;i++){

sayi[i]=sqrt(i);

cout << "Sayi=" << i << " Karekoku=

3

return 0;

}

e

<< sayi[i] << endl;

] C:\Dev—Cpp\CcnsolePauser.e...| =0 |-$:h]

Sayvi= 1 Harekoku= 1 -
Sayi= 2 Karekoku= 1.41421

Savi= 3 Karekoku= 1.73285

Sayvi= 4 Harekoku= 2

Sayi= 5 Karekoku= 2.23687

Process exited with return value B
Press any k to continue
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Uygulama
<Zonguldak> kelimesindeki harfleri sirasiyla bir diziye atayalim
Zonguldak kelimesini tersten yazdiralim:

/ /bir karakter dizisi olusturulmasi

#include <iostream>
using namespace std;

int main(){
char harf[9]={Z,0','n",'d,,'u,l','d,'a’, k7};
for (int i=8;i>=0;i--){
cout << harf[i] << endl;

}

return 0;

C:\Dew—Cpp\CcnsulePauser.e.,.| = = |-$;h]

Process exited with return value B
Prezz any k to continue .

ve ekran ciktisinda
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5.2 iki Boyutlu Diziler

iki boyutlu bir diziyi, bir tablo veya bir matris seklinde dustinebiliriz. Bu durumda iki farkli
indeks kullanmamiz gerekecektir. Birinci indeksle satir elemanlarini, ikinci indeksle ise
situn elemanlarin tammlayabiliriz. Asagidaki sekil iki boyutlu bir diziyi gostermektedir:

iki boyutlu bir diziyi su sekilde tammlayabiliriz:,

tir dizi adi [boyut1] [boyut1]

Ornegin tamsayi degerler iceren, adi <dizi> olan, 5 satir ve 2 siitundan olusan bir diziyi su
sekilde tanmimlayabiliriz:

int dizi[5][2]

Asagida, 5 satir ve 2 siitundan olusan bir tablo verilmektedir.

SATIR/SUTUN | 0 | 1
0 112
1 719
2 310
3 5|1
4 111

Bu tablodaki degerleri, ic ice for dongiileri kullanarak programa bir dizi olarak tanitmak ve
dizi elemanlarim ekranda yazdirmak icin soyle bir program hazirlayabiliriz:
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Uygulama
// iki boyutlu dizi hazirlanmasi-1

#include <iostream>
using namespace std;

int i;
int dizi[5]{2]={{1,2}, {7,9}, {3,0}, {5,1}, {1,13}

int main(){
cout << "Dizi Elemanlari” << endl;
for (int i=0;i<5;i++)
for (int j=0;j<2;j++){

cout<<'T"<< i<<']r'<<j <<"]:H

cout << dizi[i][j] << endl;
}

return 0;

3

-

i C:‘\Dev—ﬂpp\ConsolePauser.e.,.| =Has |-$:h]

Dizi Elemanlari A

1
2
7
9
3
5]
5
1
1
1

Process exited with return value B
Prezz any k to continue
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Uygulama

// iki boyutlu dizi hazirlanmasi-2
#include <iostream>

using namespace std;

int a[3][3]={1,2,3,4,5,6,7,8,9};
int i,j;

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

cout << " " << a[i][jl;
cout << endl;

3

return 0;

}

e

-

] C:\Dew—Cpp\CcnsulePauser.e...| == |ﬁ]

Process exited with return value B
Press any k to continue . . .

Uygulama
// iki boyutlu dizi icindeki degerlerin
/1 karekoklerinin hesaplanmasi

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

float a[3][3]={1,2,3,4,5,6,7,8,9};
inti,j;

main (){

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

cout << sqrt(afi]fjl) << %
cout << endl;

3

return 0;

3
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] C:\Dev—Cpp‘aCnnsnlePauser.e...| = |if-l

1.41421 1.73285 -
2.23687 2.4494%9
2.82843

Process exited with return value @
Prezz any k to continue . . .

L= A

Uygulama

Asagida 2 satir ve 3 siitundan olusan <a> ve <b> matrisleri verilmektedir. Bu matrislerin

toplami olan <c> matrisini hesaplayan bir program yazalim:

a Matrisi:

SATIR/SUTUN | O | 1 | 2
0 5110115
1 20|25 30

b Matrisi:

SATIR/SUTUN | O | 1 | 2
0 30125120
1 15110 | 5

// iki matrisin toplami

#include <iostream>
using namespace std;

int main(){
int a[2][3], b[2][3], c[2][3];
inti,j;
for(i=0;i<2;i++){
for(j=0;j<3;j++){
cout << "a matrisi " << i<<"-" << j<< ™"
cin >> a[i][jl;

3

cout << "\n\n";
for(i=0;i<2;i++){
for(j=0;j<3;j++){
cout << "b matrisi " << i << """ << j << ™
cin >> b[i][j];
3

}

for(i=0;i<2;i++){
for(j=0;j<3;j++){
;[i][j]=a[i][j]+b[i][J];

3

cout << "\n\n";

for(i=0;i<2;i++){
for(j=0;j<3;j++){
cout << c[i][j] <<" %
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cout << endl;

}

return 0;

3

-

matrisi
matrisi
matrisi
matrisi
matrisi
matrisi

matrisi
matrisi
matrisi
matrisi
matrisi
matrisi

Prezsz an

35 35
35 3%

i CA\Dev-Cpp\ConsolePauser.e... | = | & |ﬁ]

B-B:5

A-1:18
A-2:15
1-8:28
1-1:25

Process exited with return value 8

to continue
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Uygulama

Asagida 3 satir ve 3 siitundan olusan <a> ve <b> matrisleri verilmektedir. Bu matrislerin

carpimi olan <c> matrisini hesaplayan bir program yazalim:

a Matrisi:

SATIR/SUTUN | O | 1 | 2
0 51719
1 0|30
2 7151

b Matrisi:

SATIR/SUTUN | O | 1 | 2
0 3131
1 21113
2 11010

// iki matrisin carpimi

#include <iostream>
using namespace std;

int a[3][3]={5,7,9,0,3,0,7,5,1};
int b[3][3]={3,3,1,2,1,3,1,0,0};
int c[3][3];

inti,j,k;

int top;

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

for (k=0;k<3;k++){
top+=a[i][K]*b[K][j];

}
;[i][j]=top;

3

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

cout << c[i][j] << " %
cout << endl;

}

return 0;

3

-

] C:\Dev—Cpp\CcnsulePauser.e.,.| =NAC |ﬁ]

Process exited with return value B
FPress any k to continue . . .
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Uygulama
Klavyeden girilen sayilarn 2 satir ve 3 sutundan olusan bir matrisin birinci satirina, bu

sayilarin karelerini de ikinci satirina yerlestiren bir program yazalim.

// birinci satirin karelerinin
// ikinci satira yazilmasi

#include <iostream>
using namespace std;

int j, dizi[2][3];

main(){

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

cout << j+1 << ", Sayiyi Giriniz: ";
cin >> dizi[0][j];
dizi[1][j]=dizi[0][j]*dizi[0][j];

3

cout << endl;

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

cout << j+1 << ", Sayinin Karesi: " << dizi[1][j];
cout << endl;

3

return 0;

}

-

Process exited with return value B
Prezz any k to continue b

| C:‘aDev—Cpp\CcnsolePauser.e.,.| = | & |ﬁ]

Sapivi Giriniz: 4 -
Sayvivi Giriniz=:- 8
Sayiypvi Girdni=z: 12

SZayinin Karesi: 16
Sayinin Karesi: 64

Savinin Karesi: 144
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HAZIR FONKSIiYONLAR

C++ derleyicileri ¢ok kullanilan bazi fonksiyonlari icerirler. Bu fonksiyonlar derleyici dosyalarinda
kiitiphaneler seklinde saklanmaktadir. Bu kitiphane fonksiyonlari alanlarina gére gruplanarak
kiitiphane dosyalari seklinde saklanmaktadir. Kullanilacagi vyerlerde ilgili kitiphane dosyasi
programa dabhil edilerek fonksiyon cagirilabilir.

Karakter Isleme Fonksiyonlar:

Karakterler Uzerinde islem yapan fonksiyonlarin bulundugu kitlphanedir. Bu fonksiyonlari
kullanabilmek icin cctype kiitliphanesini programa tanitmaliyiz.

#include <cctype>

Dizgi isleme Fonksiyonlar:

Karakterlerin bir araya gelerek olusturdugu diziler ‘dizgi’ olarak adlandirilir. Dizgiler Gzerinde islem
yapan fonksiyonlari kullanabilmek icin cstring kitlphanesini programa tanitmaliyiz.

#include <cstring>

Zaman ve Tarih Fonksiyonlari
Zaman ve tarihle ilgili fonksiyonlari kullanabilmek icin ctime kitlphanesini programa tanitmalyiz.
#include <ctime>

Genel Amacgh Fonksiyonlar

Tamsayl mutlak deger [int abs(x)], bolme isleminde bolim ve kalan [div(x,y)], rastgele deger Gretme
[randomize(x)], en kiglk saylyr bulma [min(x,y)], en blylk sayiyi bulma [max(x,y)] gibi cesitli
konularla ilgili fonksiyonlar cstdlib kitliphanesinde saklanirlar. Bu fonksiyonlari kullanabilmek igin
cstdlib kitiiphanesini programa tanitmaliyiz.

#include <cstdlib>

MATEMATIK FONKSiYONLARI

Sayllar (zerinde matematiksel islem yapan fonksiyonlar cmath kitiphanesinde saklanirlar.
Matematiksel fonksiyonlar double tirindedir. Bu ylzden bu fonksiyonlara parametre olarak verilen
degiskenler de double tiiriinde olmalidir. Onemli matematiksel fonksiyonlar asagida tanitiimaktadir.

FONKSIYON | TANIM

sin(x) Radyan olarak verilen x agisinin sintsiinii hesaplar.

cos(x) Radyan olarak verilen x agisinin kosinlisiini hesaplar.

tan(x) Radyan olarak verilen x agisinin tanjantini hesaplar.

sinh(x) Radyan olarak verilen x agisinin hiperbolik sintsiini hesaplar.
cosh(x) Radyan olarak verilen x agisinin hiperbolik cosinlisiini hesaplar.
tanh(x) Radyan olarak verilen x agisinin hiperbolik tanjantini hesaplar.
asin(x) x degerinin ters sinlslinl hesaplar.

acos(x) x degerinin ters cosinislini hesaplar.

atan(x) x degerinin ters tanjantini hesaplar.
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atan2(x) y/x'in ters tanjantini hesaplar.

pow(x,y) x'in y kuvvetini hesaplar.

pow(x,(1/y)) | X'iny kokunl hesaplar.

sqrt(x) x'in karekokiini hesaplar.

log(x) In(x)’i yani x’in e tabanindaki dogal logaritmasini hesaplar.
log10(x) log(x)’i yani x’in 10 tabanindaki logaritmasini hesaplar.
exp(x) e sayisinin x kuvvetini hesaplar.

fabs(x) Ondalikl x’'in mutlak degerini hesaplar.

floor(x) x'ten kiigik olan en biyik tamsayiyi bulur.

ceil(x) x'ten buyilk olan en kigik tamsayiyi bulur.

Onemli Bir Not ve Uyart:
Trigonometrik fonksiyonlarda verilen ifadelerin degerini hesaplayabilmek icin s6z konusu degerleri
radyana cevirmek gerekmektedir. Derece olarak verilen bir x ifadesinin radyan cinsinden degerini

T
bulmak icin ——Xx donislimi yapiimahdir.
180
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Uygulama
// karekok, us alma ve log

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

int main(){
int secim;
double i,j;
cout << "Bir islem seciniz:" << endl;
cout << "1- Karekok Alma" << end|;
cout << "2- Us Alma" << endl;
cout << "3- e Tabaninda Logaritma" << end|;
cout << "4- 10 Tabaninda Logaritma" << endl|;
cin >> secim;

if(secim==1){
cout << "Sayiyi giriniz: ;
cin >>i;
cout << sqrt(i) << endl;
}
else if(secim==2){
cout << "Taban sayisini giriniz: ";
cin >>i;
cout << "Us sayisini giriniz: ";
cin >>j;
cout << pow(i,j) << endl;
}
else if(secim==3){
cout << "Sayiyi giriniz: ";
cin >>i;
cout << log(i) << endl;
}
else if(secim==4){
cout << "Sayiyi giriniz: ;
cin >>i;
cout << log10(i) << endl;
}
else cout << "Hatali secim yaptiniz.";
return O;
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-

B C\Dev-Cpp\CeonsclePauser.e.. | = |i:-?-]

Bir izlem secini=: A
1— Karekok Alma

2— Us Alma

3— & Tabhaninda Logaritma

E— 18 Tabaninda Logaritma

Sayiyi girini=z: 25
o

Process exited with return value B
Presz any k to continue . .

L A

Uygulama
//yuvarlatma

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

int main(){
double sayi;
cout << "Ondalikli bir sayi giriniz: ";
cin >> sayi;
cout << "Girilen sayiden kucuk, en buyuk tamsayi=" << floor(sayi) << endl;
cout << "Girilen sayiden buyuk, en kucuk tamsayi=" << ceil(sayi) << endl;
return 0;

Lp—

B | CA\Dev-Cpp\ConsolePauser.exe | = |ﬁ]

Ondalikli bhir szayi giriniz: 4.7 H
Girilen sayiden kucuk, en buyuk tamsayi= 4
Girilen sayiden buyuk,. en kucuk tamsavi= &

Process exited with return value @
Prezszs any k to continue . . .




Uygulama
// acilar

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

int main(){
double deger=10.0;
double derece;

do{
derece=3.14/180*deger;
cout << "Derece:" << deger << " sin: " << sin(derece) << endl;
deger+=10;

}

while(deger<=90.0);

return O0;

}
[ C:\Dev—Cpp\CcnsulePauser.e.,.| = | & |-$;h]

Derece:ld =zin: HB.173561 A
Derece 2@ sin: H.341854
sin:= B.49977
Derece 4l =zin: HB.642516
Derece:58 zin: B.Y6576
Derece bl sin: HB.86576
sin: B.737481
sin: B.784685
gin: 1

rocess exited with return value B
to continue
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Uygulama
// logaritma(10)

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

int main(){
double deger=1.0;
double sayi;
do{
cout << "Sayi:" << deger << " Log: " << log10(deger) << endl;
deger+=1;
}
while(deger<=10.0);
return O;
}

(] C:\Deu—Cpp\CcnsolePauser.e.,.| =0 |-th]

Log:= @ A
Log: B.38183
Log: B.477121
Log: B.68206
Log: BA.69897
Log: B.778151
Log: B8.845698

Log: A.7836897
Log: B.954243

Process exited with return value B
Prezz any k to continue

L &

Uygulama:
2’nin, 1’den 10’a kadar olan kuvvetlerini hesaplayan bir program yaziniz.

Uygulama:
e sayisinin, 1’den 10’a kadar olan kuvvetlerini hesaplayan bir program yaziniz.

Uygulama:
1’den 10’a kadar olan sayilarin karekoklerini hesaplayan bir program yaziniz.

Uygulama:

2pi, pi, pi/2, pi/3, pi/4 ve sifir degerlerinin cosinuslerini hesaplayan bir program yaziniz. Ayni
uygulamayi sinls ve tanjant icin uyarlayiniz.
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