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BILGISAYAR

e hardware — Bilgisayarin fiziksel parcalari
e Printer, Monitor, Klavye, anakart vs

e software — Bilgisayar tarafindan kullanilan programlar
e Word, Excel, Turbo Pascal vs
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DONANIM

e Bir bilgisayar sisteminde 4 6nemli bolim bulunur:
1. Input devices

Bilgisayara bilgi gdbndermek icin kullanilan araclardir.
Klavye, mouse vs.
2. Output devices

Bilgisayardan kullaniciya bilgi iletimi icin kullanilir.
Monitor, printer vs
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DONANIM

3. CPU

e CPU (Central Processing Unit — Merkezi isletim Unitesi veya
islemci)
bilgisayarin beyni olarak bilinir,
aritmetiksel ve mantiksal islemleri yapan aygitir.
Aritmetiksel islemler : toplama, cikarma, carpma, boélme

mantiksal islemler : karsilastirma buyuklik, ki¢uklik, esitlik
tespiti gibi islemlerdir. C

PU ayni zamanda bilgisayar birimlerin ¢alismasi ve bu birimler
arasindaki veri akisini da kontrol eder.

e CPU bir programdaki talimatlari alip program tarafindan
istenen islemleri gerceklestiren aractir.
Tipik bir CPU komutu 0 ve 1 leri sayi olarak algilar

hafiza birimi 17deki sayiyi al, 19 daki hafiza biriminden aldigin
saylya ekle, sonucu 55teki hafiza birimine yaz” gibi dusunulebilir.
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DONANIM

e CPU 3 ana parcadan olusur: CU, ALU, ve registers
e CU (Kontrol Birimi)
CPU da komutlarin gerceklestirilme sirasini kontrol eden birimdir.
e ALU (Arithmetic Logic Unit - Aritmetik Lojik Birim)

Bir bilgisayarda genel anlamda aritmetik ve mantiksal islemlerin
yapildigi birime ALU adi verilir.

e Registers
Saklayicilar modern islemci tasariminin merkezidir.

islemci Gizerinde bulunan ve hesaplamalarda gecici depo gérevi
goren yuksek hizli hafiza birimleridir.
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DONANIM

4. Memory: 2 tip hafiza bulunmaktadir: Birincil hafiza ve ikincil hafiza

e Birincil hafiza (Primary Memory)
Birincil hafiza bilgisayarin rastgele erisilebilir bellegidir (RAM -Random Access Memory).

En temel fonksiyonu islemcinin (Merkezi islem birimi — CPU ) program calistirirken gecici
olarak verileri sakladigi ve sirasi geldik¢e bu verileri kullandigl alan olmasidir.

Bir islemci (CPU) cok basit toplama c¢ikarma seviyesinde islemler yaparak programlari calistirir.
Komplike bir programin ise bu nevi basit islemlere indirgenmesi mimkiin olsa da bu
indirgenme sonucunda ¢ok sayida islemin yapilmasi gerekir. CPU anlik olarak bu islemlerden
sadece birisini yapabilir. Geri kalan islemler ise sirasini beklemek ve bu sirada bir yerde
saklanmak zorundadir.

RAM bilgisayarda ¢alisan her programin CPU’da calismak i¢in bekletildigi ve o ana kadar
calismasi sonucunda biriken verilerinin saklandigl hafiza Unitesidir.

Eesim 1.1: BAAT bellek
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DONANIM

e Birincil hafiza (Primary Memory)

e Harddisklere gore daha hizli (ve dolayisiyla daha pahali) olan veri
unitelerinin icinde bulunan bilgiler elektrik kesilmesi sonucu kaybolur.

Bu ylzden ikincil hafiza (secondary memory) ismi verilen sabit disklere her zaman ihtiyac
vardir ve bilgisayarin kapanip agilmasi sonucu verilerin korunmasi icin RAMdeki bilgiler diske
yazilabilir.

e RAM’ler birbirinden tamamen bagimsiz hiicrelerden olusur.
Bu hticrelerin her birinin kendine ait sayisal bir adresi vardir.

RAM’deki herhangi bir bellek hiicresine istenildigi anda digerlerinden tamamen bagimsiz
olarak erisilebilir.

Rastgele erisimli bellek adi da buradan gelmektedir. RAM’de istenen kayda ya da
hiicreye aninda erisilebilir.

e RAM adresler ve icerikleri tablosu olarak da gorulebilir.
* Bellek kapasitesi byte cinsinden bellegin kapasitesini verir.

Byte; bellek ol¢ii birimidir, 8 bitten olusur. Bit ise “1” veya “0” sayisal bilgisini
saklayan en kuguk hafiza birimidir.
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DONANIM

— ikincil hafiza (Secondary Memory)
— Sabit disk olarak da bilinir.

— Verilerin uzun 6murli ve en guvenilir sekilde saklanabilmesini
saglayan depolama aygitlaridir.
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(A) (B)
{A) 3.5 inch’'lik bir sabit diskin iistten goriiniisii, (B) Sabit diskin disk plakalai ve
elektronik karti sékiildiikten sonraki goriiniisii
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DONANIM

— ikincil hafiza (Secondary Memory)

— Bilgisayarin ¢evre birimleriyle uyumlu bir sekilde calismasi
icin gerekli isletim sistemi sabit disk Gzerine kurulur.

— Sdarekli calismasi gereken yazilimlar da sabit disk Gzerinde
tutulur.

e Sabit diskler kapasiteleri ve devir sayilariyla anilir.

Sabit disklerin kapasiteleri en kiicik anlamli bilgi kiimesi olan Byte’in
ust katlariyla belirtilmektedir.

Devir sayisi RPM (Rotation Per Minute — dakika basina donus sayisi)
olarak isimlendirilir ve sabit disk plakalarinin dakikadaki donus
sayisini belirtir.

90’ yillardan giinimiuize 3600rpm, 5400rpm, 7200rpm ve 10000rpm
disk donus hizlarina sahip sabit disk strdiculeri Gretilmistir.

Yuksek rpom degerine sahip diskler daha fazla isinacagindan icine
monte edilecek kasada hava sirktlasyonunun c¢ok iyi saglanmasi
gerekir.
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YAZILIV

e Donanim birimlerini istenen isleme yoneltip verimli bir
calisma icerisinde kullanimini saglayan bir dizi komut,
prosedur gibi sanal tanimlardir.

e Bilgisayar ile kullanici arasindaki iletisimi saglayan
gorlnen ogedir.

e Bilgisayarin calismasini islem yapmasini saglayan
butlin programlar yazilim gurubunu olusturur

 En temel olarak, bilgisayarin calismasini saglayan en

onemli ve vazgecilmez unsurlardan biri de yazilimdir
(Isletim Sistemi).
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YAZILIV

e Yazilimlar genel olarak bir ka¢ alt grupta incelenebilir.

e Sistem Yazilimlari
isletim Sistemi
Bellek ve Disk hizmet yazilimlari
Derleyiciler
Veri Tabani Yonetim Yazilimlari
lletisim ve Haberlesme Yazilimlari
Ag Yonetim Yazilimlari

e Uygulama Yazilimlari
Ticari Paket yazilimlari
Ofis Otomasyonu Yazilimlari
Diger 6zel ve genel tim yazilimlar (Cizim, Tasarim, Dizgi vb.)

e En dnemli Yazilim Isletim Sistemidir. Ciinki bu yazilim
olmaksizin bilgisayarimiz acilamayacaktir
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Programlama

* Her seyden once herkes bir programlama dilini
ogrenebilir.
e Bilgisayar programlama yuksek bir zeka ve matematik bilgisi
gerektirmez. Sadece asla vazgecmeme sabri ve 6grenme
istegi yeterlidir.

e Programlama bir hinerdir. Bazi insanlar dogal olarak
digerlerinden daha iyidir, ama herkes pratik yaparak iyi
olabilir.

e Basaramamaktan korkmak yerine, kendinizi bu maharete
vererek, 6grenmek icin ugrasin. Programlama eglencelidir,
fakat yanlis calisma yontemleriyle sinir bozucu da olabilir
ve zamaninizin bosa gecmesine neden olabilir.
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Programlama

e Programlama dili: Insan-makina ve makina- makina arasindaki
iletisimi saglar.
* Programlama dilleri kullanim yapisina gore genel olarak lg¢

seviyede incelenir.

e Dislik seviyeli diller (makina ve assembly dilleri)
e Orta seviyeli diller (C/C++ programlama dili)

e Yiksek seviyeli diller (Basic, Fortan, Pascal. vb.)

Yiiksek Seviye Diller

Assembly Dili
Makine Dili

Donamm

Dillerin genel goriiniimleri
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Yuksek Seviyeli Diller
(High-Level Languages)

e Pascal, C/C++, COBOL, ve FORTRAN gibi diller derlenmesi
gereken dillerdir.

e Kodlar kolayca yazilip, okunabilen ve hata ayiklamasi
yapilabilen bir sekilde yazilirlar. Bu KAYNAK KODU olarak
adlandirilir,

e Compiler denilen program ise bu kaynak kodunu nesne kodu
denilen makine diline ¢cevrilmis kodu saklayan dosyaya
cevirmek icin kullanilir.

e Makine dili, program calistirildigi zaman CPU tarafindan
ylratilen basit yonergelerin ikili sayilardan (0 ve 1) olusan
kodlanmis versiyonlaridir.

e Bu derste genel amacli kullanima uygun olan dillerden C++
programlama dilini 6grenecegiz.
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NEDEN C++

e C++dili ginimuzde ¢cok yaygin olarak kullaniimaktadir

e C++ dili makineye en yakin dil olarak gorulmektedir
Bundan dolayi sistem programlari daha hizli ve randimanli olarak
yapiliyor

e Csadece yapisal programlamaya izin verirken, C++ nesne

yonelimli programlamaya imkan verir.

e Unutmayin !l Herhangi bir programlama dilini iyi
kavramaniz ve programlama kavramini anlamaniz
durumunda herhangi bir dili 6grenmek ¢cok kolaydir.
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Problem

e Problem Nedir?

e Bir islemin, otomasyonun ya da bilimsel hesaplamanin
bilgisayarla cozulmesi fikrinin ortaya ¢cikmasina problem
denir.

e Bu tip fikirlerde insanlarin bu sorunlari beyinle ¢c6zmeleri
ya imkansizdir ya da cok zor ve zaman alicidir.

e Bu tip bir sorunu bilgisayarla cozebilme fikrinin ortaya
ctkmasi bir bilgisayar probleminin ortaya cikmasina
neden olmustur.

e Bazen de bir isletme veya yonetimin otomasyonunu
saglamak amaci ile bu tip problemler tanimlanir.
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Problem Cozimiu

Problemi Cozebilmek icin dncelikle sorunun ¢ok net olarak programci
tarafindan anlasilmis olmasi gerekir.

Tuam ihtiyaclar ve istekler belirlenmelidir. Gerekiyorsa bu islem icin birebir
gorusmeler planlanmali ve bu goriismeler gerceklestirilmelidir.

Problemin Cozimune iliskin zihinsel alistirmalar yapilir.

e Bu alistirmalarin Bilgisayar cozimiuine yakin olmasi hedeflenmelidir.

e Bir sorunun tabii ki birden fazla ¢oztimu olabilir.
Bu durumda bilgisayar ile en uygun ¢6zim segilmelidir.
Cunku bazen pratik ¢coziimler bilgisayarlar icin uygun olmayabilir.

Olusturulan ¢ozim Algoritma dedigimiz adimlarla ifade edilmelidir.
Bu algoritmanin daha anlasilabilir olmasi icin Akis Cizgesi olusturulmalidir.

Uygun bir programlama dili secilmeli ve olusturulan algoritma ve akis semasi

bu programlama dili araciligi ile bilgisayar ortamina aktariimalidir.

Olusturulan program bir takim verilerle test edilmelidir.

e Olusabilecek sorunlar ilgili kisimlar tekrar gozden gecirilerek duzeltilir. Bu
adimlar defalarca gerceklestiriimek zorunda kalinabilir.
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Program ve Programlama

* Program Nedir?

e Problem Co6zimu kisminda anlatilan adimlar
uygulandiktan sonra ortaya cikan ve sorunumuzu
bilgisayar ortaminda ¢6zen Urtne Program denir.

e Bazi durumlarda bu uriine yazilim denebilir.

* Programlama Nedir?

e Problem Cozimunde anlatilan adimlarin timuine birden
programlama denilebilir.

e Cogunlukla ¢ok iyi tanimlanmis bir sorunun ¢co6zimune
dair adimlar ile ¢c6zimun olusturulup bunun bir
programlama dili ile bilgisayar ortamina aktariimasi
Programlama diye adlandirilabilir.
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ALGORITMA VE AKIS SEMALARI

e Bilgisayarlar aptal makinelerdir.
e Sadece ona yapmasini soylediginiz komutlari uygular
e Bilgisayar kullanarak soru ¢cozmek icin sonuca giden

yolun tam olarak belirlenmesi gerekir.

Bir sorunu ¢ozerken, atmasi gereken her adimi yapmasi gereken
her isi (g6rmek duymak dahil) sdylemeniz gereken bir makine
olarak diistinuin

e Ayni soru icin degisik c6zum yollari gelistirilebilir.
e Eger bilgisayara verilen ¢6zim yanlissa, ¢cikan sonug
yanlis ¢c6zim dogru ise ¢ikan sonuc da dogrudur.
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Algoritma

e Bir sorunu ¢o6zebilmek icin gerekli olan sirali mantiksal
adimlarin timune Algoritma denir.

e Dogal dille yazilabilecegi icin fazlaca formal degildir.
e Bir algoritma icin asagidaki ifadelerin mutlaka
dogrulanmasi gereklidir.

e Her adim son derece belirleyici olmahdir. Hic bir sey
sansa bagl olmamalidir.

e Belirli bir sayida adim sonunda algoritma sonlanmalidir.

e Algoritmalar karsilasilabilecek tim ihtimalleri ele
alabilecek kadar genel olmalidir.
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Akis Cizgeleri

e Bir algoritmanin sekillerle gérsel gdsterimidir.

e Algoritma dogal dille yazildigi icin herkes tarafindan
anlasilamayabilir

e Ancak akis cizgelerinde her bir sekil standart bir anlam
tasidigi icin farkh yorumlanip anlasilamamasi mimkun
degildir.

e Her bir ifade icin ayri bir sembol kullanilmaktadir.
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Izlenecek Adimlar

* Problem iyice anlasilir
e Oncelikle algoritma kurulmali
e Problemin hangi dil kullanilarak ¢ozilecegi belirlenir.

e Belirlenen dilin sentaksina uygun sekilde kaynak kodlari
yazilir

e Kaynak kodlarini makine diline cevirecek olan derleyici
kullanthir

e Calistinlabilir dosya olusturulur
® Program calistirihr
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* Programlama Dili Nedir?
e Bir Problemin Algoritmik c6zimunin Bilgisayara anlatiimasini
saglayan, son derece siki-sikiya kurallari bulunan kurallar dizisidir.
e Derleyici Nedir?
e Bir programlama dili ile bilgisayara aktarilan programin
bilgisayarin anlayabilecegi Makine Diline cevirmeyi saglayan ve

yazilan programda soz dizim hatalarinin olup olmadigini bulan
yazilimlardir.

e Her Programlama dili icin bir derleyici olmasi gerekmektedir.
e PASCAL, C/C++, Delphi 6rnek olarak verilebilir.

e Yorumlayici Nedir?

e Derleyici gibi calisan ancak yazilmis programlari o anda Makine
diline ceviren yazilimlardir.

e Bu tlr bir yazilimda Programin Makine dili ile olusturulmus kismi
bilgisayarda tutulmaz. Programin her calistirlmasinda her adim
icin Makine dili karsiliklari olusturulur ve calistirilir.

e ASP, JavaScript, MATLAB gibi programlar ornek olarak verilebilir.
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Sistem Analizi: Sorunun ¢oziilebilmesi icin tamamen anlasiimasini saglayan calismalardir.

Sistem Analizi

Tasarim: isteklerle ilgili olarak belirlenen bir takim ¢éziimlerin tanimlanmasidir.

Algoritma : Cozimin adimlarla ifade edilmesidir.

¥

Akis Cizgesi : Algoritmanin sekillerle ifade edilmesidir.

Taszarin

¥

Programlama Dili Se¢imi : Coziimiin netlesmesinden sonra yapilacak islemleri kolay bir sekilde bilgisayar
ortamina aktaracak dilin segilmesidir. Onemli olan bu dilin 6zelliklerinin programci tarafindan iyi
bilinmesidir.

Algoritma ve

Alkag Cizgesi
h 4

Programin
Yazilmast

Programin Yazilmasi: Secilen Programlama dilinin kurallari kullanilarak program yazilmaya baslanir. Bu
amagla ¢cogunlukla sade bir metin editor kullanilir. Bazi durumlarda Syntax highlighting denilen bir 6zellige
sahip olan daha akilli editorler de kullanilabilir. Bazen de editor ile Programlama dilinin derleyicisinin,
baglayicisinin hatta hata ayiklayicisinin i¢ ice bulundugu IDE (Integrated Development Environment) denilen
tirde derleyiciler kullanihr.

¥

Derleme : Programlama Dili ile yazilmis programin yazim hatalarinin olup olmadiginin kontrol edilmesini ve
ara kod olarak Obje kodun Uretilmesini saglama adimidir.

Derleme

¥

\VAVIAVAAVAV,

Baglama

Baglama : Derlenmis ara kod diger kiitiphane ve parca programlarla birlestirilerek Makine dilinde
programin olusturulmasi adimidir. Ancak bazi IDE ortamlarda ve derleyicilerde Derleme ve Baglama bir
bltlindir ve beraberce halledilirler. Programcinin ayrica bir baglama islemi yapmasi gerekmez islemi
yapmasi gerekmez.

¥

Calistirma : Olusturulan Makine dili Programinin galistiriimasi adimidir. Yukaridaki adimlarin hepsi yolunda
gittiyse program sorunsuz olarak ¢alisabilmelidir.

Test

Test : Programin Mantiksal olarak test edilmesini saglar ve icerik olarak her ihtimal igin dogru sonuglar
Uretip Gretmedigini kontrol etmenizi saglar.

Program Yazma Kaynak Derleme Ob_]e Baglama |Makine | Calistirma
% 7 '
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Program Yazma : Ka}rnak Derleme Ob_] g
3 Kodu

e Syntax Error :

* Yazilan programda programlama dili kurallarina aykiri bir
takim ifadelerden dolayi karsilasilabilecek hatalardir.

e Diizeltilmesi son derece basit hatalardir.

e Hatanin bulundugu satir derleyici tarafindan rapor edilir.
Hatta bazi derleyiciler hatanin ne oldugunu ve nasil
dizeltilmesi gerektigini dahi bildirebilirler.

e Eger bir derlemede Syntax Error alindi ise obje kod
uretilememistir demektir.
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Program Yazmal Kaynak Derleme Ob_] 5
§ Program Kodu

e Run-time Error:
e Programin calistirilmasi sirasinda karsilasilan hatalardir.

e Programcinin ele almadigi bir takim aykiri durumlar ortaya ciktiginda
programin isletim sistemi tarafindan kesilmesi ile ortaya cikar.

e Bu tip hatalarda hata mesaji cogunlukla calisan isletim sisteminin dili ile verilir.

e Eger bu tip hatalari kullanici ele almissa, program programcinin verecegi
mesajlarla ve uygun sekilde sonlandirilabilir.

e Bu tip hatalarin nerelerde ve hangi sartlarda ortaya cikabilecegini bazen
kestirmek zor olabilir.

e Cogunlukla isletim sistemi ve donanim kaynaklari ile ilgili sorunlarda bu tip
hatalar ortaya cikar.

Ornegin olamayan bir dosya agmaya calismak, var olan bir dosyanin {izerine yazmaya
calismak, olmayan bir bellek kaynagindan bellek ayirtmaya ¢alismak, olmayan bir
donanima ulasmaya c¢alismak
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ALGORITMA VE AKIS SEMALARI

e Bilgisayar programi diizensel olarak tanimlanmis bir dizi
komuttan olusur.

e Ornek bir Algoritma

e Ornegimiz bir insanin evden cikip ise giderken izleyecegi yolu ve

isyerine girisinde ilk yapacaklarini tanimlamaktadir.

Evden disariya ¢ik
Otobius duragina yuri
Durakta gidecegin yondeki otobusui bekle
Otobustn geldiginde otobuse bin
Biletini bilet kumbarasina at
inecegin yere yakinlastiginda arkaya ytiri
inecegini belirten ikaz lambasina bas
Otobis durunca in
isyerine dogru yiiri
is yeri giris kapisindan iceriye gir
Mesai arkadaslarinla selamlas
is giysini giy
isini yapmaya basla.
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ALGORITMA VE AKIS SEMALARI

e Basarili bir programin algoritmasi icin

e Her adim son derece belirleyici olmalidir. Hic bir sey sansa bagli
olmamalidir.

e Belirli bir sayida adim sonunda algoritma sonlanmalidir. (Bir sekilde
program sonlanabilmelidir)

e Algoritmalar karsilasilabilecek tim ihtimalleri ele alabilecek kadar
genel olmalidir.

e Algoritmada algoritmanin genel isleyisini etkileyebilecek hic bir
belirsizlik olmamalidir.

e Algoritmada bazi adimlar yer degistirebilir . Ancak bir cok adimin
kesinlikle yer degistiremeyecegini bilmeliyiz.

Yanlis siradaki adimlar algoritmanin yanlis calismasina neden olacaktir.
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ALGORITMA VE AKIS SEMALARI

e Bilgisayara ¢c6zdiurmek istediginiz bir probleminiz var
e Karsinizda bir makine oldugunu dusintn

e [slemi cdzmek icin cok basit adimlar belirleyin.
Hicbir adimi atlamayin
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ALGORITMA VE AKIS SEMALARI

e Ornek: Bilgisayara verilecek iki sayiyi toplayip sonucu
ekrana yazacak bir program icin algoritma gelistirmek
Istiyoruz

1. BASLA

2. A sayisini oku

3. B sayisini oku

4. TOPLAM=A + B islemini yap
5. TOPLAM degerini ekrana yaz
6. SON

MKU - Bilgisayar Miihendisligi Algoritmalar ve
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ALGORITMA VE AKIS SEMALARI

e Ornek: Klavyeden girilecek iki sayidan buyik
olanindan kucuk olanini ¢ikarip sonucu ekrana
yazacak program icin bir algoritma gelistiriniz.

BASLA

A sayisini oku

B sayisini oku

Eger A buyuktir B SONUC=A-B
Degilse SONUC=B-A

SONUC degerini ekrana yaz

6. SON

BN e

u
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ALGORITMA VE AKIS SEMALARI

e Ornek: 1den klavyeden girilen bir n degerine kadar
sayilari toplayan ve sonucu ekrana yazan bir
algoritmayi gelistirelim.

. BASLA
. N OKU

.T=0

 X=1

. T=T+X

. X=X+1

. EGER X<=N ISE 5. ADIMA GIT
.TYAZ

0O N OO L1 A W N P
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k Programlama Ders Notlari




ALGORITMA VE AKIS SEMALARI

e Akis Cizgeleri
e Bir algoritmanin sekillerle gorsel ifadesidir.

Algoritma dogal dille yazildigi icin herkes tarafindan
anlasilamayabilir

Ancak akis cizgelerinde her bir sekil standart bir anlam tasidigi
icin farkli yorumlanip anlasilamamasi mumkun degildir.

Her bir ifade icin ayri bir sembol kullaniimaktadir.

MKU - Bilgisayar Miihendisligi Algoritmalar ve
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Algoritmanin bagladigini
ya da sona erdigini
belitmek icin kullanilir.

Klavye araciligi ile
giris ya da okuma A
yapilacagini goésterir.

Arac belirtmeden
giris ya da ¢ikis
yapilacagini goésterir.

Hesaplama ya da degerlerin
degiskenlere aktarimini gosterir.

v

A

Yazici araciligi ile
cikis yapilacagini gosterir.

Kart okuyucu araciligiyla
giris yapilacagini gosterir.

Oklar isin akis
yonunii gosterir.

Yapilacak isler birden fazla sayida
yinelenecek ise, diger bir deyisle
is akisinda ¢evrim (déngu)
var ise bu sembol kullanilir.

MKU - Bilgisayar Miihendisligi Algoritmalar ve
Programlama Ders Notlari

Aritmetik ve mantiksal
ifadeler
icin karar verme
ya da karsilastirma
durumunu gosterir.

A
N

Diskten okuma
veya diskete
yazmay!|
gOsterir.
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ALGORITMA VE AKIS SEMALARI

e Bilgisayara verilecek iki sayiyi toplayip sonucu ekrana
yazacak bir program icin algoritma gelistirmek istiyoruz

ALGORITMA
BASLA
1. BASLA
2. A sayisini oku

3. B sayisini oku

OKU A

4. TOPLAM=A + B islemini yap
5. TOPLAM degerini ekrana yaz

6. SON
C++ Program Kodu

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

int A,B, TOPLAM;

cin>>A; cin>>B; YAZ
TOPLAM=A+B; / TOPLAM /

cout<<TOPLAM;

}
@ MKU - Bilgisayar Miihendisligi Algoritmalar ve CDUR )
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OKU B

Akis Diyagrami

A 4

TOPLAM=X+Y




ALGORITMA VE AKIS SEMALARI

e Klavyeden girilen bir sayinin pozitif, negatif veya sifira esit olma
durumunu hesaplayip yazdiran algoritma ve akis semasini hazirlayalim

ALGORITMA

: Basla

: Oku S 1
: Eger S > 0 ise “Pozitif” yaz, OKU S
: Eger S < 0 ise “Negatif” yaz,

: Eger S =0 ise “Sifira esit” yaz,
: Dur

OUTE,WNE

S>0 S<0 YAZ
YAZ | | Y _
“Pozitif” Negatif

$S=0

YAZ
“Sifira esit”

» <
i A
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ALGORITMA VE AKIS SEMALARI

e Klavyeden girilen bir yaziy1 5 kez yazdiran algoritma ve
akis semasini olusturunuz.

(Y :Yazl, S:Sayacg)

1:Basla

2:0ku Y |

3:YazY OKU Y Sayis! bilinen
4:5=S+1 dongilerde;

5: Eéer S<5iseA3e glt baslangig degeri, son deger, artis miktari
<>

Donglinln calistigi
DUR bolim
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ALGORITMA V

E AKIS SEMALARI

e Klavyeden girilen 2 sayiyi karsilastirip sonucu ekrana yazdiran

algoritma ve akis semasi

1. BASLA
2. OKU sayil,sayi2
3. EGER sayil>sayi2 iSE

YAZ “sayil sayi2’den buyuktir”
4. Degilse EGER sayi2>sayil iSE

Oku
say|1 sayi2

[ wtin )/

YAZ “sayi2 sayil’den buyuktir”
5. DEGIL ISE

YAZ “sayil sayi2’ye esittir”
6. DUR

A

N
MKU - Bilgisayar Miihendisligi Algoritmala
Programlama Ders Notlari
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ALGORITMA VE AKIS SEMALARI

e 1-10 arasindaki tamsayilarin toplamini bulan programin

algoritma ve akis semasini yazin? AsLA
1.BASLA ,

2. Sayac=0, T0p|am=0 Sayac=0, Toplam=0
3. Sayac=Sayac+1

P

<«

A 4

4. EGER Sayac>10 iSE GIT 7
5. Toplam=Toplam+Sayac

Sayac=Sayac+1

6.GIT 3
7. YAZ “1-10 Arasi Sayilarin Toplami=",Toplam < E Sayac
8. DUR -

H

Toplam=Toplam+Sayac

[
>,

y

/ Yaz Toplam /

y

MKU - Bilgisayar Mihendisligi Algoritmalar ve DUR
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3.5=5+1

4. T=T+S 0+1=1
5. EGER S<=10 ISE GIT 3 1+1=2
7. YAZ “1-10 Arasi Sayilarin 2+1=3
Toplami="T 3414

8. DUR 4e1os
5+1=6

6+1=7

7+1=8

8+1=9

9+1=10

10+1=11

0+1=1
1+2=3
3+3=6
6+4=10
10+5=15
15+6=21
21+7=28
28+8=36
36+9=45

45+10=55

MKU - Bilgisayar Miihendisligi Algoritmalar ve
k Programlama Ders Notlari

ALGORITMA VE AKIS SEMALARI

e 1-10 arasindaki tamsayilarin toplamini bulan programin
algoritma ve akis semasini yazin

AL s | o1
2.5=0,T=0
0 0

1

OKUY

Sayisi bilinen
dongiilerde;

baslangi¢ degeri, son

deger, artis miktari
<s-0,101 >

DAnglnin

DUR calistig
bolim
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ALGORITMA VE AKIS SEMALARI

e N sayisini ekrandan okutarak faktoriyelini hesaplayan ve yazan

programin algoritma ve akis semasini yazin.
N=5 oldugunu varsayalim. islem su sekilde yapilmali:
Faktoriel = 1*2*3*4*5
Bilgisayar her problemi adim adim basit parcalar halinde ¢6zer. O halde

Surekli Gzerine carpma yapabilecegim bir degiskenim olmali.
Carpmada etkisiz elemanla baslamaliyim. O halde: F=1 olsun

Diger 6nemli nokta: Nereye kadar carpma devam edecek ?

Cevap N (5) e kadar carpma devam edecek. O zaman bir kontrol mekanizmasi gerekiyor.
Birer birer artan ve N degerine ulasinca duran bir degisken.

F=1, Sayac=1 (Sayac = N oldu mu) Hayir

Sayac = Sayac+1 (Deger 2 oldu) F=F*Sayac ( F=1*2=2 oldu) (Sayac = N oldu mu) Hayir
Sayac = Sayac+1 (Deger 3 oldu) F=F*Sayac ( F=2*3=6 ) (Sayac = N oldu mu) Hayir

Sayac = Sayac+1 (Deger 4 oldu) F=F*Sayac ( F=6*4=24 oldu) (Sayac = N oldu mu) Hayir
Sayac = Sayac+1 (Deger 5 oldu) F=F*Sayac ( F=24*5=120 oldu) (Sayac = N oldu mu) EVET

MKU - Bilgisayar Miihendisligi Algoritmalar ve
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ALGORITMA VE AKIS SEMALARI

e N sayisini ekrandan okutarak faktoriyelini hesaplayan ve yazan
programin algoritma ve akis semasini yazin.

Akis Cizgesi:

Adim 1-Basla ( Basta )
Adim 2-N'i klavyeden oku 1

Adim 3-NFAK=1 et =RES_
Adim 4-ISAYI=1 A0
Adim 5-ISAYI=ISAYI+1 1

Adim 6-NFAK=NFAK*ISAYI RAT RlAL 2]

NFAK = NFAK * ISAY]

Adim 7-Eger ISAYI<N ise Adim 5e git

Adim 8-NFAK yaz - AV
Adim 9-Dur 1 x‘:'n;:m —
o

C ok )
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k Programlama Ders Notlari




ALGORITMA VE AKIS SEMALARI

e N sayisini ekrandan okutarak faktoriyelini hesaplayan ve yazan
programin algoritma ve akis semasini yazin.

Adim 1-Basla

Adim 2-N'i klavyeden oku 1
Adim 3-NFAK=1

Adim 4-ISAYI=1 OKUN
Adim 5-ISAYI=ISAY|+1 |
Adim 6-NFAK=NFAK*ISAYI NFAKeL

Adim 7-Eger ISAYI<N ise Adim 5e git

Adim 8-NFAK yaz
Adim 9-Dur f <'5AY'=1'N'1 >

v

/ NFAK=NFAK*ISAYI /

MKU - Bilgisayar Miihendisligi Algoritmalar ve
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ALGORITMA VE AKIS SEMALARI

e 3 o0grencinin bir sinavdan aldiklari notlarin ortalamasini bulan
ve yazan bir programin algoritma ve akis semasi

Yapilacak islem:
3 kisinin notlari klavyeden girilecek, toplanacak ve toplam 3 e boélliinecek.

Ogrencilerin notlari bana ayri ayri gerekiyor mu? HAYIR

Eger notlar geldikce Ust Uste toplarsam notlara ayri ayri ihtiyagc duymuyorum.
O halde notlar tek bir hafiza alani ayirmam ve bu alana sirasiyla notlari almam mumkiin.
Tabii ki notlarin toplami icin de bir hafiza alani ayirmak zorundayim.

Kontrol gerektiren diger nokta 6grenci sayisi icin kurmam gereken sayac.

ONOT:Ogrencinin notunu,
Bu durumda kullanilacak degisken listesi INOT:Notlarin toplamini,

NORT:Notlarin ortalamasini,
@ MKU - Bilgisayar Miihendisligi Algoritmalar ve ISAYI:Ogrenci sayisini gostersin.
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ALGORITMA VE AKIS SEMALARI

e 3 o0grencinin bir sinavdan aldiklari notlarin ortalamasini bulan
ve yazan bir programin algoritma ve akis semasi

Algoritma Adim 2 ve 3'te INOT ve ISAYI ismi ile iki dedisken igin bellekte
yer ayrilmis, ayrilan yerlere de ilk deder olarak sifir atanmistir.

Adim 1-Basla

Adim 2-INOT=0 Adim 4'te herhangi bir 6grencinin sinavdan almis oldugu

Adim 3-ISAYI=0 notun dederi okutulmaktadir

Adim 4-ONOT oku ,iAclllm g't%acg)t_:_arllag_?pllanglmln bulul?tma5| islemi ye;lalmaktadlr.

_ slemde , ile toplanmakta ve sonug notlarin
Adim 5-INOT=INOT+ONOT toplaminin saklandigi INOT'a aktarilmaktadir.

Adim 6-ISAYI=ISAIY+1
_ . ' . Adim 6'da 6grenci sayisini gosteren ISAYI dediskeninin
Adim 7-ISAYI<3ise Adim 4'e git degeri,"bir 6grenci icin islem yapildi" anlaminda 1

Adim 8-NORT=INOT/3 arttirilmaktadir.

Adim 9-NORT YAZ Adim 7'de ISAYI'nin dederi 3(toplam 6grenci sayisi) ile

Adim 10-DUR karsilastiriimaktadir. Eger sayi<3 ise not okuma islemi bitmedigi igin
Adim 4'e donilmektedir. Eger islem 3 6grenci icin de yapilmissa yani
ISAYI=3 ise ya da ISAYI>3 ise ortalamanin hesaplandigi Adim 8'e
gecilmektedir. Adim 9 da,bulunan ortalamanin yazilmasi ile ilgilidir.

MKU - Bilgisayar Miihendisligi Algoritmalar ve
K Programlama Ders Notlari
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ALGORITMA VE AKIS SEMALARI

e 3 o0grencinin bir sinavdan aldiklari notlarin ortalamasini
ve yazan bir programin algoritma ve akis semasi

bulan

Algoritma
Adim 1-Basla C BASLA )
Adim 2-INOT=0 =
Adim 3-ISAYI=0 ISAYI =0
Adim 4-ONOT oku =1
Adim 5-INOT=INOT+ONOT / ”"““‘l'”” /
Adim 6-ISAYI=ISAIY+1 oo
Adim 7-ISAYI<3ise Adim 4'e git 7
Adim 8-NORT=INOT/3 ISAYE=ISAYI + |
Adim 9-NORT YAZ : ._ TP
Adim 10-DUR T
NORT ‘:'.-'a?.{._]

C DUR

)
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k Programlama Ders Notlari




ALGORITMA VE AKIS SEMALARI

e 3 o0grencinin bir sinavdan aldiklari notlarin ortalamasini bulan
ve yazan bir programin algoritma ve akis semasi

Algoritma DONGU KULLANARAK
Adim 1-Basla

Adim 2-INOT=0

Adim 3-ISAYI=0 (C_Basta )
Adim 4-ONOT oku A

Adim 5-INOT=INOT+ONOT

Adim 6-ISAYI=ISAIY+1 ——

Adim 7-ISAYI<3ise Adim 4'e git L ooton
Adim 8-NORT=INOT/3 NoT=NoT-ovoT ]
Adim 9-NORT YAZ T T
Adim 10-DUR .
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ALGORITMA VE AKIS SEMALARI

e Klavyeden girilen,bir 6grencinin numarasini,ismini ve bilgisayar programlama dersinin 3 vize sinavindan
aldig1 notlari okuyan,bu notlarin aritmetik ortalamasini bulan,eger ortalamasi 50'ye esit veya 50'den
blylkse yaziciya numara,isim,notlar ve vize notlarinin ortalamasini,kiiciikse numara,isim ve "tekrar" mesaji

yazan programin algoritma ve akis semasi

Degiskenler
INO:6grencinin numarasi,

AD:06grencinin ismi,
VIZE1:1.vize sinavi,
VIZE2:2.vize sinavi,

VIZE3:3.vize sinavi,

Alg Cirgesi:

VIZORT:sIinavlarin aritmetik ortalamasi R AT Y

VIZTO:lg vizenin toplami
Algoritma VIZTO = VIZEI + VIZE2 + VIZE3
Adlm 1'Ba§|a VIZORT = VIZTO/3

Adim 2-INO,AD,VIZE1 VIZE2,VIZE3,oku
Adim 3-VIZTO=(VIZE1+VIZE2+VIZE3)

Adim 4 -VIZORT=VIZTO/3 bul.

Adim 5-Eger VIZORT>=50 ise Adim 7'ya git.

ING, AD
"TEKRAR

YAZ J("

Adim 6-INO,AD ve "TEKRAR" yaz ve Adim 8'ye git. NO. AD. VIZEL ’
Adim 7-INO,ADVIZE1,VIZE2,VIZE3 VIZORT yaz o~
Adim 8-DUR

MKU - Bilgisayar Miihendisligi Algoritmalar ve
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ALGORITMA VE AKIS SEMALARI

e 300 elemanli bir veri grubunda bulunan pozitif,sifir ve negatif

degerlerin sayisini bulup yazan programin algoritmasi ve akis semasi

Degiskenler
SS:Okunan sayi adedi
PSS:pozitif sayl adedi
NSS:Negatif sayi adedi
SSS:Sifir sayl adedi

Algoritma
Adim 1-Basla

Adim 2-SS=PSS=NSS=SSS=0

Adim 3-Sayi oku

Adim 4-55=SS5+1

Adim 5-Eger SS>300 ise dur

Adim 6-Eger sayi<0 ise adim 9'a git
Adim 7-Eger sayi=0 ise adim 10'a git
Adim 8-PSS=PSS+1 hesapla,adim 3'e git
Adim 9-NSS=NSS+1 hesapla,adim 3'e git
Adim 10-SSS=SSS+1 hesapla,adim 3'e git

MKU - Bilgisayar Miihendisligi Algoritmalar ve
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ALGORITMA VE AKIS SEMALARI

Bir okulda bulunan 10 siniftaki 30'ar 6grencinin herbirinin 12 ser dersten aldiklari
notlarin ortalamasini bulan ve 6grenci ismi ile not ortalamasini yazan

programin,algoritmasi ve akis semasi

Degiskenler

ISS: Sinif sayaci, 10S:0grenci sayaci,
DN:Ders notu, DNS:Ders notu sayaci,
DNT:Ders notlarinin toplami,
DNO:Ders notlarinin ortalamasi,
OGAD:Ogrencinin adi

Algoritma
Adim 1-Basla

Adim 2-S5=0

Adim 3-10S=0

Adim 4-DNS=DNT=0

Adim 5-OGAD oku

Adim 6-DN oku

Adim 7-DNS=DNS+1 (ders notu sayaci 1 artir.
Adim 8-DNT=DNT+DN (notlari topla)

Adim 9-Eger DNS<12 ise adim 6'ya git

Adim 10-DNO=DNT/12(ortalamayi hesapla)
Adim 11-OGAD,DNO vyaz

Adim 12-10S=10S+1 (6grenci sayacini bir artir)
Adim 13-Eger 10S<30 ise adim 4'e git

Adim 14-1SS=ISS+1(sinif sayacini bir artir)
Adim 15-Eger 1SS<10 ise adim 3'e git.

Adim 16-Dur

Akiy Cizgesi ( BASLA 3

l *\nT o ]

l__‘mﬁ'; u_'

=2

DNS =D
DNT =0

OGAD
Okl
=
DN OkL ;

DNS = DNS + 1
DNT = DNT + DN

EVET .0
T HAYIR

[ DNO = DNT / 12 |

/ OGAD, DND YAZ /

[ 105 = 105 + | |

- @

C ok D




C++

e C++derlenen bir dildir

e Editor ve Compiler (Derleyici) gerekir
Siradan bir notepad bile editor olabilir.

C++ icin ozel gelistirilmis olan editorler hatalarimizi kolay
bulmamizi saglar

e ikisini birden sunan yazilimlar vardir.
Ornegin Dev-C++ ya da CodeBlocks

MKU - Bilgisayar Miihendisligi Algoritmalar ve
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Start here - CodexBlocks 10. =
Ifile Edit View Search Project Build  Debug  wxSmith  Teols  Plugins  Settings  Help

e @ ¢ AR Q&
i/ -

Yeni bir C++ ‘4 > % © B |sid 13rget'| ~ '
dosyasi agmak BB DT OO 9| D i
icin -
" _ Hanagement X || starthere x|
Onceden yaratilmis bir 4| Projects | S [Resor b
C++ dosyasini agmak igin it
----- 0 Workspace
Code::Block |
The open seurrce, crossplatfom HJ‘.F 0
la.r:‘u A eodehineks. g
Release 10.05 rev 6283 (2010-05-27 05:08:13) gec ~~1 Windows/unicode - 32 bit
Logs & others o
Jj(mle:ﬂlncks XlQSearchresdts lg&.ﬂdbg l ?&ﬂdmessages lgDetmgger l
E
Welcome to Code:Blocks! default
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Yeni bir /

C++dosyasi agmak

ii & B8 | Build target: |

Help

v|

~N

-
M5 Untitled1 - Code:Blocks 10.0: = | (B s 1

File Edit View Search Project Build Debug wxsmith  Tools  Plugins  Settings

%EI*.'&IRI.IQ I-

-

ALo> 56002 ///

icin

Onceden yaratiimis
bir C++ dosyasini
acmak igin

Yazdiginiz C+
dosyasini
kaydetmekigin

Yazdiginiz C++
dosyasini derlemek igin

Derlediginiz C++
dosyasini galistirmak
icin

Derlediginiz C++
dosyasini derleyip
¢alistirmakigin

x lthefe | Antitled1 > |
ijecls | Symbols | Resou b 1 |
----- 0 Workspace
/
/
1| i | 3
Logs & others »
J j Code:Blocks ){l Q Search results l QBuiId log l ? Build messages l QDebugger l
(A
Untitledl default Linel, Columnl Insert Read/Write default
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N\

Programlama Ders Notlari




, Start here - Code:Blocks 10. L2 —
File Edit View Search Project Build Debug wxSmith Tools Plugins Settings Help |
: E fil Ctrl-Shift-M @ :I
S 4 mpty file rl- = v[
. . Class... —
Bos bir C++ _‘ / _ -
dosyasi agmak /ﬂ Project...
i¢in uild target...
Mar
File... ﬂ
Bos bir C++ sinifi 1 Custorm ~
acmak igin
From template... Code - 'Biﬂﬂ -
The apen source, cross-platfen [0E
.ﬁ.l'rlrl.'.-".ﬁ v codeiineks, R
Bos bir C++
projesi agmak o
icin |Lngs B others *

|4[j||:ode-.-.aod<s | () Searchresuts | ) Buildlog | %" Buil b

default
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*Untitled] - Code:Blocks 10.05

M Save file

&« CPP » C++_BExamples » C++ Ormnekleri

Didzenle = Yeni klasar

~ [+

4 Kargidan Yidklem * A
M Masaiisti

"=l Son Verler

4 Kitaphklar
P @ Belgeler
b o Mizik
I =] Resimler
B8 Video

m

- /M Bilgisayar

Dedistirme tarihi

Aramanizla eglesen Gge yok.

|

-

(L

Dosya Adi  Merhaba.cpp

Kayit tori: ’CJ'C++ files

& Klasdrleri Gizle

Kaydet

default

default Line 7, Colurmn 27
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Proje ile

M5 main.cpp [IIkProjem] - CodeBlocks 10.05

alismak

Ifile Edit View Search Project Build Debug wxSmith  Teoecls Plugins Settings Help

[CeE@ > %XhalQa

Iv[

R N |Build Brget:[Detmg -

L RPNt e = R

Lanagenent x I[Lhﬁﬂedl | main.cpp < |
1| Projects | Symbols 4 1 finclude <igstream>
=-4) Workspace 2 .
EI! IIkPrﬂjem i using namespace std;
EIB‘ SDUFCES 5 int main(}
- j main.cpp € S}
7 cout << "Helleo world!™ << endl;
=] return 0;
3 }
10
| i
|Lngs & others
IIonde::BJod{s ]QSEarchresdts lQBuillllng X]?B-Lﬂdn'bessages IQDetmgger l
FACPPAC++_Bxamples\IlkPrc WINDOWS-1254 Linel, Columnl Inzert Read/Write default
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Adim Adim Ornek Uygulama

*Untitled?2 - Code:Blocks 10.05

File Edit View Search Project Build Debug w5

FeB@ <y XhaQr);g

mith~Jocls  Plugins  Settings Help
ii- ] |Build Erget:|

N > 4

]
BB T DT O]

Management

4| Projects I Symbols I Resol Dizenle « Yeni klasar

""" ) Workspace «  Ad Degistirme tarihi  Tar
= Kitapliklar
@ Belgeler Aramanizla eglesen age yok.
o Muzik
[E=| Resimler

B video

1M Bilgisayar
&, Verel Disk (C3)
—a Yerel Disk (D)
— Yerel Disk (Gz)

v{l

Dosya Adi:  merhaba.cpp

Kayrt tiird: ’CJ’C++ files

~ Klasorleri Gizle

“WOrmeklervmerhaka . cpp

Linking console executable: G:MWESENZ\EullanilanDosyalarhDOSYRLARTIM\DERSLERA\CEE

WO+ Examples\Ornekler‘merhaba.exe
Process terminated with status 0 (0 minutes, 0 seconds)
0 errors, 0 warnings

Untitled2 default Line &, Columnl Insert Modified FRead/Write

default
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Adim Adim Ornek Uygul
'r‘. merhaba.cpp - Code:Blocks 10.03 | |el=] |&I
. B
Eile Edit View Search Project Build Debug wxSmith  Tools Plugins  Settings  Help
P &8 « | | L B | Build target:
tLE i N
£ B DACPPOmeklerymerhaba.exe [ | (5] |&]
Management
Merhaba Dunya -
Projects | Syn Process returned @ {Bx@> execution time =
Presz any key to continue. 3
----- O Waorkspace| -
- 3
" - —e ] x
| Co Search results @ Build log ¥ Build MEssa0es @ Debugager
< 0 errors, 0 warnings -
Checking for existence: D:W\WCEPPOrmnekler‘'merhaba.exe
Executing: C:\Program Files (xB&)\CodeBlocks/ck conscle_runner.exe "D: =
WCPPROrneklerivmerhaba . exe”™ (in D:WCPBOrmekler)
DACPPOrneklerimerhaba.cpp default Line &, Columnl Insert Read/\Write default
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Hatali Durumlarda!!l!!

4y merhaba.cpp - Code:Blocks 10.05 (E=ACS0|

File Edit View 5Search Project Build Debug weSmith Toels Plugins Settings Help

Fel@ Y XA QR P> GO B sudargt B

{| - [main : int

return 0;

RBTI OO L

Hanagement X || Starthere | merhaba.cpp |

1| Projects ] Symbols ] Resol b 1 finclude<iostream>

_____ 0 Workspace 2 using namespace std;

3 int maini)
4 B {
=y cout<<Merhaba Dunya;
o
7
2]

1| 1] |

/| Codensflocks | ') Searchresults | §3Buldlog | ¥ Build messages x | & Debugger |

File Line Message
D:WCEPOrnekler. . . In function "int maini) ':
D:WCEPOrnekler. .. & error: 'Merhabka' was not declared in this scope
Do CEBCrnekler. .. 5 error: expected ';' before 'Dunya’
ﬁmshed: Z errors, T%
14| ] |
default Line 5, Column 1 Inzert Read/Write default




C++ PROGRAMLAMA DiLi YAPISI

e Bir C++ programi en basit sekilde asagidaki gibidir. Bu
program hicbir sey yapmaz, ancak hata vermez.

int main(){
return O;

}

MKU - Bilgisayar Mihendisligi Algoritmalar ve
k Programlama Ders Notlari




C++ PROGRAMLAMA DiLl YAPISI

e Bir C++ programi en genel anlamda su sekildedir

Eklenmesi gereken Kituphaneler;
tanimlanmasi gereken kullanici fonksiyonlari;

int main(){
icra Blogu;
return O; //ilk C++ Programim
} #include<iostream>
using namespace std;
int main()
{
cout<<"Merhaba Dunya";
return O;
}

MKU - Bilgisayar Miihendisligi Algoritmalar ve
Programlama Ders Notlari




C++ PROGRAMLAMA DiLi YAPISI

//ilk C++ Programim

H#Hinclude<iostream>

using namespace std;
int main()

{

cout<<"Merhaba Dunya"x

return O;

MKU - Bilgisayar Mihendisligi Algoritmalar ve
Programlama Ders Notlari

cout komutu icin kullanmamiz zorunludur.

cout komutunu bu sekilde
kullanabilmemiz igin gereklidir.
Eklenmemesi halinde programin
calisabilmesiicin bu satiri:
std::cout<<"Merhaba Dunya";
seklinde yamamiz gerekirdi.




C++ PROGRAMLAMA DiLl YAPISI

e Eklemek istediginiz yorumlar :

® Bir C++ programinin herhangi bir bolimiinde // ile baslayarak program
hakkinda bilgi yazabilirsiniz

e Eklenmesi gereken Kiituiphaneler

e #isaretiile baslayan satirlar direk olarak énislemciye yollanir.

Ornegin #include <iostream> komutu énislemciye program icin iostream standart
dosyasinin eklenmesi gerektigini soyler

» Boylelikle standart input/output komutlarini programimizda kullanabilme
imkanimiz olur.

o Ekrana yazdirma, klavyeden okuma yapma v.s.
* using namespace std

e Standart C++ kutliphanelerinin tim elemanlari bir isim uzayinda
(namespace) tanimhdir.

e Kullanmak istedigimiz komutlari belli bir alan icerisinde kullanmamiz
icin gereklidir

e Kullanilmamasi durumunda tum komutlarin kullanim alani program
icerisinde tek tek belirtilmelidir (ki bu cok zahmetli bir istir)

e Bu satiri pek cok (belki de tiim) yazilan programlarda kullanacagiz.

MKU - Bilgisayar Miihendisligi Algoritmalar ve
Programlama Ders Notlari




C++ PROGRAMLAMA DiLl YAPISI

* int main(){

e Bu satir C++programinin ana fonksiyonunun basladigini
gosterir
Programda ilk islenecek olan fonksiyon budur
* Programdaki yerinin 6nemi yoktur
» Hangi satirda yazilmis olursa olsun ilk islenecek bolumdiir
» Her program main() fonksiyona sahip olmalidir.

* main, bir fonksiyon oldugu icin () tarafindan izlenir
e Fonksiyon icerisindeki kodlar { } arasina yazilr.

MKU - Bilgisayar Miihendisligi Algoritmalar ve
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C++ PROGRAMLAMA DiLl YAPISI

e cout<<"Merhaba Dunya";

e Bu satir C++ ifadesidir (statement).

Statement: Bir sonug Uretilmesini saglayan basit bir deyimdir.

Bu satir ekrana bir bilgi yazilmasini saglar.

cout: C++ icin standart output komutudur.

* Amaci output’a istenilen karakterleri yazdirmayi saglamaktir
0 Bu 6rnekte ekrana yazilacak olan karakterler: Merhaba Dunya

» Satirin sonuna eklenen ; karakteri bu komut satirini bittigini yeni
ifadeye gecildigini gosterir.

* En sik rastlanan hata, ifadelerin sonuna ; konulmamasidir.

e return O;

e Bu statement main fonksiyonun bittigini gosterir.

Bu komuttan sonra main program 1| bitirilecegi icin bu noktadan sonra
yazilan komutlarin hicbir Gnemi yoktur.

MKU - Bilgisayar Miihendisligi Algoritmalar ve
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cout (Biraz Daha Bilgi)

e cout programimizdan output’a bilgi akisini saglayan
nesnedir.
e Kullanilan operator : >>

e Her turlt output’a bilgi yazdirmak amaciyla kullaniimasi
zorunlu olan bir komuttur.

e using namespace std kullanildiginda, cout standart (std)
output’a (ekran) bilgi yazar.
e ostream (output stream) sinifina ait bir nesnedir
Program icinde kullanilabilmesi icin bu sinifin programa eklenmesi
gereklidir:
o #include<ostream>

jostream sinifi istream ve ostream siniflarinin tim ozelliklerini kalitim
yoluyla aldigi icin, iostream sinifi dahil edilerek istream ve ostream
siniflari dahilindeki tim komutlar kullanilabilir.

MKU - Bilgisayar Miihendisligi Algoritmalar ve
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C++ PROGRAMLAMA DiLl YAPISI

//ilk C++ Programim
#include<iostream>
using namespace std;

int main()
{
cout<<"Merhaba Dunya";
return O;
}
; komutun bittigini gosterir, bu
//ilk C++ Programim nedenle diger ifadeyi yazmak
#include<iostream> icin alt satira gecme zorunlulugu
using namespace std; yoktur.

int main(){ cout<<"Merhaba Dunya";” return 0;}

MKU - Bilgisayar Miihendisligi Algoritmalar ve
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C++ PROGRAMLAMA DiLl YAPISI

//ilk C++ Programim
#include<iostream>
using namespace std;
int main()
{
cout<<"Merhaba Dunya";
return O;

B ChUsers\esen\Documents\CppOrnekleril.exe l =g |£?-I

Merhaba Dunya

o
Process returned B CBxH) execution time
Preszs any key to continue.

L 8 o
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C++ PROGRAMLAMA DiLl YAPISI

//ilk C++ Programim
#include<iostream>

using namespace std;
int main()

{

cout<<"Merhaba Dunya";cout<<"Programlamayi cok seviyorum";

return O;
] CHUsers‘aesen\DocumentsHC Orneklerl.exe : - l = | (=] |_i2-]
AL s Y Y
Merhaha DunyaPluglamlamayl cok sevivorum
Process returned @ <BxB> execution time : H.B24 =

Press any key to continue.
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C++ PROGRAMLAMA DiLl YAPISI

//ilk C++ Programim
#include<iostream>
using namespace std;
int main()

{

cout<<"Merhaba Dunya"<<"Programlamayi cok seviyorum";
return O;

B Ch\Users\esen\Documents\CppOrneklerilexe l = | =] |_i2-]
Merhaba DunvaProgramlamayi £EL“EEuiydrﬁE o~
Process returned B (Bx@> execution time : B.B27 =

Press any key to continue.
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C++ PROGRAMLAMA DiLl YAPISI

//ilk C++ Programim

#include<iostream>

using namespace std;

int main()

{
cout<<"Merhaba Dunya"<<endl;cout<<"Programlamayi cok seviyorum";
return O;

' —— v - T

i ChlUsers\esen\Documents\CppOmekleril.exe

Merhaba Dunya
Programlamavi cok seviyorum
Process returned @ {BxB> execution time =

Pres=z any key to continue.

MKU - Bilgisayar Miihendisligi Algoritmalar ve
Programlama Ders Notlari




@

C++ PROGRAMLAMA DiLl YAPISI

//ilk C++ Programim
#include<iostream>
using namespace std;
int main(){
cout<<
"Merhaba Dunya"
<<endl;
cout
<<"Programlamayi cok seviyorum";
return O;

o

Merhaba Dunya

Programlamavyi cok seviyorum

Process returned @ {BxB> execution time
Pres=z any key to continue.

_

i ChlUsers\esen\Documents\CppOrmnekleril.exe T ——

: B.6886
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C++ PROGRAMLAMA DiLl YAPISI

#include<iostream>
using namespace std;
int main(){
cout<< "Merhaba Dunya";
cout<< endl;
cout<<"Programlamayi cok seviyorum";
return O;

-

i Ch\Users\esen\Documents\CppOrmeklerilexe l = | =] |_i2-]

Merhaba Dunya o~
Programlamavi cok seviyorum

Process returned @ {BxB> execution time : H.B28 =

Presz any key to continue.

f— e o w1 y.
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Klavyeden Okuma : cin deyimi

e cout ekrana bilgi yazmayi saglar

e Disaridan programa bilgi akisi saglayabilmek icin cin
deyimi kullanilmasi zorunludur.

e using namespace std kullanildiginda, cin standart (std)
inpt’tan (klavye) bilgi okumamizi saglar.

e jstream (input stream) sinifina ait bir nesnedir ve
kullanilabilmesi icin #include<istream> kitliphanesinin
programin basina eklenmesi gereklidir.

e jostream sinifi istream ve ostream siniflarinin tim
ozelliklerini kalitim yoluyla aldigi icin, iostream sinifi dahil
edilerek istream ve ostream siniflari dahilindeki tim
komutlar kullanilabilir.
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Klavyeden Okuma : cin deyimi

e cinile klavyeden bilgi girisi yapilabilir
e kullanilacak operator : >>

e Ornek:
® Ccin >> yas;
e vas adli degiskene klavyeden alinacak bilginin atanmasini
saglar
e Bu sekilde kullanim icin degiskenin oncelikle
tanimlanmasi gerekir.

e Ayrintili kullanim ilerleyen haftalarda..

MKU - Bilgisayar Miihendisligi Algoritmalar ve
k Programlama Ders Notlari




/ #include <ios=treams

2 |$include <strings
2 |#include <sstream>

S uzing namespace 3ud;

o men < C++ Programi

5| string inpus = "7;

11| // How to get a =ssring/=entence with spaces

12| cous << "Flease enter a walid sensence [with spaces):im>";
2| getline (ein, input);

14| cout <¢ "You entered: " << input <¢ emdl <¢ endl;

¢ /{ How to get a mumber.
17| int mylumber = 0;

S| while (true} {
cout << "Flea=e enter 3 valid number: 7;
getline [cin, input);

/f This verts from string te number safely.
stringstream myStream(inpus);

g if (myStream ¥> myNumber)
» break;
cout << “Invalid number, please try again® << endl;

out << "You sntered: " << myNumber << endl << endl;

21| // How to get a =ingle char.
2%| char myChar = {0};

24| while (vrue} {
5| cout <¢ "Please snter 1 chaz: ";
getline (ein, inpus);

if (input_length(] == 1) {
myChar = inpue(0];
break;

¥

cout << "Invalid character, please try again® << endl;

Programi T T Hatali program ya da
dizelt | T e e e istenmeyen sonuglar

A

Kodlayici

MKU - Bilgisayar Miihendisligi Algoritmalar ve (yani siz)
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Kullanima hazir program Programdan kullaniciya
bilgi akisi:
e — output (Cout)

$include <string>
finclude <sstream>

using mamezpace =sd;
int main(} {

string impus = °7;

// How to get a string/sentence with =zpaces

cout << "Fleaze enter a valid senvence [(with spaces):\n»";
getline (cin, input});

cout ¢¢ "You emtered: " ¢¢ input << endl << emdl;

f{ How to get 2 number.
int myfumber = 0;

while (true} {
cout << "Please enter a valid mumber: ";
getline (cin, inpus);

// Thi= code converts from string to number safely.
stringstream myStream(input);
if (myStream > myNumber)
break;
cout << "Invalid mumber, please try again® << endl;
3
cout << "You emtersd: " << myWumber << endl << endl;

/{ How to gev a single char.
har mhas = (9 ulianici
while (true} {
cout << "Please enter 1 chaz: ";
getline (cin, inpus);

if [input_length{} == 1} {
myChar = impue(0];
break;

}

cout << "Invalid character, please try again® << endl;
3
cout ¢¢ "You emtered: " ¢¢ myChar <¢ endl << endl;

cout ¢¢ "All done_ Bnd without using the »> operator” << endl;

zeturn 0

¥

Kullanicidan programa bilgi akisi:
input (cin)
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Degiskenler

e Daha 6nce yazdigimiz "merhaba dinya" programi sadece ekrana bilgi
yazdirmak icindi

e Asil programlarin hemen hemen timinde degiskenlerle ¢calismak zorundayiz.
e Programlarimizda islemlerimizi yaparken verileri kullaniriz.

* Mesela herhangi iki sayiyi toplariz veya iki tane karakter dizisini (string)
karsilastiririz.

e Buislemler icin kullandigimiz verilerimizi degiskenler icinde tutariz.

e Degiskenler bilgisayar hafizasinda verileri depolayan ve isimleri olan,
programlamanin en temel elementleridir.

e Degiskenlere ulasabilmemiz icin isimlerinin olmasi gerekir.
e Ancak gercekte degiskenler sadece hafizada belli bir adreste tutulan bilgilerdir.

e Degisken isimleri, bizim bilgiye ulasmak icin bakmamiz gereken adreslere
ulasmamizi saglayan araclardir.

e C++ dilinde bir degiskeni kullanmadan 6nce onu tanimlamak zorundayiz.

e Tanimlamayi degiskene uygun bir isim verme ve degiskenin hangi tipten
oldugunu bildirmeyle yapariz.

MKU - Bilgisayar Miihendisligi Algoritmalar ve
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Degiskenler

e Degisken isimlerini verirken C++'in bir takim siki kurallarina
uymamiz gerexkir.
e Degiskenlerin isimleri, alfabede bulunan karakterlerle
baslamali.
iIk harf haric diger karakterler sayi olabilir.
e icerisinde Tiirkce karakterler bulunmamali
e C++ buyuk ve kicuk harf duyarlidir. Yani Sayi, sayi ve SAYI
hepsi ayri degisken olarak algilanirlar.
e Degiskenlerinisimleri !, ?, {, | ve bosluk gibi karakterler
iceremezler.
_degisken isimlerinde kullanilabilir

e C++'In anahtar kelimelerini de degisken isimleri olarak
kullanamayiz.
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Degiskenler

e sayi, tamsayil, toplam, Fark, KullaniciAdi, isim, _Adres,
sinif_ortalamasi, kurallara gére adlandiriimis dogru
degisken isimleridir.

e Diger taraftan 1.sayi, tamsayi 1, fark!, 3.sinif_ortalamasi
gecersiz degisken isimleridir.

e Yanlis adlandirilmis degiskenleri iceren programlar
derlenmez!

e Anahtar kelimeler C++ dilinde bulunan komutlarin
isimleridir.
e Bunlari degisken ismi olarak kullanamayiz.

e Ayrica alt cizgi ile baslayan degisken tanimlamadan
kacinmaliyiz.

Cunki genelde C++ kittuphanelerini yazan programcilar
degiskenlerini alt cizgi ile baslayan isimler verirler. Bu da isimler
arasinda cakisma yaratabilir.
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Veri Turleri

e Verileri bilgisayarda program calisirken bellekte (RAM)
depolanir.

e Bilgisayar bellegi bitlerden olusmustur.
e Bir bit temel olarak 1 veya O degerini alir.
e Sekiz tane bit bir byte eder.

e Bilgisayarin hafizasinda verilerin kapladiklari alanlari byte
turunden ifade ederiz

e Degiskenleri ihtiyacimiza gore degisik tiplerde
tanimlariz kullaniriz.
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Veri Turleri

e C++ dilinde hazir bulunan temel veri tipleri sunlardir:

Degisken Boyu* Agiklamasi

Deger Araligi

signed: -128 ile 127 arasinda

char 1 karakter veya 8 bit uzunlugunda tamsayi . .
unsigned: O ile 255
shortint . . signed: -32768 to 32767
2 16 bit uzunlugunda tamsayi .
(short) unsigned: 0 to 65535
long int ) . signed: -2147483648 to 2147483647
4 32 bit uzunlugunda tamsayi .
(long) unsigned: 0 to 4294967295
. . . signed: -2147483648 to 2147483647
Int 4 32 bit uzunlugunda tamsayi .
unsigned: 0 to 4294967295
float 4 Kesirli say!. +/-3.4e +/- 38 (~7 basamak)
double 8 Genis ve fazla duyarlikh kersirli sayi. 1.7e +/- 308 (15 basamak)
true(dogru) veya false(yanlis) degerini alir. Eski derleyiciler bu
bool 1 tird desteklemeyebilir. Yeni ANSI C++ standardinda
eklenmistir.
char tipinden genis olur Unicode tipinde degiskenleri
wchar_t 2

destekler.
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Degiskenlerin Deklarasyonu

e C++ programinda bir degiskeni kullanabilmek icin
oncelikle onu tanimlamaliyiz (declaration).
e Data tipini ve degisken ismini belirtiriz
e Ornekler:
int a;
» aadinda bir tamsayi tanimladik

float sayi;
» sayi adinda bir float (kesirli say1) tanimladik

e Birden fazla ayni tipte degisken tanimlamak icin:
e inta, b, c;

her birini ayri ayri tanimlamak ile ayni

e inta;intb;intc;
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Degiskenler ile calismak

#include <iostream>

using namespace std;

int main ()

{
// degisken deklarasyonu:
int a, b;
int result;

// islem:
a=>5;

b=2;
a=a+1;
result = a - b;

// sonucu ekrana yaz:

cout << result; . 3
! i ChUsers\esen\Documents\CppOmekleriLexe = | =] |_il?-l
- 4
//programl b|t|r: Process returned B <(Bx@> execution time =
return 0_ Press any key to continue.
’
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Degiskenlerin Limitlerini Goruntuleme

#lnclude Zinctraam S .
) DACPPOmekler\degiskenLimitleri.exe IR
#includd

Range of types int and unszigned int

US|ng Ng Type Minimum Maximum

Tl int —2147483648 2147483647
unsigned int @ 4294967295

{ Process returned @ (Bx@> execution time =
Presz any key to continue.
cout <<[im

cout <<
cout <<
<< INT_
cout <<
<< UIN
return

}
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Degisken Alanlari

e Tum degiskenler kullanildiklari noktadan 6nce tanimlanmalidir

e Bir degisken global ya da lokal olabilir
e Global Degisken: Programin ana govdesinde tanimlanir.
Tum fonksiyonlarin disinda (main de dahil)
e Lokal degisken: Bir fonksiyonun govdesi icinde tanimlanir ve sadece
bu fonksiyon icerisinde kullanilabilir.
e Global degiskenler programin herhangi bir yerinde
cagirilabilirler.
e Tanimlanmasindan sonra tum fonksiyonlardan cagirilabilirler

e Lokal degiskenler icinde tanimlandiklari {} ile sinirhdir. Ancak bu
aralikta kullanilabilirler
e Bu aralik bir kod blogu da olabilir bir fonksiyon da

Bir fonksiyon icinde tanimlanan degiskene diger fonksiyonlardan ulasilamaz
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Degisken Alanlari

#include <iostream-
using namespace std;

int Integer;
char aCharacter: Global Degiskenler
char string [20];

unsigned int Humber0fSons;

int main ()

{

unsigned short Age; Lokal Dediskenler
float AHumhbher, AnotherOne ;

cout <= "Enter your age:";

- Komutlar
cin == luge;
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Degiskenler: Karakterler ve Stringler

e Karakterler tek tirnakicine
e char a='z'
e char b="p'
e Stringler cift tirnak icine
e string a= "Hello world"
e string str="How do you do?"
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Ozel Karakterler

e Kod sayfasinda bazi 6zel karakterler kullanilabilir

e \n : Alt satira gec
o \t : Bir tab kadar bosluk birak

e Bu karakterler tirnak icinde yazilsalar da yorumlanarak
islem gorurler

#include <iostream>

#include <string>

using namespace std; Merhaba Dunya
int main () { Nasilsin

string strl = "Merhaba Dunya\n";
String str2 = “Nasilsin";

cout << strl<<str2;

return O;
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Ozel Karakterler

Yeni Satir

Yeni Satir

Tab

Dikey Tab

Sola Dogru Bir Karakter Sil
Sayfa Sonu

Alarm

Tek Tirnak (')

Cift Tirnak (")

Sioru isaret (?)
Ters Bolu (\)
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String Degiskenleri

o 1 karakterden daha uzun alfa nimerik deger tutan
degiskenlerdir

e Standart string sinifiile stringler Uzerinde islemler yapabilmemizi
saglar
e Deklerasyon diger degisken tirlerinden biraz daha farkhdir.

e Bu degisken tipindeki degiskenler lizerinde bazi standart islemleri
yapabilmek icin <string> kitluphanesi programa eklenmelidir.

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

Merhaba Dunya

string mystring = "Merhaba Dunya";
cout << mystring;
return O;

}
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String Degiskenleri

e String deklerasyonu farkli sekilde de yapilabilir:
e string mystring = "This is a string";
e string mystring ("This is a string");

e Degeri daha sonraki asamalarda degistirilebilir

#include <iostream>

#include <string>

using namespace std; llk deger

int main () { Son deger
string mystring;

mystring = “llk deger";
cout << mystring << endl;
mystring = “Son deger";
cout << mystring << endl;
return O;
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String Degiskenleri

e String tanimlarken farkl stringleri birlestirebiliriz.
e string “Merhaba””Dunya”;

#include <iostream>

#include <string> MerhabaBilgisayarBolumu
using namespace std; ogrencileri

int main () Merhaba Sizlere

{

string strl = "Merhaba Dunya\n";

string str2 = "Nasilsin";

string str3= "Merhaba" "Bilgisayar"

"Bolumu ogrencileri\nMerhaba Sizlere";

cout << strl<<str2<<endl<<str3<<endl<<end]l;
return O;
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Sabitler

Veriler ya nesnelerin icerisinde ya da dogrudan sabit
biciminde bulunurlar.

Sabitler nesne biciminde olmayan, programci tarafindan
dogrudan girilen verilerdir.

Sabitlerin sayisal degerleri derleme zamaninda tam olarak
bilinmektedir.

Degiskenlerin turleri oldugu gibi sabitlerin de turleri vardir.
Degiskenlerin tirleri daha 6nce gordigimuz gibi bildirim
yapilirken belirlenir.

Sabitlerin turlerini ise derleyici, belirli kurallar dahilinde
sabitlerin yazilis bicimlerinden tespit eder.
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Sabitler

e Sabitlerin turlerini bilmek zorundayiz, ¢linkii C/C++
dilinde sabitler, degiskenler ve operatorler bir araya
getirilerek (kombine edilerek) ifadeler (expressions)
olusturulur.

e C++'ta sabitler 2 turll tanimlanabilir

e #fdefine yardimi ile
#define Pl 3.14159
#define NEWLINE "\n*

e const yardimi ile
const int X=100;
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Define ile Tanimlanan Sabitler

e islemci #define ile baslayan satirlarda yapilan
tanimlamalardaki isimlerin program icerisinde gecen
kopyalarini o satirda verilen deger ile degistirir ve program
bundan sonra compile edilir.

#include <iostream> 31.4159
using namespace std;
#define Pl 3.14159
#define YENISATIR "\n'
int main (){
double r=5.0; // yaricap

double cember;
cember=2*P| *r;
cout << cember;
cout << YENISATIR;
return O;
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Deklare Edilen Sabitler

e const kullanilarak program icerisinde sabit tanimi
vapilabilir:
e const int X=100;
e const char tab="\t";

e Siradan degisken gibi deger alirlar.

e Program icersinde degerleri degistirilemez
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Degiskenlere Deger Atama

e En klasik alamda atama
¢ int a;a=>5;
¢ int a=5;

e Farkli atamalar:

e int a=b=c=5;

e int a,b;b=2 + (a=5);
int a,b;
a=5;
b=2+a;
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Degiskenlere Deger Atama

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

int a=8;

int b,c;

b=2+(a=5); c=2130567168

cout << "a = "<<a<<endl<<end]I
<<"b ="<<b <<endl<<endI
<<"c="<<c <<endl<<endl;
cout<<" --------""<<endl<<end]l;
a=b=c=-100;
cout << "a = "<<a<<endl<<end]I
<<"b ="<<b <<endl<<endlI
<<"c="<<c <<endl<<endl;
return O;
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OPERATORLER

e Tum programlama dillerinde oldugu gibi operatorler
yapilan islem tirine gore cesitlilik gosterirler
e aritmetik
e mantiksal
e karsilastirma operatorleri
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OPERATORLER

e Aritmetik Operatorler
e Dortislem icin kullandigimiz operatorler
e iki sayinin boélimunden kalani veren %

Operator [islem

+ Toplama

- Cikarma

* Carpma

/ Bolme

% Kalan Bulma islemi
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Bilesik Atama Operatorleri

a+=b; a=a+b;
a-=Db; a=a-—b;
a *=b; a=a*b;
a/=b; a=a/b;

a++ a=a+l,

a--; a=a-—-1;
a=3; b = a++; islem sonunda a=4; b=3;
a=3; b = ++a; islem sonunda a=4; b=4;
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lliskisel Operatorler

Esittir
Esit degildir
Buyuktir

KGcuktar

Buyuk ya da esit

Kicuk ya da esit
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lliskisel Operatorler

// islem sonucu false
// islem sonucu true

(31=2) //islem sonucu true

(6 >=6) //islem sonucu true
(5<5) //islem sonucu false
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Mantisal Operatorler
a b |la |a&&b allb

false false true false false
false true true false true
true false false false true
true true false true true

I(5==5) //islem sonucu false ctinki (5 == 5) dogrudur
(6 <=4) //islem sonucu true ¢ciinki (6 <= 4) yanhstir
ltrue // islem sonucu false

Ifalse  //islem sonucu true.

((5==5)&&(3>6)) //islem sonucu false( true && false ).
((5==5) 1| (3>6)) //islem sonucu true ( true || false).
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Sartli Operator

e sonuc = sart ? sonucl : sonuc2;
e Eger sart dogru ise sonuc = sonucl
e Eger sart yanlis ise sonuc = sonuc?

______islem Doniis Degeri

7==574:3 3

7==54+274:3 4

5>3?a:b a

a>b?a:b a ve b degiskenlerinden buyuk
olan
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, Operatoru

o [kiislemi tek hamlede yapmaya vyarar:
e a=(b=3, b+2);
Oncelikle b= 3 islemi yapilir
dahasonraa=b + 2 islemi yapilir
Sonuc olarak b’ye 3 a’ya 5 degerleri atanmis olur.
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Tip Donlusumleri ve sizeof

 Bir tipteki degiskeni baska tipe donistirmek icin
e inti;
e float f = 3.14;
e i=(int)f;
ya da
o i=int(f),
e sizeof fonksiyonu
e bir tipin byte olarak kapladigi yer bilgisini yollar
a = sizeof (char)
» 1 cevabini verecektir
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Output Formatlama

e Kayan Nokta Hassasiyeti
e Output islemlerinde kullanilacak digit sayisini belirler
e Float ve double degiskenlerinin yaziminda kullanilir

e <iomanip> kutuphanesi kullanilir

e Kullanim sekli: setprecision(n)
e n: noktadan sonra yazdirilacak maximum digit sayisi

e fixed ile kullanildiginda tam olarak ekrana yazdirilacak
digit sayisi belirtilir.
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// setprecision ornegi

#include <iostream>

#include <iomanip>

using namespace std;

int main () { OUTPUT:
double f =3.14159; ——
cout << setprecision (5) << f << endl;, — 3.1416
cout << setprecision (9) << f << endl;, — 3.

cout << fixed; /3.14159

cout << setprecision (5) << f << end]; /3.,141590000,
cout << setprecision (9) << f << end|; Noktadan sonra tam
return O; olarak 9 basamak
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#include <iostream>
#include <iomanip>

using namespace std;

int main (X OUTPUT:
double a,b,c;
a =3.1415926534; 3.1416 2006 1e-010
b = 2006.0; 3.14159 2006.00000 0.00000
¢ = 1.0e-10; 3.14159e+000 2.00600e+003 1.00000e-010

cout.precision(5);

cout<< a << '\t'<< b << '\t' << c<< endl;

cout << fixed <<a<<'\t'<<b<<'\t'<<c<<endl;
cout << scientific << a << "\t' << b << '\t' << c << end|;
return O;

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

double a,b,c;

a =3.1415926534;

b =2006.0;

c = 1.0e-10;

cout.precision(8);

return O;

}

OUTPUT:

3.1415927
3.14159265
3.14159265e+000

cout<< a << '\t'<< b << '\t' << c<< endl;
cout << fixed <<a<<'\t'<<b<<'\t'<<c<<endl;

cout << scientific << a << "\t' << b << '\t' << c << end|;
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2006.00000000
2.00600000e+003

1e-010
0.00000000
1.00000000e-010




Doldurma Karakteri

* setw(n)
e output yazdirilirken ne kadar uzunlukta bir bélime (n)
yvazdirilacagini belirler.
e <iomanip> kutuphanesi ile kullanilir
e Eger yazdirilacak olan bilgi verilen n uuznlugundan kisa
ise o bilginin dntine yeterince bosluk karakteri konulur
e Bosluk karakteri yerine baska bir karakter kullanmak
icin setfill(c) kullanthr
e c karakteri bosluklar yerine yazilir.

MKU - Bilgisayar Miihendisligi Algoritmalar ve
K Programlama Ders Notlari




// setw Ornegi
#include <iostream>

#include <iomanip> OUTPUT
using namespace std; -
int main () {

cout << setw (10);
cout << 77 << end|;
return O;
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#include <iostream>

#include <iomanip>

using namespace std;

int main (){
long pop1=12000000,pop2=8000000,pop3=2000000;
cout << setw (8)<<"SEHIR"<<setw (12)<<"NUFUS"<<endl;
cout << setw (8)<<"ISTANBUL"<<setw (12)<<popl<<endl;
cout << setw (8)<<"ANKARA"<<setw (12)<<pop2<<endl;
cout << setw (8)<<"ADANA"<<setw (12)<<pop3<<endl;
return O;

OUTPUT

SEHIR NUFUS
ISTANBUL 12000000
ANKARA 8000000

ADANA 2000000
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// setfill 6rnegi
#include <iostream>
#include <iomanip>
using namespace std;
int main () {

cout << setfill ('x') << setw (10);
cout << 77 << endl;
return O;
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#include <iostream>
#include <iomanip>
using namespace std;
int main () {
int saat,dakika,saniye;
cout<<"Saati giriniz :";
cin>>saat;
cout<<"Dakika giriniz : ";
cin>>dakika;
cout<<"saniye giriniz : ";
cin>>saniye;
cout<<setfill ('0') << setw (2)<<saat<<":";
cout<<setfill ('0') << setw (2)<<dakika<<":";
cout<<setfill ('0') << setw (2)<<saniye<<endl;
return O;

}
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Saati giriniz :2
Dakika giriniz : 23
saniye giriniz : 2
02:23:02




(-

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

{

cout << setw(6) << "N" << setw(14) << "square root"

<< setw(15) << "fourth root\n";
double root;
for (int n =10; n <=100; n += 10)
{

root = sqrt(double(n));

cout << setw(6) << setfill('.') << n << setfill("' ')
<< setw(12) << setprecision(3) << root
<< setw(14) << setprecision(4) << sqrt(root)

<< endl;

}

return O;
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.48
6.32
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?.49
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fourth root
1.778
2_115
2.34
2.515
2.659
2.783
2.893
2.991
3.88
3.162




Kararlar

e Program icindeki bir karar deyimin degerine bagl
olarak programin farkli bir bélimune bir kerelik
atlayisa neden olur

e Farkli yapilar mevcuttur:
e if yapisi

En basit karar ifadesidir

Kosul sinama sonucu dogru ise if’i takip eden ifadeler bir kez

islenir

Yanlis ise bu ifadeler islenmez, if sonrasindaki kodlar islenir
e if —else yapisi

Iki alternatif icerisinden secim yapilir
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Kararlar

o if —else yapisi
e ki alternatif icerisinden secim yapilir
e Sinama sonucu dogru ise ilk ifadeler, yanlis ise else
icerisindeki ifadeler islenir.
o if —elseif — elseif ... -else yapisi
e |kiden fazla alternatif olmasi durumunda kullanilir
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Karar Yapilari

e if ifadesi
if (Kosul){
ifadeler

}

e Eger sinama sonucu islenecek tek ifade varsa { }
kullaniimasi gerekli degildir.
if (Kosul)
ifade
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Karar Yapilari

if (x> 100)
cout <<“x 100den buyuk bir degere sahiptir. “;

if (hiz <= 60){
cout << “Hiziniz makul degerler icerisindedir”;
cout <<“lvmeyi hesaplamak icin gecen sureyi giriniz : “;
cin >> sure;
cout << ....

\ Noktali virgiil olmadigina dikkat ediniz.
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switch — case Yapisi

Switch Case deyimi islev bakimindan if deyimine cok
benzemektedir.

Cok sayida if islem bloklari kullandigimizda programin
okunurlugu azalacak ve programi izlemek zorlasacaktir.

Programimizin bir degerini bir cok degerle karsilastirmak
gerektiginde switch komutunu kullanacagiz.

Switch secenegi ile degiskenin durumuna gore bir cok
durum icersinden bir tanesi gerceklestirilir.

Switch in yaptigi is kisaca, ifadenin degerini sirayla
sabitlerle karsilastirarak ve her satiri islemektir.
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switch — case Yapisi

e Genel yapisi:
switch( Kontrol Degiskeni )

{

case Sabitl : komutl;
case Sabit2 : komut2;

default : Komutson;
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AMAC:
Bir kosulun alabilecegi bir
cok sabit deger arasindan
secim yaparak gerekli
islemleri yapmaktir.




switch — case Ornek

#include <iostream.h> e Program i degiskenine bagli olarak isliyor.
main(){ .. o N . .
int i; e Case'lerinin aldigi degere gore kendinden sonra gelen
cout<<" 1ile 4 arasi sir sayi giriniz:"; komutlari i§|iyorlar.
cin>>i; .. .. Lo . e e
owitch(i) | e Burada daha 6nce gormedigimiz break komutunu gordik.
case 1: e Programimizda degiskene 1 degerini verdigimizi farz edelim.
cout<<"1 Girdiniz"; Case 1 adli satiri gegip ondan sonraki komut dizisini isleme
break; soktuk. Bu islemin tamamlanmasi igin break komutu
case 2: kullanihyor.
cout<<"2 Girdiniz"; o o .
break: e Yazilimda break komutu goto gibi islev gorir ve derleyiciye
case 3 - switch komutundan ¢ikmasi icin talimat verir.
cout<<"3 Girdiniz"; e Sorunu ortadan kaldirmak icin her durum sonunda break
break; deyimini eklemeliyiz.
case 4 : . o .
cout<<"4 Girdiniz"; e Bir ¢ok karsilagtirma oldugunda switch kullanimi uygun olur..
; :ref‘k; e Karsilastirmalarin hic biri olmadigi anda da ortaya default’tan
efault: . . . . .
cout<<"L ile 4 ten farkli" sonraki satirin islenmesi kaliyor.
}
return O;

} }
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switch — case Ornek

#include <iostream.h> Ayni programin if kullanilarak yazihsi:

main(){
inti;
cout<< " 1ile 4 arasi sir sayi giriniz:";

cin>>i; #include <iostream.h>
switch(i) { main()
case 1: { o
cout<<"1 Girdiniz"; Int ; "o . C
cout<<" 1ile 4 arasi sir sayi giriniz:";
break; cin>>i;
case 2: if(i==1)
cout<<"2 Girdiniz"; cout<<"1 Girdiniz";
break; .
case 3 - else if(i==2)
’ cout<<"2 Girdiniz";
cout<<"3 Girdiniz";
break; else if(i==3)
case4: cout<<"3 Girdiniz";
cout<<"4 Girdiniz"; Ise if(i==4)
else if(i==
break; cout<<"4 Girdiniz";
default: else
cout<<"1ile 4 ten farkli"; cout<<"1ile 4 ten farkli";
} return O;
return O; }

} .
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switch — case Ornek

//ucgen.cpp
// Program girecegimiz 6lculere gore tggenin Alan, Yiikseklik ve Tabanini bulur

// switch-case 6rnegimiz.

#tinclude <iostream>

using namespace std;

int main()

{

char secenek;

float alan, yukseklik, taban;

cout << "Program girecegimiz olglilere goére licgen'in Alan,"
<< "Yiikseklik ve Tabanini bulur!\n" << end|
<< " A ---> Alan : Bulmak igin yukseklik ve tabani girecegiz:" << endl
<< " h ---> Yiikseklik : Bulmak icin alan ve tabani girecegiz:" << end|
<< "t --->Taban : Bulmak i¢in alan ve yiiksekligi girecegiz:" << endl
<< endl << endl;

cout<< "Seceneginiz? ---> A, h, t:";

cin>> secenek;
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switch(secenek)

{
case 'a":
case 'A':
{
cout<< endl <<endl| <<"Yukseklik: ";
cin>> yukseklik;
cout<<endl << "Taban: ";
cin >> taban;
alan = 0.5 * taban * yukseklik;
cout<<endl << end| << "Alani: " << alan << end|;
break;
}
case 'h":
case 'H":
{
cout<< endl << endl <<"Alani: ";
cin>> alan;
cout<<end| << "Tanabi: ";
cin >> taban;
yukseklik = 2.0 * alan / taban;
cout << endl << endl << "Yukselik: " << yukseklik << end|;
break;
}
case 't":
case 'T":
{
cout << endl <<endl <<"Alani: ";
cin >> alan;
cout << endl << "Yiksekligi: ";
cin >> yukseklik;
taban = 2.0 * yukseklik / alan;
cout << endl| << endl <<"Tabani: " << taban << end|;
break;
}
}

return O;




Donguler

e Programlama konusunda -hangi dil olursa olsun- en
kritik yapilardan biri dongulerdir.

e Dongluler, bir isi, belirlediginiz sayida yapan kod
bloklari olarak dustnulebilir.

e Ekrana 10 kere "Merhaba Dunya" yazan bir

programda,

e "Merhaba Dinya" yazdiran kodu aslinda tek bir defa
yazarsiniz

e dongl burada devreye girip, sizin icin bu kodu istediginiz
sayida tekrarlar.
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Donguler

e BUtun doéngller temelde iki asamayla 6zetlenebilir.

e 1. Asama,

dénglnin devam edip etmeyecegine karar verilen mantiksal
sorgu kismidir.

Ornegin, ekrana 10 kere "Merhaba Diinya" yazdiracaksaniz,
kacinci seferde oldugunu, kosul kisminda kontrol edersiniz.

asamada, hatali bir mantik sinamasi koyarsaniz, ya programiniz
hic calismaz ya da sonsuza kadar calisabilir.

e 2. Asama,
donglinlin ne yapacagini yazdiginiz kisimdir.

Yani ekrana "Merhaba Diinya" yazilmasi dongliniin yapacagi
istir.
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Donguler

o C/C++ programlama diline ait bazi dongtler;
e while
e do while
e for yapilaridir.

e Bunlar disinda, goto doéngl elemani olmasina ragmen,
kullaniimasi pek tavsiye edilmemektedir.
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for DongusU

e for dongusu formati:
e for(dongl kontrolii)

{ ifadeler; // for dongisiinden yapilmasi istenenler
°}
o dongii kontrolu
e for dongusuinin ne kadar devam etmesi gerektigi bu
bolimde bildirilir
e Genel formati

(dongl degiskeni baslangic degeri; Sinama Kosulu; dongu
degiskeni artis miktari)
Or: i=1;i>10;i++
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for DongusU

e Asamal
e Dongl degerine baslangic degeri verilir
Bu bolim sadece 1 kere islenir
e Asama 2
e Kosul kontrol edilir.
Eger kosul dogru ise dongl devam eder
Degilse dongl sona erer ve ifadeler islenmez
e Asama3
e ifadelerislenir
if mekanizmasinda oldugu gibi
* islenecek tek komut da olabilir
» {}arasina yazilmis birden fazla ifade de olabilir
e Asama4

e Son olarak dongi kontroli kisminin son bolimu islenir (dongl degiskeni
artis miktari)

Asama 2’ye geri donulur
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for D6nglisi Ornek

Ornek:
for(int i=1;i<5;i++)

cout<<“Merhaba Dunya”<<endl;

(-

i degiskenine 1 degeri atanir

Kosul kontrol edilir.

e 1<57? Dogru oldugu igin ifade islenir
Ekrana Merhaba Dunya yazdirilir

i++ islemi yapilir (i=2)

Kosul kontrol edilir.

e 2<57? Dogruoldugu igin ifade islenir
Ekrana Merhaba Dunya yazdirihr

i++ islemi yapilir (i=3)

Kosul kontrol edilir.

e 3<57? Dogruoldugu igin ifade islenir
Ekrana Merhaba Dunya yazdirilir

i++ islemi yapilir (i=4)

Kosul kontrol edilir.

e 4<57? Dogru oldugu igin ifade islenir
Ekrana Merhaba Dunya yazdirihr

i++ islemi yapilir (i=5)

Kosul kontrol edilir. 5<5?

) W‘Eﬁjo-ldé]ﬁéljggy%orn 5%”5#&?5‘#51 Algoritmalar ve
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true
true
true
true

false

OUTPUT:
Merhaba Dunya
Merhaba Dunya
Merhaba Dunya
Merhaba Dunya




Dongl Degiskeni

e DAngu degiskeni 2 sekilde tanimlanabilir

e dongu oncesinde
Degisken degeri icinde tanimlandigi fonksiyon icerisinde herhangi
bir yerde kullanilabilir
int i;
for (i=0;i<3;i++)
e {ifadeler;}
e cout<<i;// Hata vermez
e DOngu icerisinde
Dongl degiskeni for icerisinde tanimlanmissa dongi disinda
kullanilamaz

MKU - Bilgisayar Miihendisligi Algoritmalar ve

@ Programlama Ders Notlari- Yrd. Dog. Dr. ESEN
NG YILDIRIM




Dongl Degiskeni

inti;
for (i=0;i<3;i++)
{ifadeler;}
cout<<i;// Hata vermez

e DAngu icerisinde
e DOongul degiskeni for icerisinde tanimlanmissa dongl
disinda kullanilamaz

for (int i=0;i<3;i++)
{ifadeler;}
cout<<i;// Program hata verir, derlenmez
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Dongl Degiskeni

e Birden fazla dongu degiskeni kullanilabilir

int main for dongusu iginde

{ 0 OUTPUT: tanimli lokal
o degiskenlerin
int j=9; 0 3 / degerleri yazdiriliyor
for(int i=0,j=3; i<3&&j>0; i++,j--) T

cout<<i<k'\t'<<j<<endl;
cout<< endlk<j<<endl;
return O;
) 9'\

for dongusu icin lokal degiskenler i ve j

2 1

main fonksiyonda tanimli j
degiskeni kullaniliyor
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Dongl Degiskeni

e DOngunun devamini saglayan asil nokta sart boliumudur.
e Diger noktalar yazilmasa da dongu calisabilir.

int main()

{

(-

int j=9;

inti=1;

for( ;i<3&&j>0; i++,j--)
cqut<<ic<'\t'<<j<<end|;

cout< endl <<j<<end|;

return O;
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OUTPUT:
1 9

2 8

7




Dongl Degiskeni

e DAnglnun devamini saglayan asil nokta sart bolimudur.
e Diger noktalar yazilmasa da dongu calisabilir.
e Ancak degiskenlerin degistirildigi bolime dikkat etmeliyiz.

Asagidaki program ise

int main() sorunsuz ¢alisir:
{ int main()
int j=9; {
int i=1; int j=9;
for( ;i<3&&j>0; ) int i=1;
cout<<ic<'\t'<<j<<end|; for( ;i<3&&j>0; )
cout<< endl <<j<<end|; cout<<ic<'\t'<<j<<end|;
return O; cout<< endl <<j<<end|;
} return O;
}

I111Boyle bir program sonsuz donguye girmistir. 111!
Durdurulmadigi stirece ekrana 1 9 yazacaktir.
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Dongl Degiskeni

e Asagidaki program ise sorunsuz calisir:

int main()
{ OUTPUT:
int j=9;
inti=1; 2 9
for( ;i<3&&j>0; ) 3 9
i++;
cout<<i<<'\t'<<j<<end|; 3 9
}
cout<< endl <<i<<endl;
return O;
}
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Dongl Degiskeni

o IIDIKKAT!! Sart bildirmezseniz sonsuz déngtliye girersiniz..

int main()
{
int j=9;
inti=1;
for( i=2,j=5;; i++,j--)
{

cout<<ic<'\t'<<j<<end|;

}

return O;
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OUTPUT:
2 5

3 4

4 3

5 2

6 1

7 0

8 -1




Ornek

e Klavyeden girilen bir degerin faktoriyelini alan C++ programi

#include <iostream>

using namespace std; OUTPUT:
int main() Faktoriyeli alinacak sayiyi giriniz: 9
{

inti; 9 sayisinin faktoriyeli = 362880

long int fact=1;

cout<<"Faktoriyeli alinacak sayiyi giriniz: ";

cin>>i;

for(int j=1; j<=i; j++)
fact *=j;

cout<<endI<<i<<" sayisinin faktoriyeli ="
<<fact<<endl<<end!;

return O;

}
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Ornek

e Muhtemel hatalar

#include <iostream>
using namespace std;
int main()
{
inti;
long int fact;
cout<<"Faktoriyeli alinacak sayiyi giriniz: ";
cin>>i;
for(int j=1; j<=i; j++)
fact *=j;
cout<<endl<<i<<" sayisinin faktoriyeli ="
<<fact<<endl<<endl;
return O;

}
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e Klavyeden girilen bir degerin faktoriyelini alan C++ programi

OUTPUT:
Faktoriyeli alinacak sayiyi giriniz: 5

5 sayisinin faktoriyeli = 322411200

fact degiskeninin ilk degerinin olmadigina
dikkat ediniz. Bu durumda

fact *=j;
isleminde ilk deger olarak rastgele bir
deger alinacaktir




Ornek

e Klavyeden girilen bir degerin faktoriyelini alan C++ programi

e Muhtemel hatalar

#include <iostream>
using namespace std;
int main()
{
inti;
long int fact=1;
cout<<"Faktoriyeli alinacak sayiyi giriniz: ";

cin>>i;
for(int j=1; j<=i; j++)
fact *=i;

cout<<endl<<i<<" sayisinin faktoriyeli ="
<<fact<<endl<<endl;
return O;

}
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OUTPUT:
Faktoriyeli alinacak sayiyi giriniz: 5

5 sayisinin faktoriyeli = 3125

Dongl icerisinde

fact *=i;
ifadesine dikkat ediniz. Bu durumda i (Bu
ornekte 5 degeri girilmis) ilk degeri 1
olan fact degiskeninin tzerine 5 defa
carpilacaktir. Diger bir deyisle i (6rnek
icin 5°) islemi yapilmis oldu.




while Dongusu

* while(kosul) ifadesinde "kosul saglandigi stirece"
anlami vardir.

e while dongusu, dongu sayisinin belli olmadigi
zamanlarda kullanilir.

e [slenecek tek komut varsa:

e while ( kosul )
Komut;

e While dénglsd, icinde bulunan ifade dogru oldugu
surece altindaki komut veya komut blogu yuaruatalar.
Eger yanlis ise kontrol bir sonraki komut veya komut

bloguna gecer.
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while Dongusu

e While dongusu daha genel sekliyle:
while ( ifade )
{
komut;
komut;
komut;

Programlama Ders Notlari- Yrd. Dog. Dr. ESEN
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C++ programini yaziniz

#include <iostream>
using namespace std;
main()
{
intx,y;
y=0;
cout<< “10den kuiclik bir Sayi Giriniz : ";
cin>>x;
while (x< 101)
{
Y =y+X;
X =x+1;
}
cout<< "Toplam="<<y;
return O;

Programlama Ders Notlari- Yrd. Dog. Dr. ESEN

MKU - Bilgisayar Miihendisligi Algoritmalar ve
@ YILDIRIM

Ayni programin for kullanilarak yazihsi:

while dongusu ornek

while dongusu kullanarak klavyeden girilen sayidan 100 e kadar olan sayilari toplayan

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

{

intx, y,x1;
y=0;

cout<< “10den kiglk bir Sayi Giriniz : ";

cin>>x;
for (int i=x; i<=100; i++)
y+=i;

cout<< "For ile Toplam= "<< y<<endl;

return O;




while dongusu ornek

while dongusu kullanarak klavyeden girilen sayidan 100 e kadar olan sayilari toplayan
C++ programinli yaziniz

e while déngusu asamalarti:

#include <iostream>

Using namespace std; « Kosul kontrol edilir: x<101 ?
main() v .
{ Dogru ise
int x, y; sirayla y =y+x; ve x =x+1; islemleri
y=0;
cout<< “10den kuiclik bir Sayi Giriniz : "; yaplllr
cin>>x; Kosul kontroltine geri donulir
while (x< 101) .
{ Yanlis ise
Y=y Dongu sona erdirilir
X =x+1;
} cout<< "Toplam="<<y; islemine

cout<< "Toplam="<<y; geglllr

return O;
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while dongusu

e DAnglnln verilen ifade veya kosula gore saglanmasi
dongllerin en 6nemli konusudur.

e Eger bir donguden cikilmazsa o dongu sonsuza gider.
e Buna da "sonsuz dongu" denir.

e Donguler konusunda en cok rastlayacagimiz hata da
budur.

* Program siz onu sonlandirincaya kadar (Ctrl + C ye
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Sonsuz D6ngli Ornek

#Hinclude <iostream>

using namespace std;
int main()

{
int x=1;
while(x)
cout<< "x="<< x++<< endl;
return O;
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O rne k OUTPUT:

x=10
#include <iostream> Xx=9
using namespace std; x=8
int main() x=7
{ x=6
int x=10; X=5
while(x) x=4
x=3
cout<< "x="<< x--<< endl; X=2
return O; x=1

}

Bu program sonsuz donguye girmedi. Cinkl O degeri kosullar icin yanlisi temsil eder.
x=0 degerine ulasildiginda while (x) donglisii sona erecektir.
111 0 degeri yanhsi simgeler, diger tum degerler dogru anlamina gelir.
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for D6nglisi Ornek

Ornek:
for(int i=1;i<5;i++)

cout<<“Merhaba Dunya”<<endl;

@

i degiskenine 1 degeri atanir

Kosul kontrol edilir.

e 1<57? Dogru oldugu igin ifade islenir
Ekrana Merhaba Dunya yazdirilir

i++ islemi yapilir (i=2)

Kosul kontrol edilir.

e 2<57? Dogruoldugu igin ifade islenir
Ekrana Merhaba Dunya yazdirihr

i++ islemi yapilir (i=3)

Kosul kontrol edilir.

e 3<57? Dogruoldugu igin ifade islenir
Ekrana Merhaba Dunya yazdirilir

i++ islemi yapilir (i=4)

Kosul kontrol edilir.

e 4<57? Dogru oldugu igin ifade islenir
Ekrana Merhaba Dunya yazdirihr

i++ islemi yapilir (i=5)

Kosul kontrol edilir. 5<5?

) W‘Eﬁjo-ldé]ﬁéljggy%orn 5%”5#&?5‘#51 Algoritmalar ve
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SART

o A W N -

true
true
true
true

false

OUTPUT:
Merhaba Dunya
Merhaba Dunya
Merhaba Dunya
Merhaba Dunya




Dongl Degiskeni

e DAngu degiskeni 2 sekilde tanimlanabilir

e dongu oncesinde
Degisken degeri icinde tanimlandigi fonksiyon icerisinde herhangi
bir yerde kullanilabilir
int i;
for (i=0;i<3;i++)
e {ifadeler;}
e cout<<i;// Hata vermez
e DOngu icerisinde
Dongl degiskeni for icerisinde tanimlanmissa dongi disinda
kullanilamaz
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Dongl Degiskeni

inti;
for (i=0;i<3;i++)
{ifadeler;}
cout<<i;// Hata vermez

e DAngu icerisinde
e DOongul degiskeni for icerisinde tanimlanmissa dongl
disinda kullanilamaz

for (int i=0;i<3;i++)
{ifadeler;}
cout<<i;// Program hata verir, derlenmez
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Dongl Degiskeni

e Birden fazla dongu degiskeni kullanilabilir

int main for dongusu iginde

{ 0 OUTPUT: tanimli lokal
o degiskenlerin
int j=9; 0 3 / degerleri yazdiriliyor
for(int i=0,j=3; i<3&&j>0; i++,j--) T

cout<<i<k'\t'<<j<<endl;
cout<< endlk<j<<endl;
return O;
) 9'\

for dongusu icin lokal degiskenler i ve j

2 1

main fonksiyonda tanimli j
degiskeni kullaniliyor
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Dongl Degiskeni

e DOngunun devamini saglayan asil nokta sart boliumudur.
e Diger noktalar yazilmasa da dongu calisabilir.

int main()

{

@

int j=9;

inti=1;

for( ;i<3&&j>0; i++,j--)
cqut<<ic<'\t'<<j<<end|;

cout< endl <<j<<end|;

return O;
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OUTPUT:
1 9

2 8

7




Dongl Degiskeni

e DAnglnun devamini saglayan asil nokta sart bolimudur.
e Diger noktalar yazilmasa da dongu calisabilir.
e Ancak degiskenlerin degistirildigi bolime dikkat etmeliyiz.

Asagidaki program ise

int main() sorunsuz ¢alisir:
{ int main()
int j=9; {
int i=1; int j=9;
for( ;i<3&&j>0; ) int i=1;
cout<<ic<'\t'<<j<<end|; for( ;i<3&&j>0; )
cout<< endl <<j<<end|; cout<<ic<'\t'<<j<<end|;
return O; cout<< endl <<j<<end|;
} return O;
}

I111Boyle bir program sonsuz donguye girmistir. 111!
Durdurulmadigi stirece ekrana 1 9 yazacaktir.
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Dongl Degiskeni

e Asagidaki program ise sorunsuz calisir:

int main()
{ OUTPUT:
int j=9;
inti=1; 2 9
for( ;i<3&&j>0; ){ 3 9
i++;
cout<<i<<'\t'<<j<<end|; 3 9
}
cout<< endl <<i<<endl;
return O;
}

Programlama Ders Notlari- Yrd. Dog. Dr. ESEN
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Dongl Degiskeni

o IIDIKKAT!! Sart bildirmezseniz sonsuz déngtliye girersiniz..

int main()
{
int j=9;
inti=1;
for( i=2,j=5;; i++,j--)
{

cout<<ic<'\t'<<j<<end|;

}

return O;
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OUTPUT:
2 5

3 4

4 3

5 2

6 1

7 0

8 -1




Ornek

e Klavyeden girilen bir degerin faktoriyelini alan C++ programi

#include <iostream>

using namespace std; OUTPUT:
int main() Faktoriyeli alinacak sayiyi giriniz: 9
{

inti; 9 sayisinin faktoriyeli = 362880

long int fact=1;

cout<<"Faktoriyeli alinacak sayiyi giriniz: ";

cin>>i;

for(int j=1; j<=i; j++)
fact *=j;

cout<<endI<<i<<" sayisinin faktoriyeli ="
<<fact<<endl<<end!;

return O;

}
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Ornek

e Muhtemel hatalar

#include <iostream>
using namespace std;
int main()
{
inti;
long int fact;
cout<<"Faktoriyeli alinacak sayiyi giriniz: ";
cin>>i;
for(int j=1; j<=i; j++)
fact *=j;
cout<<endl<<i<<" sayisinin faktoriyeli ="
<<fact<<endl<<endl;
return O;

}

MKU - Bilgisayar Miihendisligi Algoritmalar ve
@ Programlama Ders Notlari- Yrd. Dog. Dr. ESEN

YILDIRIM

e Klavyeden girilen bir degerin faktoriyelini alan C++ programi

OUTPUT:
Faktoriyeli alinacak sayiyi giriniz: 5

5 sayisinin faktoriyeli = 322411200

fact degiskeninin ilk degerinin olmadigina
dikkat ediniz. Bu durumda

fact *=j;
isleminde ilk deger olarak rastgele bir
deger alinacaktir




Ornek

e Klavyeden girilen bir degerin faktoriyelini alan C++ programi

e Muhtemel hatalar

#include <iostream>
using namespace std;
int main()
{
inti;
long int fact=1;
cout<<"Faktoriyeli alinacak sayiyi giriniz: ";

cin>>i;
for(int j=1; j<=i; j++)
fact *=i;

cout<<endl<<i<<" sayisinin faktoriyeli ="
<<fact<<endl<<endl;
return O;

}
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OUTPUT:
Faktoriyeli alinacak sayiyi giriniz: 5

5 sayisinin faktoriyeli = 3125

Dongl icerisinde

fact *=i;
ifadesine dikkat ediniz. Bu durumda i (Bu
ornekte 5 degeri girilmis) ilk degeri 1
olan fact degiskeninin tzerine 5 defa
carpilacaktir. Diger bir deyisle i (6rnek
icin 5°) islemi yapilmis oldu.
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