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“C. PROGRAMLAMA




BILGISAYAR

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

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

DONANIM

e Bir bilgisayar sisteminde 4 onemli bolum bulunur:
1. Input devices

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

Bilgisayardan kullaniciya bilgi iletimi icin kullanilir.
Monitor, printer vs



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, bdlme
mantiksal islemler : karsilastirma buyukluk, ktcuklik, 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.



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
vapildigi birime ALU adi verilir.
e Registers

Saklayicilar modern islemci tasariminin merkezidir.

Islemci Gzerinde bulunan ve hesaplamalarda gecici depo gorevi
goren yuksek hizli hafiza birimleridir.



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 kullandigi alan olmasidir.

Bir islemci (CPU) ¢ok basit toplama ¢ikarma seviyesinde islemler yaparak programlari ¢alistirir.
Komplike bir programin ise bu nevi basit islemlere indirgenmesi mimkin 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 calisan her programin CPU’da ¢alismak icin bekletildigi ve o ana kadar
calismasi sonucunda biriken verilerinin saklandigi hafiza Unitesidir.

Resim 1.1: RAM bellek



Programlama

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

e Basaramamaktan korkmak yerine, kendinizi bu maharete
vererek, 0grenmek icin ugrasin. Programlama eglencelidir,
fakat yanlis calisma yontemleriyle sinir bozucu da olabilir
ve zamaninizin bosa gecmesine neden olabilir.



Programlama

e Programlama dili: insan-makina ve makina- makina arasindaki
iletisimi saglar.
e Programlama dilleri kullanim yapisina gore genel olarak Uc¢

seviyede incelenir.

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

» Yiiksek seviyeli diller (Basic, Fortan, Pascal. vb.)

oooooooooooooooooooooooooooooooooo
eeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee

Pascal

Yiksek Seviye Diller

Assembly Dill

Makine Dili

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

Donanim

Dillerin genel gorinumleri



Problem

e Problem Nedir?

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

* Bu tip fikirlerde insanlarin bu sorunlari beyinle cozmeleri
va 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.



Problem Cozumu

Problemi Cozebilmek icin oncelikle sorunun cok net olarak programci
tarafindan anlasiimis olmasi gerekir.

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

Problemin Cozumune iliskin zihinsel alistirmalar yapilir.

e Bu alistirmalarin Bilgisayar c6ziimUne yakin olmasi hedeflenmelidir.

e Bir sorunun tabii ki birden fazla ¢6zim{ olabilir.
Bu durumda bilgisayar ile en uygun ¢ozim secilmelidir.
Cunkl bazen pratik ¢cozumler 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 aktarilmalidir.

Olusturulan program bir takim verilerle test edilmelidir.

* Olusabilecek sorunlar ilgili kisimlar tekrar gézden gecirilerek diizeltilir. Bu
adimlar defalarca gerceklestiriimek zorunda kalinabilir.



Program ve Programlama

* Program Nedir?

* Problem Cozimu kisminda anlatilan adimlar
uygulandiktan sonra ortaya ¢ikan ve sorunumuzu
bilgisayar ortaminda ¢ozen Urline Program denir.

e Bazi durumlarda bu Grine yazilim denebilir.

* Programlama Nedir?

* Problem Cozimunde anlatilan adimlarin timiine birden
programlama denilebilir.

e Cogunlukla ¢ok iyi tanimlanmis bir sorunun ¢6zimine
dair adimlar ile ¢cozimun olusturulup bunun bir
programlama dili ile bilgisayar ortamina aktarilmasi
Programlama diye adlandirilabilir.



ALGORITMA VE AKIS SEMALARI

e Bilgisayarlar aptal makinelerdir.
e Sadece ona yapmasini soylediginiz komutlari uygular

e Bilgisayar kullanarak soru c6zmek icin sonuca giden
yolun tam olarak belirlenmesi gerekir.

Bir sorunu ¢ozerken, atmasi gereken her adimi yapmasi gereken
her isi (gormek duymak dahil) soylemeniz gereken bir makine
olarak distnun

e Ayni soru icin degisik cozim yollari gelistirilebilir.
e Eger bilgisayara verilen ¢c6zim yanlissa, cikan sonucg
yanlis ¢c6zim dogru ise cikan sonuc da dogrudur.



Algoritma

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

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

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

* Belirli bir sayida adim sonunda algoritma sonlanmalidir.

o Algoritmalar karsilasilabilecek tim ihtimalleri ele
alabilecek kadar genel olmalidir.



Algoritma en genis anlamiyla, verilerden hareketle istenen sonucun nasil alinacagini

gosteren bir uygulama metodudur.

Algoritma; ¢oziim yolu aranan problemin herhangi bir adiminda ne gibi islemler
yapilacaginin tipki bir yemek tarifinde oldugu gibi yaziya dokiilmiis seklidir.
Algoritmada her adimda giris veya c¢ikis bilgileri, bolme, carpma, aktarma, test ve

benzeri islemler yer almalidir. Belli bir sayida adimdan sonra algoritma mutlaka son

bulmalidir.

Database

Fonksiyon




Algoritma anlatimda kullanilan ciimlelerin kolay, basit ve benzer konular i¢in de gegerli
olmasma dikkat edilmelidir. Program gelistiricisi ¢6zimii istenen probleme uygun
algoritmay1 kurabilmek i¢in, c¢esitli kaynaklardan faydalanabilir. Benzer programlar
verimli bir kaynak olabilir. Gelismis {iilkelerde, bilgisayar kitaplar1 ve diger siireli
yayinlar, belirli problemlere iliskin algoritma yayinlamaktadirlar. Algoritmay1 paket
program Kkiitiiphaneleri seklinde bazi biiyiik pazarlardan da elde etmek miimkiindiir.
Nihayet, ¢ok fazla rafine olmus bazi programlama dillerinde, program gelistirme
asamasinda algoritmaya ihtiya¢ duyulmaz. Zira, bu tiir dillerde algoritma, programlama

dilinin tanimi icerisinde yer almastir.




Akis Cizgeleri

e Bir algoritmanin sekillerle gorsel gosterimidir.

e Algoritma dogal dille yazildigi icin herkes tarafindan
anlasilamayabilir

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

e Her bir ifade icin ayri bir sembol kullanilmaktadir.



Izlenecek Adimlar

* Problem iyice anlasilir
e Oncelikle algoritma kurulmali
e Problemin hangi dil kullanilarak ¢cozilecegi belirlenir.
e Belirlenen dilin sentaksina uygun sekilde kaynak kodlari
yazilir
o Kaynak kodlarini makine diline cevirecek olan derleyici
kullantlir

e Calistirilabilir dosya olusturulur

e Program calistirilir



* Programlama Dili Nedir?

e Bir Problemin Algoritmik ¢cozimunun Bilgisayara anlatilmasini

saglayan, son derece siki-sikiya kurallari bulunan kurallar dizisidir.
* Derleyici Nedir?

e Bir programlama dili ile bilgisayara aktarilan programin
bilgisayarin anlayabilecegi Makine Diline cevirmeyi saglayan ve
vazilan programda so6z dizim hatalarinin olup olmadigini bulan
vazilimlardir.

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

* Yorumlayici Nedir?

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

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

e ASP, JavaScript, MATLAB gibi programlar érnek olarak verilebilir.



ALGORITMA VE AKIS SEMALARI

* 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

Otobls duragina yuru

Durakta gidecegin yondeki otoblisii bekle
Otobusun geldiginde otoblse bin

Biletini bilet kumbarasina at

Inecegin yere yakinlastiginda arkaya y(rd
Inecegini belirten ikaz lambasina bas
Otobus durunca in

Isyerine dogru yiri

Is yeri giris kapisindan iceriye gir

Mesai arkadaslarinla selamlas

Is giysini giy

Isini yapmaya basla.



ALGORITMA VE AKIS SEMALARI

e Basaril bir programin algoritmasi icin

Her adim son derece belirleyici olmalidir. Hi¢ bir sey sansa bagl
olmamalidir.

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

Algoritmalar karsilasilabilecek tim ihtimalleri ele alabilecek kadar
genel olmalidir.

Algoritmada algoritmanin genel isleyisini etkileyebilecek hic bir
belirsizlik olmamaldir.

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

Yanlis siradaki adimlar algoritmanin yanlis calismasina neden olacaktir.



ALGORITMA VE AKIS SEMALARI

e Bilgisayara cozdurmek istediginiz bir probleminiz var
e Karsinizda bir makine oldugunu disinin
e [slemi cdzmek icin cok basit adimlar belirleyin.

Hicbir adimi atlamayin



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



ALGORITMA VE AKIS SEMALARI

e Ornek: Klavyeden girilecek iki sayidan biiyik
olanindan kucuk olanini cikarip sonucu ekrana
vazacak program icin bir algoritma gelistiriniz.

B W N

BASLA

A sayisini oku

B sayisini oku

Eger A blyUktir B SONUC=A-B
Degilse SONUC=B-A

5. SONUC degerini ekrana yaz
6. SON



ALGORITMA VE AKIS SEMALARI

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

1. BASLA
2. N OKU

3.7=0

4. X=1

5, T=T+X

6. X=X+1

7. EGER X<=N ISE 5. ADIMA GIT
8. T YAZ



ALGORITMA VE AKIS SEMALARI

* Akis Cizgeleri
 Bir algoritmanin sekillerle gorsel ifadesidir.

Algoritma dogal dille yazildig icin herkes tarafindan
anlasilamayabilir

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

Her bir ifade icin ayri bir sembol kullaniimaktadir.



Algoritmanin basladigini
ya da sona erdigini
belirtmek icin kullanihr.

Klavye aracihdi ile
giris ya da okuma
yapilacagini gdsterir.

Yazici aracilifi ile
cikis yapilacagini gésterir.

Kart okuyucu aracilifiyla
giris yapillacagini gésterir.

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

¥

Arac belirtmeden

giris ya da ¢ikis
yapilacagini gosterir.

Hesaplama ya da dederlerin
dediskenlere aktarimini gdsterir.

A

Oklar isin akis
yoniinii gosterir.

Aritmetik ve mantiksal
ifadeler
icin karar verme
va da karsilagtirma
durumunu gésterir.

Y
N

Diskten okuma
veya diskete
yazmay!
gGsterir.

~_




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 l
. Eger S > 0 ise “Pozitif” yaz, OKU S

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

GO WN R

5>0 5<0
YAZ 'rﬂz _
"Dozitif” Negatlf
YAZ
“Sifira esit”

-4




ALGORITMA VE AKIS SEMALARI

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

(Y :Yazi, S :Sayac)

1 : Basla

2:0kuY l

3:YazY OKUY Sayisi bilinen
4:5=5+1 dongiilerde;

5 baslangig degeri, son deger, artis miktan
6

- Eger S< 5 ise A3 e git
<>

Dongunun calistig
DUR b&lim



ALGORITMA VE AKIS SEMALARI

e 1-10 arasindaki tamsayilarin toplamini bulan programin

algoritma ve akis semasini yazin? @
1.BASLA
2. Sayac=0, Toplam=0 Sayac=0, ':':Jplam=0
3. Sayac=Sayac+1 »
4. EGER Sayac>10 ISE GIT 7 ——
5. Toplam=Toplam+Sayac
6.GIT3
7.YAZ “1-10 Arasi Sayilarin Toplami="Toplam < E Sayac
8. DUR o

wu’?,
H

Toplam=Toplam+Sayac

Y

/ Yaz Toplam /




ALGORITMA VE AKIS SEMALARI

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

Adim 1-Basla

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

Adim 4-ISAYI=1 ORUN
Adim 5-ISAYI=ISAYI+1 |
Adim 6-NFAK=NFAK*ISAYI NEAK1

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

Adim 8-NFAK yaz SAVI=1 N1
Adim 9-Dur ‘ —

/ NFAK=NFAK*ISAYI /

Cr




ALGORITMA VE AKIS SEMALARI

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

Adim 1-Basla

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

Adim 4-ISAYI=1 OFUN
Adim 5-1SAYI=ISAYI+1 1
Adim 6-NFAK=NFAK*|SAYI -

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

Adim 8-NFAK yaz ISAVI=1 N.1
Adim 9-Dur _£1_>

/ NFAK=NFAK*ISAY| /

DUR




Basit C Programlari: Bir Metni Yazdirmak

/* Cileilk program */
#include <stdio.h>

/* program calismaya main fonksiyonundan baslar */
int mainQ)

{
printf( );
return 0; /* programin basari ile sonlandigini gosterir */

} /* main fonksiyonunun bitisi */

« Yorumlar
— Derleyici /* ve */ ¢evrili metinlere islem yapmaz
— Programin okunurlulugunu arttirmak i¢in kullanilir.
e #include <stdio.h>
— Onislemci talimat
 Belirli bir dosyanin igerigini bilgisayara yiiklemesini soyler.
— <stdio.h> standart giris/cikis islemlerine izin verir.



Basit C Programlari: Bir Metni Yazdirmak

e 1nt main()

— C programlar bir yada daha fazla fonksiyon i¢cerebilirler.
Ama bunlarin i¢inden mutlaka bir tanesi main olmak
zorundadir.

— Parantezler fonksiyon oldugunu gostertir.

— 1nt tamsay1 degerinde main fonksiyonun bir deger
dondiirecegi anlamina gelir.
— Kiime parantezi ({ ve }) bir blok oldugunu gosterir.

« Her fonksiyonun govde kodlar1 kiime parantezleri i¢cinde
yazilir.



e printf("C diline hosgeldiniz...\n" );
— Komutu bilgisayara bir 1s yaptirir.

« Yaptirdigi is: tirnak igindeki (" ") karakterleri ekrana
yazdirmaktir.

 Bu satira ifade (statement) denir.
» Her ifade noktali virgiil (;) ile bitmelidir.

— Ters bolii (\)
« printf olagan dis1 bir seyler yapryor.
« \n yeni satir karakteri



Cikis Sirasi

Tanim

\n Yeni satir. Imleci yeni satirin basina gegirir.

\t Yatay sekme. Imleci bir sonraki sekme baslangicina tasir.
\a Alarm. Sistem zili sesi.

\\ Ters bolii. printf icinde ters bolii karakterini yazdirir.
\" Cift tirnak. printf igcinde tirnak karakterini yazdirir.




e return O;
— Fonksiyondan c¢ikis i¢in bir yontem
— return 0, bu durumda, program normal olarak sonlandirildi
anlamini tasir.
» Sag kiime parantezi }
— main fonksiyonun bitisini gosterir.
* Baglayici
— Fonksiyon ¢agrildigr zaman, baglayici fonksiyonu
kiitliphanede arar.

— Uygun kiitiiphane fonksiyonlarinin kodlarim1 programa
yerlestirir.

— Boylece makine diline ¢evrilmis program tamamlanir.

— Eger fonksiyon ismi yanlis yazilmis ise, baglayici
kiitiphanede o i1simde fonksiyon bulamadigindan hata tiretir.



#include <stdio.h>

[* Program main ¢alistirilarak baglar. */

Int main()

{

printf( "C dili " );

printf( «programlama dersine" );

printf( "hos geldiniz...n");

return 0; /* programin basari ile sonlandigini gosterir */

} /* main fonksiyonunun bitisi */



Basit C Programlari : Iki Tam Sayiy1 Toplamak

» Onceki programlar gibi
— Yorumlar, #include <stdio.h> vemain

e int tamsayil, tamsayi2, toplam;

— Degisken tanimi

* Programin kullanabilecegi bir degerin saklandig1 hafiza konumlaridir.
— 1int degiskenlerin sadece tamsay1 degerlerini saklamasini saglar(-

1, 3,0, 47)

— Degisken isimleri

e Tamsayil,tamsayi?2, toplam

» Taniticilar: harf,rakam (rakam ile baslanilmaz) ve alt ¢izgi( _)

— Biiyiik kii¢lik harf duyarlilig1 vardir.

— Bildirimler ¢alistirilabilir ifadelerden 6nce yazilmalidir.

 Orn: 12 satirdan sonra bildirimleri yapsaydik , programda yazim
hatas1 olacakti. Bu hataya derleyici hatas1 da denir.



Basit C Programlari:lki Tam Sayiy1 Toplamak
e scanf( "%d", &tamsayil );

— Kullanicidan bir deger ister
« scanf standart giris (¢ogunlukla klavye) kullanir.

— scanf ifadesinin iki argiimanm (bagimsiz degiskeni) vardir.
e %d — verinin tamsay1 olmasi gerektigini belirtir.

e &integerl — degisken degerinin saklanacagi hafiza yerini
belirtir.

& operatorii baslangicta karisik gelebilir — simdilik, scanf
ifadelerinde degiskenle beraber kullanilmas1 gerektigini
hatirlamaniz yeterlidir.

— Program c¢alismaya basladig1 zaman kullanici scanf
ifadesine rakam yazarak cevap verir, ardindan enter
(geridOniis) tusuna basarak say1y1 bilgisayara gonderir.



Basit C Programlari : Iki Tam Sayiyi1 Toplamak

« = (atama operatorii)

— Bir deger1 bir degiskene atama

— Iki operatér kullanilmis
toplam = degiskenl + degisken2;
Toplam degiskenl + degisken2 elde edilmis;

— Degisken degerini esitligin sol tarafinda alir.

e printf( “Toplam %d\n", toplam );
- scanf benzer
 %d bir tamsayinin yazdirilacak anlaminda kullanilir.

e toplam hangi degerin yazilacagim belirler.

— Hesaplamalar printf ifadesinin i¢cindede olusturulabilir.
printf( “Toplam %d\n", tamsayil + tamsayi2 );



[* Toplama programi */

#include <stdio.h>

[* Program main calistirilarak baslar. */

int main()

{

int tamsayil; /* bildirim */

int tamsayi2; /* bildirim */

int toplam; /* bildirim */

printf( "Ilk tamsay1y1 giriniz\n"); /* mesaj yazdirma */

scanf( "%d", &tamsayil ); [* ilk tamsayinin okunmas1 */
printf( "Ikinci tamsay1y1 giriniz\n" ); /* mesaj yazdirma */

scanf( "%d", &tamsayi2 ); [* ikinci tamsayimin okunmasi */
toplam = tamsayil + tamsayi2; [* toplamin atanmas1 */
printf( "Toplam %d dir\n", toplam ); /* toplamin yazdirilmas1 */
return O;

} /* main fonksiyonun bitisi */



Hafiza Konulari

* Degiskenler
— Degiskenler bilgisayar hafizasindaki yerlere karsilik gelen
konumlar1 belirtir.
— Her degiskenin bir ismi, tipi, boyutu ve bir degeri vardir.

— Bir degiskene yeni bir deger atandigi zaman (scanf,
mesala), dncki deger silinir, yeni deger onun yerine yerlesir.

— Hafizadan degiskenleri okumak ile degerleri degismez.

* Sekilsel gosterimi

tamsayil 45




Hafiza Konulari

*Sekilsel gosterim (devam)

tamsayil

tamsayi2

45

72

tamsayil

tamsayi2

toplam

45

72

117




Aritmetik Islemler

» Aritmetik hesaplamalar
— * carpma islemi1 ve / bolme islemi i¢in kullanilir.
— Tamsay1 boliimii kalan iptal ederek sonucu verir
« 7/ 5sonucunu 1 olarak verir

— Mod operatorii (%) boliim isleminde kalani geri donderir.
e 7% 5 sonucunu 2 olarak verir

* Operator onceligi
— Bazi aritmetik operatorler bazilarindan once isleme girerler.
(i.e., carpim toplamdan Once gelir)
« Thtiyac oldukca parantezler kullanilmali
— Ornek: a, b ve c degiskenlerinin ortalamasinin bulunmasi
— Bu sekilde kullanmaymn: a + b + ¢ / 3
e Dogrusu: (a + b+ c ) / 3



Aritmetik
 Aritmetik Operatorler:

C iglemi Arittmetik operator |Matematiksel deyim  |C deyimi
toplama + f+7 f+7
¢ikarma - p-cC p-cC
carpma * bm b * m
bolme / xly x /'y
Mod alma % rmods r%s

e Operatorlerin oncelik kurallarti:

Operator(ler) islem(ler) Oncelik sirasi

O Parentez [k 6nce hesaplanir. Eger parantezler igice yazilmis ise, en icteki parantez ilk dnce
hesaplanir. Eger bir satirda birden fazla parantez varsa (i¢ i¢e degillerse) bunlar soldan
saga dogru hesaplanir.

* /,00% Carpim, bolim, mod alma | jkinci olarak hesaplanir. Eger birden fazla varsa soldan saga dogru hesaplanir.

+0r - Toplama, En son hesaplanirlar. Eger birden fazla varsa, soldan saga dogru hesaplanirlar.
¢ikartma




Karar Verme: Esitlik ve Karsilastirma Operatorleri

Sepl y=2%*5%543*547; (Leftmost multip ication)

2 *5 1s| 10
|
Sep2 y =10 %5+ 3 * 5+ 7; (Leftmost multip ication)
10 * 5 1is 5|0
Sep3. y =50+3 %5+ 7; (Multiplication before addition)
3 *5 isﬂ
!
Sep4d  y =50+ 15 + 7; (Leftmost ad dition)
50 + 15 isl6A4
Sep S5 y =65+ 7; (Last addition)
65 + 7 is?l
I
Y

Sep6. y = 72: (Last operation—place 72inYy)



Karar Verme: Esitlik ve Karsilastirma Operatorleri

o Calistirabilir ifadeler
— Islem gerceklestirir (hesaplamalar, verinin giris/cikis islemleri)
— Karar verilir
* Sinav notuna gore “gect1” yada “kald1r” yazdirmak isteyebiliriz.

o 1if kontrol ifadesi

— Bu boliimde basit versiyonu anlatilacak, detayli anlatim 1lerki
boliimlerde ele alinacak.

— Eger kosul dogru ise, if yapisinin gévde kismi ¢alisir.
« Oyanlis(false), 0 olmayan degerler ise (dogru) true
— If yapisindan sonraki ifade ile programin ¢alismasi devam eder.
 Anahtar Kelimeler
— C i¢in ayrilmis 6zel kelimler

— Tanimlayici yada degisken adlar1 olarak kullanilmazlar.



Karar Verme: Esitlik ve Karsilastirma Operatorleri

Operatorler C’deki kargiligi C ‘de ornegi C’de anlami

Esitlik Operatorleri

= == X ==Yy X esittir y

# = x I=y x esit degildir y
Karsilastirma Operatorleri

> > X >y x bilyiiktiir y

< < X<y x kiiciiktiir y

>= >= X >=y x biiyiiktiir yada esittir y
<= <= X <=y x kiigiiktiir yada esittir y




/* Sekil. 2.13: fig02_13.c
if yapilarini,karsilastirma ve esitlik operatdérlerini
kullanmak */

#include <stdio.h>

/* Program main calistirilarak baslar. */

int mainQ

{
int sayil;
int sayi2;

printf( "iki tamsayi girin\n" );
printf( "Bu iki sayinin karsilastirmasi yapilacaktir:" );

scanf( "%d%d", &sayil, &sayi2 ); /* iki tamsayiyi okuma */

if ( sayil == sayi2 ) {
printf( "%d esittir %d\n", sayil, sayi2 );
} /*%if bitti */

if ( sayil != sayi2 ) {
printf( "%d esit degil %d\n", sayil, sayi2 );
} /*if bitti */



25
26
27
28
29
30
31
32
88
34
35
36
37
38
89
40
41
42

if ( sayil < sayi2 ) {
printf( "%d kiicik %d\n", sayil, sayi2 );
} /%if bitti */

if (sayil > sayi2 ) {
printf( "%d buyik %d\n", sayil, sayi2 );
} /%if bitti */

if (sayil <= sayi2 ) {
printf( "%d kiiciilk yada esit %d\n", sayil, sayi2 );
} /*if bitti */

if (sayil >= sayi2 ) {
printf( "%d biiyiilk yada esit %d\n", sayil, sayi2 );

} /*if bitti */

return 0; /* program basari ile sonlandirildi */

43 } /* main fonksiyonun bitisi */

iki tamsayi girin

Bu iki saymnin karsilastirmasi yapilacaktir : 3 7
3 esit degildir 7

3 kigiuktir 7

3 kiicik yada esit 7






Karar Verme: Esitlik ve Karsilastirma Operatorleri

Operatorler isleyisleri

Soldan saga

Soldan saga

Soldan saga

Soldan saga

Sagdan sola

Su ana kadar anlatilan operatorlerin dncelikleri ve isleyisleri




Karar Verme: Esitlik ve Karsilastirma Operatorleri

Anahtar Kelimeler

auto double int struct
break else Tong switch
case enum register typedef
char extern return union
const float short unsigned
continue for signed void
default goto sizeof volatile
do if static while
C’nin anahtar kelimeleri.




Amaclar

* Bu bolimde 6grenecekleriniz:
— for ve do...while dongii yapilarim1 kullanmak.
— switch se¢im yapisimi kullanarak ¢oklu se¢imler yapmak.
— Program kontroliinde break ve continue kullanmak.
— Mantik operatorlerini kullanmak.



Giris

* Bu bolimde dgrenecekleriniz
— Yeni dongii kontrol yapilari
e for
e do...while
— switch ¢oklu se¢im yapisi
— break ifadesi

 Belli kontrol yapilarindan derhal ve hizli bir bigimde ¢ikmak
i¢cin kullanilir

— continue Ifadesi

* Bir dongii gdvdesinin geri kalan kismini atlayarak dongiiniin
diger kistmlarininin ¢alismasini saglar



Dongulerin Temelleri

* Dongu
— Dongili devam kosullar1 dogru (true) kaldigi siirece
bilgisayar bir grup emri defalarca ¢alistirir
 Sayici Kontrolli Dongl
— Belirli dongii: dongiiniin kag¢ defa ¢alistirilacagi onceden
bilinir
— Tekrarlarin sayisin1 saymak i¢in kontrol degiskeni kullanilir
* Nobetc¢1 Kontrollii Dongii
— Belirsiz dongii
— Tekrar sayisinin belli olmadigi durumlarda kullanilir

— Nobetci deger veri girisinin sonlandigini belirtir



Artirma ve azaltma operatorleri

Operator Ornek deyim Aciklama

++ ++a a’ y1 bir artir ve deyimi hesaplarken a’nin yeni degerini kullan.

+t at+ a’nin degerini deyimi hesaplarken kullan ve sonra a’nin degerini 1
artir.

- --b b’ y1 bir azalt ve deyimi hesaplarken b’nin yeni degerini kullan.

- b--

b’nin degerini deyimi hesaplarken kullan ve sonra b’nin degerini 1
azalt.

Artirma ve Azaltma operatorleri




Artirma ve azaltma operatorleri

Artirma operatori (++)

- c+=1 ’in yerine kullanilabilir
Decrement operator (——)
— ¢c-=1 ’in yerine kullanilabilir

On artirma

— Operator degiskenden once kullanilir (++c or --¢)

— Degiskenin degeri deyim hesaplanmadan 6nce degisir.
Son artirma

— Operator degiskenden sonra kullanilir(c++ or c--)

— Degiskenin degeri deyim hesaplandiktan sonra degisir.



Artirma ve azaltma operatorleri

 Eger c’indegeri 5 1se,
printf( "%d", ++c ); ekrana 6 yazar
printf( "%d", c++ ); ekrana 5 vyazar

— Her iki durumda da, ¢ nin son degeri 6 dir.

e Eger degisken bir deyimin 1¢inde degilse
— On artirma ve son artirma ayni sonucu Verir.
++C;
printf( “%d”, c );
Yukaridaki ile asagidaki program parcasi ayni etkiyi yapar.

C++;
printf( “%d”, c );



1 /* Fig. 3.13: fig03_13.c

2 On artirma ve son artirma*/
3 #include <stdio.h>

4

5

6 1int main()

7 {

8 int c;

9

10

11 c=25;

12 printf( "%d\n", c );

13 printf( "%d\n", c++ ); /* Onartirma */
14 printf( "%d\n\n", c );

15

16

17 c=25;

18 printf( "%d\n", c );

19 printf( "%d\n", ++c ); /* son artirma*/
20 printf( "%d\n", c );

21

22 return 0;

23

24 }






while tekrar deyimi

* Tekrar yapisi

— While daki kosul dogru oldugu stirece bir grup islemi
tekrarlayan yapidir.

— wh1 1e daki kosul yanlis olana kadar islemler tekrar eder.



while tekrar deyimi

e Ornek:

int carpim = 2;

while ( carpim <= 1000 )
carpim = 2 *

O

carpim;

carpim <= 1000

true

carpim = 2 * carpim




N B

/* Fig. 3.6: fig03_06.c
/* Sayac kontrolli dongii ile sinif ortalamisinin bulunmasi */

#include <stdio.h>

int main()

{
int sayac;
int not;
int toplam;
int ortalama;

/* ilk degerlerin verilmesi */
toplam = 0;
sayac = 1;

/* dislem bolimi */

while ( sayac <= 10 ) {
printf( "Notu girin: " );
scanf( "%d", &not );
toplam = toplam + not;
sayac = sayac + 1;



25 /* Bitis boélimi */

26 ortalama = toplam / 10;

27

28

29 printf( “Sinif ortalamasi %d dir.\n", ortalama );
30

31 return 0;

32

33 } /* program basarili bir sekilde bitti */

Notu girin: 98
Notu girin : 76
Notu girin : 71
Notu girin : 87
Notu girin : 83
Notu girin : 90
Notu girin : 57
Notu girin : 79
Notu girin : 82
Notu girin : 94
Sinif ortalamasi1 81 dir



for Dongu Yapisi

for keyword Confrol variable names Final value of confrol variable
\ / /forwhich the condifion is fruge
» -
for ( counter = 1; counter <= : ++counter )
/ T \
Inftical valug of confrol varable A Inciziment of confrol variable

Loop-continudtion condition



for Dongu Yapisi

e for dongiisiiniin bicimi

for ( kontol degiskenine ilk degeri atama; dongii devam kosulu; artirim )
ifade

e Ornek:

for(sayici = 1; sayici <= 10; sayici++ )

{ _

printf( "%d\n", sayici );, Son ifadeden
1 sonra noktali
virgiil(;) yok

— 1 den 10 kadar olan tamsayilar1 ekrana basar



/* Fig. 4.5: fig04_05.c
for ile toplama */
#include <stdio.h>

int main(Q)

{

int toplam = 0, sayi;

© 00 N o o B~ W N P

for ( sayi = 2; sayi <= 100; sayi += 2 ) {
10 toplam += sayi; }

12 printf( "Toplam %d\n", toplam );
13

14 return 0;

15 }

Sum is 2550



Data Tipleri

Data Type Range Bytes Format
signed char -128 to +127 1 Yoc
unsigned char 0 to 255 1 %oc
short signed int -32768 to +32767 2 %od
short unsigned int 0 to 65535 2 You
signed int -32768 to +32767 2 %d
unsigned int 0 to 65535 2 You
long signed int -2147483648 to 4 Yold

+2147483647
long unsigned int 0 to 4294967295 4 Yolu
float -3.4e38 to +3.4e38 4 %f
double -1.7e308 to 8 Yol f
+1.7e308

long double -1.7e4932 to 10 YoLf

+1.7e4932




#include <stdio.h>
int main()
{ -
int n, count;
unsigned long long int factorial=1;
printf("Enter an integer: ");
scanf("%d",&n);
if (n<0)
printf("Error!!! Factorial of negative number doesn't exist.");
else

{
for(count=1;count<=n;++count) /* for loop terminates if count>n */
{
factorial*=count; /* factorial=factorial*count */
¥
printf("Factorial = %lu",factorial);
}
return 0;
}
Output 1

Enter an integer: -5

Error!!! Factorial of negative number doesn't exist.
Output 2

Enter an integer: 10

Factorial = 3628800



switch Coklu Secim Yapisi

e switch

— Bir degisken yada ifadenin ayr1 ayri sabitlerle
karsilastirilmasi ve buna bagh olarak farkli islemlerin
yapilmasi gerektiren durumlarda kullanilir

 Bicim

— Bir seri case yapisi ve istege bagli default yapisi
kisimlarindan olusur

switch ( deger ){
case '1':
islemler
case '2':
islemler
default:
islemler

}
- break; ifadeden cikar



switch Coklu Secim Yapisi

e Switch yapisinin akis grafigi
O

case a’'nin F_____ﬂ break

T

olaylari

case b’'nin F_____ﬂ break

T

olaylari

l yanlis

v
dogru
case z ______ﬂ case z'nin F_____ﬂ break

olaylara
yanlais

default olaylar ‘

w
v




/* C program to demonstrate the working of switch...case statement */
/* C Program to create a simple calculator for addition, subtraction,
multiplication and division */

# include <stdio.h>
int main() {
char o;
float numi1,numz2;
printf("Select an operator either + or - or * or /\n");
scanf('%c",&o0);
printf("Enter two operands: ");
scanf(*'%f%f",&numl,&num2);
switch(o) {
case '+"
printf("%.1f + %.1f = %.1f",;num1, num2, num1l+num?2);
break;
case -
printf("%.1f - %.1f = %.1f",num1, num2, num1-num2);
break;
case "*";
printf("%.1f * %.1f = %.1f",num1, num2, num1*numz2);
break;
case /"
printf("%.1f / %.1f = %.1f",num1, num2, num1/num2);
break;
default:
* If operator is other than +, -, * or /, error message is shown */
printf("Error! operator is not correct");
break;
}

return O;

}



#include <stdio.h>

Int main()

{. -
Int n,i;
printf("Enter a positive integer: "');
scanf("%d",&n);
printf("Factors of %d are: ", n);
for(i=1;i<=n;++1i)

{
1f(n%1==0)
printf("%d ",I);
}
return O;
}

Enter a positive integer: 60
Factorsof 60 are: 1234561215 20 30 60



[*C program to demonstrate the working of while loop*/
#include <stdio.h>

int main(){

Int number,factorial;

printf("Enter a number.\n");

scanf("'%d",&number);

factorial=1;

while (number>0){ /* while loop continues util test condition
number>0 is true */

factorial=factorial*number;

--number;
}
printf("Factorial=%d" factorial);
return O;
}
Enter a number.
5

Factorial=120



/* Ug basamakli, basamaklarmin kiipleri toplami1 kendisine esit olan tam
sayilara Armstrong say1 denir. Ornegin: 371 = 3°3 + 73 + 13,
Bu program Ic-ice gecmis 3 dongii ile biitiin Aramstrong sayilari bulur. */

#include <stdio.h>

int main()

{
int a,b,c, kup, sayi, k=1,

for(a=1; a<=9; a++)

for(b=0; b<=9; b++)

for(c=0; c<=9; c++)

{
sayi = 100*a + 10*b +c;  /* sayi = abc (ii¢ basamakl1) */
kup =a*a*a+ b*b*b + c*c*c; /* kup =a"3+b"3+c"3 */

If( sayi==kup)
printf("%d. %d\n" k++,sayi);
¥

return O;

}



#include <stdio.h>

main()

{

intn, C;

printf("Enter a number\n");
scanf("%d", &n);

if(n==2)
printf("Prime number.\n");
else
{
for(c=2;c<=n-1;c+t+)
{
if(n%c==0)
break;
¥
if (cl=n)
printf("Not prime.\n");
else
printf("Prime number.\n");

}

return O;

}



#include <stdio.h>

main()

{

intn, c;

printf("Enter a number\n");
scanf("%d", &n);

if(n==2)
printf("Prime number.\n");
else
{
for(c=2;c<=n-1;ct+)
{
if(n%c==0)
break;
¥
if(c!=n)
printf("Not prime.\n");
else
printf("Prime number.\n");

}

return O;

}



[* Girilen 3 tamsayinin bir ucgenin kenari olup olmadigi kontrol edilir */

#include<stdio.h>
int main( void )

{

inta, b, c;

int temp;

printf("Birinci kenar uzunlugu>");
scanf("%d", &a);

printf("1kinci kenar uzunlugu>");
scanf("%d", &b);

printf("Ucuncu kenar uzunlugu>");
scanf("%d", &c);

[* a ile b den buyuk olan a ya kucuk olan b ye atanir */
ifa<b){

temp = g;

a=Db;

b =temp;

b

if(((a+b)<c)ll((a-b)>c))

printf("Bu kenar uzunluklarina sahip bir ucgen olamaz.\n");
else

printf("Bu kenar uzunluklarina sahip bir ucgen cizilebilir.\n");

return O;

}



Ahmet, bir romanin her giin bir onceki giin okudugu sayfadan 5 sayfa fazlasim
okumaktadir. Ik giin 10 sayfa okuyarak baslayan Ahmet’in 1.000 sayfalik bir roman kag
giinde bitirecegini bulan programi C dilinde kodlaymiz.

#include <stdio.h>

main()

{

int sayfa=10, okunansayfa=0, gun = 0;
while(okunansayfa < 1000) {
okunansayfa += sayfa;

sayfa +=5;

gun ++;

by

printf(""%d. gun icinde kitap bitmis olur", gun);
return O;

}



#include <stdio.h>

Int main()
{

Int X;

printf ("sayi gir'');
scanf ("%d",&X);
If (X%2==0)
printf ("cift");
else

printf("tek");
return O;

}



#include "stdio.h"
#include "conio.h"

Int main()

{

int SS=0,EBS=0,i,N=5,S;

for(i=1;i< =N;i++) // 5 Tane say1 girilmesi i¢in dongii
baslatildi. { printf("%d. Sayiyi giriniz.",i); scanf("%d",&S);
If(S>EBS) //EBS Degeri ile S(Sayiyi karsilastiriyor.)

{

EBS=S; // Eger S biiyiikse EBS den yeni EBS Sayi oluyor.
SS=i; // Sayinin konumu SS ataniyor.

}
}
printf("%d sayisi %d. Sirada girtlmistir.”,EBS,SS);

}



#include "stdio.h"

int main()

{

int N=5,T=0,i,S;

for(i=1;i< =N;i++) // 5 Tane say! girilmesi i¢in dongu
baslatildi.

{

printf("%d. sayiyi giriniz.",i);

scanf("%d",&S);

if(S%2==1) // Sayinin tek olup olmadigi denetlendi.
{

T=T+1; // sayi tek ise T(Sayacg) 1 artirildi.

}

}

printf("%d tane Tek Sayi vardir.",T);

}



#include <stdio.h>
int main()
{
Int n, reverse=0, rem:;
printf("Enter an integer: ");
scanf("%d", &n);
while(n!=0)
{
rem=n%310;
reverse=reverse*10+rem;
n/=10;
}

printf("Reversed Number = %d", reverse);
return O;

}



#define Onislemci Komutu

#define komutu sayesinde,
PI'nin

aslinda 3.14 oldugu derleyici
(compiler) tarafindan kabul
edilmistir.

printf yerine, ekrana_yazdir;
scanf yerine de, deger_al
Isimlerini kullandik.

[* Yarigapa gore daire alan1 hesaplar */
#include<stdio.h>

#define PI 3.14

#define ekrana_yazdir printf

#define deger_al scanf

int main( )

{

int yaricap;

float alan;

ekrana_yazdir( "Cemberin yar1 ¢apini giriniz>
")

deger_al( "%d", &yaricap );

alan = Pl * yaricap * yaricap;

ekrana_yazdir( "Cember alani: %.2f\n", alan );
return O;

}




#undef #ifdef ve #ifndef Onislemci Komutlari

#include<stdio.h>

#define P1 3.14

int main( )

{

/[ Taniml1 P1 degeri, tanimsiz hale getiriliyor.
#undef Pl

int yaricap;

float alan;

printf( "Cemberin yar1 ¢apini giriniz>");
scanf( "%d", &yaricap );

I/ Pl degerinin taniml1 olup olmadigi kontrol
ediliyor.

#ifdef PI

//PI tanimliysa, daire alan1 hesaplantyor.

alan = Pl * yaricap * yaricap;

printf( "Cember alani: %.2f\n", alan );

#else

//P1 degeri tanimsizsa, HATA mesaj1 veriliyor.

printf("HATA: Alan degeri tanimli degildir.\n");

#endif

return O;
1

s

#undef:

#define komutuyla tanimladigimiz
seyleri, iptal etmek isteriz

#define ile tanitilmissa, soyle
yapilsin; yok tanitilmadiysa, boyle
olsun gibi farkli durumlarda ne

olacagimi belirten yapilar:
#ifdef (if defined - sayet
tamimlandiysa)

#ifndef (if not defined - sayet
tammmlanmadiysa) operatorleri
kullanilir.



#if, #else, #endif, #elif Onislemci Komutlari

[* Daire alanin1 hesaplar */

#include<stdio.h> Bazen bir degerin tanimlanip,

#define HASSASLIK_DERECESI 2 tanimlanmadigint bilmek
int main( ){ yetmez. Yani eger dogruysa,
int yaricap; boyle yapilmasi lazim, aksi
float alan; halde boyle olacak gibi...

printf( "Cemberin yar1 ¢apini giriniz>");
scanf( "%d", &yaricap );

#if (HASSASLIK_DERECESI ==0)
alan = 3 * yaricap * yaricap;

#elif (HASSASLIK_DERECESI ==1) Hassaslik ~ derecesi,  pi
alan = 3.1 * yaricap * yaricap; sayisitmin  virgiilden  kag
#elif (HASSASLIK _DERECESI ==2) basamak sonrasmnin hesaba
alan = 3.14 * yaricap * yaricap; katilacagini  belirtir.  Eger
#;else , hassaslik derecesi bunlara
alan = -1; ..

sendif uymuyorsa, alan degeri -1

yapilir.

printf( "Cember alani: %.2f\n", alan );
return 0;}




Fonksiyonlar

C gibi prosediirel dillerin 6nemli konularindan birisi fonksiyonlardir.
Java veya C# gibi dillerde metot (method) ismini alirlar. Ad1 n'olursa
olsun, gorevi aynidir. Bir islemi birden ¢ok yaptiginizi diisliniin. Her
seferinde ayni islemi yapan kodu yazmak oldukg¢a zahmetli olurdu.
Fonksiyonlar, bu soruna yonelik yaratilmistir. Sadece bir kereye
mahsus yapilacak islem tanimlanir. Ardindan dilediginiz kadar, bu
fonksiyonu ¢agirirsiniz. Ustelik fonksiyonlarin yarari bununla da sinirl
degildir.

Fonksiyonlar, modiilerlik saglar. Sayinin asalligmmi test eden bir
fonksiyon yazip, bunun yanlis oldugunu farkederseniz, biitiin programi
degistirmeniz gerekmez. Yanlis fonksiyonu diizeltirsiniz ve artik
programiniz dogru calisacaktir. Ustelik yazdiginiz fonksiyonlara ait
kodu, baska programlara tasimaniz oldukca basittir.



Fonksiyonlar

Fonksiyonlar, calismay1 kolaylastirir. Diskten veri okuyup, isleyen;
ardindan kullaniciya gosterilmek 1lizere sonuclar1 grafik haline
doniistiiren; ve islem sonucunu diske yazan bir programi bastan asagi
yazarsaniz, okumasi ¢ok giic olur. Yorum Kkoyarak kodun
anlasilabilirligini, artirabilirsiniz. Ancak yine de yeterli degildir.
Izlenecek en iyi yontem, programi fonksiyon parcalarma bolmektir.
Ornegin, diskten okuma islemini disten_oku( ) isimli bir fonksiyon
yaparken; grafik cizdirme isini grafik_ciz( ) fonksiyonu ve diske
yazdirma gorevini de diske yaz( ) fonksiyonu yapabilir. Yarin obiir
giin, yazdiginiz kodu birileri incelediginde, sadece ilgilendigi yapiya
gbz atarak, aradigmi c¢ok daha rahat bulabilir. Binlerce satir icinde
calismaktansa, parcalara ayrilmis bir yap1 herkesin isine gelecektir.



Fonksiyonlar

main( ) Fonksiyonu

Simdiye kadar yazdigimiz biitiin kodlarda, main( ) seklinde bir
notasyon kullandik. Bu kullandigimiz ifade, aslinda main( )
fonksiyonudur. C programlama dilinde, bir kodun c¢alismas:1 main( )
fonksiyonun igeresinde olup olmamasina baglhidir. Bir nevi baslangic
noktasi olarak diisiinebiliriz. Her programda sadece bir tane main( )
fonksiyonu bulunur. Baska fonksiyonlarin, kiitiiphanelerin, kod
parcalarin calistirilmasi main( ) igersinde direkt veya dolayli refere
edilmesiyle alakalidir.



Fonksiyonlar

Fonksiyonlarda ait genel yapi:
donus_tipi fonksiyon_adi( alacagi_arguman[lar] )

{

FONKSIYON ICERIGI
( YAPILACAK ISLEMLER )

[return deger]

}



Fonksiyon Olusturma Ornegi

[* Ev sekli cizen program */
#include<stdio.h>
int catiyi_ciz( ){
printf("  /A\\n");
printf(" / \\n");
printf(" /  \\n");
printf("/ \\n");

Il Evin catisini cizen fonksiyon.

printf( "'---------- \n")

}

int kat_ciz( ){

printf( | [\n™); I/ Evin katini cizen fonksiyon.

printf("| [\n");
printf( | \n");

printf( "'---------- \n");

by

int main( ){ _ _ -
catiyi_ciz(); // Programin calismasini saglayan

kat_ciz(): /I ana fonksiyon.

return O; }



Fonksiyon Olusturma Ornegi

#include<stdio.h>

int sonuc = 0;

int kare_hesapla(int sayi)

{ sonuc =sayi * sayi; }

int kup_hesapla(int sayi)

{ sonuc = sayi * sayi * sayi; }

int main( ){

int a;

printf( "Sayi giriniz>");

scanf( "%d",&a );

printf( "Girdiginiz sayi\t: %d\n", a);
kare hesapla( a);

printf("Sayinin karesi\t: %d\n", sonuc );
kup_hesapla( a);

printf("Sayinin kupu\t: %d\n", sonuc );
return O; }



Fonksiyon Olusturma Ornegi

[* Sayinin tek veya cift olmasini kontrol eder. */
#include<stdio.h>

int tek_mi_cift_mi( int sayi )

{

If( sayi%2 ==0)

printf( "%d, cift bir sayidir.\n", sayi );
else

printf( "%d, tek bir sayidir.\n", sayi );
¥

int main( ) {

int girilen_sayi;

printf( "Liitfen bir sayi giriniz>");
scanf( "%d",&girilen_sayi );
tek_mi_cift_mi( girilen_sayi );

return 0; }



Fonksiyon Olusturma Ornegi

#include <stdio.h>
int mult (intx, inty);
int main()
{
int X;
inty;
printf( "Please input two numbers to be multiplied: " );
scanf( "%d", &x);
scanf( "%d", &y );
printf( "The product of your two numbers is %d\n", mult( x, y ) );
}
int mult (int x, int y){
return X * y;

}



Fonksiyon Olusturma Ornegi

#include<stdio.h>

Int sum(int,int);

Int main() {

Int a,b,c;

printf("\nEnter the two numbers : "');
scanf('%d%d",&a,&b);

¢ =sum(a,b);

printf("\nAddition of two number is : %d",c);
¥

int sum (int num1,int num2)
{

Int num3;

num3 = numl + num?2 ;
return(numa3); }



Fonksiyon Olusturma Ornegi

#include<stdio.h>
int bankamatik(int para)
{
int a,yirmilik,onluk,beslik;
if(para%5==0)
{
yirmilik = para/20;
para -= yirmilik*20;
onluk = para/10;
para -= onluk*10;
beslik = para/5;
para -= beslik*5;
printf("\nYirmilik = %d",yirmilik);
printf("\nOnluk = %d",onluk);
printf("\nBeslik = %d\n" beslik);
}
else
printf("Girilen miktar 5 TL ve katlari olmali\n"); }
int main()
{
int miktar;
printf("Cekilecek para miktari (TL) =");
scanf("%d",&miktar);
bankamatik(miktar); /* fonksiyon bir degiskene atanmamug ! */
return0; }
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/* Fig. 5.4: fig05_04.c
Finding the maximum of three integers */
#include <stdio.h>

int maximum( int x, int y, int z ); /* function prototype */

/* function main begins program execution */
int main()
{

int numberl; /* first integer */

int number2; /* second integer */

int number3; /* third integer */

printf( "Enter three integers: " );
scanf( "%d%d%d", &numberl, &number2, &number3 );

/* numberl, number2 and number3 are arguments
to the maximum function call */
printf( "Maximum is: %d\n", maximum( numberl, number2, number3 ) );

return 0; /* indicates successful termination */

} /* end main */



25 /* Function maximum definition */

26 /* X, y and z are parameters */

27 int maximum( int x, int y, int z )

28 {
29
30
31
32
33
34
35
36
37
38
59
40

int max = x; /*

if Cy>max ) { /*
max = y;

} /* end if */
if (Cz>max ) { /*
max = z;

} /* end if */

return max; /*

assume x is largest */

if y is Tlarger than max, assign y to max */

if z is Targer than max, assign z to max */

max is largest value */

41 } /* end function maximum */
Enter three integers: 22 85 17

Maximum is: 85

Enter three integers: 85 22 17

Maximum is: 85

Enter three integers: 22 17 85

Maximum is: 85



Oncii (Header) Dosyalar

* Oncii Dosyalar
— Kiitiiphane fonksiyonlari i¢in fonksiyon prototipler1 i¢erir
- <stdlib.h> , <math.h>, vs...
— Yikleme... #include <filename>
#include <math.h>
» Oncii dosya diizenleme

— Fonksiyonlarla dosya olusturma
- filename.h olarak kayit etme.
— #include "filename.h" ile baska dosyalara yiikleme

— Fonksiyonlar tekrar kullanma.



Oncii Dosyalar

ANSI C kutuphanesi oncu dosyalar [degistir | kaynad degistir]

<asserth> | Mantiksal hatalan bulmada yardimer olmak icin assert makrolanni icerir.

<complex.h> | Karmagik sayilarla islem yapmak icin fonksyionlar icerir
Contains functions used to classify characters by their types or to convert between upper and lower case in a way that is independent of the used character et (typically ASCI| or one of its extensions,

<ctype:h> although implementations utilizing EBCDIC are also known).

<ermo.h> | Hata kodlanni denemek icin fonksiyonlar igerir.

<fenv.h> Ondalikli sayilann kontroliini saglayan fonksiyonlar tanimlar.

<float.h> Contains defined constants specifying the implementation-specific properties of the floating-point library, such as the minimum difference between two different floating-point numbers (_EPSILON), the
maximum number of digits of accuracy (_DIG) and the range of numbers which can be represented (_MIN, _MAX).

<inttypes.h> | For precise conversion between integer types. (New with C99)

<isob46.h= | For programming in SO 646 variant character sets. (New with NAT)

<limits.h> | Contains defined constants specifying the implementation-specific properties of the integer types, such as the range of numbers which can be represented (_MIN, _MAX).

<locale.h= | For setlocale() and related constants. This is used to choose an appropriate locale.

<math.h=> Yaygin matematik fonksiyonlanni icerir

<setjmp.h> | Declares the macros setjmp and longjmp, which are used for non-local exits

<signal.h> | Cesitli istisnai durumlann konrolind icin gerekir.

<stdarg.h> | For accessing a varying number of arguments passed to functions.

<stdbool.h> | For a boolean data type. (New with C99)

<stdint.h= | For defining various integer types. (New with C99)

<stddef.h> | Yeni baz tipler ve makrolar yaratmak icindir.

<stdio.h> Cekirdek girdi ve cikti moddlind icerir. This file includes the venerable printf function.

<stdlib.h> | For performing a variety of operations, including conversion, pseudo-random numbers, memory allocation, process control, environment, signalling, searching, and sorting.

<string.h> | Dizelerle islemler yapmak icindir.

<tgmath.h> | For type-generic mathematical functions. (New with C99)

<time.h> Zaman ve tarih bicimlerini déniigtirmek icindir.

<wcharh> | For manipulating wide streams and several kinds of strings using wide characters - key to supporting a range of languages. (New with NA1)

<wctype.h> | For classifying wide characters. (New with NAT)




Matematik Kutuphanesindeki Fonksiyonlar

« Math kiitiiphanesindeki fonksiyonlar

— Yaygin olarak kullanilan matematiksel hesaplamalar
- #1nclude <math.h>

e (Cagrilan Fonksiyonlar1 bigimlendirme
— FonksiyonAdi ( argdman ) ;
« Eger ¢oklu argiiman varsa listeler1 virgil kullanarak ayir
- printf( "%.2f", sqrt( 900.0 ) );
» Sqrt fonksiyonunu ¢agirir,girilen degerin karekok’iinii geriye
dondiiriir
 Biitiin Matematik fonk. verileri “doubTe” olarak geri dondiiriir.
— Arglimanlar sabit, degisken veya ifade olabilir



Math. Kutuphanesinin Fonksiyonlari

Fonksiyonlar

Tanim

sqrt( x )

x 1n kare koku

Ornek
sqrt( 900.0 D> 1is 30.0
sqrt( 9.0 ) 1is 3.0

exp(C x ) X 3 H ; expC 1.0 D) 1ds 2.718282
e” ifadeli fonksiyonlar expC 2.0 5 1ie 7.389056
TogC x O x in dogal logaritmasi log( ; 718282 ) 1is 1.0

(e tabaninda)

.389056 ) 1is 2.0

ToglO0C x ) < : lTogl0C 1.0 D> dis 0.0
X in logaritmasi 16910¢ 10.0°) is 1.0
(10 tabaninda) 10g10C¢ 100.0°) ds 2.0

fabs( x ) fabs( 5.0 ) dis 5.0

absolute value of x fabs¢ 0.0 5 12 0.0

fabs( -5.0 ) is 5.0

ceilC x D 3 3 T ceilC 9.2 > 1is 10.0
X 1 kendinden biyik en ceilcC 97875 '3s 9.0

kiiciik tamsayiya yuvarlar

floorC x D

X den kiiciik n biuyilik tam

floorC 9.2 ) is 9.0

floor( -9.8 ) 1is -10.0
saylya yuvarlar
pow(C X, ¥ ) |xinyninci kuvvetini alir () [pow(C 2, 7 > 1is 128.0
pow(C 9, .5 D) 1ds 3.0
‘Fmod( X, VY ) remainder Ofxlyasa {mggg 13.657, 2.333 ) is

floating point number

sinC x )

X in trigonometrik sinlsi
(X radyan olarak)

sinC 0.0 ) is 0.0

cos( x )

X in trigonometrik kosinisu
(x radyan olarak)

cos(C 0.0 ) 1dis 1.0

tan( x )

X In trigonometric tanjanti
(x in radians)

tanC 0.0 ) 1is 0.0

Fig. 5.2 Yaygin kullanilan matematik kiitiphanesindeki fonk.




Math. Kutuphanesinin Fonksiyonlari

The pow functions compute x raised to the power of y, i.e.

#include <math.h>

#include <stdio.h>

int main(void) {
for(inti=1;i<5;i++)
printf("pow(3.2, %d) = %If\n", i, pow(3.2, i));
return O; }

Output:

pow(3.2, 1) = 3.200000

pow(3.2, 2) = 10.240000

pow(3.2, 3) = 32.768000

pow(3.2, 4) = 104.857600



Rastgele Sayilar Uretme

e rand fonksiyonu
— yiikle <std1ib.h>

— 0 ve RAND_MAX (en az 32767) arasinda sayi1 “random” geri
dondiirme.
1 = rand();
« “random” sayilarin 6nceden ayarlanmis dizisi
» Her fonksiyon ¢agrilmasinda ayni dizi tekrar eder.

» Derecelendirme (Scaling)

— 1 ile n arasinda random say1 alma
1+ ( rand() % n )

e rand() % n Oilen-1 arasinda bir sayi1 dondiirir

e 1lile n arasinda random sayiya 1 ekleme yapar.
1+ ( randQ) % 6)

— 1 and 6 arasinda say1



Rastgele Sayilar Uretme

e srand fonksiyonu (rassallastirma)
- <stdlib.h>

— Farkli bir dizide rasgele sayilar olusturulmasini saglar
— Unsigned(isaretsiz) tipte bir tamsayiy1 argliman olarak kullanir
srand ( seed ) ;
- srand( time( NULL ) );/*yukle <time.h> */
e time( NULL )
— Program calistirildig1 esnadaki saniye cinsinde olusturur
— “(Randomizes) rasgele se¢cmeler” ¢ekirdek



1 /* Fig. 5.7: fig05_07.c

2 Shifted, scaled integers produced by 1 + rand() % 6 */
3 #include <stdio.h>

4 #include <stdlib.h>

5

6 /* function main begins program execution */

7 dint main(Q)

8 {

9 int i; /* counter */

10

11 /* loop 20 times */
12 for (i=1; 1 <=20; i++ ) {

13

14 /* pick random number from 1 to 6 and output it */
15 printf( "%10d", 1 + ( randQ) % 6 ) );

16

17 /* if counter is divisible by 5, begin new Tine of output */
18 if (1%5==0){

19 printf( "\n" );

20 } /* end if */

21

22 } /* end for */

23

24 return 0; /* indicates successful termination */

25

26 } /* end main */






enum Deyimi (Enumeration Constants)

Bu tip, degiskenin alabilecegi degerlerin belli (sabit) oldugu durumlarda programi daha okunabilir hale
getirmek i¢in kullanilir. Genel yazim bigimi:

enum tip_adi{deger 1, deger 2, ..., deger n} degisken adi;
tip_adi1 programci tarafindan verilen tip ismidir. degisken adi ise program iginde kullanilacak olan
degiskenin adidir. Eger kullanilmazsa program iginde daha sonra enum ile birlikte kullanilir. Ornegin:

enum bolumler{programcilik, donanim, muhasebe, motor};
tanimu ile derleyici programcilik igin 0, donanim igin 1, muhasebe i¢in 2 ve motor i¢in 3 degerini kabul
e.z.derek atamalar1 buna gore yapar. Degisken adi bildirilirse daha sonra enum kullanmaya gerek kalmaz.
Ornegin:

enum renkler {kirmizi, mavi, sari} renk;

enum gunler {pazartesi, sali, carsamba, persembe, cuma, cumartesi, pazar};
gibi yapilan sabit tanimlamalar1 program iginde kullanilabilir:

enum bolumler bolum;

enum gunler gun;

bolum = muhasebe; /* bolum = 2 anlaminda */

gun =cuma; /*gun =4 anlaminda */

renk = Kkirmizi; /* renk =0 anlaminda */



enum Deyimi (Enumeration Constants)

[* 15prg01.c: Klavyeden girilen bir saymin tek olup olmadigini sinar */
#include <stdio.h>
enum BOOLEAN{ FALSE, TRUE }; /*0,1*/
int tek(int n){ return (n % 2); }
int main() {
enum BOOLEAN sonuc;
int x;

printf("Bir sayi girin: ");
scanf("%d",&X);

sonuc = tek(x); /* tek mi? */
if( sonuc == TRUE )
puts("Girilen sayi tek ");
else
puts("Girilen sayi cift");

return 0; }



enum Deyimi (Enumeration Constants)

#include<stdio.h>

int main( void )

{

I/ Degisken tipinin nasil olacagini tanimliyoruz
enum ana_renkler {

Kirmizi,

Mauvi,

Sari

I

Il Degiskeni tanimliyoruz.

enum ana_renkler piksel;

/I Degisken degerini Mavi olarak belirliyoruz.
Il Dilersek Sari ve Kirmizi da girebiliriz.
piksel = Mavi;

Il Degisken degeri karsilastiriliyor.

if( piksel == Kirmizi)

printf( "Kirmizi piksel\n™ );

else if( piksel == Mavi )

printf( "Mavi piksel\n™);

else

printf( "Sar1 piksel\n™);

return O;

¥



Ornek: Sans Oyunu

 Barbut(craps) similasyonu
« Kurallar

— Iki zar atilir
« Ilk atista 7 veya 11 (toplam), oyuncu kazanir.
« [lk atista 2, 3, veya 12 (toplam), oyuncu kaybeder.
e Ilk atista 4, 5, 6, 8, 9, 10 — oyuncunun puani
— Kazanmak 1¢in kendi puanini 7 gelmeden Once tekrar atmasi
gerekir.



/* Fig. 5.10: fig05_10.c
Craps */
#include <stdio.h>
#include <stdlib.h>
#include <time.h> /* contains prototype for function time */

/* enumeration constants represent game status */
enum Status { CONTINUE, WON, LOST };
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10 1int rollDice( void ); /* function prototype */
11

12 /* function main begins program execution */
13 1int mainQ)

14 {

15 int sum; /* sum of rolled dice */

16 int myPoint; /* point earned */

17

18 enum Status gameStatus; /* can contain CONTINUE, WON, or LOST */
19

20 /* randomize random number generator using current time */

21 srand( time( NULL ) );

22

23 sum = rollDice( ); /* first roll of the dice */

24



25 /* determine game status based on sum of dice */
26 switch( sum ) {

27

28 /* win on first roll */
29 case 7:

30 case 11:

31 gameStatus = WON;

32 break;

33

34 /* lose on first roll */
35 case 2:

36 case 3:

37 case 12:

38 gameStatus = LOST;

39 break;

40

41 /* remember point */

42 default:

43 gameStatus = CONTINUE;
44 myPoint = sum;

45 printf( "Point is %d\n", myPoint );
46 break; /* optional */

47 } /* end switch */
48



49
50
51
52
53
54
55
56
57
58
59
60
61
62
63
64
65
66
67
68
69
70
71
72
73
74

/* while game not complete */
while ( gameStatus == CONTINUE ) {
sum = rollDice( ); /* roll dice again */

/* determine game status */

if ( sum == myPoint ) { /* win by making point */
gameStatus = WON;

} /* end if */

else {

if (sum =7 ) { /* lose by rolling 7 */
gameStatus = LOST;
} /* end if */

} /* end else */

} /* end while */

/* display won or lost message */
if ( gameStatus == WON ) {
printf( "Player wins\n" );
} /¥ end if */
else {
printf( "Player loses\n" );
} /* end else */



75
76
77
78
79
80
81
82
83
84
85
86
87
88
89
90
91
92
93
94
95

return 0; /* indicates successful termination */

} /* end main */

/% roll dice, calculate sum and display results */
int rollbDice( void )

{
int diel; /* first die */
int die2; /* second die */
int workSum; /* sum of dice */
diel =1+ ( randQ % 6 ); /* pick random diel value */
die2 =1+ ( randQ % 6 ); /* pick random die2 value */
workSsum = diel + die2; /* sum diel and die2 */
/* display results of this roll */
printf( "Player rolled %d + %d = %d\n", diel, die2, workSum );
return workSum; /* return sum of dice */

} /* end function rollRice */







