Özet


Bu doküman “İstanbul Üniversitesi Astronomi ve Uzay Bilimleri Bölümü” öğrencilerine “Bilgisayar Programlama” dersinde yardımcı kaynak olması amacıyla diploma tezi olarak hazırlanmıştır. Dökümanın içeriği, C/C++ Programlama Dili ağırlıklı olmak üzere, temel programcılık bilgilerinden oluşmaktadır. Ancak amaç öğrencinin yalnızca derste başarılı olmasını sağlamak ya da temel programcılık bilgileri vermek değildir. Asıl hedef ileri düzey programcılar yetiştirmek için bir başlangıç yapmaktır.


Dökümanda geçen bütün program örnekleri 2001-2002 öğretim yılına kadar İstanbul Üniversitesi Fen Fakültesi’nde kullanılan “Turbo C++” derleyicisi için özel olarak yazılmıştır. Ancak hemen hemen bütün örnekler diğer derleyicilerle de uyumludur ya da çok küçük değişiklikler yapılarak çalışır hale getirilebilirler. 2002 yılı itibariyle dünyada en yaygın ve kullanışlı C/C++ derleyicileri “Microsoft Visual C++” ve “Borland C++”dır. Turbo C++, Borland firmasının eskiden DOS ortamı için geliştirdiği derleyicidir. Borland C++ ise Visual C++ gibi Windows ortamı için hazırlanmış daha gelişmiş derleyicilerdir.


Öğrenci bu tezi okuyarak birçok C komutu öğrenebilir, programların nasıl yazıldığıyla ilgili fikir sahibi olabilir. Ancak bu tezin asıl amacı kişinin belli bir seviyeye kadar kendi programlarını yazabilecek duruma gelmesidir. Bu da en çok özel ilgiye bağlıdır. Unutulmamalıdır ki, Türkiye’de Astronomi çok büyük bir iş sahası değildir. Ancak Dünya’da, özellikle gelişmiş ülkelerde, Astronomi üzerine çok büyük yatırımlar yapılmaktadır. Astronomi öğrencisinin programcılık konusunda kendisini geliştirmesi halinde, bu bilgilerini Astronomi bilgileriyle birleştirmesiyle ortaya çıkarabileceği Astronomik bir yazılım tüm Dünya çapında kabul görebilir ve bu yazılımı geliştiren şahıs bilim dünyasında saygın bir yer edinebilir.

1. GİRİŞ
Programlama nedir? Bu soruyu sorgulamadan programcı olunmaz mı? Elbette ki olunur. Ancak eğer siz programcılığı hayatınızda karşınıza çıkan sıradan ve zorunlu bir ders olarak görüyorsanız öncelikle kendinize bu soruyu sormanız lazım. Programlama nedir?

Günümüzde programlama terimi bilgisayarlar ve diğer bazı elektronik sistemler için kullanılıyor. Aslında programlama mantığı insan doğasında mevcuttur ve en gelişmiş program mantığı da insanların yaşamlarıdır. “Eğer ben acıktıysam yemek yemeliyim. Yemek var mı? Varsa ye, yoksa yiyecek ara”. Bir bilgisayara en basitinden bu şekilde açlık fonksiyonu oluşturabiliriz. Ne var ki gerçek hayat bundan çok farklıdır. “Eğer ben acıktıysam öncelikle buzdolabına bakarım. Hoşuma giden birşey yoksa gider Burger King’de yerim”. Bilgisayara Burger King ve benzeri tüm restoranların listesini girmek de çözüm değil. Hiçbir zaman insan yaşamı kadar gerçekçi bir program yazılamaz. Programın kendini geliştirme özelliği olsa dahi 10 yaşında bir çocuk yüzyıllardır kendini geliştiren bir bilgisayardan daha karmaşık düşünce yapısına sahiptir.

Programlama nedir? Hala bu soruya tam bir cevap veremedik. Program, sonuca ulaşmak istediğimiz konuyla ilgili verileri değerlendiren, aralarında ilişki kuran, yeni veriler elde eden ve elde verileri bize bir çıkış biriminden ulaştıran sistemdir. Programlama ise bu programların yazılması işlemdir. Programcı programlama işlemini gerçekleştiren kişilere denir ki sizin de bu insanlardan biri olmanız ilgi gösterdiğiniz sürece çok zor değil.

1.1. Özet Tarihçe

En ilkel, odaları kaplayan mekanik hesapmakinelerinden tarihçeye başlayabilirdim ama bunların size çok bir yararı olduğunu düşünmüyorum. Daha yakın bir tarihten 70’lerin sonları 80’lerin başlarından başlamak istiyorum. Bu yıllara kadar bilgisayar teknolojisi hep bilimsel araştırma-geliştirme merkezlerinde, çok büyük şirketlerde kullanılırken 80’lere girilirken ilk PC’ler doğdu. İlk PC derken günümüzdeki PC’leri kastetmiyorum aslında. Günümüzde kullandığımız ve PC dediğimiz aletler 8086 mikroişlemci serisinden gelen bilgisayarlar. Halbuki PC’nin açılımı “Personal Computer” yani “Kişisel Bilgisayar”. 80’lerde yaygınlaşan Atari 800XL, Commodore 64, Amiga 500 gibi bilgisayarlar da kişisel bilgisayarlardır. Commodore 64’ün logosunun altında baştan başa “Personal Computer” yazar. Bunun anlamı bilgisayar teknolojisi üreten firmalar artık sadece şirketlerin değil bütün insanların kullanabileceği “User Friendly” yani “Kullanıcıyla Dost, Kolay Kullanımlı” bilgisayarlar üretmeye başlamışlardır.

80’lerin en çok kullanılan işlemcilerinden olan 6502 gibi bazı işlemciler 90’lara doğru ilerlerken yerini 8085’e bıraktı. 8085’in makine dili 6502’ye çok benzerken temelde büyük farklılıklar gösteriyordu. Daha sonraları 8086 işlemcileri piyasaya sürüldü ki bunlar bu güne kadar üretilen tüm mikroişlemcilerden farklı yapıdaydı. Günümüzde kullanılan PC’lerin ataları da bu işlemcilerdir. Zamanla 80286, 80386, 80486, 80586 ve 80686 diye bu seri devam etti. Hepsinin ilk iki hanesi aynı olduğu için kısaca 286, 386... gibi kullanılması uygun görüldü. 286 8086’dan, 386 ise 286’dan büyük farklar ve uyumsuzluklar gösterirken 386’dan sonra çıkan tüm işlemciler 386+ yani 386 ve üstü olarak bir standarda oturtuldu. 486, 586 ve 686’lar birbirlerinden farklı olmalarında rağmen temelde aynı yapıyı korudular ve 386 için yazılmış bir program üst modellerde bazı sorunlar çıksa da çalıştı. 486 serisi çok üstün bir teknolojiyle üretilmiş ve FPU denen CPU’yu 10 kat hızlandıran matematik işlemcisinin de mikroçip teknolojinin gelişimine doğru orantılı bir şekilde CPU’nun yapısına katılmasıyla bilgisayar dünyasında, özellikle üç boyutlu hesaplamalar, animasyonlar ve realtime (gerçek zamanlı, hesaplandığı gibi sonucunu gördüğümüz) efektler açısından büyük bir patlama yaratmıştı. Ama “Intel” firmasının 586’ları yani günümüzde bilinen adıyla “Pentium”ları üretmesiyle asıl gelişim süreci başlamış oldu. Artık hemen hemen tek hedef daha hızlı makineler yapmaktı. Bu arada “Cyrix” 686’ları üretti. Bu işlemciler de hemen hemen Pentiumlar kadar iyiydi ve fiyatları da yarı yarıyaydı. Ama Microsoft ve Intel işbirliği yaparak 686’ları kısa sürede piyasadan sildi.

Pentium serisinde gün geçtikçe daha hızlı modeller üretiliyordu ama bu modellerin eskilerinden hız hariç hiçbir farkı olmuyordu. Tam bu sırada yeni ve çok daha üstün özelliklerde bir işlemci tasarladı Intel. Bu işlemciye 786 veya benzer bir isim vermek yerine temelde aynı yapıda olmasından ve uyumluluk oranının yüksekliğinden dolayı Pentium-II ya da kısaca PII ismini verdiler. PII’lerin hakimiyeti PIII’lerin piyasaya sürülmesiyle, PIII’ler ise PIV’lerle piyasaya elveda dedi. Zamanında 586, 686 arasındaki rekabette 686’ların en büyük avantajı fiyatlarıydı. Intel bunu da düşünerek Celeron serisini üretti. Celeron işlemciler Pentium serisinden çok daha zayıf yapıda olmalarının yanısıra birçok program ve oyunu çalıştırmak için yeterli olduğu ve ucuz oldukları için hala piyasada yerlerini koruyorlar. Gelişim hiç durmadan devam ediyor...

Peki tek alternatif bu işlemciler mi? Hayır. Günümüzde yüzlerce değişik işlemci piyasada mevcut. Birçoğu belli bir sahaya yönelik özel üretilmiş işlemciler. Genel amaçlı işlemcilerin sayıları da onlarca ancak dünyada kendini kanıtlamış ve geniş bir iş sahasına sahip işlemciler sayılı. Bunların en ünlüsü Macintoshlar. Macintosh Pentium’la kıyaslandığında birçok artıya sahip olsa da henüz sadece şirketlerde ve iş adamlarınca kullanılıyor. İlerleyen yıllarda Macintosh yazılımlarının gelişimi biraz daha oyun piyasasına yönelecek olursa ve fiyatları da düşerse bu bilgisayarların evlerimize de girmeleri kaçınılmaz bir sonuçtur. Internete yönelik IMAC’lerin üretimi de Macintosh’un piyasasını genişletmek istemesinin en bariz örneğidir.

1.2. Programlama Dilleriyle İlgili Genel Kavramlar

En basit programlama dili tipi değişkenler, operatörler, ifadeler ve döngülerden oluşan tiptir. Bunların ne anlama geldiğini ilerleyen bölümlerde göreceğiz. Bu aşamada bilmeniz gereken şey bu bahsettiğim tip herşeyi programlamak için yeterlidir. Herşey derken neyi kastediyorum? Şu anda oynadığınız son derece gelişmiş bir oyunu düşünün. Teorik olarak o oyunu bu kadar basit yapıdaki bir programlama diliyle programlamak mümkündür. Ancak pratikte bu neredeyse imkansızdır. Binlerce değişken, birbirine girmiş kavramlar... Sonuca ulaşmak için labirentte peynir arayan fareden daha çok köşe dönmeniz lazım. Bu tür durumlar için “Object-Oriented Coding Languages” dediğimiz yani “Nesnelere Yönlendirilmiş Programlama Dilleri” mevcuttur. Ayrıca bu nesneleri ve nesnelerin elemanlarını beliyleyebilmemiz için “Structure” yani “Yapı” içeren diller vardır. Bu iki özelliğin bir arada olduğu dillerden en ünlüsü, en gelişmişi ve en çok kullanılanı C++’dır.

Nesne ve yapı kavramları bize çok yabancı kavramlar değil aslında. Günlük yaşantımızda biz farkında olmasak bile çevremizdeki birçok şey gruplanmıştır, kategorize edilmiştir. Televizyonlar, arabalar, hayvanlar, kurbağalar, çiçekler, bulutlar, yıldızlar, galaksiler... Bunlardan bir kısmı birbirini kapsayan gruplardır. Hayvanlar kurbağaları, galaksiler yıldızları içerir. Ama her biri başlı başına bir gruptur. Ortalama 50 yıldızdan oluşan 7 tane yıldız kümesini inceleyeceğimizi varsayalım. Eski “BASIC” benzeri dilleri kullanacak olursak veya doğrudan “Assembler” yani diğer bir değişle “Makine Dili” kullanmaya kalkarsak işimiz oldukça zorlaşır. Çünkü bu dillerde nesne kullanamadığımız için 50 * 7 = 350 yıldızın bilgilerini değişkenlere, dizilere girmek durumunda kalırız ya da doğrudan bellekte bir yerlere kaydederiz. Her yıldızın da lüminozite, sıcaklık, kütle, kimyasal yapı, uzaklık gibi birden çok verisinin bulunduğu göz önüne alınırsa bu 350 yıldızın özellikleri 1000lerce değişkende karışık bir halde tutulacaktır. Düzgün değişken isimleri vermek konusunda, verileri sıralı girmek konusunda ne kadar titiz davranırsanız davranın, verileri analiz etme aşamasında değişkenler işimizi oldukça zorlaştırır. “Bu 7 yıldız kümesinin kütle – sıcaklık ilişkilerini karşılaştırın” gibi bir problem ortaya atıldığı zaman nesne ve yapı özelliklerinden mahrum bir dilde büyük sıkıntılar yaşayabiliriz. Bir diğer sıkıntı ise veriler üzerinde değişiklik yapma, veri ekleme, çıkarma esnasında yaşanacaktır. Pascal, C++ gibi diller bu tür sorunlara çözüm olmak amacıyla geliştirilmiş ve başarılı olmuşlardır. Nesne ve yapıların bize ne tür yararlar sağladığını, yapı kullanmaksızın program yazmanın güçlüklerini ve kolaylıklarını ileride “Sınıf ve Yapılar” konusunda ayrıntılı olarak göreceğiz.

1.3. C++’ın Programlama Dilleri Arasındaki Yeri

Bilgisayar dünyası 1960’lardan bu yana pek çok dille tanıştı. Başlangıçta herşey 1’lerden ve 0’lardan meydana geliyordu. O zamanlar “komut” kavramı bile gelişmemişti. Bilgisayara komut vermek için daha önceden belirlenmiş sayılar kullanılıyordu. O zamandan bu zamana temel programlama mantığında çok fazla bir değişim olmadı. Değişen ve gelişen programlama dilleri oldu. Bu programlama dilleri yakın bir zamana kadar teknolojiden bağımsızken günümüzde tek başlarına pek bir anlam ifade etmiyorlar. Yeni çıkan bir programlama dili genellikle başka bir dilden hareketle yazılmış oluyor. “Makine Dili” hariç bütün diller başka bir dil temel alınarak yazılmıştır ve hepsinin temeli “Makine Dili”ne dayanır. Peki C++ bu dillerin içinde nerede ve eğer ana programlama dilimiz makine diliyse, neden yabancı bir dile ihtiyaç duyuyoruz? Şimdi bu sorulara yanıt arayalım...

Makine dili en hızlı, bilgisayar kaynaklarına doğrudan erişimi sağlayan ancak o oranda da ilkel bir dildir. Bu cümledeki zıtlığı yaratan “ilkel” kavramıdır. Ancak burada kullanılan ilkel kelimesi hiçbir şekilde makine dilinin tercih edilmemesi gerektiğini ifade etmez. Hatta mümkün olduğunca makine dili kullanmak çok daha “kaliteli” sonuç verecektir. Ne yazık ki makine dili kullanımı birçok proje için çok zor, zaman zaman işkencedir. Değişken sayısının çok az oluşu, matematik işlemlerinin yetersizliği, komutların kısa ve karmaşık isimlendirilmesi, bazı komutların bazı alanlarca sınırlandırılmaları, ilkelliği oluşturan temel nedenlerdir.

Makine dili kullanılarak, önceleri daha kullanışlı makine dili editörleri programlandı. Bunlarda artık sadece sayılardan oluşan adresler yerine yavaş yavaş “label” yani “etiket” diye isimlendirdiğimiz harflerden oluşan tanımlama satırları eklendi. Zamanla makine dilinden programlanan bazı program parçalarını, tek bir komut halinde kullanan, ileri düzey diller geliştirildi. Şu anda dünyada 1000’lerce programlama dili var. Özel amaçlı 100’lerce ve genel amaçlı 10’larca dil büyük kitlelerce kullanılıyor. Bunların hepsinin bir tek ortak özelliği var: yazılan programı makine diline çevirir ya da doğrudan makine dilinden komut komut çalıştırır. sBu işi rakipsiz denebilecek kadar iyi yapan tek dil ise C++. C’ye rakip diller ya yine C kullanarak yazılmıştır, ya da türevlerinden biridir. Kısaca özetlemek gerekirse, C++ hem ileri düzey kullanım rahatlığına sahip hem de oldukça hızlı bir dildir.

2. SAYI SİSTEMLERİ ve BELLEK YAPISI
Bu bölümde bilgisayarın bellek yapısını inceleyeceğiz. Bu yapıyı kavrayabilmek için öncelikle bazı sayı sistemleri hakkında bilgi edinmemiz gerekiyor.

2.1. Giriş

Daha önce de söylendiği gibi bilgisayar yapı için en uygun sayı sistemi sadece iki rakamı (0 ve 1) olan ikili sayı sistemidir. Aslında bilgisayar 1 ve 0’ın ne olduğunu bile bilmez. En eski yarı mekanik hesap makinelerinden günümüzdeki mikroçip teknolojisinin en üst düzeyde kullanıldığı elektronik bilgisayarlara kadar bütün bilgisayarlar olup bitenleri tek bir sorgulamayla anlar. “Devre açık mı kapalı mı?” yani “Elektrik akımı geçiyor mu geçmiyor mu?”. “Devre açık” yani “akım geçmiyor” durumunu “0”; “devre kapalı” yani “akım geçiyor” durumunu da “1” ile temsil ederiz. Burada “0” bilgi yok, “1” ise bilgi var anlamındadır. O halde, örneğin 137 sayısını 1 ve 0’ları kullanarak nasıl ifade edeceğiz.

2.2. Sayı Sistemleri

2.2.1. İkili Sayı Sistemi, BIT ve BYTE Kavramları

İkili sayı sistemini anlatmadan önce sayı tabanları hakkında genel bir hatırlatma yapalım. Bizim kullandığımız sayı sistemi on tabanında yani onlu sayı sistemidir. Peki beş tabanında bir sayıyı nasıl on tabanına çeviririz? Buna ilişkin açıklama aşağıdadır:

(443012)5 = (2 * 50) + (1 * 51) + (0 * 52) + (3 * 53) + (4 * 54) + (4 * 55)

(443012)5 = (2 * 1) + (1 * 5) + (0 * 25) + (3 * 125) + (4 * 625) + (4 * 3125)

(443012)5 = 2 + 5 + 375 + 2500 + 12500

(443012)5 = (15382)10
Bu kısa hatırlatmadan sonra ikili tabanda bir örnek çözelim ve sonra bu tabanın özelliklerini inceleyelim.

(101011)2 = (1 * 20) + (1 * 21) + (0 * 22) + (1 * 23) + (0 * 24) + (1 * 25)

(101011)2 = (1 * 1) + (1 * 2) + (0 * 4) + (1 * 8) + (0 * 16) + (1 * 32)

(101011)2 = 1 + 2 + 8 + 32

(101011)2 = 43

İkili sayı sisteminde 0 ve 1 harici bir rakam kullanılamayacağı için pratikte işlemlerin ilk iki aşamasını atlamak mümkün. İkili düzende verilen sayının basamaklarını sağdan sola doğru 1’den başlamak suretiyle 2’nin üsleri şeklinde sayıp 0 olanlarını atlar, 1 olanları toplarsak sayıyı onlu olarak elde ederiz. Bir başka örnek:

(11101011001)2 = 1 + 8 + 16 + 64 + 256 + 512 + 1024 = (1881)10
Bu örnekte de 1’ler ve 0’ların sayısı çok farklı değil ancak (11111110111110100111)2 gibi bir sayıyı ele alacak olursak bu sayının hesaplanması basamak fazlalığı nedeniyle zaman alabilir. Bunun için partik bir yol olarak 0 olan basmakların değerlerinin toplamını tamamı 1’lerden oluşan aynı basamak sayısına sahip olan sayıdan çıkararak da sonuca ulaşabiliriz. Elbetteki bunun için tamamı 1’lerden oluşan sayılar için bir kuralı öğrenmemiz lazım. Aşağıdaki örnekleri inceleyerek bu kuralı kendiniz de bulabilirsiniz.

(11)2 = 3 , (100)2 = 4,

(111)2 = 7, (1000) 2 = 8,

(1111) 2 = 15, (10000) 2 = 16,

(11111) 2 = 31, (100000) 2 = 32

Kuralı genelleştirmek gerekirse;

([n adet]1)2 = x, (1[n adet]0)2 = x + 1

Bu durumda (11111110111110100111)2 sayısı için (11111111111111111111)2’i hesaplamamız lazım.

(11111111111111111111)2 = x, (100000000000000000000)2 = x + 1 = 1048576

Öyleyse;

x = 1048575 = (11111111111111111111)2
(11111110111110100111)2 = (11111111111111111111)2 – (4096 + 64 + 16 + 8)

(11111110111110100111)2 = 1048575 – 4184

(11111110111110100111)2 = 1044391
Bu örnek çok basamak kullanıldığı için biraz karmaşık görünebilir. Ancak bu kuralı kavradığınız zaman pratikte çok hızlı hesap yapmanıza yarayacaktır. Şimdi daha az basamak kullanarak bir örnek yapalım.

(11110110)2 = ?

(11111111)2 = (100000000) 2 – 1 = 256 – 1 = 255

(11110110)2 = 255 – 8 – 1 = 246

Sağlamasını yapalım;

(11110110)2 = 128 + 64 + 32 + 16 + 4 + 2 = 246

Bu örnekte 8 basamaklı bir ikili sayı kullanıldı. İkili sayı düzenindeki her basamağa yani her 0 veya 1’e bir BIT denir. 8 basmaklı yani 8 BIT’den oluşan 0 – 255 arası değerler alabilen bellek birimlerine ise BYTE(bayt) adını veriyoruz. BYTE kavramı özellikle değişkenler konusunda sık sık karşımıza çıkacak bir kavram.

İkili düzen bilgisayarda sayının başına ‘%’ simgesi konularak gösterilir. Yani (x)2 yerine daha pratik bir şekilde %x ile gösterilir. Bundan sonraki konularda da bu şekilde kullanılacaktır.

İkili sayıları onlu sisteme çevirmeyi öğrendiğimize göre şimdi işlemleri tersine çevirerek onlu sistemi ikiliğe çevirmeyle ilgili bir örnek yapalım. 197 sayısını ele alalım.
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Buradan çıkarabileceğimiz önemli bir sonuç da şudur: “Bütün pozitif tamsayılar 2’nin pozitif tamsayı üstlerinin toplamından elde edilebilir.”

Daha önce de belirtildiği gibi bellek bytelardan oluşmuştur. Ancak byteların sayısı arttıkça hesap kolaylığı için üst birimler tanımlanmıştır. Aynı gram, kilogram gibi byte da başına kilo, mega, giga, tera gibi ekler alır. Ancak bytelar ikili sistem üzerine kurulduğu için gramda olduğu gibi 1000’er 1000’er değil, bunun yerine 2’nin 1000’e en yakın üssü olan 210 = 1024’er 1024’er artarlar.

1 TeraByte = 1024 GigaByte

1 GigaByte = 1024 MegaByte

1 MegaByte = 1024 KiloByte

1 KiloByte = 1024 Byte

Ara dönüşümler de klasik yöntemle hesaplanabilir.

1 MegaByte = 1024 x 1024 Byte = 1048576 Byte

1 TeraByte = 1024 x 1024 x 1024 KiloByte = 1073741824 KiloByte

Bellek birimleri de ağırılık, uzunluk birimleri gibi kısaltmalara sahiptirler.

TeraByte = TB

GigaByte = GB

MegaByte = MB

KiloByte = KB

Byte genellikle B diye kısaltılmaz ve byte şeklinde kullanılır.

2.2.2. Onaltılı Sayı Sistemi


Sayı sistemleri genellikle rakamlardan oluşur. Lakin onaltılı sayı sistemi gibi on tabanını aşan bir sistem söz konusu ise bu durumda harfleri de işin içine katmamız gerekir. 16’lı sayı sisteminde 0’dan 9’a kadar olan sayıları kullandıktan sonra 10’a ulaşabilmek için A, B, C, D, E ve F harfleri kullanılır. Bu kural bütün basamaklar için geçerlidir.

	10’lu sistem
	0
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	12
	13
	14
	15
	16
	17
	18

	16’lı sistem
	0
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	A
	B
	C
	D
	E
	F
	10
	11
	12


Tablo 2.2.2.1


Yukarıdaki tabloda da görüldüğü gibi 16’lı sistemin harflerin kullanılmasının dışında diğer sayı sistemlerinden hiçbir farkı yoktur.

	10’lu sistem
	157
	158
	159
	160
	161

	16’lı sistem
	9D
	9E
	9F
	A0
	A1


Tablo 2.2.2.2

Bu tabloda diğer bir basamağın sayıdan harfe geçişi ve bunun onlu sistemdeki karşılığı görülüyor. Bu tablolar sistemin kavranması bakımından oldukça yararlı olsalar da 16’lı sistemi anlayabilmek için diğer sistemler gibi basamak açılımına bakmak lazım.

(348)16 = (?)10
(8 x 160) + (4 x 161) + (3 x 162) = 8 + 64 + 768 = 840

(348)16 = (840)10
Bu örnekte kasti olarak hiç harf kullanılmadı. Harf kullanılmadığı sürece tipik bir taban dönüşümü yapılıyor. Harf kullanıldığında ise hesaplama yaparken harfler yerine Tablo 2.1.2.1’deki harflerin 10’lu sayı sistemindeki karşılıklarını koymak gerekir.

(CB7D)16 = (?)10
(D x 160) + (7 x 161) + (B x 162) + (C x 163)

D = 13, B = 11, C = 12 olduğuna göre;

(13 x 160) + (7 x 161) + (11 x 162) + (12 x 163)

(13 x 1) + (7 x 16) + (11 x 256) + (12 x 4096) = 13 + 112 + 2816 + 49152 = 52093

(CB7D)16 = (52093)10
Bu işlemin sağlamasını yapmak için Windows’un hesap makinesini kullanabilirsiniz. Ancak öncelikle 2’li, 8’li, 10’lu ve 16’lı tabanlar arasında dönüşüm yapabilmek için hesap makinesinin görünüm (view) menüsünden bilimsel (scientific) modu seçmeniz lazım. Sol üstte gördüğünüz Hex, Dec, Oct, Bin sırasıyla 16’lı (Hexadecimal), 10’lu (Decimal), 8’li ve 2’li (Binary) sistemler arasında dönüşüm yapar. 8’li sayı sistemi programcılıkta pek kullanılmaz.

Yukarıdaki örneğin sağlamasını yapmak için Hex’i seçip CB7D yazdıktan sonra Dec’i seçmemiz yeterli olacaktır. Sonuç 52093 olmalıdır.

Aynı 2’li sistemde olduğu gibi 16’lı sayı sistemi de özel bir karakterle, ‘$’ işaretiyle simgelenir. (CB7D)16 yazmak yerine kısaca $CB7D da yazabiliriz.

$CB7D = 52093

İkili sayı sisteminde de yaptığımız gibi 16’lı sayı sisteminde de bir ters dönüşüm örneği yapalım. 15007 sayısı 16’lı düzende neye karşılık gelir bunu hesaplayalım.
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Burada sorulabilecek bir soru 4096, 256 gibi sayıların nereden geldiğidir. 16’lık düzen kullandığımız için basamaklar da 16’nın üsleri şeklinde artar.

160, 161, 162, 163, 164, 165, ..., 16n = 1, 16, 256, 4096, 65536, 1048576,..., 16n
15007’nin bölünebileceği en küçük 16 üssü 4096’dır. Bunun için 4096’dan başlayarak 1’e kadar bölme işlemi uygulanır.

2.2.3. İkili ve Onaltılı Sayı Sistemleri Arasındaki İlişki ve
İşlem Kolaylıkları


8 bitten oluşan 0 - 255 arası sayılara byte demiştik. 16’lı düzende 0 - 255’in karşılığı $00 - $FF,. 2’li düzende ise %00000000 - %11111111’dir. Görüldüğü gibi 16’lı düzende 2 tane basamak varken 2’li sayı sisteminde 8 basamak var. 2’li düzendeki sol tarafta kalan 4 bit 16’lı düzendeki soldaki basamağın değerine, sağdaki 4 bit ise 16’lı sistemdeki sağdaki basamağa eşittir.



$    F     F

%11111111

Örnek olarak $C5 sayısının bitlerini inceleyelim.

$C5 = %11000101

$C = %1100

$5  = %0101

 1   1   0   0      0   1   0   1

----------------    ----------------

         C                    5

%11000101 = $C5


Bu 4 bitlik parçalara nibble denir ve hem hızlı hesaplama yapmak açısından önemlidirler hem de programcılıkta, özellikle bazı grafik ekran modları üzerinde çalışırken çok faydalıdırlar.

2.3. Bellek Tanımı
Bellek, komutları ve verileri (dataları) ikili bilgiler şeklinde depo eder. Komutlar’ın bellekteki simgesi yine bytelardır. Sonuçta belleğin tamamı bytelardan oluşur, belleğin parçaları homojendir. Bu depo edilen bilgiler gerektiğinde mikroişlemciye yollanır. Yaptığınız bir programın çalışması için mikroişlemci verileri bellekten okur ve ALU (Arithmetic Logic Unit; aritmetik mantık birimi, mikroişlemcinin içinde bulunan bazı temel matematiksel işlemleri gerçekleştiren bölüm) bölümünde ise hesaplama işlemlerini yerine getirir. Sonuçlar ise bir LED birimine ya da başka bir çıkış birimine yollanır. Yani monitör, printer gibi. Daha sonra kullanılmak üzere de bellekte bekletilir.

Temel olarak iki türlü bellek vardır. Rasgele erişimli bellek (Random Access Memory - RAM) ve sadece okunabilir bellek (Read Only Memory - ROM). Eğer bellekten veri okumak istiyorsak bunların arasında hiçbir fark olmayacaktır. Ama belleğe veri girmek istiyorsak bu durumda sadece RAM’a veri girişi yapmamız mümkündür. ROM’da ise hazır birtakım rutinler mevcuttur. Bunları dilediğimizce kullanır ancak değiştiremeyiz. Özetlemek gerekirse ROM fabrikasyon diye de tanımlayabileceğimiz, program yaparken yararlanmamız mümkün ama kullanamayacağımız bir alandır. RAM ise programlarımızı yapacağımız dinamik bellek bölümüdür.

2.4. Makine Dili’nde Bellek Kullanımı ile İlgili Açıklamalar
Makine Dili bilgisayarın temel dilidir. Program hangi dil kullanılarak yapılırsa yapılsın, sonuçta makine dilinden çalışacaktır. Bilgisayarlar Makine Dili hariç hiçbir dili doğrudan okuyamazlar, diğer bütün dilleri önce makine diline çevrilir, ardından çalıştırırlar.

Diğer taraftan Makine Dili en ilkel dildir. Ancak ilkel olması yavaş olması anlamına gelmez (bkz. konu 1.3). En eski bilgisayarlardan günümüzün en hızlı, en gelişmiş bilgisayarlarına kadar geçen sürede bilgisayarlar köklü değişiklere uğramasına rağmen, makine dili temelde hep aynı kalmıştır (Bkz. konu 1.1).

Günümüz PC’lerinde bellek, “segment” adı verilen parçalara ayrılır. Bu parçaların herbiri 65536 byte yani 64KB’lıktır. Bu da hexadecimal olarak $10000’lik bir alana tekabül eder ($0000 - $FFFF arası).

EMS (Extended Memory Segment) sürücüsü olmadan belleğin 1 MB’ından daha fazlasını kullanamayız. Segmentler de $0000 - $FFFF arasında tanımlanmıştır. EMS olmaksızın kullanabileceğimiz bellek yapısı aşağıdaki gibidir:

0000:0000

0000:0001

0000:0002

:

:

:

0000:FFFD

0000:FFFE

0000:FFFF

1000:0000

1000:0001

1000:0002

1000:0003

:

:

:

1000:FFFB

1000:FFFC

1000:FFFD

1000:FFFE

1000:FFFF

2000:0000

2000:0001

:

:

:

2000:FFFE

2000:FFFF

3000:0000

3000:0001

:

:

:

:

:

:

:

F000:FFFE

F000:FFFF

“1000:FFFD” şeklindeki yapıda “:”nın sol tarafındaki bölüm segment, sağ tarafındaki bölüm ise bellek adresidir. EMS olmadan kullanabildiğimiz 16 segmentimiz vardır (0000, 1000, 2000, 3000, 4000, 5000, ...... , D000, E000, F000).

16 x 64 KB = 1024 KB = 1 MB

EMS sürücüsü yüklendiğinde segment sayısı belleğimizin genişliği oranında artar.


Bilgisayarın belleğindeki makine dili komutlarını görmek için DOS’un ‘debug’ komutu kullanılabilir. Bu komutu çalıştırdıktan sonra belleğin istediğiniz bir bölgesini görebilir ve değiştirebilirsiniz. DOS ortamına geçtikten sonra, örnek olarak aşağıdaki işlemleri yapalım:

» ‘debug’ yazıp enter’a basalım.

» ‘u 0100 0110’ ve ‘d 0100 013f’ yazıp sırayla enter’a basalım.

» ‘q’ yazıp bir kez daha enter’a basarak debug komutundan çıkalım.

Bu işlemlerden sonra Şekil 2.4’deki gibi bir görüntü elde ederiz.
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Şekil 2.4
Her bilgisayarda belleğin o anki durumuna göre yukarıdaki komut ve sayılar farklılık gösterecektir. Burada gördüğünüz JMP, MOV ve CALL gibi komutlar Assembly komutlarıdır. Bunların sağında yeralan bölümler ise komutların parametreleridir.

Eğer bellek adreslerinin ilerleyişine dikkat edecek olursanız, (0100, 0102, 0105, 0108, 010A, 010D, 010F) adresler eşit aralıklarla ilerlememektedir. Bunun nedeni ise her Assembly komutunun eşit uzunlukta olmamasıdır. Mesela JMP iki bytelık bir komutken MOV ve CALL burada üçer byte kaplıyorlar.

Assembly hakkında verilen bu temel bilgiler ilerleyen konularda göreceğiniz değişkenler, diziler gibi bazı konuları anlamanızda büyük rol oynayacak. Bununla birlikte Assembly ile ilgili daha fazla bilgi şu aşamada işinize yaramayacaktır. İlerleyen konularda yeri geldikçe bu konu genişletilecektir.

3. C++ PROGRAMININ PARÇALARI
Şu ana kadar gördüğümüz konuların tamamı C++ dilini öğrenmeden önce bilinmesi gereken temel kavramlardı ve hepsi bu dili öğretmeye yönelikti. Bu bölümden itibaren öğrendiğimiz bilgileri kullanarak C++’ı tanımaya başlıyoruz.

3.1. Basit Bir C++ Programı ve “Merhaba Dünya” Örneği

C++’ın temelleri 60’ların sonları ve 70’lerin başarına dayansa da bu dilin C++ adını alması çok daha sonra gerçekleşmiştir. 70’lerin ve 80’lerin favori programlama dili C birçok bakımdan ‘kusursuz’ denilebilecek kadar iyi bir dil idi. Ancak insanoğlu doğası gereğince hep daha fazlasını isteyerek sonunda C++’a ulaştı. BASIC gibi düşük seviyeli dillerde bir ‘x’ değişkeninin değerini bir arttırmak için ‘x = x + 1’ yazmak yerine C++’da ‘x++’ yazmamız yeterlidir. C’nin yapısı gereği ‘x += 1’ demek de x’i bir arttırmaktır. Ancak sayıları birer birer saydırmak programcılıkta çok sık karşılaşılan bir durum olduğu için bu ‘++’ ifadesi kullanılmıştır. ‘++’ bir sonraki anlamına geldiği için de C’nin bir üst versiyonu C++ ismini almıştır. Şimdi bir C programının genel yapısını inceleyelim.

1) İçerikler (include)

2) Tanımlamalar (define)

3) Fonksiyonların Tanımlamaları (function prototypes)

    Global Değişkenler (global variables)

4) Ana Fonksiyon (main function)

    Diğer Fonksiyonlar (functions)

Burada 1. ve 2. kısımlar C++ komutları değildir. Bunlar compilera (C++ derleyicisine) gönderilen komutlardır. Bu komutların başına ‘#’ işareti konulur. Bu işaret çok önemlidir çünkü ‘if’, ‘else’ gibi hem C++ hem de compiler komutu olan bazı ortak komutlar mevcuttur. Bu komutların kullanım biçimi şu şekildedir:

#include <dosya ismi>

#define tanım kalıp
‘#include’ komutu C++’ın içinde gelen birtakım kütüphanelerin (library) başlık (header) dosyalarını programa ekleyerek bu kütüphanelerde yer alan bilgileri kullanmamızı sağlar. Bu header dosyaları .h uzantısına sahiptir. ‘stdio.h’, ‘conio.h’, ‘math.h’ gibi C++’ın içerisinde gelen birtakım hazır kütüphane başlık dosyaları mevcuttur. Bunun yanısıra C programcısı kendi kütüphanesini kendisi de yaratabilir ya da büyük projelerde programın uzunluğundan dolayı tanımlamalar için başlık dosyalarını kullanmayı tercih edebilir. Dosya isminin iki yanına < ve > işaretleri koyarsak derleyici yalnızca kendi ‘include’ klasöründeki başlık dosyalarını arayacaktır. Eğer <.....> yerine tırnak işareti kullanacak olursak, derleyici öncelikle o anda bulunduğumuz projemize ait klasörün içinde belirttiğimiz dosyayı arayacak, bulamazsa o zaman kendi ‘include’ klasörüne bakacaktır. Kısaca “.....” şeklindeki kullanımı kendi yarattığımız header filelar için kullanıyoruz. Örnek:

#include <stdio.h>

#include <conio.h>

#include “tanimlar.h”

‘#define’ ise programın içerisinde defalarca kullandığımız kalıpları kısaltmamıza ve programda bazı terimleri daha anlaşılır biçimde kullanmamıza imkan tanır. Örneğin trigonometrik fonksiyonlarla dolu bir program yazıyorsunuz. Burada π sayısı defalarca tekrarlanacaktır. Her seferinde 3.1415926535 yazmak hem sizi uğraştıracaktır hem de programı daha karışık bir hale sokacaktır. Bunu engellemek için şu şekilde bir tanımlama yapabiliriz:

#define PI 3.1415926535

Artık her π kullanacağımız yerde PI yazmamız yeterli olacaktır. Burada akla şu tür bir soru gelebilir. #define PI 3.1415926535 şeklinde π’yi tanımlamak yerine programın başında PI = 3.1415926535 yazsak ne farkeder? Programın çalışması açısından çok büyük bir fark olmasa da (hız farkı hariç, değişken kullanmak çok az da olsa yavaşlatır) #define komutunun görevi değişkenlerden çok farklıdır. Başta bir eşitlikle tanımladığımız PI’ye daha sonra farklı değerler vermemiz mümkündür, ancak #define ile tanımladığımız PI her zaman sabittir. Değişkenlerin tipleri vardır (tam sayı, ondalıklı sayı, karakter, dizi v.s.). Buna karşılık #define’da bu tür bir ‘tip’ yoktur. #define’ın yaptığı tek şey yanında tanım olarak verilen ismi program boyunca arar ve bulduğu yerlerde yerine tanımın yanındaki kalıbı koyar. Bu kalıbın bir tipi yoktur, yani harf, sayı, sembol ne olduğu farketmez. Gerekli tanımlamaların değerleri yerlerine koyulduktan sonra program çalıştırılır.

Karmaşa bir programcının en çok sakınması gereken şeydir. Çünkü o anda çok hakim olduğunuz uzun bir program aradan altı ay geçince size yabancılaşabilir. Bu durumda karşınıza ‘nerede ne yapmıştık?’ sorusu çıkar. Bu sorunu çözmek için programa açıklama satırları girmenin yanısıra tanımlamaları kullanmak çok faydalıdır. Ancak hiçbir tanım kullanmasanız da programınız aynı performansta çalışacaktır. #define’ın kullanım biçimine bir diğer örnek:

#define KIRMIZI 1

#define YESIL 2

#define MAVI 3

Yazdığımız programın renkli bir grafik ekranı kullandığını düşünelim. Kullanacağımız renklerin herbirine birer numara verelim. Program boyunca ‘eğer bulunduğumuz yer 2 numaralı renk ise yanına 3 numaralı rengi koy’, ‘ekranı 1 numaralı renk ile doldur’ gibi program cümleleri kullandığımız taktirde bir süre sonra ‘1 numaralı renk neydi?’, ‘3 numaralı renk neydi?’, ‘hangi numara yeşile karşılık geliyordu?’ herşey birbirine girer. Bir de renk sayısı 3 değil de 10’lar, 100’ler mertebesine ulaşırsa bu durumda program içinden çıkılmaz bir hal alabilir. Halbuki yukarıdaki gibi tanımlamalar kullanırsak biz programı yaparken ‘eğer bulunduğun yer YESIL ise yanına MAVI koy’, ‘ekranı KIRMIZI ile doldur’ gibi çok daha anlaşılır cümleler kullanabiliriz. Daha sonra derleyici KIRMIZI gördüğü yerlere 1, YESIL gördüğü yerlere 2, MAVI gördüğü yerlere 3 koyar ve program işler hale gelir.

Tanımlama isimleri büyük/küçük harfe duyarlıdır (case sensitive). Aynı ismi kullanarak birden fazla tanımlama yapmak mümkün değildir. Ancak ‘ABC’, ‘Abc’, ‘aBc’, ‘abc’, ‘abC’ şeklindeki ifadelerin herbiri farklı şeyleri ifade eder. Bu konuda dikkatli olmak gerekir. Başta PI şeklinde yaptığımız tanımlamayı daha sonra pi yazarak kullanamayız. Bu kural değişkenler için de geçerlidir. Aslında birçok derleyicinin duyarlılık özelliğini kapatmak için bir seçeneği mevcuttur. Bu sayede PI ve pi aynı şekilde algılanabilir. Ama bu özelliğin kapatılması kesinlikle yanlış olur. Alışılagelimiş C kullanımının dışına çıkmakla kalmaz, programınızı başka bir programcıya yolladığınızda onun bu programı çalıştırmakta güçlük çekmesine neden olursunuz. Çünkü siz uyarmadıkça ve programı incelemeden duyarlılık özelliğini kapatmak hiçbir C programcısının aklına gelmeyecektir. İlerleyen bölümlerde değişkenler konusunda isimlerde büyük/küçük harf kullanımı ile ilgili daha kapsamlı bazı açıklamalar ve ipuçları verilecektir.

#include ve #define her zaman sırasıyla programın en başında yer alması gereken komutlardır. Bu komutları ise programımızın gövdesi izleyecektir. Programımızın üçüncü kısmı fonksiyon prototipleri ve global değişkenlerden oluşuyor. Eğer biz bütün fonksiyonlarımızı sıralı ve düzgün bir şekilde programımızın dördüncü kısmını oluşturan ana fonksiyondan önceye yazarsak fonksiyon prototipi kullanmamıza gerek kalmayacaktır. Ama ana fonksiyondan sonra yer alan fonksiyonlar varsa derleyici bunları görmeyecektir. Bunları ona tanıtmak için üçüncü kısımda fonksiyon prototipleri kullanılır. Yine bu kısımda global değişkenler tanımlanır. “Global”, kelime anlamından da anlaşılacağı gibi “bütün programda etkin” anlamındadır. Biz ‘toplama’ isimli fonksiyonda kullandığımız ‘c’ değişkeninin değerini ana fonksiyonda ya da herhangi bir başka fonksiyonda kullanmak istersek, o zaman bu değişkeni global tanımlamamız gerekir. Kısacası birden fazla fonksiyonda değeri ortak olarak kullanılacak değişkenler global değişken olarak tanımlanır. Örneğin paranızı çeşitli şekillerde değerlendirmekte olduğunuzu varsayalım. Bir ay bankaya yatırıp faiz alıyorsunuz, ertesi 15 gün boyunca repoya yatırıyorsunuz, daha sonra kazandıklarınızı hisse senedine yatırıyorsunuz. Bütün bu işlemler sonucundaki toplam paranızı hesaplamak için yazacağınız programda ‘banka faizi’, ‘repo’ ve ‘hisse senedi’ gibi fonksiyonlarınız olsun. Bu durumda ‘toplam para’, global değişken olarak tanımlanabilir.

Dördüncü ve son kısım ise, ana (main) fonksiyonun bulunduğu yerdir. Bu fonksiyon üstünde ne kadar fonksiyon olursa olsun ana fonksiyon programın çalışmaya başlayacağı yerdir.

Teorik olarak en basit C++ programının yapısını öğrendiğimize göre artık ekrana ‘Merhaba Dünya!!!’ yazdırmaya hazırız demektir. Hemen hemen bütün programlama dilleri öğretilirken ilk yapılan şey, ekrana yazı yazdıran programdır. Nereden geldiği belirsiz bir şekilde de ‘Hello World!!!’ yazdırmak adet olmuştur. Ben de bu yüzden kendi dilimizde bu adete uyarak ilk örnek programımızı yazıyorum.

1:
#include <stdio.h>

2:

3:
void main()

4:
{

5:

printf(“Merhaba Dünya!!!”);

6:
}
Satırların başlarında bulunan koyu satır numaraları C++’da kullanılmaz. Sadece açıklama yaparken takip kolaylığı olması açısından burada kullanıyoruz.

Bu kadar kısa bir programda elbetteki bazı parçalar kullanılmaz. Mesela burada #define kullanmanın hiçbir anlamı yoktur. Ana fonksiyon dışında herhangi bir fonksiyona ihtiyaç da yok. Bu nedenle yalnızca #include ve ana fonksiyon var. Şimdi satır satır programı inceleyelim.

1 numaralı satırda stdio (standart input/output) başlık dosyasını programımıza ekliyoruz. Bu dosyada bilgisayarın en temel işlevlerinden sorumlu fonksiyonlar yer alır. Örneğin ekrana bir yazı yazdırmak istediğimizde, bu dosyada bulunan ‘printf’ fonksiyonu kullanılır. #include satırını kaldırırsak 5. satırdaki ‘printf’ fonksiyonu çalışmaz.

3 numaralı satırda ana fonksiyonu tanımlıyoruz. Main’in başındaki void bu fonksiyonun hiçbir değer döndürmeyeceğini belirten bir tip tanımlama kelimesidir. İleride tiplere değineceğiz. ‘main’ ana anlamına gelen fonksiyon adıdır. Yanında açıp kapattığımız parantezler ise bu fonksiyonda herhangi bir  parametre kullanmadığımıza işaret ediyor. Eğer parametre kullanacak olursak parametreleri bu parantezlerin içine yazmamız gerekir.

4 ve 6 numaralı satırlardaki küme parantezleri fonksiyonun başlangıç ve bitişini temsil ediyor. Aslında tek komut kullandığımız zaman küme parantezi kullanmasak da programımız çalışır fakat tek komuttan ibaret bir program genellikle rastlanmayan bir durum olduğu için ve yapının algılanması açısından burada {.......} kullanılmıştır.

5. satırdaki printf komutu haricinde kalan kısımlar bu komutu kullanmamız için yapılan hazırlıklardan ibaret. Bütün işi yapan satır bu örnekte 5 numaralı satırdır. ‘printf’ daha önce de bahsedildiği gibi ekrana yazı yazmaya yarar. Kullanım biçimi şu şekildedir:

printf(“yazı %değişken tipi \özel karakter”, değişken)

Tırnak içerisinde kalan alana ekrana yazılacak yazı girilir. Eğer yazının bazı kısımları değişken olacaksa bu durumda ‘%’ sembolü kullanılarak değişkenin tipine ait tanım girilir. Tırnak kapandıktan sonra tırnak içinde kaç tane değişken tanımlandıysa soldan sağa sırayla aralarına virgül konularak değişken isimleri yazılır. Eğer alt satıra geçmek, geri gitmek veya tırnak karakteri, soru işareti gibi bazı özel karakterleri ekrana yazmak gerekiyorsa ‘\’ kullanılır. % ve \ ile ilgili tablolar ileriki konularda yeri geldikçe verilecektir.

Son olarak printf komutunun sonundaki ‘;’ değişkeni komut satırının sona erdiğine işaret eder. C’de bütün komutların sonuna ‘;’ koymak zorunludur!

3.2. Alternatif Kütüphaneler
C ve C++ arasındaki farklardan biri de C++’ın içerisinde standart C’de gelenden daha fazla kütüphane fonksiyonu gelmesidir. Örneğin bundan önceki konudaki örnek programda kullandığımız ‘stdio’ kütüphanesi bir C kütüphanesidir. C++, C’nin tüm kütüphanelerini  bulundururken, aynı zamanda onların bazılarına alternatif kütüphaneler de içerir. “Merhaba Dünya!!!” örneğini ‘stdio.h’ yerine bir C++ kütüphanesi olan ‘iostream.h’ kullanarak da yazmamız mümkün. Bu sefer ‘printf’ yerine ‘iostream’in komutu olan cout’u kullanacağız. ‘cout’ ‘printf’e göre daha basit bir kullanım biçimine sahiptir.

cout << “text” << değişken << özel tanımlamalar

‘cout’da değişken tipi tanımlamaya gerek yoktur. Ayrınca özel karakter tanımlama alt satıra geçme gibi konularda daha güzel tanımlamalara sahiptir. printf’de alt alta ‘merhaba’ ve ‘dünya’ yazmak istersek printf(“merhaba\ndünya”) yazmamız gerekir. ‘\n’ alt satıra geçmek anlamındadır (n = new line = yeni satır). ‘cout’ komutunu kullanarak aynı şeyi yapmak için ise cout << “merhaba” << endl << “dünya” yazabiliriz. Buradaki ‘endl’, “end of line (satır sonu)” anlamına geliyor ve programı daha anlaşılır kılıyor.

‘cout’ komutunu kullanarak örneği bir daha yazarsak:

1:
#include <iostream.h>

2:

3:
void main()

4:
{

5:

cout << “Merhaba Dünya!!!”;

6:
}
Görüldüğü gibi büyük bir değişiklik olmadı. İki örnek de bize aynı sonucu verecektir. Ancak programları derleyip harddisk’te ne kadar yer kapladıklarına bakacak olursak, ilk örneğin ikincisinin yaklaşık üçte biri kadar az yer kapladığını görürüz. Bu kadar kısa bir programın bir komutunun değişmesi sonucu 3 katlık fark yaratmasının tek nedeni, stdio’nun iostream’e göre daha az yer kaplaması ve #include komutunun bu kütüphaneleri programın exe koduna eklemesidir. Bundan çıkarılacak sonuçlar şunlardır:

1) Programcılıkta bir işi yapmanın her zaman birden fazla yöntemi vardır.

2) Daha kullanışlı gözüken kütüphane her zaman en iyi seçim demek değildir.

3) Programın uzunluğu içerdiği kütüphanelerin uzunluğuna da önemli ölçüde bağlıdır.

‘iostream’ her ne kadar kullanışlı bir kütüphane olsa da ‘stdio’ ondan daha fazla tercih edilen bir librarydir. İlerleyen konularda ‘stdio’ kullanılacaktır.

3.3. Programın İçine Bilgi ve Yorum Yazma
Bir program yazarken zaman zaman dikkat edilmesi, bazen de dikkate alınmaması gereken kurallar vardır. Bu genellikle projenin büyüklüğüyle doğrudan bağlantılıdır. Diyelim ki motor parçaları üreten bir firma sizden bir yazılım istedi. Levhaların en, boy ve sürtünme katsayısını çarpıp sonuca göre hangi motorun en ideal olduğunu değer aralıklarından bulan bir program yazmak durumundasınız. Bu o kadar basit bir projedir ki belki programın içine uzun uzun açıklama satırları girmek zaman kaybı olur. Ama işi büyütür ve Microsoft’a adım atarsak, sizden Windows için motor programından daha ufak küçük bir rutin yazmanızı bile isteseler her fonksiyonun başında, tanımlamalarda, karışık mantık oyunları olan bölümlerde açıklama satırları girmek zorundasınız. Çünkü böyle bir proje çok büyük olur ve ona ait herşey projede yer alan diğer programcılar için anlaşılır olmalıdır.

Aslında program ister uzun ister kısa olsun her zaman açıklama satırlarının kullanılması önerilir çünkü en ufak projenizin kabul edilmesi halinde proje beklediğinizden çok daha büyük çaplara ulaşabilir. Geleceği düşünerek baştan planlı ve düzgün çalışmak en profesyonelce davranış olacaktır.

Programın içine gelişi güzel istediğimizi yazarsak, bu programın çalışmasını engelleyecektir. Derleyici yazılan açıklama ve yorumları da komut olarak algılamaya çalışacaktır. Programa açıklama satırı yazmanın iki yolu vardır.

1) İki tane düz slaş karakteri (//) kullandığımız taktirde bunların sağ tarafında kalan alan compiler tarafından atlanır. Bu yalnızca bulunduğu satır için geçerlidir.

2) Düz slaşten sonra çarpı kullanırsak (/*) compiler çarpıdan sonra düz slaş (*/) görünceye kadar bloğun tamamını atlar. Bu tek satır için değil bütün program alanı için geçerlidir.

Hemen iki kullanımı da örneklendirelim.

1:
#include <stdio.h> // stdio librarysini yükledik

2:
#include <conio.h> // conio librarysini yükledik

3:



 // conio ekranı silmek için lazım
4:

5:
/**********************
6:
*    Ana fonksiyon    *
7:
* buradan başlıyor... *
8:
**********************/

9:
10:
void main()

11:
{

12:

int a = 10; /* ‘a’ diye bir tamsayı değişken
13:

               tanımla ve 10’a eşitle */
14:
15:
// library fonksiyonları buradan itibaren kullanılmaya başlanıyor

16:

17:

clrscr();



// ekranı temizle
18:

printf(“sayi = %d”, a); 
// a’nın değerini ekrana yaz

19:

a++;




// a’yı bir arttır
20:

printf(“\nsayi = %d”, a); 
/* alt satıra geç ve

21:






   a’nın değerini ekrana yaz */

22:
}


Şimdi yazdığımız bu programı satır satır inceleyelim. Program ilk satırda #include <stdio.h>’ı gördüğü gibi kütüphaneyi yükler ve sonra karşısına çıkan //’de satıra son verip alt satıra atlar. Aynı işlemi ikinci satırda conio için tekrar eder ve //’i görünca alt satıra geçer. 3 nolu satırda ise //’e kadar hiçbir şey olmadığı için hiçbir işlem yapılmaz ve 4. satıra geçiş yapılır. 4. satır zaten boş olduğu için program 5. satıra devam eder. Bu noktada derleyicinin karşısına /* karaterleri çıkar ki derleyici karşısına çıkan ilk */ karakter çiftine kadar bütün yazılanları atlayacaktır. 6. ve 7. satırlarda *’dan sonra / olmadığı için program 8. satırın sonuna kadar atlanır. 9. satırdan itibaren yeniden derlenmeye devam edilen program 10. satırda ana fonksiyonu tanımlayana kadar iki #include komutunun dışında hiçbir işlem yapmamıştır. 10. satırda fonksiyon tanımlanır. 11. satırda küme parantezi açılarak küme parantezi kapatılana kadar olan bölümün (22. satır) ana fonksiyona ait olduğu belirtilir.


Ana fonksiyonu incelediğimizde de yine iki türlü kullanımla karşılaşıyoruz. 12. satırda ‘a’ diye bir tamsayı değişkeni tanımlanıp 10’a eşitleniyor (değişken tipleri konusunda değişkenler incelenecek). /* karakterinden sonraki iki satırlık yazı 13.satırın sonuna kadar atlanıyor. 14. ve 16. boş satırların arasındaki satırın hemen başındaki // bu satırın da boş geçilmesini sağlıyor. 17, 18 ve 19. satırlarda ise //’in sol tarafında kalan kısımlar derlenip sağ taraflar hesaba katılmıyor. 20. satırda da 12. satıra benzer şekilde açılan açıklama bloğu bir sonraki satırda sona eriyor ve 22. satır ana fonksiyonun bitimine işaret ediyor.


Aslında bu programın açıklama satırlarını silecek olursak karşımıza çıkan sonuç oldukça kısa.

1:
#include <stdio.h>

2:
#include <conio.h>
3:

4:
void main()

5:
{

6:

int a = 10;
7:

clrscr();
8:

printf(“sayi = %d”, a);
9:

a++;
10:

printf(“\nsayi = %d”, a);

11:
}


Bu şekilde programın daha kısa ve daha az kalabalık gözükmesinin avantajları olmasının yanısıra C++ bilmeyen bir insan için bu program çok birşey ifade etmezken açıklamalı olan hali en azından programın ne tür bir sonuç vereceği hakkında kişinin fikir sahibi olmasına yardımcı oluyor.


Açıklama ve yorum satırları girilirken dikkat edilmesi gereken şeylerden biri de programı daha anlaşılır bir şekle getireyim derken yanlışlıkla daha karmaşık bir hale sokmamaktır. Bunun için açıklama satırları sadece gerekli olduğu sürece kullanılmalı ve hizalanmalıdır. Verilen örnekte konunun iyice irdelenmesi açısından bol miktarda açıklama kullanılmıştır. Yoksa 19. satırda ‘a++;’ın yanına a’yı bir arttırır yazmanın hiçbir anlamı yoktur, çünkü zaten ‘++’ın bir arttırmak anlamına geldiğini bilen bir kişi bunu açıkça görebilecektir.

3.4. Fonksiyonlar

BASIC gibi en basit dillerde dahi program yaparken kullanılan bir alt program (subroutine) mantığı vardır. Programın içinde defalarca kullanılan bir bölüm varsa bu bölüm GOSUB veya CALL gibi bir komutla çağırılır ve RETURN komutuna kadar olan program parçası çalıştıktan sonra program çağrı komutundan bir sonraki komuttan itibaren normal akışına devam eder. Böylece onlarca, yüzlerce kez tekrarlanan program parçaları yalnızca bir kez yazılmak suretiyle gerektiğinde çağırılarak kullanılabilir. Elbetteki Assembler’dan BASIC’e kadar bütün dillerde bulunan bu özellik C++’da da oldukça kullanışlı bir formatta karşımıza çıkıyor.

Bölüm 3.1’den itibaren incelediğimiz C++ programlarının temel yapı taşı fonksiyonlardır. Şu ana kadar yalnızca main() fonksiyonunu kullandık. Bundan sonra kendiniz de fonksiyonlar tanımlayacak ve parametreleriyle birlikte bu fonksiyonları kullanmayı öğreneceksiniz.

3.4.1. Fonksiyonların Kullanımı
Fonksiyonların kullanımına geçmeden önce üç sayı çiftini sırasıyla çarpıp sonuçları ekrana yazan bir programı fonksiyon kullanmadan nasıl yazacağımızı görelim.


#include <stdio.h>

void main()

{

int a, b, sonuc;

a = 3;

b = 4;

sonuc = a * b;

printf(“%d x %d = %d\n”, a, b, sonuc);

a = 11;

b = 24;

sonuc = a * b;

printf(“%d x %d = %d\n”, a, b, sonuc);

a = 7;

b = 9;

sonuc = a * b;

printf(“%d x %d = %d\n”, a, b, sonuc);

}


Bu program düzgün bir şekilde çalışacaktır. Ancak üç çarpma işlemi için üç kez aynı satırları tekrar etmek zorunda kaldık. Programda değişen tek şey çarpımı yapılacak sayılar oldu. Öyleyse biz bir çarpım fonksiyonu oluşturur ve sayıları da parametre olarak fonksiyona verirsek programımız daha kısa olacaktır.

#include <stdio.h>

void carp(int a, int b)

{


int sonuc = a * b;


printf(“%d x %d = %d\n”, a, b, sonuc);

}

void main()

{

carp(3, 4);

carp(11, 24);

carp(7, 9);

}


Bu programı daha da kısaltmak mümkündür. carp() fonksiyonunda kullandığımız ‘sonuc’ lokal değişkenini hiç kullanmayarak printf() fonksiyonunda ‘a * b’ ifadesini yazabiliriz. Sonuçta program şöyle olur:

#include <stdio.h>

void carp(int a, int b)

{


printf(“%d x %d = %d\n”, a, b, a * b);

}

void main()

{

carp(3, 4);

carp(11, 24);

carp(7, 9);

}


Burada program #include ile stdio kütüphanesini yükledikten sonra carp() fonksiyonunu görür. Buradan carp()ın sonuç geri döndürmeyen (void) tipte bir fonksiyon olduğunu ve kullanımının da “carp(tamsayı a, tamsayı b)” şeklinde olduğunu görür ve bu fonksiyonu atlayarak yoluna devam eder. main() fonksiyonuna geldiğinde programı çalıştırır. İlk satırsa “carp(3, 4);” gördüğünde fonksiyonu daha önce görmüş olduğu için yukarıdaki fonksiyonda ‘a’ gördüğü yere ‘3’, ‘b’ gördüğü yere ‘4’ koyar ve çalıştırır. Sonuçta çalışan printf() satırı şöyledir:

printf(“%d x %d = %d\n”, 3, 4, 3 * 4);


Bu satır çalıştıktan sonra program main() fonksiyonunda kaldığı yere geri döner ve aynı işlemi diğer satırlara da uygular.

Şimdi main() ve carp() fonksiyonunun yerlerini değiştirelim.

#include <stdio.h>

void main()

{

carp(3, 4);

carp(11, 24);

carp(7, 9);

}
void carp(int a, int b)

{


printf(“%d x %d = %d\n”, a, b, a * b);

}

Bu program öncekiyle aynı gibi gözükse de çalışmayacaktır. Çünkü program #include’dan sonra direk olarak main()e gelecek ve burada carp()’ı gördüğünde derleyici öyle bir fonksiyon tanımadığını söyleyecektir. Peki biz bütün fonksiyonları main()’den önceye koymak zorunda mıyız? Hayır. Sadece onların birer tanımlamalarını koymak yeterli olacaktır (bkz. bölüm 3.1). Bu tanımlama, fonksiyonun küme parantezi açıncaya kadar olan kısmının sonuna ‘;’ konularak yapılır.

#include <stdio.h>

void carp(int a, int b);

void main()

{

carp(3, 4);

carp(11, 24);

carp(7, 9);

}
void carp(int a, int b)

{


printf(“%d x %d = %d\n”, a, b, a * b);

}

Bu şekilde program #include satırını geçtiği gibi carp() fonksiyonunu görecek, main()’de bu fonksiyonla karşılaştığı zaman main()’den sonra da yer alsa carp()’ı bulacak ve çalıştıracaktır.

Şimdi değer döndüren bir fonksiyon örneği verelim. Fonksiyon verilen ilk iki sayıyı çarpsın, sonraki iki sayıyı toplasın ve çarpım değerini toplam değerine bölsün.

#include <stdio.h>

int islem(int a, int b, int c, int d);

void main()

{


int s1, s2, s3, s4, sonuc;


s1 = 6;


s2 = 7;


s3 = 13;


s4 = 8;


sonuc = islem(s1, s2, s3, s4);

printf(“(%d x %d) / (%d + %d) = %d\n”, s1, s2, s3, s4, sonuc);
}
int islem(int a, int b, int c, int d)

{


int carpim, toplam, oran;


carpim = a * b;


toplam = c + d;


oran = carpim / toplam;


return (oran);

}

Değer geri döndüren fonksiyonların daha önce kullandıklarımızdan farkı sonunda ‘return’ komutunun kullanılmasıdır. Dikkat edilmesi gereken en önemli şey geri döndürülecek sonucun tipinin fonksiyon tipi ile aynı olması gereğidir.

Yine adım adım inceleyecek olursak; #include’dan sonra islem() adlı dört parametreli fonksiyon tanımlanıyor. Burada kullanılan değişken isimlerinin hiçbir önemi yok, hatta fonksiyonun kendisinde kullanılandan farklı bile olabilirler. Burada önemli olan ne tipten parametreler kullanıldığıdır. Henüz tamsayı dışında bir tip kullanmadık. Burada da dört parametre de tamsayı olacak şekilde islem()’i tanımlıyoruz.

Ana fonksiyonda tamsayı tipinde beş değişken tanımlanıyor. Bunlardan s1, s2, s3 ve s4’e burada sırasıyla değerler veriliyor. Daha sonra islem() fonksiyonun üreteceği değer ‘sonuc’ değişkenine atanıyor. Dikkat! ‘sonuc’ bir değişken, islem() ise bir fonksiyon. Eğer islem() fonksiyonunu biz ‘void’ olarak tanımlasaydık program hata verirdi, çünkü dönen bir değer olmayacaktı. Ama biz ‘int’ (integer = tamsayı) olarak tanımladık. Bu durumda öncelikle eşitliğin sağ tarafındaki fonksiyon devreye girer. Fonksiyonda ‘s1’, ‘s2’, ‘s3’, ‘s4’ün değerleri ‘a’, ‘b’, ‘c’ ve ‘d’ye veriliyor ‘a’ ile ‘b’ çarpılarak ve değeri ‘carpim’a, ‘c’ ile ‘d’ toplanarak değeri ‘toplam’a yazılıyor. En son olarak ‘carpim’in ‘toplam’a oranı hesaplandıktan sonra ‘return’ komutuyla hesaplanan değer geri döndürülüyor. İşte bu dönen değer ‘main’ fonksiyonumuzda ‘sonuc’a yazılıyor. Son olarak ise printf ile (s1 x s2) / (s3 + s4)’ün sonucu ekrana yazdırılıyor.

Bir kere tanımlanan bir fonksiyon artık bütün fonksiyonların içinden kullanılabilir. Yani birden fazla fonksiyon kullandığımız taktirde fonksiyonlar sadece ana fonksiyondan değil birbirlerinin içerisinden de çağırılabilirler.

3.4.2. Fonksiyon Örnekleri
Şimdi biraz daha işe yarar, matematiksel örneklerle devam. İkinci dereceden bir bilinmeyenli bir denklemin köklerini bulan bir program yapalım ve denklemin katsayıları klavyeden girilsin. Klavyeden giriş için scanf() komutunu kullanmamız gerekiyor. scanf()’in kullanım biçimi printf()’e oldukça benzer. Tek farkı bu defa değişkenlerin değerleri ekrana yazılacağına bizim klavyeden girdiğimiz veri değişkene aktarılır.

scanf(“%değişken tipi”, &değişken)


Dikkat ettiyseniz bu defa tırnak değişkenin başında ‘&’ sembolünü kullandık. Bu referans (kaynak) anlamına gelir. Bu sayede klavyeden girdiğimiz veriler kaynak gösterilen değişkene aktarılır.


Denklemin köklerini bulmak için Δ’nın karekökünü almamız gerekiyor. Bunun için ise ‘math’ kütüphanesinin içerisinde yer alan sqrt() fonksiyonunu kullanacağız. Karekök fonksiyonu kullanımı oldukça basit olan bir fonksiyondur.


sqrt(sayı)


Henüz değişkenler konusuna gelmedik ancak bu örnekte kullanılan değişkenler hakkında bir ön bilgi olarak belirtilmelidir ki ‘int’ tamsayıyı temsil ederken ‘float’ ve ‘double’ kesirli sayıları temsil eden tip belirten kelimelerdir. Buradaki sqrt() fonksiyonu da karekök değerini ‘double’ olarak döndürür. Bu tipteki değişkenler, basamak sayısı çok olan yani çok büyük veya çok küçük sayıları temsil ederler.


Programa geçmeden önce fonksiyonlar hakkında bilinmesi gereken iki şey daha vardır.

Birincisi aynı şekilde tanımlanmış iki fonksiyon olamaz. Böyle bir durumda program hata verir. Ancak aynı isimde farklı şekilde tanımlanmış iki fonksiyon olabilir.

İkincisi ise fonksiyonlar iç içe kullanıldığı zaman daima ilk önce en içteki fonksiyon işlem görür. Daha sonra o fonksiyondan dönen değer ile dışarıya doğru işlemler ilerler. Bu matematikteki genel parantez kuralıdır; daima en içteki parantez ilk işlem görür.


printf() ve scanf()’de kullandığımız değişken tip belirlemelerinde ‘int’ ‘%d’ ile tanımlanıyordu, ‘float’ ise ‘%f’ ile tanımlanır. Şimdi programımıza geçelim.

#include <stdio.h>

#include <conio.h>

#include <math.h>

int delta_hesapla(int a, int b, int c);

float kok1_hesapla(int a, int b, int delta);

float kok2_hesapla(int a, int b, int delta);

int carp(int a, int b);

int topla(int a, int b);

float topla(int a, double b);

void main()

{


int a, b, c, delta;


float x1, x2;


clrscr();


printf("ax² + bx + c = 0\n");


printf("a = ");


scanf("%d", &a);


printf("b = ");


scanf("%d", &b);


printf("c = ");


scanf("%d", &c);


delta = delta_hesapla(a, b, c);


x1 = kok1_hesapla(a, b, delta);


x2 = kok2_hesapla(a, b, delta);


printf("\nFormül:\n(%d)x² + (%d)x + (%d) = 0\n", a, b, c);


printf("\ndelta = %d\n", delta);


printf("1.kök = %f\n2.kök = %f\n", x1, x2);


printf("\nDevam etmek için bir tuşa basınız...\n");


getch();

}

int delta_hesapla(int a, int b, int c)

{


return (topla(carp(b, b), -carp(4, carp(a, c))));

}

float kok1_hesapla(int a, int b, int delta)

{


return (topla(-b, sqrt(delta)) / carp(2, a));

}

float kok2_hesapla(int a, int b, int delta)

{


return (topla(-b, -sqrt(delta)) / carp(2, a));

}

int carp(int a, int b)

{


return (a * b);

}

int topla(int a, int b)

{


return (a + b);

}

float topla(int a, double b)

{


return ((float)a + (float)b);

}

Programın uzun olması karışık olması anlamına gelmez. Ancak yukarıdaki program fonksiyonların daha iyi anlaşılması için özellikle karışık programlandı. Satır satır programın açıklamasına geçmeden önce iki tane topla() isimli fonksiyon olduğuna dikkatinizi çekmek istiyorum. Bunlardan biri iki tamsayıyı toplarken diğeri bir tamsayı ve bir kesirli sayıyı topluyor. Program içerisinde topla() fonksiyonuna hangi formata uygun değerler girilirse bu topla() fonksiyonu çalışacaktır.


Programın başında herzamanki gibi kütüphanelere ait başlık dosyalarını include ediyoruz. Kullanacağımız kütüphaneler printf() ve scanf() için ‘stdio.h’, clrscr(), getch() için ‘conio.h’ ve sqrt() için ise ‘math.h’.


Bu kütüphaneler yüklendikten sonra sıra main’den sonra kullandığımız fonksiyonları tanımlamaya geliyor ki burada bütün fonksiyonlar main’den sonra kullanıldığı için hepsi tanımlanıyor. Delta ve kök hesaplarının sonuçları formüller gereğince kesirli olabileceğinden dolayı bu fonksiyonlar ‘float’ yani ondalıklı sayı geri döndürüyorlar. Burada kullanılan çarpma işlemleri hep iki tamsayı arasında. İki tamsayının çarpımı bir tamsayı edeceğinden sonuç da tamsayı (int) olarak geri döndürülüyor. Gelelim toplama işlemine. “b² - 4ac” formülünde “b²” ve “4ac” işlemlerinin sonuçları birer tamsayı. Bu durumda “b²”den “4ac”yi çıkarırken, diğer bir deyişle “b²”ye “-4ac”yi eklerken iki tamsayı arasında toplama işlemi yapacağız. Ancak “(-b ± √Δ) / 2a” işleminde “-b” yine tamsayıyken “√Δ” ondalıklı bir sayıdır (√Δ ‘float’ değil ‘double’dır). Bu durumda bir tamsayı ile bir ondalıklı sayıyı toplamamız gerekir. Virgülden sonrası veri kaybı olmaması için bu toplama işlemi sonucu ondalıklı sayı şeklinde döndürmelidir. “tamsayi_topla”, “ondaliklisayi_topla” adında iki fonksiyon tanımlayıp uygun yerlerde onları kullanabiliriz, ancak her toplama işlemi için “acaba bu sayı tamsayı mı değil mi?” diye düşünmek yerine toplama fonksiyonlarını aynı isimde ‘topla’ şeklinde tanımlayabiliriz. Bu durumda bilgisayar ‘topla’ fonksiyonunun içindeki parametrelerin tiplerine uygun fonksiyonu otomatik olarak bulacaktır.


Main fonksiyonuna geldiğimizde öncelikle bazı tanımlamalar yapılıyor. Bunlar denklemin katsayıları olan ‘a’, ‘b’, ‘c’, ‘delta’ tamsayıları ve ‘x1’, ‘x2’ kökleri. ‘x1’ ve ‘x2’ ondalıklı sayı olarak tanımlanıyor. Daha sonra ‘clrscr’ komutu ile ekran silindikten sonra ekrana “ax² + bx + c = 0” yazılarak denklemin ne tür bir denklem olduğu gösteriliyor. Şimdi sıra klavyeden yapılacak giriş işleminde. printf() ile ekrana girilecek değerin ne olduğu yazıldıktan sonra (a, b, c) scanf() ile onları başta tamsayı olarak tanımladığımız ‘a’, ‘b’, ‘c’ değişkenlerine alıyoruz. Programın hata vermemesi için tamsayı girilmesi gerekiyor. Karakter veya ondalıklı sayı girilmesi halinde program hata verecektir. İleride ifadeler konusunu gördükten sonra, bu tür sorunların üstesinden nasıl gelebileceğimizi göreceğiz.


Bilgi giriş bölümünden sonra, programın girilen verileri ilgili değişkenlere atama bölümü gelir. Öncelikle delta_hesapla() fonksiyonuna ‘a’, ‘b’ ve ‘c’ değişkenlerinin değerleri yollanıp hesaplanan değerin başlangıçta tanımlanan ‘delta’ değişkenine atanması sağlanıyor.

Şimdi delta_hesapla() fonksiyonunu inceleyelim. Burada iç içe kullanılan fonksiyonlar hemen göze çarpar. İlk önce topla() fonksiyonu ile karşılaşıyoruz. İki tip topla() fonksiyonu olduğu için öncelikle parametrelerini hesaplamak gerekir. İlk parametresi “carp(b, b)”. carp() fonksiyonuna baktığımızda bize iki parametrenin çarpımını tamsayı olarak geri döndürdüğünü görüyoruz. Öyleyse topla fonksiyonunun ilk parametresi tamsayı. İkinci parametre ise “-carp(4, carp(a, c))”. Gördüğünüz gibi burada da iç içe iki fonksiyon söz konusu. ‘4ac’yi hesaplamak için üç tane sayıyı çarpan bir fonksiyon tanımlamak yerine önce a ile c’yi çarpıp bundan dönen sonucu dört ile çarpıyoruz. carp() fonksiyonu hep tamsayı döndürdüğü için sonuç yine tamsayıdır. Öyleyse elimizde topla(tamsayı, tamsayı) formatı var. Bu da “int topla(int a, int b)” fonksiyonunu kullanacağımızı gösteriyor. Sonuç olarak ‘b’ ile ‘b’nin çarpımına yani ‘b’nin karesine ‘-4ac’yi ekleyip sonucu tamsayı olarak döndürüyoruz.


‘delta’, fonksiyondan dönen değeri aldıktan sonra köklerin hesabına geçiyoruz. İki kök için ‘a’, ‘b’ ve ‘delta’ değerleri parametre olarak kullanılıyor. “float kok1_hesapla(int a, int b, int delta)” fonksiyonuna geldiğimizde karşımıza “topla(-b, sqrt(delta)) / carp(2, a)” çıkıyor. İlk toplama işlemine bakalım. ‘-b’ bir tamsayıdır. Ancak sqrt()’nin ondalıklı sayı geri döndürdüğünü söylemiştik. 9’un karekökünü bile alsanız siz tamsayıya çevirmedikçe ‘3.0000...’ şeklinde gözükecektir. İşte burada ikinci tip ‘topla’ fonksiyonu devreye giriyor. Yani “float topla(int a, double b)”. Aslında değişkenler direk toplanıp dönerken ‘float’ değer döndürebilirler ancak burada değişken çevriminin iredelenmesi için dönüşüm uygulandı. Bir değişkenin tipini değiştirmek istiyorsanız başına parantez içinde çevirmek istediğiniz tipi yazmanız yeterlidir. (float)a, (double)x, (int)para, (char)harf v.s. Ayrıca parantez içine aldığınız bir bölgeye de tip belirleyebilirsiniz. (int)(10 * sin(x)) gibi. Burada iki parametre ayrı ayrı ‘float’a çevrilip toplanıyor ve değeri yine ‘float’ cinsinden geri döndürülüyor.


Denklemin sağ tarafına baktığımızda “carp(2, a)” ‘a’nın 2 katını tamsayı olarak geri döndürülüyor ve daha sonra ‘float / int’ şeklinde bir bölüm gerçekleşiyor. Sonuç elbetteki ‘float’ (örnek: 3.6 / 2 = 1.8) ve ‘float’ olarak fonksiyon geri dönüp ‘x1’e yerleşiyor.


‘x2’ değişkeninin hesaplanışındaki tek fark “topla(-b, sqrt(delta))” yerine “topla(-b, -sqrt(delta))” olması ki mantıkta hiçbir değişiklik olmuyor.


Son olarak başlangıçta klavyeden girilen ‘a’, ‘b’, ‘c’ katsayıları yerlerine konularak formül ekrana geliyor. Ardından hesaplanan delta ve kökler yazılıyor. Ekrana “Devam etmek için bir tuşa basınız...” uyarısı geldikten sonra getch() komutu ile bir tuşa basılana dek bilgisayar bekletiliyor ve bir tuşa basılmasıyla da programımız sona eriyor.


Bu program bilinçli olarak karmaşıklaştırılmış ve aslında eksik bir programdır. Karmaşıklığı, fonksiyon tiplerini öğretmeye yönelik, gereğinden fazla fonksiyon kullanımından ileri geliyor. Oysa bütün hesaplamalar hiçbir ek fonksiyon kullanmaksızın, main() fonksiyonunda birkaç satırda yapılabilirdi. Eksikliği ise henüz ifadeler konusu işlenmediği için, bazı olası durumların kontrol edilememesinden geliyor; klavyeden girilen verinin tamsayı olmaması, denklemin reel kökleri olmaması gibi. Programda a, b, c’ye sırasıyla (1, -1, -12), (1, -2, 1), (1, 2, 1) gibi değerler verirseniz program düzgün bir şekilde çalışacaktır. Ancak Δ’nın negatif olması durumunda ‘sqrt’ fonksiyonundan dönen değer hatalı olacaktır (negatif sayıların karekökü olmadığı için). Dolayısıyla köklerin hesabından da hatalı sonuçlar elde edilecektir. Karekök işlemindeki hata “sqrt: DOMAIN error” mesajı ile ekranda gösterilecek ancak programdan çıkmayarak işlemlere devam edecektir ve işlemlerin sonucu da “NAN” (Not A Number - Sayı Değil) şeklinde gözükecektir. Bu tür hataların önüne geçme yöntemlerini ilerleyen konularda göreceğiz. Şimdi, önceki programla aynı işi yapan bir programı, fonksiyon kullanmadan en kısa yoldan yazmaya çalışalım.

#include <stdio.h>

#include <conio.h>

#include <math.h>

void main()

{


int a, b, c, delta;


float x1, x2;


clrscr();


printf("ax² + bx + c = 0\n");


printf("a = ");


scanf("%d", &a);


printf("b = ");


scanf("%d", &b);


printf("c = ");


scanf("%d", &c);


delta = b * b - 4 * a * c;


x1 = (-b + sqrt(delta)) / (2 * a);


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


printf("\nFormül:\n(%d)x² + (%d)x + (%d) = 0\n", a, b, c);


printf("\ndelta = %d\n", delta);


printf("1.kök = %f\n2.kök = %f\n", x1, x2);


printf("\nDevam etmek için bir tuşa basınız...\n");


getch();

}


Yukarıdaki program da önceki gibi hemen çalışacaktır. Üstelik ‘delta’, ‘x1’ ve ‘x2’ değişkenlerini bile kullanmadan bu programı yazmamız da mümkün. ‘delta’yı her defasında baştan hesaplamak anlamsız olsa da, programı kısaltmak açısından program son olarak, aşağıdaki şekli alabilir.

#include <stdio.h>

#include <conio.h>

#include <math.h>

void main()

{


int a, b, c;

clrscr();


printf("ax² + bx + c = 0\n");


printf("a = ");


scanf("%d", &a);


printf("b = ");


scanf("%d", &b);


printf("c = ");


scanf("%d", &c);


printf("\nFormül:\n(%d)x² + (%d)x + (%d) = 0\n", a, b, c);


printf("\ndelta = %d\n", b * b - 4 * a * c);


printf("1.kök = %f\n2.kök = %f\n",

 (-b + sqrt(b * b - 4 * a * c)) / (2 * a),

 (-b - sqrt(b * b - 4 * a * c)) / (2 * a));


printf("\nDevam etmek için bir tuşa basınız...\n");


getch();

}


Program gerçekten kısaldı ancak deltanın bir kez yerine üç kez hesaplanıyo oluşu oldukça gereksiz. Dikkat çekilmesi gereken bir diğer nokta köklerin yazıldığı printf() satırının üç satırdan oluşması. Bu programda herhangi bir hataya neden olmaz. Her komut satırının sonuna ‘;’ koyma nedenimiz de bu zaten. C++’da boşlukların ve satırların nadiren önemi vardır. Genellikle ‘{‘ açıldığında kapanana kadar, bir komut satırı başladığında ‘;’ işaretine kadar program bütün boşlukları ve satırları geçer. Örneğin ‘height = 120;’ şeklinde bir değişkeni aşağıdaki gibi tanımlayabiliriz.


height                  
              
      =                               120
                                  ;


Görünüşü çok düzensiz ancak derleyici açısından bir sorun teşkil etmiyor. Boşlukların önemi olmasa da elbette ki bu değişken, fonksiyon isimleri ve C++ komutları için geçerli değildir.


Hei  gh t = 120 ;


şeklindeki bir tanımlama yanlıştır.

4. DEĞİŞKENLER ve SABİTLER


Buraya kadar yapılan örneklerde mümkün olduğunca öğretilmeyen kavramların yer almamasına özen gösterildi. Ancak herhangi bir program yazılırken değişken kullanımı kaçınılmazdır. Bu nedenle bu bölüme kadar değişkenler kullanılsa da özelliklerinden hep yüzeysel bir şekilde bahsedildi ve bazı kavramlar üstü kapalı kaldı. Şimdi 2.bölümde öğrenmiş olduğunuz sayı sistemleri ve bellek yapısı bilgilerine dayanarak değişkenleri inceleyelim.


4.1. Değişken Nedir?


C++’da değişken, verinin tutulacağı yerdir. Değişkenler bellekte belli bir yer kaplarlar ve onlar aracılığıyla belleğin bu bölümlerine değerler verilebilir ve daha sonra gerektiğinde okunabilir.

Bilgisayarın belleği büyük eşit parçalar halinde düşünülebilir. Bu büyük parçalar birim parçalardan oluşmuştur ve ardışık bir şekilde homojen bir görünümde dizilmişlerdir. Bu parçalara bellek adresleri denir. Değişkenler ise bir veya birkaç birim parça yer işgal eden çeşitli değerler alabilen özel bellek parçalarıdır.

C++’da kullanacağımız değişkenlerin isimleri sadece birer etiketttir(label). Örneğin ‘faiz’ isimli değişkende ‘faiz’ yalnızca bu değişkenin etiketidir. Aslında bilgisayar işlem yaparken doğrudan bellek adresleri ile çalışır. ‘int’ olarak tanımladığınız ‘faiz’i yine tamsayı türünde bir ‘x’ değişkenine eşitlemek istersek bilgisayar örneğin 0E2C:0130 adresinden 0E2C:0133’e kadar olan alanı 0E2C:0156’dan 0E2C:0159’a kadar olan bölgeye kopyalar. Etiket yani değişken adı bilgisayar için değil programcı için vardır. Aksi taktirde elimize kağıt kalem alıp kullandığımız her değişken için bellek adreslerinin yanına hangi amaçla kullandığımızı yazmak zorunda kalacaktık ki Assembly dili kullanıcıları (herhangi bir Assembler editörü kullanmayan programcılar) bu tür durumlarla günümüzde dahi karşılaşmaktadır. Bu durum donanıma yönelik yazılımlar, örneğin iletişim ve grafik modları gibi konularda çok büyük bir sorun teşkil etmezken, otel, hastahane otomasyon programları gibi büyük projelerde değişken sayısının çok büyük miktarlarda oluşundan dolayı (ve elbetteki birçok neden daha sayabiliriz) etiketsiz çalışmak ancak teoride mümkündür, pratikte ise imkansızdır.


4.2. Temel Değişken Tipleri

C++’ın değişken tipleri konusunda aslında hiçbir sınırlaması yoktur çünkü bu dil programcının da değişken tipi tanımlamasına izin verir. Ancak C++’ın ve benzeri birçok dilin içinde gelen dört tane temel değişken tipi vardır ve bunlar yeterlidir:


• int (integer) - tamsayı


• float (floating point) - ondalıklı sayı


• double – çift duyarlıklı ondalıklı sayı


• char (character) – karakter türünde veri


‘float’ ile ‘double’ın farkı bellekte kapladıkları yer yani değer aralıklarıdır. Bir sonraki konuda bu fark daha iyi açıklanacaktır.


Tamsayı türündeki veriler için kullanılan ‘int’ tanımlamasının başına ‘short’, ‘long’ ve/veya ‘signed’, ‘unsigned’ ekleri gelebilir. Bu şekilde tanımlanan bir değişken sırası ile ‘kısa tamsayı’, ‘uzun tamsayı’, ‘işaretli tamsayı’ ve ‘işaretsiz tamsayı’ türünde veriler içerebilir. Eğer küçük bir değer aralığı söz konusu ise, örneğin bir sınıftaki yaş ortalaması hesaplanmak isteniyorsa, ‘short int’ kullanmak yeterli olacaktır. Ancak amaç TL cinsinden bir muhasebe hesabıysa, rakamlar çok büyük çıkacağı için, ‘long int’ kullanmamız gerekir. Yaş ortalaması hesabında kimse negatif bir yaş değerine sahip olamayacağı için tanımlayacağımız tamsayının işaretsiz olması daha uygun olacaktır. Bunun bize kazandırdığı şey değer aralığının negatif kısmında kalan bölümü de pozitife taşınarak iki kat büyüklükte değerler alabilmesidir. Bu değer aralıkları da bir sonraki bölümde verilecektir.


Tamsayı değişkeni yalnızca ‘int’ olarak tanımlandığı durumda ‘signed’ kabul edilir yani negatif değerler alabilir. ‘short’ veya ‘long’ olması derleyiciden derleyiciye değişir ve genellikle derleyicilerin OPTION menülerinden bunu ayarlamak mümkündür. Mesela ‘Turbo C++’da ‘int’ tek başına kullanıldığında ‘short int’ anlamına gelirken ‘Visual C++’da ‘long int’ anlamına gelir.


Bu değişken tiplerinin dışında çok kullanışlı bir diğer değişken tipi ‘bool’ yani ‘boolean’dır. İlerleyen konularda göreceğimiz bu değişken tipi sadece iki değer alabilir; ‘true’ veya ‘false’ yani ‘doğru’ ya da ‘yanlış’. İkili ihtimallerde çok kullanışlıdır. Buna “Eğer doğruysa birinci program parçasını çalıştır, yanlışsa ikinci program parçasını çalıştır” gibi bir örnek verilebilir.

4.3. Değişkenler Hangi Aralıklarda Değer Alabilirler ve
Ne Kadar Yer Kaplarlar?

Bölüm 2’de bellek yapısını gördükten sonra ve değişken tipleri hakkında genel bir bilgi edindiğimize göre aşağıdaki tabloda yer alanlar kolayca anlaşılabilir.

	Değişken Tipi
	Değişken Boyutu
	Değer Aralığı

	unsigned short int
	2 byte
	0 – 65,535

	short int
	2 byte
	-32,768 – 32,767

	unsigned long int
	4 byte
	0 – 4,294,967,295

	long int
	4 byte
	-2,147,483,648 – 2,147,483,647

	int (16 bit)
	2 byte
	-32,768 – 32,767

	int (32 bit)
	4 byte
	-2,147,483,648 – 2,147,483,647

	unsigned int (16 bit)
	2 byte
	0 – 65,535

	unsigned int (32 bit)
	4 byte
	0 – 4,294,967,295

	char
	1 byte
	0 – 255 (256 karakter)

	float
	4 byte
	1.2e-38 – 3.4e38

	double
	8 byte
	2.2e-308 – 1.8e308


Tablo 4.3

Bir C++ programcısının yukarıdaki tabloyu ‘float’ ve ‘double’ dışında bilmesi şarttır. ‘long’ yani 4 bytelık değer aralıklarını ezberlemek de gereksizdir çünkü 4 byte demek 4 x 8 = 32 bit demektir. O da 232 den hesaplanabilir. Aynı şekilde 216 dan da 2 byte’lık ‘short’ değerler hesaplanabilir. Eğer ‘signed’ (işaretli) bir tamsayı söz konusu ise değer aralığının formülü;


[-(2bit/2)] – [(2bit/2) – 1] şeklindedir.


Eğer unsigned ise;


0 - (2bit -1) arasında değerler alabilir. Tabloyu ezberlemek yerine hangi sayının nerden geldiğini öğrenmek tercih edilmemlidir.

4.4. İşaretli (Signed) ve İşaretsiz (Unsigned)
Değişken Kavramları

Değişkenler bellekte kapladıkları alanla orantılı olarak değer alabilirler. Yani değişken bellekte ne kadar çok yer kaplıyorsa o kadar geniş bir değer aralığına sahiptir. Ancak bu değer aralığını genişletmenin bir yöntemi daha var. O da ‘unsigned’ yani ‘işaretsiz’ tanımlaması. Eğer tanımlayacağımız değişkenin negatif değer alma ihtimali yoksa; örneğin yaş, boy, nüfus, yakıt durumu, yüzde gibi veriler kullanılacaksa, bu durumda ‘unsigned’ tanımlanması tercih edilebilir. Bir değişkeni ‘unsigned’ tanımladığımız zaman değişkenin tüm bitlerini değer aralığı için kullanabiliriz. Aksi taktirde değişkenin en soldaki biti ‘negatif - pozitif’ durumunu kontrol etmek için kullanılır.

16 bitlik bir tamsayı değişkenini ele alalım. ‘unsigned short int’ şeklinde tanımlandığı zaman toplam 216 = 65536 adet farklı değer alabilir ve değer aralığı 0 - 65535'dir.Aynı değişken ‘short int’ ya da ‘signed short int’ şeklinde tanımlanacak olursa bu sefer değer aralığı değişir. -32768 - 32767 arası değer alabilir (bkz. Tablo 4.3). Bu durumda da alabileceği farklı değer sayısı sabittir ve toplam 216 = 65536 adettir. Şimdi negatiflik nasıl oluyor onu inceleyelim.

(unsigned short int) %0001001011100001 = 4833

(signed short int) %0001001011100001 = 4833
Bu durumda bir farklılık yok çünkü en soldaki bit 0.

(unsigned short int) %1010001001101110 = 41582

(signed short int) %1010001001101110 = -23954
Soldaki bit 1 olduğu zaman işler değişiyor. ‘unsigned’ tanımlanmış olan klasik matematiksel hesaplamayla 41582 bulunuyor. İkincisi ‘signed’ olduğu için en sol biti negatifliği işaret ediyor. Bu durumda hesaplanan değerden 16 bitlik bir sayı olduğu için 216 yani 65536 çıkarmamız gerekiyor. 41582 - 65536 = -23954

	signed (işaretli)
	unsigned (işaretsiz)

	2’li
	10’lu
	2’li
	10’lu

	%0000000000000000
	0
	%0000000000000000
	0

	%0000000000000001
	1
	%0000000000000001
	1

	%0000000000000010
	2
	%0000000000000010
	2

	%0000000000000011
	3
	%0000000000000011
	3

	%0000000000000100
	4
	%0000000000000100
	4

	...
	...
	...
	...

	%0111111111111110
	32766
	%0111111111111110
	32766

	%0111111111111111
	32767
	%0111111111111111
	32767

	%1000000000000000
	-32768
	%1000000000000000
	32768

	%1000000000000001
	-32767
	%1000000000000001
	32769

	%1000000000000010
	-32766
	%1000000000000010
	32770

	%1000000000000011
	-32765
	%1000000000000011
	32771

	%1000000000000111
	-32764
	%1000000000000111
	32772

	...
	...
	...
	...

	%1111111111111110
	-2
	%1111111111111110
	65534

	%1111111111111111
	-1
	%1111111111111111
	65535



Soldaki bit 1 olduğu yerden itibaren tablonun unsigned kısmındaki onlu değerden 65536 çıkardığımızda signed değeri bulmuş oluyoruz.


Şimdi önemli bir noktayı açıklayalım: ‘unsigned’ kullanmak ne zaman gereklidir? Eğer on kişinin yaş ortalaması hesaplanacaksa ‘unsigned’ kullanmasak da pek birşey farketmez. On kişinin onunu da 100 yaşında bile kabul etsek topladığımızda 1000 rakamını geçemez. Bu toplamın tutulacağı değişken 16 bitlik olduğu sürece ister ‘signed’, ister ‘unsigned’ tanımlanmış olsun sonuç değişmez. Ama değişkenimizde tutulacak bilgi bir yolcu uçağının altimetresi ise, bu durumda uçak 40000 fite çıktığı zaman, ‘signed’ tanımlanmış değişken -25536 değerini alacaktır. Uçak bulutların üstünde uçarken bir değişken tanım hatası yüzünden mantıksız bir şekilde yerin altında görünüyor olacak. Bu tür bir hatayla karşılaşmamak için altimetre değişkenini ‘unsigned’ olarak tanımlayacak olursak uçak 65535 fiti geçene kadar bir sorun yaşanmayacaktır. Zaten bir yolcu uçağının bu yüksekliği geçmesi söz konusu olmadığına göre yaptığımız tanımlama oldukça yerindedir.


‘unsigned int’ tanımlaması ‘printf’ komutu ile kullanılırken ‘%d’ yerine ‘%u’ ile tanımlanmalıdır. Aksi taktirde program hata vermez ancak sonuç ‘signed’ olarak gözükür.


4.5. Bir Değişken Tanımlamak

Programcı ne tür bir program yazıyor olursa olsun, programın tasarlanması aşamasında en çok dikkat etmesi gereken faktörlerden biri değişken tanımlamalarıdır. Değişkenin tipinin ve isminin yanlış seçilmesi o an için bir problem teşkil etmeyebilir ancak aradan belli bir zaman geçtikten sonra çok büyük sorunlara neden olabilir. Öyle ki kesirli işlemler yapılacağı halde bir takım değişkenler tamsayı belirlenmişse ve test aşamasında şansa kesirli sonuçlar vermeyen değerler girildiğinde o an için program düzgün çalışıyormuş gibi gözükebilir. Ayrıca değişkenlere anlamsız isimler verildiğinde yine o an için bir sorun çıkmasa da programcının üç beş ay sonra yeniden aynı programla uğraşmaya başladığında hangi değişkenin ne amaçla kullanıldığını bulabilmek için programı başından sonuna adım adım takip etmesi gerekebilir. Büyük bir projede karmaşa yüzünden adım adım takip de mümkün olmayabilir. Bu tür durumlarla karşılaşmamak için değişkenelere her zaman anlamlı isimler vermek daha doğrudur. O anda ‘x yolu’ diye aklınızdan geçen bir şey varsa o değişkene ‘x’ adını vermek yerine ‘yol’ demek sonrası için daha iyi olacaktır.


C++’ta komut olarak tanımlanan bazı kelimeler (if, while, do, main, case v.s.) değişken ismi olarak kullanılamazlar. Eğer programda bir hata olmadığından eminseniz ve hala derleyici hata veriyorsa bu durumda değişkenlere verdiğiniz isimleri kontrol etmeniz gerekir. Örneğin donanım satan bir bilgisayar şirketine yazılım ürettiğinizi varsayalım. Anakart, disket sürücü, işlemci, kasa gibi ürünlerin bilgilerini birer değişkende tutmak ve ingilizce isimleriyle tanımlamak istediniz; ‘mainboard’, ‘floppy’, ‘cpu’, ‘case’ gibi. İlk üçünde bir sorun yok ancak kasa için kullanmış olduğunuz ‘case’ aynı zamanda, ‘durum’ anlamına gelen bir C++ komutudur. Bu yüzden program hata verecektir. Programcı bu tür durumlara karşı her zaman uyanık olmak durumundadır.


4.5.1. Büyük/Küçük Harf Hassasiyeti

C++ dilinde değişkenlere isimler verirken harflerin büyük veya küçük olmasıyla ilgili bir sınırlandırma getirilmemiştir. Bunun yanısıra C++’ın değişkenlerle ilgili bir özelliği aynı isimde iki değişken olamamasıdır. Ancak aynı değişken isminde harflerin bir veya birkaçı büyük/küçük farklılığı gösteriyorsa bu durumda aynı isimde iki değişken olabilir.


unsigned long int para;


Para = 1250000;

Dalgınlıkla bu tür bir büyük/küçük harf hatası yapacak olursak derleyici “undefined symbol Para” (Para sembolü tanımlanmamış) hatası verecektir. ‘para’ ve ‘Para’ aynı değişken değildir. Aslında derleyicinin menülerinden büyük/küçük harf hassasiyeti kapatılabilir ancak bu bölüm 3.1’de anatıldığı gibi tavsiye edilmez ve sorun yaratır.


Her ne kadar harf büyüklüklerini değiştirerek aynı isimde birden fazla değişken tanımlamak C++’da legal olsa da bu da karışıklıklara yol açabilir. Bu konunun anlatılmasının nedeni aynı isimde birden fazla değişken kullanımını öğretmek değil tanımladığınız değişkeni daha sonra yanlışlıkla farklı harf büyüklüklerinde yazmamanız için bir uyarıdır.

4.5.2. Birden Fazla Kelime İçeren Değişken Tanımlamak

Değişken isimlerinin mümkün olduğunca anlamlı olması gerektiğinden bahsetmiştik. Bir arabanın hızının tutulacağı değişkenin ismi en basit mantıkla ‘araba hızı’ olabilir. Ama ne yazık ki bu tanımlama hatalıdır. Öncelikle ingiliz alfabesi hariç türkçe ve diğer yabancı dillerdeki özel karakterler değişken isimlerinde kullanılamaz. Rakamların kullanımı serbesttir ancak rakam değişkenin başına gelemez, ikinci karakterden itibaren kullanılabilir. En önemli kural ise “değişken isimlerinde boşluk bırakılamaz!!!”. Bunun nedeni derleyicinin değişken isminin sonunun geldiğini anlaması için boşluk karakterini aramasıdır.


Birden fazla kelimeden oluşan değişkenlerin isimlendirmesiyle ilgili birkaç genel yöntem mevcuttur. Bunlardan en kullanışlı iki tanesi şunlardır:


1) araba_hizi, sol_ust_kose_koordinati

2) arabaHizi, solUstKoseKoordinati


Birinci yazım şeklinde boşluk karakteri yerine alttan çizgi ‘_’ kullanılarak değişkenler oldukça okunaklı isimlere sahip oluyor. İkinci yöntemde ise ikinci kelimeden itibaren kelimelerin baş harfleri büyük harf yazılması suretiyle değişken ismi okunaklı bir hal alıyor. Bu iki yöntem de çok yaygın ve kullanışlı olsa da ikinci yöntem programcılar arasında en yaygın olarak kullanılan değişken adlandırma metodudur. İkinci yöntemin en büyük avantajı daha kısa olmasıdır. Yine de programcı her zaman kendisine en uygun, en rahat algılayabileceği formatı seçmelidir. Örneğin bazı programcılar uzun değişken isimleriyle çalışmayı sevmedikleri için anlaşılırlığını kaybetmemek koşuluyla isimleri olabildiğince kısaltırlar. ‘arbHiz’, ‘SUKoseKoor’ gibi.


4.6. Bir Seferde Birden Fazla Değişken Tanımlamak

Aynı tipteki değişkenleri alt alta satır satır tanımlamak yerine tek satırda tanımlama olanağı yine C++’ın bize sunduğu nimetlerden biri.


int x;


int y;


int z;


float px;


float py;


double sinT;


double cosT;


char quoteChar;


char tabChar;


int zoom;


int pers;


Programımızın içerisinde yukarıdakine benzer yüzlerce değişkeni ard arda tanımlamamız mümkün. Herbir tanımlama satırın sol tarafında azcık yer kaplarken döküman satır sayısı bakımından gittikçe gereksiz bir şekilde şişiyor. Buna engel olmak için aynı tipten değişkenleri aralarına virgül koyarak tek satırda tanımlayabiliyoruz.


int x, y, z, zoom, pers;


float px, py;


double sinT, cosT;


char quoteChar, tabChar;


Görüldüğü gibi hem yerden tasarruf ediyoruz, hem de aynı tip değişkenleri gruplanmış bir şekilde görebiliyoruz.


Aynı tipten olmanın ötesinde değişkenlerin birbirleriyle olan ilişkileri çok önemlidir. Bu yüzden değişkenler aynı tipten olsa da gruplama açısından farklı satırlarda tanımlamak daha uygun olabilecek durumlar vardır. Örneğin yukarıdaki tanımlamalar üç boyutlu objelerin hesaplanmasında kullanılan değişkenleri temsil ediyor. Burada x, y, z nokta koordinatlarını temsil ederken px, py, zoom ve pers bu noktaların ekrana izdüşümleri alınırken kullanılacak değişkenler. Dolayısıyla int satırını ikiye bölmek gruplama açısından daha güzel sonuç verebilir.


int x, y, z;

int zoom, pers;


float px, py;


double sinT, cosT;


char quoteChar, tabChar;


Böylece her satırda programın belli bir parçasında kullanılan değişkenleri görebiliyoruz.

Değişkenleri gruplandırma konusunda unutulmaması gereken en önemli unsur bu yaptığımız gruplandırmaların programın çalışmasını hiçbir şekilde etkilemeyeceğidir. Gruplandırmanın tek amacı okunabilirlik açısından çalışma rahatlığıdır.

4.7. Değişkenlere Değerler Vermek
Bir değişkene değer yüklemek için değişkenin ismi yazıldıktan sonra ‘=’ operatörü kullanılır. C++’a göre daha düşük seviyeli bazı dillerdekinin aksine değer vermek istediğimiz değişkenin daha önceden tanımlanmış olması şart.

int voltaj;

voltaj = 220;

Bir değişken yalnızca bir kez tanımlanabilir. Değişken tanımlaması yapıldıktan sonra bir fonksiyonun içinde (değişken global ise programın istediğimiz yerinde) değişkene değerler girebiliriz. Eğer biz en baştan bir değer girmek istiyorsak, yani değişkenin ilk değerini hesaplamalar sonunda elde etmeyeceksek, yukarıdaki iki satırı birleştirebiliriz.

int voltaj = 220;

Geçtiğimiz konuda da gördüğümüz gibi birden fazla değişkeni bir satırda tanımlayabiliyoruz. Tanımladığımız anda değer vermek istediğimiz değişkenler var ise bunlara da o satır içerisinde değer yükleyebiliriz.

int voltaj = 220, watt = 100, direnc, amper = 2;


Bu örnekte ‘voltaj’, ‘watt’ ve ‘amper’ değerleri tek satırda girilirken ‘direnc’ daha sonra hesaplanmak üzere aynı satırda tanımlanıyor.


Bir değişkene değer verirken her zaman o değişkenin tipine uygun formatta değer vermemiz gerekir. Peki ya aksi olursa?


int pi = 3.1415926535;


printf(“%d”, pi);

Bu program parçası ekrana “3” yazacaktır. Çünkü tanımlama tamsayı olarak yapıldığı anda virgülden sonraki basamaklar atılarak tip dönüşümü yapılır. Aynı şekilde char tipi bir değişkene bir sayı girildiği taktirde (char 1 byte olduğu için 0 - 255 arası bir sayı girilebilir) o sayıya karşılık gelen karakter değeri ekrana basılacaktır.


char karakter = 65;


printf(“%c”, karakter);

Bu program parçası ekrana “A” harfini basacaktır. Çünkü ‘65’ ‘A’ harfinin ASCII kodudur.


‘float’ bir değişkene değer girerken girilen sayının float olduğunu belirtmek üzere sayının sonuna ‘f’ harfi konulabilir.


float sayi = 10.023f


Bir değişkenin tipine uygun değer girmemek, genellikle derleyicinin ciddi bir hata mesajı yayınlamasına neden olmaz ama bir uyarı mesajı çıkabilir. Böyle bir mesajla karşılaşmamak için yukarıdaki tamsayı örneğini şu şekilde yazmak gerekir:


int pi = (int)3.1415926535;


Bu sayede program öncelikle ondalıklı sayıyı tamsayıya çevirecek, ondan sonra değişkene atayacak, bu sırada da herhangi bir tip uyuşmazlığı yaşanmayacaktır.

4.8. Typedef

Değişken tanımlamalarını gördük. ‘unsigned long int’, ‘unsigned short int’ gibi çok uzun değişken tipi tanımlamaları kullanmak mümkün. Bunları #define komutu ile daha kısa cümlecikler halinde ifade etmemiz mümkün. Unutulmaması gereken birşey var ki o da #define’ın bir C++ programlama dili komutu değil bir derleyici komutu olmasıdır. Ayrıca sadece değişken tipleri değil her türlü tanımlama için kullanılabilir. Bir C++ komutu olan ‘typedef’ ise bize  #define kullanmadan tip tanımlamamızı sağlıyor. Komutun açılımı “Type Define” yani “Tip Tanımı”. Kullanım biçimi ise #define’a oldukça benziyor.


typedef unsigned short int USHORT;

typedef unsigned long int ULONG;


Programın başında bu şekilde tanımladığımız tipleri bütün program boyunca tanımladığımız biçimde kullanabiliriz.

4.9. Typedef'in Kullanımına Örnek

#include <stdio.h>


#include <conio.h>


typedef unsigned short int USHORT;


void main()


{



clrscr();



USHORT kenarA = 10;



USHORT kenarB = 7;



printf(“Dikdortgenin Alani = %d\n”, kenarA * kenarB);



printf(“Devam etmek icin bir tusa basiniz...\n”);



getch();

}

Bu programa bir göz atacak olursak şu ana kadar konularda geçmeyen bir terim kullanılmadığını görüyoruz. İlk iki satırda printf() için ‘stdio.h’ ve clrscr(), getch() için ‘conio.h’ include ediliyor. İçeriklerden sonra global, yani bütün program için geçerli olacak tanımlamalara geldiğimizde ‘typedef’ ile ‘USHORT’ kelimesini ‘unsigned short int’ olarak tanımlıyoruz. ‘USHORT’ ayırt edici olması bakımından bütün harfleri büyük olarak tanımlandı. Siz isterseniz farklı bir şekilde tanımlayabilirsiniz.

Gelelim ana fonksiyona. Öncelikle clrscr() ile ekranı temizleyerek işe başlıyoruz. Daha sonra ‘kenarA’ ve ‘kenarB’ diye bir dikdörtgenin iki kenarını tanımlayıp değerler veriyoruz. Tip olarak ‘USHORT’ yazdığımız anda program bu değişkenleri ‘unsigned short int’ olarak tanımlıyor. Daha sonra kenarA ile kenarB’nin çarpım değerini dikdörtgenin alanı olarak ekrana yazıp bir tuşa basılana kadar getch() komutu ile bekliyor.

Burada çarpım değerleri alt alta görünsün diye iki satırda değişkenler tanımlandı. Ancak önceki konularda bahsedildiği gibi istersek tanımlamayı şu şekilde de yapmamız mümkün.

USHORT kenarA = 10, kenarB = 7;

Kısacası ‘typedef’ ile tanımlanmış tipler için de temel değişken tipleri için geçerli olan tüm kurallar aynen geçerlidir.

4.10. Ne Zaman Short, Ne Zaman Long Kullanmalıyız?
Daha önce de ‘short’, ‘long’ ile ilgili birçok şeyden bahsettik. Ne zaman ‘short’ kullanmamız, ne zaman ‘long’ kullanmamız gerektiği aslında oldukça basit. Ne zaman kullandığımız değişkenin değeri tipi için çok büyüktür, bu durumda daha büyük bir değişken tipi kullanmamız gerekir. ‘short int’ yetmiyorsa ‘long int’, ‘float’ yetmiyorsa ‘double’ kullanmamız gerekir. Eğer değişkenin değeri tipi için çok çok değil de biraz büyük ise ve bu değişkenin negatif değer almasına olanak yoksa, bu durumda değişkeni unsigned (işaretsiz) tanımlamak bizim için yeterli olacaktır.

‘unsigned short int’ tablo 4.3’de gördüğümüz gibi 65,535’e kadar değer alabilir. ‘unsigned’ olmaması halinde yarısı kadar büyüklükte değer alabilir. Bu bizim için yeterli değilse ‘unsigned long int’ kullanabiliriz ki bu tip bize 4,294,967,295’e kadar değer girebilmemizi sağlar. Daha büyük değerler için ‘float’ ve ‘double’ kullanabiliriz. Bu tipler bize telaffuz edilemeyecek büyüklükte sayılarla işlem yapmamızı sağlarlar ancak ne yazık ki ilk 7 veya 19 rakam bizim işimize yarayacaktır. Bundan sonraki rakamların hepsi ondalıklı kesimi oluşturacaktır.

‘printf’ komutunda ‘long’ kullanacağımız zaman ‘%’ sembolünden sonra ‘l’ harfi kullanmamız lazım. Ancak tek başına değil değişken tipiyle birlikte. Örneğin ‘unsigned long int’ için ‘%lu’, ‘long int’ içinse ‘%ld’ şeklinde tanımlama yapmalıyız.

4.11. Signed, Unsigned, Short, Long İlişkisi
Aşağıda tamsayı değişkenlerin kullanım sınırlarıyla ilgili dört adet program verilecektir. Sırasıyla ‘unsigned short int’, ‘short int’, ‘unsigned long int’ ve ‘long int’in sınırlarının aşılmasının program tarafından nasıl karşılanacağı gösterilecektir.

Unsigned Short Int Örneği:

#include <stdio.h>

#include <conio.h>

void main()

{


unsigned short int x = 65534;


printf(“%u\n”, x);


x++;


printf(“%u\n”, x);


x++;


printf(“%u\n”, x);


x++;


printf(“%u\n”, x);


printf(“Devam etmek icin bir tusa basiniz...\n”);


getch();

}

Programın Sonucu:

65534

65535

0

1

Devam etmek icin bir tusa basiniz...

<SON>
Short Int Örneği:

#include <stdio.h>

#include <conio.h>

void main()

{

short int x = 32766;


printf(“%d\n”, x);


x++;


printf(“%d\n”, x);


x++;


printf(“%d\n”, x);


x++;


printf(“%d\n”, x);


printf(“Devam etmek icin bir tusa basiniz...\n”);


getch();

}

Programın Sonucu:

32766

32767

-32768

-32767

Devam etmek icin bir tusa basiniz...

<SON>
Unsigned Long Int Örneği:

#include <stdio.h>

#include <conio.h>

void main()

{


unsigned long int x = 4294967294;


printf(“%lu\n”, x);


x++;


printf(“%lu\n”, x);


x++;


printf(“%lu\n”, x);


x++;


printf(“%lu\n”, x);


printf(“Devam etmek icin bir tusa basiniz...\n”);


getch();

}

Programın Sonucu:

4294967294

4294967295

0

1

Devam etmek icin bir tusa basiniz...

<SON>
Long Int Örneği:

#include <stdio.h>

#include <conio.h>

void main()

{

long int x = 2147483646;


printf(“%ld\n”, x);


x++;


printf(“%ld\n”, x);


x++;


printf(“%ld\n”, x);


x++;


printf(“%ld\n”, x);


printf(“Devam etmek icin bir tusa basiniz...\n”);


getch();

}

Programın Sonucu:

2147483646

2147483647

-2147483648

-2147483647

Devam etmek icin bir tusa basiniz...

<SON>
BASIC gibi bir dil kullansaydık “Overflow Error” yani “Taşma Hatası” ile karşılaşırdık. BASIC’de değişkenin değeri kapasitesini geçince değer 0’a dönmez. Bunun avantajı C++’da taşma yüzünden programda oluşabilecek bir hata gözden kaçabilirken, BASIC’de taşma olduğunda program hata vererek bizi uyarır. Dejavantajı ise bazı durumlarda bu taşma bir sorun yaratmayabilir, hatta kasti olarak kullanılabilir. Bu durumda C++’da yazdığımız program düzgün bir şekilde çalışırken BASIC’de taşma ihtimaline karşı kontroller yapmamız gerekir.

4.12. Karakterler ve Sayılar
Belleğin yapısını incelemiştik. Bellek en temel birim olarak Bit’lerden yani ‘0’ ve ‘1’lerden oluşuyordu ve 8 bitin birleşiminden 1 Byte elde ediyorduk. ‘char’ karakter tanımlamasının da 1 Bytelık alana karşılık geldiğini görmüştük. 1 Byte demek 0’dan 255’e kadar 256 farklı sayı değeri demektir. Bu durumda bilgisayara ‘harf’ ve ‘sembol’ kavramlarını kazandırmak adına her sayıya karşılık gelen bir karakter tanımlamak gerekir. Bu karakterlere ASCII karakterleri denir. ASCII’nin açılımı “American Standard Code for Information Interchange” yani “Bilgi Alışverişi için Amerikan Standart Kodu”dur. Bu sistem aşağıdaki tabloda verilmiştir.
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Tablo 4.12

Tablonun üst yarısı düzenli  bir şekilde dizilmiş karakter kodlarını gösteriyor. Alt yarısı ise karışık bir şekilde ihtiyaç duyulabilecek diğer karakterlerden oluşuyor. Bunlar latin alfabesinde yer alan noktalı harfler, çerçeve oluşturabilecek kenar, köşe karakterleri, matematiksel formüllerde kullanılabilecek kararkterler, tek renk tonlama karakterleri ve benzeri karakterlerden oluşuyor.


Bir karakter tipi değişkene değer atarken, tek tırnak ( ‘ ) işaretleri arasına bir harf girebilir veya doğrudan değişkeni o harfin ASCII karakter koduna eşitleyebiliriz.


char soruIsareti = ‘?’;


char soruIsareti = 63;

Bu iki tanımlama da aynı anlama gelir.

Henüz döngüler konusunu görmemiş olsak da ekrana 32’den 127’ye kadar olan karakterleri basan bir program örneği yapalım. Burada kullanılan ‘for’ komutu bir sonraki bölümde işlenecektir.

#include <stdio.h>

#include <conio.h>

void main()

{


clrscr();


for(int i = 32; i < 128; i++)



printf(“%c”, i);


getch();

}

Bu program ekrana şu şekilde bir çıktı verir:

!"#$%G'()*+,./0123456789:;<>?@ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ[\]^'abcdefghijklmnopqrstuvwxyz<|>~s


4.13. Özel İşlevli Karakterler

Bazı karakerler C++ derleyicisinin kullanımı sırasında özel işlevlere sahip oldukları için diğer karakterler gibi tanımlanamazlar. Bunun için ‘\’ karakterinden sonra tanımlanırlar. Örneğin ‘Enter’ tuşu genellikle bir alt satıra geçişi sağlar ancak printf() komutuyla ekrana yazılan bir metin içerisinde alt satıra geçmek istediğimizde ‘Enter’ tuşunu kullanamayız. Çünkü bu durumda derleyici ekranında alt satıra geçsek bile, boşluk ve satırlar derleyici tarafından önemsenmediği için, metin satırları yan yana çıkacaktır. Bunun için şu ana kadar ‘\n’ kullandık. Bu örnekte olduğu bigi ‘Tab’ tuşu da özel bir karakterdir ve ‘\t’ ile girilir. Paragraf ve hizzalama için kullanılır. ‘\’ kararkterinin kendisini ekrana yazdırmak istersek de ‘\\’ şeklinde yazabiliriz. ‘\\’ ekrana bir tane ‘\’ yazacaktır. Bu tür özel karakterlere ait tablo aşağıda verilmiştir.

	\n
	new line – yeni satır

	\t
	tab – paragraf başı

	\b
	backspace – bir geri gitme

	\"
	double quote – çift tırnak

	\'
	single quote – tek tırnak

	\?
	question mark – soru işareti

	\\
	backslash – ters slash


Tablo 4.13
Bu tablodaki karakterler program içerisinde sık sık karşımıza çıkabilir. Örnek olarak programımızda devamlı olarak çift tırnak kullanıyorsak:

char ciftTirnak = ‘\”’;

Ya da daha kısa bir biçim olan

char ct = ‘\”’;

şeklinde ‘ct’yi tanımlayabilir ve yeri geldiğinde ekrana ‘ct’nin değerini bastırabiliriz.

Özel karakterler çok da önemli bir konu gibi gözükmese de yanlış kullanılmaları durumunda bazen hatanın kaynağını bulmayı oldukça güçleştirebilirler. Zaten genel olarak ‘char’ kullanımı dikkat edilmesi gereken bir konudur. Asla ‘char’ tipinde bir karakter birden fazla karaktere eşitlenemez ya da eşitlendiği karakter çift tırnak içerisinde kullanılamaz.

4.14. Sabitler
Aynı değişkenlerde olduğu gibi sabitler de veri depolama bölgeleridir. Ancak değişkenlerden farklı olarak adından da anlaşılacağı gibi sabitler değişmezdir. Bir sabiti tanımladığınızda ona bir değer vermeniz gerekir ve daha sonra bu değer kesinlikle değiştirilemez. 

4.14.1. Tam Sabitler
C++ iki çeşit sabit tipine sahiptir. “Literal & Symbolic Constants” yani “Tam ve Simgesel Sabitler”.

Tam sabit olarak ifade ettiğimiz sabitler programın herhangi bir yerinde doğrudan bir değer belirtirler.

short int istanbulunFethi = 1453;

Buradaki ‘1453’ sayısı tam anlamıyla bir sabittir. 1453’e bir değer verilemez ve değeri değiştirilemez.

4.14.2. Simgelsel Sabitler
Önceki konudaki gibi bir tam sabit kullanmak her zaman tercih edilmez çünkü sabit verinin ne olduğu tam olarak açıklanmamaktadır. Bunun yerine simgesel bir sabit kullanmak tercih edilebilir.

yasOrtalamasi = yaslarToplami / 28;

Bu örnekteki 28 bir tam sabittir ve ortalama hesabına katılan kişi sayısını temsil eder. Ancak ortalama hesabı yapmayı bilmeyen bir kişi bu 28’in ne anlama geldiğini anlamayabilir. Bu durumda simgesel bir sabit kullanmak daha iyi bir çözüm olacaktır.

const unsigned int kisiSayisi = 1453;

yasOrtalamasi = yaslarToplami / kisiSayisi;

Buradaki ‘kisiSayisi’ bir simgesel sabittir. Program çalışmaya başladığı andan itibaren değiştirilemez ancak hem birden fazla yerde kullanılabilir, hem de neyi ifade ettiği daha açık bir şekilde görülebilir.

Sabit tanımlamanın iki yolu vardır. Biri geleneksel şekilde #define komutuyla yapılan tanımlamadır. Diğer yöntem ise ‘const’ komutu kullanmaktır. ‘const’ derleyici değil bir C++ komutudur.

#define istanbulunFethi 1453

const short int istanbulunFethi = 1453;

Bu iki tanımlama da aynı işi görecektir ancak çalışma mantıkları bakımından farklılık gösterirler.

Sabitler program çalıştığı sürece değiştirilemezler! Eğer sabitleri değiştirmek isterseniz programı durdurup, değiştirip, yeniden programı çalıştırmanız gerekir.

Sabit tanımlarken ‘int’ terimini tek başına kullanmayın; ‘short’ veya ‘long’ olduğunu belirtin.

4.15. Dizi Halindeki Sabitler
Dizi halindeki sabitler, ingilizce adıyla ‘enumerated constants’ özellikle database kullanan bir çalışma yapıyorsanız çok kullanışlı olabilirler. ‘enum’ tipi sabitlerin kullanım amacı en basit olarak şu şekilde açıklanabilir: Varsayalım ki güneş sistemindeki gezegenlerin isimlerini tutacak bir değişken kullanacağız. Bu değişken yerine bir sabit kullanamayız çünkü güneş sistemi 9 tane gezegene sahip. Ama yeni bir gezegen keşfedilmedikçe 9’dan fazla gezegen ismi de bu değişkene girilemeyecek. Bu durumda yalnızca 9 tane sabiti içeren bir değişken tanımlamak bize çok büyük kolaylıklar sağlayabilir.

‘enum’ komutu C++ programcısına yeni tipler yaratmasına imkan sağlar. Bu tiplerin eşitlenebileceği değerler de yine programcı tarafından belirlenir. Örnek olarak anarenkler KIRMIZI, YESIL, MAVI, SIYAH ve BEYAZ şeklinde tanımlanabilir. ‘enum’un kullanım biçimi şu şekildedir:

enum RENK { KIRMIZI, YESIL, MAVI, SIYAH, BEYAZ };

Artık buradaki ‘RENK’ yeni bir değişken tipidir. 0’dan başlayan bir dizi şeklinde KIRMIZI 0, YESIL 1, MAVI 2, SIYAH 3, BEYAZ 4 değerini alır. İstersek bu değerlere eşitliklerle müdahele edebiliriz. Örneğin:

enum RENK { KIRMIZI = 10, YESIL, MAVI = 18, SIYAH, BEYAZ = 548};

Bu durumda KIRMIZI 10, YESIL 11, MAVI 18, SIYAH 19 ve BEYAZ 548 değerlerini alacaktır. Eşitlik olmayanlar kendisinden bir önceki dizi elemanının değerinin bir fazlasını alırlar.

4.16. Dizi Halindeki Sabitlerle İlgili Bir Örnek
#include <stdio.h>

#include <conio.h>

enum gunesSistemi

{

merkur = 1,

venus,

dunya,

mars,

jupiter,

saturn,

uranus,

neptun,

pluton

};

void main()

{

clrscr();

gunesSistemi gezegen;

gezegen = dunya;

printf("Dunya %d.gezegendir.\n", gezegen);

getch();

}

Bu programda öncelikle ‘gunesSistemi’ diye bir değişken tipi tanımlıyoruz. Burada 9 gezegeni 1’den 9’a kadar değerler alacak şekilde sıralıyoruz.

Ana fonksiyonda ekranı sildikten sonra ‘gezegen’ adlı bir değişkeni ‘gunesSistemi’ tipinden tanımlıyoruz. Yani artık o gezegen herhangi bir gezegen olamaz, ancak ve ancak güneş sistemine ait bir gezegendir.

‘gezegen’ değişkenine değer verirken ‘dunya’ diyerek onu gunesSistemi dizisinin üçüncü elemanına eşitlemiş oluyoruz. Yani artık gezegenimiz ‘dünya’ ve değeri de ‘3’. Buradaki ‘3’ değeri ‘merkur’ün ‘1’e eşitlenmesinden kaynaklanıyor. Eğer ‘merkur’u herhangi bir sayıya eşitlemeseydik dizi ‘0’dan başlayacaktı ve ‘dunya’nın değeri ‘2’ olacaktı.

Sonraki satırda printf() ile ekrana “Dünya 3.gezegendir.” yazılıyor. Yazının içindeki ‘3’ rakamı burada ‘gezegen’in değerinden alınıyor.

Son olarak getch() ile bir tuşa basılana kadar bekleniyor ve programdan çıkılıyor.

İlerleyen bölümlerde göreceğimiz bazı kavramlardan sonra ‘enum’ komutunun çok daha işe yarar kullanım şekilleriyle ilgili örnek yapmamız mümkün olacak.

5. İFADELER, OPERATÖRLER ve DÖNGÜLER


Genellikle ifadeler ve operatörler konuları birlikte, tek bir bölüm şeklinde işlenirken döngüler başka bir bölümde ele alınır. Ancak bu üç temel konuyu bilmeden programlama dillerini bir hesap makinesinden çok daha işe yarar bir şekilde kullanmak mümkün değildir. Bu nedenden dolayı bu üç temel konu tek bir bölümde işlenecektir. Bu bölüm bütün programlama dillerinde “olmazsa olmaz” bir bölümdür ve bilinmesi şarttır!


5.1. Operatörler


C++’da kullanılan operatörler (=,+,-,*,/,% v.s.) matematikten bildiğimiz anlamlarıyla aynı anlamları taşırlar. Ancak matematikte kurduğumuz formül eşitlikleri C++’da yoktur. C++’da eşittir operatörü yalnızca eşitliğin sağ tarafını sol tarafına eşitlemek amacıyla kullanılır.


a = b + c;


Yukarıdaki eşitlik matematikte “a, b + c’ye eşittir” şeklinde bir tanımlamadır. C++’da ise bu bir tanımlama değil bir işlemdir ve ‘b’ ile ‘c’nin değerlerinin toplamını a’ya verir.


b + c = a;


Matematikte bu tür denklemler kurulabilir. Ancak tüm programlama dillerinde olduğu gibi C++’da da bu tür eşitlik kullanımları legal değildir, hata verir. Çünkü ‘a’nın değerini ‘b + c’ye vermesine imkan yoktur. C++ dili hiçbir zaman ‘b’ 3’e eşit, ‘a’ 7’ye eşit, öyleyse ben ‘c’ye 4 vermeliyim mantığıyla çalışmaz. Eşitlik satırında sadece eşitliğin sağ tarafındaki değişkenlerin değerleri önemlidir. Sol tarafındaki değişken bir tanedir ve değeri alacak olan değişkendir. Bu yüzden o değişkenin değeri önemsenmez. ‘4 = d;’ gibi bir tanımlama da bu yüzden hata verecektir. ‘d’nin değerini 4’e ver cümlesinde hiçbir mantık yoktur. Buradan iki adet kural elde ediyoruz.

1) Eşitlik satırlarında eşitliğin sol tarafında yalnızca bir tane değişken bulunabilir.

2) Her zaman eşitliğin sağ tarafındaki değer hesaplanır ve sol tarafına aktarılır.

a = b = c = 3;

Peki bu gibi bir eşitlik durumunda bilgisayar bunu nasıl yorumlayacaktır? Matematik mantığında a, b ve c’nin 3’e eşitlenmesi gerekir. C++’da da sonuç bütün değişkenlerin 3’e eşitlenmesiyle son bulur. “Elbetteki böyle olmak zorunda” diye düşünüyorsanız başka programlama dillerinde, örneğin BASIC’de bu mantığın farklı işlediğini belirtilmesi lazım. BASIC’de en sağdaki eşitlik doğru ya da yanlış olmasına göre bir önceki değişkene ‘true’ ya da  ‘false’ yani ‘doğru’ ya da ‘yanlış’ sonuç döndürülür. Yanlış ‘0’a eşitken, doğru ‘0’dan farklı herhangi bir sayıdır ki genellikle ‘-1’ kullanılır. Yani yukarıdaki örnek BASIC’de değişkenlere ya ‘0’ ya da ‘-1’ değeri verecektir. Konumuz BASIC olmadığı için bu ayrıntıları atlayabiliriz, fakat her dilde sıralı eşitliklerin aynı sonucu vermediği bilinmelidir.


C++’da kullanılan en temel işlem operatörleri +, -, /, * ve %’dir. Buradaki ‘%‘ mod anlamındadır. Matematikten bildiğimiz mod alma işlemini gerçekleştirir.


a = 11 % 7;


‘a’nın değeri 4 olacaktır. C++’da dört işlem operatörleri ve mod operatörleri eşitlik operatörüyle birlikte pratik bir şekilde de kullanılabilir.


a = 11;


a %= 7;


Burdaki işlemlerin sonucunda da 4 rakamını elde ederiz. ‘%=’ demek “değişkenin değeriyle eşitliğin sağındaki sayının modunu al ve sonucu yine değişkene yaz” demektir. Diğer bir değişle ‘a %= 7’ demek ‘a = a % 7’ demektir. Bu diğer operatörler için de geçerlidir. Bunlara birer örnek verelim:


miktar *= birimSayisi;
(miktar = miktar * birimSayisi;)


para /= kisiSayisi;
(para = para / kisiSayisi;)


saniye += 4;

(saniye = saniye + 4;)


toplam -= kayip;

(toplam = toplam - kayip;)


faz %= peryod;

(faz = faz % peryod;)


Bunların dışında C++’a özel olarak ‘++’ ve ‘--‘ operatörleri vardır. Bu operatörler de bir artırmak ve bir eksiltmek için eşitlik olmadan kullanılabilirler.


x++;



(x = x + 1;)


y--;



(y = y – 1;)


Bu işlemler sonucunda ‘x’in değeri bir artarken ‘y’ninki bir azalır. Bu operatörler değişkenin sonuna geldiği gibi başına da gelebilirler. Tek başına kullanıldığında bir fark olmazken bazı durumlarda başa veya sona eklemek farklılık yaratabilir. Aşağıdaki örnekleri inceleyelim:


x = 10;

a = x++;

Burada a = 10, x = 11 olacaktır. ‘a’ ‘x’e eşitlenir ve ‘x’in değeri bir arttırılır.

x = 10;

a = ++x;

Burada ise a = 11, x = 11 olacaktır. Burada öncelikle ‘x’ bir arttırılır, değeri 11 olur ve daha sonra bu yeni değer ‘a’ya eşitlenir.

Bu ‘++’ ve ‘--' operatörleri değişkenlerden önce yazıldıklarında ‘prefix’, sonra yazıldıklarında ‘postfix’ isimlerini alırlar. Prefix ve postfixle ilgili daha çarpıcı bir örnek yapalım.

#include <stdio.h>

#include <conio.h>

void main()

{


int a, b;


a = b = 10;


clrscr();


printf("a:%d\nb:%d\n\n", a, b);


a++;


++b;


printf("a:%d\nb:%d\n\n", a, b);


printf("a:%d\nb:%d\n\n", a++, ++b);


printf("a:%d\nb:%d\n\n", a, b);


getch();

}

Bu örnek biraz karışık olduğu için açıklama yapmadan önce örneğin sonucunu görelim.


a:10

b:10


a:11

b:11


a:11

b:12


a:12

b:12


Ana fonksiyonun başında a ve b tamsayıları tanımlanıyor ve az açıklandığı şekilde ikisi de 10’a eşitleniyor. Takip eden satırlarda ekran siliniyor ve ‘a’, ‘b’ değişkenlerinin değerleri ekrana yazılıyor. Şimdilik iki değişkenin değeri de 10’a eşit.


‘a++’ ve ‘++b’ tek başlarına kullanıldıklarında ikisi de aynı sonucu verir ve değişkenlerin değerlerini birer arttırılar. Burada da iki değişkenin değeri de 11 oluyor ve yine aynı şekilde ekrana yazılıyor.


İşte sıradaki satır ‘prefix’ ve ‘postfix’ kullanımını anlamak açısından çok önemli. Burada yine ‘a’ ve ‘b’nin değerleri ekrana bastırılıyor ancak bu sefer değişkenlerin değerleri ekrana bastırılma aşamasında değiştiriliyor. ‘a’da postfix kullanıldığı için öncelikle a ekrana bastırılıyor ve ekranda önceden kalan 11 değeri gözüküyor, daha sonra a’nın değeri 12 oluyor ama bu aşamada ekranda bu değeri görmüyoruz. ‘b’de prefix kullanıldığı için ekrana basılma işleminden önce b’nin değeri bir arttırılıyor ve 12 olduktan sonra ekrana basılıyor. Bu satırdan sonra hiçbir işlem yapmadan yeniden a ve b’nin değerlerini ekrana bastırdığımızda ikisinin de 12 olduğunu görüyoruz.


Bu örnekte de gördüğümüz gibi prefix ve postfix yalnızca bir değişkenin yanına eklenerek boş bir satırda kullanıldıkları zaman aynı işi görüyor. Ancak bir komut içinde veya  bir değişkene eşitleme durumunda komut çalışmadan önce ya da çalıştıktan sonra işlev görmeleri açısından çok önemlidir.


C++’da işlem öncelik sıraları bölme, çarpma, toplama, çıkarma şeklindedir. Eğer işlem sıralarını değiştirmek istersek parantez kullanmamız gerekir. Her zaman en içteki parantezden en dıştakine doğru işlem sırası gerçekleştirilir.


a = 2+3*45–35/5;

[a = 2+135–7 = 130]


a = (2+3)*(45–35)/5;
[a = 5*10/5 = 10]


a = 2+(3*(45–(35/5)));
[a = 2+(3*(45–7)) = 2+(3*38) = 2+114 = 116]


Bu hesaplamalar standart matematik mantığıyla birebir uyuştuğu için ekstra bir açıklama yapılmayacak. Ancak unutulmaması gereken nokta, iç içe parantez sayısı arttıkça formül karışık görünmeye başlayacaktır. Değişiklik yaparken sileceğiniz bir parantezin nereden silindiğini bulana kadar çok uzun zaman harcayabilirsiniz. Bu duruma karşı önlem olarak formülleri birkaç satırda aşama aşama yapmak uzun formüller için çok kullanışlı bir yöntemdir. Ancak formül değişmez bir formülse, programı birkaç satır kısaltmak amacıyla tek satıra iç içe parantezler şeklinde indirgenebilir.


5.2. Boşluklar ve Bloklar

Daha önce 3.bölümün sonunda da belirtildiği gibi C++’da satır sonu ve boşluklar komutlar açısından önem teşkil etmez. Boşlukları programın daha anlaşılır görünmesi için kullanmak en iyi yöntemdir. Fonksiyonlar ve bazı C++ komutları kendi içlerinde bir dizi komut çalıştırırlar. Eğer komut sayısı bir ise bu komutu doğrudan yanlarına ya da alt satırlarına ekleyebiliriz. Ancak birden fazla komut var ise o zaman bir blok açmamız gerekir. Bu bloğun açıldığını ve kapandığını {} küme parantezleriyle belirtiriz.


void main()

{


....


....


....

}

Standart main() fonksiyonundaki küme parantezleri de buradan gelmektedir. Eğer tek bir komut kullancaksak bu küme parantezlerini kullanmadan da ana fonksiyonumuzu kullanabiliriz.

Tıpkı fonksiyonlar gibi if, else, do, while, for benzeri bazı komutlar da içlerinde komut çalıştırırlar. Örneğin ‘if’ komutu için 6 temel kullanım biçimi vardır.

1)
if(a > 10) printf(“a 10’dan buyuk”);

2)
if(a > 10)

printf(“a 10’dan buyuk”);

3)
if(a > 10)

printf(“a 10’dan buyuk”);

4)
if(a > 10){printf(“a 10’dan buyuk”);}

5)
if(a > 10)

{

printf(“a 10’dan buyuk”);



}

6)
if(a > 10)


{

printf(“a 10’dan buyuk”);



}

Bunlardan tercih edilmesi gereken bence 3 numaralı biçimdir. Tek bir komut olduğu için 4, 5 ve 6’daki gibi küme parantezi kullanmak lüzumsuzdur. 1.seçenekteki kullanım biçimi de çok yaygındır ancak ‘printf’in başladığı yer ilk bakışta seçilemeyebilir, özellikle ‘if’in parantezi içindeki ifade daha uzun olursa. 2.seçenek 1’e göre daha ayrık bir görünümde olsa da ‘printf’in ‘if’e bağlı olduğu çok açık değil, ‘if’ satırının yanında başka bir ifade olsaydı zaten ‘if’den bağımsız olurdu. Bu yüzden bir ‘tab’ (klavyedeki Tab tuşu) içeriden yazılan 3.şık en idealidir.

Birden fazla komut olma durumunda ise küme parantezi kullanmak zorunludur. Bu durumda 3 tip kullanım çok yaygındır.

1)
if(a > 10){

printf(“a 10’dan buyuk”);

a--;



}

2)
if(a > 10){

printf(“a 10’dan buyuk”);

a--;



}

3)
if(a > 10)

{

printf(“a 10’dan buyuk”);

a--;



}

Bu üç kullanım biçiminden ilki en kötüsüdür. Küme parantezinin nerede açılıp nerede kapandığı rahat rahat görülemez.

İkinci biçim daha kullanışlı ve yaygındır. Komutun içerisindeki her satıra tab atılarak başlangıç ve bitiş ortaya çıkarılır. Ancak bu biçimde ilk küme parantezi komutun hemen yanından başladığı için iç içe çok fazla komut kullanıldığı durumlarda görünüm biraz karışabilir, küme parantezlerinin açıldığı yerler gözden kaçabilir.

Üçüncü kullanım biçimi hemen hemen kusursuzdur. Her komuttan sonra alt satırına küme parantezi açılıp bütün komutlar bir tab içeriden yazıldıktan sonra küme parantezi açıldığı hizada kapatılır. Birden fazla komutu iç içe kullanarak bunun bize ne tür bir yarar sağladığını görelim.

#include <stdio.h>

#include <conio.h>

void main()

{


int a = 3;


clrscr();


if(a < 7)


{



printf(“baslangıcta a:%d\n”, a);



a += 2;



if(a > 4)



{




printf(“iki ekledikten sonra a:%d\n”, a);




a++;




printf(“bir daha ekleyince a:%d\n”, a);




if(a == 6)





printf(“en icteki ihtimale ulasildi...”);

}

}

getch();

}

Bu örnekte kalın olarak gördüğümüz küme parantezlerinin programı ne kadar güzel blokladığı açıkça görünüyor. Bunun yanısıra kullanılan tablar sayesinde en içteki ihtimal en çok tab atılmış, sağa kaymış olarak görünüyor. Bu da bize programı takip imkanı sağlıyor. Eğer tab kullanmasaydık program aşağıdaki gibi karmaşık bir hal alırdı.

#include <stdio.h>

#include <conio.h>

void main()

{

int a = 3;

clrscr();

if(a < 7)

{

printf(“baslangıcta a:%d\n”, a);

a += 2;

if(a > 4)

{

printf(“iki ekledikten sonra a:%d\n”, a);

a++;

printf(“bir daha ekleyince a:%d\n”, a);

if(a == 6)

printf(“en icteki ihtimale ulasildi...”);

}

}

getch();

}
Bu çok kısa bir program olduğu için nispeten daha rahat hangi küme parantezinin nerede açılıp kapandığını görebiliyoruz. Eğer programımız bir sayfayı geçer ve iç içe beş, altı komut kullanılırsa bu taktirde yukarıdaki örnek kat kat daha zor anlaşılır bir hale gelir ki bazı fonksiyonlar onlarca sayfa sürerken içlerinde iç içe birçok komut yer alabilir.

Anlatılanları özetlemek gerekirse programlarımızda her zaman boşlukları düzenli ve gerekli hallerde kullanmamız gereklidir. Bir komutun içerisinde birden fazla komut kullanılıyorsa küme parantezleriyle düzgün şekilde bloklama yapmamız gerekir. Eğer tek bir komut bir başka komutun içinde yer alacaksa alt satırda bir tab atılmış şekilde kullanmak en ideal yöntemdir.

Son olarak belirtilmesi gereken bir durum daha var. Şimdilik tek bir komut olsa da ileride başka komutlar ekleyebileceğinizi düşündüğünüz durumlarda ya da eğer gözünüze daha çarpıcı geldiğini düşünüyorsanız komut sayısı birken de küme parantezi kullanabilirsiniz. Bu programın işleyişi açısından bir sorun teşkil etmezken fazladan iki satır kullanılmasına neden olur. Unutmamalıyız ki C++’da derleyici programın kaç satır olduğuna hiç aldırış etmez. Ekranda görünen programın sayfalar sürmesi veya üç beş satır olması derlendikten sonraki programın uzunluğundan bağımsızdır. Önemli olan kullanılan kütüphanelerin ve komutların derlendikten sonra ne kadar yer kapladığıdır.

5.3. İfadeler
Bu konuya gelinceye kadar yaptığımız program örneklerinde genelde hep tek bir yol izledik. Yani program içerisinde klavyeden bir değer bile alınsa, sonuçta o değere bağlı olarak programımızın çalışması değişmedi, en fazla bu değere göre farklı sonuçlar ekranda gösterildi. Ancak doğal olarak programımızın, değişik değer ya da değer aralıklarına göre farklı yollar izlemesini isteyebiliriz ya da bir program parçasının defalarca tekrar etmesini, sayı saymasını, belli bir koşul gerçekleşene kadar bir program parçasını yinelemesini arzu edebiliriz. Bunları yapabilmek için programlarımıza işlevlilik kazandıracak bir dizi komut öğrenmemiz gerekiyor. Bu komutlar çeşitli koşullar için sonuç üreten komutlardır. Bu komutları öğrenmeden önce koşulları kontrol etmek için kullanılan, matematikten bildiğimiz bazı bağlantı operatörlerini görelim.

	İsim:
	Operatör:
	Örnek:
	Dönen Sonuç:

	Eşittir
	==
	1 == 1
	True (Doğru)

	
	
	1 == 2
	False (Yanlış)

	Eşit Değildir
	!=
	1 != 1
	False (Yanlış)

	
	
	1 != 2
	True (Doğru)

	Büyüktür
	>
	1 > 1
	False (Yanlış)

	
	
	2 > 1
	True (Doğru)

	Büyük veya Eşittir
	>=
	1 >= 1
	True (Doğru)

	
	
	2 >= 1
	True (Doğru)

	Küçüktür
	<
	1 < 1
	False (Yanlış)

	
	
	1 < 2
	True (Doğru)

	Küçük veya Eşittir
	<=
	1 <= 1
	True (Doğru)

	
	
	2 <= 1
	False (Yanlış)


Tablo 5.3

Daha önce de gördüğümüz gibi 0 rakamı ‘false’, ‘0’ harici tüm sayılar ‘true’yu temsil ediyordu. Burada da ‘false’ olma koşulunda 0, ‘true’ olduğunda ise 0’dan farklı bir sayı genellikle –1 değeri dönecektir. Ancak –1 veya 1 dönmesi ‘true’ ihtimalini bu sayılarla sınırlamaz. 0’ın dışındaki tüm sayıları C++ ‘true’ kabul eder.

DİKKAT!!! ‘==’ operatörü iki değişkenin birbirine eşit olup olmadığını kontrol eden bir bağlantı operatörüdür. Eğer “‘a’ ‘b’ye eşitse” cümlesi ‘if(a = b)’ şeklinde kesinlikle kullanılamaz! Bu eşitlik ‘if(a == b)’ şeklinde kontrol edilmelidir. C++ ve C++ türevleri olan dillerin dışında genellikle çift eşittir kullanılmaz. Bu C++’a özgü bir kullanım biçimidir. Unutulması, atlanması halinde çok büyük sorunlar yaşanabilir!

5.3.1. If
‘if’ ifadesi olmadığı sürece programlar satır satır, baştan sona düzenli bir şekilde çalışırlar. ‘if’ komutu kullanılarak bir koşul durumu test edilir, durumun sonucuna göre değişik program parçalarının devreye sokulması söz konusu olur.

‘if’ komutunun kullanım şekli bölüm 5.2’de gösterildi. Tablo 5.3’deki karşılaştırmalar sonucunda dönen sonuç doğruysa ‘if’den sonra gelen komut veya komutlar çalışır. Aksi taktirde program bu bloğu atlar ve bir sonraki komuttan itibaren çalışmaya devam eder.

#include <stdio.h>

#include <conio.h>

void main()

{


int a = 6;


clrscr();


if(a >= 7)


{



printf("birinci ihtimal gerceklesti\n");



printf("a\'nin degeri: %d\n\n", a);


}


a++;


if(a >= 7)


{



printf("ikinci ihtimal gerceklesti\n");



printf("a\'nin degeri: %d\n\n", a);


}


a++;


if(a >= 7)


{



printf("ucuncu ihtimal gerceklesti\n");



printf("a\'nin degeri: %d\n\n", a);


}


printf("devam etmek icin bir tusa basiniz...\n");


getch();

}

Bu örnekte ‘a’nın başlangıç değeri 6. İlk ‘if’e gelindiğinde parantez içerisinde (6 >= 7) kontrolü yapılıyor. Buradan dönen sonuç ‘false’ çünkü 6 7’den büyük veya 7’ye eşit değildir. Bu durumda if komutundan sonra gelen küme parantezleri arasındaki program atlanıyor. ‘a’nın değeri bir arttırıldıktan sonra yine aynı kontrol yapılıyor. Ancak bu sefer ‘a’nın değeri 7. Parantez içerisinde (7 >= 7) kontrolünün sonucu ‘true’ olarak döner. Çünkü 7 7’den büyük değil ama eşitlik söz konusu. İki ihtimalden biri koşulun sağlanması için yeterli. Dolayısıyla ikinci ihtimal gerçekleşiyor. ‘a’nın değeri bir daha artıyor. Bu seferki kontrol (8 >= 7). 8 7’ye eşit değil ama 7’den büyük. Bu yüzden bu sonuç da ‘true’ dönüyor ve üçüncü ihtimal de gerçekleşmiş oluyor.

Şimdi biraz daha etkileşimli bir örnekle devam edelim. Bu sefer klavyeden girilen veriler uyarınca programımız değişik sonuçlar versin.

#include <stdio.h>

#include <conio.h>

#include <stdlib.h>

#include <time.h>
void main()

{


unsigned short int a, b, c;


time_t tm;


srand((unsigned) time(&tm));

a = rand() % 10;


b = rand() % 10;


clrscr();


printf("%ux%u=\?", a, b);


scanf("%u", &c);


if(c == a * b)


{



printf("Tebrikler!\n");



printf("%ux%u gercekten de %u eder\n", a, b, c);


}


if(c != a * b)


{



printf("Yanlis!\n");



printf("Dogru cevap %ux%u=%u olacakti\n", a, b, a*b);


}


printf("Devam etmek icin bir tusa basiniz...\n");


getch();

}
Kalın harflerle yazılmış kısımlar daha önce hiç kullanmadığımız komutları gösteriyor. ‘stdlib’ kütüphanesi rand() ve srand() komutları, ‘time’ kütüphanesi de ‘time_t’ yapısı ve time() komutu için include ediliyor. Henüz yapılar konusuna gelinmediğinden bu bölüm şimdilik açıklanmayacak yalnızca işlevi anlatılacaktır. srand() komutu bilgisayarın saatine göre ‘random’ döngüsüne bir başlanıç değeri atamaya yarıyor, random kelimesinin karşılığı rasgeledir. Rasgele elde edilen sayı dizisinin her seferinde aynı olmaması için srand() komutu kullanılıyor. srand() ile farklı bir dizi yaratıldıktan sonra rand() bize diziden her seferinde farklı 16 bitlik bir sayı döndürüyor, yani ‘short int’ bir sayı. Burada ‘a’ ve ‘b’ değişkenlerine rasgele atanacak olan bu sayıların 10 ile modlarını alarak bilgisayara iki tane 0’dan 9’a kadar sayı attırmış oluyoruz.

Ekran silindikten sonra program bize bu sayıların çarpımının kaç edeceğini soruyor. Cevabımız ‘c’ değişkenine yazılıyor. İşte bu noktada koşullar devreye giriyor. Eğer klavyeden girdiğimiz değer yani ‘c’, ‘a’ ve ‘b’nin çarpımına eşitse (c == a * b) o zaman sonuç ‘true’ dönecek ve koşul gerçekleşerek ekrana ‘Tebrikler!” ile işlemin sonucu bir cümle içerisinde yeniden yazılacak.

Bir sonraki koşul ‘c’nin ‘a’ ve ‘b’nin çarpımına eşit olmaması (c != a * b) durumu. Bir eşitlik ya vardır ya yoktur. Bunun için eğer eşitlik doğruysa programın bu bölümü atlanacak ve “Devam etmek icin bir tusa basiniz...” mesajı ekrana gelerek bir tuşa basılması beklenecek, basılınca da program sona erecek. Eğer önceki eşitlik yanlışsa, yani klavyeden girilen sonuç hatalıysa öyleyse ilk ihtimal çalışmayacak ve bu ihtimalde ekrana “Yanlis!” yazılarak doğru cevabın ne olması gerektiği de gösterildikten sonra program “Devam etmek icin bir tusa basiniz...” yazma noktasına gelecek. Yine bir tuşa basılana kadar bekledikten sonra program sona erecek.

5.3.2. If...Else
‘if’ komutuyla aynı kullanım şekline sahip bir diğer komut da ‘else’ komutudur. ‘else’in ‘if’den farkı tek başına kullanılamaması ve parantez içerisinde bir koşula sahip olmamasıdır. Çünkü ‘else’ ‘aksi taktirde’ anlamına gelir. Kısacası ‘if’deki koşul neyse bu koşulun ters koşulu ‘true’ döndüğü zaman, ya da daha açık bir ifadeyle ‘if’deki koşul ‘false’ döndüğü zaman ‘else’ devreye girer. ‘if’ için verdiğimiz örnekteki gibi bir ‘==’ ardından ‘!=’ gibi iki ‘if’ kullanmak yerine ikinci ‘if’ yerine ‘else’ kullanılabilir.

#include <stdio.h>

#include <conio.h>

#include <stdlib.h>

#include <time.h>

void main()

{


unsigned short int a, b, c;


time_t tm;


srand((unsigned) time(&tm));


a = rand() % 10;


b = rand() % 10;


clrscr();


printf("%ux%u=\?", a, b);


scanf("%u", &c);


if(c == a * b)

{



printf("Tebrikler!\n");



printf("%ux%u gercekten de %u eder\n", a, b, c);


}


else


{



printf("Yanlis!\n");



printf("Dogru cevap %ux%u=%u olacakti\n", a, b, a*b);


}


printf("Devam etmek icin bir tusa basiniz...\n");


getch();

}
Önceki örnekle karşılaştırıldığında tek fark else satırındadır. Çalışma prensibi ve programın sonucunda bir değişiklik olmaz. Fakat bu tür ikili ihtimallerde her defasında ters karşılaştırmayı yapmaktan bizi kurtarır. Örnekte kalın yazılmış kısımları programdan söküp çıkarırsak ‘if...else’in kullanım şekli ortaya çıkar.

if(...)

{


...


...


...

}

else

{


...


...


...

}

‘if’ ile ‘else’ komutlarının arasına başka hiçbir komut giremez. ‘else’ hemen ‘if’den sonra kullanılmak zorundadır, aksi taktirde program hata verir. ‘if’ ‘else’ olmadan kullanılabilir ancak ‘else’ ‘if’ olmadan kullanılamaz.

‘else’in bir diğer kullanım biçimi ‘else if’dir. Arka arkaya gelen ‘if’ komutlarından ondan sonra gelenler doğru olsa da yalnızca koşulu sağlayan ilk ‘if’in çalışmasını istiyorsak ikinciden itibaren ‘else if’ kullanırız.

#include <stdio.h>

#include <conio.h>

void main()

{


int a;


clrscr();


printf("0 ile 50 arasi bir sayi giriniz:");


scanf("%d", &a);


if(a < 10)



printf("girdiginiz sayi 10\'dan kucuk\n");


else if(a < 20)



printf("girdiginiz sayi 9\'dan buyuk 20\'den kucuk\n");


else if(a < 30)



printf("girdiginiz sayi 19\'dan buyuk 30\'dan kucuk\n");


else if(a < 40)



printf("girdiginiz sayi 29\'dan buyuk 40\'dan kucuk\n");


else



printf("girdiginiz sayi 39\'dan buyuk\n");


printf("devam etmek icin bir tusa basiniz...\n");


getch();

}

Bu örnekte program bizden 0 ile 50 arası bir sayı girmemizi istiyor (bu aralıkta bir sayı girmesek de program düzgün çalışacaktır). İlk ‘if’ satırında girilen sayının 10’dan küçük olup olmadığına bakılıyor. Eğer girdiğimiz sayı 10’dan küçükse koşul gerçekleşiyor, sayının 10’dan küçük olduğuna dair bir mesaj yazılıyor ve bütün ‘else’ satırları atlanarak “devam etmek icin bir tusa basiniz...” satırına geliniyor. Eğer sayı 10 veya daha büyük bir sayı ise ‘else’ gerçekleşiyor ve ikinci bir ‘if’ kontrolü yapılıyor. Sayı 20’den küçükse bu ihtimal gerçekleşmiş oluyor ve programın daha önceden yaptığı “10’dan küçük mü?” karşılaştırmasının ‘false’ döndüğü bilindiği için bu aşamada sayının 9’dan büyük (10 olabilir) ve 20’den küçük olduğu yorumu yapılıyor. Bundan sonraki bütün ‘else’ler atlanarak yine program sonuna ulaşılıyor. İkinci ihtimal de doğru değilse bu sefer bir sonraki ‘else if’ kontrolü yapılıyor. Her kontrol sonunda bir önceki koşul gerçekleşmediği için elimizde bir kriter oluyor ve bu örnekte ilk ithimalden sonra gerçekleşebilecek herhangi bir ‘else if’ bize bir değer aralığı vermiş oluyor.

Peki bu örnekte ‘else if’ yerine yalnızca ‘if’ kullansak değişen ne olurdu? Bunun için programa bir değer girerek testini yapalım. Örneğin 24 sayısını girelim. Program (24 < 10), (24 < 20) ihtimallerini geçtikten sonra (24 < 30) ihtimalinde ekrana “girdiğiniz sayi 19’dan buyuk 30’dan kucuk” yazacaktır. Bundan sonra ‘else’leri atlayarak sona ulaşacaktır. Eğer else kullanmazsak bundan sonraki ‘if’lerin de testleri yapılacak ve (24 < 40) gerçekleştiği için “girdiğiniz sayi 29’dan buyuk 40’dan kucuk” mesajı ekrana gelecektir. 40’dan küçük olduğu doğru ama 24 29’dan büyük değildir! Kısaca, ‘else if’ kullanmadan tek bir kontrol ile değer aralığı bulmamız olanaksız. Bu örnekten ‘else if’in ne zaman ne derece kullanışlı bir komut olduğunu anlamamız mümkündür.

5.3.3. Durum Operatörü
Durum operatörü ‘if...else’ ile hemen hemen aynı işi yapan bir operatördür. Durum operatörünün kullanılış biçimi şu şekildedir:

(test) ? (doğruysa) : (yanlışsa)

Bu operatörün ‘if...else’ ile olan ilişkisini bir örnekle görelim.

#include <stdio.h>

#include <conio.h>

void main()

{


int s1, s2, sonuc;


clrscr();


printf("1.sayi:");


scanf("%d", &s1);


printf("2.sayi:");


scanf("%d", &s2);


if(s1 > s2)



sonuc = s1;


else



sonuc = s2;


printf("if...else sonucu buyuk olan sayi:%d\n", sonuc);


sonuc = (s1 > s2) ? s1 : s2;


printf("durum operatoru sonucu buyuk olan sayi:%d\n", sonuc);


getch();

}
Bu program girilen iki sayıdan büyük olanını bulmaya yarar. Mantık şu şekilde: “Eğer birinci sayı ikinci sayıdan büyükse sonuç olarak birinci sayıyı al, değilse ikinci sayıyı al”. Bu şekilde sayılardan biri diğerinden büyükse ekrana sonuç olarak büyük olanını yazar. Bunu ‘if...else’ kullanarak yaptıktan sonra programda aynı mantıkla çalışan durum operatörüyle de yapıyoruz. Yine (s1 > s2) durumu kontrol ediliyor. Eğer dönen sonuç ‘true’ ise ‘?’nden sonraki ilk değer yani ‘s1’ ‘sonuc’a eşitleniyor, ‘false’ ise ‘s2’ ‘sonuc’a yazılıyor.

Durum operatörü ‘if...else’in pratik ve kısa bir kullanım biçimidir. Ancak genellikle ileri düzey programcılar tarafından kullanılır.

5.3.4. Mantık Operatörleri
Matematiğin de en temel konularından birisi olan mantık operatörleri aynı anda birden fazla koşul veya ters koşul içeren durumlarda tek bir cümleyle koşulları ifade edebilmemizi sağlarlar.

Örneğin, “Saat 20:30 ise VE yaz mevsimiyse VE temmuz ayı DEĞİLse VEYA saat 19:00 ise VE kış mevsimiyse ışıkları yak” ifadesini ele alalım.

Bu cümledeki “VE”, “VEYA”, “DEĞİL” (AND, OR, NOT) mantık operatörleridir. Otomatik bir ışık sistemi programladığınızı düşünün. Yaz ve kış havanın kararma saatleri farklı olduğu için yazları saat 20:30, kışları saat 19:00’da ışıklar otomatik olarak yansın. Fakat yazın temmuz ayında bir aylığına devremülkünüze gittiğiniz için, boşu boşuna ışıkların yanmasını istemiyorsunuz. Bu durumda yukarıdaki cümle size tek bir satırda bütün koşulları sağlar. Mantık operatörleri sayesinde birden fazla koşul olmasına rağmen tek bir ‘if’ komutuyla bu işi çözebilirsiniz.

	Operatörün İsmi:
	Operatörün Sembolü:
	Kullanım Biçimi:

	VE (AND)
	&&
	Koşul 1 && Koşul 2

	VEYA (OR)
	||
	Koşul 1 || Koşul 2

	DEĞİL (NOT)
	!
	!Koşul


Tablo 5.4.3

Yukarıdaki tabloda mantık operatörlerinin sembolleri ve kullanım biçimleri verilmiştir. Şimdi teker teker bu operatörleri inceleyelim.

5.3.4.1. Ve (AND)

‘VE’ her iki koşul da gerçekleştiği zaman yani her ikisi de 1 ise gerçekleşiyordu. Bu konu matemetikte genellikle şu şekilde anlatılır. 0 ve 1 değerlerini alabilen iki adet sayı yani 2’li sistemde tek basamaklı sayılar (diğer isimleriyle bit) tanımlanır. Bu iki sayı arasına ‘VE’ konulursa sayılar (0,0), (0,1) veya (1,0) oldukları taktirde sonuç 0 olur, diğer ihtimalde sonuç 1 olur.

	1.bit
	2.bit
	Sonuç

	0
	0
	0

	0
	1
	0

	1
	0
	0

	1
	1
	1


                   ‘VE’ Tablosu

Daha önce de belirttiğimiz gibi 0 ‘false’, 1 ‘true’ yani 0 yanlış, 1 doğru demekti. Burada kullanılan bitler de koşulların sonuçları olarak düşünülecek olursa ortaya şu sonuç çıkar:

1) Birinci ve ikinci koşulların ikisi de yanlışsa sonuç yanlıştır.

2) Birinci koşul yanlış ve ikinci koşul doğruysa sonuç yanlıştır.

3) Birinci koşul doğru ve ikinci koşul yanlışsa sonuç yanlıştır.

4) Birinci ve ikinci koşulların ikisi de doğruysa sonuç doğrudur.

Artık ilk mantık operatörünü tanımladığımıza göre küçük bir örnek yapabiliriz.

#include <stdio.h>

#include <conio.h>

void main()

{


unsigned short int s1, s2;


clrscr();


printf(“birinci sayiyi girin:”);


scanf(“%u”, &s1);


printf(“ikinci sayiyi girin:”);


scanf(“%u”, &s2);


if(s1 > s2 && s1 > 10 && s2 > 6)


{



printf(“birinci sayi ikinciden buyuk\n”);



printf(“birinci sayi 10\’dan buyuk\n”);



printf(“ikinci sayi 6\’dan buyuk\n”);


}


else



printf(“kosullardan en az biri gerceklesmedi\n”);

printf(“devam etmek icin bir tusa basiniz...\n”);

getch();

}

Bu program klavyeden iki adet sayı girmemizi istiyor. Burada üç tane koşul ileri sürülmüş durumda. Birinci koşul ilk sayının ikinciden büyük olacağı, ikinci koşul ilk sayının 10’dan büyük olacağı ve üçüncü koşul ise ikinci sayının 6’dan büyük olacağı. Örneğin sırasıyla 11 ve 7 girecek olursak, üç koşulu da sağlamış oluyoruz. Sayılardan biri daha küçük olursa koşullar gerçekleşmeyecek ve ‘else’ devreye girecektir. Sayıların ikisini de 20 seçtiğimizi farz edelim. Bu durumda birinci sayı 10’dan, ikinci sayı ise 6’dan büyük olma koşulunu sağlayacaklardır. Ancak birbirlerine eşit oldukları için ilk koşul gerçekleşmeyecek ve yine ‘else’ çalışacaktır.

5.3.4.2. Veya (OR)
‘VEYA’ da ‘VE’ gibi iki koşulu karşılaştırırken kullanılır. Ancak bu defa koşullardan bir tanesinin doğru olması sonucun doğru olması için yeterlidir. İki koşulun doğru olması ihtimali de elbetteki doğru sonuç verecektir. Ancak ve ancak iki sonucun da yanlış olması durumunda sonuç yanlış olur.

	1.bit
	2.bit
	Sonuç

	0
	0
	0

	0
	1
	1

	1
	0
	1

	1
	1
	1


                 ‘VEYA’ Tablosu


Yine koşullara göre yorum yapacak olursak:


1) Birinci ve ikinci koşulların ikisi de yanlışsa sonuç yanlıştır.

2) Birinci koşul yanlış ve ikinci koşul doğruysa sonuç doğrudur.

3) Birinci koşul doğru ve ikinci koşul yanlışsa sonuç doğrudur.

4) Birinci ve ikinci koşulların ikisi de doğruysa sonuç doğrudur.

Şimdi hem ‘VE’ hem ‘VEYA’ içeren bir örnek yapalım. Bunun için az önce yaptığımız örneği geliştirelim.

#include <stdio.h>

#include <conio.h>

void main()

{


unsigned short int s1, s2;


clrscr();


printf(“birinci sayiyi girin:”);


scanf(“%u”, &s1);


printf(“ikinci sayiyi girin:”);


scanf(“%u”, &s2);


if((s1 > s2 && s2 > 10) || (s2 > s1 && s1 > 10))


{



printf(“sayilardan biri digerinden buyuktur\n”);



printf(“kucuk sayi 10\’dan buyuktur\n”);


}


else if(s1 == s2 && s1 > 10 && s2 > 10)



printf(“sayilar birbirlerine esit ve 10\’dan buyuk\n”);


else


{



printf(“kosullar gerceklesmedi\n”);



printf(“sayilardan en az biri 11\’den kucuk\n”);


}

printf(“devam etmek icin bir tusa basiniz...\n”);

getch();

}
İlk ‘if’ satırına kadar program önceki örnekle aynı. Ancak ilk ‘if’e geldiğimizde koşul iki parçaya, parçalar da kendi içerisinde ikişer parçaya bölünüyor. Kurulan cümle: “Birinci sayı ikinciden büyük ‘VE’ ikinci sayı yani küçük olan sayı 10’dan büyükse ‘VEYA’ ikinci sayı birinciden büyük ve birinci sayı yani küçük olan sayı 10’dan büyükse koşul doğrudur”. Bu cümlede ‘VEYA’dan öncesi ve sonrası parantez içinde olduğu için öncelikle ‘VE’ ihtimalleri deneniyor. Parantezlerden biri ‘true’ sonuç verecek olduğu anda ‘VEYA’nın özelliği gereğince sonuç doğrulanıyor. Eğer ‘VEYA’ yerine ‘VE’ kullanacak olsaydık sonuç hiçbir zaman ‘true’ olamazdı. Çünkü hiçbir zaman iki sayı birbirinden büyük olamaz.

Bu seçenekten ‘false’ sonuç çıkarsa bu defa ayrı bir satırda ‘else if’ ile iki sayının eşitliği ve ikisinin de 10’dan büyük olma koşulu test ediliyor. Eğer bu da ‘false’ dönerse, ‘else’ ihtimaline gelindiğinde elimizdeki veri “sayılardan en az biri 11’den küçük”tür. Eğer sayıların ikisi de 10’dan büyük olsa, ya biri diğerinden büyük olacak, ya da birbirlerine eşit olacaklar. Bütün bu seçeneklerde son ‘else’e gelmeden bir şeçenek gerçekleşir. Ancak ve ancak biri ya da ikisi birden 11’den küçük olacak ki son ‘else’ çalışsın. Program üç şeçenek satırından birini çalışıtırır ve son bulur.

Bu programda seçenek sayıları üç tanedir (if, else if, else) ve bunların ikisinde koşul testi yapılmaktadır. Ancak koşul sayısına bakacak olursak, toplam koşul sayısı 7 tanedir. Eğer mantık operatörleri olmasaydı, bu 7 koşul için iç içe ‘if’ler kullanmak zorunda kalırdık ki programı takip etmek bir yerden sonra çok güçleşirdi. Mantık operatörleri, C++’da tek cümle ile günlük yaşantıdaki gibi birtakım koşulları tanımlamamıza imkan verirler. Bu da, programcıyı yaşantısından alışık olmadığı görüntülerden bir parça olsun uzaklaştırarak, düşünce hızını arttırır. Şimdi ‘else’ komutuyla nasıl ki ‘if’in ters koşulunu elde ediyorsak, bu işi her tekil koşul için yapabilecek son mantık operatörünü inceleyelim.

5.3.4.3. Değil (NOT)
Bir koşulun, tersini tanımlamak her zaman çok pratik biçimde yapılamaz. Örneğin ‘x == 10’un ters koşulu ‘x < 10 && x > 10’dur. Biz bunu ‘x != 10’ şeklinde yazmayı operatörler konusunda öğrenmiştik. İşte buradaki ‘!’ işareti genel olarak koşullar için de kullanılabilir. Örnek bir koşul tanımlayalım.

(x == 10 && y < 9) || (z >= x && z != y && z < 14)

Bu koşulun tersi:

(x != 10 || y >= 9) && (z < x && z == y && z >= 14)

olacaktır. Koşul ifadesi uzun ve karmaşık görünüyor. Aslında bir koşul ifadesinin tersini almak çok basittir. Her koşulun birer birer tersi alınır ve bütün ‘ve’ler ‘veya’, ‘veya’lar ‘ve’ye çevrilir. Ancak bu kadar uğraşacağımıza bütün koşulu parantez içerisine alıp başına bir ünlem işareti koyacak olursak bu bize ters koşulu verecektir. Sonuçta:

(x == 10 && y < 9) || (z >= x && z != y && z < 14)

                 koşulunun tersi
(x != 10 || y >= 9) && (z < x && z == y && z >= 14)

                     eşittir

!((x == 10 && y < 9) || (z >= x && z != y && z < 14))

Daha basit bir örnek verecek olursak:

Koşul: x > y
Ters koşul: x <= y
Ters koşul: !(x > y)
Şimdi bir sayının 0’a bölünememe kuralıyla ilgili bir örnek yapalım. Bu örnekte ‘değil’in pratik bir kullanımını göreceğiz.

#include <stdio.h>

#include <conio.h>

void main()

{


unsigned short int a;


clrscr();


printf("100'u kaca boleyim:");


scanf("%d", &a);


if(!a)



printf("sifira bolme hatasi!!!\n");


else



printf("100 / %d = %f\n", a, 100.0 / a);


printf("devam etmek icin bir tusa basiniz...\n");


getch();

}
‘if’e kadar olan bölümde ‘a’ isminde 16 bitlik bir pozitif tamsayı tanımlanıyor, ekran siliniyor ve 100’ü bölecek bir bölenin klavyeden girilmesi isteniyor. Girilen sayı ‘a’ya veriliyor ve ‘if’ ile bir koşul test ediliyor.

Bu sefer hiçbir eşitlik, büyüklük veya benzeri bir durum görünmüyor. Yalnızca ‘!a’ var. Yani ‘a değilse’. Eğer bu şekilde okursak mantıksız. Ancak ‘!’ olmasaydı ne olurdu diye düşünelim. Parantez içerisinin ‘true’ olması demek 0’dan farklı bir değer alması demekti. Öyleyse parantezin içinde yalnızca ‘a’ olduğu zaman ‘if’in koşulunun ‘true’ olması için ‘a’nın 0’dan farklı olması gerekir. Parantezin içerisinde ‘!a’ olması, bu koşulun tersi anlamına geliyor. ‘a’nın 0’dan farklı olmasının tersi ‘a’nın 0’a eşit olmasıdır. Bu durumda ‘if(!a)’ demek ‘if(a == 0)’ demenin kısa şeklidir.

Bu örneği daha iyi pekiştirecek, programcılıkta çok sık kullanılan durumlardan birine bir örnek verelim.

#include <stdio.h>

#include <conio.h>

void main()

{


unsigned long int sayac = 0;


clrscr();


while(!kbhit())


{



gotoxy(1, 1);



printf("%lu", sayac++);


}

}

Bu örnekte henüz bize yabancı olan bazı kavramlar var. Bu bölüm içerisinde döngüler başlığı altında göreceğiniz ‘while’ döngüsü koşul sağlanana kadar küme parantezleri içerisinde bulunan alanı tekrar etmeye yarar. kbhit() ve gotoxy() ise ‘conio.h’ ile gelen komutlardır. kbhit()(keyboard hit) komutu klavyede o an için herhangi bir tuşa basılıyorsa ‘true’, aksi taktirde ‘false’ sonuç döndürür. gotoxy() ise cursor (imleç) pozisyonunu yani ekranda yazı yazılmaya başlanacak bölgenin, neresi olduğunu belirlemeye yarar. Bu fonksiyonun parametreleri satır, sütun şeklindedir. Yani “gotoxy(10, 7);” demek 10.sütun’da 7.satıra git demektir. Ekranın en sol üst köşesi 1.sütun 1.satır kabul edildiği için ekranın başına gitmek için burada “gotoxy(1, 1);” kullanılıyor.

Bu ön bilgileri verdikten sonra programın ne yaptığını inceleyelim. Öncelikle ‘sayac’ isimli 32 bitlik bir pozitif tamsayı değişken tanımlanıyor. Ekran silindikten sonra ‘while’ komutuna geliniyor. Bu komutun çalışması için gerekli koşul !kbhit() yani kbhit() bir tuşa basıldığı zaman ‘true’ değer aldığına göre !kbhit() tuşa basılmadığı sürece anlamına geliyor. Bu durumda klavyede herhangi bir tuşa basılmadığı sürece, ‘while’dan sonra açılan küme parantezinden kapandığı yere kadar olan program tekrar edecektir.

Buradaki döngüde gotoxy() ile ekranın sol üst köşesine gidiliyor ve ekrana ‘sayac’ın değeri yazdırıldıktan sonra ‘sayac’ bir arttırılıyor. Döngünün sonuna gelindiğinde ‘while’daki kontrol bir kez daha yapılıyor. Eğer bir tuşa basılmayacak olursa sonsuz bir döngü söz konusu olur. Herhangi bir tuşa basıldığı anda ise kbhit() ‘true’ olacak yani !kbhit() ‘false’ olacak ve ‘while’ döngüsü sona erecek.

Bu program sonsuza dek, bilgisayarın hızı yettiğince hızlı bir şekilde sayan bir sayaç programıdır. Burada önemli olan ‘değil’in kullanım biçimidir. Bu tür kullanımlar programcılar tarafından çok sık kullanılır.

5.3.5. Boolean
Boolean, kısaca ‘bool’ da bir değişken tipidir. Turbo C++ gibi bazı eski derleyicilerde yer almasa da tanımlaması oldukça kolay bir değişken tipidir. Basit kriterlere dayanır: doğru ya da yanlış yani ‘true’ veya ‘false’.

Eğer kullandığınız C++ versiyonunda ‘bool’ tanımlanmamışsa kolayca ‘enum Bool {FALSE, TRUE};‘ şeklinde kendiniz tanımlama yapabilirsiniz.

#include <stdio.h>

#include <conio.h>

#include <math.h>

enum Bool {FALSE, TRUE};

char kareChr = 253;

char kupChr = 252;

void karekok(short int sayi, Bool pn);

void kare(short int sayi);

void kup(short int sayi);

void main()

{


short int a, sec;


Bool kontrol;


clrscr();


printf("bir sayi giriniz:");


scanf("%d", &a);


if(a >= 0) kontrol = TRUE;


else kontrol = FALSE;


printf("\n1 - karekok");


printf("\n2 - kare");


printf("\n3 - kup");


printf("\n\nseciminizi yapiniz:");


scanf("%d", &sec);


if(sec < 1 || sec > 3)



printf("yanlis secim yaptiniz...\n");


else


{



if(sec == 1) karekok(a, kontrol);



if(sec == 2) kare(a);



if(sec == 3) kup(a);


}


printf("devam etmek icin bir tusa basiniz...\n");


getch();

}

void karekok(short int sayi, Bool pn)

{


if(pn == FALSE)



printf("negatif sayilarin karekoku alinmaz!!!\n");


else



printf("%d sayisinin karekoku = %f\n", sayi, sqrt(sayi));

}

void kare(short int sayi)

{


printf("%d%c = %ld\n", sayi, kareChr, (long int)pow(sayi, 2));

}

void kup(short int sayi)

{


printf("%d%c = %ld\n", sayi, kupChr, (long int)pow(sayi, 3));

}
Bu programda karekök ve üs alma matematiksel fonksiyonları yer aldığı için başta ‘math.h’ include ediliyor.

Önişlemciye yönelik komutların bitiminden hemen sonra ‘Bool’ tipinde dizi şeklinde bir sabit tanımlanıyor. ‘Bool’un alabileceği değerler ‘TRUE’ ve ‘FALSE’tur.

Bu tanımlamadan sonra ekrana kare ve küp sembollerini basabilmek için onların karakter kodları olan 252 ve 253 (bkz. Tablo 4.12) iki ‘char’ tipi değişkene alınıyor.

Global değişken tanımlamaları da yapıldıktan sonra sıra fonksiyon prototiplerinde. karekok(), kare() ve küp() fonksiyonlarının prototipleri tanımlanıyor. karekok() iki, diğer fonksiyonlar birer paremetre alıyor.

Ana fonksiyona geldiğimizde klavyeden girilecek sayı ve seçimi tutmak üzere ‘a’ ve ‘sec’ diye iki tane 16 bitlik tamsayı değişken ve ardından başta yaratılan tip olan ‘Bool’ tipinden ‘kontrol’ isimli bir değişken tanımlanıyor.

Ekran silinip bir sayı girilmesi isteniyor. Girilen sayı ‘a’ değişkenine alınıp pozitif veya negatif olma durumuna göre ‘kontrol’ değişkeni ‘TRUE’ veya ‘FALSE’ değer alıyor.

Bu aşamadan sonra karşımıza ilkel bir menü çıkıyor. Üç seçenekten biri seçilmezse, yani 1’den küçük veya 3’den büyük bir sayı girilirse program yanlış seçim yapıldığını söyleyip sona eriyor.

Birinci seçenek seçildiğinde, program karekok() fonksiyonuna gidiyor. Paremetreler klavyeden girilen ‘a’ sayısı ve ‘Bool’ tanımlı ‘kontrol’ değişkenidir. karekok() fonksiyonu ‘a’yı ‘sayi’ diye bir lokal değişkene, ‘kontrol’ü de ‘pn’ diye bir lokal değişkene alıyor. Buradaki ‘pn’ sayının pozitif mi, negatif mi olduğunu tesbit etmek için kullanılıyor. Eğer kontrol’den pn’ye gelen değer FALSE ise, sayı negatif demektir. Bu durumda karekök almak mümkün olmadığı için hata mesajı verilip ana fonksiyona geri dönülüyor. Sonuç doğruysa karekök sonucu ekrana yazdırılıp geri dönülüyor.

İkinci ve üçüncü seçenekler kare() ve kup() fonksiyonlarına gidiyorlar. ‘math.h’ın içinde gelen pow() fonksiyonu üs almaya yarar. Kullanım biçimi:

pow(sayi, üs);

şeklindedir. Dönen sonuçlar büyük sayılar olabileceği için 32 bitlik tamsayı değişkenine çevrilerek ekrana basılıyor ve daha sonra ana fonksiyona dönülüyor.

Ana fonksiyonda bundan sonra sadece “devam etmek icin bir tusa basiniz...” yazısı ve getch() fonksiyonu var ve bir tuşa basılınca program sona eriyor.

Bu programda asıl dikkat edilmesi gereken husus ‘Bool’un kullanım şeklidir. Bir sayı ya pozitiftir ya da negatif. Sayı pozitifse ‘true’, negatifse ‘false’ olsun diye bir tanımlama yaptığımız taktirde, program boyunca bunu bu şekilde kullanabiliriz. Artık sayının 0’dan büyük veya küçük olması, çok küçük olması, çok büyük olması, kesirli olması diye kriterler yoktur. Yalnızca pozitif ve negatif olması vardır. Özellikle sayısal olmayan örneklerde, ‘Bool’ daha kulanışlıdır. Tatil günü veya iş günü. Tatil günü ‘true’, iş günü ‘false’ olsun. Eğer tatil günüyse sinemaya gidilebilir. Bu cümle C++’da şu şekilde kurulur:

if(bosGun == true) sinema = true;

else sinema = false;

Boolean değişkenlerini ileride de sık sık kullanacağız.

5.4. Döngüler
Bilgisayar programlama hakkında yeterli altyapıya sahip olmayan kişiler, genellikle programcıların birçok program için çok uzun zaman harcadığını düşünürler. Çünkü ekranda gördükleri bir hesaplamayı, özellikle iterasyon gerektiren ve defalarca tekrarlanan hesaplamaları (fraktal grafikler gibi) kağıt üzerinde hesaplamak aylar, yıllar alabileceği gibi, günümüz bilgisayarlarının bir saatte hesaplayabildiği bazı işlemleri kağıt üzerinde insan ömrünün çok üstünde sürelerde hesaplanabilir. Sürenin bu kadar uzamasının en büyük nedeni, hesap makinesi bile kullanacak olsak, formülleri sıraya koymak ve değerleri girmek için insan beyninin ve vücut hızının kullanılmasıdır.

Şu ana kadar C++’ı hemen hemen bir hesap makinesi gibi kullandık. Farklı koşullarda değişik sonuçlar üreten programlar yazdık ama henüz insan üstü bir hesaplama yaptırmadık. Döngüler bize bu ‘insan üstü’ hesaplamaları yapma imkanı verirler. Döngüler, ya da sıkça tanınan isimleriyle ‘loop’lar, C++ dilinde 3 temel döngü komutuyla oluşturulurlar. Bunlar ‘while’, ‘do...while’ ve ‘for’ komutlarıdır. Bunların harcinde düşük seviyeli dillerden kalma alışkanlıklar yüzünden, C++ dilinde de ‘goto’ komutu vardır. Bu komut sınırsız bir şekilde program içerisinde ileriye veya geriye doğru atlamayı sağlar. Ancak bu hiç hoş bir durum değildir çünkü bir süre sonra program takip edilmesi imkansız hale gelir. Nitekim birçok BASIC programı böyledir. BASIC gibi dillerde satır numarası da kullanılabildiği için bazen ‘label’ yani ‘etiket’ kullanmadan da ‘goto’ komutu satır numaralarıyla kullanılabilir. En klasik örnek:

10 print“merhaba dünya!”

20 goto 10


Bu BASIC programı ekrana sürekli olarak “merhaba dünya!” yazdırır. Sonsuz bir döngü söz konusudur. Kullanıcı müdahele etmediği sürece program sona ermez.

C++ dilinde satır numarası olmadığı için öncelikle gitmek istediğimiz komutun öncesine, tercihen bir üst satırına bir isim veririz. Bu artık oranın etiketi olmuş olur. Label’ın tanımı çok basittir. Etiket isminin bitimine ‘:’ sembolü konulur. Daha sonra ‘goto’ komutunun yanına etiket ismi yazılarak buraya gidilir.

#include <stdio.h>

void main()

{

tekrar:

printf(“merhaba dünya!\n”);

goto tekrar;

}

Bu program yukarıdaki BASIC programının C++’daki karşılığıdır. Ancak derleyici dışından exe dosyasının, özellikle de DOS ortamından çalıştırılmaması gerekir. Aski taktirde programdan çıkış olmadığı için bilgisayar kapatılıp, yeniden açılmaya mahkum duruma gelir. Derleyiciden bu program çalıştırılacak olursa, ‘Ctrl’ tuşuna basılıyken, ‘Pause/Break’ tuşuna basarak tuşun ‘Break’ işlevi gerçekleşir ve programdan çıkılabilir.

‘goto’ komutu döngü komutlarının atalarından biri olsa da günümüzde çok sayılı C++ programcısı tarafından kullanılan bir komuttur. Hatta 1999 yılında Hollanda’da gerçekleştirilen bir bilgisayar partisinde ‘goto’ komutu kullanmadan yapılamayacak program üretmeyle ilgili bir yarışma açılmış, yarışmaya giren bütün programlar ‘goto’ kullanmadan çalışır hale getirilebildiğinden dolayı kazanan olmamıştır.

Şimdi asıl kullanacağımız döngü komutları olan ‘while’, ‘do...while’ ve ‘for’ komutlarını inceleyelim.

5.4.1. While
İlk olarak inceleyeceğimiz döngü olan ‘while’ döngüsü başlangıç koşulu sağlandığı sürece tekrar eden program parçaları oluşturmakta kullanılır. Küme parantezleri içinde kalan alan, while’ın yanındaki parantezin içerisindeki koşul ‘true’ olduğu sürece tekrar eder.

Kullanım biçimi ‘if’le aynıdır.

while(...)

{


...


...


...

}

 “5.3.4.3 Değil (NOT)” konusunda verilen örneklerden birinde ‘while’ komutu kullanılmıştı. Şimdi aynı programın farklı bir versiyonunu yapalım.

#include <stdio.h>

#include <conio.h>

void main()

{


unsigned long int sayac = 0;


clrscr();


while(sayac < 15)


{



printf("%lu\n", sayac);



sayac++;


}


printf(“devam etmek icin bir tusa basiniz...\n”);


getch();

}

Bu program 0’dan 14’e kadar olan doğal sayıları alt alta ekrana yazdırmaya yarar. Başlangıçta ‘sayac = 0’ olarak tanımlanır. ‘while’ın içindeki koşul ‘sayac’ın 15’den küçük olması. 0, 15’den küçük olduğu için program çalışıyor ve ekrana ‘sayac’ın değeri yani 0 yazdırılıyor. Sonraki satırda sayac bir artırılıyor ve while’ın içinde bulunan program parçası sona eriyor. Bu aşamada program devam etmiyor ve while’a geri dönülüyor. Burada yeniden bir kontrol yapılıyor. Bu sefer ‘sayac’ın değeri 1. 1 de 15’den küçük olduğu için ekrana yazdırılıyor ve ‘sayac’ bir defa daha artıyor. Bu şekilde 14’e kadar geliniyor. 14 ekrana yazıldıktan sonra ‘sayac’ bir artarak 15 değerini alıyor ve ‘while’a geri dönüldüğünde (15 < 15) kontrolü ‘false’ sonuç döndürdüğü için ‘while’ sona eriyor ve program ‘bir tuşa basınız’ kısmına geliyor.

Bu program çok temel bir örnek ancak döngülerin ne derece işe yarar kavramlar olduğunu göstermek için yeterli değil. Şimdi bir döngünün bizi ne kadar zahmetten kurtardığını görebileceğimiz bir örnekle devam edelim. Faktöriyel hesabı...

#include <stdio.h>

#include <conio.h>

void main()

{


unsigned short int sayac = 0, sayi = 0;


unsigned long int sonuc = 1;


while(sayi < 1 || sayi > 12)


{



clrscr();



printf("faktoriyeli alinacak sayiyi giriniz(1-12):");



scanf("%u", &sayi);


}


while(sayac < sayi)


{



sayac++;



sonuc *= sayac;


}


printf("sonuc = %lu\n", sonuc);


printf("devam etmek icin bir tusa basiniz...\n");


getch();

}
Bu örnekte 1’den 12’ye kadar olan sayıların faktöriyellerini hesaplayabilen bir matematik işlemler dizisi yer alır. 12’den büyük sayıların faktöriyelleri 32 bitlik alana sığmadığı için bu örnekte hesaplanamazlar. Gerektiği taktirde ‘sonuc’ değişkeni double tipinde tanımlanıp, ekrana da ‘%lu’ yerine ‘%lf’ ile yazdırılacak olursa, 12’den büyük sayıların da faktöriyel hesapları yapılabilir.

‘sayac’ ve ‘sayi’ değişkenleri 16 bitlik pozitif tamsayılar olarak tanımlanıp 0’a eşitlenirken, ‘sonuc’ 32 bitlik bir pozitif tamsayı olarak tanımlanıyor ve 1’e eşitleniyor.

Burada karşımıza çıkan ‘while’ döngüsünün koşulu ‘sayi’ değişkeninin 1’den küçük veya 12’den büyük olmasıdır. Çünkü klavyeden girilmesini istediğimiz sayı 1 ile 12 arasında olsun istiyoruz. İlk başta ‘sayi’ 0 olduğu için, ‘while’ın koşulu gerçekleşecek, ekran silinecek ve program bizden 1-12 arası bir sayı girmemizi isteyecektir. Girdiğimiz sayı ‘sayi’ değişkenine atanacak ve döngü tekrar edecek. Eğer girilen sayı 1’den küçük veya 12’den büyükse yeniden ekran silinecek ve program bizden aynı şekilde bir sayı girmemizi isteyecektir, ta ki 1 ile 12 arasında istenildiği gibi bir sayı girilene kadar.

Doğru aralıktaki sayı girildikten sonra ‘sayac’ değişkeninin girilen ‘sayi’dan küçük olması koşuluyla ikinci bir ‘while’ döngüsü açılıyor. Bu döngü ‘sayi’nin minimum değeri 1 ve ‘sayac’ başlangıçta 0 olduğu için ilk seferde çalışacaktır. Çalıştığı gibi ‘sayac’ bir artar ve başlangıç değeri 1 olan ‘sonuc’ kendisiyle ‘sayac’ın değerinin çarpımına eşitlenir.

Hatırlatma:

sonuc *= sayac;
(sonuc = sonuc * sayac;)

Bu şekilde döngü ‘sayac’ klavyeden girilen sayıya eşitleninceye kadar devam edecektir ve her seferinde ‘sonuc’ ‘sayac’la çarpılarak şu şekilde bir değer alacaktır:

Girilen sayı ‘n’ ise:

Birinci turda;

sonuc = 1 x 1 = 1 (1!)

İkinci turda;

sonuc = 1 x 2 = 2 (2!)

Üçüncü turda;

sonuc = 2 x 3 = 6 (3!)

Dördüncü turda;

sonuc = 6 x 4 = 24 (4!)

Beşinci turda;

sonuc = 24 x 5 = 120 (5!)

n. turda;

sonuc = 1 x 2 x 3 x 4 x 5 x .... x n = n!

sonuc = n!

Bu örnek, bu dili öğrenmek için şu ana kadar harcanan emeklerin tam bir karşılığı olmasa da, programcı olmak yolunda atılan büyük bir adımdır. Bu açıdan örneğin iyice anlaşılması, ilerleyen konular açısından büyük önem arz eder. Bu aşamadan sonra öğrencinin yavaş yavaş kendi programlarını tasarlayıp küçük çaplı programlar yazmayı denemesi, hataları ayıklaması, pratik yapması yararlı olacaktır.

5.4.2. Do...While
Bu ikilinin kullanım biçimi tek başına ‘while’dan çok farklı sayılmaz. Tek fark döngüye ilk kez gelindiğinde yaşanır. ‘do’ komutu hiçbir koşul ileri sürmeksizin döngüyü bir kereliğine çalıştırır. Döngü sonuna geldiğinde ‘while’ ile öne sürülen şart gerçekleşiyorsa döngü tekrar eder, aksi taktirde döngüden çıkılır. Kullanım biçimi ‘while’dan biraz farklıdır.

do

{


...


...


...

} 

while(...);

Dikkat! Burada kullanılan ‘while’dan sonraki noktalı virgül işareti unutulmamalıdır. ‘do...while’daki ‘while’da küme parantezi olmadığı için satır sonunun geldiğini belitmek amacıyla bu noktalı virgül işareti kullanılır. Şimdi ‘while’ ile aralarındaki farkı görelim.

#include <stdio.h>

#include <conio.h>

void main()

{


int a = 0;


clrscr();


while(a > 0)


{



printf("while dongusu calisti...\n");


}


do


{



printf("do...while dongusu calisti...\n");


}


while(a > 0);


printf("devam etmek icin bir tusa basiniz\n");


getch();

}
Bu örnekte ‘a’ değişkeni bir tamsayı olarak tanımlanıyor ve 0’a eşitleniyor. ‘while’ların ikisinde de ‘a’nın 0’dan büyük olması koşulu var. Bu durumda birinci ‘while’ koşul sağlanmadığı için çalışmıyor. Ancak ikinci ‘do...while’ döngüsü bir kez ‘do’dan dolayı çalışıyor ve ‘while’a gelince koşulun çalışmadığı görülüyor ve döngüden çıkılıyor.

Şimdi demin gördüğümüz faktöriyel hesabı programının başındaki ‘while’ yerine olması gerektiği gibi ‘do...while’ kullanarak aynı örneği görelim.

#include <stdio.h>

#include <conio.h>

void main()

{


unsigned short int sayac = 0, sayi;


unsigned long int sonuc = 1;


do


{



clrscr();



printf("faktoriyeli alinacak sayiyi giriniz(1-12):");



scanf("%u", &sayi);


}

while(sayi < 1 || sayi > 12);


while(sayac < sayi)


{



sayac++;



sonuc *= sayac;


}


printf("sonuc = %lu\n", sonuc);


printf("devam etmek icin bir tusa basiniz...\n");


getch();

}
Bu örnekte daha önce ‘sayi’ değişkenini 0’a eşitlemiş ve ilk başta koşulun sağlanmasını sağlamıştık. Ancak artık ‘sayi’nin ne değer aldığının bir önemi yok çünkü zaten her ihtimalde döngü bir kez çalışacak ve ‘sayi’nin değeri klavyeden girilecek.

Bu örnekte olduğu gibi ‘do...while’dan hemen sonra ‘while’ gelmesi durumunda karmaşa olmaması açısından ‘do...while’ alternatif olarak şu şekilde yazılabilir.

do

{


...


...


...

} while(...);
Bu da oldukça kullanışlı ve yaygın bir kullanım biçimidir.

5.4.3. For
Sayı saydırmak dendiği zaman akla gelmesi gereken döngü ‘for’ döngüsüdür. Oldukça kullanışlı bir döngü biçimidir. ‘for’ içerisinde hangi değişkenin kaçtan itibaren kaça kadar ve kaçar kaçar sayacağı tanımlanır. Kullanım biçimi:

for(...;...;...)

{


...


...


...

}

‘for’ komutundan sonra gelen parantezin içerisindeki ilk bölgede saydırılacak olan değişkene değer verilir, daha önce tanımlanmamışsa bu aşamada da değişken tanımlanabilir. Araya bir noktalı virgül işareti koyduktan sonra değişkenle ilgili koşul girilir. Bu koşul değişkenin hangi değere kadar artacağını belirler. Bir noktalı virgülden sonra son olarak da değişkenin kaçar kaçar ve hangi yönde artacağı girilir. Bundan sonra gelen blok içerisine bu sayma işlemi bitene kadar tekrarlanacak döngü girilir.

#include <stdio.h>

#include <conio.h>

void main()

{


clrscr();


for(int i = 1; i < 8; i++)


{



printf(“%d + %d = %d\n”, i, i, i + i);



printf(“%d x %d = %d\n\n”, i, i, i * i);

}

printf(“devam etmek icin bir tusa basiniz...\n”);

getch();

}

Bu program 1’den 7’ye kadar olan sayıların kendileriyle toplam ve çarpımlarını ekrana yazar. Burada ‘for’ komutuna kadar bir değişken tanımlanmadığı için ‘for’ içerisinde ‘i’ isimli bir değişken tanımlanıyor ve 1’e eşitleniyor. Daha sonra koşul veriliyor. ‘i’ 8’den küçük olduğu sürece loop tekrarlanacak. ‘i’nin artış hızı da ‘i++’ şeklinde yani birer birer tanımlanıyor. Bu durumda’i’ her defasında bir artarak döngü tekrarlanır. Döngü en son ‘i’nin 8 olduğunu görünce yinelenmez ve son bulur. 8 ekranda gözükmez ancak bu döngüden çıkan ‘i’nin değeri 8’dir. Son kontrol ‘false’ sonuç döndürmüş olsa da ‘i’nin değeri çoktan 8 olmuştur.

Şimdi daha karışık bir örnekle devam edelim. Bu örnek temel çarpım tablosunu oluşturur. Bunun için iç içe iki tane ‘for’ kullanmak ve farklı iki değişken saydırmak gerekir.

#include <stdio.h>

#include <conio.h>

void main()

{


int i, j;


clrscr();


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


{



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



{




if(i <= 5)





gotoxy((i - 1) * 16 + 1, j + 1);




else





gotoxy((i - 6) * 16 + 1, j + 12);




printf("%d x %d = %d", i, j, i*j);



}


}


printf("\n\ndevam etmek icin bir tusa basiniz...");


getch();

}

Bundan çok daha uzun program örnekleri gördük. Ancak bu şu ana kadar karşımıza çıkan en karışık örneklerden biri. Eğer bu programı tamamiyle anlayabilirseniz, programcılığın temelini büyük ölçüde çözmüşsünüz demektir.

Ana fonksiyonun başında döngülerde saydırılmak amacıyla ‘i’ ve ‘j’ isimli iki tamsayı tanımlanıyor. Ekran silindikten sonra iki tane iç içe ‘for’ döngüsü çalışmaya başlıyor. İki döngü de 1’den 10’a kadar sayıyor.

Birinci döngüde ‘i’ 1 değerini aldıktan sonra bunun içerisindeki döngüde ‘j’ 1’den 10’a kadar sayar. Daha sonra ‘i’ 2 olur ve ‘j’ bir kez daha 1’den 10’a kadar değer alır. Bu şekilde en son ‘i’nin 10 değeri için ‘j’ 1’den 10’a kadar değer değiştirir. ‘i’ ve ‘j’nin alacağı değerler listelenirse:

i = 1

j = 1

i = 1

j = 2

i = 1

j = 3

i = 1

j = 4

i = 1

j = 5

i = 1

j = 6

i = 1

j = 7

i = 1

j = 8

i = 1

j = 9

i = 1

j = 10

i = 2

j = 1

i = 2

j = 2

i = 2

j = 3

i = 2

j = 4

...

...

...

i = 9

j = 7

i = 9

j = 8

i = 9

j = 9

i = 9

j = 10

i = 10
j = 1

i = 10
j = 2

i = 10
j = 3

i = 10
j = 4

i = 10
j = 5

i = 10
j = 6

i = 10
j = 7

i = 10
j = 8

i = 10
j = 9

i = 10
j = 10

Standart DOS ekranının (3h) genişliği 80 karakterdir. Tablo yan yana sığmayacağı için iki satır yapmamız gerekiyor. Bu durumda ilk 1’den 5’e kadar olan çarpım tabloları 2.satırdan 11.satıra kadar yer kaplarken 6’dan 10’a kadar olan çarpım tabloları 13.satırdan 22.satıra kadar yer kaplayacaklar. Sütunlar ise 1 ve 6 en sola yapışık olacakken 2 ve 7, 3 ve 8, 4 ve 9, 5 ve 10 ikili ikili aynı sütunlarda yer alacaklar. Sütun genişliği için 16 karakter idealdir (80 / 5 = 16). Bu durumda ‘gotoxy(sütun, satır)’ şeklindeki cursor pozisyonu iki ihtimalle hesaplanacak. ‘i’ 5’e eşit veya daha küçükse sütun (i – 1) * 16 + 1, satır ise j + 1 ile eğer i 5’den büyükse bu durumda sütun (i – 6) * 16 + 1, satır da j + 12 ile hesaplanacak.

Bu formüller nereden geldi? Bunu anlayabilmek için programın çıktı görüntüsünü inceleyelim...
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Öncelikle 0’dan 4’e kadar x değişkenini saydıran bir ‘for’ döngüsü kullanıldığını varsayalım. Bu durumda ilk sütun koordinatının 1, ikincinin 17, üçüncünün 33 ... olması için yazılacak formül:

x * 16 + 1

olmalıdır. ‘x’ 0 iken sonuç 1’dir, ‘x’ 1 iken sonuç 17’dir v.s.

Bizim döngümüz i değişkenini 0’dan değil 1’den itibaren saydırıyor. Bu durumda:

(i – 1) * 16 + 1

formülüyle sütun numaralarını belirleyebiliriz. Ancak 5’den sonra gelen sütunlar yana doğru ilerlemeyip yine 1, 17, 33, 49, 65 şeklinde hizalanacağı için 5’den büyük ‘i’ değerleri için formül:

(i - 6) * 16 + 1

haline geliyor. Bu sırada ilk koşulda satır numaraları 2’den 11’e kadar olsun istediğimizden 1’den 10’a kadar sayan ‘j’ değişkenine 1 eklerken, 5’den büyük ‘i’ değerleri için 12 ekleyerek tablonun alt kısmını 13’den 22’ye kadar olan satırlara yerleştiriyoruz.

Bu programı anlayabilmek için gerekirse açıklamalar tekrar tekrar okunmalı, ancak mutlaka tablonun nasıl oluşturulduğu anlaşılmalıdır. Döngünün içindeki printf() satırında ise sırasıyla ‘i’, ‘j’ ve ‘i*j’ değerleri ekrana bastırılarak yukarıdaki görüntü elde ediliyor.

Şimdi karakter ekranı üzerine ‘for’ döngüsü kullanarak ufak bir grafiksel çizim yapan örneği inceleyelim. Bu örnek ekranın orta noktasını merkez kabul ederek çeşitli çaplarda elipsler çizer.

#include <stdio.h>

#include <conio.h>

#include <math.h>

#define EKRANX 80

#define EKRANY 25

#define PI 3.1415926535

void elipsCiz(int r1, int r2, char karakter);

void main()

{


clrscr();


elipsCiz(39, 11, 177);


elipsCiz(22, 10, 178);


getch();

}

void elipsCiz(int r1, int r2, char karakter)

{


int x, y;


float aci;


for(aci = 0; aci < 360; aci++)


{



x = (EKRANX / 2) + (int)(r1 * sin(aci / 180 * PI));



y = (EKRANY / 2) + (int)(r2 * cos(aci / 180 * PI));



if(x > 0 && x <= 80 && y > 0 && y <= 25)



{




gotoxy(x, y);




printf("%c", karakter);



}


}

}
Matematiksel fonksiyonlar kullanılacağı için başlangıçta ‘math.h’ include ediliyor. Ekran genişliği, yüksekliği ve π sayısı sabit olduğu için ‘#define’ ile tanımlanıyorlar. 

Üç tane parametreye sahip olan ‘elipsCiz’ fonksiyonunun prototipi tanımlandıktan sonra ana fonksiyon başlıyor.

Ana fonksiyonda ekran siliniyor, bir tane 39, 11 yarıçaplarında ve 177 nolu ASCII karakterinden oluşan, bir tane de 22, 10 yarıçaplarında ve 178 nolu ASCII karakterinden oluşan (bkz. Tablo 4.12) iki elips çiziliyor ve getch() ile bir tuşa basılana kadar bekletiliyor.

Şimdi ‘elipsCiz’ fonksiyonunu inceleyelim. Noktanın x, y koordinatlarını tutmak üzere ‘x’, ‘y’ tamsayıları ve elipsin çizim açısını tutmak üzere ‘aci’ ondalıklı sayısı tanımlanıyor.

‘for’ döngüsünde ‘aci’ değişkeni 0’dan 360°’ye kadar değer alıyor. sin() ve cos() fonksiyonları radyan cinsinden değer aldıkları için ‘aci / 360 * 2 * PI’ kısaltılarak ‘aci / 180 * PI’ haline getiriliyor.

sin() ve cos() herzaman -1 ile 1 arası değerler döndürür. Biz bu değerleri çaplarla çarparak elipsin verilen açı doğrultusundaki x ve y koordinatlarını bulmuş oluyoruz. Ekranın ortasını merkez alırsak, x koordinatını (EKRANX / 2) ile y koordinatını da (EKRANY / 2) ile toplayarak ekran koordinatlarını elde etmiş oluyoruz. Elipsin koordinatlarının ekrana sığmaması halinde sorun çıkmaması için x’in 1 – 80 arası, y’nin 1 – 25 arası olduğundan emin olduktan sonra gotoxy() ile cursor pozisyonu ayarlanıp fonksiyona parametre olarak girilen karakter ekrana basılıyor. Loop sona erdiğinde ekrana elips çizilmiş oluyor.

5.5. Switch...Case
5.bölümde şu ana kadar görülen kavramlar bir menü yapmak için yeterliydi. Nitekim ‘5.3.5 Boolean’ konusundaki örnekte küçük bir menü kullanılmıştı. Ancak özellikle menü hazırlarken çok kullanışlı olan bir diğer C++ komutu ‘switch’tir. Bu komut girdiyi bir değişkenden alır ve ‘case’ komutuyla teker teker durumları kontrol eder.

switch(...)

{


case 1.değer:



...



...



break;


case 2.değer:



...



...



break;


case 3.değer:



...



...



break;


...


default:



...



...



break;

}

Şimdi bir menünün nasıl programlanması gerektiğini görelim.

#include <stdio.h>

#include <conio.h>

enum Bool{FALSE, TRUE};

void menu()

{


printf("\n1 - secenek 1\n");


printf("2 - secenek 2\n");


printf("3 - secenek 3\n");


printf("4 - secenek 4\n");


printf("5 - cikis\n");

}

void main()

{


int secim;


Bool cik = FALSE;


clrscr();


while(!cik)


{



menu();



do



{




printf("seciminizi yapin:");




scanf("%d", &secim);



}



while(secim < 1 || secim > 5);



switch(secim)



{




case 1:





printf("\n1.secenek secildi\n");





break;




case 2:





printf("\n2.secenek secildi\n");





break;




case 3:





printf("\n3.secenek secildi\n");





break;




case 4:





printf("\n4.secenek secildi\n");





break;




default:





cik = TRUE;





break;



}


}

}
Bu örnekte menu() fonksiyonu main()’den önce yazıldığı için prototipe ihtiyaç duymaz. menu() fonksiyonu yalnızca ekrana seçeneklerin yazdırılmasını sağlayan basit bir fonksiyondur.

main() fonksiyonunda öncelikle ‘secim’ bir tamsayı değişken olarak tanımlandıktan sonra programdan çıkılıp çıkılmayacağını kontrol eden ‘cik’ ‘Bool’ tipi bir değişken ve FALSE olarak tanımlanıyor (bkz. konu 5.3.5).

Ekran silindikten sonra ‘while’ döngüsüne koşul olarak (!cik) verilmiş. Yani ‘cik’, TRUE olmadığı sürece döngü devam edecek.

Menü ekrana yazdırıldıktan sonra ‘do...while’ ile istediğimiz aralıkta değer girilene kadar klavyeden değer girilmesi isteniyor (bkz. konu 5.4.2).

Sonunda 1 ile 5 arasında girilmiş olan sayının yorumlanması kısmına geldik. Burada ‘if’ de kullanılabilir ancak ‘switch...case’ bu iş için daha uygundur. Öncelikle ‘switch’ ile ‘secim’ değişkeni alınır. Daha sonra ‘switch’ bloğunun içinde bütün durumlar kontrol edilir. Eğer bu durumlardan biri çalışmazsa bu durumda ‘default’ olarak tanımlanmış durum devreye girer. Burada da 1’den 4’e kadar olan durumlar değerlendirilmekte. Zaten 1’le 5 arası bir sayı girebildiğimiz için ‘default’da 5. duruma karşılık geliyor.

İlk dört durumda ekrana hangi durumun seçildiği yazılıyor ve ‘break’ komutuyla ‘switch’in bloğunun dışına çıkılıyor, yani diğer durumlar kontrol edilmiyor. Bir kontrole gerek yok çünkü bir değişken aynı anda birden fazla değer taşıyamaz. Bu ’break’ler çok önemli. Unutulmaları halinde bütün ‘switch’ doğru duruma gelince sadece o durumu çalıştırıp çıkmayacak, o konumdan itibaren bütün durumlar peş peşe çalıştırılacaktır.

Son durum seçildiği zaman ‘default’a gidiliyor ve ‘cik’ değişkeni ‘true’ yapılarak programın sona ermesi sağlanıyor.

6. FONKSİYONLAR
Şu ana kadar verilen örneklerde çeşitli fonksiyonlar kullanıldı ve 3.Bölümde fonksiyonlardan kısaca bahsedildi. Bu bölümde ise fonksiyonlar başlı başına bir konu olarak ele alınacaktır.

6.1. Fonksiyon Nedir?
Fonksiyon, aldığı değerler üzerinden işlem yapabilen, değer geri döndürebilen, programın bir alt parçasıdır. Bütün C++ programları en azından bir fonksiyona sahiptirler. Bu fonksiyon main() fonksiyonudur. Bu fonksiyon otomatik olarak en başta çağırılır. Bu main() fonksiyonundan diğer fonksiyonlar ve onların içinden diğerleri çağırılabilir. Yani istenildiği kadar iç içe fonksiyon kullanmak mümkündür.

Bütün fonksiyonların bir ismi vardır. Bu ismin yazıldığı yerde program fonksiyona gider ve fonksiyonun bitiminde bir değer döndürerek çağırıldığı yerin bir satır altından program çalışmaya devam eder.

İki tip fonksiyon vardır. Birincisi kullanıcı tarafından tanımlanmış ‘user defined’ fonksiyonlar, diğeri ise derleyicinin içerisinde hazır olarak gelen ‘built in’ fonksiyonlardır.

6.2. Fonksiyon Tanımlanması
C++ programlarında fonskiyonları kullanabilmek için onları tanımlamak gerekir. Bu tanımlama fonksiyonlar hakkında üç bilgiyi derleyiciye tanıtır: fonksiyonun ismi, fonksiyonun tipi ve fonksiyonun parametreleri. Fonksiyon tanımlaması fonksiyonun ne şekilde çalışacağını gösterir. Tanımlanmadan önce bir fonksiyon çağırılamaz.

6.2.1. Fonksiyonun Tanımlanışı
Fonksiyonları tanımlamak için iki yöntem vardır. Birincisi başka bir fonksiyon tarafından çağırılmadan önce, yani programın başlarında yazılması durumunda fonksiyon çağırılabilir. Eğer ‘x’ fonksiyonuna gelmeden önce bir ‘y’ fonksiyonu ‘x’ fonksiyonunu çağıracak ise önceden ‘x’ fonksiyonunun bir prototipinin bulunması gerekir. Prototip en güzel ve tercih edilmesi gereken çözümdür. Bunun üç nedeni vardır:

1)  Fonksiyonları prototip kullanmadan programın içine sıralı bir şekilde dizmek her zaman güzel bir çözüm değildir. Programa yeni eklemeler yapıldıkça sorunlarla karşılaşılabilir.

2)  Her fonksiyon tek işlevli değildir. Dolayısıyla bir ‘x’ fonksiyonu içerisinden bir ‘y’ fonksiyonu çağırılırken, aynı anda bu ‘y’ fonksiyonu da farklı bir amaçla ‘x’ fonksiyonunu çağırıyor olabilir. Dolayısıyla prototip kullanmaksızın programda hangi fonksiyon önceye yazılırsa yazılsın çalışmayacaktır.

3)  Prototip kullanıldığı taktirde derleyici programı çalıştırmadan da fonksiyon tipinde ya da parametrelerinde hata olduğu taktirde bunu farkedebilir.

6.2.2. Fonksiyonun Prototipi
Derleyicinin fonksiyonlar hakkında bilmesi gereken üç temel bilgi vardır. Fonksiyonun tipi, adı ve parametreleri. Prototip fonksiyon yazılmadan önce sadece bu üç özelliği tanımlamak amacı ile kullanılır ve bir tanımlama biçiminde yazılarak sonuna (;) işareti konulur.

int hacimHesapla(int, int, int);

Burada derleyiciye fonksiyonun ‘int’ tipinden olduğu, isminin ‘hacimHesapla’ olduğu ve üç tane ‘int’ tipi parametresi olduğu veriliyor. Ancak parametreleri bu şekilde kullanmak çok akıllıca değildir. Çünkü kaçıncı parametrenin neyi ifade ettiği bir süre sonra unutulabilir. Bunun için tiplerin yanına sembolik değişken isimleri girmek daha kullanışlı olacaktır.

int hacimHesapla(int en, int boy, int yukseklik);

Burada kullanılan değişken isimlerinin hiçbir önemi yoktur. Yalnızca hangi parametrenin ne olduğunu hatırlatma amaçlıdır.

Fonksiyon prototipinin kullanımına bir örnek verelim:

#include <stdio.h>

#include <conio.h>

int hacimHesapla(int en, int boy, int yukseklik);

void main()

{


clrscr();


int e, b, y, hacim;


char kareKarakteri = 253;


printf("prizmanin eni: ");


scanf("%d", &e);


printf("prizmanin boyu: ");


scanf("%d", &b);


printf("prizmanin yuksekligi: ");


scanf("%d", &y);


hacim = hacimHesapla(e, b, y);


printf("\nprizmanin hacmi = %d br%c\n", hacim, kareKarakteri);


printf("\ndevam etmek icin bir tusa basiniz...");


getch();

}

int hacimHesapla(int x, int y, int z)

{


return x * y * z;

}
Bu örnekte dikkat edilmesi gereken nokta prototiple fonksiyonun parametrelerinde farklı isimler kullanılmış olmasıdır. Genellikle prototipte ve fonksiyonda aynı isimleri kullanmak adettir. Ancak buna mecbur değiliz. Hatta prototipte isim kullanmama hakkına da sahibiz.

Bu programda ana fonksiyondan önce hacimHesapla() fonksiyonunun prototipi tanımlanıyor. Daha sonra ana fonksiyonda ekran siliniyor ve ‘e’, ‘b’, ‘y’ ve ‘hacim’ isimli dört adet tamsayı değişkeni tanımlanıyor. Bunların hemen altında ise Tablo 4.12’de verilen ASCII karakterlerinden ‘²’ karakteri bir karakter değişkenine atanıyor.

Program çalıştırıldığı zaman bizden üç adet bilgi istiyor, ‘en’, ‘boy’, ‘yükseklik’. Klavyeden bu bilgiler girildiği anda ‘e’, ‘b’ ve ‘y’ değişkenleri hacimHesapla() fonksiyonuna parametre olarak veriliyorlar.

Program hacimHesapla() fonksiyonuna atladığı anda ‘x’ ‘e’nin, ‘y’ ‘b’nin ve ‘z’ ise ‘y’nin değerini alıyor. Burada ‘x’, ‘y’ ve ‘z’ çarpılarak değerleri geri döndürülüyor.

Program geri döndüğü zaman ‘hacim’ bu dönen değeri alıyor ve daha sonra bu değer ekrana yazılarak program sona eriyor.

6.3. Fonksiyonların Çalışma Prensibi
Fonksiyonlar çağırıldıkları anda ‘{‘ parantezini gördükleri yerden ‘}’ parantezinin kapandığı yere kadar olan program parçasını çalıştırırlar. Fonksiyonlar diğer fonksiyonları çağırabildikleri gibi ‘if’ kullanılarak kendilerini de çağırabilirler. Dizi elemanlarını hesaplamada bu tür kendini çağıran (recursive) fonksiyonlar sık sık kullanılır.

#include <stdio.h>

#include <conio.h>

void hesapla(int x, long int y);

void main()

{


int x;


long int y;


clrscr();


printf("Genel Formul:\nf(x) = [f(x + 1) + 3] / 2\n\n");


printf("f(x) = y\nx = ");


scanf("%d", &x);


printf("y = ");


scanf("%ld", &y);


printf("f(%d) = %ld\n", x, y);


hesapla(x, y);


getch();

}

void hesapla(int x, long int y)

{


long int hesap;


if(x > 1)


{



hesap = 2 * y - 3;



printf("f(%d) = %ld\n", x - 1, hesap);



hesapla(x - 1, hesap);


}

}

Bu program f(x) = [f(x – 1) + 3] / 2 şeklinde tanımlanmış bir dizinin 1.elemanını bulmaya yarar.

Program öncelikle dizinin kaçıncı elemanının hangi değere eşit olduğunun girilmesini istiyor. Girilen elemanın 1’den büyük olması gerekiyor (programda bu kontrol edilmiyor). Girilen eleman ve değeri hesapla() fonksiyonuna gidiyor. Burada dizi elemanlarının büyük değerler alabileceği göz önüne alınarak ‘long int’ tanımlama yapılıyor.

‘x’ yani eleman numarası 1’den büyük olduğu sürece fonksiyon bir önceki elemanı başta verilen genel formüle bağlı olarak hesaplayıp ekrana yazarak yeniden kendisini çağırıyor. Ancak bu sefer bir önceki eleman ve değeri parametre olarak veriliyor.

‘if’ kontrolü yapılmadığı taktirde kendisini çağıran bir fonksiyon genellikle sonsuza dek tekrar eder. Ancak burada dizinin 1.elemanına gelindiğinde ‘if’ koşulu gereği hesapla() yeniden çağırılmayarak fonksiyon sona eriyor ve bir tuşa basılana kadar bekledikten sonra program sona eriyor.

Bu örnekte de görüldüğü gibi iterasyon içeren hesaplamalarda kendini çağıran fonksiyonlar kullanmak çok pratik olabilir. Ancak bu kullanımın ‘infinite loop’ yani ‘sonsuz döngü’ gibi programı kilitleyici sonuçlara da yol açabileceği göz önünde bulundurularak dikkatli olmak gerekir.

6.4. Lokal Değişkenler
Bir değişken bir fonksiyonun içerisinde tanımlandığı durumda bu değişkene yalnızca bu fonksiyonun içerisinden ulaşılabilir. Diğer fonksiyonlarda bu değişken herhangi bir değere sahip olmadığı gibi tanımlanmadığı sürece kullanılamaz da. Farklı fonksiyonlar içerisinde aynı isimde lokal değişkenler kullanmak mümkündür.

Bir fonksiyon geri döndüğü andan itibaren o fonksiyonun içerisinde tanımlanmış tüm lokal değişkenler iptal olur. Bunun yanısıra geri döndüğü fonksiyonda bu değişkenlerden birinin adaşı varsa bu değişkenin değerinde, tanımlanışında hiçbir değişim olmaz.

#include <stdio.h>

#include <conio.h>

void sub();

void main()

{


clrscr();


int x = 10;


sub();


printf(“x = %d\n”, x);


getch();

}

void sub()

{


int x = 5;

}

Bu örnekte ana fonksiyonda ‘x’ ana fonksiyona ait bir lokal değişken olarak tanımlanıyor ve 10’a eşitleniyor.

Daha sonra çağırılan sub() fonksiyonunun içerisinde ana fonksiyonda daha önce tanımlamış olduğumuz lokal değişkenle aynı isimde bir lokal değişken tanımlanıyor ve bu sefer ‘x’ 5’e eşitleniyor.

Ana fonksiyona geri dönüldüğü gibi ‘x’in değeri ekrana yazdırılıyor ve bir tuşa basılana kadar beklenerek programdan çıkılıyor.

Bu örneğin sonucunda ekrana ‘x = 10’ yazılacaktır. Aslında sırayla inceleyecek olursak, ‘x’ 10’a eşitlendikten sonra 5’e eşitlenerek değerini değiştiriyor ve ekrana 5 yazılması gerekirdi. Ancak ‘x’ global bir değişken değil, fonksiyonuna özgü lokal bir değişken olarak tanımlandı. Bu yüzden sub’da tanımlanan ‘x’ ana fonksiyondakinden bağımsız ve fonksiyon sona erdiği gibi de yok edildi. Bunun yanısıra ana fonksiyonda tanımlanan ‘x’ de aynı şekilde sub’a gidildiği anda geçerliliğini yitirdi ve geri döndüğünde yeniden aktif oldu.

Bellek yapısı ve değişken isimleri anlatılırken bahsedildiği gibi değişkenlerin isimleri yalnızca programcı için vardır. Bilgisayar için değişkenin ismi değil, değişkenin hafızadaki yeri ve değeri önemlidir. Burada tanımlanan ‘x’leri biz aynı değişken gibi görsek de bilgisayar onları farklı hafıza adreslerinde tuttuğu için başka bir fonksiyonda tanımlanan adaş değişken öncekini silmez.

Eğer başka fonksiyonlarda kullanılmayan ya da kullanılsa da fonksiyona parametre şeklinde aktarılan bir değişken tanımlanması yapılacak olduğunda lokal tanımlama tercih edilmelidir. Ancak program içerisindeki birçok fonksiyon aynı değişkeni kullanıyorsa ya da fonksiyon yüzlerce, binlerce ya da daha fazla çağırılan bir fonksiyonsa global değişken tanımlamak tercih edilebilir. Çok tekrar eden fonksiyonlarda her seferinde tanımlama yapılıp, daha sonra fonksiyonun çıkışında bu değişken iptal edileceğine, bir kez başta global tanımlamak, programın çalışmasını hızlandıracak güzel bir optimizasyondur.

6.5. Global Değişkenler
Fonksiyonların dışında tanımlanan herhangi bir değişken global değişkendir ve ana fonksiyon dahil tüm fonksiyonlarda tekrar tekrar tanımlamadan kullanılabilir. Global değişkenlerin değerleri fonksiyondan fonksiyona değişmez, her zaman en son verilmiş olan değer üzerinden işlem yapılır.

#include <stdio.h>

#include <conio.h>

int x;

void sub();

void main()

{


clrscr();


x = 10;


sub();


printf("x = %d\n", x);


getch();

}

void sub()

{


x = 5;

}
Lokal değişkenler ile ilgili olarak verilen örneğin hemen hemen aynısı olan bu örnekte, sonuç 10 değil 5 olarak ekrana yazılacaktır. Çünkü ‘x’, fonksiyonların içerisinde değil en başta global olarak tanımlanıyor. Ana fonksiyonda 10 değerini aldıktan sonra sub’a gelindiğinde ana fonksiyonda değer verilen bellek adresiyle aynı adrese değer verilerek ‘x’in değeri 5 oluyor. Yeniden ana fonksiyona dönüldüğünde ‘x’in son değeri 5 olarak ekrana yazdırılıyor.

Lokal ve global değişkenler hakkında geriye tek bir soru işareti kaldı. Global tanımlanmış bir değişkenle adaş bir lokal değişken olabilir mi? Evet olabilir. Bu durumda global değişken fonksiyon sona erinceye kadar pasif duruma düşerek lokal değişken kullanılır ve fonksiyon bitiminde yeniden global değişken aktif olur.

#include <stdio.h>

#include <conio.h>

int x;

void sub();

void main()

{


clrscr();


x = 10;


sub();


printf("x = %d\n", x);


getch();

}

void sub()

{


int x = 5;

}
Bu örnekte tek değişen yer sub() fonksiyonunda ‘x’in başına gelen ‘int’ tanımlaması. ‘x’i burada yeniden tanımlamak demek ‘x’i lokal bir değişken olarak kullanmak demektir. Bu fonksiyon sona erdiğinde ana fonksiyonda ‘x’ tanımlanmadığı için yeniden global değişken devreye girecek ve ekrana ‘x = 10’ yazılacaktır.

Global değişkenler, genellikle tüm program boyunca sıkça kullanılacak ya da farklı fonksiyonlar tarafından ortak kullanılacak ise tanımlanırlar. Örneğin ekranın çözünürlüğü en başta “int ekranX = 640, ekranY = 480” şeklinde global tanımlanabilir. Ekran çözünürlüğü değişene kadar bütün fonksiyonlar ekrana basılacak objelerin koordinatlarını bu çözünürlüğe göre hesaplarlar. Eğer ‘#define’ kullanarak bu tür bir tanımlama yapmaya kalkarsak çözünürlük program sona erene kadar değiştirilemez. Halbuki günümüzde pekçok oyun’da çözünürlük programın içerisinden değiştirilebilmektedir.

6.6. Fonksiyon İçerisindeki Lokal Alanlar
Lokal değişkenlerin daha ileri düzeyde kullanımı fonksiyon içerisinde açılan bloklarla sağlanır. Bir fonksiyon açar kapar gibi küme parantezleri fonksiyonun içerisinde açılıp kapandığı taktirde fonksiyon içerisinde bir alt bölge yaratmak ve orada da lokal değişkenler kullanmak mümkündür.

#include <stdio.h>

#include <conio.h>

void sub();

void main()

{


clrscr();


int x = 10;


printf("main'in basinda x = %d\n", x);


sub();


printf("main'in sonunda x = %d\n", x);


getch();

}

void sub()

{


int x = 5;


printf("sub'in basinda x = %d\n", x);


{



printf("sub'in icindeki blogun basinda x = %d\n", x);



int x = 1;



printf("sub'in icindeki blogun sonunda x = %d\n", x);


}


printf("sub'in sonunda x = %d\n", x);

}
Bu örnek çalıştırıldığı zaman kendi kendisini açıklayacaktır. Ana fonksiyonda tanımlanan ve 10’a eşitlenen ‘x’, fonksiyonun başında ve sonunda 10 değerini ekrana yazdıracaktır. Arada sub() fonksiyonuna gelen program burada ikinci bir ‘x’ lokal değişkeni tanımlayıp bu değişkeni 5’e eşitler. Bu fonksiyonun başında ve sonunda da yine ekrana başta verilen 5 değeri yazdırılır.

Aradaki bloğa gelindiğinde ise bir tanımlama yapılana kadar hala sub()’daki ‘x’ değişkenini kullanmak mümkündür. Ancak ‘x’ burada tanımlandığı andan itibaren yalnızca bu bloğa ait bir lokal değişken olarak kullanılır. Bloğun başında ‘x’ 5 olarak ekrana yazdırıldıktan sonra lokal bir ‘x’ daha tanımlanıp 1’e eşitlenir ve bu değer bloğun sonunda ekrana yazdırılır. Blok kapandığı anda sub()’ın başında tanımlanan ‘x’ yeniden aktif olur.

6.7. Global Değişkenler Hakkında Uyarı
Global değişkenler gerekli yerlerde düzgün bir biçimde kullanıldıkları taktirde kullanışlı olabildikleri gibi birçok durumda kullanılmaları aslında tehlikelidir. Global değişkenlerde tutulan veriler tüm fonksiyonlar tarafından paylaşıldığından, bir fonksiyon diğer fonksiyondan bağımsız şekilde değişkenin değerini değiştirerek sorunlar çıkmasına neden olabilir. Oluşacak bu tür hataların en kötü yanı, fark edilmesi zor hatalar olmalarıdır. Büyük bir proje söz konusu olduğunda onbinlerce satır arasında değişkenin birinin değerini bozan yeri bulmak saatler alabilir. Aşağıda bunun çok basit bir örneği yer almaktadır.

#include <stdio.h>

#include <conio.h>

int i;

int carp(int a, int b);

void main()

{


clrscr();


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



printf("%d * %d = %d\n", i, i, carp(i, i));


getch();

}

int carp(int a, int b)

{


i = a * b;


return i;

}
Bu örnekte 0’dan 9’a kadar olan rakamların kendileriyle çarpımlarını ekrana yazdırmak istiyoruz. Ancak sonuçta 0, 1, 4 ve 25’in kendisiyle çarpımı listeleniyor. Buradaki hata ‘carp’ fonksiyonunda global tanımlı ‘i’ değişkenini kullanmamızdan ileri geliyor. Burada ‘i’nin değeri değiştiği için ‘for’ döngüsü 0’dan 9’a kadar sıralı sayma işlemini gerçekleştiremiyor.

Sorunu çözmek için ya ‘i’leri lokal kullanmak, ya da iki fonksyonda farklı değişkenler kullanmak gerekir.

6.8. Inline Fonksiyonlar
Normalde bir fonksiyon tanımlandığında derleyici bellekte bu fonksiyondan bir tane oluşturur ve fonksiyon her tekrarlanışında bu bölge çağırılır. Daha sonra da program kaldığı yerden devam etmek üzere geri döndürülür. Bu işlem çok zaman kaybettiren bir işlem değildir ancak programın içerisinde zaman zaman yüzbinlerce, milyonlarca kez çağırılan fonksiyonlar bulunur. Örneğin 1280x1024 çözünürlükte ekranı kaplayan bir resmi basmak için pixel basma fonksiyonu 1,310,720 kez çağırılır. Bu tür durumlarda fonksiyonu tanımlarken başına ‘inline’ yazarak tanımlayacak olursak programda fonksiyonun her tekrar ettiği yere fonksiyonun içeriği yazılarak işlemlerin hızlandırılması sağlanır. Ancak herşeyin bir bedeli vardır: ‘inline’ fonksiyon kullanmak programın uzunluğunu arttırır.

#include <stdio.h>

#include <conio.h>

inline int carp(int a, int b);

void main()

{


clrscr();


int sayi1 = 11, sayi2 = 24, sonuc;


sonuc = carp(sayi1, sayi2);


sonuc = carp(sonuc, sayi1 + sayi2);


printf("sonuc = %d\n", sonuc);


getch();

}

int carp(int a, int b)

{


return a * b;

}
Sonuç olarak ‘inline’ kullansak da kullanmasak da görünen şey aynı olacaktır. Ancak ‘inline’ kullandığımız fonksiyonlarda mantık olarak farklılık vardır.

“sonuc = carp(sayi1, sayi2);” satırı normalde carp() fonksiyonuna gider, gerekli işlemleri yapar ve geri döner. Burada ‘inline’ kullandığımız için carp() fonksiyonu görülen yere fonksiyonun içeriği yazılarak, satır “sonuc = sayi1 * sayi2;” haline getirilir. Alttaki satır da aynı şekilde “sonuc = sonuc * (sayi1 + sayi2);” şeklinde çalışacaktır. Ayrı parametreler halinde verildiğinden parantez otomatik olarak formüle eklenir yani işlem sırası karışmaz.

‘inline’ mutlaka gerçekleşecek bir komut değildir, yalnızca derleyiciye yapılan bir tavsiyedir. Derleyiciler programın yapısına göre çeşitli optimizasyonlar yaparlar. Bu arada ‘inline’ olmadığı halde varmış gibi, olduğu halde yokmuş gibi davranabilirler. Ancak bu tür bir harekette bulunuyorlarsa bu daha iyi bir sonuç almak içindir.

7. SINIFLAR ve YAPILAR

Belirli bir konu üzerine, sınırlı kavramlar kullanarak, küçük bir uygulama yazılacağı zaman genellikle sınıf veya yapı (class, structre) kullanılmasına gerek yoktur. Ancak projeler büyüdükçe, kavramlar çoğaldıkça, aynı kriterlere sahip objeler ortaya çıktıkça, kullanılacak kavramları sınıflandırmak gerekir. Sınıflandırma, gerçek yaşamda karşılaşılan kavramları program diline dökmek konusunda programcıya üst düzeyde yardım sağlar.


Bu bölümde sınıflar ve nesnelerin ne olduklarını, nasıl tanımlandıklarını, ne amaçla kullanıldıklarını ve bunlara bağlı üye fonksiyonları göreceğiz.

7.1. Sınıf Nedir? Neden Sınıflandırmaya İhtiyaç Duyulur?

Sınıf, içerisinde bir konuda kriter teşkil eden değişkenler barındıran, tip belirlemek amacıyla kullanılan, içerisindeki değişkenlere ancak o sınıf tipinde tanımlanmış bir nesnenin üyeleriyle ulaşılabilen bir tanımlamadır. Diğer bir değişle sınıf değişkenler koleksiyonudur. Bu değişkenler tanımlanışları dışında direkt olarak değer almazken, o sınıf tipinde tanımlanmış bir nesnenin özellikleri şeklinde, nesnenin üyeleri biçiminde değerler alabilirler.


Doğa sınıflandırma konusundaki en iyi örnektir. Doğadaki her varlık eşsizdir ancak benzer kriterlere sahip olanlar aynı kategoriye, aynı sınıfa girerler. İnsanlar, hayvanlar, çiçekler ve böcekler birer sınıftır. Güller ise çiçeklerin bir alt sınıfıdır. Eğer daha fazla detaya ihtiyaç duyulmuyorsa gülleri bir sınıf olarak kabul ettikten sonra bu sınıfın üyeleri olarak renk, boyut ve ülke tanımlanabilir. Geniş yapraklı siyah İngiliz gülü ile küçük kahverengi Türk gülünün ortak özellikleri arandığı zaman, ikisinin de çiçek olması ve ikisinin de aynı tür çiçek yani gül olması ilk olarak göze çarpan belirgin özellikleri. Gül sınıfının üyelerine bakacak olursak renk, boyut ve ülke kriterleri sırasıyla ilkinde ‘siyah’, ‘geniş yapraklı’, ‘İngiliz’, diğerinde ise ‘kahverengi’, ‘küçük’ ve ‘Türk’. Bu şekilde bir sınıf oluşturmuş olduk.


Örneğin bir bilardo oyunu yapmaya karar verdiğimizi düşünelim. Ekranda 10’u aşkın bilardo topu mevcut olsun. Her biri x, y konumu, ivme vektörü, ivme vektör bileşenleri, spini, top numarası ve top tipi özellikleri ile tanımlanmış olsun. Sınıflandırma kullanmazsak şu şekilde değişkenler tanımlamamız gerekir.


int beyazTopX, beyazTopY, beyazTopNo, beyazTopTip;

float beyazTopA, beyazTopAX, beyazTopAY, beyazTopSpin;


int birinciTopX, birinciTopY, birinciTopNo, birinciTopTip;

float birinciTopA, birinciTopAX, birinciTopAY, birinciTopSpin;


int ikinciTopX, ikinciTopY, ikinciTopNo, ikinciTopTip;

float ikinciTopA, ikinciTopAX, ikinciTopAY, ikinciTopSpin;


...

...

int siyahTopX, siyahTopY, siyahTopNo, siyahTopTip;

float siyahTopA, siyahTopAX, siyahTopAY, siyahTopSpin;


Topların çarpışıp çarpışmadığını kontrol etmek istediğimizde karşımıza büyük bir sorun çıkar. Ekranda 10 adet top olduğunu varsayarsak (n² - n) / 2 formülünden (100 - 10) / 2 = 45 adet çarpışma kontrolü yapmamız gerekir. Sınıflandırma kullansak da kullanmasak da bu 45 çarpışma ihtimalinin test edilmesi şarttır. Bu durumda sınıflandırmanın bir faydası yoktur, fakat sınıflandırma bize iki nesne arasında test fonksiyonu yazmak için büyük kolaylıklar sağlar. Göstergeler (pointer) ve kaynakların (reference) da kullanılmasıyla sınıf ve yapılar bu tür problemlerin basite indirgenmesine yardımcı olurlar.


7.2. Sınıflar ve Üyeler

Bir sınıf tanımlamak demek, yeni bir tip yaratmak demektir. Sınıflar çeşitli değişkenler ve onlara bağlı olan fonksiyonlardan ibarettir. Bir konu üzerinde birden fazla yönde kriter belirlenebilir. Örneğin bir arabanın rengi, markası, modeli bir kriter oluşturabileceği gibi hızı, hareket yönü, ivmesi de bir kriter oluşturabilir. Sınıflandırma bütün bu özellikleri tek bir koleksiyonda toplamaya yarar. Bu şekilde oluşturulan değişken koleksiyonlarına nesne (obje) denir.


Sınıflandırma sayesinde veriye ulaşmak, veriyi işlemek ve kopyalamak daha basit bir  hale gelir. Programın içerisinde sınıfla ilgili işlem yapan program parçaları verinin ne olduğuna aldırmadan kolaylıkla işlem gerçekleştirebilir.


Kriter olarak bir sınıfın içerisinde tanımlanan her bir değişkene ‘üye değişken’ ya da ‘üye veri’ denir. Arabanın lastiklerinin arabanın bir parçası olduğu gibi, üyeler de sınıfın birer parçasıdır.


Bir sınıf içerisinde başka bir sınıf da kullanılabilir. Örneğin ‘arabanın lastiği’ bir sınıf olarak tanımlanabilir. Yol tutuşu, çapı, genişliği, dayanıklılığı gibi kriterlerden bir lastik sınıfı oluşturulabilir. Daha sonra, araba sınıfını tanımlarken, lastik tipi arabanın bir alt sınıfı olarak tanımlanabilir. Bu şekilde istenildiği kadar iç içe sınıf tanımlaması yapılabilir.


Sınıfların içerisinde üye değişkenler tanımlanabildiği gibi üye fonksiyonlar da tanımlamak mümkündür. Bu fonksiyonlar, tanımlanmış olan sınıfla ilişkili olan fonksiyonlardır. Araba için gaz(), fren(), savrulma(), yakıtAzalt() gibi fonksiyonlar araba sınıfının birer üye fonksiyonudur.

Üye fonksiyonlara metotlar da denir. Metotlar, sınıfın nesnelerinin ne yapabileceğini belirlerler.

7.2.1. Sınıf Tanımlama
Sınıf tanımlarken kullanılan komut, sınıfın ingilizcesinden gelen ‘class’ komutudur. Komutun ardından sınıfın ismi yazılmak suretiyle bu isimde bir sınıf yaratılmış olur. Sınıfın üye değişkenleri ve üye fonksiyonları da sınıfın isminin ardından açılıp kapanan küme parantezleri arasında kalan alanda tanımlanırlar. Küme parantezi kapatıldıktan sonra, ‘enum’ komutunda olduğu gibi (;) konularak tanımlama sona erer.

class Insan

{

unsigned int yas;

unsigned int kilo;

Yaslan();

KiloAl();

KiloVer();

};

Bu örnekte ‘insan’ isminde bir sınıf tanımlanıyor. Yaş ve kilo değişkenleri tanımlandıktan sonra yaşlanmayı sağlayacak olan Yaslan() ve kilo alıp kaybetmeye yarayacak olan KiloAl(), KiloVer() fonksiyonları tanımlanıyor. 


7.2.2.  Sınıfların İsimlendirilmesi

Bölüm 4.5’de değişken isimlendirmeleriyle ilgili bilgi verilmişti. Sınıflar da isimlendirilirken aynı kurallar geçerlidir. Ancak sınıflar bir ‘tip’ teşkil ettiğinden ayırt edici olması amacıyla ya ilk harfi ya da tamamen büyük harf kullanılarak isimlendirilirler. ‘insan’ yerine ‘Insan’ ya da ‘INSAN’ gibi. Birçok programcının kullandığı bir diğer isimlendirme yöntemi de sınıf isminin başına ‘class’ kelimesini temsilen bir ‘c’ harfi koymaktır. ‘cInsan’, ‘cAraba’, ‘cKedi’ gibi. İlerleyen örneklerde yalnızca ilk harf büyük yazılarak sınıf tanımlaması yapılacaktır. Fakat diğer sınıf isimlendirmelerinin de bilinmesi farklı programcıların yazdığı programları incelerken faydalı olacaktır.


Metotlar yani üye fonksiyonlar isimlendirilirken de bütün kelimelerin ilk harflerini büyük harf olarak yazmak kullanışlı bir yöntemdir. GazPedalinaBas(), FrenYap() gibi.


7.2.3. Nesne (Obje) Tanımlama

Sınıf tanımlama örneği olarak gördüğümüz ‘Insan’ sınıfı, bu sınıfı kullanarak bir nesne tanımlamadığımız sürece programın içerisinde yalnızca yer kaplayacaktır. Sınıflar program içerisinde ‘int’, ‘float’ gibi yalnızca bir tip olarak yer alırlar. Onları işe yarar hale getirmek için bir tanımlama yapmak gerekir.


int x;


float m;


Insan Ali;


Bu program parçası ‘x’ isimli bir tamsayı, ‘m’ isimli bir ondalıklı sayı ve ‘Ali’ isimli bir insan tanımlar.


7.2.4. Sınıflarla Nesnelerin Karşılaştırılması

Gerçek yaşamda arabanın tanımı alınmaz, arabanın kendisi alınır ve kullanılır. Arabanın tanımının benzini bitmez, kullanılmakta olan arabanın benzini biter. Aynı şekilde C++’da da bir ‘Araba’ sınıfı yaratılırken arabaların genel özellikleri ve başlarına gelebilecek olaylar düşünülerek bir sınıf oluşturulur. Ancak asla bu ‘Araba’ sınıfı kullanılmaz, ‘Araba’ sınıfıyla tanımlanan özel bir araba nesnesi kullanılır ve olaylar bu nesnenin üzerinde gelişir.


7.3. Sınıf Üyelerine Erişim

Yukarıda teorik olarak gösterdiğimiz eşitliği C++ diline çevirelim.

class Insan

{

unsigned int yas;

unsigned int kilo;

Yaslan();

KiloAl();

KiloVer();

};

Insan Ali;


Ali.yas = 19;

Görüldüğü gibi sınıfların üyelerine erişmek için nesneleri kullanmak zorundayız. Nesne’nin tanımlandığı sınıfa ait bir üye değişken ya da üye fonksiyona ulaşmak için nesne tanımlandıktan sonra nesneye verilen ismin arkasına nokta konularak değişken ya da fonksiyonun adı yazılır.

class Insan

{

unsigned int yas;

unsigned int kilo;

Yaslan();

RejimYap();

KiloAl();

KiloVer();

};

Insan Ali;

Ali.yas = 20;

Ali.kilo = 70;

Ali.Yaslan();


Ali.KiloAl();


Ali.RejimYap();


Ali.KiloVer();

Bu örnekte Ali’nin yaşlandıkça kilo aldığı ve aldığı kiloları rejim yaparak verdiği varsayılmış ve fonksiyonlar buna göre tanımlanmıştır. Sınıfları kullanarak C++’da bu tür gerçek yaşam kompozisyonları yazmak mümkündür. Sınıfların sağladığı en büyük yararlardan biri programın okunabilirlik seviyesini arttırmasıdır. Bu örnekteki gibi düzgün sınıf, değişken ve fonksiyon isimleri seçildiği taktirde programı incelemek kitap okumak kadar kolay bir hal alır.


7.3.1. Sınıflara Değil, Nesnelere Değer Girmek
Bir insanın yaşı ve ağırlığı ne kadardır? Bu soruya gerçek hayatta cevap aranırsa kesin bir yanıt bulunamaz. Ancak değer aralıkları ve ihtimallerle karşılaşılır. Aynı şekilde C++’da da ‘Insan’ sınıfı kullanılarak bu sınıfın üye değişkenlerine değerler atanamaz. Ancak bu sınıfla tanımlanan bir nesneye, örneğin ‘Ali’ye bağlı olarak bir yaş ve kilo değeri belirlenebilir.


İnsan’ın yaşı = 20 (Yanlış)


Ali’nin yaşı = 20 (Doğru)


Bu eşitlikleri C++’a çevirecek olursak.


Insan.yas = 20; // Yanlış


Ali.yas = 20; // Doğru


‘Insan.yas’ı bir değere eşitlemeye çalışmak ‘int’i bir değere eşitlemeye çalışmaktan çok daha mantıklı değildir. Sırasıyla önce nesne tanımlanmalı, daha sonra bu nesne kullanılarak bir değer verilmelidir.


Insan Ali;


Ali.yas = 20;

7.3.2. Tanımlanmayan Özelliklerin Sınıfa Dahil Olmaması

Sınıf içerisinde tanımlanmayan bir özelliğin sınıfa dahil olmaması pek de şaşırılacak bir durum değildir. Ancak özellikle eski derleyicilerde sınıfların üye değişken ve fonksiyonlarını listeleme özelliği bulunmadığı için gerek yazım hatası, gerek dikkatsizlik sonucu tanımlanmayan bazı sınıf üyeleri kullanılmaya çalşılabilir ve sonucunda program hata verir.


Şimdi, aşağıdaki örneği inceleyelim:


class Kopek

{


int saldirganlikDerecesi;


int boy;


int agirlik;


Havla();


Isir();


OyunOyna();

};

Kopek Arsiz;

Arsiz.saldirganlikDerecesi = 3;

Arsiz.yas = 4; // Yanlış

Arsiz.Havla();

Arsiz.Konus(); // Yanlış
Burada, ‘Kopek’ isimli bir sınıf yapısı içerisinde, köpekler çeşitli özellikleri ile tanımlanmış, ancak köpekler konuşamaz. Bu durumda Arsız’ı konuşturmaya çalıştığımız anda program hata verecektir. Ancak bundan önce yapılan bir başka hata Arsız’ın yaşını belirlemeye çalışmaktır. Köpekler konuşamaz ancak köpeklerin de yaşı vardır. Yine de sınıfın içerisinde bir yaş özelliği tanımlanmamışsa, bu şekilde Arsız’a herhangi bir yaş değeri verilemez.

7.4. Kullanıma Kapalı ve Açık Üyeler
Bu bölüm içerisinde şu ana kadar verilen program parçalarının her biri temsilidir ve çalışmaz haldedirler. Çünkü aksi söylenmediği sürece sınıf üyeleri kullanıma kapalıdır ve ancak sınıf fonksiyonları tarafından erişilebilirler.

class Kedi()

{


unsigned short int yas;


Miyavla();

};

Kedi.yas = 2; // Yanlış

Kedi.Miyavla(); // Yanlış

Üyelerin erişilebilir veya erişilemez olmasını belirleyen komutlar ‘public’ ve ‘private’dır yani ‘açık’ ve ‘özel’. Eğer hiçbir tanımlama yapılmazsa sınıfın üyeleri otomatik olarak ‘private’ kabul edilir. Bu yüzden üyelere erişmek için ‘public’ tanımlaması yapılması gerekir. ‘public’ ve ‘private’ birer label gibi tanımlanırlar yani sonlarına ‘:’ işareti konulur.

class SinifIsmi()

{


public:


...


...


...


private:


...


...


...

};
7.5. Açık Üyelere Erişim

Bir sınıfın üyelerine doğrudan erişmek isteniyorsa bu üyeleri ‘public’ kısımda tanımlamak gerekir.

class Kedi()

{


public:


unsigned short int yas;


Miyavla();

};

Kedi.yas = 2; // Doğru

Kedi.Miyavla(); // Doğru

Bu şekilde sınıfın üyelerine ulaşılabilir.


7.6. Üye Verilerini Kapalı Yapmak

Programcının karşısına zaman zaman öyle durumlar çıkar ki bir üye değişkenin yalnızca bir üye fonksiyon tarafından çağırılması tercih edilebilir. Örneğin geriye sayan bir saatli bombaya müdahale edilmesi istenmiyorsa sayaç gizli bir değişken yani ‘private’ olarak tanımlanır ve ‘public’ kısımda tanımlanmış GeriSay() isimli bir üye fonksiyon kullanılarak sayaç sürekli olarak azaltılır. Eğer sayaca erişebilen başka bir üye fonksiyon yok ise patlama kaçınılmazdır. Şimdi bu anlatılanları programa dökelim:

#include <stdio.h>

#include <conio.h>

#include <dos.h>

class SaatliBomba

{


public:


void SayaciAyarla(int zaman);


void GeriSay();


int SayaciOku();


private:


unsigned short int sayac;

};

void SaatliBomba::SayaciAyarla(int zaman)

{


sayac = zaman;

}

void SaatliBomba::GeriSay()

{


sayac--;

}

int SaatliBomba::SayaciOku()

{


return sayac;

}

void main()

{


SaatliBomba UX21;


UX21.SayaciAyarla(10);


while(UX21.SayaciOku() >= 0)


{



clrscr();



printf("Sayac = %u\n", UX21.SayaciOku());



delay(1000);



UX21.GeriSay();


}


clrscr();


printf("BOOOOM!!!\n");


getch();

}

İlk bakışta program bir parça karışık gözükebilir. Bu karmaşayı yaratan en önemli faktör “void SaatliBomba::Init(int zaman)” gibi fonksiyon tanımlamalarıdır. Eğer bir sınıfa ait bir üye fonksiyon tanımlanacaksa, fonksiyon isminden önce sınıfın ismi yazılır ve yan yana iki tane ‘:’ işareti konulduktan sonra fonksiyonun adı yazılır.


Şu ana kadar kullanmadığımız ‘dos.h’ kütüphanesinin bu programda kullanılmasının nedeni ‘delay’ komutudur. ‘delay’ komutu kullanımı çok basit olan bir komuttur. Tek parametreye sahiptir ve hiçbir değer geri döndürmez (void tipinde bir fonksiyondur). Görevi parantez içerisinde milisaniye cinsinden verilen değer kadar beklemektir.


1 sn = 1000 ms


Bu sebepten dolayı bir sonraki komut satırı çalıştırılmadan önce bilgisayarın 1 sn. beklemesi istendiğinde, programa aşağıdaki gibi bir satır eklenir:


delay(1000);


Şimdi adım adım programı açıklayalım:


Programın başında gerekli kütüphaneler tanımlanıyor. Daha sonra ‘SaatliBomba’ adında bir sınıf yaratılıyor. Bu sınıf iki bölümden oluşmuş, ‘public’ ve ‘private’. ‘public’ kısmında SayaciAyarla(), GeriSay() ve SayaciOku() fonksiyonları tanımlanıyor. ‘sayac’ ‘private’ bölümünde yer aldığı ve doğrudan ulaşılamadığı için SayaciOku() gibi bir fonksiyona ihtiyaç duyuyoruz.


‘SaatliBomba’ sınıfının tanımlaması bittikten sonra, sıra bu sınıfa ait metotların yani üye fonksiyonların tanımlamalarına geliyor. Prototipleri sınıfın içerisinde tanımlanmış olan fonksiyonlar tipik fonksiyon tanımlaması şeklinde tanımlanıyor. Ancak tek fark bu fonksiyonların bir sınıfa ait hatta ‘SaatliBomba’ sınıfına ait olduğunu belirtmek için fonksiyon isminden önce ‘SaatliBomba’ yazılıyor ve iki ismi ayırmak amacıyla araya ‘::’ konuluyor.


Üç üye fonksiyon tanımlandıktan sonra ana fonksiyona geliniyor. Burada UX21 isimli bir saatli bomba tanımlanıyor ve sayacı 10 sn’ye ayarlanıyor. Bunu yapan fonksiyon “SayaciAyarla(int zaman)” fonksiyonudur. Eğer ‘sayac’ public olsaydı bu fonksiyona gerek kalmaksızın “UX21.sayac = 10;” demek mümkün olacaktı. Ancak ‘sayac’ ‘private’ bir değişken olduğu için ancak aynı sınıfa ait bir üye fonksiyon içerisinden erişilebiliyor.


UX21 adlı bombanın sayaç ayarını yaptıktan sonra SayaciOku() fonksiyonuyla okunan değer 0’a eşit veya 0’dan büyük olduğu sürece ekran siliniyor, SayaciOku() kullanılarak sayacın değeri ekrana yazılıyor, ‘delay’ ile 1 sn bekletiliyor ve GeriSay() ile sayacın değeri bir azaltılıyor.

Değer 0’ın altına düştüğü anda ‘while’ döngüsü sona eriyor ve ekran silinerek ‘BOOOOM!!!’ mesajı ekrana yazılıyor, yani bomba patlıyor.

Bir tuşa basılmasını bekleyen program bir tuşa basıldığı anda sona eriyor.

Bu program şu ana kadar yapılan örnekler arasındaki en iyi simulasyon ve en okunaklı program oldu. Bunu bize sağlayan C++’ın ‘sınıf’ özelliği ve ‘delay’ gibi kütüphanelerde hazır gelen komutlardır.

7.7. Kapalı Üyelerin Güvenlik Açısından Önemi
Üye fonksiyonların gizli yani ‘private’ tanımlanması derleyiciye, program içerisinde hatalar (bug) oluşmadan önce programdaki hataları bulabilme imkanı sağlar. Bu sayede programcı daha kısa zamanda daha sorunsuz bir program elde etmiş olur.

Unutulmamalıdır ki C++ dilini geliştiren kişi “C++’ın erişim kontrol mekanizması hatalara karşı geliştirilmiştir, hilelere karşı değil!” demiştir. Yani ‘private’ kullanılsa da programda sınıflarla ilgili birçok hata oluşabilir. Ancak üyeleri kapalı kullanmak önemli bir tedbirdir.


7.8. Yapıcı ve Yıkıcılar’ın Kullanımı

Bir değişken iki şekilde tanımlanıp değer alabilir. Önce tanımlanır ve daha sonra değer alır ya da tanımlandığı satırda değer alır.


float z;

z = 34.768;


veya


float z = 34.768;


Sınıf içerisinde de tıpkı değişkenin başlangıçta tanımlanması gibi başlangıç değerleri verilebilir. Bunun için yapıcılar (constructors) kullanılır.

Yapıcılar da birer fonksiyon sayılabilirler ancak değer geri döndürmezler, ‘void’ olarak dahi tanımlanamazlar. Bunun yanı sıra bir veya daha fazla parametre alabilirler. Yapıcı fonksiyonun ismi sınıfın ismiyle aynı olmak zorundadır.

Bellekte sınıflar ve nesneler için yer ayrılır. Sınıf ve bu sınıfa bağlı nesnelerin ardından hafızanın kullanılan bu bölümü boşaltılmak istenirse bu durumda yıkıcılara (destructors) ihtiyaç duyulur. Yıkıcılar da bulundukları sınıfın ismini alırlar ancak ismin başına bir ‘~’ sembolü eklenir. Örneğin ‘araba’ sınıfı için;

Yapıcı: araba();

Yıkıcı: ~araba();

Şimdi yapıcı ve yıkıcıların kullanımıyla ilgili bir örnek inceleyelim.

#include <stdio.h>

#include <conio.h>

class araba

{


public:


araba(int baslangicHizi);


~araba();


void HizDegeriVer(int yeniHiz);


int HizDegeriniOku();


private:


int hiz;

}

araba::araba(int baslangicHizi)

{


hiz = baslangicHizi;

}

araba::~araba()

{

}

void araba::HizDegeriVer(int yeniHiz)

{


hiz = yeniHiz;

}

int araba::HizDegeriniOku()

{


return hiz;

}

void main()

{


araba ferrari(285);


clrscr();


printf("Ferrari'nin ilk hizi = %d km/sn\n", ferrari.HizDegeriniOku());


getch();


ferrari.HizDegeriVer(302);


printf("Ferrari'nin ikinci hizi = %d km/sn\n", ferrari.HizDegeriniOku());


getch();

}
Programı incelemeye ana fonksiyondan başlayalım. Burada ‘araba’ sınıfından ‘ferrari’ isminde bir nesne tanımlanıyor. Ancak tanımlamanın hemen yanında parantez içerisinde girilmiş bir veri var. Bu yapıcı fonksiyonun parametresini teşkil ediyor.

“araba::araba(int baslangicHizi)” şeklinde tanımlanan fonksiyonlar, yani herhangi bir tipe sahip olmaksızın sınıfla adaş metotlar, yapıcı fonksiyolardır. Buradaki yapıcı fonksiyonda parametre olarak girilen değer gizli bir üye değişken olan ‘hiz’ değişkenine başlangıç değeri olarak veriliyor.

“araba::~araba()” biçiminde tanımlanmış fonksiyon da yıkıcı fonksiyonu oluşturuyor ve burada boş bir fonksiyon olarak kullanıldı.

“void araba::HizDegeriVer(int yeniHiz)” üye fonksiyonu yapıcıyla aynı işi görüyor. Tek farkı yapıcı ilk tanımlamada hız değerinin girilmesini, bu fonksiyon ise daha sonradan bu değerin değiştirilmesini sağlıyor.

“int araba::HizDegeriniOku()” tamsayı olarak hız değerini döndüren bir fonksiyondur. ‘hiz’, private olduğu ve doğrudan bu değere erişilemediği için, bu fonksiyona ihtiyaç duyuluyor.

Şimdi, yeniden ana fonksiyona dönelim. Ferrari nesnesinin tanımlanmasının ardından ekran siliniyor ve ekrana Ferrari’nin ilk hızı yazdırılıyor. Bu değer tanımlama sırasında yapıcı fonksiyon aracılığıyla verilen değerdir.

Bu değer ekrana yazıldıktan ve herhangi bir tuşa basıldıktan sonra “HizDegeriVer” fonksiyonuyla Ferrari nesnesinin hız değeri değiştiriliyor. Yeni hız değeri de ekrana yazdırıldıktan sonra bir tuşa basılması bekleniyor ve program sona eriyor.

Bu örnekte ilk bakışta programın ekranda görülen sonucu ve programın uzunluğu karşılaştırılsa programda gereksiz bir karmaşa varmış gibi bir sonuç çıkarılabilir. Sınıf ve nesne kullanılmadan, çok daha pratik ve kısa bir şekilde bu program yazılabilirdi. Ancak proje geliştikçe, program uzadıkça, baştakı ‘class’ bölümünün uzunluğu çok fazla değişmezken geri kalan program oldukça uzayacaktır. İşte bu noktada sınıf kullanılmazsa asıl karmaşa yaşanacaktır.

7.9. Const Üye Fonksiyonları
Eğer bir sınıf fonksiyonu ‘constant’ yani sabit olarak tanımlanacak olursa bu metot sınıfa ait üye değişkenlerin değerlerini değiştiremez. Bir metodu sabit olarak tanımlamak için metot isminden sonra, küme parantezinden önceye ‘const’ yazmak gerekir. Sabit olarak tanımlanmış bir üye fonksiyon parametre alamaz.

void degerVer(int deger);

int degerOku();

İlk fonksiyonun bitimine ‘const’ eklemek hatalı sonuç verir. Çünkü ilk fonksiyon parametre alan bir fonksiyondur. Bu da fonksiyonun sınıfı değiştireceğine işarettir.

İkinci fonksiyon ise sınıfa ait herhangi bir değer üzerinde değişiklik yapmadığı sürece const olarak tanımlanabilir. Yalnızca ismine karşılık gelen değer okuma görevini yaptığı sürece const olarak tanımlanabilir ki böyle de tanımlanmalıdır.

void degerVer(int deger);

int degerOku() const;

Bir üye fonksiyonu sabit olarak tanımlamanın programcıya sağlayacağı yarar program içerisinde yapılması mümkün hatalardan birini daha derleyicinin bulabilmesini sağlamaktır. Eğer bir üye fonksiyonun görevi yalnızca değer okumak veya bu değerleri yorumlamak ise, bu durumda bu fonksiyon ‘const’ olarak tanımlanmalıdır. Eğer fonksiyon sabit olarak tanımlanmış ancak kazara fonksiyon içerisinde sınıfa ait değerler değiştiriliyorsa derleyici bu konuda hata vererek programcıyı uyaracak ve programın hatalı bir şekilde çalışmasına izin vermeyecektir.

Dakikalar, saatler ve bazen günlerce programcıdan saklanmayı başaran çeşitli hataları önlemenin en iyi yolu derleyicinin hataları bulması için gerekli tedbirlerin tanımlamalar sırasında yapılmasından geçer. Bu tür hatalardan uzak durabilmek için ‘C++ dilinde düşünmek’ gerekir. Bunun için ise ‘Bruce Eckel’in ‘Thinking In C++’ isimli kitabı programcıya oldukça faydalı olacaktır. Bu kitap Acrobat Reader (pdf) formatında http://www.bruceeckel.com adresinden bedava elde edilebilir.

7.10. Const Komutunun Yanlış Kullanımına Bir Örnek
Sınıf içerisindeki fonksiyonlarda sabitlerin kullanımının bize sağlayacağı en büyük fayda fonksiyonlarının görevleri dışına çıkamamalarıdır.

Uyarı: Bu program derlendiğinde çalışmayacaktır! Zaten programın amacı da ‘const’un yanlış kullanımını göstermektir.

#include <stdio.h>

#include <conio.h>

class Saat

{


public:


Saat(int zaman);


~Saat();


int SaatiOku() const;


private:


int saat;

};

Saat::Saat(int zaman)

{


saat = zaman;

}

Saat::~Saat()

{

}

int Saat::SaatiOku() const

{


return(saat++);

}

void main()

{


clrscr();


int z;


Saat Casio(20);


z = Casio.SaatiOku();


printf("zaman = %d\n", z);


z = Casio.SaatiOku();


printf("zaman = %d\n", z);


getch();

}
Buradaki ‘saat’ örneğin basitleştirilmesi için yalnızca bir tamsayı değişken olarak tanımlanmıştır ve saniye cinsinden değer tuttuğu varsayılmaktadır.

Bu program tek bir sebepten dolayı hata verir. O da SaatiOku() fonksiyonunun sabit olarak tanımlanmış olmasıdır. Bu fonksiyonun görevi adından da anlaşılacağı gibi ‘saati okumak’tır. Ancak bu fonksiyonda ‘saat++’ kullanılarak aynı zamanda saatin ilerlemesi de sağlanmıştır. Bu fonksiyonun isminde geçmeyen yani fonksiyonun temel olarak amaçlamadığı bir özelliktir ve sınıfta bir değer değişikliğine sebep olur. Bu nedenden dolayı ‘const’ kullanmak bu durumda hata verir.

Bu problemin iki tür çözümü mevcuttur.

1) ‘const’ kullanmamak.

2) Fonksiyonda ‘++’ kullanmayarak saatin değerini değiştirmemek.

Bunlardan hangisi seçilmeli? Eğer fonksiyonun gerçekten hem saatin değerini okuması hem de saati saydırması isteniyor ise birinci şık seçilmelidir. Yani ‘const’ komutu kaldırılmalı ancak bu sırada fonksiyonun ismi de SaatiOkuVeBirArttir() veya bu anlama gelen kısa bir isim olarak değiştirilmelidir ki fonksiyonun işlevi amacını karşılasın.

İkinci ihtimal de ‘++’ ifadesini kaldırmaktır ki bu durumda fonksiyon birebir işlevini yerine getirir ve bir sabit fonksiyon olarak çalışır. Eğer saatin saydırılması gerekiyorsa const olmamak koşuluyla SaatiSaydir() isimli ikinci bir fonksiyon kullanılabilir.

Programın çalışır ve tavsiye edilen hali aşağıdaki gibidir:

#include <stdio.h>

#include <conio.h>

class Saat

{


public:


Saat(int zaman);


~Saat();


int SaatiOku() const;


void SaatiSaydir();


private:


int saat;

};

Saat::Saat(int zaman)

{


saat = zaman;

}

Saat::~Saat()

{

}

int Saat::SaatiOku() const

{


return(saat);

}

void Saat::SaatiSaydir()

{


saat++;

}

void main()

{


clrscr();


int z;


Saat Casio(20);


z = Casio.SaatiOku();


printf("zaman = %d\n", z);


Casio.SaatiSaydir();


z = Casio.SaatiOku();


printf("zaman = %d\n", z);


getch();

}
Bu şekilde program içerisinde yapılan işlemler fonksiyon isimlerinden adım adım takip edilebilir. Bu fonksiyonların nesnelere bağlı olması sayesinde bu fonksiyondan hangi nesnenin etkilendiği de açıkça görülebilecektir.

7.11. Sınıfın Bir Üyesini Başka Bir Sınıfla Tanımlamak
Daha önce de bahsedildiği gibi bir sınıfın üye değişkeni başka bir sınıfla tanımlanmış olabilir. Örneğin bir çember noktalardan oluşmuştur. İki boyutlu bir düzlemde her bir noktanın x ve y gibi iki koordinatı vardır. Bu durumda bir ‘Nokta’ sınıfı tanımlanacak olursa, bu sınıfa ait iki değişken de ‘x’ ve ‘y’ değişkenleri olacaktır. Çember için bir ‘Cember’ sınıfı tanımlanması gerekir. Bu sınıfın da yarıçap ve koordinat değişkenlerine ihtiyacı olacaktır. Bu değişkenlerden yarıçap tamsayı olarak tanımlanırken koordinat daha önce tanımlanmış olan ‘nokta’ sınıfıyla tanımlanır.

Şimdi yukarıda anlatılanları programa dökerek bir çember çizdirelim:

#include <stdio.h>

#include <conio.h>

#include <math.h>

#define PI 3.1415926535

class Nokta

{


public:


int x;


int y;

};

class Cember

{


public:


Cember(int yc);


~Cember();


void CemberCiz();


private:


Nokta Koordinat;


int yariCap;

};

Cember::Cember(int yc)

{


yariCap = yc;

}

Cember::~Cember()

{

}

void Cember::CemberCiz()

{


for(int i = 0; i < 360; i++)


{



Koordinat.x = 40 + (2 * yariCap * cos((float)i / 180 * PI));



Koordinat.y = 13 + yariCap * sin((float)i / 180 * PI);



gotoxy(Koordinat.x, Koordinat.y);



printf("xx");


}

}

void main()

{


clrscr();


Cember Tekerlek(10);


Tekerlek.CemberCiz();


getch();

}
Daha önce bir elips çizdirme örneği yapılmış olduğundan (bkz. Bölüm 5.4.3) bu örnek için açıklama yapılmayacaktır. Ancak bu örnekte dikkat edilmesi gereken konu ‘Cember’ sınıfında tanımlanan ‘Koordinat’ değişkeninin ‘Nokta’ sınıfıyla tanımlanması ve daha sonra bu ‘Koordinat’ın CemberCiz() fonksiyonunda ‘Koordinat.x’ ve ‘Koordinat.y’ şeklinde sınıf üye değişkenleriyle sınıf içi sınıf şeklinde kullanılmasıdır.

Sınıf içi sınıf kavramının daha iyi anlaşılması için biraz daha teorik ancak açıklayıcı bir örneği inceleyelim:

#include <stdio.h>

#include <conio.h>

class A

{


public:


int x;

};

class B

{


public:


A y;

};

void main()

{


clrscr();


B Nesne;


Nesne.y.x = 3;


printf("Nesnenin ilk degeri = %d\n", Nesne.y.x);


Nesne.y.x++;


printf("Nesnenin ikinci degeri = %d\n", Nesne.y.x);


getch();

}
Bu örnekte A sınıfında bir ‘x’ tamsayı değişkeni tanımlandıktan sonra B sınıfında bir ‘y’ A tipi değişken tanımlanıyor. Daha sonra ana fonksiyonda B tipi bir nesne tanımlanıyor ve bu nesnenin üye değişkeni olan ‘y’ye değer girilmek isteniyor. Ancak ‘y’ bir tamsayı değişken değil, A tipinden bir değişken. A sınıfında tamsayı olan ‘x’ tipi bir değişken tanımlı. Bu durumda A tipiyle tanımlanmış olan ‘y’nin üye değişkeni olan ‘x’e ulaşmak üzere ‘y.x’ yazmak gerekiyor. Sonuçta ‘Nesne’ye bir tamsayı değer vermek gerektiğinde ‘Nesne.y.x’ şeklinde sınıf içi sınıf kullanılmış oluyor.

Bu örnek her ne kadar teorik olması açısından karmaşık görünse de, başka programcılar tarafından yazılmış bu tür anlamsız program parçalarını inceleyip anlamak yönünden iyi bir pratik olacaktır.

7.12. Struct Komutu ile Class Komutu Arasındaki İlişki
Bu bölüme ‘Sınıflar ve Yapılar’ başlığı atıldı. Ancak şu ana kadar hep sınıflardan bahsedildi. Çünkü sınıf ve yapı hemen hemen aynı şeydir. Biri ‘class’ diğeri ise ‘struct’ komutu ile tanımlanır. Aralarındaki asıl fark ise yapı (structure) ‘private’ bölümünü içermez, yalnızca ‘public’den ibarettir. Ayrıca yapılarda ‘public:’ şeklinde bir tanımlamaya da ihtiyaç duyulmaz ve doğrudan küme parantezinden sonra ilgili üyeler girilir.

Yapıların sınıflara göre eksikliği sadece metotlar tarafından erişilebilen gizli üye değişkenler yaratılamamasıdır. Bütün üye değişkenlere nesne üzerinden direk erişim mümkündür. Bunun yanında, bu tür gizli üye değişkenler kullanılmayacağı taktirde sınıflarda mecburen yaptığımız ‘public:’ tanımlamasını yapmadan yapıları kullanabiliriz.

Geçtiğimiz bölümde verilen çember çizme örneğini mümkün olan yerlerde yapı kullanarak yeniden düzenleyelim:

#include <stdio.h>

#include <conio.h>

#include <math.h>

#define PI 3.1415926535

struct Nokta

{


int x;


int y;

};

class Cember

{


public:


Cember(int yc);


~Cember();


void CemberCiz();


private:


Nokta Koordinat;


int yariCap;

};

Cember::Cember(int yc)

{


yariCap = yc;

}

Cember::~Cember()

{

}

void Cember::CemberCiz()

{


for(int i = 0; i < 360; i++)


{



Koordinat.x = 40 + (2 * yariCap * cos((float)i / 180 * PI));



Koordinat.y = 13 + yariCap * sin((float)i / 180 * PI);



gotoxy(Koordinat.x, Koordinat.y);



printf("xx");


}

}

void main()

{


clrscr();


Cember Tekerlek(10);


Tekerlek.CemberCiz();


getch();

}

Bu örneğin daha önceki örnekten tek farkı ‘Nokta’nın sınıf olarak değil yapı olarak tanımlanmış olmasıdır. Bu yapının başında ‘public:’ tanımlamasına da gerek olmadığından program bir satır kısalmıştır.


‘Cember’ sınıfı da yapı olarak tanımlanabilirdi ancak bu durumda ‘Koordinat’ ve ‘yariCap’ gizliliklerini yitirir ve direkt erişim iznine sahip olurlardı. Programın temel yapısını bozmamak amacıyla ‘Cember’ sınıf olarak bırakıldı. Bunun yanında ‘Nokta’ ‘private’ içermeyen bir sınıf olduğu için ‘struct’ yani yapı olarak tanımlanabildi.


8. C++ DİLİ’YLE İLGİLİ EK BİLGİLER

Şu ana kadar görülen yedi bölümde bilgisayar dilleri ve C++ ile ilgili bilinmesi gereken en temel bilgiler gösterildi. Ancak henüz değinilmeyen birkaç konu daha var. Bu bölümde bu konular kısaca anlatılacak ve C++ dili hakkında birkaç yeni özellik gösterilecektir.


Geçtiğimiz bölümlerde gösterilen konuların ne derece yeterli olduğu sorusunun yanıtı, yapılmak istenilen programın ne derece kapsamlı olduğuyla ters orantılı olarak değişir. Bununla birlikte bu konuların tamamiyle anlaşılması halinde, bundan sonra C++ hakkında okunacak hiçbir doküman programcıya yabancı dil gibi gelmez.


Ne zaman tamamiyle, ileri derecede C++ öğrenilebilir? Bu soruya cevap vermek zordur. Çünkü programcı, C++ hakkında herşeyi bilse bile, unutulmamalıdır ki, bu dilin bir felsefesi vardır. Programcı her istediği programı yazabilecek düzeye gelse bile her zaman seçtiği yöntemler bakımından diğer programcılara göre farklı bir çözüm geliştirmiş olacaktır. Dünya üzerinde çok sayıda programcı ‘bu dili tam anlamıyla bilen programcı’ tanımlamasına uymaktadır ve ‘ileri düzeyde C++ bilen programcı’ sayısı da küçümsenmeyecek kadar çoktur. Bu dilin yaygınlığı ve temelinin eskiye dayanması zaman içerisinde birçok iyi düzeyde C++ programcısının ortaya çıkmasına neden olmuştur. Bu gelecek nesillere çok iyi bir kaynak oluştururken aynı zamanda rekabet ortamının genişlemesine de yol açmıştır.


8.1. Diziler

Dizi, aynı tip veriyi içeren değişkenler topluluğu olarak tanımlanabilir. Değişkenler konusunda tek tek tanımlanan int, float, double, char gibi değişkenler ve sınıf, yapı, sabit değer alabilen ‘enum’ değişkeni gibi diğer tanımlamalarla programcının yarattığı diğer bütün tip değişkenler dizi oluşturabilirler.


Şu ana kadar fonksiyon ve matematiksel hesaplamalarda hep normal parantezler yani ‘(‘ ve ‘)’ sembolleri kullanıldı. Dizi tanımlamasında köşeli parantez yani ‘[‘ ve ‘]’ sembolleri kullanılır. Örnekler:


short int x[18];


float y[124];


double z[7];


char cumle[30];


Bu tanımlamalardan ‘short int x[18]’i ele alalım. Normalde ‘short int x’ diye bir tanımlama yapılmış olsaydı hafızada 2 byte kaplayacaktı. ‘short int x[18]’ dendiğinde 2x18 hafızada toplam 36 byte kaplar. Bu dizi 0’dan 17’e kadar 18 üyeye sahiptir. Dizi 0’dan başladığı için dördüncü yani ‘3’ numaralı üyesine 20 değerini vermek için dizi tanımlandıktan sonra;


x[3] = 20;


yazmak gerekir. Eğer tanımlama yapıldığı satırda dizi elemanlarına değer vermek isteniyorsa, bu durumda ‘=’ işaretinden sonra küme parantezleri kullanılır ve aralarına virgüller konularak değerler birer birer girilir.


int dizi[7] = {11, 8, 43, 26, 112, 414, 56};


Bu durumda dizinin elemanları şu şekilde tanımlanmış olur:


dizi[0]: 11


dizi[1]: 8


dizi[2]: 43


dizi[3]: 26


dizi[4]: 112


dizi[5]: 414


dizi[6]: 56

 Diziler tanımlanırken köşeli parantez içerisinde verilen dizinin eleman sayısı kadar hafızada yer ayırdıkları için bu sayının üstüne çıkılmaya çalışıldığında derleyici hata verir. Tanımlama sırasında da buna dikkat etmek gerekir.


int dizi[3] = {7, 5, 9, 11};

Bu tanımlama derleyici tarafından kabul görmeyecektir. Çünkü 3 elemanlı bir dizi tanımlanmış ancak 4 tane elemana değer verilmeye çalışılıyor. Peki tanımlanandan daha az elemana değer verilmesi halinde sonuç ne olur? Bunu bir örnekle görelim.

#include <stdio.h>

#include <conio.h>

void main()

{


clrscr();

// birinci dizi


int x[4] = {11, 7, 5, 3};


for(int i = 0; i < 4; i++)



printf("1.dizinin %d.elemaninin degeri = %d\n", i, x[i]);


getch();


printf("\n");

// ikinci dizi


int y[6] = {8, 44, 25};


for(i = 0; i < 6; i++)



printf("2.dizinin %d.elemaninin degeri = %d\n", i, y[i]);


getch();

}

Bu programda iki dizi tanımlanıyor. Bunlardan ‘x’ dizisi 4 elemana sahip ve her elemanına karşılık gelen bir değer almış durumda. ‘y’ dizisi ise 6 elemandan oluşmasına rağmen yalnızca 3 adet değere sahip. Bu durumda ‘y’ dizisinin alacağı değerler;


y[0]: 8


y[1]: 44


y[2]: 25


y[3]: 0


y[4]: 0


y[5]: 0


Kısacası değer girilmeyen tüm elemanlar ’0’ değerini alır.


Şu ana kadar görülen dizi tipleri tek boyutlu dizilerdi. Ancak diziler 2, 3 ve daha büyük boyutlarda tanımlanabilirler. Örneğin üç adet satranç tahtasını tek bir değişkende tutmak istediğimizi düşünelim. Bunun için aşağıdaki gibi bir tanımlama yaparız:


short int satrancTahtalari[8][8][3];


Bu üç boyutlu dizi aslında iki boyutlu değerler tutmak için oluşturuldu. Ancak birden fazla satranç tahtası olduğu için üçüncü bir boyut açıldı. Dizi ‘short int’ tanımlandığı için hafızada 2x8x8x3 toplam 384 byte yer kaplar. Bu dizinin elemanlarının ne şekilde kullanılacağını göz önünde canlandırmak için aşağıdaki şekli inceleyelim:
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Şekil 8.1  

Şekil 8.1’deki ‘a,b,c’ şeklindeki rakamlardan ilki dizinin elemanının kaç numaralı sütuna denk geldiğini gösteriyor ve satranç tahtası 8x8’lik bir alan üzerinde oynandığından sütun numaraları 0’dan 7’ye kadar gidiyor. İkinci boyutu oluşturan ikinci rakam ise satır numarasını gösteriyor. O da 0 ile 7 arasında değişiyor. Son rakam ise dizi elemanının üç satranç tahtasından kaçıncı satranç tahtasında yer aldığını gösteriyor.


Şimdi tek bir satranç tahtası içeren iki boyutlu dizi kullanan bir örnek yapalım:

#include <stdio.h>

#include <conio.h>

char satrancTahtasi[8][8];

// ascII karakterleri

char yukari = 193;

char asagi = 194;

char sag = 180;

char sol = 195;

char sagUst = 191;

char solUst = 218;

char sagAlt = 217;

char solAlt = 192;

char yatay = 196;

char dikey = 179;

char orta = 197;

void tahtayiCiz();

void aciklama(int x, int y);

void main()

{


int x, y;


for(x = 0; x < 8; x++)


{



for(y = 0; y < 8; y++)



{




satrancTahtasi[x][y] = ' ';



}


}


satrancTahtasi[0][0] = 'k';


satrancTahtasi[0][1] = 'a';


satrancTahtasi[0][2] = 'f';


satrancTahtasi[0][3] = 'v';


satrancTahtasi[0][4] = 's';


satrancTahtasi[0][5] = 'f';


satrancTahtasi[0][6] = 'a';


satrancTahtasi[0][7] = 'k';


satrancTahtasi[7][0] = 'k';


satrancTahtasi[7][1] = 'a';


satrancTahtasi[7][2] = 'f';


satrancTahtasi[7][3] = 'v';


satrancTahtasi[7][4] = 's';


satrancTahtasi[7][5] = 'f';


satrancTahtasi[7][6] = 'a';


satrancTahtasi[7][7] = 'k';


for(x = 0; x < 8; x++)


{



satrancTahtasi[1][x] = 'p';



satrancTahtasi[6][x] = 'p';


}


clrscr();


tahtayiCiz();


aciklama(50, 7);


getch();

}

void tahtayiCiz()

{


int x, y, i;


printf("%c", solUst);


for(i = 0; i < 8; i++)



printf("%c%c%c%c", yatay, yatay, yatay, asagi);


printf("\b%c\n", sagUst);


for(x = 0; x < 8; x++)


{



for(y = 0; y < 8; y++)



{




printf("%c %c ", dikey, satrancTahtasi[x][y]);



}



printf("%c\n", dikey);



if(x < 7)



{




printf("%c", sol);




for(i = 0; i < 8; i++)





printf("%c%c%c%c", yatay, yatay, yatay, orta);




printf("\b%c\n", sag);



}


}


printf("%c", solAlt);


for(i = 0; i < 8; i++)



printf("%c%c%c%c", yatay, yatay, yatay, yukari);


printf("\b%c\n", sagAlt);

}

void aciklama(int x, int y)

{


gotoxy(x, y);


printf("a - at");


gotoxy(x, y + 1);


printf("f - fil");


gotoxy(x, y + 2);


printf("k - kale");


gotoxy(x, y + 3);


printf("p - piyon");


gotoxy(x, y + 4);


printf("s - sah");


gotoxy(x, y + 5);


printf("v - vezir");

}



Bu örnekte tahtayiCiz() fonksiyonu başlangıçta karakter kodlarıyla tanımlanan karakterleri kullanarak bir satranç tahtası çizmeye yarayan bir fonksiyondur. Çok önemli olmadığı ve açıklaması uzun süreceği için bu fonksiyon açıklanmayacaktır. Ancak bu fonksiyon hakkında bilinmesi gereken şey ‘satrancTahtasi[8][8]’ dizisinin elemanları satır, sütun sırasıyla tahtaya yerleştirmesidir.


Ana fonksiyonun başında öncelikle iç içe iki adet ‘for’ döngüsü kullanılarak bu iki boyutlu dizinin tüm elemanları boşluk karakterine eşitleniyor. Daha sonra dizinin 0 ve 7.satırlarındaki tüm sütunlara satranç taşları bir bir diziliyor. 1 ve 6.satırlar piyonlardan oluştuğu için bu satırlara for döngüsü kullanarak piyonlar diziliyor.


Bu işlem de bittikten sonra tahta ekrana çizdiriliyor ve kısaltma olarak kullanılan harflerin hangi taşları simgelediği ile ilgili bir açıklama yazdırılarak program sona eriyor.


Bu programın çıktısı şu şekilde olacaktır:
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8.2. Goto Komutu

Daha önce döngüler konusunda (bkz. Bölüm 5.4) karşımıza çıkan bu komut C programcıları tarafından çok fazla tercih edilmemiştir. Bunun nedeni ‘goto’nun sık kullanımının programı okunmaz hale getirmesi, devamlı olarak programın içerisinde bir oraya bir buraya atlayarak programın programcı tarafından takibini güçleştirmesidir. Ancak herşeye rağmen bu komut, hemen hemen bütün dillerde olduğu gibi C’nin içerisinde de herhangi bir kütüphaneye bağlı olmaksızın var olan bir ana komuttur. Şimdi ‘goto’ ile ilgili basit bir örnek görelim:

#include <stdio.h>

#include <conio.h>

void main()

{


clrscr();


int x = 0;

tekrar:


x++;


printf("%d\n", x);


if(x < 20)



goto tekrar;


getch();

}

Bu programdaki ‘tekrar:’ bir etikettir. ‘x’ değişkeninin değeri artıp ekrana yazıldıktan sonra gelen ‘if’ ve ‘goto’ komutlarının kurduğu cümle “eğer sayı 20’den küçükse ‘tekrar’ etiketinin bulunduğu satıra git”dir. Bu sayede 1’den 20’ye kadar olan sayılar ekrana yazıldıktan sonra program sona erer.


‘goto’ komutu yerine ‘for’, ‘while’ veya ‘do...while’ döngülerini kullanmak programı çok daha okunaklı hale getirecektir.


8.3. Continue ve Break Komutları

Bölüm 5.5 ‘switch...case’ konusunda ‘break’ komutu gösterilmişti. ‘break’ komutu bulunduğu yerden itibaren içerisinde bulunduğu küme parantezi alanının sonuna kadar bulunan komutları atlayarak küme parantezlerin dışına çıkmaya yarar. ‘continue’ komutu ‘break’ komutunun işlevinden farklı olarak programı kestiği noktadan sonra küme parantezinin dışına çıkmak yerine başladığı noktaya gider. Bir döngü içerisinde bir koşul sağlandığı zaman, döngünün sonuna kadar geri kalan komutların çalışması istenmiyorsa, ‘continue’ komutu kullanılır. Örnek:

#include <stdio.h>

#include <conio.h>

void main()

{


clrscr();


unsigned short int a, i;


do


{



printf("pozitif bir sayi giriniz: ");



scanf("%u", &a);


} while (a <= 0);


i = 0;


while(1)


{



i++;



if(i % 2)




continue;



if(i > a)




break;



printf("%u\n", i);


}


getch();

}

Bu programda klavyeden bir pozitif tam sayı girildikten sonra program bir sonsuz döngüye girer. Bu döngüde ‘i’ değişkeni her seferinde bir artarken iki tane kontrol yapılır. Birincisi ‘i’nin 2’yle modunun alınmasından kalan değer (0 veya 1 olabilir); değer 0 ise koşul gerçekleşmez, 1 ise koşul sağlanır ve ‘continue’ komutu çalışarak geri kalan program çalışmadan yeniden ‘while’ın başına gidilir. Bu şekilde tek sayılar atlanmış olur. Çift sayılarda ise döngü içerisindeki program parçası devam eder. İkinci bir kontrol yapılır. Bu kontrolde, ‘i’nin klavyeden girilen sayıdan büyük olup olmadığı kontrol edilir. Eğer büyükse ‘break’ komutuyla sonsuz döngüden çıkılmış olur. ‘i’nin değeri ‘a’nınkini geçmemişse o zaman bu değer ekrana yazdırılır. ‘break’ çalıştıktan sonra bir tuşa basılması beklenir ve program sonlanır.


Bu örnek verilen üst limite kadar olan pozitif çift sayıları ekrana yazdırır.


8.4. Boş For Döngüleri

Sonsuz döngü yaratmanın birden fazla yolu vardır. ‘while(1)’ en çok kullanılan yöntemdir ancak ‘while’ yerine ‘for’ da kullanılabilir.


for(;;)


{



....



....



....

}
Bu şekilde ‘for’ komutunun tanımlama, koşul ve işlev bölümleri boş bırakılarak, sonsuz bir döngü yaratılabilir. Az önce ‘while’ kullandığımız örneği ‘for’ kullanarak deneyelim.

#include <stdio.h>

#include <conio.h>

void main()

{


clrscr();


unsigned short int a, i;


do


{



printf("pozitif bir sayi giriniz: ");



scanf("%u", &a);


} while (a <= 0);


i = 0;


for(;;)


{



i++;



if(i % 2)




continue;



if(i > a)




break;



printf("%u\n", i);


}


getch();

}
Bu program da aynı sonucu verecektir.

8.5. İç İçe Döngüler
Şu ana kadar yapılan örneklerde iç içe döngüler gösterildi. Özellikle ‘for’ döngüsü 2 ve daha fazla boyutlu dizilerle çalışıldığı zaman sık sık iç içe kullanılır. Ancak döngüleri birbirlerinin içerisinde kullanmanın çok çeşitli sebepleri vardır. Bunlardan biri de dizi içerisindeki sayıları büyükten küçüğe ya da küçükten büyüğe doğru sıralatmaktır.

Küçüklü büyüklü sayılardan oluşan n elemanlı bir diziyi ele alalım. Bu diziyi sıralatmak için öncelikle birinci sayı ile ikinci, üçüncü, dördüncü......n’inci sayı karşılaştırılır ve büyük küçük olma durumlarına göre yer değiştirirler. Daha sonra ikinci sayıdan n’inciye, ondan sonra üçüncü sayıdan n’inci sayıya ve en son olarak da n-1’inci sayı ile n’inci sayı karşılaştırılır.

Demekki iç içe iki döngü olması gerekiyor. Birincisi ‘0’dan ‘n-1’e kadar sayarken içteki döngü de birinci döngünün index elemanının bir fazlasından (döngünün içerisinde kullanılan değişken) ‘n’e kadar saymalı. Bu cümle programa dökülürse:

#include <stdio.h>

#include <conio.h>

#define ELEMAN_SAYISI 10

void main()

{


clrscr();


int dizi[ELEMAN_SAYISI];


int i, x, y, temp;


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


{



printf("%d.sayiyi girin: ", i + 1);



scanf("%d", &dizi[i]);


}


for(x = 0; x < ELEMAN_SAYISI - 1; x++)


{



for(y = x + 1; y < ELEMAN_SAYISI; y++)



{




if(dizi[x] < dizi[y])




{





temp = dizi[x];





dizi[x] = dizi[y];





dizi[y] = temp;




}



}


}


printf("\n");


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


{



printf("%d.sayi: %d\n", i + 1, dizi[i]);


}


getch();

}
#define ile tanımlanmış ‘ELEMAN_SAYISI’nı değiştirerek dizinin uzunluğu değiştirilebilir. Bu uzunluğa bağlı olarak program tüm dizi elemanlarının teker teker klavyeden girilmesini istiyor. Bu örnekte 10 eleman var. Bu da demek oluyor ki 10 tane sayı girilmesi gerekiyor.

Sayıların klavyeden girilmesi bittiğinde tek tek dizinin içerisine giriliş sıralarıyla yerleşmiş oluyorlar. Bunları büyükten küçüğe doğru sıralamak için ‘x’i ‘0’dan ‘ELEMAN_SAYISI – 1’e kadar saydırırken bu döngünün içerisinde bir ikinci döngü, ‘y’yi ‘x+1’den ‘ELEMAN_SAYISI’na kadar saydırıyor. İçteki döngünün içerisinde dizinin ‘x’inci ile ‘y’inci elemanları karşılaştırılıyor. ' dizi[x]’ daha önceki eleman olduğu ve büyükten küçüğe sıralatma yapıldığı için ‘dizi[y]’den büyük olması lazım. Eğer ‘x’inci eleman ‘y’inci elemandan küçükse, bu durumda yerleri değiştirilerek büyük elemanların dizinin başına doğru hareketi sağlanmış oluyor.

Bu program aynı zamanda oyunların en yüksek skor (High-Score) listelerinin sıralatma mantığını da anlamak için iyi bir örnektir. Ancak eleman sayısı arttıkça bu sıralatma mantığı yavaş kalabilir. Bu sıralatmayı yapmanın iki tane daha yolu vardır. Ancak bu yol dizileri sıralatmak için şimdilik yeterli olacaktır.

Eğer diziyi küçükten büyüğe doğru sıralatmak gerekirse bu programda tek değiştirilecek satır döngülerin içerisinde yer alan ‘if(dizi[x] < dizi[y])’ satırıdır. Buradaki ‘<’ sembolü ‘>’ olarak değiştirildiğinde sıralatma bu sefer küçükten büyüğe yapılacaktır.

9. SONUÇ

Eğer bu bölüme kadar anlatılan konular iyi derecede anlaşılmışsa, artık okuyucu kendi programlarını yazabilecek seviyeye gelmiş demektir ki bu bilgiler ileri derecede bir uygulama hazırlamak için bile yeterli olabilir. Asıl sorun grafiksel uygulamalar, donanım destekli yazılımlar ve C’nin içinde gelen kütüphanelerin haricinde diğer kütüphaneleri kullanmayla ilgili yeterli bilgi verilmemesinden kaynaklanıyor.

Bu dökümanın sağladığı en büyük yararlardan biri şu andan itibaren ileri derece C/C++ veya genel olarak ileri derece programcılık hakkında dökümanlar okuması için okuyucunun önünü açmış olmasıdır. Temel programcılığı bilmeyen bir kişinin bu dökümanı okumadan önce ileri düzey programcılık hakkında okuyacağı bir doküman, bu kişiye hemen hemen hiçbir şey ifade etmeyecektir. Ancak bu dökümanı okumuş ve iyice kavramış bir kişi, amatör de olsa “programcı” sıfatını alabilir ve yeni dökümanlar okuyarak kendini günden güne geliştirebilir.

Unutulmaması gereken önemli bir nokta yazılım dünyasının yerinde saymamasıdır. Her geçen gün birçok yeni yazılım çıkmakta ve yazılım konusunda büyük gelişmeler yaşanmaktadır. Bunun için programcı kendini sürekli geliştirerek bu dünyayı takip etmelidir. Ancak bu şekilde kendine piyasada iyi bir yer edinebilir.

10. ÖZGEÇMİŞ
Soyadı


: Akaydın

Adı


: Emir

Doğum Yeri – Yılı
: İstanbul, 02.12.1980

E-mail Adresleri
: skate@bronxwhq.org, skateofbronx@hotmail.com
Eğitim Durumu
: İlkokul - Sakıp Sabancı İlköğretim Okulu ’86 - ‘91

  Ortaokul - 100.Yıl Musafa Kemal İlköğretim Okulu ’91 - ‘94

  Lise - Şişli Yunus Emre Süper Lisesi ’94 - '98

  Üniversite – İÜ Astronomi ve Uzay Bilimleri ’98 - ?

Yabancı Dili

: İngilizce

Özel İlgi Alanları
: Kaykay, Gitar

İşi


: Bilgisayar Programcısı

PAGE  
1

