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ACIKLAMALAR

ALAN Endiistriyel Otomasyon Teknolojileri

DAL/MESLEK Ortak Alan

MODULUN ADI Programlamaya Giris

MODULUN TANIMI Bilgisayar programi yazim tekniklerini anlatan 6grenme
materyalidir.

SURE 40/32

ON KOSUL

Bu modiilii tamamladiginizda bilgisayar programi

YETERLIK yazabileceksiniz.

Genel Amag

Bilgisayar programini programlama dili tekniklerine uygun

olarak yazabileceksiniz.

Amaglar

1. Bilgisayar programlamada ekrana yazdirma ve karakter

MODULUN AMACI alma komutlarinin yazimini dogru bir sekilde
yapabileceksiniz.

2. Bilgisayar programlamada karar yapilarini dogru bir
sekilde kullanabileceksiniz.

3. Bilgisayar programlamada dongii yapilarini dogru bir
sekilde kullanabileceksiniz.

EGITIM OGRETIM Ortam: Programlama Laboratuari
ORTAMLARI VE Donamim: Bilgisayar, Bilgisayar gevre birimleri,
DONANIMLARI programlama akis sablonu

Modiil i¢inde yer alan her 6grenme faaliyetinden sonra
verilen 6lgme araclari ile kendinizi degerlendireceksiniz.
OLCME VE Ogretmen, modiil sonunda 6lgme arac1 (coktan segmeli test,
DEGERLENDIRME dogru-yanlis testi, bogluk doldurma, eslestirme vb.)
kullanarak modiil uygulamalar ile kazandiginiz bilgi ve
becerileri dlgerek sizi degerlendirecektir.




GIRIS

Sevgili 6@renci,

Bu modiilden itibaren C programlama dilini kullanmaya baslayacaksimz. C
programlama dilini sadece program yaparken degil, mikroislemciler ve mikrodenetleyiciler
ile de kullanabilirsiniz. Yaygin olarak kullanilan programlama dillerinden C++, Java ve
bircok script dili C rotasyonunu veya cok benzer bir yapiyr kullanir. Bu yilizden burada
Ogrenilecek konular diger programlama dillerinin 6grenilmesinde temel olacaktir.

Programlamaya Giris modiilii, 3 6grenme faaliyetinden olusmaktadir.

C programlama temelleri
Karar yapilari
Dongiiler

Ogrenme faaliyetlerinde konu genel olarak degil, rnekler {izerinde anlatilmistir. Bu
yontem, yapacagimz uygulamalara rehberlik edecektir. Orneklerde yazilacak programin
ekran goriintiisii, akis diyagrami, degisken tablosu, Ornek program ve agiklamalari
verilmigtir. Bu yol ile uygulamalarda yararlanacaginiz islem basamaklarii daha iyi
anlayacaksiniz.

Programlamay1 6grenme agamasinda bazi zorluklarla karsilasacaksiniz. Bu zorluklar
karsisinda sorunu teshis edip, ¢6ziimii kendiniz diisiinmelisiniz. Ilk anlarda yasayacaginiz
sorunlar belirli bir asama sonunda kolay bir hale gelecektir.

Programlamanin en Onemli kismu algoritma hazirlayabilmektir. Algoritma
hazirlandiktan sonra hazirlanan algoritmanin herhangi bir programlama dilinde kodlanmasi
isin en basit kismidir. Burada 6nemli olan programlama dili degil problemin ¢6ziimii i¢in
algoritma gelistirebilmektir.

Bu nedenle programlamaya hazirlik modiiliiniin ilk 6grenme faaliyetinde algoritma
olusturmay1 6greneceksiniz. Ikinci 6grenme faaliyetinde ise bilgisayara ilk programinizi
yazacak ve program ¢iktisin1 ekran {izerine géreceksiniz.

Bilgisayar1 kendi amacimz i¢in programlamak ve programinizin sonucunu gérmenin
calismalarinizda motivasyon saglayacaktir.






OGRENME FAALIYETI -1

AMAC

Bilgisayar programlamada veriyi ekrana yazdirma ve klavyeden karakter alma
komutlariin yazimini dogru bir sekilde yapabileceksiniz.

ARASTIRMA

> C programlama dili kurallar1 hakkinda arastirma yapiniz.

1. C PROGRAMLAMA TEMELLERI

AT&T Bell Laboratuarlarinda , Ken Thompson ve Dennis Ritchie tarafindan UNIX
isletim sistemini gelistirebilmek amaciyla B dilinden tiiretilmis yapisal bir programlama
dilidir. Gelistirilme tarihi 1972 olmasina ragmen yayilip yayginlasmasi Brian Kernighan ve
Dennis M. Ritchie tarafindan yayimlanan "C Programlama Dili" kitabindan sonra
hizlanmigtir.  Giiniimiizde  neredeyse  tim  igletim  sistemlerinin  (Microsoft
Windows, GNU/Linux, *BSD, Minix) yapiminda %95' lere varan oranda kullanilmis, halen
daha sistem, siiriicii yazilimi, isletim sistemi modiilleri ve hiz gereken her yerde kullanilan
oldukga yaygin ve sinirlari belirsiz olduk¢a keskin bir dildir.

1.1. C Program Yapisi

Asagidaki program C dilinde en temel yapiya bir 6rnek olarak gosterilebilir.

Ornek:

“Nasilsiniz? Ekran goriintiisu

Giizel bir giin”  ifadelerini goriintiileyiniz. Nasilsiniz?

Akis diyagrami Program Glzel bir gtin.
/*Ornek 1.1 % /I--- 1
#include<stdio.h> /--- 2
main() /[--- 3

"Giizel bir giin" printf("Nasilsiniz 2\n"); /I--- 4
printf("Guizel bir gtin\n");

}



http://tr.wikipedia.org/wiki/Brian_Kernighan
http://tr.wikipedia.org/wiki/Microsoft_Windows
http://tr.wikipedia.org/wiki/Microsoft_Windows
http://tr.wikipedia.org/wiki/GNU/Linux
http://tr.wikipedia.org/wiki/BSD
http://tr.wikipedia.org/wiki/Minix

Program Ac¢iklamasi

Bilgisayar programlamada kullanilan genel akis sembolleri sekil 1.1'de listelenmistir.
Algoritmalar, bu semboller ile olusturulduktan sonra program koduna ¢evrilir.

iSiMm

Baglatma ve
durdurma

Tanimlama ve
atama

SEMBOL

Basla

R

=

int say1,
toplam =0

ACIKLAMA

Basla, akis diyagraminin en iist
kismina konmalidir.
Dur ise en altta olmalidir.

Degiskenlerin tanimlanmasi ve
baslangi¢ degerlerinin atanmast

i¢in yapilan hazirlik.
Siire¢ Bu herhangi bir siireg, fonksiyon
veya islemi ifade eder.
Cikt1 Ekranda gorintiileme
Giris Klavyeden veya diger giris
aygitlarindan veri girisi
hayir . .
@ Karar verilme noktasindaki
Karar verme baglanti noktasi.
evet
i} Bir komut veya komutlar
Dongii grubunun belirlenmis sarta gore
@ tekrarlanmasi i¢in kullanilir.
Bir akis diyagramindan ayni akis
Baglanti diyagraminin bagka bir bliimiine

cNC

gecis yapmak i¢in kullanilir.

Sekil 1.1 : Akis diyagram sembolleri

1) Agiklama Satiri

Program kodlarin1 makine diline ¢eviren C dili derleyicisi ~ /* ve */  karakterleri
arasinda kalan boliimleri ihmal eder. Bu yiizden programcilar bu karakterlerin arasina
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programin anlagilmasimi kolaylagtiran agiklamalar1 yazarlar. Sadece tek bir satir ihmal
edilmek istenirse // isareti kullanilabilir.

2) # Include Ifadesi

Bir satir # isaretiyle basliyorsa bunun manasi, bir sonraki komutu (include), derleme
isleminden Once dikkate al demektir. Programin basinda yazilan #include<stdio.h>
ifadesi, derleyiciye ismi stdio.h olan standart giris-¢cikis (standard input output) bashk
dosyasini okumasini ister. Girig-gikis fonksiyonlarini kullanan bir programi derlemek i¢in
gerekli bilgiler bu dosyada tutulurlar. Her programda bir giris-¢cikis fonksiyonu
kullanilmalidir.

3) Main fonksiyonu

C programi fonksiyonlardan olugmustur. En basit héliyle bir fonksiyon asagidaki
parcgalardan olusur;

Fonksiyon ismi ()

{

}

Her C programi, main fonksiyonuna sahip olmalidir. Programin calistirilmasi bu
fonksiyon igerisinde yapilmalidir. Bu program 6rneginde main fonksiyonu satir 5’ten 9’a
kadardir. Bir fonksiyon igerisinde belirli bir islemi gergeklestiren komutlar yer alir. Bir
komut, digerinden noktali virgiil yardimiyla ayrilir. Bu ayirma islemi i¢in kullanilan sembole
“smirlayict” adi verilir.

rintf(“Nasilsiniz\n”);
Pt X

komut smirlayici

4) Printf Fonksiyonu

Printf fonksiyonu, belirli bir veriyi ekranda goriintiilemek i¢in kullanilan formath
yazim fonksiyonudur. C dili tarafindan daha 6nceden belirlenmis bir fonksiyon oldugu i¢in
standart bir fonksiyondur. Printf fonksiyonunda yazdirilmak istenen ifadeler " " karakterleri
arasinda olmalidir. Bu ifadelere karakter katari (string) denir. Ekranda goriintiilenmek
istenen ifadeden sonra kullanilan \n karakterleri ise imleci bir alt satira gegirmek igin
kullanilir. Bir fonksiyonun kullanimi su sekildedir:

Fonksiyon ismi ( argiimanlari); pri%tf( “NaSI/S?nIZ\n "),

fonksiyon argiiman



/Program yapisini daha iyi inceleyebilmek icin kullanilan yontemler

Bos Satirlar

Ornegimizde 2. ve 4. satirlarda herhangi bir komut yoktur. Bu bosluklar; programin

gruplar halinde gérilmesini saglayarak, takip edilmesini kolaylastiracaktir.

Girinti

Girinti sayisi istege bagli olmak (zere ayarlanabilir. Genel olarak ana fonksiyon

icerisindeki tum komutlar 5. sltundan itibaren yazilmaya baslanir. Bu durum tim

program igerisinde sabit olmalidir. Uzun ve karmasik programlarda girinti sayisi

artinlabilir. Her programci, bu konuda baslangigtan itibaren ¢ok dikkatli olmalidir. Bu

sekilde programda olusan hatalari bulmak kolaylasacaktir.

Ornek:

main()

{ . .
_int sayi;

1.2. Degiskenler Ve Printf Fonksiyonu

Asagidaki 6rnek, C dilinde yapilan basit bir islemi gostermektedir.
Ornek:
4 ve 8 sayilarinin toplama, ¢ikarma, carpma ve bolme sonuclari ekranda gosteren
programi yaziniz.
Ekran goruntiisi

Akig diyagrami

Toplama=12 Carpma=32
Fark=4 Bolim=2

Program

int
toplam
carpim

/*Ornek 1.2 %

#include<stdio.h>

toplam«8+4
main() |
{
int toplam,carpim; /-1 carpim«=8x4
toplam=8+4; 1--2
carpim=8*4; /--3

printf("Toplama=%d Carpma=%d\n" ,toplam,carpim); //--4
printf("Fark=%d Béliim=%d \n",8-4,8/4);

} 8-4, 8/4




Program Ac¢iklamasi

Akis diyagraminda goriildiigii gibi bu program, hesaplama sonuclarini gostermek i¢in
iki farkli yol kullanmaktadir. Birincisinde degiskenler kullanilarak toplama ve carpma
sonuclart gosterilmistir. Digerinde ise ¢ikarma ve bolme sonuglari dogrudan printf
fonksiyonunda kullanilarak gosterilmistir.

1) int toplam,carpim

Degiskenler, program calistig1 siirece kullanilan verilerin bellek icerisinde saklandigi
verilerdir. Degiskenler her zaman fonksiyonlarin baglangicinda tanimlanmak zorundadir.
Degiskenleri, icerisine sayilari koyabilecegimiz, iizerinde isim yazili kutular olarak
diisiinebiliriz.

toplam carpim

int int

“Degisken tipi”, degisken isimlerinden Once tamimlanmalidir. Degiskenler tam
sayilar1 tutarken int (integer) olarak tanimlanirlar. “int” tanimlamasinin kullanimini 6rnek1-
2'de 1 no.lu satirda gorebilirsiniz.

2) toplam =8 + 4

Burada 8+4'lin toplaminin sonucu toplam degiskeninin igerisine atanmustir.

topla
int
8+4 > 12
C dili dahil bir¢ok programlama dilinde, deger atamalarn “ = > karakteri ile

yapilmaktadir. C dilindeki “ = ” karakteri, matematikteki esit anlamindan farklidir. Burada
yapilan islem atama islemidir ve bu fark karistirilmamalidir. Islemlerde, sol taraf “atanilan”
sag taraf ise “atanan”‘dir.

3)carp=8*4

Burada, ¢arpma isleminin sonucu carp degiskeninin icersine atanmigtir. Programlama
dillerinde ¢arpma islemlerinde, “X” (¢carpim) karakteri yerine, “* ” karakteri kullanilir.

4) Tip Doniisiim Belirteci

(134

Printf fonksiyonunun igerisindeki tip doniisiim belirteci, “,” den sonra degisken
icerisinde sayisal bir degerin kullanildigini gostermektedir.



printf("Toplama=%d Qarpma=%‘c! \n",toplam,carpim);

v v
Toplama=12 Carpma=32 ’

Printf fonksiyonu igerisindeki sayisal formiilleri, asagida gosterildigi gibi de
kullanabiliriz. Cikarma ve bolme islemlerini yaparken ( - ) ve ( /) karakterleri dogrudan
fonksiyonun i¢indeki yerine dikkat ediniz.

printf("Fark=%d Béliim=%d \n",8-4,8/4);
4 S
—

[ Fark=4 Bolim=2 ]

1.3. Degisken isimleri ve Tipleri

Programimn yazimina gegmeden Oncelikle kullanilacak  degisken isimleri
belirlenmelidir. Degisken isimleri bocek (bug) adi verilen program hatalarini bulma islemi
(debugging) sirasinda programciya veya programi daha sonra inceleyen kisilere yardimci
olma agisindan olduk¢a 6nemlidir. C dilinde kullanilan degisken isimlendirme kuralari
asagida goriilmektedir.

Degisken Isimlendirme Kurallart

1) Degisken isimlendirmesinde 1ngiliz alfabesinde yer alan 26 karakter, (a, b, c, d, e, f,
ghijklmnonpaqrstuvwxyzABCDEFGHILJLKL MN,O,P,
QR S, T,U,V, W, X, Y, Z) rakam karakterleri (0, 1, 2, 3,4, 5,6, 7, 8, 9) ve alt¢izgi ()
karakteri kullanilir. Degisken isimleri rakam ile baglayamaz.

2) Isimlendirmelerde yukarida belirtilen karakterlerin disinda baska bir karakterin
kullanilmasi1 derleme zamaninda hata olusumuna yol agar (6megin bosluk karakterinin
kullanilmasi Tiirk¢e karakterlerin kullanilmasi, +, -, /, *, & ya da $ karakterinin kullanilmasi

gibi).

3) C dilinde isimlerin maksimum uzunlugu derleyicilere gore degisebilir. Ancak
bir¢ok derleyicide 32 sayisi kullanilmaktadir. Eger verilen isim 32 karakterden daha fazla
karakter igeriyorsa, derleyici yalniz ilk 32 karakterini algilar.

4) Degisken isimleri C programlama dilinde daha dnceden belirlenmis komutlarindan
(int veya printf gibi) herhangi birisi olamaz.

5) Degisken isimlerini belirlerken, karakterler genel olarak kiiciik harf olarak segilir.
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Bir degiskenin tipi, igerisinde saklanacak olan verinin tiirii ile belirlenir. Tam sayilar1
saklamak i¢in int degisken tiirii kullanilir. Eger ondalikli sayilari tanimlamak istiyorsaniz
maksimum deger veya sayilarin ondalik hassasiyetine gore float tiiriinde veya double tiiriinde
bir degisken tanimlamasi yapilmalidir.

Derleyicilere gore degisen deger araliklarini, program yazmaya baslamadan Once
kontrol etmek gerekir. Asagidaki sekil 32 bit CPU(merkezi islem birimi) i¢in derleyicilere
gore degisen deger araliklarini gostermektedir.

Tip Uzir)ﬁflgu Deger Araligi
char 1 -128 ~ 127
short 2 -32768(-2") ~32767 (2°°-1)
int 4 2147483648 (-2°) ~2147483647 (-2°'-1)
long 4 -2147483648 (-2™) ~2147483647 (-2%-1)
float 4 +£10% ~10% Hassasiyet 6 dijit.
double 8 +10°7~10%% Hassasiyet 15 dijit.

Sekil 1.2: Degisken tipleri

1.4. Printf Fonksiyonu

Genel Kullanim

printf(“string”,degisken veya degerler)

[T3H]

Eger birden fazla kullanilacaksa “,” ile ayrilmalar1 gereklidir.

Kullanim 1)

Program

#include<stdio.h>
main()

printf("A\’ Bir karakterdir.\n‘1\'de karakterdir .\n");
}

Ekran goruntiisi

‘A’ bir karakterdir.
‘1’ de karakterdir.

Printf( ) fonksiyonu “ “ (¢ift tirnak) karakterleri arasinda kalan argiimanlar1 gostermek
i¢in kullanilan bir fonksiyondur. Bu fonksiyonu kullanirken karakterlerin arasina \, *,” gibi
karakterleri dogrudan kullanamayiz. Bu karakterleri kullanabilmek i¢in daha &nce \
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karakterini kullanmamiz gerekir. Sekil 1.3'te gosterilen “cikti kodu” diye tamimlanan
karakterler ve \ karakteri kontrol amagli kullanilan karakterlerdir. Bu karakterler yukarida
goriildiigli gibi, imlecin konumunun belirlenmesi gibi cok sik goriilen islemlerde
kullanilirlar.

Cikt1 kodu Fonksiyon
\n Imleci bir sonraki satirin basia konumlandirir.
It Imleci bir sonraki tab konumuna gotiiriir.
\a Bilgisayarin zilini ¢alar.
\” ” ¢ift tirnak isaretini gosterir.
\’ ’ tirnak isaretini gosterir.
| | karakterini gosterir.

Sekil 1.3: Cikt1 kodu karakterleri

Kullanim 2)

Program

#include<stdio.h>
main()
{
int toplam;
float ort;

toplam=41;
ort=toplam/4.0;
printf("ToplamSonu¢= %d. ortalama= %f. \n", toplam,ort);

Ekran gériintusii

ToplamSonug¢=41. Ortalama= 10.25.

Bu 6rnekte printf() fonksiyonu argiiman igerisindeki bir string (karakter katar1) ifadeyi
takip eden degiskenlerin igeriklerini gosterir. Her zaman argiimanlar “,” ile birbirlerinden
ayrilirlar. %d ve %f tip doniisiim belirtecidir. Bir karakter katariin yeri ve kullanilis bigimi
asagidaki sekildedir:

printf("ToplamSonug= %d Ortalama= %f \n",toplam,ort);

A 4 ]

Desimal say1

Gergel (ondalik) say1
12



Sekil 1.4 sik kullanilan tip doniisiim belirteglerinin listesini gostermektedir.

Tip Doniisiim .
Bpelirtec;lseri ST
%d Tamsayilan gosterir
%Id Uzun tamsayilar1 gosterir.
Onalt1 tabanl (hekzadesimal) sayilar gosterir.
%X , %X (%x a’ dan f* ye kadar olan kii¢iik karakterleri kullanir. %X
ise A'dan F'ye kadar olan biiyiik harfleri kullanir.)
%f Ondalikli sayilar1 gosterir.
%cC Kodu karaktere doniistiiriir.
%S Karakter katarini (string) gosterir.
%p Adresi gosterir.
%% % karakterini gosterir.
Sekil 1.4: Tip doniisiim belirtecleri
Kullanim 3)

Printf fonksiyonundaki hane (dijit) sayisini belirleyebiliriz.

printf(“ToplamSonu¢= %5d Ortalama= %6.2fn", toplam, ort)

Ekran goériintusii

ToplamSonug = L14200 Ortalama = _66.67

Bu programda tip doniisiim belirteciyle birlikte kullanilan sayilar ¢iktinin formatini
belirlemektedir. Bu sayilar ayrilan alanin genisligini ayarlamak i¢in kullanilir.

%5d %6.2f

L Noktadan sonraki hane sayisi

Toplam hane sayis1 Toplam hane sayisi
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Ayrilan alan genisligi ile ilgili agiklamalar

1) Sayisal kismin tamami, belirtilen toplam basamak sayisini astigi zaman toplam
basamak tanimlamasi ihmal edilir.

2) Desimal olan bélumler icin noktadan sonraki saylya goére yuvarlama iglemi yapilir.
%6.2f 66.6666

Yuvarlama 66.67

3) Gergel sayinin tam kismi eger belirtiimeyecekse %.2f seklinde de sadece ondalikli
kisim igin yer ayrilabilir kisminin genisligi basamak sayisi kag ise o olacaktir.

Ornek :
Printf fonksiyonunun kullanilis1 ile ilgili olarak asagidaki kodlarin ¢iktisi ne olur?
A'nin degeri 15, bmin degeri 1240.48 olarak farz edilecektir.

(1) printf("cevap=%5d ,%10.1f \n",a,b)

(2) printf("cevap=%4d cevap(hex)=%2X\n",a,a);
(3) printf("cevap=%2.1f\n",b);

(4) printf("cevap=\%.2f \n",b);

Aciklama

1. s 15 9 a degiskenine 5 basamak ayrilmustir.

L1 12405 2 b degiskenine 10 basamak ayrilmistir. Ondalikli
kisimdan sonra bir basamak oldugu i¢in sadece 48 degeri 5 degerine yuvarlanmistir.

2. L1115 9 a degiskenine 4 basamak ayrilmistir.
L1F = a degiskenine 2 basamak ayrilmistir ve sonug hegzadesimaldir.

3. 1240.5 o b degiskeni i¢in ayrilan basamak degeri, b degerinden kiigiik
oldugu i¢in tam say1 degeri ayni sekilde goriiniir; fakat ondalikli kisim igin tek basamak
ayrilmasindan dolay1 sadece 5 rakamini gorebiliriz.

4. \1240.48 2> v degiskeninde ondalikli kisimda 2 basamak ayrildig1 igin
saymnin tamam gortiniir. Sayinin solundaki \\ karakterleri \ karakterini gosterir.

1.5. Scanf Fonksiyonu
scanf fonksiyonu klavyeden veri girisi yapmak i¢in kullanilir.

Ornek :
Klavyeden girilen onluk tabanda (desimal) bir say1y1 on altilik tabana( hekzadesimal )
doniistiiren programi yaziniz.
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Ekran goruntusu

Onluk sistemde bir sayi giriniz ==>242
242 sayisi hekzadesimal F2 sayisina esittir.

Akis diyagrami
Program

/*Ornek 1.4 %

#include<stdio.h>

main()

{
int sayi;
printf("Onluk sistemde bir sayi giriniz==>"); /l---1
scanf(“%d”, &sayi); /---2

printf("%d sayisi hekzadecimal %x sayisina esgittir",
sayi,sayi); /[---3
}

Program Aciklamasi

1) Kullanictya onluk sistemde bir say1 girmesi gerektigini sdyleyen ifadenin ekranda
goriintiilenmesi.

2) scanf fonksiyonuyla girilen degerin say1 degiskeninin iginde tutulmasi. Tip
doniisiim belirteci %d, girilen degerin onluk sistemde oldugunu ve say1 degiskeniyle ifade
edildigini gosterir. Degiskenden o6nce kullamilan &  karakteri, adres operatorii olarak
isimlendirilir ve scanf fonksiyonunun kullaniminda degisken igerisindeki degerin degisimi
icin gereklidir. Printf fonksiyonu kullanildiginda, printf sadece degiskenin icerisindeki degeri
kullanir; degiskenin igerigini degistirmez.

3) Printf fonksiyonu sayr degiskeninin igerisindeki %x tip doniisiim belirteciyle
iretilen 161k sistemdeki karsiligim1 gosterir.
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Genel kullanim

scanf(”string”,&degisken ismi )
eger birden fazla degisken kullanilacaksa, birbirinden “,” ile ayrilmasi gereklidir.

Sekil 1.4'te goriildiigii gibi tip doniisiim belirtecinin scanf fonksiyonundaki kullanima,
printf fonksiyonu kullaniminin aynisidir. %d onluk sayilar1 ,%f gergel sayilari, %X veya %x
16k say1 sistemindeki sayilar1 ifade etmek i¢in kullanilir. Alan genigligini scanf
fonksiyonunda belirleme sansimiz yoktur.

Asagidaki program Orneginde, bir scanf fonksiyonuyla birden fazla sayida deger
girebiliyoruz. Bu durumda klavyeden girilen degerler, bosluk veya bosluklarla ayrilmalidir.

Ayn1 degerde girilen iki saymnin %d ve %x belirteglerinden dolayr farkli yorumlandigina
dikkat ediniz.

Program

/* Ornek Program */

#include<stdio.h>
main()

{

int sayil,sayi2;

printf("Onluk ve Onaltilik sistemde sayi giriniz ===>");
scanf("%d %x",&sayil,&sayi2);

printf("Girilen sayilar %d ve %d.",sayil,sayi2);

}

Ekran goruntiisi

Onluk sistemde ve Onaltilik sistemde sayi giriniz ===>10 10
Girilen sayilar 10 ve 16

1.6. Formiil ifadeleri

C programlama dilinde matematiksel hesaplamalar1 yapmak icin kullanilan bazi
kurallar vardir. Bu kurallar asagidaki 6rnekte goriilmektedir:

Ornek:

Asagida verilen seklin alanin1 asagidaki ekran goriintiisiindeki gibi goriintiileyen
programi yaziniz.
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5cm

J'Y Ekran goriintusii
y3cm
A
6cm Seklin alani= 82 [cm-cm]
v
10cm
Akig diyagrami
Program
@ /* ornek 1.5 */
. N #include<stdio.h>
alan<3.0/2*(5+10)+10*6 jican
{
int alan;
« alan = 3.0/2*(5+10)+10*6;
printf("Seklin Alani=%d [cm-cm] \n",alan);
}
Dur

Program Aciklamasi

Programdaki seklin alan hesaplamasinda yiiksekligin 3 yerine 3.0 olarak alindigina
dikkat edin. Bu durum asagida agiklanmustir:

1) Sayisal degerler

Programlamada kullanilan sayisal degerler sekil 2.4'de oldugu gibi sekizlik veya on
altilik sistemde olabilir.

alan = 3.0/2*(5+10)+10*6

Agiklama Ornek tip
0 (sifir) harig, onluk sistemdeki bir sayi 16,102345
Tam Sayi 0 ile baglayan 8'lik sistemde bir sayi 020 int
. . . . 0x10,0xfb3
16'lik sistemde Ox veya 0X ile baglayan bir sayi 0X10,0XFB3
Gergel Sayi | ( Noktali sayilar) 5.5,.125 double

Sekil 1.5: Sayisal degerler
17



2) islem Onceligi

+, -, *, [ karakterleri operator olarak isimlendirilirler. Sekil 1.6'da operatorlerin
islem Oncelikleri gosterilmistir. Ayni dncelige sahip operatdrler varsa islem belirli bir yonde
yapilir. () isaretleri, bir operator degildir; fakat aralarinda kalan islemler en yiiksek dncelige
sahiptir.

Oncelik Operator islem Yonii
\T(Uksek 1 | *(Carpma) /(Bélme) %(kalan, mod) (Sol) — (Sag)
2 +(toplama) - (cikarma) —

1 i
Algak 3 = (E§|tt|r) «—

Sekil 1.6: Operator oncelikleri

Ornekte kullanilan ifadenin islem siras1 asagida gosterilmistir.

alan=3.0/2 * (5+10) + 10™6

1 ) 4
I3—I
L 5 ]
L 6 J

Aktarma “=" en digiik oncelige sahip oldugu ic¢in bu islem en son yapilacaktir.
Carpma ve bolme en yiiksek oncelige sahip oldugu igin ilk olarak soldan saga dogru bu
islemler isletilecektir. Bu yiizden bolme ilk sirada, toplama parantezden ( ) dolayi ikinci
sirada ve ¢arpma li¢lincii sirada olmak iizere islemler yapilacaktir. Dordiincii siradaki ¢arpma
islemi yapilacak ve en diisiik 6ncelige sahip toplama islemi bitirildikten sonra deger aktarimi
gerceklesecektir.

3) islem Kurah
Operatorler kullanilarak yapilan islemlerin agiklanmasi:
a) Aym Tip Degerlerin islenmesi

5 + 10 degerlerinin toplanmasi i¢in 5 ve 10 tipleri integer olan sayisal sabitlerdir. Bu
durumda bilgisayar, olusacak sonug i¢in ayni tipte bir depolama yeri hazirlar.

int int Nt
5 + 10 > 15

18



b) Karma islemi

Farkli iki tipteki degerin islenmesine karma iglem (hibrid islem) ad1 verilir. Bir karma
islemde int ve double tipindeki degerler otomatik olarak double tipinde farz edilir. Sonug
olarak elde edilen say1 da double tipinde olacaktir.

int
2
l tip doniistimii
double + double double
3.0 2.0 — 15

Bu sekilde elde edilen sonug¢ gercel sayi olacaktir.3.0 yerine 3 yazdigimizda daha
onceden bahsedilen kural geregi gecici saklama bolgesinde ayrilan yer integer olacak ve
sonucta 1.5 yerine 1 olarak hesaplanacaktir.

Int Nt Nt
3 / 2 — 1

Hesaplamalarda bu durumu siirekli géz dniinde bulundurmaliyiz.
¢) Farkh Tipteki Degiskenlerin Atanmasi

Sag taraftaki islemin sonucu son olarak gercel say1 82.5 olur. “=" integer tipindeki
degisken alaninin yerine kullanilir. Bu durumda noktadan sonraki say1 ihmal edilir.

Atama Bilgesi

Atama islemi =
: int
- [

Boylece degisken alanin degeri 82 olur. Yukaridaki 6rnek, sayisal sabitleri anlatan
veya degisken islemlerini agiklayan bir 6rnektir.

1.7. Tip Doniisiim Operatorleri (Cast operatorii )

Yukaridaki kurala gore iki integer sayinin boliimiinden elde edilen sonugta ondalikli
kisim bulunmayacaktir. Bir sonraki programda kullanilan %6.1f seklinde kullanilan
doniisiim belirtecinin kullanilmasinda dahi ondalikli say1 elde edilmez.
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Program

/* Ornek Program */

#include<stdio.h>

main()

{
int toplam, sayi;
printf("Toplam agirlik ve égrenci sayisini giriniz===>");
scanf("%d%d",&toplam,&sayi);

printf("Agirlik ortalama=%6.1f \ n",toplam/sayi); /l---1

Bu durumda, 1 no'lu satir1 su sekilde diizenleyerek sonucun gergel say1 olarak elde
edilmesini saglayabiliriz.

printf("Ortalama Agirlik=%6.1f\n", (float)toplam/sayi);
(float)toplam _komutunu ekledigimizde toplam degiskeni sadece bu hesaplama igin
float tipinde bir degisken haline gelecektir. Boylece parantez igindeki veri tipi gegici olarak
degismis olacaktir. Bu tiir operatdrlere tip doniisiim operatorleri adi verilir. Buna gore

(float)toplam/sayi hesaplamasina karma (hybrid) hesaplama adi verilir. Sonug¢ bizim
istedigimiz gibi float tiiriinde olacaktir.

1.8. Modiil Operatorii

Modiil operatorii, iki integer degerin boliimiinden kalani verir. Bir sonraki program,
iki sayinin boliimiinden kalan1 veren program Srnegidir.

Program

#include<stdio.h>

main()

{
int sayil=8,sayi2=5; /l---1
printf("%d / %d = %d kalan %d\n",sayil,sayi2,sayil/sayi2,sayil%sayi2); //---2

Ekran goriintiisii

8/5=1kalan 3
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[fleri Calisma] Matematiksel fonksiyonlarin kullaninm

Asa

g1daki matematiksel fonksiyonlar C dilinde kullanilan fonksiyonlardir..
fonksiyon Aciklamalar

sin(x) Radyan cinsinden verilen X'in siniisiinii bulur.
cos(x) Radyan cinsinden verilen X'in kosiniisiinii bulur.
tan(x) Radyan cinsinden verilen X'in tanjantini bulur.
asin(x) arc sin
acos(x) arc cos
atan(x) arc tanjant
exp(Xx) "
log(x) e tabanina gore logaritmay1 bulur  (x > 0 olmalidir).
log10(x) 10 tabaninda logaritma ( x > 0 olmalidir).
pow(X,y) x
Sgrt(x) Karekok alir(x >= olmalidir).
fabs(x) Mutlak deger

Matematiksel fonksiyonlar1 kullandigimizda asagidaki kiitiiphaneyi eklememiz gerekir:

#include<math.h>
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UYGULAMA FAALIYETI

Asagidaki sorulara iliskin uygulama faaliyetini yapiniz.

> Asagidaki ekran goriintiisiinde rakamlarin belirtilen genislikte yazdirilmasini
saglayacak programi yaziniz.

Uzunluk=L115[cm] Genislik =_20[cm]
Yukseklik=1L_ 5[cm]
Agirhk=112.4[kg] Sayi= L1112

> Klavyeden girilen 3 tam sayinin toplamini ekranda gosteren programi yaziniz.

»  Bir iggenin tabanini, yiiksekligini gercel sayilar olarak klavyeden kabul eden ve
alanini hesaplayarak ekranda gosteren programi yaziniz.

> Klavyeden girilen 3 adet paralel direng degerine gore toplam direng degerini
hesaplayan programi yaziniz (direng degerleri tam sayi, toplam sonug degeri ise
gercel olacak).

> Toplam saniyeleri kabul ederek bunlari saat, dakika ve saniye cinsinden
gosteren programi yaziniz.

saniyeleri giriniz ==> 3610
1 saat 0 dakika ve 10 saniye

Islem Basamaklar1 Oneriler
» Programda kullanacaginiz degiskenlerin
» Degisken tablosunu hazirlayimiz. tipini belirleyiniz.
» Degisken isimlendirme kurallarina
dikkat ediniz.
» Akis diyagrami sembollerinden

> Akis diyagramini giziniz. yararlaniniz.

» Program satirlarinin diizenli olmasina
Ozen gosteriniz.

» Matematiksel islem onceliklerine dikkat
ediniz.

» Programi yaziniz.

» Yazdiginiz programi derleyiniz.

» Programda hata var ise bunlar1 gideriniz.

» Ekran goriintiisiinii kontrol ediniz.
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KONTROL LiSTESI

Bu faaliyet kapsaminda asagida listelenen davraniglardan kazandiginiz becerileri Evet,
kazanamadigimiz becerileri Hayir kutucuguna (X) isareti koyarak kendinizi degerlendiriniz.

Degerlendirme Olgiitleri Evet Hayir
#include <stdio.h> kiitiiphanesini Kkullanabildiniz mi?
Tip doniigiimii yapabildiniz mi?
Tiirkce karakter farkliliklarimi gordiiniiz mii?
Bilgi girisini yapabildiniz mi? (scanf)
Bilgi ¢ikis1 yapabildiniz mi? (printf)
Yapilan matematiksel iglemlerin sonuglarini kontrol ettiniz
mi?
Matematik kiitiiphanesini kullanabildiniz mi?
Teknolojik kurallara uygun bir calisma gergeklestirdiniz mi?
9. Siireyi iyi kullandiniz m?

SR EIE N e

~

©

DEGERLENDIRME

Degerlendirme sonunda “Hayir” seklindeki cevaplarimizi bir daha gézden gegiriniz.
Kendinizi yeterli gormiiyorsaniz 0grenme faaliyetini tekrar ediniz. Biitlin cevaplarimiz
“Evet” ise “Ol¢me ve Degerlendirme”’ye geginiz.
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OLCME VE DEGERLENDIRME

Asagidaki sorularn dikkatlice okuyarak dogru secenegi isaretleyiniz.

Asagidakilerden hangisi bir tam say1 degiskeninin dogru olarak yazdirilmasi i¢in
gereken ifadedir?

A) printf("%s", toplam);

B) print("%f", toplam);

C) printf("%d", toplam);

D) printf("%d", &toplam);

Asagidakilerden hangisi "Merhaba" ifadesini yazdirdiktan sonra yeni bir satira
gegmeye yarayan ifadedir?

A) printf("Merhaba\n");

B) printf(Merhaba, "\n");

C) printf(Merhaba\n);

D) printf('Merhaba', \n");

Asagidakilerden hangisi indirim float degiskeninin degerini yazdirmaya yarar?
A) printf ("%s", indirim);

B) printf (‘indirim");

C) printf ("%f", Indirim);

D) printf ("%d", indirim);

Asagidakilerden hangisi klavyeden bir desimal say1 okumak i¢in kullanilabilir?
A) scanf("%D", &toplam);

B) scanf(toplam);

C) scanf("%S", toplam);

D) scanf("%F", &toplam);

Asagidakilerden hangisi float tipindeki bir veriyi okuyarak indirim_orant isimli
degiskene atar?

A) scanf("%f", indirim_orani);

B) scanf("%d", &indirim_orani);

C) scanf(indirim_orani);

D) scanf("%f", &indirim_oran);

Asagidakilerden hangisi kilo float degiskeninin degerini 2 haneli ondalikli kisim
kullanarak ekrana yazar?

A) a) printf("%f", kilo);

B) b) printf("%.2f", kilo);

C) c) printf("%2f", kilo);

D) d) printf("%f", &kilo);
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Asagidaki sorular verilen degisken atamalar1 dogrultusunda yapiniz.

Not: float degerini ekrana yazim formati “%4.2f” olacak
inta=3, b=5, c; float f;

7. f=3/5+5/3 fdegeri nedir?
A)1l
B) 1.00
C)0
D) 0.10

8.  ¢=3/5+5/3 ¢ degeri nedir?
A) 1
B) 1.0
C)0
D) 0.1

9. £=1/(1/100.0+1/200.0) f degeri nedir?
A) 33.34
B) 33.33
C) 66.67
D) 66.66

10. f=a/b+b/a  fdegeri nedir ?
A) 0.00
B) 1.01
C) 1.00
D)1

DEGERLENDIRME

Cevaplarimizi cevap anahtartyla karsilastirrmiz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap
verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlayimiz.
Cevaplarimizin tiimii dogru ise bir sonraki 6grenme faaliyetine geginiz.
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OGRENME FAALIYETI-2

AMAC
Bilgisayar programlamada karar yapilarin1 dogru bir sekilde kullanabileceksiniz.

ARASTIRMA

> C programlamada karar yapilar1 konusu hakkinda arastirma yapiniz.

2. KARAR YAPILARI

Bir onceki 6grenme faaliyetinde, tiim durumlarin bir kere ve sira ile calistirildig:
programlar1 gordiik. Bu 6grenme faaliyetinde, farkli sartlar i¢in programin akigina yon veren
karar yapilarini 6greneceksiniz.

2.1. Iki Yollu Karar Yapisi

Asagidaki program, klavyeden girilen say1 degerine gore farkli kelimeleri ekranda
gosterir.

Ornek:

Ekrana 60 ve iizerinde olan puanlara gore basarili; diisiikk degerlere gore de basarisiz
yazan programi yaziniz.

Ekran goriintiisii

Notu gir==>60
Basarili
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Akis diyagrami

Program

/* Ornek 2.1 */
#include<stdio.h>

main()

{

int puan;

printf(“Puan giriniz==>");
scanf("%d",&puan);

if (puan >= 60)

printf("Basarii\n");

"Basarisiz" }
else )

{

printf("BasarisizZ\n");

Dur } _

"Basarili”

Program Aciklamasi

Oncelikle integer tipinde puan adinda bir degisken tamimlayalim. Akis diyagramu,
puan degiskeninin farkli degerleri igin farkli yonleri gosterecektir. Bu islem C dilinde if
komutuyla gergeklestirilir. Programda, 1 no’lu bdliim if blogu olarak, 2 no’lu boliim ise else
blogu olarak isimlendirilir. Blogun igerisinde sadece bir tane komut oldugunda kiime
parantezlerini { } yazmak zorunlu degildir.

if (puan >= 60)
printf("Basarili\n");
else
printf("Basarisiz\n");

If yapisi, sart1 kontrol ederek sart dogru oldugunda if blogu igerisindeki komutlar
isletilir. Eger sart yanlis ise else blogundaki komutlar igletilir. Sarti tanimlamak igin esitlik
operatorleri ve iliskisel operatorler kullanilir. Bu operatdrler, matematiksel operatorlerden
daha diisiik dncelige sahiptir.

Esitlik == | Iki tarafta esit oldugunda dogru
operatorleri I= | iki tarafta esit olmadiginda
> Sol taraf sag taraftan daha biiyiik oldugunda dogru
Miskisel < Sag taraf sol taraftan daha biiyiik oldugunda dogru
operatorler >= | Sol taraf sag tarafa esit veya biiyiik oldugunda dogru
<= | Sag taraf sol tarafa esit veya biiyiik oldugunda dogru

Sekil 2.1: iliskisel ve esitlik operatorleri
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Iki yonlii karar yapisinin kullanim sekilleri asagidaki tabloda gdsterilmistir.

Akis Diyagrami C dili kullanimu
if(Durum)
{
Komut1;
Komut2;
¥
if(Durum)
Hayir i
Komut1;
Evet Komut2;
| Komut1 |[ Komut3 |
| | else
| Komut2 || Komut4 | {
! [ Komut3:
Komut4;
¥

Sekil 2.2: iki yonlii karar yapisi

Karar yapisinda kullanilan mantik operatorleri agagidaki tabloda gosterilmistir. Mantik
operatorleri ile birden fazla durumu karar yapisinda tanimlayabiliriz.

a ve b degiskenlerinin degerleri 80'in {izerinde oldugu durumlarda

if (a>= 80 && b>=80){....

a ve b degiskenlerinden en az bir degiskenin degerinin 80 veya tlizerinde oldugu
durumlarda

if (@ >= 80 || b>=80){....

Degiskenin degeri 80'den kii¢lik olmadigi durumlarda
if (1(a<80)){.....

Operator Fonksiyon Aciklama
Sart 1 && Sart 2 AND (ve) | Iki sartta dogru oldugunda
Sart 1 || Sart2 OR (veya) | En az bir sart dogru oldugunda
I(sart) NOT (degil) | Sart yanlis oldugunda

Sekil 2.3: Mantik operatorleri
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2.2. i¢ ice Karar Yapisi
Ornek:

Gonderilen malzemenin cinsine ve agirligina gore posta iicretini hesaplayan programi
yaziniz. Asagidaki ekran g¢iktisinda goriildiigli gibi diizenli ve diizensiz olmak iizere iki gesit
posta ¢esidi vardir. Klavyeden girilen degere gore asagida verilen iicretlere gore toplam iicret
hesaplatilacaktir.

dizenli (25galtr) 0.6 YTL Degisken Tip Kullanim

dizensiz (50g altr) 1.2 YTL | Tip int | Postanin tiru

dizenli (26 — 50g) 0.7 YTL Agirhk int | Postanin agirhig
Posta Ucreti int | Postanin fiyat

Degiskenleri tabloda goriildiigii gibi tanimlayabiliriz. Bundan sonra akis
diyagramlarinda degisken tanimlamak yerine, bunun gibi degisken tablolar1 kullanacagiz.

Ekran goriintiisii

Tar (1.Duzenli 2.Dizensiz)==>1
Agirlik(g) ==>20
Posta ucreti toplam 0.6 YTL
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Akis diyagrami

Program

Pos.lcr.
~—0.6

Pos. Ucr.
0.7

Pos. ucr.
1.2

<
<«

Top.Ucret

Program Aciklamasi

* Ornek 2.2 */

#include <stdio.h>

main()

{

int tur,agir;
float posta;
printf("Tlr(1.Duzenli 2.Duzensiz)==>");
scanf("%d",&tur);
printf(“Agirlik(g)==>");
scanf("%d",&agir);
if (tur ==1){

if (agir <= 25)

posta=0.6;

else

posta=0.7,
}
else

posta=1.2;

printf(“Posta ucreti toplam %3.1f YTL\n", posta);

}

Posta tilirliniin ve agirhigimin scanf fonksiyonuyla klavyeden girilmesi saglandiktan
sonra program Oncelikle girilen agirligin diizenli mi diizensiz mi oldugunu kontrol eder.
Diizenli oldugunda, tekrar bir if blogu ile 25 gramin altinda olup olmadigi kontrol edilir.
Eger bir if blogunda bagka bir if blogu var ise, buna i¢ ice gecmis if blogu ad1 verilir.

2.3. Cok yonlii karar yapisi

Iki veya daha fazla durum icin ¢ok yonlii karar yapilar1 kullanilir. Bu yapida, bir ifade
diger ifadenin durumuna baghdir.
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Ornek:

Asagidaki tablodaki puan araliklarina gore klavyeden girilen notun 5’lik sistemdeki
karsiligini veren program yaziniz.

Akis diyagrami
puan derece
0-24 0
25-44 1
45 - 54 2
55— 69 3
70-84 4
85-100 5

Ekran goriintiisii

Puan giriniz==>48
5 lik sistemdeki karsiligi 2
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Program

Program Aciklamasi

Puanin girilmesinden sonra bu program, puan <25 sartini saglaylp saglamadigini
kontrol eder. Bu karsilastirma, dogru sonucu veriyorsa program bunu birinci degisken olarak
atar; yanlis ise puan, ikinci if kosulu ile tekrar kontrol edilir. Bu durum son if kosuluna kadar
devam eder. Son durum da yanlis sonug verirse, son if kosulundan sonraki else icra edilir. Bu
else veya else blogu, gerekli degilse ihmale edilebilir. I¢ ice if yapisi ile coklu segim
yonteminin kullandigi yap1 konusunda dikkatli olunmasi gerekir. Coklu yonlii karar
yonteminin kod yazma agamasinda karar ifadelerinin ayni hizada degil de belirli bir bosluk
kadar iceriden baglamasi, programi daha anlasilir héle getirir.
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2.4. Coklu Karar Yapisi

Cok yonlii karar yapisindaki durumlarin kontrolii birbirine bagh sartlara bagliydi.
Coklu karar yapisinda (switch-case) ise sartlarin hicbir 6nceligi yoktur.

Ornek:

Asagida yer aldig1 sekilde notlar1 derecelendiren programi yaziniz. Gerekli olan tablo
asagida verilmistir.

puan derece Ekran goriintisii
8-10 1
g g Puan giriniz==>7
Dereceniz 2.
0-5 4
Degisken Tablosu
Degisken | Tiir Kullanim
puan int Not
- Program
drc int Nota karsilik -
ge|en derece I* Ornek 2.4*/

Akis diyagrami

#include<stdio.h>
main()
{
int not1,drc;
printf("Puan giriniz==>");
scanf("%d",&puan);
switch (puan) {
case 10:
case 9:
case 8:
drc=1;
break;
case 7:
son drc=2;

| break;

drc—4 case 6:

| drc=3;

break;
default:
drc=4;

printf("Dereceniz %d. \n",drc);

}
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Program aciklamasi

“Puan” degiskeninin degerine bagli olarak yapilan ¢ok yonlii karar yapisi akis
diyagraminda gosterilmistir. “puan” degiskeninin degeri 10,9 veya 8 oldugunda drc—1
islemi gerceklestirilecektir ve 7 degeri icin drc «—2 degeri aktarilacaktir. Benzer sekilde, 6
icin drc«—2 olacaktir. Son olarak puan degeri, son degerini(default) alacak ve bu sekilde
isletilecektir.

Tiim bunlar program 6rneginde C dilindeki switch-case yapisi i¢cinde kodlanmistir. Bu
yapida, “puan” degiskeni “switch” ifadesinden sonra parantez icerisine alinir ve ‘“case”

komutundan sonra kontrol edilecek degiskenin degerleri verilir. Bu degerlerden sonra “:
karakteri kullanilmak zorundadir.

Break komutu, komutlarin ¢alisgmasini durdurarak ‘“switch-case” yapisindan digari
¢ikilmasina imkan verir. “Case” den sonra kullanilan tiim komutlar, break komutu ile
karsilagincaya kadar isletilir. Bu programda, case 10: case 9: ve case 8: ifadelerinden sonra
break komutu yoktur. Tiim bu degerler, ayn1 komutun icra edilmesini saglar. (drc=1;)

Switch-case yapisinda, case ifadesinden sonra integer bir deger gibi ‘A’ karakterini de
yazabiliriz. A karakteri, tek tirnak arasinda olmalidir. Bu tiir bir yazim, karar yapilarinda
karakter kodunun kontrol edilmesini saglar. Karakter kodu hakkinda ileride daha detayli
durulacaktir.

char chi;
ch1="A’

Bir karakteri saklayan degisken, bir karakter tip degiskenidir ve char tipi ile
tamimlanir. scanf ve printf komutundaki ve tip doniisiim belirteci karakter ig¢in %c'dir.
Asagidaki program, bir malin kodunu kontrol ederek malin cinsini yazar.

#include <stdio.h>
main() EKkran goriintiisii

{ Kodu giriniz==>B }

char kod;
printf("Kodu giriniz==>"); Kod B --- Radyo
scanf("%c",&kod);

switch(kod){
case 'A"
printf("Kod %c --- TV\n",kod);
break;
case 'B":
printf("Kod %c --- Radyo\n",kod);
break;
default:
printf("Kod %c --- digenn",kod);
}
}
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UYGULAMA FAALIYETI

Asagidaki sorulara iliskin uygulama faaliyetini yapiniz.

>

>

Klavyeden girilen iki tam sayidan biiyiik olan1 ekrana yazan programi yaziniz.

Iki smavin notlarinin klavyeden girilmesi istenmektedir. Ogrencinin basarili
olabilmesi i¢in gereken sartlar sunlardir.

1. Toplam sonug 140 ve daha biiyiik
2. Iki not da 65’ten kiiciik olmayacak.

Bu sartlara gore ekrana basarili veya basarisiz yazan programi yaziniz.
Asagidaki tablo, bir otobiis hattindaki uzakliklara goére yol {icretini

gostermektedir. Bu tabloya goére klavyeden uzakligi km cinsinden girilen bir
yere gitmek i¢in 6deyecegimiz yol parasini hesaplayan programi yaziniz.

Uzakhk Yol Ucreti
0.0 - 9.9km 2YTL
10.0 - 29.9km 3YTL
30.0 - 49.9km 4YTL
50km - 5YTL

Girilen gelirin biyiikligiine gore asagida belirtilen oranlarda gelir vergisi
almacaktir. Klavyeden girilen gelire gore ddenmesi gereken gelir vergisini
hesaplayan programi yaziniz.

Gelir vergisi i¢in tanimlanan kurallar asagida verilmistir.

Gelir 10,000 YTL den diisiik ise  vergi yok.
10,000 YTL-299,999 YTL 5%
300,000 YTL- 499,999 YTL 8%

Bundan sonra her 200,000 YTL artig1 vergi oranini 1% artiracaktir.

Ornegin 800,000 YTL icin 10% olacaktir.
Not: Gelir vergisi maksimum 80 % olabilir.
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Islem Basamaklan

Oneriler

» Degisken tablosunu hazirlayiniz.

Programda kullanacagimiz degiskenlerin
tipini belirleyiniz.

Degisken isimlendirme kurallarina
dikkat ediniz.

» Akis diyagramini giziniz.

Akis diyagram sembollerinden
yararlaniniz.

» Programi yaziniz.

Program satirlarinin diizenli olmasina
0zen gosteriniz.

Matematiksel islem onceliklerine dikkat
ediniz.

Karar ifadelerinin belirlenen sartlara
uygun olmasina dikkat ediniz.

» Yazdiginiz programi derleyiniz.

» Programda hata var ise bunlar1 gideriniz.

» Ekran goriintiisiinii kontrol ediniz.
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KONTROL LiSTESI

Bu faaliyet kapsaminda asagida listelenen davraniglardan kazandiginiz becerileri Evet,
kazanamadiginiz becerileri Hayir kutucuguna (X) isareti koyarak kendinizi degerlendiriniz.

Degerlendirme Olgiitleri

Evet

Hayir

Karar yapilarin1 uygulayabildiniz mi?

Coklu karar uygulamasini yapabildiniz mi?

Birden ¢ok karar uygulamasim yapabildiniz mi?

Matematiksel islemlerde islem 6nceligini yapabildiniz mi?

Program yazarken akis diyagramindan yararlandimiz mi1?

Degisken isimlendirme yapabildiniz mi?

Istenilen sonucu ekran ¢iktisini alabildiniz mi?

Teknolojik kurallara uygun bir calisma gerceklestirdiniz mi?

OO NS0 AWM

Siireyi iyi kullandimiz mi1?

DEGERLENDIRME

Degerlendirme sonunda “Hayir” seklindeki cevaplarimizi bir daha gézden geciriniz.
Kendinizi yeterli gérmiiyorsaniz O6grenme faaliyetini tekrar ediniz. Biitiin cevaplariniz

“Evet” ise “Olgme ve Degerlendirme”ye geginiz.
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OLCME VE DEGERLENDIRME

Bu faaliyet sonunda kazandiklarmmzi asagidaki sorular1 cevaplandirarak
oOl¢iiniiz.

1. Asagidaki sart ifadelerine karsilik gelen if komutlarini eglestirme yaparak bulunuz.
A) a degiskeninin degeri b degiskeninin degerine esit oldugunda
B) a degiskeninin degeri 15 veya yukarisi oldugunda
C) a degiskenin degeri 15'ten kiigiik oldugunda
D) a degiskeninin degeri 15 degerinden biiyiik oldugunda
E) a degiskeninin degeri 15'ten farkli oldugunda

A)if(a>15)  B)if(a<15) C) if(a=h) D) if(a= =b)

E)ifa>=15)  F)if(a'=15) G)if(a='15)  H)if(a=>15)

2. Sayi degiskeninin 10'a esit oldugu ve toplam degiskeninin 20'den kii¢iik oldugu
durumlarda "yanhs.", kelimesini basan ifadeyi tamamlayiniz.

if (sayi ___10) (toplam __ 20))
printf("yanlis.");

3. notl degiskeninin 80'den fazla veya not2 degiskeninin 60'tan fazla oldugu durumlarda
“dogru” kelimesini basan ifadeyi tamamlayimiz.

if (notl __ 80) (toplam __ 60))
printf("dogru ");

4. notl degiskeninin 20'den kii¢iik olmadigi ve 40'tan biliyiik olmadigi durumda “gegerli
say1 ” kelimelerini basan ifadeyi tamamlayiniz.

if (notl __ 20) (notl __ 40))
printf("gecerli sayi");
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5. Asagidaki ifadeyi switch komutunu kullanarak tamamlayiniz.

if(urun =="A")
fiyat = 200;

else if (urun =="B")
fiyat = 50;

else if(urun =='C")
fiyat = 600;

else

printf("Bilinmeyen urun -->%c\n", urun );

switch( )

{
case _ : fiyat =200; break;
case 'B' :fiyat= 50; break;
case 'C' :fiyat =600; break;
printf( "Bilinmeyen urun -->%c\n", urun ); break;

DEGERLENDIRME

Cevaplarinizi cevap anahtariyla karsilastiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap
verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlayimiz.
Cevaplarimizin tiimii dogru ise bir sonraki 6grenme faaliyetine geginiz.
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OGRENME FAALIYETI-3

AMAC

Bilgisayar programlamada dongii yapilarini dogru bir sekilde kullanabileceksiniz.

ARASTIRMA

> C programlama dilinde dongii yapilar1 hakkinda arastirma yapiniz.

3. DONGULER

Dongii (loop), programlamada en 6nemli yapilardan birisidir. Bazen birgok verinin
ciktisinin alinmasinda veya kalem kagitla yapamayacagimiz birgok islemin yapilmasini
saglayan aragtir. Dongii yapisini tasarlamak, program yaparken karsilasacagimiz en zor ve en
onemli durumlardan birisidir. Bu ylizden ¢ok miktarda pratik yapmaya ihtiyaciniz vardir.

3.1. While Dongiisii
Ornek:

“Merhaba!” kelimesini ekrana 5 kez yazan programi yapiniz.

Degisken tablosu Ekran goriintiisi
Degisken Tur Kullanim
syc int Sayag Merhaba!
Merhabal!
Merhabal
Merhabal!
Merhabal
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Akis diyagram Program

syc—0 I* Ornek 3.1 */
#include <stdio.h>
main()
evet {
syc=0;
S —— ¥vhlle(syc <b)
printf("Merhaba!|n");
syc =syc + 1;
Dur 1 !

Program Aciklamasi

Genel olarak dongii olusturmak i¢in kullanilan komutlardan birisi while yapisidir.
Akis diyagraminda goriildiigi gibi sart ifadesi dongiiniin igerisine girmeden Once kontrol
edilmektedir. Sart ifadesi dogru oldugunda, dongii igerisindeki komutlar sart ifadesi yanlis
oluncaya kadar icra edilecekleridir. Diger durumda igerdeki komutlar isletilmeyecektir. Bu
duruma “isletilen durum” adi verilir. Bu komutun yapisi, if yapisi ile ayni sekildedir.
Asagidaki tabloya gore akis diyagramindaki while komut yapisi kolaylikla koda
dontstiriilebilir.

Akis Diyagrami C dilindeki karsiligt
while(Sart ifadesi)
{
evet
Komutlar
}

Sekil 3.1: While yapisi

Iginde dongii kullamlmasi gereken bir program tasarlanirken ilk olarak dongiiniin
hangi degerden baslayacagini, dongiiniin nerede sonlandirilacagini ve dongiiniin nasil tekrar
edilecegini diisiinmeliyiz. Programi yukaridan asagiya dogru satir satir yazmaya
calistigimizda istediginiz sonuca elde etmeniz miimkiin degildir. Program yapmak bulmaca
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¢ozmek gibidir. Bu ylizden oncelikle koymasi veya diigiiniilmesi kolay olan pargalari
tamamlamamiz gerekir. Bu sekilde bir ¢aligmay1 aliskanlik haline getirdiginizde yaptiginiz
programlarda mantiksal olarak hata yapmazsiniz. Programimizda onemli degiskenleri
tamimladiktan sonra dongii yapisini olusturmalisimiz.

Ornek programda, déngii yapisim incelemek istersek syc degiskeni iic kere
kullanilmastir.

1. syc=0 ---- dongiiden 6nce
2. while(syc <5) ---- while komutunda
3.syc=syc+1  ---- dongiiniin son satirinda

syc = 0 degeri dongiiden 6nce sadece bir kez igletilir. Bu durumda degiskene 0 degeri
(baslangi¢ degeri) atanmistir.

while(syc < 5) Sartin kontrol edildigi durum

syc = syc + 1 Matematikte imkansiz olan bu ifade, bilgisayar tarafindan syc degerine
stirekli 1 sayisinin eklenmesi anlamindadir.

Dongii yapist i¢in bu {i¢ ifade ¢ok onemlidir.
Programin izlenmesi

Asagidaki akig diyagramini incelerseniz tekrarin 5 kez yapildigini gorebilirsiniz.

syc— 0 syc =0
—> ¢ hayr
h 0<5 —» 1<5 —» 5<5 —
¢ evet l evet

syc —syc+1 syc=l —  syc=2 syc=5

v

Yukarida adim adim yapilan yonteme izleme metodu (tracing) adi verilir. Adim adim
izlemede kendinizi bilgisayarin yerine koyabilirsiniz. Program yazimindan &nce akis
diyagrami ¢izerek bu yontemi kullanmak, dongii yapisim1 6grenmeniz agisindan énemlidir.
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Programlarda sayaglar ¢cok sik kullanilir. C dilindeki basit saya¢ kullanimi asagida
goriilmektedir.

Syc++

Burada artirma operat6rii kullanilmigtir. Ayni sekilde azaltma operatérii de vardir.

Operator Kullanim Anlam
++ (Arttirma) i++ izi+1l
-- (Azaltma) i-- i=zi-1

Sekil 3.2: Arttirma ve azaltma operatorii

Ornek:

Girilen parca agirliklarina gore toplama agirlik ve ortalama agirlik hesaplamalarini
yapan programi yaziniz. -1 degeri girildiginde bilgi girisi duracaktir.

Degisken | Tiir Kullamim

agir float | Parga Agirhigi
t_agir float | Pargalarin toplam agirlig:
syc int Sayag

EKkran goriintiisii
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Akis diyagram Program

/*Ornek 3.2 %/

syc—0 #include <stdio.h>
t_agir—0
main()
{
int syc=0;

float agir, t_agir=0;
printf("parca agirligi (bitir----1)=>");
scanf("%f",&agir);

while(agir !=-1)
t_agir— {
t_agir+agir t_agir =t_agir + agir;
| SyC++;

printf("parca agirligi (bitir----1)=>");
sycr+ scanf("%f",&agir);

}
agir printf("Toplam agirlik =%6.11\n"t_agir);
printf(“Ortalama agirlik =%6.1f",t_agir/syc);
t_agir,
t_agir/syc

Program Aciklamasi

1) Dongii Yapisi

Bu dongiiyli tasarlarken anahtar degisken, agirlik degerini kullanacak agir
degiskenidir. Bu durumda while dongiisiiniin sart ifadesi asagidaki sekilde yazilabilir.

agir 1=-1.

Akis diyagraminda agirlik girisi iki defa goriilmektedir. Bir dnceki programda oldugu
gibi baslangi¢ degeri ve digeri de artisin yapildigir durumdur. Béylece bir 6nceki drnek ve bu
Ornegi ayni yapiya sahip diye tanmimlayabiliriz. Bu durumda iki defa deger girisi ¢ok hos
durmamaktadir. Bu yap1 bize programin kolayca yapilmasini saglayacaktir.

2) Toplam Agirhigin Bulunmasi

Toplam agirligin bulunmast i¢in iki hesaplamanin yapilmasi zorunludur.

t agir = 0 (baslangic degeri)
t agir =t _agir + agir
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Ikinci hesaplama i¢in yeni agirlik degeri toplam agirhiga eklenecek bir sonraki degeri
ise yine bu toplam degere ilave edilerek siirekli bir toplama islemi yapilacaktir.

3) Sayac

Saya¢ islemi bir Onceki programla ayni islemi yapmaktadir.Bu durumda akis
diyagramini tekrar incelemeniz ve dongiliniin girilen agirlik sayisim sayip saymadigini
kontrol etmeniz gerekir.

4) Yazma

Toplam agirlik ve sayag¢ kullanarak bizden istenilen toplam agirlik ve ortalama agirlik
degerleri yazdirilabilir.

Ornek:

Asagidaki islemin sonucunu bulan programi yaziniz.

Degisken tablosu

Degisken | Tiir Kullanim
syc int Eklenen say1
top int Toplam sonug

Ekran gérintusi

1+2+...+50=1275
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Akis diyagrami

top<—0

Program

hayr
evet

top
— top+syc

=

Dur

Program Ac¢iklamasi

Bir dongii icin kullanilan degiskene kontrol degiskeni adi verilir. Bu programda syc
degiskeni, sayilan iiretmek ve bunlar1 kontrol degiskenine eklemek i¢in kullanilmaktadir.
Tasarim i¢in oncelikle dongii islemi sekil 3.3'de goriildiigii gibi hazirlanir. Tabloda 1 ve 2
boliimleri bos birakilmistir.

Daha 6nce de ¢alistigimiz gibi toplamin bulunmasi ve iki elemana ihtiyacimiz vardir.
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top <0
top < top + syc

Baslangi¢ degeri

|
syc — top—0
-~ hayir toplam
@50 — top+syc
evet
|
Syc++

Sekil 3.3: Artirma ve azaltma operatorii

Bu degiskenlerden birincisinin dongiiden once, digerinin ise dongiiniin igerisinde
olmasi diisliniilmiigtiir. Son olarak 1 ve 2 numarali bolimler son syc degeri igin
diistiniilmelidir. 1'den 50'ye kadar olan sayilarin toplami bulunurken (50 dahil) dikkat
olabilir ve 2

edilmesi gereken baglangi¢ degeri ve bitig degerleridir. (Baslangic degeri)

numarali bolim <= ile doldurulmalidir. Son asama i¢in akis diyagramimi dikkatlice takip

etmelisiniz.
3.2. For Dongiisii
Ornek:

Diisiiniiyorum kelimesini alt alta 20 defa ekrana basan programi yaziniz.

Degisken tablosu
Degisken | Tiir | Kullanim
syc int | Sayma islemi(kontrol degiskeni)

Ekran gorintiisi

distndyorum...
dastndyorum...
distndyorum...
distndyorum...
distndyorum...
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Akig diyagrami
Program

* Ornek: */

syc=0;syc<20; #include<stdio.h>

syc++

main()

{
int syc;

for(syc = 0; syc < 20;syc++)

printf("dusunuyorum.. \n");

}
}

dur

Program Aciklamasi

Bu 6rnek while dongiisiiniin yerine for dongiisii ile yapilan temel sayma programidir.
Bunun i¢in daha onceden tanistigimiz gerekli olan {i¢ eleman vardir. Bunlar while yapisin

kullanan asagidaki 6rnekle iligkilidir
( 1 syc — 0

syc=0;
while(syc<20){ J‘ hay“
&
SycH+: evet
for(syc=0;syc<20;syc++){ syc++
1
Dur

Sekil 3.1: While ve for dongii yapilar

48



Asagidaki ornekte goriildiigii gibi for yapist i¢inde sadece bir komut varsa siislii
parantezler kullanmayabiliriz.

for(i=0; i < 20;i++)
printf("ddgtntyorum ..\n");

Simdiye kadar kullandigimiz dongii akis diyagramlarini ¢izmek zaman almaktadir ve
¢izimi takip agisindan biraz zordur. Bu yiizden bundan sonra sagdaki akis diyagramini
dongiileri tanimlamak i¢in kullanacagiz.

Pasta

syc «— 0 i— 0

it

syc < 20

- Islem durumu

)

Syc++

dur

Sekil 3.2: Dongii icin akis diyagramlari

Bu tir bir kullanim dongii yapisim
acikca gosterdigi ve bizi onemli elemanlart
yazmay1 unutmamizi engelledigi igin tercih
edilen bir yontemdir. Akis diyagraminda, for
dongiisii  icin  gerekli  sartlar sagda
gosterildigi gibi yerlestirilmistir.

i=0;i<20;i++

{7

For dongiisii icin akis diyagram
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Ornek: Ekran gorintiisii

For dongiisii ile yandaki sekildeki gibi 1 2 3 456 7 8 9
3 degeri i¢in carpim tablosu olusturan 3 3 6 9 12 15 18 21 24 27
programi yaziniz.

Degisken tablosu
Degisken | Tiir | Kullanim
i int | 3 degeriigin
j int | 1— 9 sayilarimi tiretmek i¢in (Kontrol Degiskeni)

Akis diyagrami

Program
I+ Orek
@ #include<stdio.h>
main()
. {
3 inti:
printf* 1 2 345 6 7 8 9\n"); /-1
i=3; -2
printf("%d",i); /1--3
for(j = 1; j<= 9;j++) /-4
printf("%3d",i*));
i=1; j<=9; j++; printf("\n"); /I--5
1

Program Ac¢iklamasi
1. Ik satirm ekranda gosterilmesi.
2. idegiskeni igin 3 degerinin atanmas.

3. \n elemanini kullanmadan i degiskeninin
goriintiilenmesi.

4. Degisen j degerine gore for dongiisii iginde (i X j)
degerinin hesaplatilmasi

5. “\n” ile satirin degistirilmesi.
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3.2.1. i¢ ice Dongiiler
Ornek:

Ekran ¢iktisinda goriilen ¢arpim tablosunun programini yaziniz.

Ekran goriintiisii

1 2 3 456 7 89
1 1 2 3 45 6 7 8 9
2 2 4 6 8 10 12 14 16 18
3 3 6 9 12 15 18 21 24 27
9 9 ]:8 27 36 45 54 63 72 81
Degisken tablosu
Degisken | Tiir Kullanim
I int | 1 -9 arasindaki sayilar i¢in (Dis dongiiniin kontrol degiskeni)
i int | 1—9 arasindaki sayilari icin (I¢ dongiiniin kontrol degiskeni)

Akig diyagrami
Program

/* Ornek®/
#include <stdio.h>
main()

{

inti,j;

1I=1; 1<=9; i++

printf* 1 2 345 6 7 8 9\n");
for(i = 1; i <= 9;i++)

{
printf("%d",i);
j=1; j<=9 ; j++ for(j=1;j<=9; j++)

printf("%3d", i*));
« printf("\n");
}
] :
Program Aciklamasi
1 ile 9 arasindaki sayilari iiretip kolon olarak
« kullanmak icin dis dongilyii kullanabiliriz.
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Ornek:

Ekran goriintisu

Yandaki sekilde griildigii gibi “ * * karakterini .
ekrana basan programi yaziniz. I
*k*kx
*kkkk
Degisken tablosu
Degisken | Tiir Kullanim
I int Satir i¢in kullanilan degisken
i int Siitun i¢in kullanilan degisken

Akis diyagrami

i=1; i<=5; i++

)

Dur

Program

* Ornek */
#include <stdio.h>

main()

{

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

for (j =1; ] <=i; j++)
printf("*");
printf("\n");
}
1

Program Ac¢iklamasi

Sekildeki yapiy1 “*” karakteri ile olusturmak icin iki
dongiiye ihtiyag vardir. Programda i degiskeni satirlar igin j
degiskeni ise siitunlar i¢in kullanilir. D1s dongiideki i
degiskeni 1'den 5 degerine kadar artan sekildedir. Dongiide
i=1 oldugunda i¢ dongii j=1 degerinden baslayacak ve
j=i=»1 oldugu i¢in sadece 1 adet “*” karakteri yazacaktir.

Program 2. satira printf("\n”) komutu ile gecer. Bu
durumda distaki dongiide i=2 olmustur. I¢ dongiide ise
J=i=»2 oldugu i¢in 2 defa “*” karakterine basar.

Bu islem dis dongiide i=4 degerine kadar tekrarlanir.
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Ekran gériintiisii

Ornek:
*hkkkk
Yandaki sekilde goriildiigii gibi “ * ” karakterini :::*
ekrana basan programi yaziniz. e
*
Degisken tablosu
Degisken | Tiir Kullanim
row int Satir i¢in kullanilan degisken
col int Stitun i¢in kullanilan degisken

Program
1* Ornek 3.8 */

#include<stdio.h>

main()
row=0;row<5; {
++ ;
ek int row,col;

col=5-row;col>0; for(row=0;row<5;row++)
col--; {

for(col=5-row;col>0;col--)
printf("*");
printf("\n");
}
}

Program Aciklamasi

Bu 6rnek yap1 olarak dnceki 6rnegin benzeriydi.
Program distaki dongiiden baglar. D1s dongiideki row

degiskeni 0 degerinden basladig i¢in igteki dongtide col
degiskeni col =5-0 =»5'den 1'e kadar 5 defa * karakterini

Akis diyagrami

yazar. Program 2. satira printf(*"\n”) komutu ile gecer.
Dur Bu durumda distaki dongiide row=1 olmustur. i¢
dongtide ise col=5-1=»4 degerinden 1 degerine kadar 4
defa “* karakterine basar.

Bu islem dis dongiide row=4 degerine kadar
tekrarlanir.
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UYGULAMA FAALIYETI

Asagidaki sorulara iliskin uygulama faaliyetini yapimiz.

> Birim fiyatlar1 ve satis rakamlar1 girilen mallarin toplam tutarmi hesaplayan
program1 yaziniz(klavyeden girilen verilerin sonlandirma islemi O ile

yapilabilir).
Birim fiyat ==>2000
Satis adedi ==>12
Birim fiyati ==>1500
Satis adedi ==>8
Birim fiyat ==>0(Vveri sonu)
Toplam tutar ==>777?

> 1 ile 100 arasindaki tek sayilari toplayan programi yaziniz.
> Asagidaki islemin sonucunu bulan programi yaziniz.
1x2x3x4x5x.....x50

> Asagida goriildiigii gibi toplam 10000 YTL elde edebilmemiz igin gereken giin
sayisini hesaplayimz. Ilk giin 1 YTL kazandiginz bir sonraki giinde bu degerin
iki kat1 kazandigimiz varsayiliyor.

Kazang Toplam kazang
1. giin 1 1

2.glin 2(=2x1) 3(=1+2)
3.glin 4(=2x%2) 8(=3+4)

> Ekrana asagidaki sekilde oldugu gibi * karakterini basan programi yaziniz.

* *

** **k*x
*kx *kkkk
*kkk *khkkkkhkik
*kkkk *kkkkkkhkikk
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Islem Basamaklari

Oneriler

» Degisken tablosunu hazirlaymiz.

Programda kullanacaginiz degiskenlerin
tipini belirleyiniz.

Degisken isimlendirme kurallarina
dikkat ediniz.

» Akis diyagramini giziniz.

Akis diyagrami sembollerinden
yararlaniniz.

» Programi yaziniz.

Program satirlarmin diizenli olmasina
0zen gosteriniz.

Matematiksel islem onceliklerine dikkat
ediniz.

Karar ifadelerinin belirlenen sartlara
uygun olmasina dikkat ediniz.

Dongii baglangig, sinir ve artig
degerlerine dikkat ediniz.

» Yazdigimz programi derleyiniz.

» Programda hata var ise bunlari gideriniz.

» Ekran goriintiisiinii kontrol ediniz.
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OLCME VE DEGERLENDIRME

Asagidaki sorularn dikkatlice okuyunuz ve dogru secenegi isaretleyiniz.

Asagidaki for ifadelerinden hangisi alt alta 1' den 10 ' a kadar olan sayilar1 ekrana

yazdirmaya yarar?
A) for( say = 1; say <= 10; say ++)
printf("%d\n", say);

B) for( say = 1; say < 10; say ++)
printf("%d\n", say);

C) for( say = 0; say <= 9; say ++)
printf("%d ", say);

D) for( say = 1; say <> 10; say ++)
printf("%d\n", say);

Asagidaki c¢iktiy1 verecek olan ifade

dongiiler kullanilacak)
1

22
333
4444
55555

asagidakilerden hangisidir? (Ip ucu: ig-ige

A) for@=1;a<=5a=a+1)

for(b=1;b<=5b=b+1)
printf("%d", b);
printf(*\n");

B) for(a=1;a<=5;a=a+1)

for(b=1;b<=a;b=b+1)
printf("%d", a);
printf("\n");
}

C)for(a=1;a<=5;a=a+1l)
{
for(b=a;b<=5;b=b+1)
printf("%d", b);
printf("\n™);
}

D) for(a=1;a<=5;a=a+1)
{
for(b=1;b<a;b=b+a)
printf("%d", b);
printf(*\n™);
}




3. 10 ile 100 arasindaki sayilarin toplamini bularak, bu degeri toplam degiskenine atayan
ifade asagidakilerden hangisidir? toplam degerinin baglangi¢ degeri program
icerisinde verilecektir!.

A)for(a=10;a<=100;a=a+1)
toplam = toplam + a&;

B) for(a=10;a<100; a=a+ 1, toplam = 0)
toplam = toplam + a&;

C)for(a=10;a<=100,toplam=0;a=a+1)
toplam = toplam + g;

D) for(a= 10, toplam =0; a<=100;a=a + 1)
toplam = toplam + g;

4.  Asagidaki ifadelerden hangisi A-Z arasindaki karakterleri ekrana yazmaya yarar?,
A for(a='Aa<'Z}a=a+1l)
printf("%c", a);

B) for(a="a;a<="'Za=a+1)
printf("%c", &a);

C)for(a="Aa<="Za=a+1)
printf("%c", a);

D) for(a='Za<='Aa=a+1)
printf("%c", a);

DEGERLENDIRME

Cevaplarimizi cevap anahtartyla karsilastirmmiz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap
verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlayimiz.
Cevaplarimizin tiimii dogru ise “Modiil Degerlendirme”ye geciniz.
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MODUL DEGERLENDIRME

UYGULAMALI TEST

Modiilde yaptigimiz uygulamalar tekrar yapimiz. Yaptiginiz bu uygulamalar agagidaki
tabloya gore degerlendiriniz.
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KONTROL LiSTESI

Bu faaliyet kapsaminda asagida listelenen davraniglardan kazandiginiz becerileri Evet,
kazanamadigimiz becerileri Hayir kutucuguna (X) isareti koyarak kendinizi degerlendiriniz.

Degerlendirme Olgiitleri Evet Hayir

1. include komutu ile istenilen kiitliphaneleri belirttiniz mi?

Main fonksiyonu igerisine ana programi yazdiniz mi?

Matematiksel islem yaparken operatorleri kullandiniz
m1?

4. printf() fonksiyonu ile verilerin ekranda ¢iktisini aldiniz
mi1?

scanf() fonksiyonu ile klavyeden veri okuttunuz mu?

Iki yollu karar yapisini kullandimiz mi?

I¢ ige karar yapisim kullandiniz mm?

Coklu karar yapisini kullandiniz mi1?

©| ©| N o u

While dongii yapisini kullandiniz mi?

10. For dongii yapisini kullandiniz m1?

11. i¢ ice dongii yapisini kullandimiz mi?

12. Program yazim iglemlerinin dogrulugunu kontrol ettiniz
mi?

DEGERLENDIRME

Degerlendirme sonunda “Hayir” seklindeki cevaplarinizi bir daha gozden gegiriniz.
Kendinizi yeterli gormiiyorsaniz 6grenme faaliyetini tekrar ediniz. Biitiin cevaplarimiz
“Evet” ise bir sonraki modiile gegmek i¢in 6gretmeninize basvurunuz.
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CEVAP ANAHTARLARI

OGRENME FAALIYETI 1’iIN CEVAP ANAHTARI

©o| ol N o vl & w| |-
OO|X>» @ w I >0 >0

=
o

OGRENME FAALIYETI 2°NiN CEVAP ANAHTARI

1-D
2-E
1 3-B
4-A
5-G
2 == && <
3 < I <
4 >= && <=
5 | mektup | ‘X’ | default

OGRENME FAALIYETI 3°UN CEVAP ANAHTARI

Bl W N
O O m >
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