2. BOLUM (2nci hafta)

Nesne merkezli programlamada (object oriented programming), program i¢inde kullanilacak nesne
verilerinin belirlenmesi, yapilacak islemler ve bu nesneye yonelik algoritmanin ve kodlarin yazilmasi
gerekmektedir. Bilgisayar programlamada nesne ekrana bir mesaj yazdirma olabilir, yaziciya
dokiiman yollanmasi olabilir, kayit ortamina verilerin yazdirilmast veya okutulmasi olabilirs
Ozetlemek gerekirse bilgisayar programlamada yapilmak istenen is nesne (hedef) olarak
tanimlanabilir. C++ da nesneye yonelik program yazarken programda kullanilacak tiplerin (types)s
degiskenlerin (variables), fonksiyonlarin (functions) ve diger niceliklerin 6nceden taninilanmasiyani
programa bildirilmesi (definition) gerekmektedir. Bu agidan C++ programlama dili hiyerarsik (Sirali)
bir yapiya sahiptir. Hersey derleyicinin anlayacagi sekilde tanimlanmalidir veyaybitdirilmelidir.
Bilgisayar, isleyecegi verileri (data) ancak c¢esitli simgeler araciligi ile bellegindestutar. Bu kesimde
C++ da kullanilabilen veri tipleri, simgeler ve bunlarla ilgili olarak,yazing kurallar1 ile ilgili temel

bilgiler verilecektir.

2.1 VERI TiPLERI (Data Types)

C++ programlama dilinde kullanilan veri tipleri temelde ig\gruba ayrilir: Tamsayilar (integers), gercel
sayilar (real numbers) ve karakterler (characters)*Cizelge’2-1 de temel veri tipleri, yazimi, bellekte
iggal ettikleri alanlar, bellekte saklayabileceKleri™endkiigiik ve en yiiksek degerleri verilmektedir.
Verileri bilgisayar belleginde saklayabilmek ve daha sonra kullanabilmek icin ¢esitli simgelerin
kullanilmasi gerektigini belirtmistik. Bu'amacla bu simgeler isimlendirilir. Bu simgeler topluluklarina
degiskenler veya degismezler seklinde isimler verilir. Degiskenler, programin c¢aligmasi esnasinda
sakladiklar1 verilerin degismesinpe )izin verirlerken, degismezlerde saklanan veriler programin

caligmasi esnasinda degistirilemezdirler.

Cizelge 2-1 C++ da’kullanilan veri tipleri.

Veri Tipleri Yazihisi Kapladig1 Alan En Diisiik Degeri En Yiiksek Degeri
unsigned int (+) 2 byte (2x8=16 bit) 0 22*8-1=65535
Tam int (-,wve +) 2 byte (2x8=16 bit) —22871=-32768 2278 = 1-1=32767
unsigfAed@ long int | 4 byte (4x8=32 bit) 0 248-1= 4,294,967,295
sayilar . . Y er v -
long int 4 byte (4x8=32 bit) 2,147,483, 648 2 - 1= 2,147,483,647
4 byte (4x8=32 bit)
23 bit kesirsel kisim
float (+ ve - ) =1/273=1.192x1077, —27128=—7 [ 7x1073° 2128-1=1 7x1038
7 bit tstel kisim=2"=128 ise
Gercel 2128~ 1038
Say]lar 8 byte (8x8=64 bit)
52 bit kesirsel kisim
double (+ ve - ) =1/2%=1071°, -1.176x107308 3.403%x10%°¢
10 bit istel kisim=2'°=1024
iSe 21024:,(10308
Karakter Char 1 byte




Cizelge 2-2 C++ dilinde degismez ve degiskenlerde kullanilabilecek karakterler.

Alfaniimerik A, B, C, D, E, ¥, G, H I, J, K, L, M, N, O, P, Q, R, 5, T, U, V,
w, X, Y %2, a, b, ¢, d, e, £, g, h, i, 3, k, 1, m, n, o, P, 4, I,

karakterler s, t, u, v, W, %, Yy, 2

Rakamlar o, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9

Alt cizgi _

Ozel Karakterler| " . ! . ; = " () [ 1 {} 1 /\N~+4#%8%6s"*-=x<

Cizelge 2-2 de C++ programlama dilinde degiskenlerin veya degismezlerin isimlendirilmesinde

kullanilabilecek simgeler verilmektedir.

2.2 DEGISKEN veya DEGISMEZLERIN iSIMLENDIRME KURALLARI

C++ da degisken veya degismezleri isimlendirilmesinde, ingiliz alfabesininkiig¢iik ve biiyiik harfleri,

arab rakamlar1 ve alt ¢izgi () karakteri kullanilir. Isimlendirmede

e  Ozel karakterler ve tiirk¢e karakterler ﬁﬁCcCgilﬁﬁss (veyabaska dillerin 6zel karakterleri)
kullanilmamalidir.

e  C++ da, kiigiik harfler ile biiyiik harfler birbirindenyfarkh anlam tasirlar,

e Ismin ilk karakteri bir harf veya _ altcizgi 6lmaldir. Tlk karakter say1 olamaz.

e Degisken ismi 32 karakteri asamaz.

e  C++igin ayrilmig sozciikler (reserved Words),

e  Programci tarafindan kullanilmig bir isim tekrar tanimlanarak kullanilamaz.

Bir C++ programi, igind&Kullanilan degiskenlerdeki karakterlerin biiyiik veya kiiciik harfle
kullanilmasina kars1 duyarhdir: Ornek olarak, KUTLE, kutle, KuTLe ile Kutle isimlendirmeleri
bellekte birbirinden_farkliybolgeleri (degiskenleri) tanimlar. Bir C++ programinda program iginde
kullanilan degiskenler uzun isimlerle yazilarak, programciya bu isimlendirmenin ne amagla
kullanilacag1 (bazi seyleri hatirlatmasi) olanagi saglanir. Ornek olarak PI, AVAGADRO SAYIST ve
ISIK HAZI,/ DalgaBoyu (sabitler igin bilylik harfler segilmesi programcilik agisindan yararl
olabiliresyada kendiniz bu tiir islemler i¢in kural olusturunuz) veya Goreli Kutle,
Potehsiyel Enerji, Personel Adi (degiskenler i¢in kiigiik karakterler kullanilmasi
programcilik agisindan yararl olabilir) verilebilir. Bu isimlendirmeler programcilikta literal olarak
adlandirilir. Ayrica hazirlayacaginiz program, sistemin bellegini iyi bir sekilde kullanmalidir. Yanlig

bellek kullanimlarindan sistem etkilenebilir veya sistem kilitlenenebilir.

Ornek 2-1 Asagida degiskenler kullanim amaglarina gore tanimlanmus ve isimlendirilmistir.

int SinifSayisi=20;//okuldaki siniflarin sayisi tamsayi dediskenidir
int Yas;//bir insanin yasi tamsayi dedisken olarak tanimlanmistir
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int Faktoriyel;//bir sayinin faktdriyeli tamsayi dedisken
int const y=5;//tamsayi degismez olarak tanimlanmistir
float KDV=0.18;//katma deJer vergisi tek duyarli dedisken
float const PI=3.1415926;//mn-tek duyarli sabit tanimlanmistir
double const e=2.718281;//¢ift duyarli sayi sabit tanimlanmistir
char Adi[20];//20 elemanli karakter dediskeni olarak tanimlanmistir
char UlkeKodu([2]={'T','R'}; // 2 elemanli karakter degiskeni
char mesaj[l]="Dikkat! Hatali de§er giriliyor." ;
char const SehirAdi[ ] = "Ankara";
Degisken olarak tanimlanan nicelikler programin ¢aligmasi esnasinda bellekte sakladiklart
degerlerin degismesine olanak verirler. Yukaridaki Ornek 2-1 de yapilan tanimlamalarda_bazi
degiskenlerin sakladiklart degerler programin ¢alismasi esnasinda degisebilmekte’ sveya

degismemektedir.

2.3 TAMSAYILAR, GERCEL SAYILAR ve KARAKTEREER

C++ programlama dili kullamlarak yazilan programlarda verilegifin, 3*"ana grubu ayrilarak
degerlendirildigini belirtmistik: tamsayilar, gercel sayilar ve karaktérlersyBunlarda kullanim amacina
gore kiiglik tamsayilar, biiyiik tamsayilar, tek duyarlikli sayilar;gift duyarlikli sayilar veya karakterler

olarak siniflandirilabilir.

Ornek 2-2 Asagidaki program d degiskeninde saklnbir karakterin ekrana yazdirilmasi islemini printf
komutu ile yapmaktadir. Programin ekran ¢iktisi'sagdaki kutucuktaki gibidir.
#include <stdio.h>
#include <conio.h>
main () {
char d; d='x";
printf ("Karakter : &c",» d);
getch ()7}

Yukaridaki pregramitr¢alistirilmasi sonucu ekran ¢iktist agagidaki gibidir:

Karakter ,: x

Ornek2-3,Asagidaki algoritma ve programda tamsay1 ve karakter icerikli veriler klavyeden girilerek
degiskenlere (bilgisayar bellegine) aktarilir ve sonra bu degiskenlerdeki veriler ekrana yazdirilir.

Algoritma programin igleyisini 6zetlemektedir.

Algoritma 2-1 Karakter ve tamsay1 degiskenlerinin tanimlanmasi.

Basla,

Tamsayl de§iskenlerini tanimla, i1, iz, i3,

Karakter de§iskenlerini tanimla, cl, c2, c3,

i1, i2, i3, cl, c2, c3 degiskenlerine degerler gir,

il, i2, i3, cl, c2, c3 degiskenlerindeki dederleri vyaz,
Son

o U W N
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Program 2-1 Karakter ve tamsay1 degiskenlerin kullanilmasi.
#include <stdio.h>
#include <conio.h>
main () {
char cl, c2, c3;
int i1, 12, 1i3;
%$c %$c %c", &il, &i2, &i3, &cl, &c2, &c3);

%$c %c %c", il, 12, 13, cl, c2, c3);

Programda karakter ve tamsay1 degiskenleri tanimlandiktan sonra bunlara veri girisinin-(seanf
()) klavyeden yapilacagi belirtilmistir. Daha sonra degiskenlere aktarilan bilgiler ekrafia (printf ())
yazdirilir. C/C++ programlama dilinde ayni anda birden fazla karakter bilgisayar\bellegine yani
degiskene aktarilmaz, islemler sirayla yapilir. Karakter verileri ancak teker teker degiskenlere aktarilir
(bilgisayara okutulabilir). Tam say1 ve karakter degiskenlerinin 6niindékis& isareti verinin aktarilacagi
bellek bdlgesinin dnceden temizlenecegini gostermektedir.

Programin galigtirilmasi sonucu ekran ¢iktis1 asagidaki gibidir:

345 abc

345 abc
Ornek 2-4 Asagida tek ve ¢ift duyarli sayilara*érnek ‘algoritma ve program verilmektedir. Veriler
program igerisindeki satirlara yazilarak bilgisayanbellegine (yani degiskenlere) aktarilir ve sonra bu
degiskenlerdeki veriler ekrana yazdimlir.“\Programin c¢aligtirilmast sonucu ekran ¢iktis1 asagida

verilmektedir.

Algoritma 2-2 Tek ve ¢ift duyarl¥degiskenler.

h Wwe' v degiskenlerindeki degerleri vyaz,

p)degiskenindeki degeri yaz,

1. Basla,

2. Tek duyarli h degiskenini tanimla,

3. Tek duyardi(v=0%¥865 degiskenini tanimla ve deder aktar,
3. Cift ddyamdi p dediskenini tanimla,

4. h=1.50,

5. p=18.4e-+40,

o

7

8.

Son.

Program 2-2 Tek ve ¢ift duyarl sayilar.

#include <stdio.h>
#include <conio.h>
main () {

float h, v=0.865; double p;
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h=1.50; p=13.4e-40;
printf ("h=%1.3f wv=%1.3f \n", h, v);
printf ("p=%2.2e \n", p);
getch();}
Ekran ¢iktist :
h=1.500 wv=0.865
p=1.34e-039

2.4 ARITMETIK ISLEMCILER

C/C++ programlama dilinde ¢esitli aritmetik islemleri (toplama, g¢ikarma, ¢arpmay, bélme,/vs.)
yapabilmek i¢in kullanilabilecek karakterler Cizelge 2-3 de verilmektedir. Bu islemcilerden sonra veri
bilgisayar bellegine aktarilacaksa mutlaka veri aktarma = (esit) simgesi veya islemcisikullaniimalidir.
= (esit) simgesi ile klavyeden veya baska bir ortamdan (6rnegin magnetik veya optik) bilgisayar

bellegine veri transferi yapilabilmektedir.

Cizelge 2-3 C++ programlama dilinde kullanilan aritmetik isletneiler:

islem Aritmetik gosterimi C++ da kullanimi
Toplama 2+3 2+3
Cikartma 273 2-3
Carpma 2x3 2*3
Bolme ; 2/3

24.1  Aritmetik Islemlerdé*QOncelik Siras:

Bilgisayar ortaminda (= simgeSinin sag tarafinda) aritmetik islemler belirli bir (hiyerarsik) siraya gore
yapilir. Oncelikle yaptlmasingéreken islemler varsa bunlar icin parantezler kullamlmali ve islemleri
dogru yaptirabilmek i¢in ‘mutlaka parantezlere dikkat edilmelidir. Asagida Cizelge 2-4 de ¢esitli
islemcilerin gncelikleri listelenmektedir. Formiilleri yazarken, ifadeler kullanilirken parantezlere,
bolme islemlering 6zellikle dikkat edilmelidir. Yapilan mantiksal hatalarin bazen bulunmasi ¢ok gii¢

olmaktadir.

Cizelge 2-4 C++ programlama dilinde aritmetik islemlerde dncelik sirasi.
e Parantez ici dncelikle yapilir. igige parantezler varsa en icteki parantez igindeki islemler ilk 6nce
yapilir, daha sonra iglemler disa dogru agilarak yapilir.

e Aym oOncelige sahip islemcilerin (operatorlerin) ayni ifade iginde kullanilmasi durumunda,
islemler (esitligin sag tarafinda) soldan saga dogru yapilir.

e ++ (artirim) veya — — (eksiltim) islemleri 6ncelikle yapilir,

e —isaret degistirme islemi dncelikle yapilir,

o */,% islemlerinde 6nce ¢arpma islemi yapilir,
e +, —islemlerinde 6nce toplama yapilir.
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Ornek 2-5 x1=(-b+sqrt (b*b-4*a*c))/ (2*a) ifadesinde oncelikli islem pay kisminda en icte
parantezle belirtilmis olan (b*b-4*a*c) dedir. Once buradaki islemler yapilir ve buradada éncelik
siras1 en soldaki ¢arpmadadir (b*b). Yani esit Ocelikli islemler durumunda soldan saga dogru
gidilmelidir. Sagdaki -4*a*c islemi i¢in Once isaret degisimi sonra ¢arpma islemleri ve en sonunda
toplama/cikarma (b*b-4*a*c) islemi gerceklestirilir. Toplama isleminden sonra elde edilen degerin
karekokii hesaplanir. Pay ve paydadaki islemler 6ncelikli olarak tamamlanip en sonunda bélme iglemi

yapilir.

Ornek 2-6 P=m*g*h isleminde &ncelik, esitligin hemen sagindaki m*g carpma islemindedir..Elde

edilen deger sonra h degiskeni ile ¢arpilir.

Ornek 2-7 c=m*g*h+m*v+*v/2 isleminde 6ncelik, esitligin sagindaki ilk tefim“elan m*g*h dedir
(buradaki 6ncelik yine 6nceki drnekte anlatildigi gibidir). Daha sonra,m*y*¢ ¢arpma islemleri, sonra

bolme islemi ve son olarakta toplama iglemi yapilir.

242 Artirma ++ ve Azaltma — — Islemleri

Bir islem i¢in gegen siireyi belirlemek, kag tekrarin yapildigmiveya geriye sayma isleminin yapilmasi
gerektigi durumlarda (sayag) artirma veya eksiltme iglemleri i¢in farkli ifadeler kullanilabilir. Cizelge
2-5 da C++ programlama dilinde bu islemlerin kisaltilmas1 amaciyla verilmis ifadeler bulunmaktadir.
Cizelgede, saydirma (sayag) islemlerinde kullanilabilecek bu islemciler bulunmaktadir. Bu ifadelerde
gosterilen sembollerin degiskenin solundasveya saginda olmasi durumuna gore derleyici tarafindan

farkli yorumlanir.

Cizelge 2-5 C++ programlama,dilinde kullanilan atama sembolleri.

Anlami C++ da kullanimi
Sola aktar =
Artir ++
Eksilt -
Topladiktan sonra aktar +=
Eksilttikten sonra aktar -=
Carptiktan sonra aktar *=
Degiskenlerin sakladiklar1 degerlerin artirilmasi veya azaltilmasi islemleri igin +, —, * gibi

simgeler kullanilir. Toplama, ¢ikarma ve ¢arpma simgelerinin degiskenlerin solunda veya saginda

olmasi islemlerde 6nemlidir (Cizelge 2-6).

Cizelge 2-6 C++ programlama dilinde 6nce islem sonra artirma veya dnce artirma sonra iglem.

14



at+ Once a degiskenini kullan, sonra a degiskeninin degerini 1 artir.  |a=a+1;
++a Once a degiskenindeki degeri 1 artir, sonra a degiskenini kullan. a+l
a-- Once a degiskenini kullan, sonra a degiskeninin degerini 1 eksilt. |a=a-1;
--a Once a degiskeninin degerini 1 eksilt, sonra a degiskenini kullan. | a-1

Ornek 2-8 a =4 ve b =5 degerlerine sahip degiskenler i¢in artirma veya eksiltme islemleri Cizelgé
2-7 verilmektedir. Artirma veya eksiltme sembollerinin degiskenlerin saginda veya solunda olmasina
dikkat ediniz.

Cizelge 2-7 C++ programlama dilinde artirma veya eksiltme islemleri (a=4, b=5).

isleme baslamadan onceki islemden sonra
Islem degiskenlerdeki degerler |degiskenlerdeki degerler

a b islem a b c
c=a+tb

c=a++ +b 4 5 5 5 9
a=atl
a=atl

c=++a +b 5 5 5 5| 10
c=a-b
a=a-1

c=--a + b--| 3 5 c=a+tb 3 4 8
b=b-1

Cizelge 2-8 de C/C++ da degisik amaglar i¢in kullanilan semboller verilmektedir.

Cizelge 2-8 C/C++ da dnce deger degistirme sonra islem veya dnce islem sonra deger
artirma.

islem Anlami Ornek Uzun gosterimi
= [Sagdaki veriyi soldaki degiskene aktar a=10 a=10
+=  |Once topla sonra soldakd degiskene degeri aktar a+=10 a=a+10
-=  |Once eksilt sonza Seldaki degiskene degeri aktar a-=10 a:=a-10
*= |Once carp,sohra'soldaki degiskene degeri aktar a*=10 a=a*10
/= |Ongce bl Sonta soldaki degiskene degeri aktar a/=10 a=a/10
%= |Oficesbdl kalan kismini al sonra soldaki degiskene aktar | a%=10 a=a%10
>>= ASagakaydirarak esitlik a>>=10 a=a>>10
<<=, [Sola kaydirarak esitlik a<<=10 a=a<<10
&= |Ve kosulu ile karsilastir a&=10 a=a&ll
~= [Veya kosulu ile karsilastir a~=10 a=a”~10
!= " |Veya kosulu ile karsilastir a!=10 a=allo0

Cizelgedeki % sembolii modiiler boliim islemcisidir. Yani boliim iglemi sonunda kalan degeri verir.

Ornek olarak 1053 = 1 (10 sayis1 3 e bdliiniince kalan 1 dir), 1%2=1, 9%5=4 , 10%5=0 verilebilir.
Ornek 2-9 Cizelge 2-8 de gosterilen islemleri yapan bir program asagida verilmektedir.

Program 2-3 Cizelge 2-8 deki islemcilerin kullanimini gésteren C programi.
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#include <stdio.h>
#include <conio.h>
main () { int a=4, b=5, c;

printf (" a=%2d ve b=%2d \n", a, b);

printf("--—--------—mmm \n");
c=atb;
printf (" Degiskenlerin toplanmasi : %d + %d = %d \n", a, b, c);

a=4; b=5;
c=a++ +b; N
‘&>
printf (" Once topla sonra dediskeni artir : %d + %d %d \n", @, % ;
a=4; b=5; \
"D

c=a-- +b; A\y
printf (" Once eksilt sonra dediskeni azalt : %d + %d = %d v a, b, c);

a=4; b=5;

c=a*b;

printf (" carpma islemi
a=4; b=5;

c*=c;

printf (" Once carp

a=4; b=5;
c/=2;
printf (" Once 2 ye bél o®
a=4; b=5; b
c%=3;
°
printf (" Bolumden kalamv : %d \n", c);

getch();}

N
Programin g:ahstlrllm@u ekran ¢iktis1 agagidaki gibidir:

Degi %in toplanmasi

4 +5=09
la sonra dediskeni artir 5+5=29
On eksilt sonra dediskeni azalt : 3 + 5 = 9
X(;arpma islemi : 4 * 5 =20
X Once carp : 400 =
Ince 2 ye bol : 200
\\\ Bolimden kalani al H
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243 Karsilastirma islemleri

Cizelge 2-9 de C++ programlama dilinde sorgulama (iki veya daha fazla kosulun karsilastirilmasi)
islemlerinde kullanilan semboller verilmektedir. Sorgulama, kosul veya iligkisel islemcilerle,
sorgulama kosulunun dogru veya yanlis olmasina bagh olarak 1 (dogru-true) veya 0 (yanlis, false)
sonucu iiretilir. Uretilen bu sonuca gbore istenilen isleme veya islemlere devam edilir veya bazi satirlar

isleme konulmadan atlanabilir.

Cizelge 2-9 C++ programlama dilinde kullanilan karsilastirma sembolleri.

Af 1tme.:tll.( Anlam C++ da kullanim Af 1tme.:tll.( Anlam C++ da kullanim
gosterimi gosterimi

> Biiyiik > = Esit ==

< Kigiik < # Esit degil 1=

> Biiyiik veya esit >= Ve Ve &&

< Kiigiik veya esit <= Veya Veya |l

2.5 ONISLEMCIi (HEADER) KOMUTLARI

Program satirlari igerisinde ihtiya¢ duyulan fonksiyonlarm!programa eklenmesi ve kullanilmayacak
fonksiyonlarin programiniza eklenmemesi prograrmcilik agiSindan daha dogru olacaktir. Rezervasyon
veya siparis programu i¢in trigonometrik fonksiyonlara veya karmasik sayilara ihtiya¢ duyulmaz.
Programiniz i¢inde kullanilmak istenilen“hazir fonksiyonlar, dnigslemciler (header) ile kullanilabilir
hale gelir. Burada bahsedilen hazir fonksiyonlar ekrana yazdirma (printf veya cout), klavyeden
veri okuma (scanf veya cin) \Komutflar1 olabilecegi gibi trigonometrik veya zamanla ilgili
fonksiyonlar1 da icerebilir. Pregramm ilk satirlarina yazilan 6nislemci dosyalar1 programla birlikte
derlenir (compiling), baglanis, (linking) ve calisacak bilgisayar programina eklenir (embedding).
Programda kullamlacak “icerik dosyasi < ve > simgeleri arasinda olmas: durumunda derleyici
(compiler) bu dosyalari derleyicinin kurulum asamasinda olusturulan include isimli bir klasor i¢inde

non

aranir. Onislenici dosyast simgeleri arasinda belirtiliyorsa bu 6nislemci dosyalar yazilan program

dosyasinmbulundugu klasorde aranir.

Ornek 2-10 Onislemciler programn ilk satirlarina yazilir ve komut sonlarma ; konulmaz. Asagida
ekranda gosterme veya klavyeden veri okumasi yapabilmek i¢in standart giris/gikis (standard input
output- stdio.h), standart kiitiiphaneyi kullanabilmek i¢in stdlib.h, konsoldan (klavye, ekran vs)
giris/¢ikis igin (consol input/output), matematiksel fonksiyonlari kullanabilmek i¢in math.h nin yazimi
gosterilmektedir.

/*satirin sonuna noktali virglil konulmaz*/

#include <stdio.h> veya #include "stdio.h"

17




#include <stdlib.h> veya #include "stdlib.h"

#include <conio.h>

#include <math.h>

Ornek 2-11 Bir degiskenin sakladig1 deger degistirilmeden program iginde kullanilmak isteniyorsa

veya #include "conio.h"

veya #include "math.h"

(bazen degismez olarak isimlendirilirler) bu tiir degiskenler ana programa gegmeden tanimlanabilir.

/*define ile baslayan satirin sonuna noktali virgiil konulmaz*/

#define pi 3.14

#define
#define
#define
#define
#define

topla

carp(a * b)

dogru 1

yanlis 0

(a + b)

radyan x* (pi/180)

(a + b)
(a * b)

/* radyanin tanimlanmasi */

/* iki sayinin toplamini bulan~komut */

/* iki sayinin carpiminin tangmianmasi*/

Cizelge 2-10 de math. h Onislemci dosyasinin iginde bulunan hazig fonkSiyonlar: verilmektedir.

Cizelge 2-10 C++ da kullanilabilecek bazi matematiksehfonksiyonlar (<math.h>)

Fonksiyon islem Fonksiyon islem Fonksiyon islem
x e en yakin
abs (x) mutlak deger ceil (x) log (x) dogal logaritma
tamsay1
X iny inci x ten en uzak 10 tabanina gore
pow (x,Vy) floor (x) logl0 (x)
kuvveti (x¥) tamsay1 logaritma
sqgrt (x) x in karekokii expyx) et sin (x) siniis(x) radyan
kosiniis(x) Tanjant(x) )
cos (x) tan (x) asin(x) arcsiniis(x) radyan
radyan radyan
Arkkosintis(x) Arctanjant(x) siniis hiperbolik
acos (x) atan (x) sinh (x)
radyan rad. rad.
Cosiniis Tanjant
cosh (x) tanh (x)
hiperbolik hiperbolik rad.

Ornek 2-12 Asagidaki programda bazi hazir fonksiyonlarn kullanimi gosterilmektedir. using

namespace std; komutu 6niglemci dosyalarindaki h lerin yazilmamasini saglamaktadir. Satir

sonlarindaki endl; komutu ekrandaki imlegin 1 satir asag1 inmesini saglar (yeni satir).

Program 2-4 Hazir fonksiyonlarin kullanimu.

#include <cmath>

#include <iostream>
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using namespace std; // .h lerin yazilmamasini saglar
int main () {
double x = 2.718281828459045;

cout << x << endl;

cout << "ceil (x) = " << ceill(x) << endl;
cout << "floor (x) = " << floor(x) << endl;
cout << "sgrt (x) = " << sqgrt(x) << endl;
cout << "pow(x, 0.5) =" << pow(x, 0.5) << endl;
cout << "log(x) = " << log(x) << endl;

cout << "loglO (x) = " << loglO(x) << endl;
cout << "exp (x) = " << exp(x) << endl;

cout << "sin (x) = " << sin(x) << endl;

system ("PAUSE"); // programin ekranda kalmasini saglar }

Programin ¢aligtirilmasi sonucu ekran ¢iktis1 asagidaki gibidir:

2.71828

ceil (x) =3

floor (x) = 2

sqrt (x) = 1.64872
pow(x, 0.5) = 1.64872
log(x) =1

logl0 (x) = 0.434294
exp (x) = 15.1543
sin(x) = 0.410781

Press any key to continue

251 C++ AcgklamaSatirlarn

Yazdiginiz programin, daha/anlasilir olabilmesi i¢in bazi yerlerinde agiklamalarin yapilmasi ¢ok
yararli olacaktif, Bunun® i¢in C++ da // simgeleri ile, satirin herhangi bir yerinden agiklama
yapilmaya baglanabilir ve satirin bittigi yere kadar agiklamalara devam edilir. ANSI-C de tanimlanan
(eski) aciklama satir1 agagidaki gibi kullanilmaktadir:

(% ... */ veya// ....//
25.2) Blok

C/C++ da komutlardan veya satirlardan olusan bir grubu tanimlamak i¢in blok kelimesi kullanilir.
Blok { (sol kiime parantezi) ve } (sag kiime parantezi) simgeleri arasindadir. Ornek olarak
{ duruml;

durum2;

durum3;

}
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