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Milli Egitim Bakanlig: tarafindan gelistirilen modiiller;

Talim ve Terbiye Kurulu Baskanliginin 02.06.2006 tarih ve 269 sayili Karari ile
onaylanan, Mesleki ve Teknik Egitim Okul ve Kurumlarinda kademeli olarak
yaygmlastirilan 42 alan ve 192 dala ait cerceve oOgretim programlarinda
amaclanan mesleki yeterlikleri kazandirmaya yonelik gelistirilmis 0gretim
materyalleridir (Ders Notlaridir).

Modiiller, bireylere mesleki yeterlik kazandumak ve bireysel O0grenmeye
rehberlik etmek amaciyla 6grenme materyali olarak hazirlanmis, denenmek ve
gelistirilmek tizere Mesleki ve Teknik Egitim Okul ve Kurumlarinda
uygulanmaya baslanmustir.

Modiiller teknolojik gelismelere paralel olarak, amaglanan yeterligi
kazandirmak kosulu ile egitim Ogretim sirasinda gelistirilebilir ve yapilmasi

onerilen degisiklikler Bakanlikta ilgili birime bildirilir.

Orgiin ve yaygin egitim kurumlari, isletmeler ve kendi kendine mesleki yeterlik
kazanmak isteyen bireyler modiillere internet lizerinden ulasilabilirler.

Basilmis modiiller, egitim kurumlarinda 6grencilere ticretsiz olarak dagitilir.

Modiiller higbir sekilde ticari amagla kullanilamaz ve {cret karsiliginda
satilamaz.
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ACIKLAMALAR

KOD 481BB0027

ALAN Bilisim Teknolojileri
DAL/MESLEK Alan Ortak
MODULUN ADI Veri Yapilar

Dizi, isaretciler ve nesneye yonelik program yazma ile

MODULUN TANIMI ilgili grenme materyalidir.

SURE 40/24
ON KOSUL Yapisal Programlama Temelleri modiiliinii almig olmak.
YETERLIK Veri yapilari ile caligmak

Genel Amag

Gerekli ortam saglandigida, dizi ve isaretcileri
taniyip nesneye yonelik program yazabileceksiniz.
Amaclar

WQIDLILEIN AiAEl 1. Dizi mantigin anlayacak ve dizi degiskenleri
kullanabileceksiniz
2. [lsaretgiler ile program yazabileceksiniz
3. Nesneye yonelik program yazabileceksiniz
S . Bilgisayar laboratuvari ve bu ortamda bulunan;
gg!gﬁl\ll:/l/ll? A(;RIT%/EM bilgisayar, yazici, bilgisayar masalari, kagit, kalem, lisanslt
DONANIMLARI isletim sistemi programu ve akis diyagrami sembolleri ile
ilgili panolar.

Her faaliyet sonrasinda o faaliyetle ilgili
degerlendirme sorular ile kendi kendinizi
degerlendireceksiniz. Modul iginde ve sonunda verilen

= Ogretici sorularla edindiginiz bilgileri pekistirecek,
glﬁg;\EAREL\]{:ENDIRME uygulama o6rneklerini ve testleri gerekli sire icinde

tamamlayarak etkili 6grenmeyi ger¢eklestireceksiniz.
Siwrasiyla arastirma yaparak, grup calismalarma katilarak ve
en son asamada alan 6gretmenlerine danisarak 6lgme ve
degerlendirme uygulamalarmi gergeklestireceksiniz..




Sevgili Ogrenci,

Bu modl ile sizlere diziler, isaretgiler ve nesne tabanli programlama konulart ile ilgili
yeterlik kazandmracaktir. Oncelikle bu modiili daha iyi anlamanmiz igin, daha o©nceki
programlama temelleri modullerinde kavrayamadiginiz yerler varsa onlari pekistiriniz.
Degiskenler, dongiiler ve dosyalama konularini tekrar gozden gegirmeniz tavsiye edilir.

Onceki modiilleri anlayarak buraya gelmis iseniz, daha ileri seviye programlama
konularina gegebilirsiniz. “Veri Yapilari” modult ile bir program yaziminda gerekli olan
bazi eksikliklerimizi gidereceksiniz. Bilgisayarin bellegini ve progranimzdaki verileri daha
etkin kullanacaksiniz.

Programlamada veri yapilari en Onemli unsurlardan birisidir. Program yazarken
kullanilacak veri yapisinin en ideal sekilde belirlenmesi, programcilikta biraz daha
ustalagman anlamma gelmektedir. Program igerisinde islenecek veriler diziler ile
tanimlanmus bir veri blogu igerisinden segilebilecegi gibi, isaret¢iler kullanilarak daha etkin
sekilde hafizada saklanabilir. Veri yapilari, dizi ve isaretciler ile yapilmasinin yaninda,
nesneler ile de gerceklestirilebilir.






OGRENME FAALIYETIi-1

G )

Dizi mantigin1 anlayacak, dizi ve yap1 degiskenleri kullanabileceksiniz.

@RASTIRMA )

Bu faaliyet Oncesinde hazirlik amagh asagida belirtilen arastirma faaliyetlerini
yapmalisiniz.

> Banka ve hastane gibi yerlerde kuyrukta bekleyenlerin isini kolaylagtiran
“Siramatik” isimli programu inceleyiniz. Sizce bu program nasil daha kullanigh
hale getirilebilir?

> Kargo firmalarinin (Aras, Fedex ve DHL gibi) kargo takip programini
inceleyiniz. Paketlerin internet iizerinden nasil takip edildigini inceleyiniz.

1. DIZILER

Birkag tane degisken ile kiiciik programlar1 idare edebilirsiniz. Programlamada uzun
ve benzer bilgilerle dolu deger listelerin olusturulmas: “dizi - array” ile yapilmaktadir. Veri
yapisini asagidaki gibi ayr1 degisken yapabileceginiz gibi:

Ad1l = "ALi"
Ad2 = "Vveli"
Ad3 = ""Mehmet"

Bunun yerine dizi kullanarak, tek degisken ile su sekilde yapabilirsiniz:

Ad(1) = "Ali"
Ad(2) = "Veli"
Ad(3) = "Mehmet"

Dikkat ederseniz, onceki ornekte 3 ayr1 degiskenimiz varken, sonrakinde ise tek
degisken olan “Ad” kullanilmistir. Dizi sayesinde tek degisken ismi ile birden fazla deger
saklanabilmektedir.

3 elemanl bir dizi; Ad
Ad(1) Ad(2) Ad(3)
Ali Veli Mehmet




1.1. Dizi Degiskenini Tanimlama

Normalde bir degiskenin bir ad1 ve bir degeri olabilir. Dizi degiskenlerinin de bir ad1
vardir, ama i¢inde aym tiirde ¢ok sayida veri saklanabilir. Tanimlarken dizinin boyutunu
belirtmemiz mecburidir. Dizi boyutu tam say1 olarak belirtilmeli, negatif girilmemelidir.

Not: Programlama dillerinde genellikle ilk dizi elemaninin indis numaras: “0”dr. QBasic dilinde
“Option Base — Taban Secenegi” ile varsayilan alt limiti 0 veya 1 olarak degistirebilirsiniz.

Dizi elemanlarini tamimlanmadan once “Option Base 1 olarak segilmiys ise, 0. elemandan degil 1.
elemandan bagslanir.

1. Basla

2. Metin Dizi Ad(3)
3. Ad(1) =“Ali”

4. Ad(2) = “Veli”

5. Ad(3) = “Mehmet”
6. Yaz; Ad(1)

7. Yaz; Ad(2)

8. Yaz; Ad(3)

9. Bitir

¢ | De\megep\DILLE
All

Vell

Mehmet

Resim 1.1: Dizi 6rnegi ve ekran ¢iktis1



1.2. Dizi Degiskeni ile Veri Saklama

Programdaki dizi degiskenlerinin tanimlandiklar satirlar ¢alistirildiginda, ana bellekte
dizi boyutunca yer ayrilir. Degisken ile olan islem bitince ayrilan bellek bdlgesi silinir. Belli
bir bellek alami ayrilmasmdan dolayr dizinin maksimum smir1 digindaki diger bellek
bolgesine erisemeyiz.

Dizilere deger aktarma veya okuma islemlerinde dongli komutlar1 kullanilmaktadir.
Hangi dongiliyli kullanirsaniz kullanin, baslangic ve bitis degerlerini iyi belirleyiniz, yoksa
programiniz hata verip kapanir. Sinirin altinda veya Ustlinde indis vermemek gerekir.

1. Basla

2. Metin Dizi Ad(3)

3. Saysalli, j

4, Doéngui=1,3,1

5. Yaz;i&"“. ismi giriniz”

6. Oku; Ad(i)

7. Dongu Bitti

8. Yaz; “Girilen isim listesi”

9. Dongui=1,3,1

10. Yaz; Ad(i)

11. Dongl Bitti

12. Bitir
] . ismi giriniz
Ali
2 ismi giriniz
Veli
c ismi giriniz
Mehmet
Girilen isimlerin listesi:
Alij
Veli
Mehmet

Resim 1.2: Dongii ile dizi kullanim
1.3. Cok Boyutlu Diziler

Simdiye kadar verdigimiz ornekler tek boyutlu dizi drnekleridir. Bu tip diziler aynen
tren vagonlar1 gibi bellekte pes pese degerlere sahip olan degiskenlerdir.




Tablolama programlarindaki gibi satir ve siitunlu hiicrelerden olusan dizilere; iKi
boyutlu dizi denir. Resim 1.3’te goriildigii gibi herhangi bir hiicrenin degerine satir ve siitun
bilgisini kullanarak erisilebilmektedir. Matematikteki matrisler de ¢cok boyutlu dizilerdir.

2. boyut

A3 - e Mehmet
—h—] B
14 Al 22
Vel 33
3| IMehmet ! 23
y

1. boyut

Resim 1.3: Excel’de bir sayfa 2 boyutlu diziye benzetilebilir

Bir boyut daha eklendiginde kip sekline benzeyen 3 boyutlu dizi elde edilir. Bu
dizilerde satir ve siitun bilgisinin yaninda derinlik bilgisi de eklenir.

r— Gok boyutlu dizi

Situn O

Situn 1

0

Situn numarasi giriniz

Satir numarasi giriniz

i

| 11— TextBox5

— TextBox6

dzi

Arama sonucu ss

Resim 1.5: Cok boyutlu dizi 6rnegi, burada dizi 0 indis numarasi ile bashyor

Cok boyutlu dizilerin tammlanmasi tek boyutlu diziye benzer sekilde yapilmaktadir:



Basla

Metin Dizi bilgi(2, 6)
Sayisal i, J, satir, siitun
Déngad 1 =1, 2, 1

Déngad j =1, 6, 1

Oku; bilgi(i, j)
DOongu Bitti
DOongu Bitti
Oku; "satir ve siitun bilgisini giriniz", satir, siitun
Yaz; "Aranan bilgi: ", bilgi (satir, siitun)
Bitir

Bu ornekte 2 satir ve 6 siitun oldugu icin, 2 * 6 yani 12 adet metin bilgisi
bulunmaktadir. Iki boyut oldugundan ig ige iki dongii hazirladik. Ik dongiiniin “i” degiskeni
satir segicisi, ikinci i¢ donguntin “j” degiskeni de slitun segici olarak calistyor. Bilgi(i, j)
iizerine veri aktarip, dongii sonunda hangi satir ve silitun isteniyor ise ekrana degeri
getiriliyor.

1.4. Dinamik Diziler

Cogu dil sadece statik sinirli dizi imkdam sunar, yani ¢alisma zamaninda dizilerin
eleman sayisinin smirint degistiremezsiniz. Eger dizi biiyiik gelmis ise dizi kisaltilamaz, ya
da tam tersi uzatilamaz. Statik dizi i¢i bos bile olsa hafizada yer kaplamaktadir.

Error: Size of structure or array not known

int alCl;_
main(

{
al@dl=1;
grintf("zd",a[@]);

Resim 1.6: C dilinde dinamik dizi yoktur

Hafizayr etkin kullanmak i¢in “dinamik dizi” kullanabilirsiniz. Isterseniz diziyi
boyutlandirabilirsiniz, ya da silebilirsiniz.

Not: Basic dilinde dinamik diziler i¢in “Redim - Boyutlandir” komutu kullanilir. Bu komut ile eski dizi
bilgileri silinir. Dizinin degisken tiiriinii degistiremezsiniz.

Dizilerde dizi simirin1 degistirebilirsiniz, ama 2 boyutlu bir diziyi 3 boyutlu dizi
yapamazsiniz.

— Dinamik; dizi
Dizi sirunru giriniz Eleman numarasi giriniz
TextBox8 <——| 1 I 1——PTextBox7
Clustur | (Goster

Resim 1.7: Dinamik dizi 6rnegi



1.
2.
3.
4.
5.
6.
7.
8.

9.
10.
11.

Basla

Metin Dizi dinamikDizi()
Sayisal i, siir, eleman

Oku; “Dizi sinirmi giriniz”, smr
Boyutlandir dinamikDizi(sinir)
Dongi i =1, smur, 1

Oku; dinamikDizi(i)

Dongu Bitti

Oku; “Eleman numarasimi giriniz”, eleman
Yaz; dinamikDizi(eleman)

Bitir

Dizilerde farkli veri tiirlerini saklama imkani yoktur. Yani 6grenci listesinde 6grenci
isimleri metin, 6grenci numaralar1 say1 tiirlinde olsun diyemezsiniz. Tiim elemanlarm tiirii
aynidir. Bu eksiklik “yapr” kullanimi ile giderilmektedir. Bir yapida istediginiz tiirde
degiskenleri beraber tamimlayarak tek isim altinda kullanabilirsiniz.

1.5. Yapilar

“Yapisal Programlama Temelleri” modiildeki dosyalama kisminda, yapilar ve kayitlar
hakkinda az da olsa giris bilgisi verilmisti. Say1 ve metin degiskenleri karisik olarak bir yap1
(structure) icine kaydedebiliyoruz.

Ad1l = "ALi"
Notul = 45

Ad2 = "vehi"
Notu2 = 55

Ad3 = "Mehmet"
Notu3 = 75

Bunun yerine artik su sekilde yapabiliriz:

Ogrencil.Ad = "ALi"
Ogrencil._Notu = 45
Ogrenci2.Ad = "Veli"
Ogrenci2._Notu = 55
Ogrenci3.Ad = "Mehmet"
Ogrenci3.Notu =75

Goriildiigi gibi farkli tiirlerde birbiri ile iligkili yap1 elemanlar1 “Ad ve Notu”
degiskenleri beraber, tek bir isim olan “Ogrenci” yapisinda toplaniyor.

Yap1 Kisi
Metin Ad
Sayisal Yas
Yapi Bitti
birKisi Kisi

Dosyalama konusunda “Kisi” degisken isminde yapi hazirlamistik. Programcinin
kendi yaptig1 degiskenlere “kullamci tammh veri tlir( — user defined variable” de denir.

8



Yapimin Genel Kullanim

KayitDegiskeni .Degisken = *"Veri™

Degisken = KayitDegiskeni.Degisken

1.6. Yapilar Dizi Olarak Kullanmak

Dizi olarak kullanimda sadece yapiy1 kullanacak degiskenin yazimi degismektedir.
Yani yap1 kismi ayni sekilde tammlamirken degisken kismi degisir.

Basla
Yapi birdgrenci
Metin Ad
Sayisal Notu
Yapi Bitti
birdgrenci Dizi Ogrenci(3)
Sayisal 1
Déngad i =1, 3, 1
Oku; "Ogrenci adini giriniz ", Ogrenci(i)-Ad
Oku; "Ogrenci notunu giriniz ", Ogrenci(i).-Notu
Doéngl Bitti
Dongi 1 =1, 3, 1
Yaz; "Ogrenci adi ", OJrenci(i).Ad
Yaz; "Ogrenci notu ', Ogrenci(i).Notu
Dongl Bitti
Bitir



@YGULAMA FAALIYETI )

Islem Basamaklan

Oneriler

» Bir dizi olusturunuz.

Isimlendirmede degisken isimlendirme
kurallarma uyunuz.

» Dizi elemanina deger aktariniz.

Dizilerin ilk indis numarasi genellikle 0 veya 1
ile baglar. Deger aktardiktan sonra ekranda
degerlerini listeleyiniz.

» Dongu icinde diziye veri giriniz ve
gosteriniz.

Genellikle “Dongil — For” dongiisii ile veri giris
cikis1 yapilabilir. Déngiiniin degiskeni dizinin
ilerlemesi i¢in kullanilir.

» Bir yap1 olusturunuz.

Cesitli veri tiirlerine sahip degiskenleri yap1
icine tammlayiniz. Program i¢inde
tammladigimz yapiy1 kullammiz.

» Yapi degiskeni ile verileri kontrol
ediniz.

Yap1 dizi olarak tanimlanip, dongii i¢inde veri
girisi ve ekrana listeleme yapilabilir.




@LCME VE DEGERLENDIRME )

OBJEKTIF TESTLER (OLCME SORULARI)

Asagidaki sorulardan; sonunda parantez olanlar dogru / yanlis sorularidir. Verilen

ifadeye gore parantez i¢ine dogru ise “D”, yanls ise “Y” yaziniz. Sikli sorularda uygun sikki

isaretleyiniz.
1. () Ayri ayri degisken tanimlamak, diziden daha az bellek alani isgal eder.
2. () Dizi degiskenlerinin indis numaralari sadece tam say1 olabilir.
3. ( ) Dizi iginde ondalikli degerler saklayabiliriz.
4, ( ) Dizi icindeki veriler otomatik olarak siralanir.
5. () Hangisini dizi olarak tamimlayamayiz?
A) Yap1
B) Metin
C) Karakter
D) Dongu
6. () Genellikle dizi indisi hangi karakterler arasina yazilir?
A ()
B)[]
O{}
D){(0)}



OGRENME FAALIYETIi-2

G

Bu 6grenme faaliyetinde isaretciler ve isaretci yapilari ile program yazabileceksiniz.

( ARASTIRMA )

Bu faaliyet Oncesinde hazirlik amagh asagida belirtilen arasgtirma faaliyetlerini
yapmalisiniz.

> Hangi dillerde bagh liste veya isaretgi (pointer) kullanmmi vardir? Isaretgi
kullaniminmin avantajlar1 ve dezavantajlarini aragtirmiz.

> Posta gorevlisi mektuplar1 adresine nasil ulastirtyor? Bir mektup gonderenden
aliciya giderken hangi agamalardan gecer, arastirmiz.

2. ISARETCILER

Bir dizi yaptigimzda boyutunu belirtmek zorunda kalirsimz. Eger dizi ¢ok kiigiik ise,
bilgilerinizi saklamak igin yeterli olmaz, ya da diziniz ¢ok biiylikse bilgisayarin degerli ana
bellegini bosuna mesgul edersiniz. Dizilerde baska bir problem de icerigin kolayca tekrar
dizenlenememesidir. Yani dizi igerigini alfabetik olarak siralamak isterseniz, tiim bilgileri
disar1 alip, diizenleyip, i¢ine tekrar atmak zorunda kalirsimz.

Isaretgiler ve bagl listeler sayesinde dizinizin uzunlugunu esnek olarak
kullanabilirsiniz.

2.1. Isaretci Nedir?

Dizilerdeki bilgiler pes pese kutulara benzetilebilir. Bagli listeler ise birbirine
baglanmis ayr1 kutular olarak diisiinebiliriz. Isaretciler birbiri ile ilgili olan, diigiim halindeki
bilgileri birbirine baglar.

? Tupol dilinde isaretci, yap1 ve dizi 6rneklerini inceleyiniz.

Isaretci degiskenler sadece “bellek adresi” bilgisini saklayan degiskenlerdir. Diger
degiskenler ise metin veya say1 olabilirler. Istenilen degeri hafizadan gagirmak icin adresini
bilmeniz yeterlidir.

Isaretciler C ve C++ programlama dillerinin temel boliimiidiir. Yanlis bellek bolgesine
ulagsmak, kotii bir sekilde programin ¢ékmesi ile sonuglanabilir. Bunu beyninize rastgele
batirilan sivri bir igne gibi diisiinebilirsiniz. Isaretgileri hatali kullanmak bilgisayarm
bellegini rastgele kurcalamak anlamina gelir.
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C dilinde isaretg¢i érnedi

#include <stdio.h>

main(){

int i; /* "i" tamsayi degiskenlerdir */

int *iptr; /* "*" isaretci oldugunu belirtir */
iptr = &i;

/* isaretciye muhakkak bir dedisken adresi atanir, ''&" adres simgesidir */
*iptr = 55;
/* aslinda isaretcinin isaret ettigi dediskene 55 dederi atandi */

clrscrQ);

printf("%d\n",1); /* ekrana 55 yazar */

printf("%d\n",*iptr); /* 55 "i" degiskeninin degeri*/
printf(""%X\n", iptr); /* FFC8 "i" degiskeninin hafizadaki adresi*/
printf("%X\n",&iptr); /* FFCA isaretcinin adresi*/
printf(""%X\n",&1); /* FFC8 "i" degiskeninin hafizadaki adresi*/
getch(Q);

3

@ Calistirimadan dnceki bellek gérunttsu

Genellikle bellek, Ustten asadiya dogru her satirda 1 Byte bilgi almak Ozere, (st dste kutular halinde
gosterilir.

Adres Bilgileri Bellekieki Bilgiler
(Dnaltilik sayi sistemincde) (Onaltilik sayi sisteminde)

‘ [ - - |
Firnialiald siclraslar FFCE 0

___________________ Frogra i

siin pllyisajarinizdz FFCO i O__f ezlbigtinldidgine bzl
21yl olmz =il FFCA | | 0 B b5,

Flaiitzr nizr calisiinmzds FECE o | :

farkll zlraslzr dz S i

ulziilir.

(57)15 = B9y
Adres Bilgileri | \ Bellekteki Bilgier -
(Cnaltiik say sisteminde) ! I (Onaltilk sayi sisteminde) -
1 [ ] > -
L FECS T 37 " dediskeninin bellek bilge

"""""""" o 2 Byte'lk yer kaplyor) -
FFCA c8 “iptr” degiskeninin bs

FF {2 Byte'lik yar kapliyar)

—

FREOA 2 FRUE sielrasl=ripel2id dif=r =] e >
ofzireligfieiiza=, “FROS dur =il el i el iEi adresini gorenilirsiniz.
.

Resim 2.1b: Tsaretci degiskeni ve normal bir dgiskenin bellek goruntusu
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2.2. Bagh Liste Tammlama

Bagli listelerde (linked list) Sekil 2.1°de goriildiigi gibi her eleman birbirine isaretgiler
ile baghdir. Isaretginin en son gdsterdigi ise “nil veya null” adi verilen bos bir degerdir.

“Nil” liste sonunu belirtir.

Asil verileri yer degistirerek diizenlemek yerine, isaretgiler tekrar diizenlenerek yer
degistirme islemi hizli bir sekilde yapilir.

3 elemanl: bir dizi; Ad
Ad(1) Ad(2) Ad(3)
Ali Veli Mehmet
3 elemanl: bagli liste (linked list)
: Diigtim (node) : Diigtim : Diigiim
v v v
Ali Veli Mehmet .
Bos (nil)
> —>
Isaretci (pointer) Isaretci Isaretci

Sekil 2.1: Diziler ve bagh listeler

Pascal dilinde bagli listeleri asagidaki sekilde kullanabiliriz.

e Yeni bir isaret¢i tanimlayalim:

TYPE

isaretciAdi= ~KayitTuru;

e Hemen tanimlamanin altinda da yapimizi “KayitTuru” tanimlayalim:

KayitTuru= RECORD

Adi: String[15];
Notu: integer;
Sonraki : isaretciAdi;
END;




Alt alta yazilan bu satirlar ile yeni bir yap1 ve onun adresini saklayacak bir isaret¢imiz
oldu. “Sonraki” degiskeni diger diiglimiin adresini saklayacaktir.

> Son olarak bu kayit yapisi belirten bir degisken tanimlayalim:

VAR
Dugum: isaretciAdi;

> Kodlar bir araya getirelim:

Pascal dilinde bagli liste o6rnegi

PROGRAM bagliListeler;

TYPE
isaretciAdi= ~KayitTuru; {"KayitTuru" yapisinin isaretcisi}
KayitTuru= RECORD {vap1 veya veri kimesi}
Adi: String [15];
Notu: integer;
Sonraki: isaretciAdi; {sonraki kayit}
END;
VAR

Dugum: isaretciAdi;
Artik programimizin “kurulum” kismi tamamlanmustir.

> Yaptigimiz degiskenlerden sonra, ana programin kod yaziminda ise:

= Bir diigiim olusturalim.
. Diiglime veri aktaralim
. Diiglimiin isaret¢isini diizenleyelim (baslangig, orta, bitis olarak)
BEGIN
New(Dugum) ; {Yeni diijiim olusturduk}
Dugum™_Adi := "Ali Can”; {Veri aktardik}
Dugum”™ _Notu:= 45;
Dugum”_Sonraki:= nil; {Bagli Listeyi sonlandiriyoruz}
writeIn('adx: ', Dugum™_Adi);
writeln("Notu: -, Dugum”™ _Notu) ;
readln;
Release(Dugum) ; {digimii sildik}

END.

2.3. Bagh Listeyi Kullanma

Bir dizi igindeki bir elemam sildiginizde, hala bellekte yer kaplayan bir bos alan

olusur. Ayrica ise yaramayan bir “bosluk”, programda istenmeyen hatalara neden olabilir.
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Bagl listelerde ise diigiim silmek ¢ok kolaydir:

> Diigiimlerdeki isaretcileri diizenleyin
> Diigiimii silin

Ali Veli Mehmet Bos (nil)
> > e
Ali Veli Mehmet Bos
\L Jﬂ I
N~ -

Ali V\eﬁ\ / Mehmet Bos

Tek bagh listelerin dezavantaji ilk kaydi bulmanin miimkiin olmamasidir. Yani siz
geri yonde gidemezsiniz. Hep sonraki kaydin bagini sakladigimiz i¢in bu miimkiin degildir.
“Ali” digiimd, “Veli” diglimiinii gosteriyor, ama “Veli” diiglimiiniin nceki diigim ile ilgili
hicbir ipucu yoktur.

2.4. Cift Bagh Listeler

Iki isaret¢i kullanarak énceki ve sonraki diigiimlerin adres bilgilerini tutabilirsiniz.

Ali Veli Mehmet
— <

Bos (nil) Bos (nil)

2.5. Dairesel Bagh Listeler

[k ve son diigiimiin isaretgileri birbirini gdsterebilir.

L Ali Veli Mehmet




2.6. Y121in

Yigini (stack), 6zel tek yonlii bagl listelere benzetebiliriz. Ekleme ve silme islemlerini
sadece listenin en basindakiler iizerinde yapabilirsiniz. Ust (ste tabaklar gibi
diistinebilirsiniz. Alttaki tabaklara ulagmak i¢in mecburen iistteki tabaklar1 kaldirmak
zorundasiizdir. Yeni bir tabak gelince de yiginin listiine koyarsiniz.

“Ters Polonyali Yazimi1 — Reverse Polish Notation RPN” yontemi bunu kullanir:

Formul:
a+2)*4

Ayni formiiliin RPN hali:
12+ 4>

Normalde 1 ve 2 toplar, sonucu 4 ile garpariz. Sonug¢ 12 olur. RPN yodnteminde ise
adim olarak soyle yapilir:

> 1 rakam1 y18in1in en {stiine konur.

> 2 rakami y1gimin iistiine konur, 1 alta iner.

> 2 ve 1 rakami y1gindan ¢ekilerek toplama iglemi yapilir, sonu¢ olan 3 yiginin en
Usttine konur.

> 4 rakami y1ginin en Gstiine konur, 3 alta iner.
> 4 ve 3 rakamui y18indan cekilerek ¢arpma islemi yapilir, sonug olan 12 y1gimin en
ustiine konur.
1 2 3 4 12
1 3

1.adim 2. adim 3.adim 4.adim 5. adim
Resim 2.2: RPN yontemi

Yigmlar genellikle LIFQ (Last in First out — Son giren Ilk ¢ikar) ydntemini temel alr.

2.7. Kuyruk

Kuyruk (queue) listelerinin iki kurali vardir. Birincisi yeni eklenen bilgiler sadece
sona eklenebilir, ikincisi de silinecek bilgi sadece bastan silinebilir. EIFQ (First in First out
— 11k giren ilk gikar), yontemi de denilmektedir.

Sinema kuyrugundaki insanlar diisiintin, ilk giren ilk kuyruktan ¢ikar. Son gelen ise
son ¢ikar. Kuyruga girmek isterseniz en sona gitmeniz gerekir, biletini alan misteri ise en
basta oldugundan kuyruktan ayrilir.
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1. adim On Taraf
Al Ahmet | Veli Elif
2. adim
Al Ahmet | Vel
3. adim
Ali Ahmet
4. adim
Tarik Ali Ahmet

Resim 2.3: Kuyruk yéntemi

2.8. Agac

“Agac — Tree” listeleri dogrusal veya dairesel sekilde gitmezler. Kok diigiim iizerinde
dallarm bulundugu bir listedir.

Baz1 programcilar bu yonteme “ikilik aga¢ — binary tree” demektedir. Bir diigiim;
bosluga, baska bir diiglime veya iki diigiime isaret edebilir.

Genellikle yapay zeka programlarinda kullamlir. Mesela bir satrang oyunu olabilir. Tlk
hamle en Gstteki koktlr. Yapilabilecek her hamlenin ihtimalleri dallara ayrilir. Karsi
oyuncunun hareketine gore de ihtimaller degiserek dallar olusur. En son dal “sah — mat” ile
biter.

-— Kok 1. seviye
.
7N
2. seviye
.
/
S
3. seviye
/
/
/
4. seviye




Oyunu Baslangici

e 1. adimda
— w—tl yazin 20 ihtimal var
]
2. adimda

%ihswahm 20 ihtimal var

— 3. adimda
—_ beyazin 20 ihtimal var

| Resim 2.4: Agac listesi ve satrang oyunundaki dallanma”

2.9. Grafik

Belli bir sekli olmayan bagh listelerdir. Bir diigiim bir veya daha fazla diiglime isaret
edebilir.

Resim 2.5: Grafik yontemi

Genellikle “sinir aglar1 — neural network” kurulumunda kullanilir. Beyin de bu
yontemle islem yapmaktadir. Her diigiim (neuron), siniri (Synapses) temsil eder. Programiniz
karmasiklastikga bu  gelismis  yOntemleri  kesfederek algoritmalarinizi  yeniden
sekillendireceksiniz.

" Toplam 10 120 ihtimal vardir. Evrendeki tahmini atom sayis1 10 » 75 olduguna gére bu rakam ile
satrang ihtimallerini karsilagtirmiz.
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Filmlerdeki

bilgisayarlarda...
& Uzun cuimle ve komutlar vazarken
bosluk tusunu kullanmaya hic gerek .

olmaz...

& Editérlerde imleg hig gorinmez. ..

& Tum karakterler en az 3 om blniikligindedir...

+ Harakterler ekrana en fazla 110 bawd hrzinda listelenir. ..

& HMASA, ClA, KGB gibi Grgitlerin bilgisayarlarinda son derece
gelismis kullamo arabirimleri vardir, Ornegin "Bana tim
gizli dosyalarr gister™ demeniz, aradifiniz dosyay ekranda
gormeniz icin yeterlidir...

& Wirlis bulastirmak cok kolaydir: "UPLOAD VIRUS™ gibi bir
komut yazmaniz yeterlidir...

& Herhangi bir bilgisayardan dinyadaki herhangi bir
bilgisayara erisebilirsiniz; kapal olsa bile...

& Ekranlanndaki gérintl o kadar parlaktr ki, ekrandaki
yazilar kullamcinin yiiziine yansir; seyirci her seyi
oyuncunun yiziinden ckuyabilir. ..

# Sifreler en fazla g denemede bulunabilir...

& Her tirll erisim korumas: "OVERRIDE PROTECTION" falan
gibi bir kamutla asilabilir...

& Tim bilgisayariar her tirld disketi okur; ters takilsa bile...

# Herhangi bir program, herhangi bir bilgisayarda calwr...

& Ne kadar kiiclik olursa olsun; amac ne olursa olsun btdn
bilgisayarlar ekranlannda Oc boyutlu nesneler gorintiileme
v bunlar dandirme yetenegine sahiptir...

& Portatif bilgisayarlarn timil CRAY kadar mzlidir ve gergek
zaman video/ses yetenekleriyle donatilrmstor.

4 Turn bilgisayar anzalan kendini bol dumanly patlamalarla
belli eder...
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@YGULAMA FAALIYETI

)

Islem Basamaklan

Oneriler

» Yapisal veri tanimlanabilen bir dilde
“isaret¢i” olusturunuz.

Her dil isaret¢i imkami saglamaz. Uygun dili
bulmaniz gereklidir.

> Isaretgiyi bir degiskene baglaymiz.

Bir degisken tammlayip, ona ait isaretgi
degisken tanimlayimiz.

Isaretciyi degiskenin adresine baglaymiz.
Dogrudan isaret¢iyi kullanarak deger atamalari
yapiniz.

» Kayit yapisinda bir degisken
tanimlayiniz.

Bir yap1 tammlayip, isaret¢i ile yapinin adresini
saklayiniz.
Deger atayip, ekrana degeri listeleyiniz.




@L(;ME VE DEGERLENDIRME )

OBJEKTIF TESTLER (OLCME SORULARI)

Asagidaki sorulardan; sonunda parantez olanlar dogru / yanlis sorularidir. Verilen

ifadeye gore parantez i¢ine dogru ise “D”, yanlhs ise “Y” yaziniz. Sikli sorularda uygun sikki

isaretleyiniz.

1. [saretgi tamimlandiginda muhakkak bir degiskene baglanmalidir. ()
2. Diigiim (record) icinde sadece sayi bilgisi saklayabiliriz. ( )

3. Kayit ve yapt aym kavramlardir. ()

4. Listeler dogrusal bir sekilde birbirine bagli olarak yapilirlar. ()

5. Her listenin sonu “nil - null” ile belirtilmelidir. ( )

6. Hangisi bir veri listesi degildir?

A) Bagh
B) Cift bagl
C) Grafiksel
D) Yigin

“Bu llkenin bir cok akli basinda ve konusunda bilgili adamiyla
konustum... Sizi temin ederim ki bu "Bilisim’ denen sozde
bilim dalinin balonu en ge¢ yil sonuna kadar sénecek..."

- Prentice Hall yaymnevinin isletme kitaplan
bas editori, 1957.




OGRENME FAALIYETIi-3

D

Nesneye yonelik programlama yapabileceksiniz.

( ARASTIRMA )

Bu faaliyet Oncesinde hazirlik amaglhi asagida belirtilen arastirma faaliyetlerini
yapmalisiniz.

> Klasik programlama dilleri ile nesne tabanli programlama dillerinin farklari
nelerdir?

> Yapay zekd ile ilgili programlari inceleyiniz. Mesela bilgisayar ile sohbet
programlar1 ve oyunlar gibi.

3. NESNE TABANLI PROGRAMLAMA

Yapilan programlari rahat anlasilir, hizli ve gorsel nitelikleri zenginlestirilmis duruma
getirmek i¢in nesne tabanli programlama dilleri kullanilabilir. Nesne tabali programlama
dilleri ile giivenilir ve hatadan uzak programlama yapilabilir. Yine de OOP (Object Oriented
Programming — nesne tabanli programlama) tek basma bir programi daha okunakli hale
getiremez.

QBasic ve Visual Basic 6 nesne tabanli programlama dilleri degildir. C#, C++ ve Java
nesne tabanl dillere drnektir. Hangi dilin OOP oldugu tartisiladursun, biz simdilik C++ ile
ilk denemelerimizi yapacagiz.

3.1. Kolay Programlama Y ontemi

Bilgisayarimizin ne kadar gii¢lii oldugu 6nemli degildir, onun smirlarim yazilim
kontrol eder. Yazilimlarin en biiyiikk problemi “glvenilirlik” konusudur. Program sik sik
gogmemeli, hata vermemeli ve garip davranmamalidir. Daha ©nceki derslerde bunun
6neminden yasanmig Ornekler ile bahsetmistik.

Guvenilir bir program planlanan zamanda bitmelidir. Tam test etmeden piyasaya
surmek koti sonuclar verebilir.

Eski zamanlarda programlar kiiclik oldugu i¢in pek plan ve organizasyon yapmaya
gerek duyulmazdi. Calismayan programi programci tekrar yaziyordu. Kuguk programlarda
“dene ve hata bul” islemi pek zor degildir. Buyiik programlarda boceklerin daha fazla
saklanacak yerleri vardir. Milyonlarca satir programda “dene ve hata bul” pek ise yaramaz.
Bu nedenle 6rnegin bir mimar gokdeleni plansiz olarak inga edemez.

Onceki derslerde de anlatildig1 gibi, biiyiik programlar1 alt programlara bolerek kolay
programlamr hale getirmistik. Ana program yayimlanmadan once alt program kodlar

23



kopyala yapistir ile birlestirilir ve derlenir. Burada siz de bir siiphe duyuyor musunuz?
Mesela ¢alisma zamaninda alt programlar diger alt programlardan etkileniyor olabilir mi?

OOP’de temel olan konu da alt modiillerin diger modiillere miidahale etmemesidir.
Yani aralarinda yalitim vardir. Modiillere “object — nesne” de denir.

Bir nesnenin iki temel 6zelligi vardir:
> Veri: Ozellikler de denir.
> Komutlar: Metod da denir. Veriyi kontrol eden kodlardir.

Nesne diger kodlara miidahale etmeyecegi i¢cin kazancimiz sunlar olur:

»  Guvenilirlik: Program caligmadiginda, bocekli nesne almir ve diizeltilir, tim
programin elden gegirilmesine gerek kalmaz.

»  Tekrar kullamlabilme: Teorik olarak nesneleri alip baska program iginde
rahatlikla kullanabilirsiniz. BOylece yeni program yazarken daha hizli islerinizi
bitirebilirsiniz.

Bu kazanglar1 “inheritance — miras alma, kaht alma, devralma” sayesinde elde
ederiz. Var olan kodu tekrar kullanabilmek, programcinin daha fazla ilerlemesini saglar.

Alt program 1
Veri

Alt program 2

Alt program 3
Veri

Alt program 4

Alt program 5
Veri

Alt program 6

Resim 3.1: Klasik programlama ve nesne tabal programlama
Klasik programlamada alt program diger alt programin verisine ulasabilir. Nesne
tabanli programlamada ise nesneler verilerini korurlar. Bu korumaya “encapsulation —
kusatma” denir.

3.2. Nesne Kullanim

Programlamada en buyik sorun, var olan kodu guncellemektir. Programci buna
yillarim verir. Zaten ¢alisan bir programu gilincellemek yepyeni program yazmaktan kolaydir.
Nesne tabanli programlamada, sadece giincellenmesi gerekli nesne iizerine ¢aligildigindan
programcinin isi kolaylasir.Nesne tabanli programlama bu sebeple ¢ok tutulmustur.
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Uzaylilar1 vurduguz bir oyunda, ekrana gelen uzaylilarin gériiniimiinii degistirmek i¢in
yapmaniz gereken; uzayli nesnesini alip, degistirip, yeniden eski yerine koymaktir. Sadece
sekil degil, hareketlerini de bu sekilde guncelleyebilirsiniz.

Nesnedeki Veriyi Saklama veya Gosterme
Nesneler de birbirleri ile veri aligverisinde bulunabilir. “private, public ve protected”
bu iglem i¢in yapilmistir.
> Private (0zel): Nesne verisini ve kodunu paylasima agmaz.
> Public (paylasima a¢ik): Herkes nesnenin verisini ve kodunu kullanabilir.
> Protected (korumali): Eger varolan bir nesne miras alma yontemiyle
kopyalanip yeni bir nesne olusturulursa, yeni nesne sadece paylasima agik
(public), korumali (protected) veri ve komutlar: miras alir. Ozel (Private) veri
ve komutlar eski nesnede kalir, yeni nesneye aktarilmaz.

Yeni bir nesne olusturmanin ilk adim “class — ssmf” olusturmaktir. Siif daha 6nceki
derste gordiiglimiiz yapiya benzer. Bir sinif, veriyi kullanmak i¢in veri ve kod
tanimlamalarimi tamimlar. Bir siif nesne degildir. Nesneyi bir degisken gibi tanimlayip,
smiftan olusturursunuz.

> Bir siniftan nesneler tiiretebilirsiniz:

class canavar

{

public:

int x_koordinati;

int y_koordinati;

void hareketEt(int, int);
void ilklendirme(int, int);

}:

Iste ilk simfimzi yazdik. Gérdiigiiniiz gibi sinifimizin “x_koordinati ve y_koordinati”
olarak tam sayi tiiriinde 2 6zelligi var. “hareketEt ve ilklendirme” olarak da 2 metodumuz
var.

> Bu hazirliktan sonra, yapmamiz gereken metotlarin kodlarmi hazirlamaktir:

void canavar::hareketEt(int yeni_x, int yeni_y)

Xx_koordinati
y_koordinati

}

void canavar::ilklendirme(int ilk x, int ilk_y)

x_koordinati + yeni_x;
y_koordinati + yeni_y;

X_koordinati
y_koordinati

}

ik x;
ilk y;

> Son olarak da ana programimizi yaziyoruz:
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int main(int argc, char *argv[])

{

canavar zombi; //“canavar’ sinifindan “zombi’ nesnesi Uretiyoruz
zombi.ilklendirme(12, 15);

printfF(""l11k C++ Programimiz\n');
cout << "Zombimizin X olarak yeri " << zombi.x_koordinati << "\n";
cout << "Zombimizin Y olarak yeri " << zombi.y_koordinati << "\n";

zombi .hareketEt (34, 9);

cout << "X olarak zombinin yeni yeri " << zombi.x_koordinati << "\n"';
cout << "Y olarak zombinin yeni yeri " << zombi.y_koordinati << "\n";

system("'PAUSE™) ;
return O;

}

v | e\ megep\algoCD\ moduld\orneklerd\cpp

I1k C++ Programimiz

Zombhimizin ¥ olarak yeri 12
Zombhimizin ¥ olarak yeri 15

% olarak zombinin yeni yeri 46

Y olarak zombhinin yeni veri 24

Devam etmek igcin hir tusa hasin . . .

Resim 3.2: C++ drnegimizin giktisi

Genel Olarak OOP Deyimleri

Bu 0Ozet sizi profesyonel OOP’ci yapmasa da, bu temel kelimeleri anlamaya ¢aligalim:
> Encapsulation (kusatma): Ilgili veri ve kodlar1 tek bir yerde toplamak

> Inheritance (miras alma): Bir nesneden digerine veri ve kod gegirmek

> Method (olay, komut): Nesnenin verilerini maniptile eder

> Object (nesne): Bir lnitede gruplanmig veri ve komut koleksiyonudur

Nesnenin genellikle “initialize — ilkleme” olay1 olmalidir. Varsayilan olarak ilk kez
nasil olusturulacagim belirtiriz.

Aslinda bu yapilanlar klasik programlamadaki alt programlara benziyor. Ama simdiye
kadar hi¢ bir yapiya olay eklememistik ve bu kadar gelismis degisken tanimlamasi
gerekmemisti.

Ozel
detaylar

Genel
Komutlar T
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Dedjiskenler
(durumy)

Metodlar [
(davraris)

Resim 3.3: Simf (c_lgé) Ve nesne (object)

Mesaj

A

O
ﬁ
\& %/ A Nesnesu

B Nesnesi

Resim 3.4: Nesnelerin mesajlasmasi

3.3. Dil Se¢imi

Nesne tabanli programlama dilleri ana olarak su sekilde gruplandirilirlar:

> Karma (hybrid) nesne tabanh programlama dili: Eski bir dil Uzerine OOP
ozellikleri eklenmis ise dil karma olur. Mesela Pascal Uzerine yapilmig Delphi,
C lzerinde C++ gibi...

> Saf (pure) nesne tabanh programlama dili: SmallTalk, Eiffel, C# ve Java gibi
dogrudan OOP o6zelliklerine sahip olarak yazilmis diller.

Karma bir dil eski dili bilen birinin, nesne tabanli dile ge¢isini kolaylastirmak icin
yapilmustir. En az egitim ve deneyim ile OOP’ye ge¢isi saglar. Programin kiiciik bir kismim
nesne tabanli, kalan biiylik kismini eski klasik programlama yontemleri ile yazabilirsiniz.

Aslinda en iyisi dogrudan saf bir OOP dili ile programlamaya baslamaktir. Boylece
programlarimiz karmagik ve diizensiz olmaz. Tabii tek basmma OOP ile diizenli ve kolay
okunur program yazamazsiniz. Yazilim tekniginizi, problem ¢ozim yontemlerinizi
gelistirmelisiniz.

Yazilimi kullanacak olanlar, sizin gece ge¢ saatlere kadar caligtiginizi, hangi
programlama dilini kullandiginiz1 umursamaz. Zamaninda biten, ¢alisir halde olan program
satilir, ragbet goriir. Ondan sonra da artik siz patron olursunuz, kravatimzi takar, rakibinizi
gecmek icin politikalar gelistirirsiniz.
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}1.Ad|m

4
#2. Adim
-
=
Calistir
~3. Adm
-~

Resim 3.5: Program yapim asamalari

100%

Belirsiz
an

Bir tarih kitabini okuyup

ogrenmek icin gecen zaman

Aha! 3
\ 2

Bir OOP dilini

ogrenmek icin gecen zaman
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@YGULAMA FAALIYETI

Islem Basamaklan

Oneriler

Smif tammlamak i¢in uygun bir dil
seciniz

Karma veya saf nesne tabanli programlama
dillerini karsilastiriniz.

Bir simif tanimlayimiz

Swifa ait olaylar olusturunuz

Y|V

Smuftan nesne olusturunuz

“canavar” 0rnegindeki gibi siz de simif
olusturabilirsiniz. Mesela tasitlar igin “tasit”
smif1 gibi.

“canavar” 0rnegindeki gibi sinifa “hareketEt”
gibi metod ekleyiniz.

“tasit” nesnesinden de drnegin araba, kamyon
nesneleri yapilabilir.

Nesnenin ilklenme (initialize) ve
diger olaylarim yaziniz

Program i¢inde nesnenin olaylarmi kontrol
ediniz.




@LCME VE DEGERLENDIRME )

OBJEKTIF TESTLER (OLCME SORULARI)

Asagidaki sorulardan; sonunda parantez olanlar dogru / yanlis sorularidir. Verilen
ifadeye gore parantez i¢ine dogru ise “D”, yanls ise “Y” yaziniz. Sikli sorularda uygun sikki
isaretleyiniz.

1. Nesne tabanli programlamada, klasik programlamadaki déngu ve dallanma gibi
komutlar yoktur. ()

2. Her nesne olusturulur olusturulmaz, hemen ilklendirilmelidir. ( )

3. Programimizi nesnelere boldiigiimiizde, diinyadaki tiim programcilar bizim
programimizi anlayabilirler. ()

4, “Encapsulation —kusatma” nesnenin diger nesnelerin komutlarma erigememesidir.( )

5. Asagidakilerden hangisi ile nesnenin degisken degerlerini koruyamayiz?
A) private - 0zel
B) void - bos
C) protected - korumali
D) public — paylasima agik

6. Nesne tabanli programlamada hangisi nesne ile ilgili degildir?
A) Miras alma
B) Kusatma
C) Alt program
D) Metod



MODUL DEGERLENDIRME

PERFORMANS TESTi (YETERLIiK OLCME)

Modiil ile kazandiginiz yeterligi, 6gretmeniniz islem basamaklarma gore 0 ile 10 puan
arasinda olacak seklinde degerlendirecektir.

Degerlendirme Olgitleri Puan

» Tek isim vererek, birgok veriye dizi kullarak ulagma

» Bir dizi elemanina deger aktarma

» Daongu icinde diziye veri girme ve gosterme

» Cesitli veri tiirlerine sahip degiskenleri yapi ile kontrol etme

» Yapisal veri tammlanabilen bir dilde isaret¢i olusturma

» Kayit yapisinda bir degisken tanimlama

> lsaretciyi bir degiskene baglama

» Simf tanimlamak i¢in uygun bir dil segme

» Bir sinifi tammlayan nesne yazma

» Nesnenin ilklenme olayini yazma

Toplam (en fazla 100 puan olabilir)
DEGERLENDIRME
Yaptiginiz degerlendirme sonucunda eksikleriniz varsa Ogrenme faaliyetlerini

tekrarlayiniz.

Modiilii tamamladimz, tebrik ederiz. Ogretmeniniz size cesitli 6lgme araglari
uygulayacaktir. Ogretmeninizle iletisime geginiz.
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CEVAP ANAHTARLARI

OGRENME FAALIYETIi 1 CEVAP ANAHTARI

o|lu|s|lw|N|-
>|0|<|0|0|0

OGRENME FAALIYETIi-2 CEVAP ANAHTARI

0O|0|<|<|<|0

OO~ WIN|F-

OGRENME FAALIYETIi-3 CEVAP ANAHTARI

o|lo|h|w|N|=-
0O|9|0|<|0|<

Cevaplarinizi cevap anahtarlari ile karsilastirarak kendinizi degerlendiriniz.
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SOZLUK

Isim OKkunus Anlam
priority prayoriti islemciye yaptirilan islemlerin 6ncelik degerleri
procedure pirsiicir yordam, prosedr
project pricekt proje, tasart
prompt prompt uyar1, MS-DOS sistem hazir simgesi c:\> gibi
protect pritekt korumak, protection — koruma
queue kyu kuyruk
real rill ondalikli sayilar
recognize rikignayz tammak
record rikird rekor, kayit
recover rikavir bilgileri kurtarmak
recursive rikorsiv kendini ¢agiran fonksiyon
register recistir yazmag, kayith kullanict olmak
registry recistri Windows kayt bilgileri
reserve rizrv ayirmak, rezervasyon
revert rivort geri doniistiirmek, kurtarmak
root ruut kok, ana dizin
scene sin sahne
script sikript yardimei programlama dili, el yazisi
scroll skrol kaydirmak
sector sektir bolge, disk iz pargasi
sequence sikuins sira
server sorvir ana bilgisayar, sunucu
set set kiime, takim, ayarlamak (setting)
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KOD ORNEKLERI

:\megep\DILLER \QBASIC~1\QBASIC.EXE

ebug ptions
DIZIZ.BAS

OPTION
DIM ad

<ShitTt+Fl=Help> <F&=Window= <FZ=5ubs> <F5=Run> <F8=5tep>

P Her iki érnekte de 3 isim bilgisi saklanir. Ekran goriintiileri aynidir. Acaba neden
degiskenlerin tamimlandigi yer olan DIM kisminda birinci 6rnekte 3, ikinci ornekte 2
yazmaktadir?

D:\megep\DILLER\QBASIC~1\QBASIC.EXE

ebug
DIZI.BAS

OPTION

<Shift+Fl=Help> <F&=Window> <F2=5ubs> <F5=Run> <F8=5tep>
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— Tehk boyutlu dizi

1. Blemanin Degen Eleman numaras! giriniz
TextBoxl <—— [Ai 1 > TextBox4
2. Blemanin Deger (Goster

TextBox2 €——— |Veli

3. Bemanin Deger

TextBox3 <——— |’""|E|'"1"Et

'H—] Priwvate 5S5ub Buttonl Click(ByVal sender As System.Cbject, ByVal e B
EventArgs) Handles Buttonl.Click

P

Dim ad(2) &s String <«

5 ad(0) = TextBoxl.Text
10 ad(l) = TextBoxZ.Text
11 ad(2) = TextBox3.Text
12 M=gBox (ad (TextBox4 . Text) )

12l Fnd Sdb ............................ H j‘TextBqulText { |
14]L End Class 4% IndexOuiSikangeException was unhandled |

Dizin, dizi simrlarinin digindaydi.

Dizinin sinirlar1 disinda bir deger ¢agrilmasi hatasi; “Index Out Of Range”

' OPTION BASE 1
DIM ad(3) AS_ST
j AS INT

i, J

m 0o

s
. ismi giriniz"
ad(i)

_—Z-
——
I
-

isimlerin listesi:

T

IM
LS
OR
PR
IN
NEX
RI
OR
PR
EX

..Z

P Visual Basic cok boyutlu dizi drneginde eger “DataGridViewl”de yeterli veri
girilmemis ise nasil bir hata meydana gelebilir? Nasil bir 6nlem alirsiniz?
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Visual Basic dilinde ¢ok boyutlu dizi &6rnegi

Private Sub Button4_Click
Dim bilgi(l, 5) As String 'Iki boyutlu dizi tanimlama kismi
Dim i, j As Integer
For i =0 To 1
For j =0 To 5
bilgi(i, j) = DataGridViewl.ltem(i, j)-Value

Next

MsgBox(**Arama sonucu " & bilgi(TextBox5.Text,
TextBox6 .-Text))
End Sub

P Dinamik dizi 6rnek programinda, dizi hazirlanmadan arama yapilirsa nasil bir hata
meydana gelebilir? Nasil bir 6nlem alirsiniz?

Visual Basic dilinde dinamik dizi ornegi
Dim DinamikDizi() As String 'dizi boyutu belli degil

Private Sub Button6_Click
ReDim DinamikDizi(TextBox8.Text) 'kullanici boyutu girdi
Dim i As Integer
For i = 0 To TextBox8.Text 'kullanici deJerleri giriyor
DinamikDizi(i) = InputBox("Eleman dederi™)
Next
End Sub

Private Sub Button5_Click "aranan eleman ekrana gelir
MsgBox(DinamikDizi (TextBox7.Text))
End Sub
C dilinde yapi o6rnegi
struct birOgrenci{
char *Ad;
int Notu;
}Ogrenciler;

main(Q)

Ogrenciler.Ad = "Ali Can";

Ogrenciler_Notu = 34;

printf("Bir &Jrencinin adi ve notu: %s %d",
Ogrenciler.Ad, Ogrenciler_.Notu);

}

Ali Can

55

Hasan Kuzu
65

Murat Bol
67

® dgrencinin adi ve notu: Ali Can 55
1 6grencinin adi ve notu: Hasan Kuzu &5
é9rencinin adi ve notu: Murat Bol &7
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Yapa dizisi kullanim

C dilinde yapi dizisi ornegi
#include <stdio.h>

struct birOgrenci{
char *Ad[15];

int Notu;
}Ogrenciler[2]; //Dizi olarak yapi tanimlanmasi
main(Q)
int 1;
clrscrQ; //Yapi1 icine veri aktarma
for (i=0; i<3; i++) {
fflush(stdin);

gets(Ogrenciler[i] -Ad);
scanf(""%d",&0grenciler[i]-Notu);
printf(’'\n");

for (1=0; i<3; 1++){//Veri ciktisi alma
printf('"\n%d sgrencinin adi ve notu: %s %d", i,
Ogrenciler[i]-Ad, Ogrenciler[i]-Notu);
}

}
? Asagidaki isaretciler ile ilgili C dilinde olan satirlarmi inceleyiniz.
char *hata = "Dosya yok!" //metin isaretcilere ilk deJer atanabilir
int *iptr;

iptr = (int *) 0x1b64;

//Belli bir adres isaretciye atanabilir, ama tehlikelidir, neden?

*iptr = 2001; //isaretciye deJer aktarimi

printf ("'\n%p", iptr); //ekrana 1B64 yazar

printf ("'\n%d", *iptr); //ekrana 2001 yazar

printf (""\n%X", &iptr); //ekrana FFF2 benzeri isaretcinin adresini yazar

char far *cptr; //1 MB (O-FFFFF) icinde tanimlanabilen isaretci
p = (char far *) 0x124532bc /71245 segment, 32bc offset adresidir

char far *ekran = (char far *) 0xb8000000;

//B800 DOS’un ekran bilgilerinin tutuldudu yerdir

*(ekran+20) = "#7;

*(ekran+21) = 10;

//metin ekranin ilk satirinin 11. sUtununa # karakterini basar
//Neden 20 deyince 11. sttun oldu?

//Not: Cift adresler veri, tek adresler renk bilgisi olarak kullanilir

int a[3] = {12, 55, 88}; //tc elemanli dizi ve ilk deJer atamalari
int *iptr; //int *iptr = a; da olabilirdi
iptr = a;
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//dizi baslangic adresi & ile gdsterilemez

printf (""\n%d",*(iptr+1));

//ekrana 55 yazar

printf (""\n%d", iptr[2]);

//ekrana 88 yazar; * (iptr+2) ile iptr[2] ayni anlamdadir

void deneme (int *iptr) //fonksiyona bir dejiskenin adresi gelecek

*iptr=100; //isaretcinin gdsterdidi yere deger aktarilair
void main(void) //void ne anlama gelir?

{

int x;

deneme (&x); //x degiskeninin adresi fonksiyona yollanir
printf ("%d", x); //ekrana 100 yazar

}

char *ad_oku (void) //deger déndiiren fonksiyon

char s[50];

printf ("Adiniz=");

gets(s);

return s; //okunan metnin degderi gonderilir

}

main()

char *cptr;

cptr= ad_oku(Q);

//ddnecek deger ancak bir char tipl isaretciye aktarilabilir
printf("%s™, cptr);

P Ustte ekran bellegine ulagma ile ilgili bir 6rnek vardir. Sizce bellegin istediginiz
yerine ulagilmas1 programciya 6zgiirlik mii sagliyor, yoksa tam tersine, hazir ekrana yazi
yazma komutlar1 dururken bdyle islem yapmak, daha da kisith bir ortam mi sagliyor?
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ONERILEN KAYNAKLAR

computer.howstuffworks.com
en.wikipedia.org/wiki/Pointer
java.sun.com/docs/books/tutorial/java
www.bloodshed.net/devcpp.html
www.robsite.de/programme.php?prog=ccompiler
www.seslisozluk.com

WWW.yunus.projesi.com
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KAYNAKCA

> BAGRIYANIK Tarik, Programlama Ders Notlar1 ve Uygulamah Genel
Programlama Kitab1 (www.yunus.projesi.com)

> WALLACE Wang, Beginning Programming for Dummies, Wiley Basimevi,
Indianapolis, 2004
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