
C dilinde AlgoritmayĔ Anlamak 

C dilini ve komutlarĔnĔ ºķrenmek, programlamaya baĺlamak iin ĺarttĔr ama 

algoritma oluĺturamadĔķĔmĔz s¿rece bir program oluĺturmazsĔnĔz. Algoritma, 

mantĔktĔr. Yani neyi, nasĔl yapacaķĔnĔzĔ belirtir. Algoritma t¿retmek iin 

geliĺtirilmiĺ bir metot yok. Her program iin o metodu sizin bulmanĔz gerekiyor. 

Ama hi merak etmeyin, yazdĔķĔnĔz program sayĔsĔ arttĔka, algoritma kurmanĔz 

daha kolaylaĺĔr.  

 

Algoritma, programlamanĔn bel kemiķidir. C dilinde kullanĔlan komutlar, 

BASIC veya FORTRAN gibi baĺka dillerde iĺe yaramaz. Fakat programlama 

mantĔķĔnĔ bir kere oturttursanĔz, C komutlarĔnĔn yerine pek©l© baĺka dillere ait 

komutlarĔ da ºķrenebilir ve b¿y¿k bir zorluk ekmeden diķer dillerde de program 

yazabilirsiniz.  

 

Basit bir ºrnek ¿zerinden d¿ĺ¿nelim. Bir markete gittiniz, kasada ki 

gºrevliye aldĔķĔnĔz ¿r¿n¿ gºsterdiniz, parayĔ uzattĔnĔz, paranĔn ¿st¿n¿ aldĔnĔz. 

G¿nl¿k hayatta gayet normal olan bu durumu biraz deķiĺtirelim. KarĺĔnĔzda insan 

deķil, elektronik bir kasiyer olsun. Ona gºre bir algoritma geliĺtirirsek, 

 

1-) ¦r¿ne bak; 

2-) ¦r¿n FiyatĔnĔ bul; 

3-) ParayĔ al; 

4-) AlĔnan paradan ¿r¿n fiyatĔnĔ Ĕkar; 

5-) Kalan parayĔ ver. 

ĸnsan zekasĔnĔn otomatik h©le getirdiķi eylemleri, ne yazĔk ki bilgisayar 

bilmez ve ona biz ºķretmek zorundayĔz. ¥ķretirken de hata yapma hakkĔmĔz 

yoktur, ¿nk¿ yanlĔĺ ºķreti yanlĔĺ programlamayla sonulanĔr. 

Temel Giriĺ/¢ĔkĔĺ ĸĺlemleri 

C ile ilgili olarak bu ve ºn¿m¿zdeki yazĔlarda birok komut/fonksiyon 

gºreceķiz. Ama hep kullanacaķĔmĔz ve ilk ºķrenmemiz gerekenler temel  giriĺ 

ĔkĔĺ fonksiyonlarĔdĔr. C de klavyeden bir deķer alabilmek iin  scanf(); 

fonksiyonunu kullanĔrĔz. Ekrana herhangi bir ĺey yazdĔrmak iinse printf(); 

fonksiyonu kullanĔlĔr.  

 



Bir ºrnekle gºrelim; 

 

#include <stdio.h>  

int main( void ) 

{ 

printf("Hello World");  

} 

Deķiĺken nedir? TanĔmĔ nasĔl yapĔlĔr? 

Eķer bunu derleyicinizde yazĔp derlerseniz ve sonrasĔnda alĔĺtĔrĔrsanĔz 

ekrana Hello World yazĔlacaktĔr. #include<stdio.h> standart giriĺ ĔkĔĺ baĺlĔk 

dosyasĔnĔ programa dahil et gibi bir anlam taĺĔr. C'de (ve hemen hemen b¿t¿n 

diķer programlama dillerinde) bir k¿t¿phaneyi dahil etmek son derece rutin bir 

iĺtir. Aksi halde giriĺ-ĔkĔĺ fonksiyonlarĔnĔ dahi her seferinde bizim baĺtan 

tanĔmlamamĔz gerekirdi.  

main( ), bir programdaki ana fonks yiondur. Ondan sonra gelen ayra 

standarttĔr. Bir bloķu temsil eder. ĸki ayra iĺareti arasĔndaki alan main 

fonksiyonuna ait bir bloķu oluĺturur. printf ise yazdĔķĔmĔz metini, ekrana 

bastĔrmaya yarayan, standart bir fonksiyonudur. ¢ift tĔrnak iĺaretleri iersine 

yazdĔķĔnĔz herĺey printf sayesinde ekrana basĔlĔr. Dikkat ettiyseniz, her satĔr 

sonuna noktalĔ virg¿l koyduk. AslĔnda her satĔr deķil, her komutan sonra noktalĔ 

virg¿l koyduķumuzu sºylemek daha doķru olacak. ¢¿nk¿ noktalĔ virg¿l C dilinde 

komut ayracĔ anlamĔna gelir. Ĺimdi yukarĔda yazdĔķĔmĔz basit programĔ, biraz 

daha geliĺtirelim: 

c   dilinde oluĺan T¿rke karakter sorunun iin 

#include<stdio.h>  

#include<locale.h> 

int main()  

{ 

setlocale(LC_ALL, "Turkish");  

printf("T¦RK¢E"); 

return 0;  

} 

 

 

 

 



#include <stdio.h> 

int main( void )  

{ 

printf("Hello World \ n"); 

printf("Merhaba D¿nya"); 

return 0;  

} 

Birka yeni satĔr gºr¿yorsunuz. SĔrayla ne olduklarĔnĔ aĔklayalĔm. Az evvel 

yazdĔķĔmĔz "Hello World" yazĔsĔnĔn sonuna "\ n" ekledik. " \n" bir alt satĔra ge 

anlamĔna geliyor. Eķer "\n" yazmazsak, ekranda "Hello WorldMerhaba D¿nya" 

ĺeklinde bir yazĔ Ĕkar. "\n" kullanĔrsak, "Hello World" yazĔldĔktan sonra, bir alt 

satĔra geilir ve ikinci satĔrda "Merhaba D¿nya" yazdĔrĔlĔr.  

En altta "return 0;" adĔnda yeni bir komut fark etmiĺsinizdir. Bunu 

eklemezseniz, program yine alĔĺĔr; ancak uyarĔ verir. ¢¿nk¿ main fonksiyonu, 

geriye bir tam sayĔnĔn dºnmesini beklemektedir. YazmĔĺ olduķumuz return 

ifadesiyle bu uyarĔlardan kurtulabilirsiniz. DetayĔna girmek iin hen¿z erken, 

return konusuna ileride deķineceķiz.  YukarĔda ki programĔn aynĔsĔnĔ ĺºyle de 

yazabilirdik:  

 

# include<stdio.h> 

int main( void )  

{ 

printf("Hello World");  

printf(" \nMerhaba D¿nya"); 

return 0;  

} 

Bir ºnce ve ĺimdi yazdĔķĔmĔz programlarĔn ekran ĔktĔsĔ aynĔdĔr. Bu ºrnekle 

anlatmak istediķim, printf( ) fonksiyonunda '\n' konulan yerden sonrasĔnĔn bir 

alt  satĔra d¿ĺeceķidir. 

#include<stdio.h>  

int main( void )  

{ 

printf("Hello World \nMerhaba D¿nya"); 

return 0;  

} 



Gºrd¿ķ¿n¿z gibi tek bir printf( ); kullanarak aynĔ iĺlemi yaptĔrdĔk. 

VarsayalĔm, ekrana ok uzun bir c¿mle yazmamĔz gerekti. ¥rneķin; 

 

#include< stdio.h> 

int main( void )  

{ 

printf("Benim adĔm C Dilli \ n"); 

return 0;  

} 

Bu yazdĔķĔmĔz program hata vermemesine karĺĔn, alĔĺma verimini azaltĔr. 

¢¿nk¿ yazacaklarĔnĔz editºr penceresine sĔķmazsa, yazĔlanĔ okumak daha 

zahmetli olur. ¥nemsiz bir detay gibi gelebilir, ama kod yazma verimini ciddi 

oranda d¿ĺ¿receķinden emin olabilirsiniz. Bu programĔ aĺaķĔdaki gibi yazmamĔz 

daha uygundur: 

 

#include<stdio.h>  

int main( void )  

{ 

printf("Benim  

"adĔm " 

"C" 

"Dilli \ n ");  

return 0;  

} 

 

Tek bir printf( ); fonksiyonu kullanĔlmĔĺtĔr. Ancak alt alta yazarak, metini 

tek seferde gºr¿lebilir h©le getirdik. ProgramĔ derleyip alĔĺtĔrĔrsanĔz, alt alta 

¿ satĔr yazĔlmaz. C¿mle b¿t¿n olarak gºsterilir ve bir ºnceki ºrnekle tamamen 

aynĔdĔr. (SatĔrlarĔn alt alta gºr¿nmesini isteseydik; daha ºnce bahsettiķimiz gibi 

' \n' koymamĔz gerekirdi.) Ekrana, Ali: "Naber, nasĔlsĔn?" dedi. ĺeklinde bir yazĔ 

yazdĔrmamĔz gerekiyor diyelim. Bu konuda ufak bir problem yaĺayacaķĔz. ¢¿nk¿ 

printf( ); fonksiyonu gºrd¿ķ¿ ilk iki ift tĔrnak ¿zerinden iĺlem yapar. Bºyle bir 

ĺeyi ekrana yazdĔrmak iin aĺaķĔdaki gibi bir program yazmamĔz gerekir: 

#include<stdio.h>  

int main( void )  

{ 

printf("Ali: \"Naber nasĔlsĔn?\ "dedi. \ n"); 



return 0;  

} 

printf( ); fonksiyonunu kullanmayĔ sanĔrĔm iyice anladĔnĔz. printf( yazĔp, 

sonra ift tĔrnak aĔyor, yazmak istediklerimizi yazĔyor, ift tĔrnaķĔ sonra da 

parantezi kapatĔyor, sonuna noktalĔ virg¿l ekliyoruz. Alt satĔra gemek iinse, 

yazdĔklarĔmĔzĔn sonuna '\n' ekliyoruz. ¢ift tĔrnaklĔ bir ĺey kullanmak iinse \ò ... 

\ó kullanĔyoruz. Hepsi bu! scanf(); fonksiyonuna gelince, bu baĺĔnda bahsettiķimiz 

gibi bizim giriĺ (Input) fonksiyonumuzdur. 

 

Deķiĺkenler, girdiķimiz deķerleri alan veya programĔn alĔĺmasĔyla bazĔ 

deķerlerin atandĔķĔ, veri tutucularĔdĔr. Deķiĺken tanĔmlamaysa, gelecek veya 

girilecek verilerin ne olduķuna baķlĔ olarak, deķiĺken tipinin belirlenmesidir. Yani 

a isimli bir deķiĺkeniniz varsa ve buna tamsayĔ bir deķer atamak istiyorsanĔz, a 

deķiĺkenini tamsayĔ olarak tanĔtmanĔz gerekir. Keza, a'ya girilecek deķer eķer 

bir karakter veya virg¿ll¿ sayĔ olsaydĔ, deķiĺken tipinizin ona gºre olmasĔ 

gerekirdi. SanĔrĔm bir ºrnekle aĔklamak daha iyi olacaktĔr. 

#include<stdio.h>  

int main( void )  

{ 

int a;  

a = 25; 

printf("a sayĔsĔ %d",a); 

return 0;  

} 

Ĺimdi yukarĔdaki programĔ anlamaya alĔĺalĔm. En baĺ satĔra, int a -int, 

ĸngilizce de integer'Ĕn kĔsaltmasĔdĔr- dedik. Bunun anlamĔ, tamsayĔ tipinde, a 

isimli bir deķiĺkenim var demektir. a=25 ise, a deķiĺkenine 25 deķerini ata 

anlamĔna geliyor. Yani, a artĔk 25 sayĔsĔnĔ iinde taĺĔmaktadĔr. Onu bir yerlerde 

kullandĔķĔnĔz zaman program, a'nĔn deķeri olan 25'i iĺleme alacaktĔr. printf(); 

fonksiyonunun iersine yazdĔķĔmĔz %d ise, ekranda tamsayĔ bir deķiĺken deķeri 

gºz¿kecek anlamĔndadĔr. ¢ift tĔrnaktan sonra koyacaķĔmĔz a deķeri ise, 

gºr¿nt¿lenecek deķiĺkenin a olduķunu belirtir. YalnĔz dikkat etmeniz gereken, 

ift tĔrnaktan sonra, virg¿l koyup sonra deķiĺkenin adĔnĔ yazdĔķĔmĔzdĔr. Daha 

geliĺmiĺ bir ºrnek yaparsak; 

#include<stdio.h>  

int main( void )  

{ 



int a;  

int b;  

int toplam;  

a = 25;  

b = 18; 

toplam = a + b; 

printf("a sayĔsĔ %d\ n",a); 

printf("b sayĔsĔ %d\ n",b);  

printf("ToplamĔ %d.\ n",toplam);  

return 0;  

} 

 

Bu programĔn ekran ĔktĔsĔ ĺºyle olur; a sayĔsĔ 25 ve b sayĔsĔ 18, ToplamĔ 43. 

YazdĔķĔmĔz bu programda, a, sonra b, ¿¿nc¿ olarakta toplam ismiyle 3 adet 

tamsayĔ deķiĺken tanĔttĔk. Daha sonra a'ya 25, b'ye 18 deķerlerini atadĔk. 

Sonraki satĔrdaysa, a ile b'nin deķerlerini toplayarak, toplam ismindeki 

deķiĺkenimizin iersine atadĔk. Ekrana yazdĔrma kĔsmĔ ise ĺºyle oldu: ¿ tane %d 

koyduk ve ift tĔrnaķĔ kapattĔktan sonra, ekranda gºz¿kme sĔrasĔna gºre, 

deķiĺkenlerimizin adĔnĔ yazdĔk. printf(); fonksiyonu iersinde kullanĔlan %d'nin 

anlamĔ, bir tamsayĔ deķiĺkenin ekranda gºr¿nt¿leneceķidir. Deķiĺkenlerin yazĔlma 

sĔrasĔndaki olaya gelince, hangisini ºnce gºrmek istiyorsak onu baĺa koyar sonra 

virg¿l koyup, diķer deķiĺkenleri yazarĔz. Yani ºnce a deķerinin gºz¿kmesini 

istediķimiz iin a, sonra b deķerinin gºz¿kmesi iin b, ve en sonda toplam 

deķerinin gºz¿kmesi iin toplam yazdĔk.  

Bu arada belirtmekte fayda var, elimizdeki 3 tamsayĔ deķiĺkeni, her 

seferinde int yazĔp, belirtmek zorunda deķiliz. int a,b,toplam; yazarsakta aynĔ 

iĺlemi tek satĔrda yapabiliriz.  

Ĺimdi, elimizdeki programĔ bir adĔm ºteye taĺĔyalĔm: 

#include<stdio.h>  

int main( void ) 

{ 

int saat;  

float ucret, toplam_ucret;  

char bas_harf;  

printf("¢alĔĺanĔn baĺ harfini giriniz"); 

scanf("%c",&bas_harf);  

printf("¢alĔĺma saatini giriniz"); 

scanf("%d",&saat);  



printf("Saat ¿cretini giriniz"); 

scanf("%f",&ucret);  

toplam_ucret = saat * ucret;  

printf("%c baĺharflinin;\ n",bas_harf);  

print f("¿creti: %f\ n",toplam_ucret);  

return 0;  

} 

Bu yazdĔķĔmĔz program basit bir arpĔm iĺlemini yerine getirerek sonucu 

ekrana yazdĔrĔyor. YazĔlanlarĔn hepsini bir anda anlamaya alĔĺmayĔn, ¿nk¿ adĔm 

adĔm hepsinin ¿zerinde duracaķĔz. ProgramĔ incelemeye baĺlarsak; deķiĺken 

tanĔmĔnĔ programĔmĔzĔn baĺĔnda yapĔyoruz. Gºrd¿ķ¿n¿z gibi bu sefer farklĔ 

tiplerde deķiĺkenler kullandĔk. Biri int, diķer ikisi float ve sonuncusunu da char. 

int'Ĕn tamsayĔ anlamĔna geldiķini az evvel gºrd¿k. float ise 2.54667 gibi virg¿ll¿ 

sayĔlar iin kullanĔlĔr. char tipindeki deķiĺkenler, a,H,q,... ĺeklinde tek bir 

karakter saklarlar. Konu biraz karmaĺĔk gºz¿kse de, deķiĺken tanĔmĔnda b¿t¿n 

yapmanĔz gereken, deķiĺkeninizin taĺĔyacaķĔ veriye gºre programĔn baĺĔnda onun 

tipini belirtmektir. Bunun iin de tĔpkĔ yukarĔdaki programda olduķu gibi, ºnce 

tipi belirtir, sonra da adĔnĔ yazarsĔnĔz. 

  

ProgramĔmĔza dºnersek, alĔĺma saati bir tamsayĔ olacaķĔndan, onu saat 

isminde bir int olarak tanĔttĔk. ¦cret virg¿ll¿ bir sayĔ olabilirdi. O nedenle onu 

float (yani virg¿ll¿ sayĔ) olarak bildirdik. AdĔnĔ da saatucret koyduk. 

Farkettiķiniz gibi, toplamucret isimli deķiĺkenimiz de bir float. ¢¿nk¿ bir 

tamsayĔ (int) ile virg¿ll¿ sayĔnĔn (float) arpĔmĔ virg¿ll¿ bir sayĔ olmaktadĔr. Tabii 

3.5x2=7 gibi tam sayĔ olduķu durumlarda olabilir. Ancak hatadan sakĔnmak iin 

toplamucret isimli deķiĺkenimizi bir float olarak belirtmek daha doķrudur.  

 

¦steki programĔmĔzda olmasĔna karĺĔn, ĺuana kadar scanf(); fonksiyonunun 

kullanĔmĔna deķinmedik. scanf(); geen haftaki yazĔmĔzdan da ºķrendiķimiz gibi 

bir giriĺ fonksiyonudur. Peki nasĔl kullanĔlĔr, tam olarak ne iĺe yarar? scanf(); 

kabaca klavyeden girdiķiniz sayĔyĔ veya karakteri almaya yarar. KullanĔmĔ ise 

ĺºyledir: ºnce scanf yazar, sonra parantez ve ardĔndan ift tĔrnak aar, daha 

sonra alĔnacak deķiĺkene gºre, %d, %f veya %c yazĔlĔr. %d int, %f float, %c char 

tipindeki deķiĺkenler iin kullanĔlĔr. Bundan sonra ift tĔrnaķĔ kapatĔp, virg¿l 

koyarsĔnĔz. Hemen ardĔndan & iĺareti ve atanacak deķiĺken adĔnĔ yazarsĔnĔz. Son 

olarak, parantezi kapatĔp noktalĔ virg¿l koyarsĔnĔz. Hepsi budur.  

YukarĔdaki programda da scanf(); fonksiyonu gºrd¿ķ¿n¿z gibi bu ĺekilde 

kullanĔlmĔĺtĔr. SanĔrĔm gereķinden ok laf oldu ve konu basit olduķu halde zor 



gibi gºz¿kt¿. Yukardaki sĔkĔntĔdan kurtulmak iin ok basit bir program yazalĔm. 

Bu programĔn amacĔ, klavyeden girilen bir sayĔyĔ, ekrana aynen bastĔrmak olsun. 

#include<stdio.h>  

int main( void )  

{ 

int sayi;  

printf("Deķer giriniz> "); 

scanf( "%d",&sayi);  

printf("Girilen deķer: %d\ n",sayi);  

return 0;  

} 

Gºrd¿ķ¿n¿z gibi hibir zor tarafĔ yok. Klavyeden girilecek bir tamsayĔnĔz 

varsa, yapmanĔz gereken ºnce deķiĺkenin tipini ve adĔnĔ belirtmek, sonra scanf( 

); fonksiyonunu kullanmak. Bu fonksiyonu kullanmaya gelince, scanf(" yazdĔktan 

sonra deķiĺken tipine gºre %d, %c, veya %f, yazĔp, ardĔndan & iĺaretini 

kullanarak atanacak deķiĺkenin adĔnĔ belirtmekten ibaret. Fark etmiĺsinizdir, 

printf(); ve scanf(); fonksiyonlarĔnĔn her ikisinde de %d koyduk. ¢¿nk¿ scanf( ); 

ve printf( ); fonksiyonlarĔn deķiĺken tipi simgeleri aynĔdĔr. AĺaķĔdaki tablodan 

hangi deķiĺken tipinin nasĔl deklare edileceķini, ka byte yer kapladĔķĔnĔ, 

maksimum/minimum alabileceķi deķerleri ve giriĺ/ĔkĔĺ fonksiyonlarĔyla nasĔl 

kullanĔlabileceķini bulabilirsiniz.  

TanĔmlamalar ve fonksiyon uygulamalarĔ, degisken isimli bir deķiĺken iin 

yapĔlmĔĺtĔr. Ĺu ana kadar ºķrendiklerimizle girilen herhangi iki sayĔsĔnĔn 

ortalamasĔnĔ hesaplayan bir program yazalĔm. Baĺlamadan ºnce, deķiĺkenlerimizin 

ka tane ve nasĔl olacaķĔnĔ d¿ĺ¿nelim. ĹurasĔ kesin ki, alacaķĔmĔz iki sayĔ iin 2 

farklĔ deķiĺkenimiz olmalĔ. Bir de ortalamayĔ hesapladĔķĔmĔzda bulduķumuz deķeri 

ona atayabileceķimiz bir baĺka deķiĺkene ihtiyacĔmĔz var.  

Peki deķiĺkenlerimizin tipleri ne olacak? BaĺĔnda belirttiķimiz gibi 

yazmamĔz gereken program herhangi iki sayĔ iin kullanĔlabilmeli. Sadece tamsayĔ 

demiyoruz, yani virg¿ll¿ bir sayĔ da girilebilir. O halde, girilecek iki sayĔnĔn 

deķiĺken tipi float olmalĔ. Bunu double da yapabilirsiniz, fakat b¿y¿kl¿ķ¿ 

aĔsĔndan gereksiz olacaktĔr. OrtalamalarĔn atanacaķĔ ¿¿nc¿ deķiĺkene gelince, 

o da bir float olmalĔ. ĸki virg¿ll¿ sayĔnĔn ortalamasĔnĔn tamsayĔ ĔkmasĔ 

d¿ĺ¿n¿lemez. Oluĺturduķumuz bu ºnbilgilerle programĔmĔzĔ artĔk yazabiliriz. 

#include<stdio.h>  

int main( void )  

{ 



float sayi1,sayi2,ortalama;  

printf("ĸki sayĔ giriniz> "); 

scanf("%f%f",&sayi1,&sayi2);  

ortalama = ( sayi1 + sayi2 ) / 2;  

printf("Ortalama : %f'dir",ortalama);  

return 0;  

} 

YukarĔda yazĔlĔ programda, bilmediķimiz hibir ĺey yok. Gayet basit ĺekilde 

izah edersek, 2 sayĔ alĔnĔp, bunlar toplanĔyor ve ikiye bºl¿n¿yor. Bulunan deķerde 

ortalama isminde bir baĺka deķiĺkene atanĔyor. Burada yabancĔ olduķumuz, 

sadece scanf(); kullanĔmĔndaki deķiĺiklik. scanf(); fonksiyonuna bakĔn. Dikkat 

edeceķiniz gibi, deķiĺkenlerden ikisine de tek satĔrda deķer atadĔk. AyrĔ ayrĔ 

yazmamĔz da m¿mk¿nd¿, ancak kullanĔm aĔsĔndan bºyle yazmak aĔk ĺekilde daha 

pratiktir. Bu konuda bir baĺka ºrnek verelim. Diyelim ki, biri int, diķeri float, 

sonuncusuysa char tipinde 3 deķiĺkeni birden tek scanf(); ile almak istiyorum. 

Deķiĺkenlerin isimleri, d1,d2 ve d3 olsun. NasĔl yaparĔz? 

scanf("%d%f%c",&d1,&d2,&d3);  

Peki aldĔķĔmĔz bu deķiĺkenleri ekrana tek printf(); ile nasĔl yazdĔrabiliriz? 

printf("%d %f %c",d1,d2,d3);  

Gºr¿ld¿ķ¿ gibi bu iĺin ºyle aman aman bir tarafĔ yok. FonksiyonlarĔn kullanĔmlarĔ 

zaten birbirine benziyor.  

Aritmetik Operatºr ve ĸfadeleri 

( + ) : ArtĔ 

( - ) : Eksi  

( / ) : Bºlme 

( * ) : ¢arpma 

( % ) : Mod¿l 

Burada bilinmeyen olsa olsa mod¿l iĺlemidir. Mod¿l kalanlarĔ bulmaya yarar. 

Yani diyelim ki 15'in 6'y a olan bºl¿m¿nden kalanĔnĔ bulmak istiyorsunuz. O halde 

15%6 = 3 demektir. Veya, 7'nin 3'e bºl¿m¿nden kalanĔ bulacaksanĔz, o zamanda 

7%3 = 1 elde edilir. Bu C'de sĔka kullanacaķĔmĔz bir aritmetik operatºr olacak.  



 

ĸĺlem sĔrasĔna gelince, o da ĺºyle olur. En ºnce yapĔlan iĺlem parantez ( ) 

iidir. Sonra * / % gelir. ¢arpma, bºlme ve mod¿l iin, soldan saķa hangisi daha 

ºnce geliyorsa o yapĔlĔr. En son yapĔlanlarsa artĔ ve eksidir. Keza, bu ikisi 

arasĔnda, ºnce olan solda bulunandĔr.  

 

Bºlme iĺlemine dair, bir iki ufak olay daha var. 4/5 normalde 0.8 

etmektedir. Ancak C iin 4/5 sĔfĔr eder. ¢¿nk¿ program, iki tamsayĔnĔn 

bºl¿nmesiyle, sonucu tamsayĔ elde etmeyi bekler. ĸleride tipleri birbiri arasĔnda 

deķiĺtirmeye deķineceķiz. Ama ĺimdilik bu konuda bir-iki ºrnek yapalĔm: 

8/4+2 => 2 + 2 => 4 

8-4*2+ -12 => 8 - 8 + -12 => -12 

2*2+3*3 => 4+9 => 13 

14/7+3 => 2+3 => 5 

Koĺul IF / ELSE 

Bilgisayarda yapĔlan b¿t¿n mantĔksal iĺlemler kaba bir temele dayanĔr. 

Ĺartlar saķlandĔķĔ halde yapĔlacak iĺlem belirlenir. Ve ĺartlar saķlandĔķĔnda, bu 

iĺlemler yapĔlĔr. ĹartlarĔn kontrol edilmesini, C (ve daha birok) programlama 

dilinde if operatºr¿n¿ kullanarak yaparĔz. if operatºr¿n¿n genel kullanĔm yapĔsĔ 

ĺu ĺekildedir: 

if( koĺul ) { 

komut(lar)  

} 

Eķer if'in altĔnda birden ok komut varsa, ayra iĺareti (veya k¿me 

parantezi) koymamĔz gerekir. Ĺayet if'ten sonra, tek komut bulunuyorsa, ayra 

koyup koymamak size kalmĔĺtĔr. Zorunluluķu yoktur.  

¥rnek bir program yazalĔm. Bu programda kullanĔcĔnĔn klavyeden, bir tam sayĔ 

girsin. Ve bizde  girilen sayĔ, 100'den b¿y¿kse, ekrana yazdĔralĔm: 

#include<stdio.h>  

int main( void )  

{ 

int girilen_sayi;  

printf("Bir tam sayĔ giriniz> "); 

scanf("%d",&girilen_sayi);  

if( girilen_sayi > 100 )  



printf("SayĔ 100'den b¿y¿kt¿r\ n"); 

return 0;  

} 

BazĔ durumlarda, bir koĺulun doķruluķuna gºre sonu yazdĔrmak yetmez. 

Aksi durumda da ne yapacaķĔmĔzĔ belirtmek isteriz. Bunun iin if-else yapĔsĔnĔ 

kullanĔrĔz.  

if -else yapĔsĔ ĺu ĺekildedir: 

if( koĺul ) { 

komut(lar)  

} 

else { 

komut(lar)  

} 

¥nceki yazdĔķĔmĔz programĔ d¿ĺ¿nelim; 100'den b¿y¿k olduķunda, ekrana 

ĔktĔ alĔyorduk. Bu programa bir ºzellik daha ekleyelim ve 100'den k¿¿kse, bunu 

da sºyleyen bir yapĔyĔ oluĺturalĔm: 

#include<stdio.h>  

int main( void )  

{ 

int girilen_sayi;  

printf("L¿tfen bir tam sayĔ giriniz> "); 

scanf(" %d",&girilen_sayi);  

if( girilen_sayi > 100 )  

printf("SayĔ 100'den b¿y¿kt¿r\ n"); 

else 

printf("SayĔ 100'den k¿¿kt¿r\ n"); 

return 0;  

} 

¥rnekte gºrd¿ķ¿n¿z gibi, bir koĺulun doķruluķunu program kontrol ediyor 

ve buna doķru olursa, bazĔ iĺlemler yapĔyor. Ĺayet verilen koĺul yanlĔĺsa, o zaman 

daha baĺka bir iĺlem yapĔyor. Ancak ikisini de yapmasĔ gibi bir durum sºz konusu 

deķil. 



ĸliĺkisel ve Birleĺik Operatºrler 

Koĺullu operatºrlerde, koĺulun doķruluķunu kontrol ederken kullandĔķĔmĔz 

iliĺkisel operatºrler, aĺaķĔda verilmiĺtir: 

 

< K¿¿kt¿r 

> B¿y¿kt¿r 

== Eĺittir 

<= K¿¿k eĺittir 

>= B¿y¿k eĺittir 

!= Eĺit deķildir 

BazĔ durumlarda, kontrol edeceķimiz koĺul, tek bir parametreye baķlĔ 

deķildir. ¥rneķin, bir kiĺinin yaĺĔnĔn 65'den k¿¿k olup olmadĔķĔna bakabiliriz. 

Ama 65'den k¿¿k ve 18 yaĺĔndan b¿y¿k olup olmadĔķĔna karar vermek istersek, 

o zaman Birleĺik/Birleĺtirici Operatºrler'i kullanmamĔz uygun olacaktĔr.  

Compound operator'ler aĺaķĔdaki gibidir: 

&& = and ve 

|| = or veya  

! = not tersi  

Koĺul SWĸTCH / CASE 

switch - case, if - else if yapĔsĔna olduka benzer bir ifadedir. Ancak 

aralarĔnda iki fark vardĔr. Birincisi, switch - case yapĔsĔnda, aralĔk deķeri 

girmezsiniz. Direkt olarak ifadelerin bir ĺeylere eĺit olup olmadĔķĔna bakarsĔnĔz. 

ĸkinci farksa, switch - case yapĔlarĔnda, illa ki uygun koĺulun saķlanmasĔyla 

yapĔnĔn kesilmek zorunda olmayĔĺĔdĔr. 'break' komutu kullanmadĔķĔnĔz takdirde, 

diķer ĺartlarĔn iindeki iĺlemleri de yapma imkanĔnĔz olabilir. switch case en 

tepeden baĺlayarak ĺartlarĔ tek tek kontrol eder. Uygun ĺart yakalanĔrsa, 

bundan sonra ki ifadeleri kontrol etmeden doķru kabul eder. Ve ĺayet siz break 

koymamĔĺsanĔz, eĺitlik uygun olsun olmasĔn, alt tarafta kalan case'lere ait 

komutlarda alĔĺtĔrĔlacaktĔr. if - else if ise daha ºnce sºylemiĺ olduķumuz gibi 

bºyle deķildir. Uygun koĺul saķlandĔķĔnda, yapĔ dĔĺarsĔna ĔkĔlĔr.  

switch case yapĔsĔnda ki durumu, aĺaķĔdaki tabloda gºrebilirsiniz: 

switch( degisken ) {  

case sabit1:  

komut(lar)  



[break]  

case sabit2:  

komut(lar)  

[break]  

. 

. 

. 

case sabitN:  

komut(lar)  

[bre ak] 

default:  

komut(lar);  

} 

¥ķrendiķimiz bilginin pekiĺmesi iin biraz pratik yapalĔm. Bir not 

deķerlendirme sistemi olsun. 100 - 90 arasĔ A, 89 - 80 arasĔ B, 79 - 70 arasĔ C, 

69 - 60 arasĔ D, 59 ve altĔysa F olsun. Eķer 100'den b¿y¿k veya negatif bir sayĔ 

girilirse, o zaman program hatalĔ bir giriĺ yapĔldĔķĔnĔ konusunda bizleri uyarsĔn. 

Bunu ĺimdiye kadar ºķrendiķiniz bilgilerle, if - else if yapĔsĔnĔ kullanarak 

rahatlĔkla yanĔtlayabilirsiniz. Ama ĺu an konumuz switch case olduķundan, 

cevabĔnĔ ºyle verelim: 

#include<stdio.h>  

int main( void )  

{ 

int not 1; 

printf("L¿tfen notu giriniz> "); 

scanf("%d",  &not1); 

switch( not 1 / 10 ) {  

case 10: 

case 9: printf("NOT: A \ n"); break;  

case 8: printf("NOT: B \ n"); break;  

case 7: printf("NOT: C \ n"); break;  

case 6: printf("NOT : D\ n"); break;  

case 5: 

case 4: 

case 3: 

case 2: 

case 1: 

case 0: printf("NOT: F \ n"); break;  



default:  

printf("HATA:Yanlĺ deķer girdiniz!\ n"); 

} 

return 0;  

} 

ArttĔrma / Azaltma 

ArttĔrma (pre-increment) veya ºnce azaltma (pre-decrement) 

kullandĔķĔnĔzda, ilgili komut satĔrĔnda alĔĺacak ilk ĺey bu komutlar olur. Ancak 

sonra arttĔrma (post increment) veya sonra azaltma kullanĔrsanĔz, o zaman bu 

iĺlemlerin etkileri ilgili komut satĔrĔndan sonra geerli olacaktĔr. AĺaķĔdaki ºzel 

tabloya bakabilirsiniz:  

Form AĔklama 

i++   ĸĺlem sonrasĔ arttĔrma 

++i   ĸĺlem ºncesi arttĔrma 

i--    ĸĺlem sonrasĔ azaltma 

-- i   ĸĺlem ºncesi azaltma 

Geliĺmiĺ Atama Yºntemleri 

C'de yazĔm kolaylĔķĔ amacĔyla sunulmuĺ bir baĺka konu da, geliĺmiĺ aĺama 

yºntemleridir. Biraz daha uzun yazacaķĔnĔz kodu, kĔsaltmanĔza yaramaktadĔr. 

degisken_1 = degisken_1 (operator) degisken_2 ĺeklinde yazacaķĔnĔz ifadeleri, 

daha kĔsa yazabilmeniz iin, degisken_1 (operator) = degisken_2 ĺeklinde ifade 

edebilirsiniz. Geliĺmiĺ atamalarda sunulan genel formlar ĺu ĺekildedir:  

+= , -= , *= , /= , %=  

SanĔrĔm aĺaķĔdaki ºrneklere bakarsanĔz, konuyu ok daha net 

anlayacaksĔnĔz: 

j=j*(3+x) => j *= (3+x)  

a=a/(5 -z) => a /= (5-z) 

x=x-5 => x -= 5 

While Dºng¿s¿ 

Programlama konusunda -hangi dil olursa olsun - en kritik yapĔlardan biri 

dºng¿lerdir. Dºng¿ler, bir iĺi, belirlediķiniz sayĔda yapan kod bloklarĔ olarak 



d¿ĺ¿n¿lebilir. Ekrana 10 kere "Merhaba D¿nya" yazan bir programda, "Merhaba 

D¿nya" yazdĔran kodu aslĔnda tek bir defa yazarsĔnĔz, dºng¿ burada devreye 

girip, sizin iin bu kodu istediķiniz sayĔda tekrarlar.  

Dºng¿leri bu kadar kritik yapan unsur; iyi yazĔlĔp, optimize edilmediķi 

takdirde, bilgisayarĔnĔzĔn iĺlem g¿c¿n¿ gereksiz yere t¿ketmesi ve harcanan 

zamanĔ arttĔrmasĔdĔr. Benzer ĺekilde, iyi yazĔlmĔĺ bir dºng¿, programĔnĔzĔ hĔzlĔ 

alĔĺtĔracaktĔr. 

B¿t¿n dºng¿ler temelde iki aĺamayla ºzetlenebilir. Aĺamalardan biri, 

dºng¿n¿n devam edip etmeyeceķine karar verilen mantĔksal sorgu kĔsmĔdĔr. 

¥rneķin, ekrana 10 kere "Merhaba D¿nya" yazdĔracaksanĔz, kaĔncĔ seferde 

olduķunu, koĺul kĔsmĔnda kontrol edersiniz. Diķer aĺama, dºng¿n¿n ne yapacaķĔnĔ 

yazdĔķĔnĔz kĔsĔmdĔr. Yani ekrana "Merhaba D¿nya" yazĔlmasĔ dºng¿n¿n yapacaķĔ 

iĺtir.  

Dºng¿n¿n devam edip etmeyeceķine karar verilen aĺamada, hatalĔ bir 

mantĔk sĔnamasĔ koyarsanĔz, ya programĔnĔz hi alĔĺmaz ya da sonsuza kadar 

alĔĺabilir.  

C programlama diline ait bazĔ dºng¿ler; while, do while, for yapĔlarĔdĔr. 

Bunlar dĔĺĔnda, goto dºng¿ elemanĔ olmasĔna raķmen, kullanĔlmasĔ pek tavsiye 

edilmemektedir  

 

while dºng¿s¿, en temel dºng¿ tipimizdir. Bir kontrol ifadesiyle dºng¿n¿n 

devam edilip edilmeyeceķi kontrol edilirken, scope iinde ( yani ayra iĺaretleri 

arasĔnda ) kalan b¿t¿n alan iĺleme sokulur. ĸĺleme sokulan kod kĔsmĔ dºng¿ 

yapĔlacak adet kadar tekrar eder.  

while dºng¿s¿n¿n genel yapĔsĔnĔ ve akĔĺ ĺemasĔnĔ aĺaķĔda gºrebilirsiniz: 

while( koĺul ) { 

komut(lar)  

} 

while dºng¿s¿ kullanarak, ekrana 10 kere "Merhaba D¿nya" yazan program 

aĺaķĔdaki gibidir: 

 

 



 

#include<stdio.h>  

int main( void )  

{ 

int i = 0;  

while( i++ < 10 ) 

{ 

printf("%2d: Merhaba D¿nya\ n",i);  

} 

return 0;  

} 

Do ðWhile Dºng¿s¿ 

Gºreceķimiz ikinci dºng¿ eĺidi, do while dºng¿s¿d¿r. YaptĔķĔ iĺ, while ile hemen 

hemen aynĔdĔr; verilen iĺi, dºng¿ koĺulu bozulana kadar s¿rd¿r¿r. Ancak while'a 

gºre ºnemli bir farkĔ vardĔr.  

while dºng¿lerinde, dºng¿ iersindeki iĺlem yapĔlmadan ºnce, sunulan koĺul 

kontrol edilir. Ĺayet koĺul saķlanmĔyorsa, o while dºng¿s¿n¿n hi alĔĺmama 

ihtimali de bulunmaktadĔr. do while dºng¿lerindeyse, durum bºyle deķildir. ĸlk 

alĔĺmada koĺul kontrol¿ yapĔlmaz. DolayĔsĔyla, her ne ĺartta olursa olsun, 

dºng¿n¿z -en azĔndan bir kere- alĔĺacaktĔr.  

BazĔ durumlarda, dºng¿ bloķu iersindeki kodlarĔn en azĔndan bir kere alĔĺmasĔ 

gerektiķinden, do while yapĔsĔ kullanĔlĔr. do while ile ilgili genel yapĔyĔ ve akĔĺ 

ĺemasĔnĔ aĺaķĔda bulabilirsiniz:  

do { 

komut(lar)  

} while( koĺul ); 

¥nce Merhaba D¿nya ºrneķimizi yapalĔm: 

#include<stdio.h>  

int main( void )  

{ 

int i = 0;  

do { 

printf("%2d: Merhaba D¿nya\ n",++i); 

} while( i < 10 );  



return 0;  

} 

Gºrd¿ķ¿n¿z gibi, bir ºnceki ºrneķimize olduka benzer bir yapĔda, yazĔldĔ. Tek 

fark i'nin deķeri 0'da olsa, 1000'de olsa, en azĔndan bir kez Merhaba D¿nya'nĔn 

yazĔlacak olmasĔdĔr. Ancak while'de kontrol ºnce yapĔldĔķĔ iin, hibir ĺey ekrana 

yazĔlmaz.  

Ĺimdi do while'in kullanĔlmasĔnĔn daha mantĔklĔ olacaķĔ bir program yapalĔm. 

KullanĔcĔdan iki sayĔ alĔnsĔn. Bu iki sayĔ toplandĔktan sonra, sonucu ekrana 

yazdĔrĔlsĔn. YazdĔrma sonunda "Devam etmek istiyor musunuz?" sorusu sorulsun 

ve klavyeden 'E' veya 'e' karakterlerinden birisi girilirse, progra m devam etsin. 

Yok farklĔ birĺey girilirse, program sonlandĔrĔlsĔn. ¥rnek programĔmĔzĔ aĺaķĔda 

bulabilirsiniz:   

#include<stdio.h>  

int main( void )  

{ 

int x, y;  

char devam; 

do { 

printf("Birinci sayĔyĔ giriniz> "); 

scanf("%d",&x);  

printf("ĸkinci sayĔyĔ giriniz> "); 

scanf("%d",&y);  

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

printf("Devam etmek ister misiniz? ");  

do { 

scanf("%c",&  devam); 

}while(devam==' \ n');  

printf(" \ n"); 

} 

while(devam=='E'||devam=='e');  

return 0;  

} 

Program, kullanĔcĔdan iki sayĔ alĔp, toplamĔnĔ ekrana bastĔktan sonra, yeniden 

iĺlem yapĔp yapmak istemediķimizi sormaktadĔr. Bu programĔ while ile de 

yazabilirdik. Ancak while ile yazabilmek iin, devam deķiĺkenine ºnceden 'E' 



deķerini atamamĔz gerekmekteydi. do while dºng¿s¿ndeyse, bu zorunluluķa gerek 

kalmamĔĺtĔr.  

Not: Yukardaki programda, farketmiĺ olduķunuz gibi karakter okumayĔ biraz 

farklĔ yaptĔk. Normalde, scanf( ) fonksiyonunu kullanmak yeterliyken, burada, 

iĺin iine bir de, do while girdi. AĔklayacak olursak, C'de karakter okumalarĔ, 

biraz sĔkĔntĔlĔdĔr. Eķer giriĺ tampon belleķinde (Buffer) veri bulunuyorsa, bu 

direkt karaktere atanĔr. Bundan kurtulmak iin birok yºntem olduķu gibi, 

uygulanabilecek bir yºntem de, yukarda yazĔlmĔĺ olan dºng¿ ĺeklinde deķer 

almaktĔr. ¢¿nk¿ siz daha bir ĺey girmeden, ilk deķer '\n' geleceķinden, dºng¿n¿n 

ikinci alĔĺmasĔnda, doķru deķer atanacaktĔr. ĸlerki konularda, daha detaylĔ ele 

alacaķĔmĔz bir problem olarak ĺimdilik ºnemsemeyelim. Sadece karakter 

okuyacaķĔnĔz zaman problem Ĕkarsa, yukardaki gibi bir yºntem 

uygulanabileceķini bilmeniz -ĺimdilik- yeterli.  

For Dºng¿s¿ 

for Dºng¿s¿ while ve do while dĔĺĔnda, ¿¿nc¿ bir dºng¿ tipi olarak, for yapĔsĔ 

bulunmaktadĔr. Diķer iki dºng¿den farklĔ olarak, for yapĔsĔ, yenilemeli-

tekrarlamalĔ (ĸngilizce iterative) yapĔlarda kullanĔma daha uygundur. Bunu 

performans anlamĔnda sºylemiyorum. Demek istediķim yazĔm tekniķi olarak, for 

dºng¿s¿n¿n daha kullanĔĺlĔ olmasĔdĔr. ¥rneķin birbirini, s¿rekli tekrar eden 

iĺlemlerin yapĔldĔķĔ N¿merik Analiz gibi alanlar, for dºng¿s¿ iin iyi bir ºrnek 

olabilir. Ancak bu dediklerim sizi yanĔltmasĔn; for dºng¿s¿ sadece soyut 

alanlarda alĔĺsĔn diye yaratĔlmĔĺ bir ĺey deķildir.  

Programlarda, diķer iki dºng¿den ok daha fazla for kullanĔrsĔnĔz. ¢¿nk¿ for 

sadece matematiksel hesaplama iĺlemlerinde deķil, diziler ( array ) gibi 

konularda s¿rekli kullanĔlan bir yapĔdĔr. YazĔmĔ diķerlerine nazaran daha sade 

olduķundan, iteratif iĺlemlerde kullanĔlmasĔ elbette ki tesad¿f olarak 

d¿ĺ¿n¿lemez.  

AĺaķĔda for dºng¿s¿n¿n genel yazĔmĔnĔ gºreceksiniz: 

for(ilk_de ger;koĺul;arttĔrma/azaltma) 

{ 

komut(lar)  

} 

ĸlk atacaķĔmĔz adĔm; elbette ki ekrana 10 kere "Merhaba D¿nya" yazdĔrmak 

olacak. ( UmarĔm bu Merhaba D¿nya'larla sizi fazla sĔkĔp, programlama iĺinden 



vazgeirmemiĺimdir. Programlama mantĔķĔnĔ kaptĔktan sonra, d¿nyayĔ daha farklĔ 

gºrmeye baĺlayacak ve Merhaba D¿nyalar'Ĕn sebebini daha iyi anlayacaksĔnĔz. Ve 

inanĔn b¿t¿n bu eziyete deķer... ) Buyrun programĔmĔz: 

#include<stdio.h>  

#include<conio.h> 

int main( void )  

{ 

int i;  

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

printf("%2d: M erhaba D¿nya\ n",(i+1)); 

} 

return 0;  

getch();  

} 

Gºrd¿ķ¿n¿z gibi ok daha sade ve aĔk gºz¿k¿r bir kod oldu. for altĔnda tek satĔr 

komut olduķundan, k¿me parantezleri koymamĔz opsiyoneldi ama ne yaptĔķĔnĔzĔ 

karĔĺtĔrmamak iin, her zaman koymanĔzĔ ºneririm.  

for dºng¿leriyle ilgili bazĔ ºzel durumlarda vardĔr. for dºng¿s¿ iersine 

yazdĔķĔnĔz ilk deķer atama, kontrol ve arttĔrma iĺlemlerini tanĔmlama esnasĔnda 

yapmanĔz gerekmez. AĺaķĔda verilen kod, yukardakiyle tamamen aynĔ iĺi yapar. 

FarkĔ, i'nin daha ºnce tanĔmlanmĔĺ olmasĔ ve arttĔrma/azaltma iĺinin dºng¿ iinde 

yapĔlmasĔdĔr. 

#include<stdio.h>  

int main( void )  

{ 

int i;  

i = 0; 

for( ; i < 10; ) {  

printf("%2d: Merhaba D¿nya\ n",(i+1)); 

i = i + 1; 

} 

return 0;  

} 



 

Goto / Break / Continue Komutu  

break Komutu  

BazĔ durumlarda, dºng¿y¿ aniden sonlandĔrmak isteriz. Bunun iin 'break' 

komutunu kullanĔrĔz. Dºng¿y¿ aniden sonlandĔrmak veya dºng¿y¿ kĔrmak iĺlemini, 

zaten daha ºnce switch case'lerde kullanmĔĺtĔk. Bahsetmediķimiz ĺey, bunun her 

dºng¿ iersinde kullanĔlabileceķiydi.  

AĺaķĔdaki programĔ inceleyelim: 

/*  

0 ile 99 arasĔnda tesad¿fi 

sayĔlar ¿reten bir programĔn, 

kaĔncĔ seferde 61 sayĔsĔnĔ 

bulacaķĔnĔ yazan program 

aĺaķĔdadĔr. 

*/  

#include <stdio.h>  

#include <conio.h> 

#include <stdlib.h>  

 

int main( void )  

{ 

int i,tesadufi_sayi;  

int den_say = 0;  

/*while iinde 1 olduķundan 

sonsuza kadar dºng¿ alĔĺĔr.*/ 

while(1) {  

/*tesadufi_sayi deķiĺkenine, 

0 ile 99 arasĔnda 

her seferinde farklĔ 

bir sayĔ atanĔr. 

rand( ) fonksiyonu  ve stdlib.h  

tesad¿fi sayĔ atamaya yarar. 

mod 100 iĺlemiyse, 

atanacak sayĔnĔn 0 ile 99 

arasĔnda olmasĔnĔ garantiler. * /  

 

tesadufi_sayi = rand() % 100;  



 

/*Dºng¿n¿n ka defa alĔĺtĔķĔnĔ 

deneme_sayisi 

deķiĺkeniyle buluruz.*/ 

 

den_say++; 

 

//Eķer tesadufi sayĔ 61'e eĺit olursa, 

//dºng¿ kĔrĔlĔp, sonlandĔrĔlĔr. 

if(tesadufi_sayi==61) break;  

} 

printf(" deneme sayĔsĔ: %d\ n",den_say);  

getch();  

return 0;  

} 

// rand(); ve  <stdlib.h> kullanĔmĔ 

#include <stdio.h>  

#include <conio.h> 

#include <stdlib.h>  

int main()  

{ 

int rastgele;  

rastgele=rand();  

printf("%d",rastgele);  

return 0;  

getch();  

} 

Program iin koyulmuĺ aĔklamalar ( comment ) zaten neyin n'olduķunu aĔklĔyor. 

KĔsaca bir ĺeyler eklemek gerekirse, bitiĺinin nerede olacaķĔnĔ bilmediķimiz bir 

dºng¿y¿ ancak, break komutuyla sonlandĔrabiliriz. Ĺartlar saķlandĔķĔnda, break 



komutu devreye girer ve dºng¿ sonlandĔrĔlĔr. Bunun gibi bir ok ºrnek yaratmak 

m¿mk¿nd¿r.  

continue Komutu  break komutunun, dºng¿y¿ kĔrmak iin olduķundan 

bahsetmiĺtik. Bunun dĔĺĔnda iĺlem yapmadan dºng¿y¿ devam ettirmek gibi 

durumlara da ihtiyacĔmĔz vardĔr. Bunun iinde continue ( T¿rke: devam ) 

komutunu kullanĔrĔz. 

 

/*  Sadece tek sayĔlarĔ yazdĔran bir program */  

#include <stdio.h>  

#include <conio.h> 

#include <stdlib.h>  

int main( void )  

{ 

int i;  

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

/*i deķiĺkeninin 2'ye 

gºre modu0 sonucunu 

veriyorsa,bu onun  

bir ift sayĔ olduķunu 

gºsterir.Bu durumda ekrana 

yazdĔrĔlmamasĔ iin dºng¿ 

bir sonraki adĔma geer.*/ 

if(i%2==0) continue;  

printf("%2d \ n",i);  

} 

getch();  

return 0;  

} 

goto YapĔsĔ 

C programlama dilinde bulunan bir baĺka yapĔ, goto deyimidir. KoyacaķĔnĔz 

etiketler sayesinde, programĔn bir noktasĔndan bir baĺka noktasĔna atlamanĔzĔ 

saķlar. goto, bir dºng¿ deķildir ancak dºng¿ olarak kullanĔlabilir.  

goto, alĔĺabilmek iin etiketlere ihtiya duyar. Etiketler, vereceķiniz herhangi 

bir isme sahip olabilir. Etiket oluĺturmak iin b¿t¿n yapmanĔz gereken; etiket 

adĔnĔ belirleyip, sonuna iki nokta ¿st ¿ste eklemek ( : ) ve programĔn herhangi bir 



yerine bunu yazmaktĔr. goto deyimi kullanarak bu etiketleri aķĔrĔrsanĔz, etiketin 

altĔnda bulunan kodlardan devam edilir.  

label_name: 

. 

. 

. 

if( kosul ) {  

goto label_name  

} 

. 

. 

. 

NOT:  goto deyimi tek baĺĔna da kullanĔlabilir. Fakat mantĔksal bir sĔnama 

olmadan, goto yapĔsĔnĔ kullanmanĔz, sonsuz dºng¿ye neden olacaktĔr.  

Ĺimdi goto ifadesiyle basit bir dºng¿ ºrneķi oluĺturalĔm. ¥nceki seferlerde 

olduķu gibi ekrana 10 defa "Merhaba D¿nya" yazdĔralĔm: 

#include <stdio.h>  

#include <conio.h> 

#include <stdlib.h>  

int main( void )  

{ 

int i = 0;  

/*baslangic_noktasi adinda  

bir etiket koyuyoruz.  

i degiskeni 10 degerine  

ulasmadigi surece, 

program buraya donecektir.*/  

baslangic_noktasi:  

printf( "Merhaba D¿nya\ n" );  

// i degerini arttiriyoruz.  

i++; 

/* i degeri kontrol ediliyor.  

Sayet 10'dan kucukse,  

en basa donuyor.*/  

if( i<10 ) goto baslangic_noktasi;  

getch();  



ret urn 0;  

} 

#Define  TanĔma  ĸĺlemleri 

#define komutu, adĔndan da anlaĺĔlabileceķi gibi tanĔmlama iĺlemleri iin 

kullanĔlĔr. TanĔmlama komutunun kullanĔm mantĔķĔ ok basittir. B¿t¿n yapmamĔz 

gereken, neyin yerine neyi yazacaķĔmĔza karar vermektir. Bunun iin #define 

yazĔp bir boĺluk bĔraktĔkan sonra, ºnce kullanacaķĔmĔz bir isim verilir, ardĔndan 

da yerine geeceķi deķer.  

Altta ki program, PI sembol¿ olan her yere 3.14 koyacak ve iĺlemleri buna gºre 

yapacaktĔr: 

/* ¢ember alanĔnĔ hesaplar */ 

#include <stdio.h>  

#include <conio.h> 

#include <stdlib.h>  

 

#define PI 3.14  

int main( void )  

{ 

int yaricap;  

float alan;  

printf("yarĔ apĔnĔ giriniz> " ); 

scanf("%d", &yaricap );  

alan = PI * yaricap * yaricap;  

printf("alanĔ: %.2f\ n", alan ); 

getch();  

return 0;  

} 

 

Gºrd¿ķ¿n¿z gibi, PI bir deķiĺken olarak tanĔmlanmamĔĺtĔr. Ancak #define 

komutu sayesinde, PI'nin aslĔnda 3.14 olduķu derleyici (compiler) tarafĔndan 

kabul edilmiĺtir. Sadece #define komutunu kullanarak baĺka ĺeylerde yapmak 

m¿mk¿nd¿r. 



Fonksiyon Oluĺturma 

C gibi prosed¿rel dillerin ºnemli konularĔndan birisi fonksiyonlardĔr. Java 

veya C# gibi dillerde metot (method) ismini alĔrlar. AdĔ n'olursa olsun, gºrevi 

aynĔdĔr. Bir iĺlemi birden ok yaptĔķĔnĔzĔ d¿ĺ¿n¿n. Her seferinde aynĔ iĺlemi 

yapan kodu yazmak olduka zahmetli olurdu. Fonksiyonlar, bu soruna yºnelik 

yaratĔlmĔĺtĔr. Sadece bir kereye mahsus yapĔlacak iĺlem tanĔmlanĔr. ArdĔndan 

dilediķiniz kadar, bu fonksiyonu aķĔrĔrsĔnĔz. ¦stelik fonksiyonlarĔn yararĔ 

bununla da sĔnĔrlĔ deķildir. 

Fonksiyonlar, mod¿lerlik saķlar. SayĔnĔn asallĔķĔnĔ test eden bir fonksiyon 

yazĔp, bunun yanlĔĺ olduķunu farkederseniz, b¿t¿n programĔ deķiĺtirmeniz 

gerekmez. YanlĔĺ fonksiyonu d¿zeltirsiniz ve artĔk programĔnĔz doķru 

alĔĺacaktĔr. ¦stelik yazdĔķĔnĔz fonksiyonlara ait kodu, baĺka programlara 

taĺĔmanĔz olduka basittir. 

Fonksiyonlar, alĔĺmayĔ kolaylaĺtĔrĔr. Diskten veri okuyup, iĺleyen; ardĔndan 

kullanĔcĔya gºsterilmek ¿zere sonularĔ grafik h©line dºn¿ĺt¿ren; ve iĺlem 

sonucunu diske yazan bir programĔ baĺtan aĺaķĔ yazarsanĔz, okumasĔ ok g¿ olur. 

Yorum koyarak kodun anlaĺĔlabilirliķini, artĔrabilirsiniz. Ancak yine de yeterli 

deķildir. ĸzlenecek en iyi yºntem, programĔ fonksiyon paralarĔna bºlmektir. 

¥rneķin, diskten okuma iĺlemini disten_oku(   ) isimli bir fonksiyon yaparken; 

graf ik izdirme iĺini grafik_ciz(   ) fonksiyonu ve diske yazdĔrma gºrevini 

de diske_yaz(   ) fonksiyonu yapabilir. YarĔn ºb¿r g¿n, yazdĔķĔnĔz kodu birileri 

incelediķinde, sadece ilgilendiķi yapĔya gºz atarak, aradĔķĔnĔ ok daha rahat 

bulabilir. Binlerce satĔr iinde alĔĺmaktansa, paralara ayrĔlmĔĺ bir yapĔ herkesin 

iĺine gelecektir. 

Bu yazĔmĔzda, fonksiyonlarĔ aĔklayacaķĔz. 

main(  ) Fonksiyonu  

Ĺimdiye kadar yazdĔķĔmĔz b¿t¿n kodlarda, main(  ) ĺeklinde bir notasyon 

kullandĔk. Bu kullandĔķĔmĔz ifade, aslĔnda main(  ) fonksiyonudur. C programlama 

dilinde, bir kodun alĔĺmasĔ main(  ) fonksiyonun iersinde olup olmamasĔna 

baķlĔdĔr. Bir nevi baĺlangĔ noktasĔ olarak d¿ĺ¿nebiliriz. Her programda sadece 

bir tane main(   ) fonksiyonu bulunur. Baĺka fonksiyonlarĔn, k¿t¿phanelerin, kod 

paralarĔnĔn alĔĺtĔrĔlmasĔ main(  ) iersinde direkt veya dolaylĔ refere 

edilmesiyle alakalĔdĔr. 



main(  ) fonksiyonuna dair bilgimizi pekiĺtirmek iin bir program yazalĔm. 

AĺaķĔdaki izimi inceleyip, C programlama diliyle bunu izen programĔ 

oluĺturalĔm. 

    / \  

   /  \  

  /    \  

 /      \  

----------  

|        |  

|        |  

|        |  

----------  

Ev veya kule benzeri bu ĺekli aĺaķĔdaki, kod yardĔmĔyla gºsterebiliriz: 

/* Ev sekli cizen program */  

#include<stdio.h>  

int main( void )  

{ 

 printf( "    / \ \    \ n" );  

 printf( "   /  \ \   \ n" );  

 printf( "  /    \ \  \ n" );  

 printf( " /      \ \ \ n" );  

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

 printf( "|        | \ n" );  

 printf( "|        | \ n" );  

 printf( "|        | \ n" );  

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

  

 return 0;  

} 

ProgramĔn ºzel bir yanĔ yok. '\' simgesi ºzel olduķu iin bundan iki tane 

yazmamĔz gerekti. Bunu ºnceki derslerimizde iĺlemiĺtik. Bunun dĔĺĔnda kodun 

herhangi bir zorluķu olmadĔķĔ iin aĔklamaya girmiyorum. Dikkat etmeniz 

gereken tek ĺey, kodun main(  ) fonksiyonuyl a alĔĺmasĔ. 



Bilgilerimizi ºzetleyecek olursak; main(  ) fonksiyonu ºzel bir yapĔdĔr. 

HazĔrladĔķĔmĔz program, main(  ) fonksiyonuyla alĔĺmaya baĺlar. main(  ) 

fonksiyonu iersinde yer almayan kodlar alĔĺmaz. 

Fonksiyon Oluĺturma 

Kendinize ait fonksiyonlar  oluĺturabilirsiniz. OluĺturacaķĔnĔz fonksiyonlar, 

vereceķiniz iĺlemi yapmakla gºrevlidir ve aķrĔldĔka tekrar tekrar alĔĺĔr. 

Yukardaki ev ºrneķine geri dºnelim. Her ĺeyi main(  ) iinde, tek bir yerde 

yazacaķĔmĔza, atĔyĔ izen ayrĔ, katĔ izen ayrĔ birer fonksiyon yazsaydĔk daha 

rahat olmaz mĔydĔ? Ya da birden ok kat izmemiz gerekirse, tek tek kat 

izmekle uķraĺmaktansa, fonksiyon adĔnĔ aķĔrmak daha akĔllĔca deķil mi? Bu 

sorularĔn yanĔtĔ, bizi fonksiyon kullanmaya gºt¿r¿yor. Ĺimdi yukarda yazdĔķĔmĔz 

kodu, iki adet fonksiyon kullanarak yapalĔm: 

/* Ev sekli cizen program */  

#include<stdio.h>  

// Evin catisini cizen fonksiyon.  

void catiyi_ciz( void )  

{ 

 printf( "    / \ \    \ n" );  

 printf( "   /  \ \   \ n" );  

 printf( "  /    \ \  \ n" );  

 printf( " /      \ \ \ n" );  

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

} 

 

// Evin katini cizen fonksiyon.  

void kat_ciz( void )  

{ 

 printf( "|        | \ n" );  

 printf( "|        | \ n" );  

 printf( "|        | \ n" );  

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

} 

 

// Programin calismasini saglayan  

// ana fonksiy on.  

int main( void )  



{ 

 catiyi_ciz( );  

 kat_ciz( );  

  

 return 0;  

} 

YazdĔķĔmĔz bu kod, ilk baĺta elde ettiķimiz ĔktĔnĔn aynĔsĔnĔ verir. Ama ºnemli 

bir fark ierir:. Bu programla birlikte ilk defa fonksiyon kullanmĔĺ olduk! 

Fonksiyon kullanmanĔn, aynĔ ĺeyleri baĺtan yazma zahmetinden 

kurtaracaķĔndan bahsetmiĺtik. Diyelim ki bize birden ok kat gerekiyor. O 

zaman kat_ciz(   ) fonksiyonunu gereken sayĔda aķĔrmamĔz yeterlidir. 

/* Ev sekli cizen program */  

#include<stdio.h>  

// Evin catisini cizen fonksiyon.   

void catiyi_ciz( void )  

{ 

 printf( "    / \ \    \ n" );  

 printf( "   /  \ \   \ n" );  

 printf( "  /    \ \  \ n" );  

 printf( " /      \ \ \ n" );  

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

} 

 

// Evin katini cizen fonksiyon.  

void kat_ciz( void )  

{ 

 printf( "|        | \ n" );  

 printf( "|        | \ n" );  

 printf( "|        | \ n" );  

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

} 

 

// Programin calismasini saglayan  

// ana fonksiyon.  

int main( void )  

{ 



 catiyi_ciz( );  

 // 3 adet kat ciziliyor.  

 kat_ciz( );  

 kat_ciz( );  

 kat_ciz( );  

  

 return 0;  

} 

Yukarda yazĔlĔ kod, bir ¿stekinden pek farklĔ durmasa bile, bu sefer ¿ katlĔ 

bir evin ĔktĔsĔnĔ elde etmiĺ olacaksĔnĔz. 

YaptĔķĔmĔz ºrneklerde, kullanĔlan void ifadesi dikkatinizi ekmiĺ olabilir. 

ĸngilizce bir kelime olan void, boĺ/geersiz anlamĔndadĔr. C programlama dilinde 

de buna benzer bir anlam taĺĔr. kat_ciz( );  fonksiyonuna bakalĔm. YapacaķĔ iĺ iin 

herhangi bir deķer almasĔ gerekmiyor. ¥rneķin verilen sayĔnĔn asallĔķĔnĔ test 

eden bir fonksiyon yazsaydĔk, bir deķiĺken almamĔz gerekirdi. Ancak bu ºrnekte 

gºrd¿ķ¿m¿z kat_ciz( );  fonksiyonu, dĔĺardan bir deķere gerek duymaz. Eķer bir 

fonksiyon, alĔĺmak iin dĔĺardan gelecek bir deķere ihtiya duymuyorsa, 

fonksiyon adĔnĔ yazdĔktan sonra parantez iini boĺ bĔrakabiliriz. Ya 

da void yazarak, fonksiyonun bir  deķer almayacaķĔnĔ belirtiriz. ( S¿rekli 

olarak  main(  )fonksiyonuna void koymamĔzĔn sebebi de bundandĔr; fonksiyon 

arg¿man almaz. ) ĸkinci yºntem daha uygun olmakla birlikte, birinci yºntemi 

kullanmanĔn bir mahsuru yok. AĺaķĔda bulunan iki fonksiyon aynĔ ĺekilde alĔĺĔr: 

// Evin katini cizen fonksiyon.  

// void var  

 

void kat_ciz( void )  

{ 

 printf( "|        | \ n" );  

 printf( "|        | \ n" );  

 printf( "|        | \ n" );  

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

}    

     

// Evin katini cizen fonksiyon.  

// void yok   

 

void kat_ciz( )  

{ 

 printf( "|        | \ n" );  

 printf( "|        | \ n" );  

 printf( "|        | \ n" );  

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

} 

     



void ifadesinin, deķer alĔnmayacaķĔnĔ gºstermek iin kullanĔldĔķĔnĔ gºrd¿n¿z. 

Bir de fonksiyonun deķer dºnd¿rme durumu vardĔr. YazdĔķĔnĔz fonksiyon 

yapacaķĔ iĺlemler sonucunda, aķrĔldĔķĔ noktaya bir deķer gºnderebilir. Deķer 

dºnd¿rme konusunu, daha sonra iĺleyeceķiz. Ĺimdilik deķer dºnd¿rmeme 

durumuna bakalĔm. 

Yukarda kullanĔlan fonksiyonlar, geriye bir deķer dºnd¿rmemektedir. Bir 

fonksiyonun geriye deķer dºnd¿rmeyeceķini belirtmek iin, void ifadesini 

fonksiyon adĔndan ºnce yazarĔz. Bºyleyece geriye bir deķer dºnmeyeceķi 

belirtilir.  

Arg¿man AktarĔmĔ 

Daha ºnce ki ºrneklerimiz de, fonksiyonlar dĔĺardan deķer almĔyordu. Bu 

y¿zden parantez ilerini boĺ bĔrakmayĔ ya da void ifadesini kullanmayĔ 

gºrm¿ĺt¿k. Her zaman bºyle olmasĔ gerekmez; fonksiyonlar dĔĺardan deķer 

alabilirler.  

Fonksiyonu tanĔmlarken, fonksiyona nasĔl bir deķerin gºnderileceķini 

belirtiriz. Gºnderilecek deķerin hangi deķiĺken tipinde olduķunu ve deķiĺken 

adĔnĔ yazarĔz. Fonksiyonu tanĔmlarken, yazdĔķĔmĔz bu deķiĺkenlere 'parametre' 

(parameter) denir. Arg¿man (argument) ise, parametrelere deķer atamasĔnda 

kullandĔķĔmĔz deķerlerdir. Biraz karmaĺĔk mĔ geldi? O zaman bir ºrnekle 

aĔklayalĔm. 

Daha ºnce izdiķimiz ev ºrneķini biraz geliĺtirelim. Bu sefer, evin duvarlarĔ 

d¿z izgi olmasĔn; kullanĔcĔ istediķi karakterlerle, evin duvarlarĔnĔ izdirsin. 

/* Ev sekli cizen program */  

#include<stdio.h>  

// Evin catisini cizen fonksiyon.  

void catiyi_ciz( void )  

{ 

 printf( "    / \ \    \ n" );  

 printf( "   /  \ \   \ n" );  

 printf( "  /    \ \  \ n" );  

 printf( " /      \ \ \ n" );  

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

} 

 

// Evin katini cizen fonksiyon.  



// sol ve sag degiskenle ri fonksiyon  

// parametreleridir.  

void kat_ciz( char sol , char sag  )  

{ 

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

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

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

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

} 

 

// Programin calismasini saglayan  

// ana fonksiyon.  

int main( void )  

{ 

 char sol_duvar, sag_duvar;  

 printf( "KullanĔlacak karakterler> " ); 

 scanf( "%c%c",&sol_duvar, &sag_duvar );  

 catiyi_ciz( );  

  

 // sol_duvar ve sag_duvar, fonksiyona  

 // giden argumanlardir.  

 kat_ciz( sol_duvar , sag_duvar  ); 

 kat_ciz( sol_duvar , sag_duvar  ); 

 kat_ciz( sol_duvar , sag_duvar  ); 

 

 return 0;  

} 

Arg¿manlarĔn deķer olduķunu unutmamak gerekiyor. Yukardaki ºrneķimizden, 

deķiĺken olmasĔ gerektiķi yanĔlgĔsĔna d¿ĺebilirsiniz. Ancak bir fonksiyona deķer 

aktarĔrken, direkt olarak deķeri de yazabilirsiniz. ProgramĔ 

deķiĺtirip, sol_duvar  ve sag_duvar deķiĺkenleri yerine, '*' simgesini koyun. 

Ĺeklin duvarlarĔ, yĔldĔz iĺaretinden oluĺacaktĔr. 

YazdĔķĔmĔz kat_ciz(   ) fonksiyonunu incelemek iin, aĺaķĔda bulunan grafiķe 

gºz atabilirsiniz:  



 

Ĺimdi de baĺka bir ºrnek yapalĔm ve verilen herhangi bir sayĔnĔn tek mi yoksa 

ift mi olduķuna karar veren bir fonksiyon oluĺturalĔm: 

/* SayĔnĔn tek veya ift olmasĔnĔ   

   kontrol eder. */  

#include<stdio.h>  

void tek_mi_cift_mi( int sayi  ) 

{ 

 if( sayi%2 == 0 )  

  printf( "%d, ift bir sayĔdĔr.\ n", sayi );  

 else 

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

} 

int main( void )  

{ 

 int girilen_sayi;  

 printf( "L¿tfen bir sayĔ giriniz> " ); 

 scanf( "%d",&girilen_sayi );  

 tek_mi_cift_mi( girilen_sa yi );  

 

 return 0;  

} 

Yerel (  Local ) ve Global Deķiĺkenler 

Kendi oluĺturacaķĔnĔz fonksiyon iersinde, main(  ) fonksiyonunda ki her ĺeyi 

yapabilirsiniz. Deķiĺken tanĔmlayabilir, fonksiyon iinden baĺka fonksiyonlarĔ 

aķĔrabilir veya dilediķiniz operatºr¿ kullanabilirsiniz. Ancak deķiĺken 

tanĔmlamalarĔyla ilgili gºz ardĔ etmememiz gereken bir konu bulunuyor. Bir 

fonksiyon iersinde tanĔmladĔķĔnĔz deķiĺkenler, sadece o fonksiyon iersinde 

tanĔmlĔdĔr. main(  ) veya kendinize ait fonksiyonlardan bu deķiĺkenlere ulaĺmamĔz 

m¿mk¿n deķildir. main(  ) iinde tanĔmladĔķĔnĔz a isimli deķiĺkenle, kendinize ºzg¿ 



tanĔmladĔķĔnĔz kup_hesapla(  ) iersinde tanĔmlanmĔĺ a isimli deķiĺken, bellekte 

farklĔ adresleri iĺaret eder. DolayĔsĔyla deķiĺkenlerin arasĔnda hibir iliĺki 

yoktur.  kup_hesapla(  ) iersinde geen a deķiĺkeninde yapacaķĔnĔz deķiĺiklik, 

main(  ) fonksiyonundakini etkilemez. Keza, tersi de geerlidir. Ĺu ana kadar 

yaptĔķĔmĔz b¿t¿n ºrneklerde, deķiĺkenleri yerel olarak tanĔmladĔķĔmĔzĔ belirtelim. 

Yerel deķiĺken dĔĺĔnda, bir de global deķiĺken tipi bulunur. ProgramĔn 

herhangi bir noktasĔndan eriĺebileceķiniz ve nerede olursa olsun aynĔ bellek 

adresini iĺaret eden deķiĺkenler, global deķiĺkenlerdir. Hep aynĔ bellek adresi 

sºz konusu olduķun iin, programĔn herhangi bir noktasĔnda yapacaķĔnĔz 

deķiĺiklik, global deķiĺkenin getiķi b¿t¿n yerleri etkiler. AĺaķĔdaki ºrneķi 

inceleyelim:  

#include<stdio.h>  

// Verilen sayinin karesini hesaplar  

void kare_hesapla( int sayi )  

{ 

 // kare_hesapla fonksiyonunda  

 // a degiskeni tanimliyoruz.  

 int a;  

 a = sayi * sayi;  

 printf( "SayĔnĔn karesi\ t: %d \ n", a ); 

} 

 

// Verilen sayinin kupunu hesaplar  

void kup_hesapla( int sayi )  

{ 

 // kup_hesapla fonksiyonunda  

 // a degiskeni tanimliyoruz.  

 int a;  

 a = sayi * sayi * sayi;  

 printf( "SayĔnĔn k¿p¿\ t: %d \ n", a ); 

} 

 

int main( void )  

{ 

 // main( ) fonksiyonunda  

 // a degiskeni tanimliyoruz.  

 int a;  



 printf( "SayĔ giriniz> "); 

 scanf( "%d",&a );  

 printf( "Girdiķiniz sayĔ\ t: %d \ n", a ); 

 kare_hesapla( a );  

 // Eger a degiskeni lokal olmasaydi,  

 // kare_hesapla fonksiyonundan sonra,  

 // a'nin degeri bozulur ve kup yanlis  

 // hesaplanirdi.   

 kup_hesapla( a ); 

 return 0;  

} 

Kod arasĔna konulan yorumlarda gºrebileceķiniz gibi, deķiĺkenler lokal olarak 

tanĔmlanmasa, a'nin deķeri farklĔ olurdu. SayĔnĔn karesini bulduktan sonra, 

k¿p¿n¿ yanlĔĺ hesaplardĔk. Deķiĺkenler lokal olduķu iin, her aĺamada farklĔ bir 

deķiĺken tanĔmlandĔ ve sorun Ĕkartacak bir durum olmadĔ. Benzer bir programĔ 

global deķiĺkenler iin inceleyelim: 

#include<stdio.h>  

int sonuc = 0;  

 

// Verilen sayinin karesini hesaplayip,  

// global 'sonuc' degiskenine yazar.  

void kare_hesapla( int sayi )  

{ 

 sonuc = sayi * sayi;  

} 

 

int main( void )  

{ 

 // main( ) fonksiyonunda  

 // a degiskeni tanimliyoruz.  

 int a;  

 printf( "SayĔ giriniz> "); 

 scanf( "%d",&a );  

 printf( "Girdiķiniz sayĔ\ t: % d\ n", a ); 

 kare_hesapla( a );  

 printf("SayĔnĔn karesi\ t: %d \ n", sonuc ); 



 return 0;  

} 

Gºrd¿ķ¿n¿z gibi, sonuc isimli deķiĺken her iki fonksiyonun dĔĺĔnda bir alanda, 

programĔn en baĺĔnda tanĔmlanĔyor. Bu sayede, fonksiyon baķĔmsĔz bir deķiĺken 

elde ediyoruz.  

Global deķiĺkenlerle ilgili dikkat etmemiz gereken bir iki ufak nokta 

bulunuyor: Global bir deķiĺkeni fonksiyonlarĔn dĔĺĔnda bir alanda tanĔmlarĔz. 

TanĔmladĔķĔmĔz noktanĔn altĔnda kalan b¿t¿n fonksiyonlar, bu deķiĺkeni tanĔr. 

Fakat tanĔmlanma noktasĔnĔn ¿st¿nde kalan fonksiyonlar, deķiĺkeni gºrmez. Bu 

y¿zden, b¿t¿n programda geerli olacak gerek anlamda global bir deķiĺken 

istiyorsanĔz, #include ifadelerinin ardĔndan tanĔmlamayĔ yapmanĔz gerekir. AynĔ 

ismi taĺĔyan yerel ve global deķiĺkenleri aynĔ anda kullanĔyorsak, iĺ birazcĔk 

farklĔlaĺĔr. 

Bir fonksiyon iersinde, Global deķiĺkenle aynĔ isimde, yerel bir deķiĺken 

bulunduruyorsanĔz, bu durumda lokal deķiĺkenle iĺlem yapĔlĔr. AĔkcasĔ, sĔnĔrsĔz 

sayĔda deķiĺken ismi vermek m¿mk¿nken, global deķiĺkenle aynĔ adĔ vermenin 

uygun olduķunu d¿ĺ¿nm¿yorum. Program akĔĺĔnĔ takip etmeyi zorlaĺtĔracaķĔndan, 

ortak isimlerden kaĔnmak daha akĔllĔca. 

Lokal ve global deķiĺkenlere dair son bir not; lokal deķiĺkenlerin sadece 

fonksiyona ºzg¿ olmasĔ gerekmez. Bir fonksiyon iersinde 'daha lokal' 

deķiĺkenleri tanĔmlayabilirsiniz. Internet'te bulduķum aĺaķĔdaki programĔ 

incelerseniz, konuyu anlamanĔz aĔsĔndan yardĔmcĔ olacaktĔr. 

#include<stdio.h>  

int main( void )  

{ 

 int i = 4;  

 int j = 10;  

        

 i++; 

       

 if( j > 0 ){  

          printf("i : %d \ n",i);   /* 'main' icinde tanĔmlanmis 'i' 

degiskeni */  

 } 



      

 if (j > 0){  

  int i=100;   /* 'i' sadece bu if blogunda gecerli  

        olmak uzere tanimlaniyor. */  

  printf("i : %d \ n",i);  

 }                               /* if blogunda tanimlanan ve 100 degerini  

     tasiyan 'i' degiskeni burada sonlaniyor. */  

      

 printf("i : %d \ n",i);         /* En basta tanimlanan ve 5 degerini tasiyan  

     'i' degiskenine donuyoruz */  

} 

return ĸfadesi 

YazĔmĔzĔn ¿st kĔsĔmlarĔnda fonksiyonlarĔn geriye deķer dºnd¿rebileceķinden 

bahsetmiĺtik. Bir fonksiyonun geriye deķer dºnd¿r¿p dºnd¿rmemesi, o 

fonksiyonu genel yapĔ iersinde nasĔl kullanacaķĔnĔza baķlĔdĔr. Eķer 

hazĔrlayacaķĔnĔz fonksiyonun, alĔĺĔp, ¿reteceķi sonularĔ baĺka yerlerde 

kullanmayacaksanĔz, fonksiyondan geriye deķer dºnmesi gerekmez. Ancak 

fonksiyonun ¿rettiķi sonularĔ, bir deķiĺkene atayĔp kullanacaksanĔz, o zaman 

fonksiyonun geriye deķer dºnd¿rmesi gerekir. Bunun iin 'return' ifadesini 

kullanĔrĔz. 

Daha ºnce gºrd¿ķ¿m¿z geriye deķer dºnd¿rmeyen fonksiyonlarĔ tanĔmlarken, 

baĺĔna void koyuyorduk. Geriye deķer dºnd¿ren fonksiyonlar iinse, hangi tipte 

deķer dºnecekse, onu fonksiyon adĔnĔn baĺĔna koyuyoruz. Diyelim ki 

fonksiyonumuz bir tamsayĔ dºnd¿recekse, int ; bir karakt er 

dºnd¿recekse char  diye belirtiyoruz. Fonksiyon iersinden neyin dºneceķine 

gelince, burada da  return  ifadesi devreye giriyor.  

Fonksiyonun neresinde olduķu farketmez, return sonu dºnd¿rmek ¿zere 

kullanĔlĔr. Dºnd¿receķi sonu, elle girilmiĺ veya deķiĺkene ait bir deķer olabilir. 

¥nemli olan dºnd¿r¿lecek deķiĺken tipiyle, dºnd¿r¿lmesi vaad edilen deķiĺken 

tipinin birbirinden farklĔ olmamasĔdĔr. Yani int  kup_hesapla(  ) ĺeklinde bir 

tanĔmlama yaptĔysanĔz, double tipinde bir sonucu dºnd¿remezsiniz. Daha doķrusu 

dºnd¿rebilirsiniz ama program yanlĔĺ alĔĺĔr. Tip uyuĺmazlĔķĔ genel hatalardan 

biri olduķu iin, titiz davranmanĔzĔ ºķ¿tlerim. 



Ĺimdi return ifadesini kullanabileceķimiz, bir program yapalĔm. KullanĔcĔdan 

bir sayĔ girilmesi istensin; girilen sayĔ asal deķilse, tekrar ve tekrar sayĔ girmesi 

gereksin:  

#include<stdio.h>  

 

// Verilen sayinin asal olup olmadigina  

// bakar. Sayi asalsa, geriye 1 aksi h©lde 

// 0 degeri doner.  

int sayi_asal_mi( int sayi )  

{ 

 int i;  

 for( i = 2; i <= sayi/2; i++ ) {  

 // Sayi  asal degilse, i'ye tam olarak  

 // bolunur.  

  if( sayi%i == 0 ) return 0;  

 } 

 // Verilen sayi simdiye kadar hicbir  

 // sayiya bolunmediyse, asaldir ve  

 // geriye 1 doner.  

 return 1;  

} 

 

// main fonksiyonu  

int main( void )  

{ 

 int girilen_sayi;  

 int test_sonucu;  

 do{ 

  printf( "L¿tfen bir sayĔ giriniz> " ); 

  scanf( "%d",&girilen_sayi );  

  test_sonucu = sayi_asal_mi( girilen_sayi );  

  if( !test_sonucu )  

   printf("Girilen sayĔ asal deķildir!\ n"); 

 } while( !test_sonucu );  

 printf( "Girilen sayĔ asaldĔr!\ n" );  

  

 return 0;  



} 

Dikkat edilmesi gereken bir diķer konu; return koyduķunuz yerde, 

fonksiyonun derh©l sonlanmasĔdĔr. Fonksiyonun kalan kĔsmĔ alĔĺmaz. Geriye 

deķer dºnd¿rmeye fonksiyonlar iin de aynĔ durum geerlidir, onlarda da return 

ifadesini kullanabilirsiniz. Deķer dºnd¿rs¿n, dºnd¿rmesin yazdĔķĔnĔz fonksiyonda 

herhangi bir yere ' return; ' yazĔn. Fonksiyonun bu noktadan itibaren alĔĺmayĔ 

kestiķini farkedeceksiniz. Bu fonksiyonu alĔĺtĔrmanĔn uygun olmadĔķĔ ĺartlarda, 

kullanabileceķiniz bir yºntemdir. Bir kontrol ekranĔnda, kullanĔcĔ adĔ ve/veya 

ĺifresini yanlĔĺ girildiķinde, programĔn alĔĺmasĔnĔ anĔnda kesmek isteyebilirsiniz. 

Bºyle bir durumda 'return; ' kullanĔlabilir. 

Dersimizi burada tamamlayĔp ºrnek sorulara gemeden ºnce, fonksiyonlara 

ait genel yapĔyĔ incelemenizi ºneririm. 

donus_tipi  fonksiyon_adi ( alacagi_arguman[lar]  ) 

{ 

 . 

 . 

 FONKSĸYON ĸ¢ERĸĶĸ  

 ( YAPILACAK ĸĹLEMLER ) 

 . 

 . 

 [return  deger ]  

} 

NOT:  Kºĺeli parantez gºrd¿ķ¿n¿z yerler opsiyoneldir. Her fonksiyonda 

yazĔlmasĔ gerekmez. Ancak oluĺturacaķĔnĔz fonksiyon yapĔsĔna baķlĔ olarak 

yazĔlmasĔ ĺartta olabilir. Mesela dºn¿ĺ tipi olarak void dĔĺĔnda bir deķiĺken tipi 

belirlediyseniz, return koymanĔz gerekir. 

Soru 1:  Kendisine arg¿man olarak verilen bir tamsayĔyĔ tersine evirip, sonucu 

ekrana yazacak bir fonksiyon yazĔnĔz. 

// Verilen sayĔnĔn tersini ekrana yazar. 

void sayi_tersini_bul( int sayi )  

{ 

 while( sayi>0 ) {  

  printf( "%d", sayi%10 );  



  sayi /= 10;  

 } 

 printf(" \ n"); 

} 

 

Soru 2:  Kendisine arg¿man olarak verilen bir tamsayĔyĔ tersine evirip, sonucu 

dºnd¿recek bir fonksiyon yazĔnĔz. 

// Verilen sayĔnĔn tersini geriye dondurur. 

int sayi_tersini_bul( int sayi )  

{ 

 int en_sag_rakam;  

 int sonuc = 0;  

 while( sayi>0 ) {  

  en_sag_rakam = sayi%10; 

  sonuc = sonuc * 10 + en_sag_rakam; 

  sayi /=  10; 

 } 

 return sonuc;  

} 

Soru 3:  En ve boy parametrelerine gºre, '*' simgeleriyle dikdºrtgen izen bir 

fonksiyon yazĔnĔz. 

// Verilen olculere gore, dortgen cizer  

void dortgen_ciz( int en, int boy )  

{ 

 int i, j;  

 for( i = 0; i < boy; i++) {  

  for( j = 0; j < en; j++ ) { 

   printf("*");  

  } 

  printf(" \ n"); 

 } 

} 

 



Soru 4:  Kendisine verilen iki sayĔnĔn OBEB (Ortak Bºlenlerin En B¿y¿ķ¿) 

deķerini hesaplayĔp, geriye dºnd¿ren fonksiyonu yazĔnĔz. 

// Verilen iki sayĔnĔn OBEB'ini bulan fonksiyon 

int obeb_bul( int sayi_ 1, int sayi_2 )  

{ 

 int obeb = 1;  

 int bolen = 2;  

 while( sayi_1 > 1 || sayi_2 > 1 ) {  

  // Sayilardan her ikiside, bolen  

  // degiskenine bolundugu takdirde,  

  // obeb hesabina katilir.  

  if( sayi_1 % bolen == 0 &&  

      sayi_2 % bolen == 0 ) {  

   obeb *= bolen;  

   sayi_1 /= bolen;  

   sayi_2 /= bolen;  

  } 

  else if( sayi_1 % bolen == 0 ) {  

   sayi_1 /= bolen;  

  } 

  else if( sayi_2 % bolen == 0 ) {  

   sayi_2 /= bolen;  

  } 

  else { 

   bolen++; 

  } 

 } 

 return obeb;  

} 

Soru 5:  Kendisine verilen iki sayĔnĔn OKEK (Ortak KatlarĔn En K¿¿ķ¿) deķerini 

hesaplayĔp, geriye dºnd¿ren fonksiyonu yazĔnĔz. 

// Verilen iki sayĔnĔn okekini bulan fonksiyon 

int okek_bul( int sayi_1, int sayi_2 )  

{ 

 int okek = 1;  



 int bolen = 2;  

 while( sayi_1 > 1 || sayi_2 > 1 ) {  

  // Sayilardan her ikiside, bolen  

  // degiskenine bolunuyorsa  

  if( sayi_1 % bolen == 0 &&  

      sayi_2 % bolen == 0 ) {  

   okek *= bolen;  

   sayi_1 /= bolen;  

   sayi_2 /= bolen;  

  } 

  // Sayilardan ilki, bolen  

  // degiskenine bolunuyorsa  

  else if( s ayi_1 % bolen == 0 ) { 

   okek *= bolen;  

   sayi_1 /= bolen;  

  } 

  // Sayilardan ikincisi, bolen  

  // degiskenine bolunuyorsa  

  else if( sayi_2 % bolen == 0 ) {  

   okek *= bolen;  

   sayi_2 /= bolen;  

  } 

  else { 

   bolen++; 

  } 

 } 

 return okek;  

} 

 

Pointer MekanizmasĔ 

BazĔ Aritmetik Fonksiyonlar 

Geen dersimizde, fonksiyonlarĔ ve bunlarĔ nasĔl kullanĔlacaķĔnĔ gºrm¿ĺt¿k. 

AyrĔca k¿t¿phanelerin hazĔr fonksiyonlar ierdiķinden bahsetmiĺtik. BazĔ 

matematiksel iĺlemlerin kullanĔmĔ sĔka gerekebileceķi iin bunlarĔ bir liste 



h©linde vermenin uygun olduķuna inanĔyorum. Bºylece var olan aritmetik 

fonksiyonlarĔ tekrar tekrar tanĔmlayarak zaman kaybetmezsiniz. 

¶ double ceil ( double n ) : Virg¿ll¿ n sayĔsĔnĔ, kendisinden b¿y¿k olan ilk tam 

sayĔya tamamlar. ¥rneķin ceil(51.4) iĺlemi, 52 sonucunu verir. 

¶ double floor ( double n ) : Virg¿ll¿ n sayĔsĔnĔn, virg¿lden sonrasĔnĔ atarak, bir 

tam sayĔya evirir. floor(51.4) iĺlemi, 51 sayĔsĔnĔ dºnd¿r¿r. 

¶ double fabs ( double n ) : Verilen n sayĔsĔnĔn mutlak deķerini dºnd¿r¿r. 

fab s(-23.5), 23.5 deķerini verir. 

¶ double fmod ( double a, double b  ) : a sayĔsĔnĔn b sayĔsĔna bºl¿m¿nden kalanĔ 

verir. (Daha ºnce gºrd¿ķ¿m¿z mod¿l (%) operatºr¿, sadece tam sayĔlarda 

kullanĔlĔrken, fmod fonksiyonu virg¿ll¿ sayĔlarda da alĔĺĔr.) 

¶ double pow( double a, double b  ) : ¦stel deķer hesaplamak iin kullanĔlĔr; ab 

deķerini verir. 

¶ double sqrt ( double a ) : a'nĔn karekºk¿n¿ hesaplar. 

Yukarda verilmiĺ fonksiyonlar, matematik k¿t¿phanesi ( math.h ) altĔndadĔr. 

Bu fonksiyonlardan herhangi birini kullacaķĔnĔz zaman, program kodununun baĺĔna 

#include<math.h> yazmalĔsĔnĔz. AyrĔca derleyici olarak gcc'yle alĔĺĔyorsanĔz, 

derlemek iin -lm parametresini eklemeniz gerekir. (¥rneķin: "gcc test.c -lm" 

gibi...) 

Bellek YapĔsĔ ve Adresler 

Ĺimdiye kadar deķiĺken tanĔmlamayĔ gºrd¿k. Bir deķiĺken tanĔmlandĔķĔnda, 

arka pl©nda gerekleĺen olaylara ise deķinmedik. HafĔzayĔ k¿¿k h¿crelerden 

oluĺmuĺ bir blok olarak d¿ĺ¿nebilirsiniz. Bir deķiĺken tanĔmladĔķĔnĔzda, bellek 

bloķundan gerekli miktarda h¿cre, ilgili deķiĺkene ayrĔlĔr. Gereken h¿cre adedi, 

deķiĺken tipine gºre deķiĺir. Ĺimdi aĺaķĔdaki kod parasĔna bakalĔm: 

#include<stdio.h>  

int main( void )  

{ 

 // Degiskenler tanĔmlanĔyor: 

 int num1, num2; 

 float num3, num4;  

 char i1, i2;  

  

 // Degiskenlere atama yapiliyor:  

 num1 = 5; 



 num2 = 12; 

 num3 = 67.09;  

 num4 = 1.71; 

 i1 = 'H';  

 i2 = 'p';  

  

 return 0;  

} 

Yukarda bahsettiķimiz h¿crelerden oluĺan bellek yapĔsĔnĔ, bu kod parasĔ iin 

uygulayalĔm. Deķiĺken tiplerinden int'in 2 byte, float'un 4 byte ve char'Ĕn 1 byte 

yer kapladĔķĔnĔ kabul edelim. Her bir h¿cre 1 byte'lĔk alanĔ temsil etsin. 

Deķiĺkenler iin ayrĔlan hafĔza alanĔ, 4300 adresinden baĺlasĔn. Ĺimdi bunlarĔ 

temsili bir ĺekle dºkelim: 

 

Bir deķiĺken tanĔmladĔķĔmĔzda, bellekte gereken alan onun adĔna rezerve 

edilir. ¥rneķin 'int num1' yazĔlmasĔ, bellekte uygun bir yer bulunup, 2 

byte'Ĕn, num1 deķiĺkeni adĔna tutulmasĔnĔ saķlĔyor. Daha sonra num1 deķiĺkenine 

deķer atarsak, ayrĔlan hafĔza alanĔna 5 sayĔsĔ yazĔlĔyor. AslĔnda, num1 ile ilgili 

yapacaķĔnĔz b¿t¿n iĺlemler, 4300 adresiyle 4302 adresi arasĔndaki bellek 

h¿crelerinin deķiĺmesiyle alakalĔdĔr. Deķiĺken dediķimiz; uygun bir bellek 

alanĔnĔn, bir isme revize edilip, kullanĔlmasĔndan ibarettir. 

Bir parantez aĔp, k¿¿k bir uyarĔ da bulunalĔm. Ĺeklimizin temsili olduķunu 

unutmamak gerekiyor. Deķiĺkenlerin bellekteki yerleĺimi bu kadar 'uniform' 

olmayabilir. AyrĔca baĺlangĔ adresini 4300 olarak belirlememiz keyfiydi. SayĔlar 



ve tutulan alanlar deķiĺebilir. Ancak belleķin yapĔsĔnĔn, aĺaķĔ yukarĔ bºyle 

olduķunu kabul edebilirsiniz. 

Pointer MekanizmasĔ 

Bir deķiĺkene deķer atadĔķĔmĔzda, aslĔnda bellek h¿crelerini deķiĺtirdiķimizi 

sºylemiĺtik. Bu doķru bir tanĔm ama eksik bir noktasĔ var. Bellek h¿crelerini 

deķiĺtermemize raķmen, bunu direkt yapamaz; deķiĺkenleri kullanĔrĔz. Bellek 

h¿crelerine direkt m¿dah©le Pointer'lar sayesinde gerekleĺir. 

Pointer, birok T¿rke kaynakta 'iĺareti' olarak geiyor. Direkt 

evirirseniz mantĔklĔ. Ancak terimlerin ºz¿nde olduķu gibi ºķrenilmesinin daha 

yararlĔ olduķunu d¿ĺ¿n¿yorum ve ben Pointer olarak anlatacaķĔm. BazĔ yerlerde 

iĺareti tanĔmĔ gºr¿rseniz, bunun pointer ile aynĔ olduķunu bilin. Ĺimdi gelelim 

Pointer'in ne olduķuna... 

Deķiĺkenler bildiķiniz gibi deķer (sayĔ, karakter, vs...) tutar. Pointer'lar ise 

adres tutan deķiĺkenlerdir. Bellekten bahsetmiĺtik; k¿¿k h¿crelerin 

oluĺturduķu hafĔza bloķunun adreslere ayrĔldĔķĔnĔ ve deķiĺkenlerin bellek 

h¿crelerine yerleĺtiķini gºrd¿k. ĸĺte pointer'lar bu bellek adreslerini tutarlar. 

Pointer tanĔmlamak olduka basittir. Sadece deķiĺken adĔnĔn ºn¿ne '*' 

iĺareti getiririz. Dikkat edilmesi gereken tek nokta; pointer'Ĕ iĺaret edeceķi 

deķiĺken tipine uygun tanĔmlamaktĔr. Yani float bir deķiĺkeni, int bir pointer ile 

iĺaretlemeķe alĔĺmak yanlĔĺtĔr! AĺaķĔdaki ºrneķe bakalĔm: 

#include<stdio.h>  

int main( void )  

{ 

 // int tipinde deķiĺken  

 // tanĔmlĔyoruz: 

 int xyz = 10, k;  

 // int tipinde pointer  

 // tanĔmlĔyoruz:   

 int *p;  

 

 // xyz deķiĺkeninin adresini  

 // pointer'a atĔyoruz.  

 // Bir deķiĺken adresini '&' 

 // iĺaretiyle alĔrĔz. 

 p = &xyz;  



  

 // k deķiĺkenine xyz'nin deķeri  

 // atanĔr. Pointer'lar deķer tutmaz. 

 // deķer tutan deķiĺkenleri iĺaret  

 // eder. BaĺĔna '*' koyulduķunda,  

 // iĺaret ettiķi deķiĺkenin deķerini  

 // gºsterir.  

 k = *p;  

  

 return 0;  

} 

Kod parasĔndaki yorumlarĔ okuduķunuzda, pointer ile ilgili fikriniz olacaktĔr. 

Pointer adres tutan deķiĺkenlerdir. Ĺimdiye kadar gºrd¿ķ¿m¿z deķiĺkeninlerin 

saklayabildiķi deķerleri tutamazlar. Sadece deķiĺkenleri iĺaret edebilirler. 

Herhangi bir deķiĺkenin adresini pointer iersine atamak isterseniz, deķiĺken 

adĔnĔn ºn¿ne '&' getirmeniz gerekir. Bundan sonra o pointer, ilgili deķiĺkeni 

iĺaret eder. Eķer bahsettiķimiz deķiĺkenin sahip olduķu deķeri pointer ile 

gºstermek veya deķiĺken deķerini deķiĺtirmek isterseniz, pointer baĺĔna '*' 

getir erek iĺlemlerinizi yapabilirsiniz. Pointer baĺĔna '*' getirerek yapacaķĔnĔz 

her atama iĺlemi, deķiĺkeni de etkileyecektir. Daha kapsamlĔ bir ºrnek yapalĔm: 

#include<stdio.h>  

int main( void )  

{ 

 int x, y, z;  

 int *int_addr;  

 x = 41; 

 y = 12; 

 // int_addr x degiskenini  

 // isaret ediyor.  

 int_addr = &x;  

 // int_addr'in isaret ettigi  

 // degiskenin sakladigi deger  

 // aliniyor. (yani x'in degeri)  

 z = *int_addr;  

 printf( "z: %d \ n", z );  

 // int_addr, artik y degiskenini  



 // isaret ediyor.  

 int_addr = &y;  

 // int_addr'in isaret ettigi  

 // degiskenin sakladigi deger  

 // aliniyor. (yani y'nin degeri)  

 z = *int_addr;  

 printf( "z: %d \ n" ,z );  

 

 return 0;  

} 

Bir pointer'in iĺaret ettiķi deķiĺkeni program boyunca s¿rekli 

deķiĺtirebilirsiniz. Yukardaki ºrnekte, int_addr pointer'i, ºnce x'i ve ardĔndan 

y'yi iĺaret etmiĺtir. Bu y¿zden, z deķiĺkenine int_addr kullanarak yaptĔķĔmĔz 

atamalar, her seferinde farklĔ sonular doķurmuĺtur. Pointer kullanarak, 

deķiĺkenlerin sakladĔķĔ deķerleri de deķiĺtirebiliriz. Ĺimdi bununla ilgili bir 

ºrnek inceleyelim: 

#include<stdio.h>  

int main( void )  

{ 

 int x, y;  

 int *int_addr;  

 x = 41; 

 y = 12; 

 // int_addr x degiskenini  

 // isaret ediyor  

 int_addr = &x;  

 // int_addr'in isaret ettigi  

 // degiskenin degerini  

 // degistiriyoruz  

 *int_addr = 479;  

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

 int_addr = &y;  

 

 return 0;  

} 



Kodu derleyip, alĔĺtĔrdĔķĔnĔzda, x'in deķerinin deķiĺtiķini gºreceksiniz. 

Pointer baĺĔna '*' getirip, pointer'a bir deķer atarsanĔz; aslĔnda iĺaret ettiķi 

deķiĺkene deķer atamĔĺ olursunuz. Pointer ise hi deķiĺmeden, aynĔ adres 

bilgisini tutmaya devam edecektir.  

Pointer tutan Pointer'lar  

Pointer'lar, gºrd¿ķ¿m¿z gibi deķiĺkenleri iĺaret ederler. Pointer'da bir 

deķiĺkendir ve onu da iĺaret edecek bir pointer yapĔsĔ kullanĔlabilir. Geen sefer 

ki bildirimden farkĔ, pointer deķiĺkenini iĺaret edecek bir deķiĺken 

tanĔmlĔyorsanĔz; baĺĔna '**' getirmeniz gerekmesidir. Buradaki yĔldĔz sayĔsĔ 

deķiĺebilir. Eķer, pointer iĺaret eden bir pointer'i iĺaret edecek bir pointer 

tanĔmlamak istiyorsanĔz, ¿ defa yĔldĔz ( ***  ) yazmanĔz gerekir. Evet, c¿mle 

biraz karmaĺĔk, ama kullanĔm olduka basit! Pointer iĺaret eden pointer'larĔ 

aĺaķĔdaki ºrnekte bulabilirsiniz: 

#include<stdio.h>  

int main( void )  

{ 

 int r = 50;  

 int *p;  

 int  **k;  

 int ***m;  

 printf( "r: %d \ n", r );  

 p = &r; 

 k = &p; 

 m = &k; 

 ***m = 100;  

 printf( "r: %d \ n", r );  

  

 return 0;  

} 

YazmĔĺ olduķumuz kod iersinde kimin neyi gºsterdiķini grafikle daha iyi 

anlayabiliriz:  



 

Birbirini gºsteren Pointer'larĔ ilerki derslerimizde, ºzellikle dinamik bellek 

tahsis ederken ok ihtiya duyacaķĔmĔz bir yapĔ. O y¿zden iyice ºķrenmek 

gerekiyor.  

Referansla Arg¿man AktarĔmĔ 

Fonksiyonlara nasĔl arg¿man aktaracaķĔmĔzĔ biliyoruz. HatĔrlayacaķĔnĔz gibi 

parametrelere deķer atĔyorduk. Bu yºntemde, kullandĔķĔnĔz arg¿manlarĔn deķeri 

deķiĺmiyordu. Fonksiyona parametre olarak yollanan arg¿man hep aynĔ kalĔyordu. 

Fonksiyon iinde yapĔlan iĺlemlerin hibiri arg¿man deķiĺkeni etkilemiyordu. 

Sadece deķiĺken deķerinin aktarĔldĔķĔ ve arg¿manĔn etkilenmediķi bu duruma, 

"call by value " veya "pass by value" adĔ verilir. Bu isimleri bilmiyor olsanĔz dahi, 

ĺu ana kadar ki fonksiyon alĔĺmalarĔ bºyleydi. 

Geriye birden ok deķer dºnmesi gereken veya fonksiyonun iersinde 

yapacaķĔnĔz deķiĺikliklerin, arg¿man deķiĺkene yansĔmasĔ gereken durumlar 

olabilir. ĸĺte bu gibi zamanlarda, "call by reference " veya "pass by reference " 

olarak isimlendirilen yºntem kullanĔlĔr. Arg¿man deķer olarak aktarĔlmaz; 

arg¿man olan deķiĺkenin adres bilgisi fonksiyona aktarĔlĔr. Bu sayede fonksiyon 

iersinde yapacaķĔnĔz her t¿rl¿ deķiĺiklik arg¿man deķiĺkene de yansĔr. 

Sºylediklerimizi uygulamaya dºkelim ve kendisine verilen iki sayĔnĔn yerlerini 

deķiĺtiren bir fonksiyon yazalĔm. Yani kendisine a ve b adĔnda iki deķiĺken 

yollanĔyorsa, a'nĔn deķerini b; b'nin deķeriniyse a yapsĔn. 

#include<stdio.h>  

// Kendisine verilen iki degiskenin  

// degerlerini degistirir.  

// Parametreleri tanimlarken baslarina  

// '*' koyuyoruz.  

void swap( int *x , int *y  ) 



{ 

 int temp;  

 temp = *x;  

 *x = *y;  

 *y =  temp;  

} 

int main( void )  

{ 

 int a, b;  

 a = 12; 

 b = 27;  

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

 // ArgumanlarĔ aktarĔrken, baslarina  

 // '&' koyuyoruz.  

 swap(&a, &b); 

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

  

 return 0;   

} 

Referans yoluyla aktarĔm olmasaydĔ, iki deķiĺkenin deķerlerini fonksiyon 

kullanarak deķiĺtiremezdik. Eķer yazdĔķĔnĔz fonksiyon birden ok deķer 

dºnd¿rmek zorundaysa, referans yoluyla aktarĔm zorunlu h©le geliyor. ¢¿nk¿ 

daha ºnce iĺlediķimiz return ifadesiyle sadece tek bir deķer dºnd¿rebiliriz. 

¥rneķin bir bºlme iĺlemi yapĔp, bºl¿m sonucunu ve kalanĔ sºyleyen bir fonksiyon 

yazacaķĔmĔzĔ d¿ĺ¿nelim. Bu durumda, bºl¿nen ve bºlen fonksiyona gidecek 

arg¿manlar olurken; kalan ve bºl¿m geriye dºnmelidir. return ifadesi geriye tek 

bir deķer vereceķinden, ikinci deķeri alabilmek iin referans yºntemi 

kullanmamĔz gerekir. 

#include<stdio.h>  

int bolme_islemi( int bolunen, int bolen, int *kalan )  

{ 

 *kalan = bolunen % bolen; 

 return bolunen / bolen;  

} 

int main( void )  

{ 



 int bolunen, bolen;  

 int bolum, kalan;  

 bolunen = 13; 

 bolen = 4;  

 bolum = bolme_islemi( bolunen, bolen, &kalan );  

 printf( "Bºl¿m: %d Kalan: %d\ n", bolum, kalan ); 

  

 return 0;  

} 

Fonksiyon Prototipleri  

Bildiķiniz gibi fonksiyonlarĔmĔzĔ, main(  ) ¿zerine yazĔyoruz. Tek kĔsa bir 

fonksiyon iin bu durum rahatsĔz etmez; ama uzun uzun 20 adet fonksiyon 

olduķunu d¿ĺ¿n¿n. main(  ) fonksiyonu sayfalar dolusu kodun altĔnda kalacak ve 

okunmasĔ g¿leĺecektir. Fonksiyon prototipleri burada devreye girer. 

Bir ¿stte yazdĔķĔmĔz programĔ tekrar yazalĔm. Ama bu sefer, fonksiyon 

prototipi yapĔsĔna uygun olarak bunu yapalĔm: 

#include<stdio.h>  

int bolme_islemi( int, int, int * );  

int main( void )  

{ 

 int bolunen, bolen;  

 int bolum, kalan;  

 bolunen = 13; 

 bolen = 4;  

 bolum = bolme_islemi( bolunen, bolen, &kalan );  

 printf( "Bºl¿m: %d Kalan: %d\ n", bolum, kalan ); 

  

 return 0;  

} 

int bolme_islemi( int bolunen, int bolen, int *kalan )  

{ 

 *kalan = bolunen % bolen; 

 return bolunen / bolen;  

} 



bolme_islemi(   ) fonksiyonunu, main(   ) fonksiyonundan ºnce yazmadĔk. 

Sadece bºyle bir fonksiyon olduķunu ve alacaķĔ parametre tiplerini bildirdik. 

( ĸsteseydik parametre adlarĔnĔ da yazabilirdik ama buna gerek yok. ) Daha 

sonra main(  ) fonksiyonu altĔna inip, fonksiyonu yazdĔk. 

¥ķrendiklerimizi pekiĺtirmek iin yeni bir program yazalĔm. Fonksiyonumuz, 

kendisine arg¿man olarak gºnderilen bir pointer'i alĔp; bu pointer'in bellekteki 

adresini, iĺaret ettiķi deķiĺkenin deķerini ve bu deķiĺkenin adresini gºstersin. 

#include<stdio.h>  

void pointer_detayi_goster( int * );  

int main( void )  

{ 

 int sayi = 15;  

 int *pointer;  

 // Degisken isaret ediliyor.  

 pointer = &sayi;  

 // Zaten pointer oldugu icin '&'  

 // isaretine gerek yoktur. Eger  

 // bir degisken olsaydi, basina '&'  

 // koymamiz gerekirdi.  

 pointer_detayi_goster( pointer );  

  

 return 0;  

} 

void pointer_detayi_goster( int *p )  

{ 

 // %p, bellek adreslerini gostermek icindir.  

 // 16 tabaninda (Hexadecimal) sayilar icin kullanilir.  

 // %p yerine, %x kullanmaniz mumkundur.  

 printf( "Pointer adresi \ t \ t \ t: %p \ n", &p );  

 printf( "ĸĺaret ettiķi deķiĺkenin adresi\ t: %p \ n", p );  

 printf( "ĸĺaret ettiķi deķiĺkenin deķeri\ t: %d \ n", *p );  

} 

Fonksiyon prototipi, " Function Prototype "dan geliyor. Bunun g¿zel bir eviri 

olduķunu d¿ĺ¿nm¿yorum. Ama aklĔma daha uygun bir ĺey gelmedi. ¥neriniz varsa 

deķiĺtirebiliriz. 



Rek¿rsif Fonksiyonlar 

Bir fonksiyon iersinden, bir diķerini aķĔrabiliriz. Rek¿rsif fonksiyonlar, 

fonksiyon iersinden fonksiyon aķĔrmanĔn ºzel bir h©lidir. Rek¿rsif fonksiyon 

bir baĺka fonksiyon yerine kendisini aķĔrĔr ve ĺartlar uygun olduķu s¿rece bu 

tekrarlanĔr. Rek¿rsif, Recursive kelimesinden geliyor ve tekrarlamalĔ, yinelemeli 

anlamĔnĔ taĺĔyor. Kelimenin anlamĔyla, yaptĔķĔ iĺ ºrt¿ĺmekte. 

Rek¿rsif fonksiyonlarĔ aklĔmĔzdan ĔkartĔp, bildiķimiz yºntemle 1, 5, 9, 13 

serisini oluĺturan bir fonksiyon yazalĔm: 

#include<stdio.h>  

void seri_olustur( int );  

int main( void )  

{ 

 seri_olustur( 1 );  

} 

void seri_olustur( int sayi )  

{ 

 while( sayi <= 13 ) { 

  printf("%d ", sayi );  

  sayi += 4; 

 } 

} 

Bu fonksiyonu yazmak olduka basitti. Ĺimdi aynĔ iĺi yapan rek¿rsif bir 

fonksiyon yazalĔm: 

#include<stdio.h>  

void seri_olustur( int );  

int main( void )  

{ 

 seri_olustur( 1 );  

} 

void seri_olustur( int sayi )  

{ 

 if( sayi <= 13 ) {  

  printf("%d ", sayi );  

  sayi += 4; 

  seri_olustur( sayi );  



 } 

} 

Son yazdĔķĔmĔz programla, bir ºnce yazdĔķĔmĔz program aynĔ ĔktĔlarĔ ¿retir. 

Ama birbirlerinden farklĔ alĔĺĔrlar. ĸkinci programĔn farkĔnĔ akĔĺ diyagramĔna 

bakarak sizler de gºrebilirsiniz. Rek¿rsif kullanĔm, fonksiyonun tekrar tekrar 

aķrĔlmasĔnĔ saķlamĔĺtĔr. 

 

Daha ºnce faktºriyel hesabĔ yapan program yazmĔĺtĔk. Ĺimdi faktºriyel 

hesaplayan fonksiyonu, rek¿rsif olarak yazalĔm: 

#include<stdio.h>  

int faktoriyel( int );  

int main( void )  

{ 

 printf( "%d \ n", faktoriyel(5) );  

} 

int faktoriyel( int sayi )  

{ 

 if( sayi  > 1 ) 

  return sayi * faktoriyel( sayi -1 ); 

 return 1;  

} 

Yukardaki programĔn detaylĔ bir ĺekilde akĔĺ diyagramĔnĔ vermeyeceķim. 

Ancak faktºriyel hesaplamasĔ yapĔlĔrken, adĔmlarĔ gºrmenizi istiyorum. AdĔm 



olarak geen her kutu, fonksiyonun bir kez aķrĔlmasĔnĔ temsil ediyor. BaĺlangĔ 

kĔsmĔnĔ geerseniz fonksiyon toplamda 5 kere aķrĔlĔyor. 

 

Rek¿rsif yapĔlar, olduka karmaĺĔk olabilir. Fakat kullanĔĺlĔ olduklarĔ kesin. 

¥rneķin silme komutlarĔ rek¿rsif yapĔlardan yararlanĔr. Bir klasºr¿ altĔnda 

bulunan her ĺeyle birlikte silmeniz gerekiyorsa, rek¿rsif fonksiyon kaĔnĔlmazdĔr. 

Ya da bazĔ matematiksel iĺlemlerde veya arama ( search ) yºntemlerinde yine 

rek¿rsif fonksiyonlara baĺvururuz. BunlarĔn dĔĺĔnda rek¿rsif fonksiyonlar, 

normal fonksiyonlara gºre daha az kod kullanĔlarak yazĔlĔr. Bunlar rek¿rsif 

fonksiyonlarĔn olumlu yºnleri... Ancak hibir ĺey m¿kemmel deķildir. 

Rek¿rsif fonksiyon kullanmanĔn bilgisayarĔnĔza bindereceķi y¿k daha fazladĔr. 

Faktoriyel ºrneķine bakĔn; tam 5 kez aynĔ fonksiyonu aķĔrĔyoruz ve bu sĔrada 

b¿t¿n deķerler bellekte tutuluyor. Eķer ok sayĔda iterasyondan sºz ediyorsak, 

belleķiniz hĔzla t¿kenecektir. Rek¿rsif yapĔlar, bellekte ekstra yer kapladĔķĔ gibi, 

normal fonksiyonlara gºre daha yavaĺtĔr. ¦stelik kĔsa kod yazĔmĔna karĺĔn, 

rek¿rsif fonksiyonlarĔn daha karmaĺĔk olduklarĔnĔ sºyleyebiliriz. Anlamak zaman 

zaman sorun olabiliyor. KĔsacasĔ bir programda gerekten rek¿rsif yapĔya 

ihtiyacĔnĔz olmadĔķĔ s¿rece, ondan kaĔnmanĔz daha iyi! 

Soru 1:  AĺaķĔdaki programa gºre, a, b ve c'nin deķerleri nedir?  

#include<stdio.h>  

int main( void )  

{ 

 float a, b, c;  

 float *p;  

 a = 15.4;  

 b = 48.6;  

 p = &a; 

 c = b = *p = 151.52; 



 printf( "a: %f, b: %f, c: %f \ n", a, b, c );  

 return 0;  

} 

cevap 

a: 151.52, b: 151.52, c: 151.52 

 

Soru 2:  Fibonnacci serisinde herhangi bir seri elemanĔn deķerini bulmak iin 

f(  n ) = f(  n - 1 ) + f(  n - 2 ) fonksiyonu kullanĔlĔr. BaĺlangĔ deķeri olarak f( 0 ) = 

0 ve f(  1 ) = 1'dir. Bu bilgiler ĔĺĔķĔnda, verilen n sayĔsĔna gºre, seride karĺĔlĔk 

d¿ĺen deķeri bulan fonksiyonu rek¿rsif olarak yazĔnĔz. 

#include<stdio.h>  

int fibonacci( int );  

int main( void )  

{ 

 int i;  

 // Fibonacci serisinin ilk 10 elemani  

 // yazilacaktir.  

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

  printf( "f(%d)= %d \ n", i, fibonacci( i ) );  

 } 

 return 0;  

} 

int fibonacci( int eleman_no ) 

{ 

 if( eleman_no > 1 ) {  

 return fibonacci( eleman_no - 1 ) +  

  fibonacci( eleman_no - 2 ) ;  

 } 

 else if( eleman_no == 1 )  

  return 1;  

 else 

  return 0;  

} 



Diziler  

Bir bilgisayar programĔ yaptĔķĔnĔzĔ d¿ĺ¿n¿n. KullanĔcĔnĔn 100 deķer girmesi 

isteniyor. Girilen b¿t¿n bu sayĔlarĔn farklĔ aĺamalardan geeceķini ve bu y¿zden 

hepsini ayrĔ bir deķiĺkende tutmamĔz gerektiķini varsayalĔm. Bu durumda ne 

yapardĔnĔz? a0, a1, a2, ..., a99 ĺeklinde 100 tane deķiĺken tanĔmlamak elbette 

m¿mk¿n; ama olduka zahmetli olurdu. SĔrf deķiĺkenleri tanĔmlarken 

kaybedeceķiniz zamanĔ d¿ĺ¿n¿rseniz ne demek istediķimi anlarsĔnĔz. Bunun iin 

alternatif bir ºz¿m¿n gerektiķi mutlak! 

¢ok sayĔda deķiĺkenin gerektiķi durumlarda, diziler imdadĔmĔza yetiĺir. (Dizi, 

ĸngilizce kaynaklarda array olarak geer.) 100 deķiĺken tanĔmlamamĔzĔn 

gerektiķi yukardaki ºrneķe dºnelim. Tek tek a0, ..., a100 yaparak bunu nasĔl 

yazacaķĔnĔzĔ zaten biliyorsunuz. Ĺimdi tek satĔrda dizi tanĔmlayarak, bunu nasĔl 

yapacaķĔmĔzĔ gºrelim: 

int a[100];  

Yukardaki tek satĔr, bellek bloķunda 100 adet int deķiĺken yeri ayĔrĔr. Tek 

satĔr kod elbette aĔklayĔcĔ deķil, o y¿zden bunu aĺaķĔdaki ĺekille aĔklayalĔm: 

 

Her ĺeyin baĺĔnda dizideki elemanlarĔn deķiĺken tipini yazĔyoruz; buradaki 

ºrneķimizde tam sayĔ gerektiķi iin 'int' yazdĔk. Daha sonra diziye 'a' yazarak 

bir isim veriyoruz. Deķiĺkenleri nasĔl isimlendiriyorsak, aynĔ kurallar diziler iin 

de geerli... Son aĺamada bu dizinin ka eleman iereceķini belirtiyoruz. Kºĺeli 

parantezler (  [   ]  ) iinde yazdĔķĔmĔz 100 sayĔsĔ, 100 adet int tipinde deķiĺkenin 

oluĺturulmasĔnĔ saķlĔyor. 

Bir deķiĺkene ulaĺĔrken, onun adĔnĔ yazarĔz. Dizilerde de aĺaķĔ yukarĔ bºyle 

sayĔlĔr. Fakat ufak farklar vardĔr. Bir dizi, birden ok elemandan oluĺur. Bu 

y¿zden sadece dizi adĔnĔ yazmaz, ulaĺmak istediķimiz elemanĔ da yer numarasĔnĔ 

yazarak belirtiriz. ¥rneķin a dizisinin, 25.elemanĔ gerekiyorsa, a[24] ile aķrĔlĔr. 

SanĔrĔm 25 yerine 24 yazĔldĔķĔnĔ fark etmiĺsinizdir. C programlama dilinde, 

dizilerin ilk elemanĔ 0'dĔr. Diziler 0'dan baĺladĔķĔ iin, ulaĺmak istenilen dizi 



elemanĔ hangisiyse bir eksiķini yazarĔz. Yani a dizisinin 25.elemanĔ, a[24]; 

100.elemanĔ a[99] ile aķĔrĔrĔz. 

Ĺimdi basit bir ºrnek yapalĔm. Bu ºrnekte, her aya ait g¿neĺli g¿n sayĔsĔ 

sorulsun ve sonunda yĔllĔk g¿neĺli g¿n sayĔsĔ yazĔlsĔn. 

#include<stdio.h>  

int main( void )  

{ 

 // Aylari temsil etmesi icin  

 // aylar adinda 12 elemanli  

 // bir dizi olusturuyoruz.  

 int aylar[ 12 ];  

 int toplam = 0;  

 int i;  

 

 // Birinci dongu, deger atamak icindir  

 for( i = 0; i < 12; i++ ) { 

  printf( "%2d.Ay: ", (i+1) );  

  // aylara deger atĔyoruz: 

  scanf( "%d", &aylar[ i ] );  

 } 

 

 // Az evvel girilen degerleri gostermek icin  

 // ikinci bir dongu kurduk  

 printf( " \nGĸRDĸĶĸNĸZ DEĶERLER\ n\ n" );  

 for( i = 0; i < 12; i++ ) {  

  print f( "%2d.Ay iin %d girdiniz\ n", (i+1), aylar[i]  ); 

  toplam += aylar[ i ];  

 } 

 

 printf( "Toplam g¿neĺli g¿n sayĔsĔ: %d\ n", toplam );  

 return 0;  

} 

¥rneķimizi inceleyelim. En baĺta 12 elemanlĔ aylar  dizisini, " int aylar[12] " 

yazarak tanĔmlĔyoruz. Her ay iin deķer girilmesini gerekiyor. Klavyeden girilen 

sayĔlarĔn okunmasĔ iin elbette scanf(  ) fonksiyonunu kullanacaķĔz ama ufak bir 

farkla! Eķer 'a' isimde bir deķiĺkene atama yapĔyor olsaydĔk, hepinizin bileceķi 



ĺekilde "scanf("%d",  &a )" yazardĔk. Fakat dizi elemanlarĔna atama 

yapĔlacaķĔndan komutu, "scanf(  "%d",  &aylar[  i ]  )" ĺeklinde yazmamĔz gerekiyor. 

Dºng¿ iindeki i deķiĺkeni, 0'dan 11'e kadar sĔrasĔyla artĔyor. Bu sayede, 

dºng¿n¿n her adĔmĔnda farklĔ bir dizi elemanĔna deķer atĔyabiliyoruz. 

( i deķiĺkeni, bir nevi indis olarak d¿ĺ¿n¿lebilir. ) Klavyeden okunan deķerlerin 

dizi elemanlarĔna atanmasĔndan sonra, ikinci dºng¿ baĺlĔyor. Bu dºng¿de girmiĺ 

olduķunuz deķerler listelenip, aynĔ esnada toplam g¿neĺli g¿n sayĔsĔ bulunuyor. 

Son aĺamada, hesaplanan toplam deķerini yazdĔrĔp, programĔ bitiriyoruz. 

Dikkat ederseniz, deķerlerin alĔnmasĔ veya okunmasĔ gibi iĺlemler dºng¿ler 

aracĔlĔķĔyla yapĔldĔ. BunlarĔ dºng¿ler aracĔlĔķĔ ile yapmak zorunda deķildik. Mesela 

"scanf("%d",  &aylar[5]  )" yazĔp, 6.ayĔn deķerini; "scanf("%d",  &aylar[9]  )" yazĔp, 

10.ayĔn deķerini klavyeden alabilirdik. Ancak bºyle yapmak, dºng¿ kullanmaktan 

daha zahmetlidir. YanĔlgĔya d¿ĺmemeniz iin dºng¿leri kullanmanĔn kural 

olmadĔķĔnĔ, sadece iĺleri kolaylaĺtĔrdĔķĔnĔ hatĔrlatmak istedim. Gerek tek tek, 

gerekse ºrnekte yaptĔķĔmĔz gibi dºng¿lerle ºz¿m ¿retebilirsiniz. 

Baĺka bir ºrnek yapalĔm. KullanĔcĔmĔz, float tipinde 10 adet deķer girsin. 

¥nce bu deķerlerin ortalamasĔ bulunsun, ardĔndan ka adet elemanĔn ortalamanĔn 

altĔnda kaldĔķĔ ve ka adet elemanĔn ortalamanĔn ¿st¿nde olduķu gºsterilsin. 

#include<stdio.h>  

int main( void )  

{ 

 // Degerleri tutacagimiz 'dizi'  

 // adinda bir dizi olusturuyoruz.  

 float dizi[ 10 ];  

 float ortalama, toplam = 0;  

 int ortalama_ustu_adedi = 0;  

 int ortalama_alti_adedi = 0;  

 int i;  

 

 // Kullanici dizinin elemanlarini giriyor:  

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

  printf( "%2d. elemanĔ giriniz> ", (i+1) ); 

  scanf( "%f", &dizi[ i ] );  

  toplam += dizi[ i ];  

 } 

  



 // dizinin ortalamasi hesaplaniyor.  

 ortalama = toplam / 10.0;  

  

 // ortalamadan kucuk ve buyuk elemanlarin  

 // kac adet oldugu belirleniyor.  

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

  if( dizi[ i ] < ortalama )  

   ortalama_alti_adedi++;  

  else if( dizi[ i ] > ortalama )  

   ortalama_ustu_adedi++;  

 } 

 

 // raporlama yapiliyor.  

 printf( "Ortalama: %.2f \ n", ortalama );  

 printf( "Ortalamadan d¿ĺ¿k %d eleman vardĔr.\ n", ortalama_alti_adedi );  

 printf( "Ortalamadan y¿ksek %d eleman vardĔr.\ n", ortalama_ustu_adedi 

); 

 

 return 0;  

} 

Program pek karmaĺĔk deķil. Dizi elemanlarĔnĔ alĔyor, ortalamalarĔnĔ 

hesaplĔyor, elemanlarĔ ortalamayla karĺĔlaĺtĔrĔp, ortalamadan b¿y¿k ve k¿¿k 

elemanlarĔn adedini veriyoruz. AnlaĺĔlmasĔ g¿ bir ĺey bulacaķĔnĔzĔ sanmĔyorum. 

Tek karmaĺĔk gelecek nokta, ikinci dºng¿de neden bir else olmadĔķĔ olabilir. 

Olduka geerli bir sebebi var ve if  else-ifyapĔsĔnĔ iyice ºķrenenler bºyle 

bĔrakĔlmasĔnĔ anlayacaklardĔr. Bilmeyenlere gelince... her ĺeyi ben sºylersem, iĺin 

tadĔ tuzu kalmaz; eski konularĔ gºzden geirmelisiniz. 

Dizilere ĸlk Deķer Atama 

Deķiĺken tanĔmĔ yaparken, ilk deķer atamayĔ biliyoruz. ¥rneķin "int a = 5; " 

ĺeklinde yazacaķĔnĔz bir kod, a deķiĺkenini oluĺturacaķĔ gibi, iine 5 deķerini de 

atayacaktĔr. ( Bu deķiĺkene, tanĔmladĔktan sonra farklĔ deķerler atayabilirsiniz. ) 

Benzer ĺekilde, bir diziyi tanĔmlarken, dizinin elemanlarĔna deķer atayabilirsiniz. 

AĺaķĔda bunu nasĔl yapabileceķinizi gºrebilirsiniz: 

int dizi1[ 6 ] = { 4, 8, 15, 16, 23, 42 };  

float dizi2[ 5 ] = { 11.5, -1.6, 46.3, 5, 21.56 };  



K¿me parantezleri iinde gºrd¿ķ¿n¿z her deķer, sĔrasĔyla bir elemana 

atanmĔĺtĔr. ¥rneķin dizi1'in ilk elemanĔ 4 olurken, son elemanĔ 42'dir. 

Yukardaki tanĔmlamalarda farkedeceķiniz gibi dizi boyutlarĔnĔ 6 ve 5 ĺeklinde 

belirttik. ĸlk deķer atamasĔ yapacaķĔmĔz durumlarda, dizinin boyutunu 

belirtm eniz gerekmez; dizi boyutunu yazĔp yazmamak size baķlĔdĔr. Dilerseniz 

dizi boyutunu belirtmeden aĺaķĔdaki gibi de yazabilirdiniz: 

int dizi1[ ] = { 4, 8, 15, 16, 23, 42 };  

float dizi2[ ] = { 11.5, -1.6, 46.3, 5, 21.56 };  

Derleyici, atanmak istenen deķer sayĔsĔna bakar ve dizi1 ile  dizi2 'nin 

boyutunu buna gºre belirler. dizi1  iin 6, dizi2  iin 5 tane deķer belirtmiĺiz. 

Bu dizi1 dizisinin 6,  dizi2dizisinin 5 elemanlĔ olacaķĔnĔ iĺaret eder. 

Deķer atamayla ilgili ufak bir bilgi daha aktarmak istiyorum. AĺaķĔda iki 

farklĔ ilk deķer atama yºntemi bulunuyor. YazĔm farkĔ olmasĔna raķmen, ikisi de 

aynĔ iĺi yapar. 

int dizi[ 7 ] = { 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0 };  

int dizi[ 7 ] = { 0 };  

Bir diziyi tanĔmlayĔn ve hibir deķer atamadan, dizinin elemanlarĔnĔ printf(  ) 

fonksiyonuyla yazdĔrĔn. Ortaya anlamsĔz sayĔlar ĔktĔķĔnĔ gºreceksiniz. Bir dizi 

tanĔmlandĔķĔnda, hafĔzada gerekli olan yer ayrĔlĔr. Fakat daha ºnce bu hafĔza 

alanĔnda ne olup olmadĔķĔyla ilgilenilmez. Ortaya Ĕkan anlamsĔz sayĔlar bundan 

kaynaklanĔr. ¥nceden hafĔzada bulunan deķerlerin yansĔmasĔnĔ gºr¿rs¿n¿z. 

Modern programlama dillerinin bir oķunda, dizi tanĔmladĔķĔnĔzda, dizinin b¿t¿n 

elemanlarĔ 0 deķeriyle baĺlar; sizin herhangi bir atama yapmanĔza gerek yoktur. 

C programlama dilindeyse, kendiliķinden bir baĺlangĔ deķeri atanmaz. Bunu yapĔp 

yapmamak size kalmĔĺtĔr. KĔsacasĔ iĺlerin daha kontrol¿ gitmesini istiyorsanĔz, 

dizileri tanĔmlarken "dizi[ 7 ] = { 0 }; " ĺeklinde tanĔmlamalar yapabilirsiniz. 

ĸlk deķer atanmasĔyla ilgili bir ºrnek yapalĔm. 10 elemanlĔ bir diziye 

atadĔķĔmĔz ilk deķerin maksimum ve minimum deķerleri gºsterilsin: 

#include<stdio.h>  

int main( void )  

{ 

 // dizi'yi tanitirken, ilk deger  



 // atiyoruz  

 int dizi[ ] = { 15, 54, 1, 44, 55,  

   40, 60, 4, 77, 45 };  

 int i, max, min;  

 

 // Dizinin ilk el emanini, en kucuk 

 // ve en buyuk deger kabul ediyoruz.  

 // Bunun yanlis olmasi onemli degil;  

 // sadece bir noktadan kontrole baslamamiz  

 // gerektiginden boyle bir secim yaptik.  

 min = dizi[ 0 ];  

 max = dizi[ 0 ];  

 

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

  // min'in degeri, dizi elemanindan  

  // buyukse, min'in degerini degistiririz.  

  // Kendisinden daha kucuk sayi oldugunu  

  // gosterir.  

  if( min > dizi[i] )  

   min = dizi[i];  

 

  // max'in degeri, dizi elemanindan  

  // kucukse, max'in degerini degistir iriz.  

  // Kendisinden daha buyuk sayi oldugunu  

  // gosterir.  

  if( max < dizi[i] )  

   max = dizi[i];  

 } 

 

 printf( "En K¿¿k Deķer: %d\ n", min );  

 printf( "En B¿y¿k Deķer: %d\ n", max );  

 

 return 0;  

} 

Dizilerin fonksiyonlara aktarĔmĔ 

Dizileri fonksiyonlara aktarmak, tĔpkĔ deķiĺkenleri aktarmaya 

benzemektedir. Uzun uzadĔya anlatmak yerine, ºrnek ¿st¿nden gitmenin daha 



fayda olacaķĔnĔ d¿ĺ¿n¿yorum. Bir fonksiyon yazalĔm ve bu fonksiyon kendisine 

gºnderilen dizinin elemanlarĔnĔ ekrana yazsĔn. 

#incl ude<stdio.h> 

void elemanlari_goster( int [ 5 ]  ); 

int main( void )  

{ 

 int dizi[ 5 ] = { 55, 414, 7, 210, 15 };  

 elemanlari_goster( dizi );  

 return 0;  

} 

void elemanlari_goster( int gosterilecek_dizi[ 5 ]  ) 

{ 

 int i;  

 for( i = 0; i < 5; i++)  

  printf( "%d\ n", gosterilecek_dizi[ i ] );  

} 

Fonksiyon prototipini yazarken, dizinin tipini ve boyutunu belirttiķimizi fark 

etmiĺsinizdir. Fonksiyonu tanĔmlama aĺamasĔnda, bunlara ilaveten parametre 

olarak dizinin adĔnĔ da yazĔyoruz. ( Bu isim herhangi bir ĺey olabilir, kendisine 

gºnderilecek dizinin adĔyla aynĔ olmasĔ gerekmez. ) Bir dizi yerine sĔradan bir 

deķiĺken kullansaydĔk, benzer ĺeyleri yapacaktĔk. FarklĔ olan tek nokta; dizi 

eleman sayĔsĔnĔ belirtmemiz. Ĺimdi main(  ) fonksiyonuna dºnelim ve 

elemanlari_gos ter(   ); fonksiyonuna bakalĔm. AnlayacaķĔnĔz gibi, "dizi " ismindeki 

dizinin fonksiyona arg¿man olarak gºnderilmesi iin sadece adĔnĔ yazmamĔz 

yeterli.  

Fonksiyonlarla ilgili bir baĺka ºrnek yapalĔm. Bu sefer ¿ fonksiyon 

oluĺturalĔm. Birinci fonksiyon kendisine gºnderilen dizideki en b¿y¿k deķeri 

bulsun; ikinci fonksiyon, dizinin en k¿¿k deķerini bulsun; ¿¿nc¿ fonksiyon ise 

elemanlarĔn ortalamasĔnĔ dºnd¿rs¿n. 

#include<stdio.h>  

float maksimum_bul( float [ 8 ]  ); 

float minimum_bul( float [ 8 ]  ); 

float ortalama_bul( float [ 8 ]  ); 

int main( void )  

{ 



 // 8 boyutlu bir dizi olusturup buna  

 // keyfi degerler atiyoruz.  

 float sayilar[ 8 ] = {  12.36, 4.715, 6.41, 13,  

    1.414, 1.732, 2.236, 2.645 };  

 float max, min, ortalama;  

 // Ornek olmasi acisind an fonksiyonlar  

 // kullaniliyor.  

 max = maksimum_bul( sayilar );  

 min = minimum_bul( sayilar );  

 ortalama = ortalama_bul( sayilar );  

 printf( "Maksimum: %.2f \ n", max );  

 printf( "Minimum: %.2f \ n", min );  

 printf( "Ortalama: %.2f \ n", ortalama );  

 

 return 0; 

} 

/* Dizi icindeki maksimum degeri bulur */  

float maksimum_bul( float dizi[ 8 ]  ) 

{ 

 int i, max;  

 max = dizi[0];  

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

  if( max < dizi[ i ] )  

   max = dizi[ i ];  

 } 

 return max;  

} 

/* Dizi icindeki minimum degeri bulur */  

float minimum_bul( float dizi[ 8 ]  ) 

{ 

 int i, min;  

 min = dizi[ 0 ];  

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

  if( min > dizi[ i ] ) {  

   min = dizi[ i ];  

  } 

 } 

 return min;  



} 

/* Dizi elemanlarinin ortalamasini bulur */  

float ortalama_bul( float dizi[ 8 ]  ) 

{ 

 int i, ortalama = 0;  

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

  ortalama += dizi[ i ];  

 

 return ortalama / 8.0;  

} 

Yukardaki ºrneklerimizde, dizilerin boyutlarĔnĔ bilerek fonksiyonlarĔmĔzĔ 

yazdĔk. Ancak gerek hayat bºyle deķildir; bir fonksiyona farklĔ farklĔ 

boyutlarda dizi ler gºndermeniz gerekir. Mesela ortalama_bul(   ) fonksiyonu hem 

8 elemanlĔ bir diziye hizmet edecek, hem de 800 elemanlĔ bir baĺka diziye 

uyacak ĺekilde yazĔlmalĔdĔr. Son ºrneķimizi her boyutta dizi iin kullanĔlabilecek 

h©le getirelim 

ve ortalama_bul(   ), minimum_bul(  ) ve maksimum_bul(  ) fonksiyonlarĔnĔ biraz 

deķiĺtirelim. 

#include<stdio.h>  

float maksimum_bul( float [ ] , int  ); 

float minimum_bul( float [ ] , int  ); 

float ortalama_bul( float [ ] , int  ); 

int main( void )  

{ 

 // 8 boyutlu bir dizi olusturup buna  

 // keyfi degerler atiyoruz.  

 float sayilar[ 8 ] = {  12.36, 4.715, 6.41, 13,  

    1.414, 1.732, 2.236, 2.645 };  

 float max, min, ortalama;  

 // Ornek olmasi acisindan fonksiyonlar  

 // kullaniliyor.  

 max = maksimum_bul( sayilar, 8 );  

 min = minimum_bul( sayilar, 8 );  

 ortalama = ortalama_bul( sayilar, 8 );  

 printf( "Maksimum: %.2f \ n", max );  

 printf( "Minimum: %.2f \ n", min );  



 printf( "Ortalama: %.2f \ n", ortalama );  

 

 return 0;  

} 

/* Dizi icindeki maksimum degeri bulur */  

float maksimum_bul( f loat dizi[ ] , int eleman_sayisi  ) 

{ 

 int i;  

 float max;  

 max = dizi[0];  

 for( i = 1; i < eleman_sayisi; i++ ) {  

  if( max < dizi[ i ] )  

   max = dizi[ i ];  

 } 

 return max;  

} 

/* Dizi icindeki minimum degeri bulur */  

float minimum_bul( float dizi[ ] , int eleman_sayisi  ) 

{ 

 int i;  

 float min;  

 min = dizi[ 0 ];  

 for( i = 1; i < eleman_sayisi; i++ ) {  

  if( min > dizi[ i ] ) {  

   min = dizi[ i ];  

  } 

 } 

 return min;  

} 

/* Dizi elemanlarinin ortalamasini bulur */  

float ortalama_bul( float dizi[ ] , int eleman_sa yisi  ) 

{ 

 int i;  

 float ortalama = 0;  

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

  ortalama += dizi[ i ];  

 

 return ortalama / 8.0;  



} 

Fonksiyonlara dikkatlice bakĔn. Geen sefer sadece dizi adĔnĔ gºnderirken, 

artĔk dizi adĔyla birlikte boyutunu da yolluyoruz. Bºylece dizinin boyutu n'olursa 

olsun, fark etmiyor. Yeni bir parametre aĔp dizinin eleman sayĔsĔnĔ isterseniz, 

fonksiyon her dizi iin alĔĺabilir. 

Dizilere Pointer ile Eriĺim 

Pointer'larĔn deķiĺkenleri iĺaret etmesini geen dersimizde iĺlemiĺtik. 

Benzer ĺekilde dizileri de iĺaret edebilirler. ¥rneķin, int dizi[6];  ĺeklinde 

tanĔmlanmĔĺ bir diziyi, pointer ile iĺaret etmek istersek, ptr = dizi;  yazmamĔz 

yeterlidir. Deķiĺkenlerde, deķiĺken adĔnĔn baĺĔna '&' iĺareti getiriyorduk, fakat 

dizilerde buna gerek y oktur. ¢¿nk¿ dizilerin kendisi de bir pointer'dĔr. Dizilerin 

hepsi hafĔza alanĔnda bir baĺlangĔ noktasĔ iĺaret eder. ¥rnek olmasĔ aĔsĔndan 

bu noktaya 6066 diyelim. Siz " dizi[0] " dediķiniz zaman 6066 ile 6068 arasĔnda 

kalan bºlgeyi kullanĔrsĔnĔz. Ya da "dizi[4] " dediķiniz zaman 6074 ile 6076 hafĔza 

bºlgesi iĺleme alĔnĔr. 

Bir diziyi iĺaret eden pointer aynen dizi gibi kullanĔlabilir. Yani ptr = 

dizi;  komutunu vermenizden sonra, ptr[0] ile dizi[0] birbirinin aynĔsĔdĔr. Eķer 

*ptr yazarsanĔz, yine dizinin ilk elemanĔ dizi[0]'Ĕ iĺaret etmiĺ olursunuz. Ancak 

dizi iĺaret eden pointer'lar genellikle, *( ptr  + 0 ) ĺeklinde kullanĔlĔr. Burada 0 

yerine ne yazarsanĔz, dizinin o elemanĔnĔ elde ederseniz. Diyelim ki, 5.elemanĔ 

( yani dizi[  4 ]  ) kullanmak istiyorsunuz, o  zaman *( ptr  + 4 ) yazarsanĔz. Bir 

resim, bin sºzden iyidir... AĺaķĔdaki resmi incelerseniz, durumu daha net 

anlayacaķĔnĔzĔ d¿ĺ¿n¿yorum. 



 

Gºrd¿ķ¿n¿z gibi dizi, 6066 numaralĔ hafĔza adresini iĺaret ediyor. ptr  isimli 

pointer ise, dizi ¿zerinden 6066 numaralĔ adresi gºsteriyor. KĔsacasĔ ikisi de aynĔ 

noktayĔ iĺaret ediyorlar. Ĺimdi bunu koda dºkelim: 

#include<stdio.h>  

int main( void )  

{ 

 int i;  

 // dizi'yi tanimliyoruz.  

 int dizi[ 6 ] = { 4, 8, 15, 16, 23, 42 };  

 // ptr adinda bir pointer tanimliyoruz.  

 int *ptr;  

 // ptr'nin dizi'yi isaret etmesini soyluyoruz.  

 ptr = dizi;  

 // ptr'in degerini artirip, dizi'nin butun  

 // elemanlarini yazdiriyoruz.  

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

  printf( "%d \ n", *( ptr + i )  ); 



 

 return 0;  

} 

Pointer'lar farklĔ ĺekillerde kullanĔlabilir. Her defasĔnda, dizinin baĺlangĔ 

elemanĔnĔ atamanĔz gerekmez. ¥rneķin, ptr = &dizi[  2 ]  ĺeklinde bir komut 

kullanarak, dizinin 3.elemanĔnĔn adresini pointer'a atayabilirsiniz. Pointer'larin 

deķiĺik kullanĔm eĺitlerini aĺaķĔda gºrebilirsiniz: 

#include<stdio.h>  

int main( void )  

{ 

 int elm;  

 int month[ 12 ];  

 int *ptr;  

 ptr = month; // month[0] adresini atar  

 elm = ptr[ 3 ]; // elm = month[ 3 ] deķerini atar  

 ptr = month + 3; // month[ 3 ] adresini atar  

 ptr = &month[ 3 ]; // month[ 3 ] adre sini atar  

 elm = ( ptr+2 )[ 2 ]; // elm = ptr[ 4 ] ( = month[ 7 ] )deķeri atanĔr.  

 elm = *( month + 3 );  

 ptr = month;  

 elm = *( ptr + 2 ); // elm = month[ 2 ] deķerini atar 

 elm = *( month + 1 ); // elm = month[ 1 ] deķerini atar  

 

 return 0;  

} 

Dizilerin  fonksiyonlara gºnderilmesini gºrm¿ĺt¿k. Parametre kĔsmĔna dizinin 

tipini ve boyutunu yazĔyorduk. Ancak bunun yerine pointer da kullanabiliriz. 

¥rneķin aĺaķĔdaki iki komut satĔrĔ birbirinin aynĔsĔdĔr. 

int toplam_bul( int dizi[ ] , int boyut );   

int toplam_ bul( int *dizi , int boyut );  

Fonksiyondan Dizi Dºnd¿rmek 

Fonksiyondan bir diziyi dºnd¿rmeden ºnce ºnemli bir konuyla baĺlayalĔm. 

HatĔrlarsanĔz fonksiyonlara iki ĺekilde arg¿man yolluyorduk. Birinci yºntemde, 



sadece deķer gidiyordu ve deķiĺken ¿zerinde bir deķiĺiklik olmuyordu. ( Call by 

Value ) ĸkinci yºntemdeyse, yollanĔlan deķiĺken, fonksiyon iersinde yapacaķĔnĔz 

iĺlemlerden etkileniyordu. ( Call by Reference  ) Dizilerin aktarĔlmasĔ, referans 

yoluyla olur. Fonksiyon iersinde yapacaķĔnĔz bir deķiĺiklik, dizinin aslĔnda da 

deķiĺikliķe sebep olur. AĺaķĔdaki ºrneķe bakalĔm: 

#include<stdio.h>  

/* Kendisine verilen dizinin butun  

   elemanlarinin karesini alir */  

void karesine_donustur( int [ ], int );  

int main( void )  

{ 

 int i;  

 int liste[ ] = { 1,2,3,4,5,6,7 }; 

 for( i = 0; i < 7; i++ ) {  

  printf( "%d ", liste[ i ] );  

 } 

 printf(" \ n"); 

 

 // Fonksiyonu cagiriyoruz. Fonksiyon geriye  

 // herhangi bir deger dondurmuyor. Diziler  

 // referans yontemiyle aktarildigi icin dizinin  

 // degeri bu sekilde degismis oluyor. 

 karesine_donustur( liste, 7 );  

 for( i = 0; i < 7; i++ ) {  

  printf( "%d ", liste[ i ] );  

 } 

 printf(" \ n"); 

 return 0;  

} 

void karesine_donustur( int dizi[ ], int boyut )  

{ 

 int i;  

 for( i = 0; i < boyut; i++ ) {  

  dizi[ i ] = dizi[ i ] * dizi[ i ] ; 

 } 

} 



Gºrd¿ķ¿n¿z gibi fonksiyon iersinde diziyle ilgili yaptĔķĔmĔz deķiĺikler, 

dizinin aslĔna da yansĔmĔĺtĔr. SĔrada, fonksiyondan dizi dºnd¿rmek var. 

AslĔnda fonksiyondan dizi pek doķru bir isimlendirme deķil. Gerekte 

dºnd¿rd¿ķ¿m¿z ĺey, dizinin kendisi deķil, sadece baĺlangĔ adresi oluyor. 

DolayĔsĔyla bir dizi dºnd¿rd¿ķ¿m¿z¿ sºylemek yerine, Pointer dºnd¿rd¿ķ¿m¿z¿ 

sºyleyebiliriz. Basit bir fonksiyon hazĔrlayalĔm; bu fonksiyon kendisine 

gºnderilen iki diziyi birleĺtirip, tek bir dizi h©line getirsin. 

#i nclude<stdio.h> 

/* Kendisine verilen iki diziyi birlestirip  

   sonuclari ucuncu bir diziye atar */  

int *dizileri_birlestir( int [], int,  

    int [], int,  

    int []);  

int main( void )  

{ 

 // liste_1, 5 elemanli bir dizidir.  

 int liste_1[5] = { 6, 7, 8, 9, 10 };  

 // liste_2, 7 elemanli bir dizidir.  

 int liste_2[7] = {13, 7, 12, 9, 7, 1, 14 };  

 // sonuclarin toplanacagi toplam_sonuc dizisi  

 int toplam_sonuc[13];  

 // sonucun dondurulmesi icin pointer tanimliyoruz  

 int *ptr;  

 int i;  

 

 // fonksiyonu calistiri yoruz.  

 ptr = dizileri_birlestir( liste_1, 5, liste_2, 7,  

      toplam_sonuc );  

 

 // pointer uzerinden sonuclari yazdiriyoruz.  

 for( i = 0; i < 12; i++ )  

  printf("%d ", *(ptr+i) );  

 printf(" \ n"); 

 

 return 0;  

} 

int *dizileri_birlestir( int dizi_1[], int boyut_1,  



    int dizi_2[], int boyut_2,  

    int sonuc[] )  

{ 

 int i, k;  

 // Birinci dizinin degerleri ataniyor.  

 for( i = 0; i < boyut_1; i++ )  

  sonuc[i] = dizi_1[i];  

  

 // Ikinci dizinin degerleri ataniyor.  

 f or( k = 0; k < boyut_2; i++, k++ ) {  

  sonuc[i] = dizi_2[k];  

 } 

  

 // Geriye sonuc dizisi gonderiliyor.   

 return sonuc;  

} 

Neyin nasĔl olduķunu sanĔrĔm anlamĔĺsĔnĔzdĔr. Diziler referans yoluyla 

gºnderilirken ve gºnderdiķimiz dizilerin boyutlarĔ belliyken, neden bir de iĺin 

iine pointer'larĔ soktuķumuzu sorabilirsiniz. ĸlerki konumuzda, dinamik yer 

ayĔrma konusunu iĺleyeceķiz. Ĺimdilik ok l¿zumlu gºz¿kmese de, ºn hazĔrlĔk 

olarak olarak bunlarĔ ºķrenmeniz ºnemli! 

SĔralama 

SĔralama olduka ºnemli bir konudur. ¢eĺit eĺit algoritmalar ( QuickSort, 

Insertion, Shell Sort, vs...  ) bulunmaktadĔr. Ben sizlere en basit sĔralama 

yºntemlerinden biri olan, "Bubble Sort " ("KabarcĔk SĔralamasĔ") metodundan 

bahsedeceķim. 

Elinizde, {7, 3, 66, 3, -5, 22, -77, 2} elemanlarĔndan oluĺan bir dizi olduķunu 

varsayĔn. Dizinin en sonuna gidiyorsunuz ve 8.elemanla ( dizi[  7 ]  ), 7.elemanĔ 

( dizi[  6 ]  ) karĺĔlaĺtĔrĔyorsunuz. Eķer 8.eleman, 7.elemandan k¿¿kse bu ikisi yer 

deķiĺtiriyor; deķilse, bir deķiĺiklik yapmĔyorsunuz. Sonra 7.elemanla ( dizi[  6 ]  ) 

6.eleman iin aynĔ iĺlemler yapĔlĔyor. Bu bºyle dizinin son elemanĔna ( dizi[  0 ]  ) 

kadar gidiyor. Buraya kadar yaptĔķĔmĔz iĺlemlere birinci aĺama diyelim. ĸkinci 

aĺamada da tamamen aynĔ iĺlemleri yapĔyorsunuz. Sadece s¿re dizinin son 

elemanĔna ( dizi[  0 ]  ) kadar deķil, ondan bir ºnceki elemana kadar s¿r¿yor. 

KĔsacasĔ her aĺamada, kontrol ettiķiniz eleman sayĔsĔnĔ bir azaltĔyorsunuz. Aĺama 

sayĔsĔ da, dizi eleman sayĔsĔnĔn bir eksiķi oluyor. Yani bu ºrneķimizde 7 aĺama 



gerekiyor. B unu grafik ¿zerinde anlatmak daha kolay olacaķĔndan, linke 

tĔklayĔn: Bubble Sort ¥rneķi Konu biraz karmaĺĔk; tek seferde anlaĺĔlmayabilir. 

Bu dediklerimizi algoritmaya dºkelim: 

#include<stdio.h>  

void dizi_goster( int [ ], int );  

void kabarcik_siralamasi( i nt [ ], int );  

int main( void )  

{ 

 int i, j;  

 int dizi[ 8 ] = { 7, 3, 66, 3,  

    -5, 22, -77, 2 };  

 

 // Siralama islemi icin fonksiyonu  

 // cagriyoruz.  

 kabarcik_siralamasi( dizi, 8 );  

 // Sonucu gostermesi icin dizi_gosteri  

 // calistiriyoruz.  

 dizi_gost er( dizi, 8 );  

 return 0;  

} 

// Dizi elemanlarini gostermek icin yazilmis  

// bir fonksiyondur.  

void dizi_goster( int dizi[ ], int boyut )  

{ 

 int i;  

 for( i = 0; i < boyut; i++ ) {  

  printf("%d ",dizi[i]);  

 } 

 printf(" \ n"); 

} 

// Bubble Sort algoritmasina gore, siralama islemi  

// yapar.  

void kabarcik_siralamasi( int dizi[ ], int boyut )  

{ 

 int i, j, temp;  

 // Ilk dongu asama sayisini temsil ediyor.  

 // Bu donguye gore, ornegin boyutu 8 olan  

 // bir dizi icin 7 asama gercekles ir.  



 for( i = 0; i < boyut -1; i++ ) { 

  // Ikinci dongu, her asamada yapilan  

  // islemi temsil eder. Dizinin elemanlari  

  // en sondan baslayarak kontrol edilir.  

  // Eger kendisinden once gelen elemandan  

  // kucuk bir degeri varsa, elemanlarin  

  // degerleri yer degistirir.  

  for( j = boyut - 1; j > i; j --  )  {  

   if( dizi[ j ] < dizi[ j - 1 ] ) {  

    temp = dizi[ j -1 ]; 

    dizi[ j - 1 ] = dizi[ j ];  

    dizi[ j ] = temp;  

   } 

 

  } 

 } 

} 

 

¥rnek 1:  :  Kendisine parametre olarak gelen bir diziyi, yine parametre olarak 

bir baĺka diziye ters evirip atayacak bir fonksiyon yazĔnĔz. 

#include<stdio.h>  

void diziyi_ters_cevir( int[], int[], int );  

int main( void )  

{ 

 int i;  

 int liste_1[] = { 6, 7, 8, 9, 10 };  

 int liste_2[5];  

 

 diziyi_ters_cevir( liste_1, liste_2, 5 );  

 

 for( i = 0; i < 5; i++ ) {  

  printf("%d ", liste_2[i]);      

 } 

 printf(" \ n"); 

} 

void diziyi_ters_cevir( int dizi_1[], int dizi_2[], int boyut )  



{ 

 int i, k;  

 for( i = 0, k = boyut - 1; i < boyut; i++, k--  ) 

  dizi_2[k] = dizi_1[i];  

} 

 

¥rnek 2:  :  Kendisine parametre olarak gelen bir dizinin b¿t¿n elemanlarĔnĔ, 

mutlak deķeriyle deķiĺtiren programĔ yazĔnĔz. 

#include<stdio.h>  

void dizi_mutlak_deger( int[], int );  

int main( void )  

{ 

 int i;  

 int liste[] = { -16, 71, -18, -4, 10, 0 };  

 

 dizi_mutlak_deger( liste, 6 );  

 

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

  printf("%d ", liste[i]);      

 } 

 printf(" \ n"); 

} 

void dizi_mutlak_deger( int dizi[], int boyut )  

{ 

 int i;  

 for( i = 0; i < boyut; i++ ) {  

  if( dizi[i] < 0 )  

   dizi[i] *= -1; 

 } 

} 

 

 



¢ok Boyutlu Diziler 

¥nceki derslerimizde dizileri gºrm¿ĺt¿k. KĔsaca ºzetleyecek olursak, 

belirlediķimiz sayĔda deķiĺkeni bir sĔra iinde tutmamĔz, diziler sayesinde 

gerekleĺiyordu. Bu dersimizde, ok boyutlu dizileri inceleyip, ardĔndan dinamik 

bellek konularĔna gireceķiz. 

Ĺimdiye kadar gºrd¿ķ¿m¿z diziler, tek boyutluydu. B¿t¿n elemanlarĔ tek 

boyutlu bir yapĔda saklĔyorduk. Ancak dizilerin tek boyutlu olmasĔ gerekmez; 

istediķiniz boyutta tanĔmlayabilirsiniz. ¥rneķin 3x4 bir matris iin 2 boyutlu bir 

dizi kullanĔrĔz. Ya da ¿ boyutlu ¥klid uzayĔndaki x, y, z noktalarĔnĔ saklamak iin 

3 boyutlu bir diziyi tercih ederiz.  

Hemen bir baĺka ºrnek verelim. 5 kiĺilik bir ºķrenci grubu iin 8 adet test 

uygulansĔn. BunlarĔn sonularĔnĔ saklamak iin 2 boyutlu bir dizi kullanalĔm: 

#include<stdio.h>  

int main( void )  

{ 

 // 5 adet ogrenci icin 8 adet sinavi  

 // temsil etmesi icin bir ogrenci tablosu  

 // olusturuyoruz. Bunun icin 5x8 bir matris  

 // yaratilmasi gerekiyor.  

 int ogrenci_tablosu[  5 ][  8 ];  

 int i, j;  

 for( i = 0; i < 5; i++ ) {  

  for( j = 0; j < 8; j++ ) {  

   printf( "%d no.'lu ogrencinin ", ( i + 1 ) );  

   printf( "%d no.'lu sĔnavĔ> ", ( j + 1 ) ); 

   // Tek boyutlu dizilerdeki gibi deger  

   // atiyoruz  

   scanf( "%d", & ogrenci_tablosu[  i ][  j  ] );  

  } 

 } 

  

 return 0;  

} 



 

Bu programĔ alĔĺtĔrĔp, ºķrencilere eĺitli deķerler atadĔķĔmĔzĔ d¿ĺ¿nelim. 

Bunu gºrsel bir ĺekle sokarsak, aĺaķĔdaki gibi bir izelge oluĺur: 

 

 

Tabloya bakarsak, 1.ºķrenci sĔnavlardan, 80, 76, 58, 90, 27, 60, 85 ve 95 puan 

almĔĺ gºz¿k¿yor. Ya da 5.ºķrencinin, 6.sĔnavĔndan 67 aldĔķĔnĔ anlĔyoruz. Benzer 

ĺekilde diķer h¿crelere gerekli deķerler atanĔp, ilgili ºķrencinin sĔnav notlarĔ 

hafĔzada tutuluyor. 

¢ok Boyutlu Dizilere ĸlk Deķer Atama 

¢ok boyutlu bir diziyi tanĔmlarken, eleman deķerlerini atamak m¿mk¿nd¿r. 

AĺaķĔdaki ºrneķi inceleyelim: 

int tablo[3][4] = { 8, 16, 9, 52, 3, 15, 27, 6, 14, 25, 2, 10 };  

Diziyi tanĔmlarken, yukardaki gibi bir ilk deķer atama yaparsanĔz, elemanlarĔn 

deķeri aĺaķĔdaki gibi olur:  

SatĔr 0 :  8 16 9 52 

SatĔr 1 :  3 15 27 6 

SatĔr 2 :  14 25 2 10 



¢ok boyutlu dizilerde ilk deķer atama, tek boyutlu dizilerdekiyle aynĔdĔr. 

Girdiķiniz deķerler sĔrasĔyla h¿crelere atanĔr. Bunun nedeni de basittir. 

Bilgisayar, ok boyutlu dizileri sizin gibi d¿ĺ¿nmez; dizi elemanlarĔnĔ hafĔzada 

arka arkaya gelen bellek h¿creleri olarak deķerlendirir. 

¢ok boyutlu dizilerde ilk deķer atama yapacaksanĔz, deķerleri k¿melendirmek 

iyi bir yºntemdir; karmaĺĔklĔķĔ ºnler. ¥rneķin yukarĔda yazmĔĺ olduķumuz ilk 

deķer atama kodunu, aĺaķĔdaki gibi de yazabiliriz: 

int tablo[3][4] = { {8, 16, 9, 52}, {3, 15, 27, 6}, {14, 25, 2, 10} };  

Farkedeceķiniz gibi elemanlarĔ dºrderli ¿ gruba ayĔrdĔk. Bilgisayar aĔsĔndan 

bir ĺey deķiĺmemiĺ olsa da, kodu okuyacak kiĺi aĔsĔndan daha yararlĔ oldu. Peki 

ya dºrt adet olmasĔ gereken grubun elemanlarĔnĔ, ¿ adet yazsaydĔk ya da bir-iki 

grubu hi yazmasaydĔk n'olurdu? Deneyelim... 

int tablo[3][4] = { {8, 16}, {3, 15, 27} };  

Tek boyutlu dizilerde ilk deķer atamasĔ yaparken, eleman sayĔsĔndan az 

deķer girerseniz, kalan deķerler 0 olarak kabul edilir. AynĔ ĺey ok boyutlu 

diziler iin de geerlidir; olmasĔ gerektiķi sayĔda eleman ya da grup girilmezse, 

bu deķerlerin hepsi 0 olarak kabul edilir. Yani ¿stte yazdĔķĔmĔz kodun yaratacaķĔ 

sonu, ĺºyle olacaktĔr: 

 

SatĔr 0 :  8 16 0 0 

SatĔr 1 :  3 15 27 0 

SatĔr 2 :  0 0 0 0 

Belirtmediķimiz b¿t¿n elemanlar 0 deķerini almĔĺtĔr. SatĔr 2'ninse b¿t¿n 

elemanlarĔ direkt 0 olmuĺtur; ¿nk¿ grup tanĔmĔ hi yapĔlmamĔĺtĔr. 

Fonksiyonlara 2 Boyutlu Dizileri Aktarmak  

ĸki boyutlu bir diziyi fonksiyona parametre gºndermek, tek boyutlu diziyi 

gºndermekten farklĔ sayĔlmaz. Tek farkĔ dizinin iki boyutlu olduķunu belirtmemiz 

ve ikinci boyutun elemanĔnĔ mutlaka yazmamĔzdĔr. Basit bir ºrnek yapalĔm; 



kendisine gºnderilen iki boyutlu bir diziyi matris ĺeklinde yazan bir fonksiyon 

oluĺturalĔm: 

#include<stdio.h>  

/* Parametre tanimlamasi yaparken, iki boyutlu dizinin  

   satir boyutunu girmemize gerek yoktur. Ancak sutun  

   boyutunu girmek gerekir.  

*/  

void matris _yazdir( int [ ][ 4 ] , int  ); 

int main( void )  

{ 

 // Ornek olmasi acisindan matrise keyfi  

 // degerler atiyoruz. Matrisimiz 3 satir  

 // ve 4 sutundan ( 3 x 4 ) olusuyor.  

 int matris[ 3 ][ 4 ] = {  

   {10, 15, 20, 25},  

   {30, 35, 40, 45},  

   {50, 55, 60 , 65} };  

 

 // Matris elemanlarini yazdiran fonksiyonu  

 // cagriyoruz.  

 matris_yazdir( matris, 3 );  

 

 return 0;  

} 

void matris_yazdir( int dizi[ ][ 4 ] , int satir_sayisi  ) 

{ 

 int i, j;  

 for( i = 0; i < satir_sayisi; i++ ) {  

  for( j = 0; j < 4; j++ ) {  

   printf( "%d ", dizi[ i ][ j ] );  

  } 

  printf( " \ n" );  

 } 

} 

 

Kod iersinde bulunan yorumlar, iki boyutlu dizilerin fonksiyonlara nasĔl 

aktarĔldĔķĔnĔ gºstermeye yetecektir. Yine de bir kez daha tekrar edelim... 



Fonksiyonu tanĔmlarken, ok boyutlu dizinin ilk boyutunu yazmak zorunda 

deķilsiniz. Bizim ºrneķimizde int dizi[  ][  4 ]  ĺeklinde belirtmemiz bundan 

kaynaklanĔyor. Ĺayet 7 x 6 x 4 boyutlarĔnda dizilerin kullanĔlacaķĔ bir fonksiyon 

yazsaydĔk tanĔmlamamĔzĔ int dizi[  ][  6 ][  4 ]  olarak deķiĺtirmemiz gerekirdi. 

KĔsacasĔ fonksiyonu tanĔmlarken dizi boyutlarĔna dair ilk deķeri yazmamakta 

serbestsiniz; ancak diķer boyutlarĔn yazĔlmasĔ zorunlu! Bunun yararĔnĔ merak 

ederseniz, s¿tun sayĔsĔ 4 olan her t¿rl¿ matrisi bu fonksiyona 

gºnderebileceķinizi hatĔrlatmak isterim. Yani fonksiyon her boyutta matrisi 

alabilir, tabii s¿tun sayĔsĔ 4 olduķu s¿rece... 

2 Boyutlu Dizilerin HafĔza Yerleĺimi 

Dizilerin ok boyutlu olmasĔ sizi yanĔltmasĔn, bilgisayar hafĔzasĔ tek 

boyutludur. ĸster tek boyutlu bir dizi, ister iki boyut ya da isterseniz 10 boyutlu 

bir dizi iersinde bulunan elemanlar, birbiri peĺi sĔra gelen bellek h¿crelerinde 

tutulur. ĸki boyutlu bir dizide bulunan elemanlarĔn, hafĔzada nasĔl 

yerleĺtirildiķini aĺaķĔdaki grafikte gºrebilirsiniz. 

 

Gºr¿ld¿ķ¿ gibi elemanlarĔn hepsi sĔrayla yerleĺtirilmiĺtir. Bir satĔrĔn bittiķi 

noktada ikinci satĔrĔn elemanlarĔ devreye girer. KapsamlĔ bir ºrnekle hafĔza 

yerleĺimini ele alalĔm: 

#include<stdio.h>  

void satir_goster( int satir[ ] );  

int main( void )  



{ 

 int tablo[5][4] = {  

   {4, 3, 2, 1}, 

   {1, 2, 3, 4},  

   {5, 6, 7, 8},  

   {2, 5, 7, 9},  

   {0, 5, 9, 0} };  

 int i, j;  

 

 // Dizinin baslangic adresini yazdiriyoruz  

 printf( "2 boyutlu tablo %p adresinden baĺlar\ n\ n", tablo );  

 

 // Tablo icersinde bulunan dizi elemanlarinin adreslerin i  

 // ve degerlerini yazdiriyoruz.  

 printf( "Tablo elemanlarĔ ve hafĔza adresleri:\ n"); 

 for( i = 0; i < 5; i++ ) {  

  for( j = 0; j < 4; j++ ) {  

   printf( "%d (%p) ", tablo[i][j], &tablo[i][j] );  

  } 

  printf( " \ n" );  

 } 

 

 // Cok boyutlu diziler birden fazla dizinin toplami olarak  

 // dusunulebilir ve her satir tek boyutlu bir dizi olarak  

 // ele alinabilir. Once her satirin baslangic adresini  

 // gosteriyoruz. Sonra satirlari tek boyutlu dizi seklinde  

 // satir_goster( ) fonksiyonuna gonderiyoruz.  

 printf( " \nTablo satĔrlarĔnĔn baĺlangĔ adresleri: \ n"); 

 for( i = 0; i < 5; i++ )  

  printf( "tablo[%d]'nin baĺlangĔ adresi %p\ n", i, tablo[i]  ); 

 

 printf( " \ nsatir_goster( ) fonksiyonuyla, "  

  "tablo elemanlarĔ ve hafĔza adresleri: \ n"); 

 for( i = 0; i < 5; i++ )  

  satir_goster( tablo[i] );  

} 

// Kendisine gonderilen tek boyutlu bir dizinin  

// elemanlarini yazdirir.  



void satir_goster( int satir[ ] )  

{ 

 int i;  

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

  printf( "%d (%p) ", satir[i], &satir[i ] );  

 } 

 printf( " \ n" );  

} 

 

¥rnekle ilgili en ok dikkat edilmesi gereken nokta, ok boyutlu dizilerin 

esasĔnda, tek boyutlu dizilerden oluĺmuĺ bir b¿t¿n olduķudur. Tablo isimli 2 

boyutlu dizimiz 5 adet satĔrdan oluĺur ve bu satĔrlarĔn her biri kendi baĺĔna 

bir dizidir. Eķer tablo[2] derseniz bu ¿¿nc¿ satĔrĔ temsil eden bir diziyi 

ifade eder. satir_goster(   ) fonksiyonunu ele alalĔm. EsasĔnda fonksiyon 

iersinde satĔr diye bir kavramĔn olmadĔķĔnĔ sºyleyebiliriz. B¿t¿n olan biten 

fonksiyona tek boyutlu bir dizi gºnderilmesidir ve fonksiyon bu dizinin 

elemanlarĔnĔ yazar. 

Dizi elemanlarĔnĔn hafĔzadaki ardĔĺĔk yerleĺimi bize baĺka imkanlar da sunar. 

ĸki boyutlu bir diziyi bir hamlede, tek boyutlu bir diziye dºn¿ĺt¿rmek bunlardan 

biridir.  

#include<stdio.h>  

int main( void )  

{ 

 int i;  

 int t ablo[5][4] = {  

   {4, 3, 2, 1},  

   {1, 2, 3, 4},  

   {5, 6, 7, 8},  

   {2, 5, 7, 9},  

   {0, 5, 9, 0} };  

 

 // Cok boyutlu dizinin baslangic  

 // adresini bir pointer'a atiyoruz.  

 int *p = tablo[0];  

 

 // p isimli pointer'i tek boyutlu  



 // bir dizi gibi kullanabiliriz.  

 // Ayni zamanda p uzerinde yapacagimiz  

 // degisikler, tablo'yu da etkiler.  

 for( i = 0; i < 5*4; i++ )  

  printf( "%d \ n", p[i]  ); 

 

 return 0;  

} 

Daha ºnce sĔralama konusunu iĺlemiĺtik. Ancak bunu iki boyutlu dizilerde 

nasĔl yapacaķĔmĔzĔ hen¿z gºrmedik. AslĔnda gºrmemize de gerek yok! ĸki boyutlu 

bir diziyi yukardaki gibi tek boyuta indirin ve sonrasĔnda sĔralayĔn. ¢ok boyutlu 

dizileri, tek boyuta indirmemizin ufak bir faydasĔ... 

Pointer Dizileri  

¢ok boyutlu dizilerin tek boyutlu dizilerin bir bileĺimi olduķundan 

bahsetmiĺtik. Ĺimdi anlatacaķĔmĔz konuda ok farklĔ deķil. Dizilerin, adresi 

gºstermeye yarayan Pointer'lardan pek farklĔ olmadĔķĔnĔ zaten biliyorsunuz. 

Ĺimdi de pointer dizilerini gºreceķiz. Yani adres gºsteren iĺareti saklayan 

dizileri...  

#include<stdio.h>  

int main( void )  

{ 

 int i, j;  

 

 // Dizi isimleri keyfi secilmistir.  

 // alfa, beta, gama gibi baska isimler de  

 // verebilirdik.  

 int Kanada[8];  

 int ABD[8];  

 int Meksika[8];  

 int Rusya[8];  

 int Japonya[8];  

 

 // Bir pointer dizisi tanimliyoruz.  

 int *tablo[5];  

 // Yukarda tanimlanan dizilerin adreslerini   

 // tablo'ya aktiriyoruz.  



 tablo[0] = Kanada;  

 tablo[1] = ABD;  

 tablo[2] = Meksika;  

 tablo[3] = Rusya;  

 tablo[4] = Japonya;  

  

 // Tablo elemanlarinin adresl erini gosteriyor  

 // gibi gozukse de, gosterilen adresler Kanada,  

 // ABD, Meksika, Rusya ve Japonya dizilerinin  

 // eleman adresleridir.  

 for( i = 0; i < 5; i++ ) {  

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

   printf( "%p \ n", &tablo[i][j] );  

 } 

 return 0;  

} 

 

¦lke isimlerini verdiķimiz 5 adet dizi tanĔmladĔk. Bu dizileri daha sonra tabloya 

sĔrayla atadĔk. ArtĔk her diziyle tek tek uķraĺmak yerine tek bir diziden b¿t¿n 

¿lkelere ulaĺmak m¿mk¿n h©le gelmiĺtir. ĸki boyutlu tablo  isimli matrise 

atamasĔnĔ yaptĔķĔmĔz ĺey deķer veya bir eleman deķildir; dizilerin baĺlangĔ 

adresleridir. Bu y¿zden tablo  dizisi iersinde yapacaķĔmĔz herhangi bir deķiĺiklik 

orijinal diziyi de (ºrneķin Meksika) deķiĺtirir. 

Atama iĺlemini aĺaķĔdaki gibi tek seferde de yapabilirdik: 

int *tablo[ ]  = { Kanada, ABD, Meksika, Rusya, Japonya }; 

Ĺimdi de bir pointer dizisini fonksiyonlara nasĔl arg¿man olarak 

gºndereceķimize bakalĔm. 

#include<stdio.h>  

void adresleri_goster( int *[ ]  ); 

int main( void )  

{ 

 int Kanada[8];  

 int ABD[8];  

 int Meksika[8];  



 int Rusya[8];  

 int Japonya[8];  

 

 int *tablo[ ] = { Kanada, ABD, Meksika, Rusya, Japonya };  

 

 // Adresleri gostermesi icin adresleri_goster( )  

 // fonksiyonunu cagriyoruz.  

 adresleri_goster( tablo );  

 

 return 0;  

} 

void adresleri_goster( int *dizi[ ]  ) 

{ 

 int  i, j;  

 for( i = 0; i < 5; i++ ) {  

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

   printf( "%p \ n", &dizi[ i ][ j ]  ); 

 } 

} 

Dinamik Bellek Yºnetimi 

Dizileri etkin bir biimde kullanmayĔ ºķrendiķinizi ya da ºķreneceķinizi 

umuyorum. Ancak dizilerle ilgili iĺlememiz gereken son bir konu var: Dinamik 

Bellek Yºnetimi... 

Ĺimdiye kadar yazdĔķĔmĔz programlarda ka eleman olacaķĔ ºnceden belliydi. 

Yani sĔnĔf listesiyle ilgili bir program yazacaksak, sĔnĔfĔn ka kiĺi olduķunu 

biliyormuĺuz gibi davranĔyorduk. ProgramĔn en baĺĔnda ka elemanlĔk alana 

ihtiyacĔmĔz varsa, o kadar yer ayĔrĔyorduk. Ama bu gerek d¿nyada karĺĔmĔza 

Ĕkacak problemler iin yeterli bir yaklaĺĔm deķildir. ¥rneķin bir sĔnĔfta 100 

ºķrenci varken, diķer bir sĔnĔfta 50 ºķrenci olabilir ve siz her ortamda alĔĺsĔn 

diye 200 kiĺilik bir ¿st sĔnĔr koyamazsĔnĔz. Bu, hem hafĔzanĔn verimsiz 

kullanĔlmasĔna yol aar; hem de karma eķitimlerin yapĔldĔķĔ bazĔ fak¿ltelerde sayĔ 

yetmeyebilir. Statik bir ĺekilde dizi tanĔmlayarak bu sorunlarĔn ¿stesinden 

gelemezsiniz. ¢ºz¿m dinamik bellek yºnetimindedir. 

Dinamik bellek yºnetiminde, dizilerin boyutlarĔ ºnceden belirlenmez. Program 

akĔĺĔnda dizi boyutunu ayarlarĔz ve gereken bellek miktarĔ, program alĔĺĔrken 

tahsis edilir. Dinamik bellek tahsisi iin calloc(  ) ve malloc(  ) olmak ¿zere iki 



ºnemli fonksiyonumuz vardĔr. Bellekte yer ayrĔlmasĔnĔ bu fonksiyonlarla saķlarĔz. 

Her iki fonksiyon da  stdlib k¿t¿phanesinde bulunur. Bu y¿zden fonksiyonlardan 

herhangi birini kullanacaķĔnĔz zaman, programĔn 

baĺĔna #include<stdlib.h>  yazĔlmasĔ gerekir.  

calloc(  ) fonksiyonu aĺaķĔdaki gibi kullanĔlĔr: 

isaretci_adi = calloc(  eleman_sayisi, her_elemanin_boyutu );  

calloc(  ) fonksiyonu eleman sayĔsĔnĔ, eleman boyutuyla arparak hafĔzada 

gereken bellek alanĔnĔ ayĔrĔr. Dinamik oluĺturduķunuz dizi iersindeki her 

elemana, otomatik olarak ilk deķer 0 atanĔr. 

malloc(  ) fonksiyonu,  calloc(  ) gibi dinamik bellek ayrĔmĔ iin 

kullanĔlĔr. calloc(  ) fonksiyonundan farklĔ olarak ilk deķer atamasĔ yapmaz. 

KullanĔmĔysa aĺaķĔdaki gibidir: 

isaretci_adi = malloc( eleman_sayisi * her_elemanin_boyutu );  

Bu kadar konuĺmadan sonra iĺi pratiķe dºkelim ve dinamik bellekle ilgili ilk 

programĔmĔzĔ yazalĔm: 

#include<stdio.h>  

#include<stdlib.h>  

int main( void )  

{ 

 // Dinamik bir dizi yaratmak icin  

 // pointer kullaniriz.  

 int *dizi;  

  

 // Dizimizin kac elemanli olacagini  

 // eleman_sayisi isimli degiskende  

 // tutuyoruz.  

 int eleman_sayisi;  

 int i;  

 

 // Kullanicidan eleman sayisini girmesini  

 // istiyoruz.  

 printf( "Eleman sayĔsĔnĔ giriniz> "); 



 scanf( "%d", &eleman_sayi si );  

 

 // calloc( ) fonksiyonuyla dinamik olarak  

 // dizimizi istedigimiz boyutta yaratiyoruz.  

 dizi = (int *) calloc( eleman_sayisi, sizeof( int * ) );  

 

 // Ornek olmasi acisindan dizinin elemanlarini  

 // ekrana yazdiriliyor. Dizilerde yapabildiginiz  

 // her seyi hicbir fark olmaksizin yapabilirsiniz.  

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

  printf( "%d \ n", dizi[i]  ); 

 

 // Dinamik olan diziyi kullandiktan ve isinizi  

 // tamamladiktan sonra free fonksiyonunu kullanip  

 // hafizadan temizlemelisiniz.  

 free( dizi );  

 

 return 0;  

} 

 

YazdĔķĔnĔz programlarĔn bir s¿re sonra bilgisayar belleķini korkun bir ĺekilde 

iĺgal etmesini istemiyorsanĔz, free(  ) fonksiyonunu kullanmanĔz gerekmektedir. 

Geliĺmiĺ programlama dillerinde ( ºrneķin, Java, C#, vb... ) kullanĔlmayan 

nesnelerin temizlenmesi otomatik olarak ºp toplayĔcĔlarla ( Garbage Collector  ) 

yapĔlmaktadĔr. Ne yazĔk ki C programlama dili iin bir ºp toplayĔcĔ yoktur ve iyi 

programcĔyla, kºt¿ programcĔ burada kendisini belli eder. 

ProgramĔnĔzĔ bir kereliķine alĔĺtĔrĔyorsanĔz ya da yazdĔķĔnĔz program ok 

ufaksa, boĺ yere t¿ketilen bellek miktarĔnĔ farketmeyebilirsiniz. Ancak b¿y¿k 

boyutta ve kapsamlĔ bir program sºz konusuysa, efektif bellek yºnetiminin ne 

kadar ºnemli olduķunu daha iyi anlarsĔnĔz. Gereksiz t¿ketilen bellekten kaĔnmak 

gerekmektedir. Bunun iin fazla bir ĺey yapmanĔz 

gerekmez;  calloc(  ) fonksiyonuyla tahsis ettiķiniz alanĔ, iĺiniz bittikten 

sonra free(   ) fonksiyonuyla boĺaltmanĔz yeterlidir. Konu ºnemli olduķu iin 

tekrar ediyorum; artĔk kullanmadĔķĔnĔz bir dinamik dizi sºz konusuysa 

onu free(   ) fonksiyonuyla kaldĔrĔlabilir h©le getirmelisiniz! 



Az evvel  calloc(  ) ile yazdĔķĔmĔz programĔn aynĔsĔnĔ ĺimdi 

de malloc(  ) fonksiyonunu kullanarak yazalĔm: 

#include<stdio.h>  

#include<stdlib.h>  

int main( void ) 

{ 

 // Dinamik bir dizi yaratmak icin  

 // pointer kullaniriz.  

 int *dizi;  

 // Dizimizin kac elemanli olacagini  

 // eleman_sayisi isimli degiskende  

 // tutuyoruz.  

 int eleman_sayisi;  

 int i;  

 

 printf( "Eleman sayĔsĔnĔ giriniz> "); 

 scanf( "%d", &eleman_ sayisi );  

 

 // malloc( ) fonksiyonuyla dinamik olarak  

 // dizimizi istedigimiz boyutta yaratiyoruz.  

 dizi = (int *) malloc( eleman_sayisi * sizeof( int ) );  

 

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

  printf( "%d \ n", dizi[i] );  

 

 // Dinamik olan diziyi kullandiktan  ve isinizi  

 // tamamladiktan sonra free fonksiyonunu kullanip  

 // hafizadan temizlemelisiniz.  

 free( dizi );  

 

 return 0;  

} 

HafĔza alanĔ ayĔrĔrken bazen bir problem Ĕkabilir. ¥rneķin bellekte yeterli 

alan olmayabilir ya da benzeri bir sĔkĔntĔ olmuĺtur. Bu tarz problemlerin sĔk 

olacaķĔnĔ d¿ĺ¿nmeyin. Ancak hafĔzanĔn gerekten ayrĔlĔp ayrĔlmadĔķĔnĔ kontrol 

edip, iĺinizi garantiye almak isterseniz, aĺaķĔdaki yºntemi kullanabilirsiniz: 



 dizi = calloc( eleman_sayisi, sizeof( int ) );  

 // Eger hafiza dolmussa d izi pointer'i NULL'a  

 // esit olacak ve asagidaki hata mesaji cikacaktir.  

 if( dizi == NULL  ) 

  printf( "Yetersiz bellek! \ n" );  

Dinamik hafĔza kullanarak dizi yaratmayĔ gºrd¿k. Ancak bu diziler tek 

boyutlu dizilerdi. Daha ºnce pointer iĺaret eden pointer'larĔ gºrm¿ĺt¿k. Ĺimdi 

onlarĔ kullanarak dinamik ok boyutlu dizi oluĺturacaķĔz: 

#include<stdio.h>  

#include<stdlib.h>  

int main( void )  

{ 

 int **matris;  

 int satir_sayisi, sutun_sayisi;  

 int i, j;  

 printf( "SatĔr sayĔsĔ giriniz> " ); 

 scanf( "%d", & satir_sayisi );  

 printf( "S¿tun sayĔsĔ giriniz> " ); 

 scanf( "%d", &sutun_sayisi );  

 

 // Once satir sayisina gore hafizada yer ayiriyoruz.  

 // Eger gerekli miktar yoksa, uyari veriliyor.  

 matris = (int **)malloc( satir_sayisi * sizeof(int) );  

 if( matris == NULL ) 

  printf( "Yetersiz bellek!" );  

 

 // Daha sonra her satirda, sutun sayisi kadar hucrenin  

 // ayrilmasini sagliyoruz.  

 for( i = 0; i < satir_sayisi; i++ ) {  

  matris[i] = malloc( sutun_sayisi * sizeof(int) );  

  if( matris[i] == NULL )  

   printf( "Yetersiz bellek!" );  

 } 

 

 // Ornek olmasi acisindan matris degerleri  

 // gosteriliyor. Dizilerde yaptiginiz butun  



 // islemleri burada da yapabilirsiniz.  

 for( i = 0; i < satir_sayisi; i++ ) {  

  for( j = 0; j < sutun_sayisi; j++ )  

   printf( "%d ", matris[i][j]  ); 

  printf( " \ n" );  

 } 

 

 // Bu noktada matris ile isimiz bittiginden  

 // hafizayi bosaltmamiz gerekiyor. Oncelikle  

 // satirlari bosaltiyoruz.  

 for( i = 0; i < satir_sayisi; i++ ) {  

  free( matris[i] );  

 } 

 // Satirlar bosaldiktan sonra, ma trisin  

 // bos oldugunu isaretliyoruz.  

 free( matris );  

 

 return 0;  

} 

Yukardaki ºrnek karmaĺĔk gelebilir; tek seferde ºzemeyebilirsiniz. Ancak 

bir iki kez ¿zerinden geerseniz, temel yapĔnĔn aklĔnĔza yatacaķĔnĔ d¿ĺ¿n¿yorum. 

Kodun koyu yazĔlmĔĺ yerlerini ºķrendiķiniz takdirde, sorun kalmayacaktĔr. 

 

¥rnek 1:  Kendisine gºnderilen iki diziyi birleĺtirip geriye tek bir dizi 

dºnd¿ren fonksiyonu yazĔnĔz. 

#include<stdio.h>  

#include<stdlib.h>  

/* Kendisine verilen iki diziyi birlestirip  

   sonuc dizisini geriye dondurur */  

int *dizileri_birlestir( int [], int,  

    int [], int );  

int main( void )  

{  

 int i;  

 // liste_1, 5 elemanli bir dizidir.  



 int liste_1[5] = { 6, 7, 8, 9, 10 };  

 // liste_2, 7 elemanli bir dizidir.  

 int liste_2[7] = {1 3, 7, 12, 9, 7, 1, 14 };  

 // sonuclarin toplanacagi toplam_sonuc dizisi  

 // sonucun dondurulmesi icin pointer tanimliyoruz  

 int *ptr;  

 

 // fonksiyonu calistiriyoruz.  

 ptr = dizileri_birlestir( liste_1, 5, liste_2, 7 );  

 

 // ptr isimli pointer'i bir dizi ol arak dusunebiliriz  

 for( i = 0; i < 12; i++ )  

  printf("%d ", ptr[i]  ); 

 printf(" \ n"); 

 

 return 0;  

} 

int *dizileri_birlestir( int dizi_1[], int boyut_1,  

    int dizi_2[], int boyut_2 )  

{ 

 int *sonuc = (int *) calloc( boyut_1+boyut_2, sizeof(int  * ) );  

 int i, k;  

 // Birinci dizinin degerleri ataniyor.  

 for( i = 0; i < boyut_1; i++ )  

  sonuc[i] = dizi_1[i];  

  

 // Ikinci dizinin degerleri ataniyor.  

 for( k = 0; k < boyut_2; i++, k++ ) {  

  sonuc[i] = dizi_2[k];  

 } 

  

 // Geriye sonuc dizisi gonderiliyor.   

 return son uc;  

} 

 



¥rnek 2:  Sol aĺaķĔda bulunan 4x4 boyutundaki matrisi saat yºn¿nde 

90o dºnd¿recek fonksiyonu yazĔnĔz. ( Sol matris dºnd¿r¿ld¿ķ¿ zaman saķ matrise 

eĺit olmalĔdĔr. ) 

12  34  22  98  

88  54  67  11  

90  91  92  93  

38  39  40  41  

>>>  

38  90  88  12  

39  91  54  34  

40  92  67  22  

41  93  11  98 

 

#include<stdio.h>  

void elemanlari_goster( int [][4] );  

void saat_yonunde_cevir( int [][4] );  

int main( void )  

{ 

 int matris[4][4] = {  

  {12, 34, 22, 98},  

  {88, 54, 67, 11},  

  {90, 91, 92, 93},  

  {38, 39, 40, 41} };  

 elemanlari_goster( matris );  

 printf(" \ n"); 

 saat_yonunde_cevir( matris );  

} 

void elemanlari_goster( int dizi[][4] )  

{ 

 int i, j;  

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

  for( j = 0; j < 4; j++ )  

   printf( "%d ", dizi[i][j] );  

  printf( " \ n" );  

 } 

} 

void saat_yonunde_cevir( int dizi[][4] )  

{ 

 int i, j;  

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

  for( j = 0; j < 4 ; j++ )  



   printf( "%d ", dizi[3 -j][i] );  

  printf( " \ n" );  

 } 

} 

 

 

String (Katarlar)  

  Dizileri ve ok boyutlu dizileri gºrd¿k. Katar dediķimiz ĺey de aslĔnda bir 

dizidir. Deķiĺken tipi char  yani karakter olan diziler, ' katar' ya da ĸngilizce 

adĔyla 'string ' olarak isimlendirilirler.  

KatarlarĔ, ĺimdiye kadar gºrd¿ķ¿m¿z dizilerden ayĔran, onlarĔ farklĔ kĔlan 

ºzellikleri yoktur. ¥rneķin bir tam sayĔ ( int  ) dizisinde, tam sayĔlarĔ saklarken; 

bir karakter dizisinde -yani katarda - karakterleri (  char  ) saklarĔz. Bunun 

dĔĺĔnda bir fark bulunmaz. Ancak sĔk kullanĔlmalarĔna paralel olarak, katarlara 

ayrĔ bir ºnem vermek gerekir. YaptĔķĔnĔz iĺlemler bilimsel ve hesaplama aķĔrlĔklĔ 

deķilse, hangi dili kullanĔrsanĔz kullanĔn, en ok ili dĔĺlĔ olacaķĔnĔz dizi tipi, 

karakter dizileridir. ĸsimler, adresler, kullanĔcĔ adlarĔ, telefonlar vs... sºzle ifade 

edilebilecek her ĺey iin karakter dizilerini kullanĔrĔz. Katarlar iĺte bu y¿zden 

ºnemlidir! 

Karakter dizilerine ĸngilizce'de String  dendiķini belirtmiĺtik. String; ip, baķ, 

kordon gibi anlamlar taĺĔyor. ĸlk olarak katar  adĔnĔ kim m¿nasip gºrd¿ 

bilmiyorum. Muhtemelen bellek h¿crelerine peĺi sĔra dizilen karakterlerin, 

vagonlara benzetilmesiyle, String deķiĺken tipi T¿rke'ye katar olarak evrildi. 

( Arapa kºkenli T¿rke bir kelime olan katar, 'tren' anlamĔna gelmektedir. ) 

Daha uygun bir isim verilebilirdi ya da sadece ' karakter dizisi ' de diyebilirdik. 

Fakat madem genel kabul gºrm¿ĺ bir terim var; yazĔmĔz iersinde biz de buna 

uyacaķĔz. String, katar ya da karakter dizisi hi farketmez; hepsi aynĔ kapĔya 

ĔkĔyor: Deķiĺken tipi karakter olan dizi... 

Katarlarda printf(   ) ve scanf(   ) KullanĔmĔ 

Katarlarla, daha ºnce gºrd¿ķ¿m¿z diziler arasĔnda bir farkĔn olmadĔķĔnĔ 

sºylemtiĺtik. Bu sºz¿m¿z, teorik olarak doķru olsa da, pratikte ufak tefek 

farklarĔ kapsam dĔĺĔ bĔrakĔyor. HatĔrlayacaksĔnĔz, dizilerde elemanlara deķer 

atama ya da onlardan deķer okuma adĔm adĔm yapĔlan bir iĺlemdi. Genellikle bir 



dºng¿ iersinde, her dizi elemanĔ iin scanf(  ) veya printf(   ) fonksiyonunu 

aķĔrmamĔz gerekiyordu. Katarlar iin bºyle bir mecburiyet bulunmuyor. Tek bir 

kelimeyi, tek bir scanf(   ) fonksiyonuyla okutabilir ve elemanlara otomatik deķer 

atayabilirsiniz. Yani "Merhaba" ĺeklinde bir girdi-input gelirse, 3.dizi elemanĔ 'r' 

olurken; 6.dizi elemanĔ 'b' olur. ¥nceki dizilerde gºrd¿ķ¿m¿z¿n aksine, eleman 

atamalarĔ kendiliķinden gerekleĺir. AĺaķĔdaki ºrneķi inceleyelim: 

#include<stdio.h>  

int main( v oid )  

{  

 char isim[30];  

 printf( "ĸsim giriniz> "); 

 scanf( "%s", isim );  

 printf( "Girdiķiniz isim: %s\ n", isim );  

 return 0;  

} 

¥rneķimizde 30 karakterlik bir karakter dizisi tanĔmlayarak iĺe baĺladĔk. 

Bunun anlamĔ girdileri saklayacaķĔmĔz 'isim' katarĔnĔn 30 karakter boyutunda 

olacaķĔdĔr. Ancak bu katara en fazla 29 karakterlik bir kelime atanabilir. ¢¿nk¿ 

katarlarda, kelime bitiminden sonra en az bir h¿cre boĺ bĔrakĔlmalĔdĔr. Bu h¿cre 

'Boĺ Karakter' (  NULL Character  ) tutmak iindir. Boĺ karakter "\ 0" ĺeklinde 

ifade edilir. C programlama dilinde, kelimelerin bittiķini boĺ karakterlerle 

anlarĔz. Herhangi bir katarĔ boĺ karakterle sonlandĔrmaya, 'null-terminated ' 

denmektedir.  

Bu arada katarlara deķer atarken ya da katarlardan deķer okurken, sadece 

katar adĔnĔ yazmamĔzĔn yettiķini farketmiĺsinizdir. Yani scanf(  ) fonksiyonu 

iersine & iĺareti koymamĔz gerekmiyor. ¢¿nk¿ scanf(  ), katarĔn ilk adresinden 

baĺlayarak aĺaķĔya doķru harfleri tek tek atamasĔ gerektiķini biliyor. ( AslĔnda 

biliyor demek yeri ne, fonksiyonun o ĺekilde yazĔldĔķĔnĔ sºylememiz daha doķru 

olur.  ) 

KatarlarĔn, esasĔnda bir dizi olduķundan bahsetmiĺtik. Ĺimdi bunun 

uygulamasĔnĔ yapalĔm. Katara deķer atamak iin yine aynĔ kodu kullanĔrken; 

katardan deķer okumak iin kodumuzu biraz deķiĺtirelim: 

#include<stdio.h>  

int main( void )  



{ 

 char isim[30];  

 int i;  

 printf( "ĸsim giriniz> "); 

 scanf( "%s", isim );  

 

 printf( "Girdiķiniz isim: "); 

 for( i = 0; isim[i]!=' \ 0' ; i++ ) 

  printf( "%c", isim[i] );  

 printf(" \ n"); 

 

 return 0;  

} 

Daha ºnce tek bir printf(   ) fonksiyonuyla b¿t¿n katarĔ yazdĔrabilirken, bu 

sefer katar elemanlarĔnĔ tek tek, karakter karakter yazdĔrmayĔ tercih ettik. 

¢Ĕkan sonu aynĔ olacaktĔr fakat gidiĺ yolu biraz farklĔlaĺtĔ. ¥zellikle for  dºng¿s¿ 

iersinde bulunan " isim[i]!=' \ 0'  " koĺuluna dikkat etmek gerekiyor. ĸsteseydik, 

" i < 30 " yazar ve katarĔn b¿t¿n h¿crelerini birer birer yazdĔrabilirdik. Fakat bu 

mantĔklĔ deķil! 30 karakterlik bir dizi olsa bile, kullanĔcĔ 10 harften oluĺan bir 

isim girebilir. DolayĔsĔyla kalan 20 karakteri yazdĔrmaya gerek yoktur. Kelimenin 

nerede sonlandĔķĔnĔ belirlemek iin "isim[i]!=' \ 0'" koĺulunu kullanĔyoruz. Bunun 

anlamĔ; isim katarĔnĔn elemanlarĔ, "\0" yani boĺ karakterere ( NULL Character  ) 

eĺit olmadĔķĔ s¿rece yazdĔrmaya devam edilmesidir. Ne zaman ki kelime biter, 

sĔradaki elemanĔn deķeri "\ 0" olur; iĺte o vakit dºng¿y¿ sonlandĔrmamĔz 

gerektiķini biliriz. 

Yukardaki ºrneķimize birden ok kelime girdiyseniz, sadece ilk kelimenin 

alĔndĔķĔnĔ farketmiĺsinizidir. Yani "Bug¿n hava ok g¿zel." ĺeklinde bir c¿mle 

girdiķiniz zaman, katara sadece "Bug¿n" kelimesi atanĔr. Eķer aynĔ anda birden 

fazla kelime almak istiyorsanĔz, ayrĔ ayrĔ belirtilmesi gerekir. 

#include<stdio.h>  

int main( void )  

{ 

 char isim[25] , soyad[30] ; 

 printf( "Ad ve soyad giriniz> ");  

 scanf( " %s%s", isim, soyad );  

 printf( "SayĔn %s %s, hoĺ geldiniz!\ n", isim, soyad );  



 return 0;  

} 

gets(   ) ve puts(   ) FonksiyonlarĔ 

Gºrd¿ķ¿n¿z gibi aynĔ anda iki farklĔ kelime alĔp, ikisini birden yazdĔrdĔk. 

Fakat scanf(   ) fonksiyonu " Bug¿n hava ok g¿zel." c¿mlesini tek bir katara alĔp, 

atamak iin h©len yetersizdir. ¢¿nk¿ boĺluk gºrd¿ķ¿ noktada, veriyi almayĔ keser 

ve sadece "Bug¿n" kelimesinin atamasĔnĔ yapar. Boĺluk ieren bu tarz c¿mleler 

iin puts(  ) ve gets(   ) fonksiyonlarĔ kullanĔlmaktadĔr. AĺaķĔdaki ºrnek program, 

40 harfi gemeyecek her c¿mleyi kabul edecektir: 

#include<stdio.h>  

int main( void )  

{ 

 char cumle[40];  

 printf( "C¿mle giriniz> "); 

 gets( cumle );  

 printf( "Girdiķiniz c¿mle:\ n" );  

 puts( cumle );  

 return 0;  

} 

gets(   ) isminden anlayacaķĔnĔz ( get string  ) gibi katara deķer atamak iin 

kullanĔlĔr. puts(  ) ( put string  ) ise, bir katarĔn ieriķini ekrana yazdĔrmaya yarar. 

gets(   ) atayacaķĔ deķerin ayrĔmĔnĔ yapabilmek iin '\ n' aramaktadĔr. Yani 

klavyeden Enter'a basĔlana kadar girilen her ĺeyi, tek bir katara atayacaktĔr. 

puts(   ) fonksiyonuysa, printf(   ) ile benzer alĔĺĔr. Boĺ karakter ( NULL 

Character  ) yani ' \ 0' ulaĺana kadar katarĔ yazdĔrĔr; printf(  ) fonksiyonundan 

farklĔ olarak sonuna '\ n' koyarak bir alt satĔra geer. Olduka aĔk ve basit 

kullanĔmlara sahip olduklarĔndan, kendiniz de baĺka ºrnekler deneyebilirsiniz. 

Katarlara ĸlk Deķer Atama 

Bir katar tanĔmĔ yaptĔķĔnĔz anda, katarĔn b¿t¿n elemanlarĔ otomatik olarak 

' \0' ile doldurulur. Yani katarĔn b¿t¿n elemanlarĔna boĺ karakter (NULL 

Character) atanĔr. Dilerseniz, katarĔ yaratĔrken iine farklĔ deķerler 

atayabilirsiniz. Katarlarda ilk deķer atamasĔ iki ĺekilde yapĔlĔr. 

Birinci yºntemle deķer atamasĔ yapacaksanĔz, istediķiniz kelimeyi bir b¿t¿n 

olarak yazarsĔnĔz: 



#include< stdio.h> 

int main( void )  

{ 

 // Her iki katarada ilk deger  

 // atamasi yapiliyor. Ancak  

 // isim katarinda, boyut  

 // belirtilmezken, soyad katarinda  

 // boyutu ayrica belirtiyoruz.  

 char isim[] = " C";  

 char soyad[5] = " Prog";  

 printf( "%s %s \ n", isim, soyad );  

 

 return 0;  

} 

ĸkinci yºntemdeyse, kelime b¿t¿n olarak yazĔlmaz. Bunun yerine harf harf 

yazĔlĔr ve sonlandĔrmak iin en sonuna boĺ karakter ( NULL ) eklenir:  

#include<stdio.h>  

int main( void )  

{ 

 char isim[] = { 'C', ' \ 0' };  

 char soyad[5] = { ' P', ' r ', ' o', ' g' , ' \ 0' };  

 printf( "%s %s \ n", isim, soyad );  

 return 0;  

} 

Ben ilk deķer atamasĔ yapacaķĔm durumlarda, ilk yolu tercih ediyorum. ĸkinci 

yºntem, daha uzun ve zahmeti... 

Biimlendirilmiĺ ( FormatlĔ ) Gºsterim 

Daha ºnce float tipindeki bir sayĔnĔn, noktadan sonra iki basamaķĔnĔ 

gºstermek t¿r¿nden ĺeyler yapmĔĺtĔk. ¥rneķin printf(  ) fonksiyonu iersinde, 

sayĔyĔ %.2f ĺeklinde ifade ederseniz, sayĔnĔn virg¿lden sonra sadece iki basamaķĔ 

gºsterilir. Yada %5d yazarak tam sayĔlarĔ gºsterdiķiniz bir durumda, sayĔ tek bir 

rakamdan dahi oluĺsa, onun iin 5 rakamlĔk gºsterim yeri ayrĔlĔr. AynĔ ĺekilde 

biimlendirilmiĺ ( formatlĔ ) gºsterim, katarlarda da yapĔlmaktadĔr. 



KatarlarĔ biimlendirilmiĺ ĺekilde gºstermeyi, ºrnek ¿zerinden anlatmak daha 

uygun olacaktĔr: 

#include<stdio.h>  

int main( void )  

{ 

 char cumle[20] = "Denemeler";  

 

 // Cumleyi aynen yazar:  

 printf( " %s\ n", cumle );  

 

 // 20 karakterlik alan ayirir  

 // ve en saga dayali sekilde yazar.  

 printf( " %20s\ n", cumle );  

 

 // 20 karakterlik alan ayirir  

 // ve en saga dayali sekilde,  

 // katarin ilk bes kelimesini  

 // yazar   

 printf( " %20.5s \ n", cumle );  

 

 // 5 karakterlik alan ayirir  

 // ve en saga dayali sekilde yazar.  

 // Eger girilen kelime 5 karakterden  

 // buyukse, kelimenin hepsi yazilir.  

 printf( " %5s\ n", cumle );   

 

 // 20 karakterlik alan ayirir  

 // ve sola dayali sekilde yazar.  

 // Sola dayali yazilmasi icin  

 // yuzde isaretinden sonra, -  

 // (eksi) isareti konulur.  

 printf( " %- 20s \ n", cumle );  

  

 return 0;  

} 

¥rneķimizde bulunan formatlama biimlerini gºzden geirirsek: 



¶ %20s, ekranda 20 karakter alan ayrĔlacaķĔ anlamĔna gelir. Katar, en saķa 

dayanĔr ve "Denemeler" yazĔlĔr. 

¶ %.5s olursa 5 karakterlik boĺluk ayrĔlĔr. Y¿zde iĺaretinden sonra nokta 

olduķu iin katarĔn sadece ilk beĺ harfi yazdĔrĔlĔr. Yani sonu "Denem" 

olacaktĔr. %20.5s yazĔldĔķĔnda, 20 karakterlik boĺluk ayrĔlmasĔ istenmiĺ 

ancak katarĔn sadece ilk 5 harfi bu boĺluklara yazĔlmĔĺtĔr. 

¶ %5s kullanĔrsanĔz, yine 5 karakterlik boĺluk ayrĔlacaktĔr. Ancak y¿zdeden 

sonra nokta olmadĔķĔ iin, katarĔn hepsi yazĔlĔr. Belirtilen boyutu aĺan 

durumlarda, eķer noktayla sĔnĔr konmamĔĺsa, katar tamamen gºsterilir. 

DolayĔsĔyla ĔktĔ, "Denemeler" ĺeklinde olacaktĔr. 

¶ AnlattĔklarĔmĔzĔn hepsi, saķa dayalĔ ĺekilde ĔktĔ ¿retir. Eķer sola dayalĔ bir 

ĔktĔ isterseniz, y¿zde iĺaretinden sonra '-' (eksi) iĺareti koymanĔz 

gerekir. ¥rneķin %-20.5s ĺeklinde bir format belirlerseniz, 20 karakterlik 

boĺluk ayarlandĔktan sonra, sola dayalĔ olarak katarĔn ilk 5 harfi 

yazdĔrĔlacaktĔr. ĸmle ( cursor  ), saķ yºnde 20 karakter sonrasĔna 

d¿ĺecektir. 

Standart Katar FonksiyonlarĔ 

Katarlarla daha kolay alĔĺabilmek iin, bazĔ hazĔr k¿t¿phane 

fonksiyonlarĔndan bahsedeceķiz. Bu fonkisyonlar, string k¿t¿phanesinde 

bulunuyor. Bu y¿zden, programĔnĔzĔn baĺĔna, #include<string.h> eklemeniz 

gerekiyor.  

* strlen(   ) fonksiyonuyla katar boyutu bulma  

Dizi boyutuyla, katar uzunluķunun farklĔ ĺeyler olduķundan bahsetmiĺtik. Dizi 

boyutu, 40 karakter olacak ĺekilde ayarlanmĔĺken, dizi iinde sadece 7 

karakterlik " Merhaba" kelimesi tutulabilir. Bu durumda, dizi boyutu 40 olmasĔna 

raķmen, katar boyutu yalnĔzca 7'dir. KatarlarĔn boyutunu saptamak iin, boĺ 

karakter (  NULL Character  ) iĺaretinin yani "\ 0" simgesinin konumuna bakĔlĔr. 

Her seferinde ara ma yapmanĔza gerek kalmasĔn diye strlen(   ) fonksiyonu 

geliĺtirilmiĺtir. strlen(   ) kendisine arg¿man olarak gºnderilen bir katarĔn 

boyutunu geri dºnd¿r¿r. AĺaķĔdaki gibi kullanĔlmaktadĔr: 

#include<stdio.h>  

#include<string.h>  

int main( void )  

{ 

 printf( "K atar Uzunluķu: %d\ n", strlen("Merhaba")  ); 

 return 0;  



} 

* strcpy(   ) ve strncpy(   ) ile katar kopyalama  

Bir katarĔ, bir baĺka katara kopyalamak iin strcpy(   ) fonksiyonunu 

kullanĔrĔz. Katarlar aynĔ boyutta olmak zorunda deķildir. Ancak kopya olacak 

katar,  kendisine gelecek kelimeyi alacak boyuta sahip olmalĔdĔr. Fonksiyon 

prototipi aĺaķĔdaki gibidir, geriye pointer dºner. 

char *strcpy( char[  ], char[  ] );  

strcpy(   ) fonksiyonunu bir ºrnekle gºrelim: 

#include<stdio.h>  

#include<string.h>  

int main( void )  

{ 

 char kaynak[40]="Merhaba D¿nya"; 

 char kopya[30] = "";  

 strcpy( kopya, kaynak );  

 printf( "%s \ n", kopya );  

 

 return 0;  

} 

strncpy(   ) fonksiyonu, yine kopyalamak iindir. Fakat emsalinden farklĔ 

olarak, ka karakterin kopyalanacaķĔ belirtilir. Protopi aĺaķĔda verilmiĺtir: 

char *strncpy( char[  ], char[  ], int );  

Yukardaki ºrneķi strncpy(  ) fonksiyonuyla tekrar edelim:  

#include<stdio.h>  

#include<string.h>  

int main( void )  

{ 

 char kaynak[40]="Merhaba D¿nya"; 

 char kopya[30] = "";  

 strncpy( kopya, kaynak, 9 );  



 printf( "%s \ n", kopya );  

 

 return 0;  

} 

Yukardaki programĔ alĔĺtĔrĔrsanĔz, kopya isimli katara sadece 9 karakterin 

aktarĔldĔķĔnĔ ve ekrana yazdĔrĔlan yazĔnĔn "Merhaba D" olduķunu gºrebilirsiniz. 

* strcmp(   ) ve strncmp(   ) ile katar karĺĔlaĺtĔrma 

strcmp(   ) fonksiyonu, kendisine verilen iki katarĔ birbiriyle karĺĔlaĺtĔrĔr. 

Katarlar birbirine eĺitse, geriye 0 dºner. Eķer ilk katar alfabetik olarak 

ikinciden b¿y¿kse, geriye pozitif deķer dºnd¿r¿r. Ĺayet alfabetik sĔrada ikinci 

katar birinciden b¿y¿kse, geriye negatif deķer dºnmektedir. Bu dediklerimizi, 

daha iyi anlaĺĔlmasĔ iin bir tabloya dºn¿ĺt¿relim: 

 Dºnen Deķer  AĔklama 

< 0  Katar1, Katar2'den k¿¿kt¿r.  

0  Katar1 ve Katar2 birbirine eĺittir.  

> 0  Katar1, Katar2'den b¿y¿kt¿r.  

 

 

strncmp(   ) iin de aynĔ kurallar geerlidir. Tek fark, karĺĔlatĔrĔlacak 

karakter sayĔsĔnĔ girmemizdir. strcmp(   ) fonksiyonunda iki katar,  null karakter 

iĺareti Ĕkana kadar karĺĔlaĺtĔrĔlĔr. Fakat strncmp(   ) fonksiyonunda, baĺlangĔtan 

itibaren ka karakterin karĺĔlaĺtĔrĔlacaķĔna siz karar verirsiniz. 

Her iki fonksiyonu da kapsayan aĺaķĔdaki ºrneķi inceleyelim: 

#include<stdio.h>  

#include<string.h>  

int main( void )  

{ 

 int sonuc;  

 char ilk_katar[40]="Maymun";  



 char ikinci_katar[40]="Maytap";  

 sonuc = strcmp( ilk_katar, ikinci_katar );  

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

 sonuc = strncmp( ilk_katar, ikinci_katar, 3 );  

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

 

 return 0;  

} 

ĸlk ºnce aķrĔlan strcmp(   ), null karakterini gºrene kadar b¿t¿n karakterleri 

karĺĔlaĺtĔracak ve geriye negatif bir deķer dºnd¿recektir. ¢¿nk¿ "Maymum" 

kelimesi alfabede " Maytap" kelimesinden ºnce gelir; dolayĔsĔyla k¿¿kt¿r. Fakat 

ikinci olarak aķĔrdĔķĔmĔz strncmp(   ) geriye 0 deķeri verecektir. Her iki katarĔn 

ilk ¿ harfi aynĔdĔr ve fonksiyonda sadece ilk ¿ harfin karĺĔlaĺtĔrĔlmasĔnĔ 

istediķimizi belirttik. DolayĔsĔyla karĺĔlaĺtĔrmanĔn sonucunda 0 dºnd¿r¿lmesi 

normaldir.  

* strcat(   ) ve strncat(   ) ile katar birleĺtirme 

strcat(   ) ve strncat(   ) fonksiyonlarĔ, bir katarĔ bir baĺka katarla 

birleĺtirmeye yarar. Fonksiyon adlarĔnda bulunan cat, ĸngilizce bir kelime olan ve 

birleĺtirme anlamĔna gelen 'concatenate'den gelmiĺtir. strcat(   ) kendisine 

verilen katarlarĔ tamamen birleĺtirirken, strncat(   ) belirli bir eleman sayĔsĔna 

kadar birleĺtirir. strcat ile ilgili basit bir ºrnek yapalĔm. 

#include<stdio.h>  

#include<string.h>  

int main( void )  

{ 

 char ad[30], soyad[20];  

 char isim_soyad[50];  

 printf( "Ad ve soyadĔnĔzĔ giriniz> " ); 

 scanf( "%s%s", ad, soyad );  

 // isim_soyad < --  ad 

 strcat( isim_soyad, ad );  

 // isim_soyad < --  ad + " "  

 strcat( isim_soyad, " " );  

 // isim_soyad < --  ad + " " + soyad 

 strcat( isim_soyad, soyad );  

 printf( "Tam ĸsim: %s\ n", isim_soyad );  



 return 0;  

} 

* strstr(   ) fonksiyonuyla katar ii arama yapma 

Bir katar iinde, bir baĺka katarĔ aradĔķĔnĔz durumlarda, strstr(   ) fonksiyonu 

yardĔmĔnĔza yetiĺir. strstr(   ) fonksiyonu, bir katar iinde aradĔķĔnĔz bir katarĔ 

bulduķu takdirde bunun bellekteki adresini geriye dºnd¿r¿r. Yani dºnen deķer 

eĺidi bir pointer'dĔr. Eķer herhangi bir eĺleĺme olmazsa geriye bir sonu 

dºnmez ve pointer null olarak kalĔr. Elbette insanlar iin hafĔza adreslerinin veya 

pointer deķerlerinin pek bir anlamĔ olmuyor. Bir katar iinde arama yapĔyorsanĔz, 

aradĔķĔnĔz yapĔnĔn katarĔn neresinde olduķunu tespit etmek iin aĺaķĔdaki kodu 

kullanabilirsiniz:  

/* strstr(   ) fonksiyon ornegi */  

#include<stdio.h>  

#include<string.h>  

int main( void )  

{ 

 char adres[] = " Ankara Cad. Pendik"; 

 char *ptr;  

 // 'adres' katari icinde, 'koy' kelimesini  

 // ariyoruz. Bu amacla strstr(   ) fonksiyonunu  

 // kullaniyoruz. Fonksiyon buyuk -kucuk harf  

 // duyarlidir. Eger birden fazla eslesme varsa,  

 // ilk adres degeri doner. Hic eslesme olmazsa,  

 // pointer degeri NULL olur.  

 ptr = strstr( adres, " Pen" );  

 if( ptr != NULL )  

  printf( "BaĺlangĔ notkasĔ: %d\ n", ptr -  adres  ); 

 else  

  printf( "Eĺleĺme bulunamadĔ.\ n" );  

 return 0;  

} 

* strchr(   ) ve strrchr(   ) fonksiyonlarĔ 

strchr(   ) ve strrchr(   ) fonksiyonlarĔ, tĔpkĔ strstr(   ) gibi arama iin 

kullanĔlĔr. Ancak strstr(   ) fonksiyonu katar iinde bir baĺka katarĔ 



arayabilirken,  strchr(   ) ve strrchr(   )fonksiyonlarĔ katar iinde tek bir karakter 

aramak iin kullanĔlĔr. strchr(   ), karakterin katar iindeki ilk konumunu 

gºsterirken; strrchr(   ) fonksiyonu, ilgili karakterin son kez getiķi adresi verir. 

#include<stdio.h>  

#include<string.h>  

int main( void )  

{ 

 char adres[] = "Esentepe Caddesi Mecidiyekoy Istanbul";  

 char *ilk_nokta, *son_nokta;  

 ilk_nokta = strchr( adres, 'e' );  

 son_nokta = strrchr( adres, 'e' );  

 if( ilk_nokta != NULL ) {  

  printf( "Ilk gorundugu konum: %d\ n", ilk_nokta -  adres  ); 

  printf( "Son gorundugu konum: %d\ n", son_nokta -  adres  ); 

 } 

 else  

  printf( "Eĺleĺme bulunamadĔ.\ n" );  

 return 0;  

} 

* atoi(   ) ve atof(   ) ile katar dºn¿ĺ¿m¿ 

Verilen katarĔ, sayĔya evirmek gerekebilir. Eķer elinizdeki metni, bir tam 

sayĔya ( int  ) evirecekseniz, atoi(   ) fonksiyonunu kullanmanĔz gerekir. Ĺayet 

dºn¿ĺ¿m sonunda elde etmek istediķiniz deķiĺken tipi, virg¿ll¿ sayĔ ise 

( float  ), atof(   ) fonksiyonu kullanĔlĔr. Her iki fonksiyon stdlib.h  k¿t¿phanesi 

iindedir. Bu fonksiyonlarĔ kullanĔrken, #include<stdlib.h>  komutunu program 

baĺlangĔcĔna yazmalĔsĔnĔz. 

#include<stdio.h>  

#include<stdlib.h>  

int main( void )  

{ 

 char kok_iki[] = "1.414213";  

 char pi[] = "3.14";  

 char tam_bir_sayi[] = "156";  

 char hayatin_anlami[] = "42 is the answer";  

 



 printf( "%d \ n", atoi( tam_bir_sayi )  ); 

 printf( "%d \ n", atoi( hayatin_anlami )  ); 

 printf( "%f \ n", atof( kok_iki )  ); 

 printf(  "%f \ n", atof( pi )  ); 

 return 0;  

} 

Her iki fonksiyonda rakam harici bir ĺey gºrene kadar alĔĺĔr. Eķer n¿merik 

ifadeler dĔĺĔnda bir karakter Ĕkarsa, fonksiyon o noktada alĔĺmayĔ keser. 

main(  ) Fonksiyonuna Arg¿man AktarĔmĔ 

ĸĺlediķimiz b¿t¿n derslerde main(  ) fonksiyonu vardĔ. main(  ) fonksiyonuyla 

ilgili incelememizi de, fonksiyonlarla ilgili dokuzuncu dersimizde yapmĔĺtĔk. 

Ancak main(  ) fonksiyonuna hibir zaman parametre aktarmadĔk; aksine 

parametre almayacaķĔnĔ garantilemek iin s¿rekli olarak main( void ) ĺeklinde 

yazmĔĺtĔk. ArtĔk main(  ) fonksiyonuna nasĔl parametre verileceķini gºreceķiz. 

AĺaķĔdaki kod, parametresi olan bir main(  ) fonksiyonunu gºstermektedir: 

#include<stdio.h>  

int main( int argc, int *arg[] )  

{ 

 int i;  

 for( i = 0; i < argc; i++ ) { 

  printf( "%d. arg¿man: %s\ n", i, arg[i] );  

 } 

 return 0;  

} 

Bu kodu yazĔp, "yeni_komut.c" adĔyla kaydedin. ArdĔndan eķer Linux ve gcc 

kullanĔyrsanĔz, aĺaķĔdaki komutu kullanarak kodun derlemesini yapĔn. 

$ gcc yeni_komut.c -o yeni_komut  

Yukardaki komut, " yeni_komut" adĔnda alĔĺtĔrĔlabilir bir program dosyasĔ 

oluĺturacak. Windows ve Dev-C++ kullanĔyorsanĔz bºyle bir komuta gerek yok. 

Kodu kaydedip, derlediķiniz zaman, alĔĺma klasºr¿n¿zde "yeni_komut.exe " 

adĔnda bir dosya zaten oluĺacaktĔr. 



ĸkinci aĺamada, programa parametre gºndererek alĔĺtĔracaķĔz. Bunun iin 

gerek Linux gerekse Windows kullanĔcĔlarĔnĔn yapacaķĔ ĺey birbirine ok 

benziyor. Linux kullanĔcĔlarĔ aĺaķĔdaki gibi bir komut girecekler: 

$ ./yeni_komut Merhaba D¿nya Hello World 

Windows kullanĔcĔlarĔnĔnsa, DOS komut istemini aĔp, programĔn kayĔtlĔ 

olduķu klasºre gelmeleri gerekiyor. Diyelim ki, "yeni_komut.exe " " C:\ Belgelerim " 

iinde kayĔtlĔ... O h©lde aĺaķĔdaki komutu giriyoruz: 

C:\Belgelerim> yeni_komut Merhaba D¿nya Hello World 

Her iki iĺletim sisteminde elde edeceķiniz sonu aynĔ olacaktĔr: 

0. arg¿man: ./yeni_komut 

1. arg¿man: Merhaba 

2. arg¿man: D¿nya 

3. arg¿man: Hello 

4. arg¿man: World 

DĔĺardan gelen arg¿manla alĔĺan bir baĺka main(  ) fonksiyonu oluĺturalĔm. 

Toplama ve Ĕkartma iĺlemini alacaķĔ arg¿manlara gºre yapan bir programĔ 

aĺaķĔda bulabilirsiniz: 

#include<stdio.h>  

#include<stdlib.h>  

#include<string.h>  

int main( int argc, char *arg[] )  

{ 

 // Eger eksik arguman soz konusuysa,  

 // program calismamalidir.  

 if( argc < 4 ) {  

  printf( "Hata: Eksik arg¿man!\ n"); 

  return;  

 } 

 

 float sayi_1, sayi_2;  

 char islem_tipi[2];  

 sayi_1 = atof( arg[1]  ); 



 strcpy(  islem_tipi, arg[2]  ); 

 sayi_2 = atof( arg[3]  ); 

 

 // Verilen sembolun neye esit oldugu asagidaki  

 // if -else if merdiveniyle sa ptaniyor.  

 if( !strcmp( islem_tipi, "+" ) )  

  printf( "Toplam: %.2f \ n", sayi_1 + sayi_2 );  

 else if( !strcmp( islem_tipi, " -" ) )  

  printf( "Fark: %.2f \ n", sayi_1 - sayi_2 );  

 else 

    printf( "HatalĔ iĺlem!\ n" );  

 return 0;  

} 

ProgramĔ alĔĺtĔrmak iin ĺu tarz bir komut verdiķimizi d¿ĺ¿nelim: 

$ ./hesapla 4 + 12  

ProgramĔ bu ĺekilde alĔĺtĔrdĔķĔnĔz zaman arg¿manlarĔn, parametrelere 

atanmasĔ aĺaķĔdaki gibi olur: 

 arg[  0 ]    arg[  1 ]    arg[  2 ]    arg[  3 ]   

 ./hesapla    4   +   12  

 

B¿t¿n fonksiyonlara, program iersinden arg¿man aktarĔmĔ yaparken; main(  ) 

fonksiyonuna program dĔĺĔndan deķer gºnderebiliyoruz. Unix komutlarĔnĔn hemen 

hemen hepsi bu ĺekildedir. DOS komutlarĔnĔn biroķu da bºyle yazĔlmĔĺtĔr. 

main(  ) fonksiyonun parametre alĔp almamasĔ gerektiķine, ihtiyacĔnĔza gºre sizin 

karar vermeniz gerekir.  

¥rnek 1:  Kendisine verilen bir katarĔn boyutunu bulan fonksiyonu yazĔnĔz. 

( ¢ºz¿m iin strlen(   ) fonksiyonunu kullanmayĔnĔz. ) 

#include<stdio.h>  

#include<string.h>  

int katar_boyutu_bul( char [] );  



int main( void )  

{ 

 char test_katari[50];  

 strcpy( test_katari, "ABCDEF" );  

 printf( "Katar boyutu: %d \ n", katar_boyutu_bul ( test_katari ) );  

 return 0;  

} 

int katar_boyutu_bul( char katar[] )  

{ 

 int i;  

 for( i = 0; katar[ i ]!=' \ 0'; i++ );  

 

 return i;  

} 

 

¥rnek 2:  Tersinden de aynĔ ĺekilde okunabilen kelime, c¿mle veya mĔsraya 

' palindrome' denmektedir. AdĔ palindrome(  ) olan ve verilen katarĔn tersinin 

kendisine eĺit olduķu durumda geriye 1; aksi h©lde 0 dºnd¿ren fonksiyonu 

yazĔnĔz. 

#include<stdio.h>  

#incl ude<string.h> 

int palindrome( char [] );  

int main( void )  

{ 

 char test_katari[50];  

 strcpy( test_katari, "ABBA" );  

 printf( "%d \ n", palindrome ( test_katari ) );  

 return 0;  

} 

int palindrome( char katar[] )  

{ 

 int boyut =0 , i;  

 // Once katar boyutu bulunuyor 

 for( boyut = 0; katar[ boyut ]!=' \ 0'; boyut++ );  

  

 



 for( i = 0; i < boyut/2; i++ ) {  

  if( katar[i] != katar[ boyut - i - 1 ] ) 

   return 0;  

 } 

 return 1;  

} 

 

¥rnek 3:  AĺaķĔdaki gibi alĔĺĔp, ĔktĔ ¿retebilecek "ters_cevir " programĔnĔ 

oluĺturunuz. 

$ ./ters_cevir Merhaba Dunya Nasilsin?  

abahreM aynuD ?nislisaN  

 

#include<stdio.h>  

#include<string.h>  

void ters_cevir( char [] );  

int main( int argc, int arg[] )  

{ 

 int i;  

 for( i = 1; i < argc; i++ ) {  

  ters_cevir( arg[i]  ); 

 } 

 printf(" \ n"); 

 return 0;  

} 

void ters_cevir( char katar[] )  

{ 

 int i, boyut;  

 for( boyut = 0; katar[ boyut ]!=' \ 0'; boyut++ );  

  

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

  printf("%c", katar[ boyut - 1 - i ] );  

 printf(" ");  

} 



 

 

Yeni Deķiĺken Tipi Oluĺturma 

KullandĔķĔmĔz birok deķiĺken tipi oldu. Tam sayĔlarĔ, karakterleri, virg¿ll¿ 

sayĔlarĔ, katarlarĔ gºrd¿k. Ancak kullanabileceķimiz deķiĺken tipleri bunlarla 

sĔnĔrlĔ deķildir. Kendi deķiĺken tiplerimizi, yaratabiliriz. ¥rneķin boolean diye 

yeni bir tip yaratarak, bunun alabilec eķi deķerleri true  ve false  olarak 

belirleyebiliriz; ¿¿nc¿ bir ihtimal olmaz. Ya da mevsimler diye bir deķiĺken tipi 

belirleyip, alabileceķi deķerleri aylar olarak kĔsĔtlayabiliriz. ĸĺte bu tarz 

iĺlemleri yapmak iin enum kullanĔlĔr. enum kelimesi,  enumerator  yani 'sayĔcĔ', 

'numaralandĔrmacĔ'dan gelmektedir.  

Hayat, rakamlarla ifade edilebilir. Bunun en bariz uygulamalarĔnĔ 

programlama yaparken gºr¿rs¿n¿z. Bir karakter olan A harfi, ASCII Tablo'da 

65 sayĔsĔna denk d¿ĺer; b¿y¿k B harfiyse 66'dĔr ve bu bºyle devam eder. 

BilgisayarĔnĔz iĺaretlerden, sembollerden, karakterlerden anlamaz. Onun iin tek 

gereklik sayĔlardĔr. ĸĺte enum bu felsefeye hizmet ediyor. ¥rneķin doķruyu 

gºstermek iin 1, yanlĔĺ iinse 0'Ĕ seersek; yeni bir deķiĺken tipi belirlemiĺ 

oluruz.  Bilgisayar doķrunun ya da yanlĔĺĔn ne olduķunu bilmez, onun iin sadece 0 

ve 1 vardĔr. Ancak insanlarĔn yararĔna, okunurluķu artan programlar ortaya Ĕkar. 

ĸsterseniz, boolean diye tabir ettiķimiz deķiĺken tipini oluĺturalĔm: 

#include<stdio.h>  

int main( v oid )  

{ 

 // Degisken tipinin nasil olacagini tanimliyoruz  

 enum boolean {  

  false = 0,  

  true = 1  

 };  

 // Simdi de 'dogru_mu' adinda bir degisken  

 // tanimliyoruz  

 enum boolean dogru_mu;  

 // Tanimladigimiz 'dogru_mu' degiskenine  

 // deger atayip, bir alt satirda da  

 // kontrol yapiyoruz.  

 dogru_mu = true;  

 if( dogru_mu == true  ) 



  printf( "Doķru\ n" );  

 return 0;  

} 

Daha ºnce boolean diye bir veri tipi bulunmuyordu. Ĺimdiyse, iki farklĔ deķeri 

olabilen, doķru ve yanlĔĺlarĔ gºstermekte kullanabileceķimiz yeni bir deķiĺken 

tipi oluĺturduk. YanlĔĺĔ gºstermek iin 0; doķruyu ifade etmek iinse 1 rakamlarĔ 

kullandĔk. YanlĔĺĔn ve doķrunun karĺĔlĔķĔnĔ belirtmemiz 

gerekmiyordu;  boolean veri tipini tanĔmlarken, 0 ve 1 yazmadan sadece false  ya 

da true  da yazabilirdik. ProgramĔnĔz derlenirken, karĺĔlĔk girilmeyen deķerlere 

sĔrayla deķer atanmaktadĔr. ĸlla ki sizin bir eĺitlik oluĺturmanĔz gerekmez. 

Mesela ¿ ana rengi ( KĔrmĔzĔ, SarĔ ve Mavi )alabilecek  ana_renkler  veri tipini 

oluĺturalĔm: 

#include<stdio.h>  

int main( voi d ) 

{ 

 // Degisken tipinin nasil olacagini tanimliyoruz  

 enum ana_renkler {  

  Kirmizi,  

  Mavi,  

  Sari  

 };  

 

 // Degiskeni tanimliyoruz.  

 enum ana_renkler piksel;  

 

 // Degisken degerini Mavi olarak belirliyoruz.  

 // Dilersek Sari ve Kirmizi da girebiliriz.  

 piksel = Mavi;  

 

 // Degisken degeri karsilastiriliyor.  

 if( piksel == Kirmizi  ) 

  printf( "KĔrmĔzĔ piksel\ n" );  

 else if( piksel == Mavi  ) 

  printf( "Mavi piksel \ n" );  

 else 

  printf( "SarĔ piksel\ n" );  



 return 0;  

} 

Kirmizi, Mavi ya da Sari'nin n¿merik deķerini bilmiyoruz; muhtemelen birden 

baĺlamĔĺ ve sĔrayla ¿e kadar devam etmiĺlerdir. Deķerlerin n¿merik karĺĔlĔķĔnĔ 

bilmesek bile, bu onlarla iĺlem yapmamĔzĔ engellemiyor. Bir ºnceki ºrnekte olduķu 

gibi rahata kullanabiliyoruz. 

Oluĺturduķumuz yeni veri tiplerinden, deķiĺken tanĔmlarken her 

defasĔnda enum koyduķumuzu gºrm¿ĺs¿n¿zd¿r. Bunu defalarca yazmak yerine iki 

alternatif biim bulunuyor. Birincisi yeni veri tipini oluĺtururken, deķiĺkeni 

tanĔmlamak ĺeklinde... boolean ºrneķimize geri dºn¿p, farklĔ ĺekilde nasĔl 

tanĔmlama yapabileceķimizi gºrelim: 

#include<stdio.h>  

int main( void )  

{ 

 // Yeni veri tipini olusturuyoruz  

 // Ayrica yeni veri tipinden,  

 // bir degisken tanimliyoruz.  

 enum boolean { 

  false = 0,  

  true = 1  

 } dogru_mu; 

 

 dogru_mu = true;  

 if( dogru_mu == true )  

  printf( "Doķru\ n" );  

 return 0;  

} 

Yukarda gºrd¿ķ¿n¿z yºntem, yeni veri tipini oluĺturduķunuz anda, bu veri 

tipinden bir deķiĺken tanĔmlamanĔzĔ saķlar. Her seferinde enum yazmanĔzdan 

kurtaracak diķer yºntemse, typedef  kullanmaktan geer. typedef  kullanĔmĔ ĺu 

ĺekildedir: 

typedef  veri_tipi_eski_adi  veri_tipi_yeni_adi  



KullanacaķĔnĔz typedef  ile herhangi bir deķiĺken tipini, bir baĺka isimle 

adlandĔrabilirsiniz. ¥rneķin yazacaķĔnĔz "typedef int tam_sayi; " komutuyla, 

deķiĺken tanĔmlarken int yerine  tam_sayi  da yazabilirsiniz. Bunun  enum iin 

uygulamasĔna bakalĔm: 

#include<stdio.h>  

int main( void )  

{ 

 // Yeni veri tipini olusturuyoruz  

 // Ayrica yeni veri tipinden,  

 // bir degisken tanimliyoruz.  

 enum boolean { 

  false = 0,  

  true = 1  

 }; 

 // Alttaki komut sayesinde, boolean  

 // veri tipini tek adimda yaratabiliyoruz.  

 typedef enum boolean bool;  

 

 bool dogru_mu;  

 

 dogru_mu = true;  

 if( dogru_mu == true )  

  printf( "Doķru\ n" );  

 return 0;  

} 

¥zel Deķiĺken Tipleri ve Fonksiyonlar 

enum konusu geniĺletilebilir. ¥rneķin enum tanĔmlamasĔnĔ, global olarak 

yaparsanĔz, fonksiyon parametresi olarak kullanabilirsiniz. ¢ok basit bir 

fonksiyon oluĺturalĔm. AlacaķĔ deķiĺken bilgisine gºre, ekrana ona dair bilgi 

yazdĔrĔlsĔn: 

#include<stdio.h>  

// Ay listesi ni olusturuyoruz. Ocak  

// ayi 1 olacak sekilde, aylar sirayla  

// numerik degerler aliyor.  

enum ay_listesi  { 



 ocak = 1 , subat, mart, nisan,  

 mayis, haziran, temmuz, agustos,  

 eylul, ekim, kasim, aralik  

}; 

// Degisken tanimlamasini kolaylastirmak  

// icin typ edef kullaniliyoruz. aylar diyerek  

// tanimlama yapmak mumkun hale geliyor.  

typedef enum ay_listesi aylar;  

 

void ay_ismini_yazdir( aylar  ); 

int main( void )  

{ 

 // aylar tipinde bir degisken  

 // yaratip, 'kasim' degerini atiyoruz.  

 aylar bu_ay = kasim;  

 // kasim, numerik olarak 11'i ifade edecektir.  

 printf( "%d. ay: ", bu_ay  ); 

 // fonksiyonumuzu cagiriyoruz.  

 ay_ismini_yazdir( bu_ay );  

 return 0;  

} 

// Kendisine verilen aylar tipindeki degiskene gore  

// hangi ayin oldugunu ekrana yazmaktadir.  

void ay_ismini _yazdir( aylar ay_adi  ) 

{ 

 switch( ay_adi  ) { 

  case ocak: printf( "Ocak \ n" );break;  

  case subat: printf( "Ĺubat\ n" );break;  

  case mart: printf( "Mart \ n" );break;  

  case nisan: printf( "Nisan \ n" );break;  

  case mayis: printf( "MayĔs\ n" );break;  

  case haziran: printf( "Haziran \ n" );break;  

  case temmuz: printf( "Temmuz \ n" );break;  

  case agustos: printf( "Aķustos\ n" );break;  

  case eylul: printf( "Eyl¿l\ n" );break;  

  case ekim: printf( "Ekim \ n" );break;  

  case kasim: printf( "KasĔm\ n" );break;  

  case aralik: printf( "AralĔk\ n" );break;  



 } 

} 

Gºrd¿ķ¿n¿z gibi enum ile oluĺturacaķĔnĔz ºzel veri tiplerini fonksiyonlara 

aktarmak m¿mk¿n. enum aracĔlĔķĔ ile yeni bir deķiĺken tipi yaratmak, birok 

konuda iĺinizi basit h©le getirir. ¥zellikle gruplandĔrĔlmasĔ/tasnif edilmesi 

gereken veriler varsa,  enum kullanmak yararlĔdĔr. ¥rnek olmasĔ aĔsĔndan 

aĺaķĔda enum ile tanĔmlanmĔĺ bazĔ veri tiplerini bulabilirsiniz:  

enum medeni_durum { bekar, evli, dul };  

enum medeni_durum ayse = bekar;  

enum egitim_durumu { ilkokul, ortaokul, lise, universite, master };  

enum egitim_durumu ogrenci;  

enum cinsiyet { erkek, kadin };  

enum cinsiyet kisi;  

YapĔlar ( Structures  ) 

YapĔlar ( structures  ); tam sayĔ, karakter vb. veri tiplerini gruplayĔp, tek bir 

atĔ altĔnda toplar. Bu gruplandĔrma iinde aynĔ ya da farklĔ veri tipinden 

dilediķiniz sayĔda eleman olabilir. YapĔlar, nesne tabanlĔ programlama ( Object 

Oriented Programm ing ) dilleri iin ºnemli bir konudur. Eķer Java, C# gibi 

modern dillerle alĔĺmayĔ d¿ĺ¿n¿yorsanĔz, bu konuya daha bir ºnem vermeniz 

gerekir.  

Vakit kaybetmeden bir ºrnekle konumuza girelim. Doķum g¿n¿ bilgisi isteyip, 

bunu ekrana yazdĔran bir program oluĺturalĔm: 

#include<stdio.h>  

int main( void )  

{ 

 struct {  

  int yil;  

  int ay;  

  int gun;  

 } dogum_gunu;  

 

 printf( "Doķum g¿n¿n¿z¿ " ); 

 printf( "GG -AA-YYYY olarak giriniz> ");  



 scanf( "%d -%d-%d",  &dogum_gunu.gun, 

    &dogum_gunu.ay, 

    &dogum_gunu.yil  ); 

 printf( "Doķum g¿n¿n¿z: " ); 

 printf( "%d/%d/%d \ n", dogum_gunu.gun, 

    dogum_gunu.ay, 

    dogum_gunu.yil  ); 

 return 0;  

} 

Bir kullanĔcĔnĔn doķum g¿n¿n¿ sorup, g¿n, ay ve yĔl bilgilerini ¿ 

farklĔ int  deķiĺken iersinde tutabilirdik. Ancak gruplandĔrmak her zaman daha 

iyidir. Hem yaptĔķĔnĔz iĺlerin takibi kolaylaĺĔr, hem de hata yapma riskinizi 

azaltĔr. Bunu daha iyi anlatmak iin aynĔ anda sizin ve iki kardeĺinizin doķum 

g¿nlerini soran bir program yazalĔm: 

#include<stdio.h>  

int main( void )  

{ 

 struct {  

  int yil;  

  int ay;  

  int gun;  

 } siz , kiz_kardes , erkek_kardes ; 

 

 printf( "Doķum g¿n¿n¿z¿ giriniz> "); 

 scanf( "%d -%d-%d", &siz.gun, 

    &siz.ay, 

    &siz.yil );  

 printf( "KĔz kardeĺiniz> " ); 

 scanf( "%d -%d-%d",  &kiz_kardes.gun,  

    &kiz_kardes.ay,  

    &kiz_kardes.yil );  

 printf( "Erkek kardeĺiniz> " ); 

 scanf( "%d -%d-%d",  &erkek_kardes.gun,  

    &erkek_kardes.ay,  

    &erkek_kardes.yil );  

 return 0;  



} 

Eķer yapĔlardan ( structures  ) yararlanmasaydĔk; ¿ kiĺinin doķum g¿n¿ 

bilgilerini tutmak iin toplamda 9 adet farklĔ deķiĺken tanĔmlamak gerekecekti. 

TanĔmlama zahmeti bir yana, deķiĺkenlerin karĔĺtĔrĔlma ihtimali de ayrĔ bir sĔkĔntĔ 

yaratacaktĔ. Sadece ¿ deķiĺken olarak d¿ĺ¿nmeyelim; n¿fus c¿zdanĔ bilgilerini 

soracaķĔmĔz bir program, yirminin ¿zerinde deķiĺkene ihtiya duyar. Bu kadar 

ok deķiĺken barĔndĔrĔp, yapĔlarĔ kullanmadan hazĔrlanacak bir programĔ gºrmek 

bile istemezsiniz.  

YapĔlarĔ kullanmanĔn bir diķer avantajĔ, kopyalama konusundadĔr. ¥rneķin, 

sizin bilgilerinizi, erkek kardeĺinize kopyalamak iin tek yapmanĔz gereken, 

"erkek_kardes  = siz" yazmaktĔr. Bu basit iĺlem ilgili b¿t¿n deķiĺkenlerin 

kopyalamasĔnĔ yapar. 

ĸ ĸe YapĔlar 

Bir yapĔ iersine tĔpkĔ bir deķiĺken koyar gibi, bir baĺka yapĔ da koyulabilir. 

¥rneķin kullanĔcĔ bilgisi alan bir programda, isim, boy ve doķum tarihi bilgilerini 

aynĔ yapĔ altĔna toplayabilirsiniz. Ancak doķum tarihi bilgilerini daha alt bir yapĔ 

iersinde tutmak yararlĔ olabilir. Bunu koda dºkersek ĺºyle olur: 

#include<stdio.h>  

int main( void )  

{ 

 struct {  

  char isim[40];  

  int boy;  

  struct {  

   int yil;  

   int ay;  

   int gun;  

  } dogum_bilgileri;  

 } kisi;  

 

 printf( "AdĔnĔz: " ); 

 scanf( "%s", kisi.isim );  

 printf( "Boyunuz: " );  

 scanf( "%d", &kisi.boy );  

 printf( "Doķum tarihi: "); 




