Tip Donusumleri (Conversions)

Farkli tiplerdeki degiskenleri birbirlerine esitlerken gézetmemiz gereken bazi
kurallar vardir. En 6nemli kural, ondalikli bir sayiyi(double/float) daha dusuk
duyarhkli(érn:int) bir degiskene atamamamiz gerektigidir. Bu yaplilirsa, sayilarin
ondalikl kisimlarini kaybetmis, sadece tam kisimlarini esitlemis oluruz. Diger
bir durum da bir long degiskeni bir integer degiskene atamaya kalktigimiz
zaman olabilir. Eger long cok fazla basamakli sayi iceriyorsa integer haline
donusurken bozulmalara ugrayabilir.

#include <stdio.h>

int main(){
double d;
int i;

printf("d=%If\n",d);
/¥ d=56.000000 basacaktir. */

d=45.392;
i=d;

printf("i=%d\n",i);
/* i=45 basacaktir. Kusurat yok olur. Cunku tamsayi bir degiskene
ondalikli sayi atamaya kalkarsan kaldiramaz, sadece tam kismini alir. */

return O;

}

Donusum Belirtecleri (Casts)
Tarler arasinda donusum yapmak icin bazi yontemlere basvururuz:

double d;
inti;
float ortalama:;

d=(double)i; // i'nin degerini double olarak d'ye yazar.

d=i/3; //i'nin 3'e bolumunun tam kismini d'ye esitler. d=16/3=5 gibi.
d=(double)i/3; /* i'nin double halinin GUc¢e bolunmusunu d'ye yazar.
16/3=5.333333 qibi */

ortalama=(float)(x+y+2z)/3; /*toplamin float'a donustlrtlmus halinin lGce
bolumUnu float tartindeki ortalama degiskenine yaziyoruz.*/
ortalama=(x+y+2z)/3.00;



Veri Belirtec Tablosu

Veri Tura printf belirteci scanf belirtegi
long double %Lf %Lf
double %f %If
float %f %f
unsigned long int %lu %lu
long int %ld %ld
unsigned int %u %u
int %d %d
short %hd %hd
char %C %cC

ETKINLIK ALANI ( SCOPE )

Her degiskenin etkin oldugu bir alan vardir. Bu alan, degiskenin tanimlandigi
yere gore belirlenir. E§er degiskeni bir fonksiyonun icerisinde belirlediysek, o
degisken o fonksiyon calistigi sirece varligini sirdurir ve sadece o fonksiyonun
icinde etkin olur. Fonksiyonun calismasi sona erdiginde degisken de yok olur.

#include <stdio.h>
void digerFonksiyon(); /*prototip*/

int main(){
int x=4;

printf(“x=%d",x);
/* Duzgun bir bicimde x=4 diye basacaktir. */

digerFonksiyon();

printf(“y=%d",y);
/* Hata verecektir. Cunku y digerFonksiyon icinde tanimli. main'in icinde degil!*/

return O;

}

void digerFonksiyon(){
int y=9;

printf(“x=%d",x);
/* Hata verecektir. Cunku x degiskeni main icinde tanimli. digerFonksiyon icinde
degil */

}



#include <stdio.h>

int a=5;
void digerFonksiyon1(); // prototip
void digerFonksiyon2(); // prototip

int main(){

printf(“a=%d",a);
/*Duzgun bir bicimde a=5 basacaktir. Cunku a degiskeni global olup tum
fonksiyonlardan erisilebilir. */

return O;

void digerFonksiyonl1(){

printf(“a=%d",a);

/*Duzgun bir bicimde a=5 basacaktir. Cunku a degiskeni global olup tum
fonksiyonlardan erisilebilir. */

}

void digerFonksiyon2() {

int a=93;

printf(“a=%d"”,a);
/* a=93 basacaktir. Normalde global degisken olan a(5)'ya ulasmasina ragmen
fonksiyon icinde degisken yeniden tanimlandigi icin yeni deger gecerli oldu. */

}

Suslu Parantezlerle Etki Alani Olusturmak

Herhangi bir fonksiyon icerisinde 6zerk bir etki alani olusturmak da mumkun.
Ne kadar islevsel oldugu sorgulanir ama sinavlarda sorulan cikti sorularinda
sorulur genelde.

#include <stdio.h>

int main(){
int a=8;

printf(“a=%d\n",a);
/* a=8 basar. */

{
int a=4;
int c=2;
printf(“a=%d , c=%d\n",a,c);
/¥ a=4 , c=2 basar. cunku icerideki a, disaridakine baskin durumda.*/

}



printf(“a=%d\n",a);
/* a=8 basar. Eski degerine geri dondu. Cunku iceride tanimlanan etki
alani bitti. main'in etki alani yonetimi devraldi. */

/* printf(“c=%d",c); dersek hata verir. Cunku ¢ degiskeni sadece { }
arasindaki etki alaninda tanimli. */

return O;

Statik Degiskenler
Bir fonksiyon icerisinde statik olarak tanimlanan bir degisken, fonksiyon
sonlandiginda degerini bir sonraki fonksiyon cagrisinda kullaniimak Gzere
saklar.
#include <stdio.h>
void fonksiyonl(int x); //prototip
int main(){
/*Basilacak yazilari ozet olarak yanlarina yaziyorum*/
fonksiyonl(5); //Once=2 ; Sonra=7
fonksiyon1(9); //Once=7 ; Sonra=16
fonksiyonl1(3); //Once=16 ; Sonra=19
fonksiyon1(49); //Once=19 ; Sonra=68
return O;

}

void fonksiyonl(int x){
static int a=2;

/* fonksiyon ilk cagrildiginda a'nin gecerli olan degeri 2'dir. Sonraki cagrilarda
bu ifade onemsenmeyip saklanan ifade dikkate alinacaktir.*/

printf(“Islem yapilmadan once: a=%d\n”,a);
a=a+Xx;

printf(“Islem yapildiktan sonra: a=%d\n”,a);




OZ YIiNELEMELIi (RECURSIVE) FONKSIiYONLAR
Bazen yazdigimiz kodun daha anlasilir olmasini saglamak icin 6z yinelemeli
fonksiyonlara basvururuz. Bu fonksiyonlar kendi i¢clerinde tekrar kendilerini

cagirirlar ve bu islem belirtilen sinira ulastigi zaman durur. Hemen bir 6érnek
uzerinde konuyu inceleyelim.

#include <stdio.h>
long faktoriyel(int x);
int main(){

printf(“%d!=%Ild\n"”,5,faktoriyel(5));

return O;
¥
long faktoriyel(int x){
if (x==0)
return 1;

return x*faktoriyel(x-1);

}

Burada faktoriyel(5) ile fonksiyona 5 degerini génderiyoruz. x=5.
x=5=0 olmadigi icin 5*faktoriyel(4) degerini dondurlyoruz.

Burada kullandigimiz faktoriyel(4) cagrisi ise kendi icinde 4*faktoriyel(3)
degerini dondurayor. O da faktoriyel(2), o da faktoriyel(1), o da faktoriyel(1), o
da faktoriyel(0), o da 1.

Bdylece durum su hale geliyor.
faktoriyel(5)

5*faktoriyel(4)
5*4*faktoriyel(3)
5*4*3*faktoriyel(2)
5*4*3*2*faktoriyel(1)
5*4*3*2*1*faktoriyel(0)
5¥4*3*2*1*1

Dikkat ederseniz her bir cagri, sonlanmak icin kendi icinde ¢cagirdigi cagrinin
sonlanmasini bekliyor. Dolayisiyla ilk cagirdigimiz faktoriyel(5) cagrisinin sona
ermesi icin faktoriyel(0) cagrisinin sona ermesi, dondurdigu degerlerin
kendisini cagiran fonksiyona(orn: faktoriyel(1)) cevabini dondirmesi
gerekmektedir. Bunu bir insan kuyruguna benzetebiliriz.

A-B-C-D-E-F her biri birer insan olsun.

A, B'ye 4 diyor.

B, C'ye 3 (A'dan duydugunun bir eksigini) diyor.

C, D'ye 2 diyor.

D, E'ye 1 diyor.



E, F'ye O diyor.

F de bakiyor ki 0'a gelmisim, ben de E'ye 1 cevabini vermeliyim diyor.

1 Cevabini alan E, 1(kendisine ilk soylenen)*1(kendisine verilen cevap)=1
cevabini donduruyor D'ye.

1 Cevabini alan D, 2*1=2 cevabini donduruyor C'ye.

2 Cevabini alan C, 3*2=6 cevabini dondurtyor B'ye.

6 Cevabini alan B, 4¥*6=24 cevabini donduruyor A'ya.

24 Cevabini alan A, 5*¥24 = 120 degerini ilk cagnldigi yere(érn:main)
donduruyor.

Boylece imece tarzi bir hesaplama yapilmis oluyor. Bu hesaplama tarzinin eksik
yonu ise cok fazla bellek yemesi ve yavas olmasi. CunkU herkes birbirini
beklemekle kalmiyor, her bir insanin(cagrilmis fonksiyonun) kapladigi yer
hesaplama boyunca kullaniliyor.

Ama kodun anlasilir olmasi bazi karmasik durumlarda isleri kolaylastirabiliyor.



