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Deney 1: Pointerlar (Isaretciler)

1.0. Amacg ve Kapsam
Bu deneyde pointer islemleri 6grenilecektir. Bunlar;

e Pointer tanimlama

e Pointerdan veri ve adres okuma

e Pointerlarile aritmetik islemler

e Pointer dizileri olusturma ve kullanmadir.

1.1. Uygulamadan Once Yapilmasi Gerekenler

Uygulamaya baglamadan once uygulanacak konular hakkinda teorik bilgilerin arastirilarak okunmasi
ve hazir kodlamalarin incelenmesi gerekmektedir.

1.2. Sorular

1. Klavyeden O (sifir) girilene kadar girilen integer sayilari okuyan ve bu sayilari ilk sayidan
baslayarak ekrana yazdiran programi yaziniz.

2. Klavyeden girilen text bir ifadeyi okuyan ve bu text in icindeki harflerin sayisini veren
programi yaziniz.
Ornek : “Karabiik Universitesi” icin;
2 adet “a”, 1 adet “b”....

1.3. Degerlendirme
Degerlendirmede dikkat edilecek noktalar;

e  Programin ¢alismasi

e Pointer tanimlama

e Pointerdan veri okuma

e Pointer dizisi olusturma ve kullanimi
e DOngl kullanimi

e Ekran giktilarinin alinmasi



Deney 2: Pointerlar (isaretciler) I

2.0. Amag¢ ve Kapsam

C++ 'da, dinamik diziler isaretci kullanilarak ve standart kitiphanedeki malloc(), calloc(),
realloc() ve free() fonksiyonlarinin yardimiyla olusturulur veya bosaltilir.

Bu deneyde malloc, calloc, realloc ve free fonksiyonlarinin kullanimi, struct yapilari, birden
fazla degisken tiirtiniin ayni yapi igerisinde nasil kullanildigi 6grenilecektir.

2.1. Uygulamadan Once Yapilmas: Gerekenler

Uygulamaya baglamadan once uygulanacak konular hakkinda teorik bilgilerin arastirilarak okunmasi
ve hazir kodlamalarin incelenmesi gerekmektedir.

2.2. Sorular

1. Hafizadan n adet integer sayi icin yer ayiran ve bunlara rastgele sayilar atayan programi
yaziniz. (n sayisi klavyeden girilecektir).

2. Geri donis degeri olmayan kare() isimli bir fonksiyon tanimlayin. Bu program;
e Kendisine gonderilen sayinin karesini hesaplar
e Elde edilen sonucu ayni adresine yazar.

3. lisim, adres, telefon ve borg verilerinden olusan bir struct yapisi olusturun. Sonra bu yapi igin
n elemanli bir dizi olusturun (n klavyeden girilecek). Olusturdugunuz dizinin igine klavyeden
verileri girin. Girilen verileri ekrana yazdirmak i¢in son bir fonksiyon yazin (void yazdir(struct

*2)).
2.3. Degerlendirme
Degerlendirmede dikkat edilecek noktalar asagidaki gibidir.

e Programin galismasi

e Dinamik dizi olusturma

e Diziigin hafizadan yer ayirma ve silme
e Struct yapisi olusturma ve kullanimi

e Ekran ciktilarinin alinmasi



Deney 3: Bit Operatorleri

3.0. Amag¢ ve Kapsam

Bitsel operatorler (Bitwise operators) bir tamsayinin bitleri Gzerinde islem yapan
operatorlerdir, daha c¢ok sistem programlarinda kullanilirlar. Bitsel operatorlerin ortak 6zellikleri
operandlari olan tamsayilari bir bitlin olarak degil, bit bit ele alarak isleme sokmalaridir. Bitsel
operatorlerin operandlari tamsayi tiirlerinden olmak zorundadir.

Bu deneyde bitsel operatorleri ve bunlarla gergeklestirilen islemler incelenecektir.
3.1. Uygulamadan Once Yapilmasi Gerekenler

Uygulamaya baglamadan once uygulanacak konular hakkinda teorik bilgilerin arastirilarak okunmasi
ve hazir kodlamalarin incelenmesi gerekmektedir.

3.2. Sorular

1. Asagidaki fonksiyonlari yaziniz.
e x degiskeninin ikili formunu geri déndiren
void binary_yaz(unsigned x);

e xsayisinin sagdan b. bitinden itibaren n bitini veren
unsigned copybits(x, b, n);

e xsayisinin sagdan b. bitinden itibaren n bitinin tersini alan
unsigned ters(x, b, n);

e X' in n adet bitini saga kaydiran
unsigned rdon(x, n);

3.3. Degerlendirme

e Programin galismasi

e istenilen fonksiyonlari olusturabilme

e Program icerisinden fonksiyonlarin kullanimi
e  Ekran giktilarinin alinmasi



Deney 4: Bagh Listeler

4.0. Amag¢ ve Kapsam

Bagl liste, her elemanin bir degerinin yaninda bir de referans icerdigi veri yapisidir. Bélinme
nedeni ile ardisik bellek sikintisinin cekildigi durumlarda sabit eleman sayisi olmayan ve dinamik
olarak biylyen diziler icin bagh listeler kullanilir. Ayrica bagl listelerde ekleme silme vb. islemler
dizilere gore daha is gerektirir.

Bu deneyde bagh liste tiirlerini, aralarindaki yapisal farklari ve bunlar lzerinde node ekleme,
silme gibi islemlerin nasil gerceklestirildigini inceleyecegiz.

4.1. Uygulamadan Once Yapilmasi Gerekenler

Uygulamaya baglamadan once uygulanacak konular hakkinda teorik bilgilerin arastirilarak okunmasi
ve hazir kodlamalarin incelenmesi gerekmektedir.

4.2. Sorular

1. Asagidaki adimlariigeren bir program yaziniz.
e isimlericeren dogrusal bir liste olusturun (isimler klavyeden girilecek)
e Bu listeye yeni bir node ekleyin
e Listenin herhangi bir node’ unu silin
e Listedeki en ismin oldugu node’ u bulun.

2. isim ve final notu degiskenlerini iceren bir struct yapisi tanimlayip asagidaki adimlari da
iceren bir program yaziniz.
e Veriler dairesel bir liste icerisinde saklanmahdir
o N adet veri listeye girilecektir
e Listedeki dersi gegenlerin isimleri ekrana yazdirilacaktir.

4.3. Degerlendirme

e Programin galismasi

e Liste yapisinin olusturulmasi

e Listeye verilerin girilmesi ve okunmasi
e Liste (izerinde sorgular yapilabilmesi
e Ekran ciktilarinin alinmasi


http://tr.wikipedia.org/wiki/Veri_yap%C4%B1s%C4%B1

Deney 5: Dosya islemleri

5.0. Amag¢ ve Kapsam

Fiziksel depolama ortamlarinda verilerin saklandigi mantiksal yapilara dosya denir. Bu
deneyde sirali erisim dosyalarin yapisini ve bunlar Uzerinde yapilan islemleri (kayit ekleme, kayit
silme, kayit diizenleme...) inceleyecegiz.

5.1. Uygulamadan Once Yapilmasi Gerekenler

Uygulamaya baslamadan 6nce uygulanacak konular hakkinda teorik bilgilerin arastirilarak okunmast
ve hazir kodlamalarin incelenmesi gerekmektedir.

5.2. Sorular

1. Sizeof operatoriyle degisik veri tirlerinin boyutunu belirleyen ve bu degerleri
“datasize.dat” isimli bir dosyaya kaydeden programi yaziniz. Daha sonra dosyadaki
verileri tablo seklinde ekranda gosteriniz.

2. Asagidaki adimlari takip eden programi yaziniz.
e Rastgele bir n sayisi olusturun
e nsayisinin sinirlarini belirlemek igin klavyeden iki adet sayi girin
e Bu sayilari bir dosyaya yazin ve dosyayi kapatin
e Sonra tekrar dosyayi acarak sayilarin ortalamasini dosyanin sonuna ekleyin

5.3. Degerlendirme

e Programin galismasi
e Dosyaya veri yazma ve okuma
e Ekran giktilarinin belirtilen sekilde alinmasi



Deney 6: Visual C++ Uygulamalar I

6.0. Amag¢ ve Kapsam

Bu deneyde Visual Studio ortamini taniyip gorsel programlama hakkinda giris diizeyinde
bilgiler edinilecektir. Deney sonunda Visual Studio ortaminda kullanilan nesnelerin ve 6zelliklerinin
kavranmasi hedeflenmektedir.

6.1. Uygulamadan Once Yapilmasi Gerekenler

Uygulamaya baslamadan 6nce Visual Studio ortami incelenmelidir. Visual Studio icerisinde dncelikle
“Toolbox” ve “Properties” pencerelerinin islevi arastirilip buradaki nesneler ve temel ozellikleri
ogrenilmelidir. Son olarak kullanilacak nesnelerin kodlanmasi hakkinda bilgi edinilmelidir.

6.2. Sorular

1. Text kutusuna girilen bir saylyi kontrol ederek (max 4 basamakl olabilir), bu sayinin
basamak degerlerini bulup liste kutusuna bu basamaklarin okunuslari ekleyen programi
yaziniz. Ornegin say1 1234 ise; liste kutusunda alt alta bir, iki, (ic ve dort yazacak. Sayilarin
okunuslari tanimlanan diziden alinmalidir.

2. ComboBox acilir kutusuna form acildiginda Turkiye'deki plaka kodlarini (01 - 81'e kadar)
ekleyen programi yaziniz.

6.3. Degerlendirme

e Kullanilacak nesnelerin uygun sekilde form {izerine yerlestirilmesi
e Nesnelerin ozelliklerinin dogru kullanimi
e Programin ¢alismasi



Deney 7: Visual C++ Uygulamalar I1

7.0. Ama¢ ve Kapsam

Bu deneyde Visual Studio ortaminda kullanilan menuStrip, timer, progressBar, pictureBox,
numericUpDown, panel ve groupBox nesnelerinin ozellikleri ve ilgili olaylari incelenecektir. Deney
sonunda belirtilen nesnelerle ilgili kodlamalarin gergeklestirilmesi hedeflenmektedir.

7.1. Uygulamadan Once Yapilmasi Gerekenler

Uygulamaya baslamadan 6nce uygulanacak konular hakkinda teorik bilgilerin arastirilarak okunmasi
ve hazir kodlamalarin incelenmesi gerekmektedir.

7.2. Sorular

1. Olusturulan proje icin 4 adet form tanimlayip asagidaki adimlari takip ediniz.

e Baslangic formunu asagidaki gibi tasarlayiniz. Menid kisminda, File sekmesi
altinda (new, graphics, close), help sekmesi altinda ise (about) secenekleri
bulunacaktir. Bu seceneklere gerekli gecisler eklenecektir. Basla butonu
tiklandiginda ise progressBar saniyede 5 birim artacak sekilde ilerletilecektir.

© i

o= Lecture03 = = P

File  Help

Timer- Progrees Bar

Loading

o ‘File->new’ segilerek actigimiz yeni form igin tizerinde bir butonun bulundugu bos
bir form olusturulacak. Buton tiklandiginda yeniden ana forma donis
saglanacaktir.

o ‘File->graphics’ segildiginde asagidaki form agilacaktir. Mouse Coordinates
kisminda mouse’ un formun sol tarafina yerlestirilmis olan pictureBox nesnesi
Uzerindeki koordinatlari verecektir. Line butonu ekranin belli bir yerine ¢izgi,
Rectangle butonu ise belirtilen en boy oraninda bir dikdortgen c¢izecektir. Yine
Mouse ile ekranin tiklanan noktasina daire cizilecektir. Bu dairelerin capi, rengi ve
kalinligi ise Basic Primitives bolimiinden kullanici tarafindan ayarlanacaktir.
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e ‘File->close’ secildiginde program sonlandirilacaktir.

o ‘Help->about’ segildiginde ise acgilan form {izerinde bir panel igerisinde
programla ilgili kisa bir agiklama metni bulunacak yine ana forma donmek icin
bir buton olacaktir.

7.3. Degerlendirme

e Kullanilacak nesnelerin uygun sekilde form {izerine yerlestirilmesi
e Nesnelerin ozelliklerinin dogru kullanimi
e Programin galismasi
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Deney 8: Visual C++ Uygulamalari I1I

8.0. Amag¢ ve Kapsam

Bu deneyde Visual Studio ortaminda gerekli nesneler kullanilarak dort islem yapabilen bir
hesap makinesi uygulamasi gerceklestirilecektir.

8.1. Uygulamadan Once Yapilmasi Gerekenler

Uygulamaya baslamadan 6nce uygulanacak konular hakkinda teorik bilgilerin arastirilarak okunmasi
ve hazir kodlamalarin incelenmesi gerekmektedir.

8.2. Sorular

1. Asagidaki araylizl olusturarak dort islem yapabilen bir hesap makinesi gergeklestiriniz.

8.3. Degerlendirme

e Kullanilacak nesnelerin uygun sekilde form Uzerine yerlestirilmesi
o Nesnelerin 6zelliklerinin dogru kullanimi
e Programin ¢alismasi
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