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Dev C++ kaynak kodlu dosya ile yeni bir bos
belge olusturmak
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Dev C++ Konsol ile program olusturma (Burasi islenmeyecek)

1. Baslat - Programlar = Bloodshed Dev-C++ = Dev-C++ acgin.

2. Dev-C++ agilinca meniiden File=>New Project se¢in.

3. Yeni Proje segeneklerinden Console Application ‘dan C Project ve isim kismina
da projel ismini yaziyoruz.
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4. Projeyi kaydetmek icin bir dizin secin. Ornek olarak, C:\cpp
adli bir dizin olusturup projemizi bu dizin altina kaydedebiliriz.
Her projeyi C:\cpp altinda ayri bir dizine kaydetmeye dikkat

etmemiz gerekir. Butun projeler ayni dizine kaydedilirse proje
dosyalari karisir.
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5. Projeyi olusturunca main.cpp adl bir ..cpp dosyasi
olusacaktir. Bu dosya projenin ana dosyasidir ve yazacaginiz
C++ kodlarini bu dosyaya yazmaniz gerekir. Isterseniz bu

dosyanin adini degistirebilirsiniz. main.cpp de projenin oldugu
dizine kaydedilmelidir.
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6. Projeyi ve main.cpp dosyasini kaydettikten sonra artik C++
kodlari yazmaya baslayabilirsiniz.
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/. Kaydedilmis bir projeyi acmak icin menude File Open
Project or File (Ctrl+0O) secin.
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8. Projeyi calistirmak icin Execute  Run (Ctrl+F10) veya
yenden derlenmesi gerekiyorsa

Execute Compile & Run (F11) segin.
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ILK PROGRAM




C++ Temel Kurallari

Tum C++ programlari asagidaki kaliplasmis

satirlari igerir.. (Bu iic kaliptan biri, bir deger déndiirme
durumuna gore tercih edilir.)

Int main() void main(void) main()

{ { {
komutl; komutl; komutl;:
komut2; komut2; komut2;
return O;



- S
Bir C Programinin Genel Yapisi

Baslik (Header) Dosyalan (#include<....>)
Fonksiyon tanimlamalari
Global degiskenler

main ()

{

Lokal degiskenler
Sabitler

Algoritma sirali Komutlar

}

fonk ()

{
}
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Olmasi1 gereken mantigi tam bir 6rnek kod ile gosterirsek!

#include<stdio.h>
int fonk1//kullanilan her fonksiyon tanimlanmalidir
int a; //kullanilan her degisken mutlaka tanimlanmalidir

main( ) //Asil program blogu baslangici

{
a=11;

int b=10; //sadece main blogunda tanimlama (yerel degisken)
fonk1(); /fonksiyonu ¢agiriyoruz

printf(""ilk programin sonu"');

} Asil program blogu bitisi

int fonk1() //fonksiyon baslangici

{
a=12;

int c=0;

} //fonksiyon bitisi
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5 main( ) // Ana blok

68 { //Basla

7 | a=11; //Global a degiskenine deger atandi

8 | int b=10; //lLokal degisken

9 | fonkl1(); // Fonksiyon ¢agirildr ve galistirildr 1

18 | printf("ilk programin sonu"); // Fkrana yazi yazdirma komutu

11 -} //Bitir
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#include onislemci komutu

#include, ilgili kaynak dosyanin derleme islemine dahil edilecegini anlatan
bir onislemci komutudur. Bu komut ile onislemci belirtilen dosyay! diskten
okuyarak komutun yazili oldugu yere yerlestirir. (metin editorlerindeki copy
— paste islemi gibi) Bu sayede kullanacaginiz komutlari tanimlamis
olursunuz.

#include komutundaki dosya ismi iki bicimde belirtilebilir:
Acisal parantezlerle:

#include <stdio.h>

#include <time.h>

Cift tirnak igerisinde:
#include "stdio.h"
#include "deneme.c"



Dosya ismi eger acisal parantezler icinde verilmisse,
sozkonusu dosya Onislemci tarafindan yalnizca onceden
belirlenmig bir dizin igerisinde aranir. Calistigimiz derleyiciye ve
sistemin kurulumuna bagli olarak, onceden belirlenmis bu dizin
farkl olabilir.

Ornegin:

TC /INCLUDE
BORLAND / INCLUDE
C600 / INCLUDE  gibi.

Benzer bicimde UNIX sistemleri icin bu dizin, ornegin:
/JUSR/INCLUDE

biciminde olabilir. Genellikle standart baslik dosyalari onislemci
tarafindan belirlenen dizinde oldugundan, acisal parantezler ile
kaynak koda dahil edilirler.
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Dosya ismi iki tirnak icine yazildiginda onislemci ilgili dosyay!
once calisilan dizinde (current directory), burada bulamazsa bu
kez de sistem ile belirlenen dizinde arayacaktir.

Ornegin:

C\SAMPLE dizininde calisiyor olalim.

#include "strfunc.h" komutu ile onilemci strfunc.h dosyasini
once C\SAMPLE dizininde arar. Eger burada bulamazsa bu kez
sistem ile belirlenen dizinde arar. Programcilarin kendilerinin
olusturduklari baslik dosyalari genellikle sisteme ait dizinde
olmadiklari i¢in iki tirnak igcinde kaynak koda dahil edilirler.
#include ile koda dahil edilmek istenen dosya ismi dosya yolu
da (path) de igerebilir:

#include <sysstat.h>

#include "c:headersmyheader.h"

gibi.



#include komutu ile yalnizca baslik dosyalarinin koda dahil
edilmesi gibi bir zorunluluk yoktur. Herhangi bir kaynak dosya
da bu yolla kaynak koda dahil edilebilir.

//prog.cpp

#include "topla.c"

int main() {
toplam =a + b;
printf("%d", toplam);
return 0; }

//topla.c
Inta=10;
Int b = 20;

Int toplam;
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main()

C++ programlama dili nesneye dayali bir dil olmasi dolayisiyla
bazen yardimci program parcalarini da bunyesinde
kullanabilir. Eger program blogu main ile basliyorsa
devamindaki program blogunun ana fonksiyon oldugunu
anlatir.

C dili ile bilinilmesi gereken dnemli noktalardan biriside C dili
butunuyle fonksiyonlardan olusan bir dildir. En basit islemleri
yaptigimiz kisim bile ana fonksiyon olarak adlandirilir,
bilgisayar ilk bu fonksiyonu c¢alistirmaya baslar, bu fonksiyonda
eger diger fonksiyonlar ¢agirilmigsa onlara gider ve en son
yine bu fonksiyonda program tamamlanir.

Duruma gore



{

Suslu parantez ana fonksiyonun yada
programinin basladigini gostermektedir.

Algoritma yaparken 1. Bagsla dedigimizde
algilanan yapi tasidir.

Bu ifade Pascal programlama dilinde Begin
komutuyla ayni anlama gelmektedir.



printf

m Bu komut ekrana cikti veren komuttur.
Pascalda kullanilan writeln komutuyla ayni
anlamdadir.



Degiskenler




Degiskene deger atama

m Ornek:
double X, v;
Int 1, k;
X =2.8;
y = -1.4%X;
=0
k=(01% 2) * (7 + 5*);

Sagdaki islemi
[ Hesaplanmis deger soldaki ﬁzhlefa:rg:"

degiskene atanir
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Degiskene deger atama

m Aynl anda tanimlama ve atama:

C++ da yeni1 bir degisken tanimlanirken ayni
anda deger de atanabilir. (1lk deger atama)

Ornek:
double x = 1.0;
int1=10, )= 20;
intk =1+ j;
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C++ ta degiskenleri kullanmadan énce tanimlamamiz gerekir. Ornegin;

int alan;
float kare;

Asagidaki tabloda C ve C++ dillerine ait degiskenler 6zetlenerek verilmigtir.

___Kullanm Aciklama

Uzun tam sayi (Say! tipi int)
Isaretsiz karakter

Isaretsiz tam say!

Isaretsiz kisa tam sayi (Say! tipi int)
Isaretsiz uzun tam sayi (Say tipi int)
Reel say

Cift reel say!

Uzun cift reel say!
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Program icerisindeki
konumlarina gore degiskenler

a) Lokal degiskenler.

Sadece tanimlandigi fonksiyonun igcerisinde deger
alabilen degiskenlerdir. Diger fonksiyonlar icerisinde bu
degiskenler kullanilamaz.

b) Global degiskenler.

Ana ve yardimci fonksiyonlarin disinda tanimlanir. Butun
fonksiyonlarda bu degiskenler kullanilabilir.



C programinda degiskenlerin genel prototipleri asagida
verildigi gibidir.

degisken tipi degisken_1, degisken_2,....degisken_n;

C’de kullanilan degisken tipleri asagida siralanmistir.



SAYILAR

Kayan Noktal
Sayilar (floating
point number)

Tam Sayilar
(integers)

lsaretsiz
(unsigned)

: ) Mormal Kisa Tamsay Uzun Tamsayi
Cift (double) Tamsay (int) (short) (leng)

Uzun (long) Karakter (char)

; . lsaretsiz kisa lsaretsiz uzun
Isaretsiz tamsayi ' ?
? tamsayi tamsayi




a) char tipi degisken (Kucuk tamsayilar ve Karkterler)

-128 ile +127 arasindaki tam sayi islemlerinin yapilabilmesinde
kullanilir. Bellekte 1 baytlik alan kullanilir.

Ornek:

char x,y,z;
char sayi;
char rakam;



b) int tipi degisken (Tamsayilar)

Bu tip degiskenler -32768 ile +32767 arasindaki tamsayi degerleri
icin kullanilir. Bellekte 2 byte 16 bitlik alan kaplar.

Ornek;
Int X,y,z;
Int boy, sayi;



Gundelik hayatta kullandigimiz gibi 10’luk tabandadirlar.
C++ ta 8'lik ve 16’lik sayi tabanlarini da kullanabiliriz.
Ornegin;

21 // Onluk taban
054 // 8’lik taban
Ox5d // 16’lik taban

Aralarindaki farka dikkat ettiyseniz 10’luk tabandaki
sayllar normal bir sekilde kullanilir iken 8’lik sayilarin
basinda sifir kullandik. 16°lik tabandaki sayilarin
kullaniminda ise sifir ile sayi arasinda x karakterini
goruyoruz.



c) float tipi degisken

Bu tip degiskenler £3,4E-38 ile = 3,4E+38 araligindaki islemlerde
kullanilir. Bellekte 4 byte 32 bitlik alan kaplar.

Ornek:
float x,y,z;
float boy, sayi;



d) double tipi degisken

Bu tip degiskenler £1.7E-308 ve +£1,7E+308 araligindaki
islemlerde kullanilir. Bellekte 8 byte 64 bitlik alan kaplar.

Ornek;
double x,y,z,r;
double sonug, toplam;



e) unsigned tip tamlayici

char ve int tipi tam sayi degiskenleri icin kullantlir.
Degiskenlerin sadece pozitif tanimlanmasi gereken
durumlarda kullantlir.

unsigned char x,y,z; 0-255 arasinda deger alabilir.
unsigned int X,y,z; 0-65535 arasinda deger alabilir.



f) long tip tamlayici

Int ve float ve double tipi degiskenlerinin araliklarinin artiriimasi
icin kullantlir.

long int x,yz; 4 bayt, -214 748 3648.....+214 748 3647
unsigned long int Xx,y,z; 4 bayt, O................ +4294967295
long float x,yz; 8 bayt, £1.7E-308 ......... +1,7E+308

long double x,y,z; 10 bayt, +3,4E-4932 .... £ 3,4E+4932
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g) Sabitler
Program baslangicinda tanimlanirlar ve program igerisinde

degistiriliemezler. Sabitlerin degerleri higcbir zaman degismez.
Bunlar tam sayilar, kusuratli sayilar, karakterler ve karakter dizileri

manasina gelen stringler olabilir.

2 sekilde tanimlanabillir.



1) Define ile tanimlama

Baslik dosyalarindan sonra tanimlanir. Program
icerisinde degistiriiemez.

#define sabit_ismi sabitin alacagi deger yada ifade
#define Pl 3.14



const

Sabit bildirimi, baslangic degeri verilen degisken bildirimi gibi
yapilir, ancak veri tipinin Oniine const anahtar sozcugi
koyulmalidir. Ornegin;

Const float pi= 3.142857 ;

Const double e=2.718281 ;

Const int EOF=-1;

Const char[ | =“Bir tusa dokunun”;

gib1 sabit bildirimler1 gEcerli olup bunlarin i¢erikleri program
boyunca degistirilmez, yalnizca kullanilabilir.
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Bellekte
Aciklama boyut
(bayt)

. -
af Tek bir karakter veya 128 24
unsigned .
klguk tamsayi 0 255
har
-32,768 32,767
Kisa tamsayi igin
0 65,535

~—t+

O o S| o |[S|S|2 C|U
o S 3| 5 |= > S| o>
c e 2| @ |2 e vl
E — © N ((e) — Q| —~+
® 22|12 | |33
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=

Tamsayi igin

Uzun tamsayi igin

icin (15 basamak)

-2,147,483,648
0

2,147,483,647
4,294,967,295

-9,223,372,036,854,775,8089,223,372,036,854, 775,807

0 18,446,744,073,709,551,615
Tek duyarli gercel sa
|ex duyarli gercel sayl _3.4e +/- 38 +3.4¢ +/- 38
icin (7 basamak)
ift duyarli gercel sa
Gift duyarl gergel sayi 1.7e +/- 308 +1.7e +/- 308
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Degisken Tanimlanirken su
kurallara dikkat edilmelidir.

Degisken adlari bir harf ile baslamalidir. (a-z, A-Z2).

Degisken adi numara igerebilir. (0-9).

Degisken adinda ozel karakter kullaniimaz.

Degisken adinda bosluk birakilmaz.

Sadece Ingilizce karakterler yer almahdir. (6, U, ¢, s, §, 1 olmamali).
Degiskenler buyuk ve kuguk harf duyarhdir. (sayi3 esit degil Sayi3).
Degiskenin uzunlugu 32 karakteri gecmemelidir.

Degisken C/C++’a ayrilmig ozel adlardan olmamalidir.



Ozel karakterler

" bosluk

I Unlem

; noktali virgul
‘tirnak

( sol parantez
| sol koseli parantez
{ sol kime

| duvar

\ ters slas

+ artl

& ve

- Eksi

> buyuk

, virgul

. hokta

. Iki nokta ust uste

“ cift tirnak

) sag parantez

] sag koseli parantez

} sag kiime

/ slas

~ tilda
# diyez % yuzde
A sapka *yildiz
= esit < kuguk
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Ozel Degiskenler (Ayriimis Kelimeler)

break extern sizeof
case float static
char for struct
const goto switch
continue If typedef
default Int unsigned
do long void
double return while
else short

enum signed




Gecerli Tanimlama:

Sayil
Ogr_Numarasi
Adres

OLCME

Sayil
a_switch

Hatali Tanimlama:

1ncisayi

Ogr Numarasi
Genel#Toplam
olcme

1Sayi

switch
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Ornek 1

#include<stdio.h>
#include<conio.h
#define Pl 3.14

void main()

{
float r,alan,cevre; —

r=1.5;

alan=PI*r*r;

cevre=2*PIl*r;

printf("daire alani = %5.2f\n",alan);

printf("daire cevresi=%5.2f", cevre);
getche();

}



#include<stdio.h>
#include<conio.h>
void fonk1();

Int a,b,c;

void main()

{

clrscr();

a=10;

b=50;

fonk1();

printf(" a=%d b=%d c=%d",a,b,c);
}

void fonk1()

{

c=a*b;

}
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printf (): Fonksiyonu

Sayisal ve alfanumerik degerleri ekrana (cikis
elemani olarak tanimli ise) gondermek icin
kullanilan formatli ¢ikis fonksiyonudur. Bu
fonksiyon stdio.h baslik dosyasi altinda tanimlidir.
Dolayisiyla fonksiyonunu kullanimi icin stdio.h
baslik dosyasinin programa eklenmesi gerexir.
Kullanim bicimi:

Genel yazim formati;
printf(“format dizisi”’,deger yada degisken listesi);
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Ornek:

printf("x degiskeninin degeri=%f=\n" , x);
printf("“Ahmet’in yasi= %d \n” , 16);

printf(“a =10"); Ekrana a=10 ifadesini yazar.
a degiskenin igerigi degisse bile ekrana
a=10 yazilmaya devam edilir. a'nin program
icerisinde aldigi degerin yazdiriimasi igin
format tanimlayici ile beraber kullaniimasi
gerekKir.
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Int k=12;
k degiskeni goruldugu gibi int tanimhdir. int
degiskenler icin format tanimlayici %d’dir.

Yani:

printf(" sonuc = %d", k);

%d olan yere K int sayisinin sayisal degeri
yazdirilacaktir.

Donusum belirlemek icin once % karakteri ve
ardindan donusumun nasil|
olacagini belirten karakter verilir.



printf komut icinde tanimlayici kullanmak
mecburidir tanimlayicilar % isareti ile beraber
kKullanilir ve bu printf icinde
%[flags][width][.precision][length]specifier

Seklinde kullantlir.

Bunlar %d, %f, %5.2l, %010d gibi gorulebilir.



Degisken tipi tanimlama: SPECIFIER

Tamsay: (int)

isaretsiz tam sayi (0’dan baslar)

|saretsiz oktal

isaretsiz heksadesimal

Isaretsiz heksadesimal (Blyiik karakterli)

Ondalikli sayi (float)

Gergek sayilarin bilimsel gosterimi (Kiguk harf)
Gergek sayilarin bilimsel gosterimi (Buyuk harf)

%e ve %f kullanilmasi gereken yerlerde kisa gosterim
%E ve %F kullaniimasi gereken yerlerde kisa gosterim
Heksadesimal ondalikh sayi (Kiguk harf)
Heksadesimal ondalikli sayi (Buyuk harf)

Karakter

Karakter katari (string)

GoOsterici adresi

Bir sey yazdirmaz ancak girilen karakterin ne kadar uzakta

oldugunun tespitinde kullanilabilir.

% karakteri bagka bir % karakteri ile devam ederse bu ekranda

% isareti gosterilmesi icindir

392

7235

610

7 fa

7 FA

392.65
3.9265e+2
3.9265E+2
392.65
392.65
-0xc.90fep-2
-0XC.90FEP-2
a

sample
b8000000



#include <stdio.h>

int main()

{

int val;

printf("blah %n blah\n", &val);
printf("val = %d\n", val);
return 9;

¥

Ekran Ciktist:
blah blah
val = 5



" N

int n;
printf("%s: %nFoo\n", "hello", &n);
printf("%*sBar\n", n, "");

Cikt

hello: Foo
Bar



Bicim tanimlayicilarn alt tanimlayicilarda icerebilir Ki
bunlar: flags, width, .precision ve modifiers olarak

adlandirihir

flags description

- Verilen bilgileri sola yasli yazdirmak igin kullantlir.

N Sayisal igslemlerde yalnizca negatif sayilarin isareti gosterilir. Bu
bayrak sayesinde pozitif sayilarinda isareti gosterilir.
Yazildigi yere denk gelen kisma bir karakter bosluk karakteri

(space)
ekler.

4 0, X or X tanimlayicilari ile kullanilir. Bu sayede oktal decimal
veya hexadecimal sayilarin gercek degerleri gorulebilir.

0 Sol tarafa eklenen bosluk karakterleri yerine 0 karakteri
eklemeye yarar




width description
Minimum number of characters to be
printed. If the value to be printed is
(number) shorter than this number, the result is

padded with blank spaces. The value
IS not truncated even if the result is
larger.

The width is not specified in

the format string, but as an additional
integer value argument preceding the
argument that has to be formatted.




.precision

description

.number

Tam sayilar (d, i, 0, u, X, X) ile: en az kag dijit say
yazilmasi gerektigini gosterir. EQer say! dijitten
kisa ise saga yasli ve on tarafta bosluk dijitleri ile
tamamlar.

Ondalikh sayilar ( a, A, e, E, f and F)icin: ondalikli
kismin kag¢ basamak olmasi gerektigini gosterir.

g ve G tanimlayicilari ile: Yazilabilecek maksimum
dijit sayisini verir.

Karakter katari (s) ile: maksimum karakter katari
uzunlugunu verir. Eger verilenden katar kisa ise
one bosluklar ekler.

Bu bir bigimlendirme karakteri degildir. Tam sayi
olarak girilen degeri ikinci saylya bosluk olarak
ekler.




" N

printf ("Geniglik: %*d \n", 5, 10);

Cikti=

Geniglik: 10



" A
BICIMLI YAZMA precision kullanimi

TAMSAY| DEGISKENLER ICIN
intx =128 ;
printf("%7d",x) ; ....128

FLOAT DEGiSKENLER iC}iN
float x = 128.503 :

printf("%7.2f",X) ; .128.50

float x = 85.47 ;

printf("%6.3f",X) ; 85.470
printf("%06.1f",X) ; 0085.5
STRING DEGISKENLER ICIN

s ="ABCDEF"

printf("%10s ",s); ....ABCDEF

printf("%10.3s ",s); ....... ABC



" J
Ekranda goremedigimiz veya gordugumuz ama klavyenin
uzerinde olmayan bazi karakter sabitleri de vardir. C++ ta

bunlari \ karakterinden sonra gelen bazi karakterler ile ifade
ederiz. Bunlara Cikis (Esc) karakterleri demekteyiz.

Karakter |Aciklama

\n Yeni satir (Bir alt satira iner)

\r Ayni satir basi

\t Tab karakteri kadar bosluk

\v Dikey tab karakteri kadar bosluk
\b iImleci geri goturir fakat degeri silmez
\a Alarm

\ Tek tirnak

\” Cift tirnak

\? Soru isareti

\\ Ters bolu




Ornekler:

Asagidaki program parcgasi ¢alistiriilmis olsa ekranda ne gorulur?
Inti=5;

printf("%d",);

printf("i=%d",I) ;

printf("i=") ;

printf("i=\n") ;

printf("%d",i) ;

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

printf("%d - %d",i, 5*);

system("pause");



Devam etmek igin bir tusza basin .




Not dusme (Aciklama satiri)

[* Agiklama Satiri: Program ile ilgili bilgiler yazilir. Bu program iki
sayly! toplar ekrana yazar 23 Subat 2008 */

Il Agiklama satirlari yukarida goruldugu gibi /* agiklama®/ arasina
yazilabilecegi gibi // iki slash kullanilarak da olusturulabilir.



#include <stdio.h>

#include<locale.h>

Int main() {

setlocale(LC_ALL,"turkish");

printf ("Karakterler: %c %c \n", 'a’, 65);

printf ("Tamsayilar: %d %lIld\n", 1977, 650000L);

printf ("Bosluklarla uzunluk tanimlama: %210d \n", 1977);

printf ("Sifirlarla uzunluk tanimlama: %010d \n", 1977);

printf ("Baz1 degisik tanimlamalar: %d %x %0 %#x %#0o \n", 100,
100, 100, 100, 100);

printf ("Ondalikli say1 tanimlama: %4.2f %+.0e %E \n", 3.1416,
3.1416, 3.1416);

printf ("Genislik: %*d \n", 5, 10);

printf ("%s \n", "A string");

return O ;

}




ornek
#include<stdio.h>
#include<conio.h> printf("a'nin degeri=%d\n",a);
main() { printf("b'nin degeri=%i\n",b);
char a: printf("c'nin degeri=%u\n",c);
float e: printf("d'nin degeri=%Id\n\n",d);
int b: printf("e'nin degeri=%Mn",e);
long float f; printf("f'nin degeri=%If\n",f);
unsigned iNnt C: printf(" 'nin degerl—%lf\n g)
double g;
long int d:; }
a=10; e=12.2;
b=270; f=12.333;
c=50000; g=233.1111111;
d=2000000000:




»
Ornek

#include<stdio.h>
#include<conio.h>
#define carp(a,b) (a*b)
void main()

.{

int X,y,z;

X=99;y=3;
z=carp(x,y);
printf("Carpim=%d",z);
getche();

}



»
Ornek

#include<stdio.h>
#include<conio.h>
#define YAZ printf("z= %d\n",z)
void main()

.{

Int X,y,Z;

x=15;

y=6;

Z=X+Y;YALZ,
Z=X-Y;YAZ,
z=xly;YAZ,
Z=X*Y;YAZ;
Z=X%Y;YAZ,

}



" N
Cout Komutu (C++)
Cout komutu ile tirnak igaretleri arasinda yazilanlar ekrana bastirilir.

Cout komutu ile << karakterleri birlikte kullantilir.

Ornek:
1. # include <iostream>

. # include <string.h>

iInt main()

{
cout << “ilk programim.”;
return O;

N U WD

. }

Ayrica cout << komutu programda belirlenen ifadenin ekranda
gosterilmesini saglar.

Ornek:
Int a = 20;
cout << a;



" S
ODEV 2

1. ASAGIDAKI EKRAN GORUNTULERINI AYNEN ELDE EDINiz

sayi giriniz =11

126 126 84 36 2 1
1 16 45 128 218 252 218 1280 45 16 1
1 11 55 165 338 462 462 338 165 55 11 1

2. YUKARIDAKI ORNEKTE GORULEN E HARFINI BENZER ALARAK ISMINIZi YAZDIRINIZ



