Programlama Temelleri



TEMEL BILGISAYAR KAVRAMLARI

Donanim:

Giris birimleri- klavye, fare, okuyucular, mikrofon, dokunmatik aletler
Ana iglemci ve yardimcilar

Saklama birimleri (CD-ROM, diskler, bellekler...)

Cikis birimleri (ekran, yazici-gizici, hoparlor...)

Yazilim (program):
Sistem yazilimlari (WINDOWS, MAC OS, LINUX, Derleyiciler)

Uygulama yazilimlari: Ofis yazihimlari, internet yazilimlari, oyunlar,
muhasebe...



Program ve programlama dili nedir?

B Isletme/fabrika
e Makine Irii
, U

M techizat vs. W

Insan

Bilgisayar

= Program Sonug

Insan

Sekil 1.1: isletme/fabrika ve bilgisayardaki isiem akis



Program ve programlama dili nedir?

* Insanla bilgisayar arasindaki iletisim araci

* Programlama dili, programci ile bilgisayar
arasindaki iletisimi saglayan bir arag olup
’
programlarin yaziliminda kullanilan bir
notasyondur (simgeler ve ozel komutlar,
komut parcaciklari).



Program donusumu

= Dusuk seviyeli diller (assembly : )
= Orta seviyeli diller (PIC programlama: d=f-W))
= Yuksek seviyeli diller (C/C++, Pascal, QBasic :
)
Kaynak
program Amag program o
r BiE Derleyici L
dil p j

Sekil 1.2: Yiksek/duglk seviyeli dillerdeki program déntgim



I§Iemler

e Matematiksel (aritmetik) islemler

(toplama, ¢ikarma, ¢carpma, bolme, us alma)

e Karsilastirma (karar) islemleri

(esit, esit degil, buyuk, kiiguk, buyu esit,
kuguk esit)

* Mantiksal (lojik) islemler

(ve, veya, degil)



Bilgisayarda problem ¢ozme asamalari:
9

e Problemin tanimi

e Cozum yolunun tespiti

e Algoritmanin hazirlanmasi

e Akis diyagraminin gizilmesi

* Programin
 Hazirlanan
* Uygulama

hazirlanmasi

brogramin test edilmesi



ALGORITMA




Algoritma

e 9.yuzyilda Farsli matematikgi Al-Khowarizmi
(Al-Harezmi) tarafindan bulunmus ve onun
adinda turetilmistir.



Algoritma

* Problem ¢ozmek i¢in gelistirilen Adim =
adim ¢ozum yontemidir.

* Verilen bir problemi ¢ozmek igin tasarlanan
talimatlar butunudur.

* Bir sorunun ¢cozumu icin sunulan mantiksal ve
sembolik anlatimdir.



Algoritma galismasinda iki onemli gorev vardir:

I Belirli bir problemi ¢ozmek icin bir
algoritma tasarlamak
2. Verilen bir algoritmayi analiz etmek

> Bu iki gorev birbiriyle iligkilidir.
o Algoritmanin analizi yeni algoritmalarin
tasarlanmasini saglar.



Program gelistirme yontemi

e Bilgisayar programcilarinin program gelistirme
yontemi asagidaki adimlardan olusur:
> Problem
> Analiz
° Tasarim
> Uygulama
° Sinama

o Bakim



Problem

*Bu ilk adimda programci, problemi
anlamaya calisir.

e Problemin ne oldugunu, ¢ozimde nelerin
gerekli oldugunu, lazim olan on bilgileri
belirler.

* Problemi anlamanin  ¢ozumun yarisi
oldugu unutulmamalidir!



Analiz

* Bu adimda problemi ¢ozim igin verilen deQerler ile
programin elde etmesi gereken degerlerin ne
oldugu belirlenmelidir.

* Girdiler ve ciktilar madde madde yazihr.
 Bu girdi ve ¢ikti arasindaki iliski belirlenir.
o Belirlenen iliski formuiller ile agiklanabilir.

* Problem adimi basarili bir sekilde gerceklesmeden
analiz adimina gecilmemelidir.

* Problem ¢ozumunde ilk iki adim cok onemlidir.

e Cozum igin bir fikir bulunamamigsa problem tekrar
gozden gegirilmelidir.



ORNEK:Taban ve yiikseklik dederleri verilen
ucgenin alanini hesaplayiniz.

PROBLEM:

 Bu problemde uggen alanini bulmak igin
gerekli olan  formulun  bulunmasi
zorunludur.

e Formul oldugunu disinmek ¢ozim
yontemi hakkinda bir fikir olustugu
anlamina gelir.



ORNEK:Taban ve yiikseklik de§erleri
verilen uggenin alanini hesaplayiniz.

ANALIZ .
o Girdiler:

Taban ve Yukseklik

o Ciktlar:

Alan


http://www.angelfire.com/d20/geometri/osssinavi/12-a_dosyalar/image029.gif

ORNEK:Taban ve yiikseklik de§erleri
verilen uggenin alanini hesaplayiniz.

» Verilen degerler ile gikti arasindaki
formule edilmis iliskiyi belirlemek gerekir.

* Gerekli olan girdileri ve birbirleri
arasindaki iligkileri belirleyerek bir
problemi modelleme islemine soyutlama
(abstraction) adi verilir.

Alan=(Taban X Yukseklik)/2



Tasarim

* Problemin ¢ozumu icin gerekli olan ¢ozum
asamalarini mantiksal sira igerisinde yazilmasi
asamasidir.

* Yapilan isleme algoritma adi verilir.
e lyi bir algoritmanin iki sarti vardir.

o Butun adimlar mantiksal bir duzen ve sira
icerisinde verilmeli

° Verilen adimlarin  tamami  calistirilabilir
olmalidir.



Tasarim

e Algoritma  tasarlanirken  butun  problem
parcalari ayni anda ¢ozulmeye galisiimaz.

* Problem kendi icinde onemli pargalara ya da alt
problemlere ayrilir ve sonra bu alt problemler
cozulerek esas problemin ¢ozumune gidilir.

* Bu yonteme yukaridan asagi tasarim (top-down
design) veya bol ve yonet (divide&conquer) adi
verilir.

* Algoritma butun tanimlamalari icerecek sekilde
adim adim yazilr.

o llk adim "BASLA", son adimda her zaman
"DUR" olur.




Tasarim

e Algoritma tasariminin onemli bir pargasi da
algoritmanin dogdru galisip ¢alismadiginin
adim adim izlenerek kontrol edilmesidir.

* Bu kontrol etme esnasinda erkenden fark
edilen hatalar programciya hem zaman
kazandiracak, hem de bos yere eneriji
harcamasina engel olacaktir.



Asagida ornek bir algoritma galismasi

verilmistir.

» Ornek: Problem “tahtaya adini yazma"
isidir.

e Algoritma asagidaki gibi yazilabilir.



ﬁ@l

Tahtaya adini yazma

BASLA
Yerinden kalk
Yonun tahtaya dogru mu?
Hayirsa Tahtaya Don
Evetse adim 4 e git
Tahtaya dogru yuru
Tahtaya geldin mi?
Hayirsa adim 4‘e
Evetse adim 6'ya git
Kalemi al

Adini yaz
DUR



Tahtaya adini yazma

e Burada emirler; belli sorgulamalar yapilarak ve
mantiksal bir sira icinde verilmistir.

e Yerinden kalk emri verilmeden ondan yurumesi
iIstenemez.

e Kalemi almadan adini yaz emrinin verilmesi
dogru olmaz.

e Sorgulamalarla da islemi yapip yapmadig
kontrol edilmistir.



Tahtaya adini yazma

* Bu ornek, sadece adimlarin tutarliigini ve
mantiksal sirasini gostermek icindi.

* Yoksa bilgisayar bu tur isleri yerine
getiremez.

* Esasinda kullanicilar bilgisayarlara belli
girdiler verir.

* Onlarda programcinin verdigi adimlara
gore bu girdiler uzerinde matematiksel ve
mantiksal islemler yaparak bir ¢kt
uretirler.




Ornek: Uggenin Alan

Yukaridaki verilen ug¢gen alanini hesaplama
islemi igin gerekli olan algoritma, sozde kod

(pseudocode)  kullanarak  asagidaki  gibi
olusturulabilir.

BASLA

Taban degerini al

Yikseklik degerini al

Taban ile yliksekligi ¢arp sonucu ikiye bol

Sonucu yaz
DUR



Ucgenin Alani

e Onceki algoritma kendi igerisinde tutarl ve
mantiksal sira ile yazilmistir.

e Degerler verilmeden alan hesabi islemini
yaptirmak dogru olmazdi.

e Fakat algoritmalarda daha oncede belirtildiQi
gibi kisa ve basit kelimelerle emirler verilecektir.

e Boylece uygulama yapilacak program kodlarina
adapte olmak kolaylasacaktir.



Ucgenin Alan

BASLA

OKU taban

OKU yukseklik

alan= (Taban X Yukseklik)/2
YAZ alan

DUR

o U A W N —



Ucgenin Alani

e Uzun cumleler yazmak yerine kisa basit
kelimelerle ve formulize edilmi§ i§lemlerle

¢ozum saglanmis oldu.

e Her algoritma BASLA emri ile baslar ve
DUR emriyle de biter.

e Disaridan verilmesi gereken bilgiler igin
OKU, sonuglari gostermek iginde YAZ
emri kullanilabilir.



Ornek: iki sayiyi toplamak icin gerekl;
programa ait algoritmanin
olusturulmasi.



AW N

Algoritma:

Basla

Birinci sayiyi gir
kinci sayyi gir

ki sayinin toplamini
yap

Toplamin degerini
yaz

Bitir

o Vv kW N

Basla

X degerini gir
Y degerini gir
toplam = X+Y
toplam’ 1 yaz
Bitir



Ornek :

* Bes sayinin toplamini ve ortalamasini
veren  programa  ait  algoritmanin
olusturulmasi

* Toplam adi icin Toplam

* Ortalama adi icin Ort
 Girilen sayilar igin X

e Arttirma icin Sayac kullanilirsa



Algoritma:

Basla

Toplam = 0, Sayac = 0

X'i gir

Toplam= Toplam+X

Sayac = Sayac +|

Eger Sayac <5 ise 3’e git
Ort= Toplam/5

Toplam ve Ort degerlerini yaz
Bitir

NV 00 N o U AW =



"~ Akis Semalari



AI<|§ $ema|ar|

e Bir sureci belirleme veya bir projenin
adimlarini planlama igin gorsel bir sunum
olusturur.

* Proje ve sureg ile ilgili kisilere ortak bir dil
veya bir referans noktasi saglar.

 Algoritmadaki ifadeler sekillerin igerisine
yazilir.

* BASLA ve DUR sekilleri hari¢ her bir seklin
anlami belli oldugundan iglerine tekrar anlamla
ayni olacak kelime ve ifadeler yazilmaz.



AI<|§ $ema5| §eki|leri

< > Baslama ve bitis islemleri

Atama ve hesaplama islemleri

giris - okutma islemleri

goruntuleme - yazdirma islemleri




AI<|§ $emaS| §eki|leri

Karar ve kontrol islemleri

{eger (kosul bildirimi veya karar)}

Q Baglanti islemleri

I l Akis yonunu belirten islemler

<«



v'Ekrana "Merhaba” yazdiran program

< BASLA >

| -Basla
2-Merhaba yaz

Merhaba
3-Dur L —

l
(__DUR )

Program-1


../../../../programlar/1_ilk%20prog/Project1.dev

ORNEK:Taban ve yiikseklik de§erleri verilen
ucgenin alanini hesaplayiniz.

ALGORITMA

1. BASLA

2. OKU taban

3. OKU yukseklik

4. alan= (Taban X
Yukseklik)/2

5. YAZ alan

6. DUR

AKIS SEMASI
( BASLA )

‘ Taban

l

| Yitkseklik

alan = (taban X yukseklik)/2

l

‘ alan

C bur )




Uyarilar...

Akis semalarinda tek bir baslangi¢ simgesi olmalidir
Bitis simgesi birden ¢ok olabilir.

Karar simgesinin haricindeki simgelere her zaman tek
giris ve tek ¢ikis yolu bulunur.

Bagla¢ simgesi sayfanin dolmasindan oturi pargalanan
akis semasinin ogelerini birlestirmede kullanilir.

Simgeler birbirleri ile tek yonlu okla baglaniriar.

Oklarin  yonu algoritmanin  mantiksal islem akisini
tanimlar.



Uygulama

e Algoritmasi olusturulan programin
nerhangi bir dilin (Basic, C, Fortran...)
<urallarina uyarak ve komutlarini
ullanarak yazilma asamasidir.

* Sozde kod (Pseudocode), kullanilan
programlama diline donusturulur.



Sinama

* Program yazildiktan sonra, uygun asamalardan
gecirilip, verilen_girdilere gore uygun ciktilari
tretip tretmedigi kontrol edilir.

* Bu asamada program girdi olarak verilebilecek
tum degerlere gore; ozellikle de ug¢ degerlere
gore sinanir.

o Ornedin girdi olarak bir tamsayr girilmesi
gereken programda, girilen sayinin negatif olmasi
halinde yapilacak islemler tanimlanmamis olabilir.

e Bu gibi durumlar bu asamada gozden
gecirilmelidir.



Bakim

e Sinama asamasindan sonra ortaya cikan
aksakliklar varsa bunlar giderilir.



ORNEK :

e Calistigi gun sayisi ve yevmiyesi girilen
is¢inin maasini hesaplayan algoritmay ve
akis diyagramini yapiniz.



PROBLEM

e Bu program calistigi gun sayisi ve gunluk
yevmiyesi verilen IS¢inin maasini
bulacaktir.

e Maas hesaplanirken isginin ¢alistigi gun
sayisi ile gunluk yevmiyesi garpilarak maas
hesaplanabilir.



ANALIZ

e Girdiler:
> Gun
° Yevmiye
o Ciktilar:

> Maas
o lligki
> Maas=Gun X Yevmiye



TASARIM

ALGORITMA

BASLA

OKU gun, yevmiye
maas=gun X yevmiye
YAZ maas

DUR

v A W N —

AKIS SEMASI
( BASLA )

‘ Gun, yevmiye

l

maas = gun X yevmiye

l

‘ maas

( DUR )




Ornek: Klavyeden girilen 3 sayinin aritmetik ortalamasini
bulan programin algoritma ve akis semasini yazin.

Algoritma; | ( BASLA )
1. Oku S1,S2 ve S3 } Yerine |

2. Toplam=S1+S2+S3 Ort = (S1+S2+S3)/3

3. Ort =Toplam/3 yazilabilir. ‘ S1,52,S3
4. Yaz “Ortalama=";0rt l
> bur Toplam =S1+5S2+S3
Ort = Toplam/3
10,15,8 degerleri iin bellekteki durum ve D I
ekran ciktisi:
Ort
S1 S2 S3 | Toplam | Ort
10 15 8 33 11 l
= ( DUR )

Ekran Ciktisi
Ortalama=11



Ornek:Ekrana 5 defa “Pamukkale” yazdiran
programin algoritma ve akis semasini yazin?
y 9

Algoritma;

1. Basla

2. sayac=0

3. YAZ “Pamukkale”, sayac
4. sayac=sayac+1

5. Eger sayac<5 GIT 3

6. DUR

C BASLA )
I

Sayac=0

>

«

\ 4

Pamukkale

sayac=sayac+1

l

DUR )




Ornek: Klavyeden girilen 2 sayiyi karsilastirip sonucu
ekrana yazdiran algoritma ve akis semasini yazin?

Algoritma;

1. BASLA

2. OKU sayil,sayi2

3. EGER sayi1>sayi2 ISE YAZ “Sayi1 sayi2’den
buyuktur”

4. Degilse EGER sayi2>sayi1 ISE YAZ “Sayi2 sayi1’den
buyuktur”

5. DEGIL ISE YAZ “Sayi1 sayi2’ye esittir”

6. BITIR



| Sayil, sayi2
. . E
< Sayil> Sayi2
i sl
m l 4
Sayi2> Sayil k-
| vy
mrx
H
Sayi2= Sayil




Algoritmada kullanilan terimler

e Tanimlayici (programdaki degiskenleri,
sabitleri, kayit alanlarini, ozel bilgi tiplerinin
adlandirilmasi veya belirlenmesi)

 Degisken (x, ad, tel_no, sayil vs.)
o Aktarma (degisken = ifade)
e Sayag (sayac = sayac + |, x = x+3,s=s-5)



Algoritmada kullanilan terimler

e Dongu
> Dongu degiskeninin baslangi¢ ve bitis degeri,
> Artma ya da azalma miktari belirlenir.

e Ardisik toplama ve ¢arpma
> top_degis= top_degis+sayi

o carp_degis= carp_degis*sayi



Ornek:

Bir ogrencinin numarasi, adi ve soyadi,
vize notu ve final notu girilmektedir.
Verilere gore vize notunun %30'u ile final
notunun %70'i alinarak ortalamasi

hesaplanmak isteniyor. Algoritmayi
maddeler halinde yaziniz.



ozum:

1 1. Basla
2. Ofrencinin numarasini (No) gir
3. Ofrencinin adini ve soyadini (Adsoy) gir
4. OJrencinin vize notunu (Vize) gir
5. OJrencinin final notunu (Final) gir
6. Oxt = 0.3*Vize + 0.7*Final
7. Numara (No) ve ortalamayi (Ort) vaz
8. Dur
No Adsoy | Vize | Final | Ort | Ekrana yazilan
9801.0033 |Ahmet (30 |70 |58 |9801.0033-58 [ 1.galistirma
9804.0099 | Mehmet |70 |90 84 |9804.0099-84 |» 2.gcalistirma
9712.07123 | Ali 60 30 39 9712.0123-39 | 3. calistirma




Klavyeden girilen herhangi bir N sayisinin
faktoriyelini bulan programin algoritmasini
ve ¢alismasini inceleyelim..



mff* S>N-1 ise git 9
N g=g+1
7. Fak=Fak*s
" é Git 5

9. Yaz Fak

$0. Dur

Tablo 2.9 Ornek-2.7 igin uygulama sonuglari,

Eski | Yeni Eski Yeni Sonug
S S Fak Fak

0 | 0+1=1| 1 1*1=1

1 1+1=2 1 1%2=2

2 2+1=3 2 2*¥3=06

3 | 3+1=4 | 6 6*4=24 -

4 | 4+1=b| 24 |24*5=120| 120




Ev Odevi |:

I. Klavyeden girilen 1-1000 arasindaki asal
sayllari ve kag adet oldugunu bulup
bunlari ekrana yazdiran programin
algoritmasini maddeler halinde yaziniz.

2. Klavyeden 3 kenari da girilen bir uggenin
cesidini (eskenar, ikizkenar, ¢esitkenar)
bulan programin algoritmasini maddeler
halinde yaziniz.

3. |-100 arasindaki

. Tum sayilarin toplamini
ii.  Cift sayilarin toplamini

iii.  Tek sayilarin toplamini bulan programin algoritmasini
maddeler halinde yaziniz.



Ev Odevi |: (devam)

4. Girilen sicaklk deQerine gore bir suyun kati, sivi ve gaz olma
durumunu gosteren algoritmanin akis semasini giziniz.

5. Bankaya aylik getirisi %8 ile 1000 TL yatirilmistir. Buna gore;

a) 10 ay sonrasinda paranin ne kadar olacagini ve ayni zamanda
her ay sonunda ne kadar oldugunu ekrana yazan algoritmanin
akis semasini giziniz.

b) Paranin kag¢ ay sonra 5000 TL olacagini hesaplayan
algoritmanin akis semasini giziniz.

6. Disaridan girilen n adet sayinin karesinin toplamini alan
algoritmanin akis semasini giziniz.

7. Disaridan girilen 20 adet sayidan cift olanlari toplayan algoritmanin
akis semasini giziniz.



 Degiskenler

* Noktalama isaretleri
e Sabitler

e Operatorler



 Degiskenler; bellekte belli bir yer isgal
eden ve igerisinde bir degeri tutan
bellek alanlaridir.

* Degisken Ozellikleri
> Isim
o Tur

> DeQer



!Ik karakter harf olmalidir.
llk karakterden sonra alt gizgi yada sayi kullanilabilir.
Degisken isimlerinde Tirkge harfler bulunmamaldir.

Degisken isimlerinde bosluk bulunmamalidir.
C dili buyuk-kuguk harf duyarl bir dildir.

Ozel karakterler kullanilmamalidir.

“’ Bosluk . Virgul I Unlem
Nokta : Noktal virgll iki nokta
* Tirnak “ Cift tirnak | Duvar

( Sol parantez

) Sag parantez

[ Sol koseli parantez

] Sag kdseli parantez { Sol kime } Sag kime

/ Bolme (slag) \ Ters bolme ~ Tilde

+ Arti - Eksi = Esit

< Kuguk > Blyuk # Diyez

* Yildiz & Ve A Ust ok (karet)




e Programin kullandigi isimler kullanilmamalidir.

asm auto break
char const continue
double else enum
float for goto
int interrupt long
register return short
static struct switch
unsigned void while
_Cs _bp Sl

es ax bh




Degisken Isimleri

Program yazilirken yapilan tanimlamalar igin isimler kullanilir.
Ornek:

maas=gunxyevmiye

ifadesinde maas, gun ve yevmiye birer degisken ismidir.

Degisken Ismi Aciklama

ogrenci_yasi

Short

06_vyili_ucreti Degisken ismi say1 ile baglamaz

Ayse?vell Degisken ismi 0zel karakter icermez

short Degisken ismi1 6zel amach bir sozclik
olamaz

ogrenci yasi Degisken ismi bosluk icermez

Meric Degisken ismi Tiirkce karakter icermez



Tip Aciklama Boyut Aralk

(Bit)
Int tamsay1 16 -32.768 ..... 32.767

32 -2.147.483.648.... -2.147.483.647
Float reel say1 32 +-3.4E-38 ..... +-3.4E 38

Yaklasik 6 basamak duyarh
Double Cift duyarlikhi 64 +-1.7E-308.......+-1.7E308
reel say1 Yaklasik 12 basamak duyarli

short int Kisa tamsay1 -128....+127
char karakter 0.....255
unsigned int [saretsiz tamsay1 | 16 0.....65.535
NOT:1) 8 Bit=1 Byte

2) Sayilarin ondalik kisimlar1 nokta ile ayrilir.

3) 3.4e-38=3.4x10-%




» Kodlarla ilgili agiklamalar yazmak igin
agtklamanin basina
>[I tek satir icin

e Ornek:

// bu bir C++ programidir .
>Basina /* sonuna da */

 Ornek:
/* bu bir C++ programidir™/

yazmak gereklidir.



