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Bilgisayar Programlari

* Bilgisayarlar tam olarak ne kodlarsaniz o islemi gerceklestirirler

* Bir bilgisayar programinda, bir isi gerceklestirmek icin ilgili komutlar
bulunur.

e GUnUmuzde bir onlarca bilgisayar programlama dili mevcuttur.
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Bilgisayar Programi Nedir?

e Farkli tirlerde yazilimlar mevcuttur. Bunlara érnek olarak:

Isletim Sistemleri (Win 10, Linux, Ubuntu, ...).

Derleyici ve Yorumlayici (Visual Studio, Dev C++, ...).
Uygulamalar (Odeme Sistemleri, Muhasebe Yazilimlari...).
GOomula Sistem (Televizyon, Telefon).
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Programci Kimdir?

* Bir programci, kendisine verilen genellikle dogal dilde olan bir
problemi bilgisayarin anlayacagi dile donusturip, yazan kisiye denir.

* Yazdigl programi derleyici ve yorumlayici araclari ile makinanin
anlayacagi dile cevirir ve yuruatur.
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Derleyici (Compiler) ve Yorumlayici (Interpreter)

 Derleyici, kendisine verilen insanin anlayabilecegi kaynak kodu (source code),
obje kodu (object code)’a doniistiiren bir yazilimdir. Obje kodu makinanin
anlayabilecegi yapidadir.

* Yorumlayici, kendine verilen kaynak kodu obje koduna dénustuirerek satir satir
calistirirlar. Derleyiciden farki ise, derleyici bir uygulamanin tamamini
donustlrurken, yorumlayicilar ise kaynak kodun her satirini déntsturur, calistirir

ve bir sonraki satira gecer.

Hi.cpp Hi.exe

11011001

gloooloo

void main()
¥

00010111

cout<<"hi";
} 10101011

Source file Machine code
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Programin Yurutulmesi

Derleyici Kullanima

Kaynak Kod ™%  Derleyici === Objekodu

4

Programin Yiritiilmesi

Yorumlavici Kullanimi

Kaynak Kod === Yorumlayici s Programin Yilriitiilmesi

| I
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lyi Tasarlanmis Programlar

e lyi tasarlanmis programlar:

* Beklenen sonuclari Gretmeli

* Kolay anlasilir olmali

* Bakim ve glincelleme kolay olmall

e Verilmli olmali (Kaynak kullanimi)

e Guvenli (Hata ve saldirilara karsi koruma mekanizmalari)
e Esnek (Yeniden kullanilabilirlik)

olmalidir.
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Programlama Sureci

1. Problemin Tanimlanmasi
* Programin ne yapmasi gerekiyor?
 Programin ciktilari ne olacak ve nasil bir formatta olacak?
* Programin girdileri ne olacak ve nasil bir formatta olacak?

Ornek: Iki sayidan biiyiik olan sayiyr bulan bir program yazin
 |ki say girisi al, karsilastir ve maksimum degeri yazdir.
e Giris ve cikislar tamsayilar
* QGirisler klavyeden olacak
* Cikis monitorden gosterilecek
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Programlama Sureci

2. Program Tasarimi:

Algoritma tasarim surecidir. Bilgisayarin gereken ciktilari vermesi igin
adim adim gereken islemlerin tasarlanmasidir.

Yukaridan Asagiya (Top-Down) Tasarim Yontemi
 Ana problem alt kiictik problemlere bolGndar.
* Her bir bolinmus daha basit problemler cozilerek bir araya getirilir.
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Programlama Sureci

3. Kodlama Siireci:

Gelistirilen bir algoritmanin
bir programlama dilinde
ifade edilmesidir.

#include <stdio.h>

int main()

{

int numberl, number2;
int maximum;

printf("Please, enter two numbers: ");
scanf("%d %d", &numberl, &number2);

if (numberl >= number2)
maximum = numberl;
else
maximum = number2;

printf(“%d is maximum\n“, maximum);

return O;
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Programlama Sureci

* Derleme (Compilation): Bir kaynak kodunun obje koduna déntistiiriilme islemidir.

e Baglama (Linking) tretilmis olan ve bir uygulama icin gerekli olan tiim obje
kodlarini alip, calistirilabilir bir uygulama cikarma islemidir.

* Derleme ve Baglama isleminin 2 adimli olmasinin avantajlari:
» Kaynak kod cok uzun olabilir, kod birden cok parcaya bolinebilir.
* Bolinmus kodlar birbirinden bagimsiz calistirilabilirler.
* |stendiginde tek bir calistirilabilir dosyada (Windows icin EXE) saklanabilirler.
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Programlama Sureci

4. Program Testi ve Hata Ayiklama

* Bir program yazildiginda ilk denemede, genellikle hatalar barindirir.

e Bu hatalari gidermek icin deneme girisleri ile uygulamanin test edilmesi
gerekmektedir.

e Hata ayiklama (Debugging ), hatalarin tespiti ve giderilmesi siirecidir.
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Hata Turleri

e Sozdizimi (Syntax) Hatalari: Programlama dilinin kurallarina uyulmayarak yazilmis bir ifadeden kaynakl
hatalardir.

* Bu hata gergeklestiginde, derleyici yazilimi, hata verip derleme islemini gerceklestirmez.

* Anlamsal (Semantic) Hatalar: Kaynak kodda anlamsal yani mantik hatasinin gerceklesmesidir.

* Derleme islemi gergeklesir ancak programin Gretmesi gereken sonuclardan farkli sonuglar ortaya cikar.

* Calisma Zamani (Run-time) Hatalari: Program calisirken meydana gelmektedir. Beklenenden farkh bir
formatta veri girisi veya bellekte programin erisemeyecegi bir yere erismeye calismasi gibi sorunlar nedeniyle
yasanir.

* Gergeklestiginde program patlar (Crash) ve kapanir.
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Programlama

Programlama iki asamaya ayrilabilir.

1. Problem Cozme Asamasi
* Problemin ¢ozimu icin adim adim yapilmasi gerekenlerin tarif edilmesidir.
e Adim adim ¢6zim yontemine algoritma denir.

2. Gergcekleme Asamasi
e Algoritmanin bir programlama dilinde gerceklenmesidir.
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Problem Cozme Asamalari

 Algoritmanin genel akisinin cikartiimasi (S6zde Kod/ pseudocode
kullanilabilir)

* Algoritmayi programlama diline yakin olacak bir bicimde adim adim
detaylandirilir.

» Sozde Kod (Pseudocode), dogal dilde ifade edilip, algoritmanin bir
yazilim diline gecmesi stirecinde ara asamadir.
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Sozde Kod ve Algoritmalar

* Ornek 1: Ogrencilerin dersten gecme durumlarini hesaplayan bir
uygulama yazin. Gecme durumu 4 sinavin ortalamasina gore
vapilacaktir. Gecme notu 50°dir.
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Sozde Kod ve Algoritmalar

Sozde Kod:
* 4 notu giris olarak al
* Bu notlari topla ve 4°e bél
* Eger 50°nin altinda ise
Yazdir “Kaldi”
Degilse
Yazdir “Gecti”
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Sozde Kod ve Algoritmalar

e Detayli Algoritma
. Adim 1: Giris M1,M2,M3,M4
Adim 2: Not < (M1+M2+M3+M4)/4
Adim 3: Eger (NOT < 50)
Bastir “Kaldi”
Degilse
Bastir “Gecti”
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Akis Diyagramlari (Flowcharts)

* Bir bilgisayar programinin veya bir fabrikadaki tretim siirecindeki akisin, sematik
olarak gosterim bicimidir.

e Algoritmalar, akis diyagramlari seklinde ifade edilebilirler. Algoritmadaki
komutlarin akisinin gorsellestirilmesinde faydalidirlar.
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Akis Diyagramlari (Flowcharts)

Bir akis diyagrami

e Algoritmanin akisini gosterir

 Adimlari ve baglantilari vurgular (kontrol yapilari, bir sonraki asamanin ne
olacagi gibi ...)

21/53 Dr. V. E. Levent Algoritmalar ve Programlama | - BLM103



Akis Diyagramlari (Flowcharts) Sembolleri

Name Symbol Use in Flowchart

Oval Denotes the beginning or end of the program

Denotes an input operation

Denotes a process to be carried out
e.q. addition, subtraction, division elc

Denotes a decision (or branch) to be made.
The program should continue along one of
two routes. (e.q. IF/THEN/ELSE)

Denotes an output operation

Flow line Denotes the direction of logic flow in the program
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Ornek 1

e Detayli Algoritma

0 Adim 1: Giris M1,M2,M3,M4

m Adim 2: Not < (M1+M2+M3+M4)/4

Adim 3: Eger (NOT < 50)

o ”

Degilse

Bastir “Gecti”

Eger | D |

NOT<50

Basir Bastir
“Gegti” “Kaldr”
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Ornek 2

 Girilen bir feet birimindeki girisi cm’e donusturen bir uygulama
gelistirin.

Sozde Kod:

* Feet (LFT) girisini al

e CM (LCM) olarak hesaplamak icin LFT’i 30 ile carp
e Ekrana LCM’i bastir.
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Ornek 2

. Akis Diyagrami
Algoritma oL

e Adim 1: Giris LFT
* Adm2: LCM « LFTx30
* Adim 3:  Bastir LCM "

Bastir
Lecm
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Ornek 3

Bir dikdortgen iki kenarini giris alip, alanini hesaplayan bir uygulama
yaziniz.

Sozde kod

e Eni (E) ve boyunu (B) al.

* Alani (A) E ve B’i carparak hesapla
e Al bastir
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Ornek 3

Algoritma

A< ExB

Bastir
A

e Adm1: Giris E,B
e Adm?2: A<« EXxB
e Adim 3: Bastir A
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Ornek 4

* Asagidaki denklemin kéklerini bulan bir uygulama
gelistirin.

ax’+bx+c=0

* |pucu: d = karekok ( b -4ac ) denklemi ile kokler

bulunabilir:
x1=(-b+d)/2a
x2=(—b-d)/2a
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Ornek 4

Sozde Kod:

* Denklemin a, b,c katsayilarini al
e d’i hesapla

* x1'i hesapla

* x2'i hesapla

e x1 ve x2’i bastir
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Ornek 4

 Algoritma:

Chdmi s y o 4
e Adim 2: d < karekok ( bxb—-4xaxc)

. Adim 3: X1 < (=b+d) /(2 xa)
©Adm4: 2 (-b-d)/(2xa
e Adim 5: Bastir x1, x2

Bastir

Xy X,
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Kontrol Yapilari

* A>B ifadesi, bir mantiksal bir ifadedir, sonucu dogru veya yanlistir
* Test edilmek istenen bir durumu ifade eder.

Ornek:
* Eger A>B Ifadesi dogru ise (Yani A, B’den daha biiyiik ise)
* A’nin degerini Bastir
* Eger A>B ifadesi yanlis ise (Yani A, B’den daha biiyiik degil ise)

* B’nin degerini bastir
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Kontrol Yapilari

A B
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Eger, Degilse (if, else) Yapilari
* Yapi su sekildedir:
eger durum
dogru oldugu durumdaki aksiyon

degilse
yanlis oldugu durumdaki aksiyon
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Eger, Degilse (if, else) Yapilari

* Algoritmanin akis diyagrami su sekildedir:

Eger A>B
bastir A

Degilse
bastir B

Dr. V. E. Levent

A B
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Kontrol Yapilari

Kontrol Operatorleri

Operator Aciklama
> Buyuktdr
< Kucuktur
= Esittir
> Buyuktur veya Esittir
< Kucguktur veya Esittir
# Esit Degildir
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Ornek 5

* ki sayi girisi alip, en biiyiik sayinin ne oldugunu ekrana gésteren bir uygulama

gelistirin.
Algoritma
Adim 1: Girisler girdil, girdi2
Adim 2: Eger (girdil > girdi2)
max < girdil
Degilse
max < girdi2
Adim 3: Bastir “En buylik deger: ”, max
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Ornek 5

Girigler
girdil,girdi2

?

girdil>girdi2

max <— girdi2

max <— girdil

Bastir
“En biiyiik deger: ”, max
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Ic Ice Kontrol Mekanizmalari

* Bir eger, degil (if, else) mekanizmasi birden cok eger, degil
mekanizmasi icerebilir.

Ornek:
e Kullanicidan 3 sayi alip, en buylgunu bulan bir uygulama gelistirin.
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Ornek 6

Adim 1: Giris N1, N2, N3
Adim 2: Eger (N1>N2){
Eger (N1>N3) {
MAX < N1

}
Degilse{
MAX < N3

}
Degilse{
Eger (N2>N3){
MAX < N2

}
Degilse{
MAX < N3

}
Adim 3: Bastir “En biiyiik sayi: ”, MAX
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Ornek 6

Adim 1: Giris N1, N2, N3
« Odev 1 - Soru 1: Yandaki algoritmanin e i) ¢
akis diyagramini ¢iziniz MAX « N1
}
Degilse{
MAX < N3
}
}
Degilse{
Eger (N2>N3){
MAX < N2
}
Degilse{
MAX < N3
}

}
Adim 3: Bastir “En biiyiik sayi: 7, MAX
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Ornek 7

Bir calisanin ismini (isim), kac saat fazla calistigi (fSaat) ve kac saat
sirkete gelmedigini isteyip (gsaat), ek mesai lcretinin ne kadar
olacagini bulan bir program yaziniz.

Bonus Tablosu

fSaat — (2/3)*gSaat Odenecek Bonus
>40 Saat $50
>30 ve < 40 hours $40
>20 ve < 30 hours $30
>10 ve < 20 hours $20
< 10 hours $10
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Ornek 7

* Odev 1 - Soru 2:
Yandaki
algoritmanin akis
diyagramini
ciziniz

42/53

Adim 1: Girigler isim, fSaat, gSaat
Adim 2: Eger (fSaat—(2/3)*gSaat > 40)
odeme « 50
Degilse Eger (fsaat—(2/3)*gsaat > 30)
odeme « 40
Degilse Eger (fsaat—(2/3)* gsaat > 20)
odeme « 30
Degilse Eger (fsaat—(2/3)* gsaat > 10)
odeme 20
Degilse
odeme « 10

Adim 3: Bastir isim, “ kisisi icin $”, 6deme," 6deme yapilacak."
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Donguler

* Bir uygulamada, ayni islem bircok kez tekrar ediyorsa, bu islem icin
dongu (loop) yapilart kullantlr.

* DAngu yapilarinin kullaniimasi, uygulamanin karmasikhgi ve boyutunu
azaltmaktadir.
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Ornek 8

 Algoritma:

e Adm 1: sayi<« 2

e Adim 2: carpim < sayi

e Adim 3:  carpim <« carpim * sayi
e Adm 4: carpim < carpim * sayi
e Adim 5: carpim < carpim * sayi
e Adim 6:  Bastir carpim

44/53 Dr. V. E. Levent Algoritmalar ve Programlama | - BLM103



Ornek 8

Bagsla

sayi <— 2

carpim <— sayi
carpim <— carpim * sayi
carpim <— carpim * sayi

carpim <— carpim * sayi

Bastir
carpim
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Ornek 9

24 sayisini dongl yontemi ile hesaplayan bir yazilim gelistirin.
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Ornek 9

Adim 1: sayi < 2

Adim 2: kuvvet < 4

Adim 3: SONUC < Sayi

Adim 4. sayac < 1

Adim 5: Dongu sayac < kuvvet

sonuc <— sonuc * sayi
sayac < sayac +1
Adim 8: Bastir sonuc
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Ornek 9

sayi <- 2
kuvvet <-4

sonuc < sayi
sayac < 1

?
sayac < kuvvet

Bastir

D
) sonuc
sonuc <— sonuc * sayi

sayac <— sayac + 1
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Ornek 10

* Sirayla 3 sayi alip, en buyuk sayiyi bulan programi yaziniz.
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Ornek 10

e Adim 1: Giris N1 5, 7, 3 girisleri icin:

* Adim 2: Max € N1

e Adim 3: Giri§ N2 N1 N2 N3 Max N2>Max N3>Max

v Adm1: 5 ?0? ? ? ?

e Adim 4: Eger (N2>Max) i 5 2 o e ,
Max = N2 Adm3: 5 7 ? 5 T ?

e Adim 5: Giris N3 Adm4: 5 7 ? 7 T ?

* Adim 6: Eger (N3>Max) Adm5: 5 7 3 7 F F
Max = N3 Adm6: 5 7 3 7 FF

e Adim 7: Bastir “En biyuk sayi: 7, Max Adim7: Bastir = En Blylk sayi 7
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Ornek 11

* N adet sayi girisi alip, en blyugutnui bastiran bir program yaziniz. Sayi
girisleri teker teker olacaktir.
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Ornek 11

e Adim 1: Giris N
e Adim 2: Giris sayi
« Adim 3: Max € sayi
 Adim 4: sayac €1
e Adim 5: Dongu (sayac < N)
sayac € sayac + 1
Giris sayi
Eger (sayi > Max)
Max €< sayi
 Adim 6: Bastir Max
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Ornek 11
ANy

D>

Bastir
Max

sayac € sayac +1

=
©
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