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Temel Kavramlar

» Bilgisayar Nedir?

aractir.
* Bir bilgisayarin ¢alisabilmesi icin ii¢ temel birime ihtiyag vardir.
-~ Merkezi Islem Birimi (Central Processing Unit-CPU)
- Bellek Birimi
o Girs-Cakas Birimi(l/O)

Bellek Birnmi

Eooimil ve

Verler ko e s F x ' =

— Giirig Birimi (Komutlar, Veriler, Sonuglar ve

Ara-Gegici sonuglar bu alanda
saklamr.)

Cikig Birimi

* Bilgisayar, aritmetiksel ve mantiksal islemlerden olusan bir isi, onceden verilmis programa gore yapip sonuglandiran elektronik bir

Savpasglar
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Temel Kavramlar

- Merkezi islem Birimi:
Bilgisayardaki tum karar verme ve kontrol islemlerini gerceklestirir. Matematiksel islemleri gerceklestirdigi gibi
bilgisayarda hangi birimlerden giris yapilacak hangi sirada ¢ikis yapilacak oncelikler nasil olacak vb. islemleri de
gerceklestirir.

» Bellek Birimi:
Bilgisayarlar calistiklar: sure boyunca giris biriminden aldigi veya hesaplama sonucu elde ettigi verileri bellek uzerinde
saklayarak islemleri gerceklestirirler.

* Giris/Cikas Birimleri:
Kullanicidan veya diger aygitlardan (fare, klavye, mikrofon, kamera, tarayici vb.) bilgisayara veri aktarmak icin kullanilan

birimlere Giris Birimleri; bilgisayarda bulunan verileri kullamalari bilgilendirmek amaciyla veya diger aygitlara (ekran,
yazici, tarayici, hoparlor, kulakhk vb.) gondermek amaciyla kullamilan birimlere de Cikis Birimleri denir.
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Donanim ve Yazihm

- Bilgisayar sistemleri yazilm ve donamim olmak tzere iki kissmdan olusmaktadir.

« Donanim:

Bilgisayarda gozle gorebildigimiz fiziksel parcalar donanim olarak isimlendirilir. Donanimlar kullanim amaclarina gore 4
kisimda incelenirler.

* Merkezi islem Birimi
*  Bellek Birim
* Depolama Birimleri

+ Cevre Birimleri
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Donanim ve Yazihm

* Yazihim:

Bilgisayarin ¢calismasi i¢in donanim disinda kalan kisma yazihm denilir. Yani, yapilmasi gereken isleri
yapabilmek i¢in donanima komutlar veren programlar toplulugudur.

Genel olarak ug¢ kisimda incelenebilir.

» Sistem Yazilimlan (Isletim Sistemi —Windows, Unix, Linux vs.)

* Program Gelistirme Yazimlari (Programlama Dilleri — Java, C, Pascal, Phython vs.)
* Uygulama Yazilmlar (MS Word, Excel, Autocad, vs.)

Yazilm gelistirme sonucu ortaya ¢ikan urine program denir.
Bir problemin bilgisayar tarafindan ¢oziilebilmesi icin oncelikle algoritmasinin olusturulmasi gerekmektedir.
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Programlama Dillerinin Gelisimi

* Program:
Belirli bir isi gerceklestirmek icin gerekli komutlar dizisi olarak tanimlanabilir.

* Programlama:
Bir programi olusturabilmek icin gerekli komutlarin belirlenmesi ve uygun bicimde kullaniimasidir.

* Programlama Dilleri:
Bir programin olusturulmasinda kullanilan komutlar, tanimlar ve kurallarin belirtildigi programlama araclaridir.

Generations
Programlama Dili: 2nd 3rd

Bilgisayarlara ne
yapmalari gerektigini
sdylememizi saglayan
ozel bir dil

Procedural
Languages

Assembly
Language

Assemble Include
repetitive

instructions,

shorter

code

commands,
code

Tam yazilimlar o \sults Natural
programlama dilleri ile - - T— . ' Language
yazilir.
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Programlama Dillerinin Gelisimi

« ilk programin, Ada Lovelace tarafindan Charles Babbage'in tamimlamis oldugu “Analytical Engine" i ile Bernoulli
sayllarinin hesaplanmasina iliskin makalesinde oldugu soylenmektedir. Bu nedenle ilk gercek anlamdaki programlama

dillerinden birinin adi Ada Lovelace anisina ADA olarak isimlendirilmistir.

* 1940’larda ilk modern bilgisayar ortaya ciktiginda, programailar yalnizca assembly dili kullanarak yazilim yapabiliyorlard..

»1962 - APL
*1964 - BASIC
*1964 - PL/I

#1970 - Pascal
#1970 - Forth
01972 - C
#1972 - Prolog
«»1978 - SQL

+»1983 - Ada
#1983 - C++
#1987 - Perl

* Yapisal programlama

Nesne yonelimli
dillerin ortaya
cikisi

1990 lar, Internet

#1991 - Python
«1991 - Java
*1995 - PHP
«2000 - C#

Tamami nesne yonelimli
dillerdir. Yeni programlama
kavramlanndan ziyade,
programlamanin
kolaylasmasin ve
tasinabilirligi
amaclamaktadirlar
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Say1 Sistemleri

Giinlik yasantimizda 10 luk sayi sistemi kullanilir. Ancak, bilgisayar sistemleri 2 lik sayi ahikc Onluk
sistemini kullamilirlar. 10 luk sistemde taban 10, ikilik sistemde taban 2 dir. 0

Sayi sistemlerinde sayy olusturan her bir rakam digit olarak adlandirilir.
Onluk say sistemlerinde her bir rakam decimal digit yada sadece digitken, ikilik
sistemde binary digit yada kisaca bit olarak adlandirilir.

123456 6 digitlik onlu say
100101 & bitlik ikili say

Say1 sembolleri 0 .. (Taban—I) arasindadir.

Onluk diizende rakamlar 0..9, ikilik dizende rakamlar 0, | den olusur.

Sayilarin olusturulmasi

123456 =1+10"+2+10*+3 103+ 4+10°+5+=10' + 6+ 10°

W oo =] | N o] LA B =

100101 =12 402+ 0+2°4+1+«2°4+0=+21 4+ 1 =20

[
=
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Say1 Sistemleri

Sekiz bitlik ikili sayilara bir byte hk sayilar denir.
0011101 8 bit yada bir bytedir.

|6 bit uzunluklu sayilara | word luk sayilar sayilar denmesine ragmen, bu kavram bazen
islemcinin veri yolu uzunlugu kadar bit sayisi ile de eslestirilmektedir.

1001001 11100011 2 byte hk yada | wordluk say:.
Ayrica her 4 bit, bir Nibble olarak adlandirilir.
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Say1 Sistemleri

+ Bellek Olcii Birimleri
- 1 Byte = 8 Bit

1 Kilobyte (KB) = 103 byte= 1.024 byte.
1 Megabyte (MB) = 10° byte = 1.048.576 byte.
1 Gigabyte (GB) = 10” byte = 1.073.741.824 byte.
1 Terabyte (TB) = 10%4 byte = 1.099.511.627.776 byte.
1 Petabyte (PB) = 101° byte.
1 Exabyte (EB) = 1018 byte.
1 Zettabyte (ZB) = 102! byte.
1 Yottabyte (YB) = 10%* byte.
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Say1 Sistemleri

Pozitif ve Negatif Sayilar

Bir byte'lik en kuguk ve en buyuk pozitif sayilara bakalhm
00000000 (decimal 0)
[TTTTNTT (decimal 255)

Ikilik sistemde negatif sayilar, ¢ikarma isleminin toplama araciligiyla yapilabilmesini saglamak amaciyla
tumleyen sayilarla gosterilir. Tumleyen sayi, verilen sayiyi, o bit sayisi i¢in temsil edilen en buyuk sayiya
tamamlayan sayidir. (Pratikte bit evirerek yapilir.)

Ornegin 00001010 in tiimleyeni | 1110101 dir. (255 —10). Bu tiirden timleyene 1’e tiimleyen sayi denir.

D Fatih /f#/f/”/fﬂs



Say1 Sistemleri

* Bilgisayarlar yalnizca sayilarla galisirlar, oysa bizim harflere ve diger sembollere de gereksinimimiz vardir. Bu
semboller de sayilara karsilik dusurulecek bigimde kodlanirlar. Program ornegin bu sayi ile karsilasirsa ekrana
karsilik dusen sembolu basar, yada klavyeden gelen sayinin sembolik karsiligini, yazicidan ¢ikarir.

Bir ¢ok kodlama turu olmasina karsin diinyada bilgisayar ortamlarinda ANSI tarafindan 1963 yilinda
standartlastirilan ASCII (American National Code for Information Interchange) kodlamasi yogun olarak
kullaniimaktadir. Ancak gunumuzde ,ASCIl kodlar ¢ok dilliligi saglayabilmek igin yetersiz kaldigindan
UNICODE kodlamasi yayginlasmaktadir. Ancak pek ¢ok uygulamada ASCII kodlamasi hala gecerliligini

korumaktadir.

ASCII temel olarak 7 bit’ tir. 127 karakterden olusur. Ama Extended kismiyla birlikte 8 bit kullaniimaktadir.
Ancak genisletilmis kisimdaki semboller yazilim ortamina gore degisebilmektedir.
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Say1 Sistemleri

Char

Nut

Start of headng
Start of text
End of text

End of transmé
Enquiry
Acknowledge
Auditle bel
Backspace
Horizartal tab
Line fesd
Vertical tab
Form teed
Carriage return
Shift out

Shitt in

Data ink escape
Device control 1
Dewice control 2
Device control 3
Device control 4
Neg. acknowledge
Synchronous ide
End trans  block
Cancel

End of medum
Substiution
Escape
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Temel Kavramlar

Bilgisayar programlar ile gerceklestirilen islemler;
|) Matematiksel islemler
2) Karsilastirma (karar) islemleri

3) Mantiksal (lojik) Islemler

Matematiksel islemler
Temel aritmetik islemler
Toplama, gikarma, carpma, bolme
Matematiksel fonksiyonlar

Ustel, logaritmik, trigonometrik, hiperbolik ) vb
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Temel Kavramlar

| S
Matematiksel Iilemler

Toplama a+h a+b
Cikarma a-b a-b

(arpma ab a'h
Bolme ab a/b
U's alma ad a’b

Matematiksel iglemlerin 6ncelik siras1 ?

Sera Jslem NOT: Bilgisayar diline kodlanmis bir
matematiksel ifadede, ayni dncelige
Paranteler sahip islemler mevcut ise bilgisayarin bu
islemieri gerceklestirme sirasi soldan
saga(bastan sona) dogrudur.

Us alma

Carpma ve bolme
Toplanta ve (ifarma Ornegin ; Y=A'BIC
Once A*B islemi yapilacak, ardindan

bulunan sonug C ye
bolinecektir |
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Temel Kavramlar

" Matematiksel islemler

Matematiksel Bilgisayara Kodlanmasi
Yazihm

a+b-c+2abc-7 a+b-c+2*a*b*c-7
a+b?-c3 a+b"2-cA3

o Bome 2 a-b/c+2*a*c-2/(a+h)

(a+b)(1/2)-2*a*b/(b"2-
4*a*c)
(a"2+b"2)/(2*a™b)
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Temel Kavramlar

‘Karsilastirma (Karar) Islemleri

=i ki biytklikten hangisinin blyik veya kiiglik oldugu,
=|ki clediskenin birbirine esit olup olmadidi gibi konularda karar verebilir,

Estttir
Esit degil
Bityiktiir
KiiciReiir

Byl esittir
KigilR egittir
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Temel Kavramlar

“Mantiksal Islemler

Mantibgaliglem — Matematifsel sembol — Komut “ve, veya dedil © operatdrleri

Ve : hem matematiksel
Vit islemlerde hem de karar

ifadelerinde kullanihirlar,
degil

= Bltin sartlann saglatilmasi isteniyorsa kosullar arasina VE
* Herhangi birinin sadlatiimasi isteniyorsa kosullar arasina VEYA
» Kosulu sadlamayanlar isteniyorsa DEGIL

mantiksal operatord kullanilir.
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Mantiksal Islemler

Ornek-1
* Bir isyerinde calisan isciler arasindan yalnizca yasi 23 tzerinde olup, maas olarak asgari ucret alanlarin isimleri istenebilir.

* Burada iki kosul vardir ve bu iki kosulun da dogru olmasi gerekir. Yani;
Eger Yas>23 VE maas=asgariucret ise ismiYaz
Yaz komutu |.ve 2.kosulun her ikisi de saglamiyorsa calisir.

Ornek-2

» Bir sinifta Bilgisayar dersinden 65 in uzerinde not alip, Turk Dili veya Yabanci Dil derslerinin herhangi birinden 65'in
uzerinde not alanlarin isimleri istenmektedir.

Burada 3 kosul vardir ve Bilgisayar dersinden 65 in uzerinde not almis olmak temel kosuldur. Diger iki dersin notlarinin
herhangi birinin 65 in tizerinde olmasi gerekir.

Eger Bilg.Not=65 VE (TDili Not=65 veya YDil Not=65) ise ismiYaz
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Algoritma Kavrami

| Okuyunuz Alan Turing (https:/goo glicqgBzz)
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Algoritma Kavrami

* Bu béliimde temel olarak algoritma kavramini isleyecegiz. Algoritmanin ne oldugunu,
tarihgesini, algoritmayla ilgili kavramlan isleyecegiz. Boylece algoritmanin ne oldugu ve ne
olmadigi kafamizda iyice belirginlesecek ve algoritmalari nerede kullanacagimizi
kavrayacagiz.

Algoritma, 800'lu yillarda yasamis olan Acem matematik¢i Muhammad ibn Musa al-
Khwarizmi'nin yaptigi calismalarda ortaya konmustur. |12. yiizyilda bu ¢alismalar Latince'ye
cevrilirken, ¢alismalarin sahibi olan al-Kharizmi'nin adindan otiiri yaptigl bu ¢alisma
“algorithm” olarak ¢evrilmistir. Bu kelime Tiirkce'ye ise algoritma olarak girmistir.

* Tarihgesinden de goriilecegi lizere algoritma, bilgisayar diinyasina girmeden once,
matematik alamindaki problemlerin ¢ozimi icin kullanilmaktaydi. Daha sonra

bilgisayarlarin gelistirilmesiyle bu alandaki problemlerin ¢6ziimiinde de kullaniimaya
baslad.
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Algoritma Kavrami

* Algoritma, en basit ifadeyle, bir problemi ¢6zmek icin takip edilecek sonlu sayida adimdan olusan
bir ¢coziim yoludur.
Diger bir ifadeyle algoritma, bir problemin mantiksal ¢dziimiiniin adim adim nasil
gerceklestirileceginin sézli ifadesidir.

* Algoritma ile olusturulan ¢oziimler sozel olarak ifade edildiginden daha standart herkesin
gorduglinde ortak olarak ayni sonucu ¢ikarabilecegi hale getirmek icin akis diyagramlar
kullanihr.Akis diyagramlari sembollerden olusmaktadir. Her sembolin belli bir islevi vardir.

* Algoritmasi olusturulmus bir problemin bilgisayar ortamina aktarilmis haline program
denir.

* Program, problemin ¢ozlimiinde yapilmasi gereken islemler biitiiniiniin kod karsihigidir.
 Algoritmalarin program haline getirilmesi icin programlama dilleri kullanilir.
* Programlama dilleri kullanilarak yazilimlar gelistirilir.
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Algoritma Kavrami

* Algoritmanin temel 6zellikleri sunlardir:

I Kesinlik:
Algoritma igindeki admlar herkes tarafindan ayni sekilde anlasilabiliyor olmali, farkh anlamlara gelebilecek

bulanik ifadeler icermemelidir.
2. Sirall Olma:

Her algoritma igin bir baslangic durumu soz konusudur. Cozum, bu baslangi¢ durumu gozonunde
bulundurularak gereklestirilir. Adimlarin hangi sirada gergeklestirilecegi cok onemlidir ve net bir sekilde

belirtilmelidir.

3. Sonluluk:

Algoritma sonlu sayida adimdan olusmali, sinirli bir zaman diliminde tamamlanmalidir. Her algoritmanin bir
son noktasi, bitisi olmalidir.
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Algoritma Kavrami

Simdi algoritmanin tanimini ve ozelliklerini gunlik yasamdan basit bir ornekle pekistirelim. Diyelim ki arag
trafigi olan bir yolda karsiya gegmek istiyoruz. Bu durumda ¢ozmemiz gereken problem (buna yapilmasi

gereken is de diyebiliriz) karsiya gegmektir. O zaman bu problemin ¢ozumu igin bir yol bulmamiz gerekiyor.
Soyle bir ifadeye ne dersiniz?
Once araba var mi kontrol et, ardindan yuru!

Bu ifade oziinde dogrudur. Ancak yeterince acik degildir. Bunu hayatinda ilk defa karsidan karsiya gececek
birine soylersek, kim bilir nasil anlar?

Yolun kenarina park etmis araba var mi? Evet var. O zaman kaldirimdan yuriyeyim.
Yolun kenarina park etmis araba var mi? Hayir yok. O zaman yolun ortasindan yola paralel yuruyeyim.

Sol taraftan gelen araba var mi? Hayir yok. O zaman sola bakarak karsiya yurtyeyim

Bu boylece surup gider.
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Algoritma Kavrami

Evet, biz yetiskin ve egitimli insanlar "Once araba var mi kontrol et, ardindan yirii! ifadesinden veriimek
istenen mesaji agik¢a alirnz. Ancak bilgisayarlar oyle degildir. Onlari uzaydan gelmis yaratiklar gibi
dusunebiliriz. Higbir sey bilmezler. Ama onlara detayl olarak verdigimiz butlin emirleri yerine getirebilirler.

lyi tarif edersek, herseyi hizlica anlayip kolayca uygulayabilirler.

Simdi problemi daha net ve kesin ifadelerle cozmeye calisahm. Ama nereden baslayacagiz? Evde miyiz? Trafik
istklarinin yaninda miyiz? Yaya gegidinin onunde miyiz? Bu gibi durumlar onemlidir.

Bu ornekte yolun kenarindayiz ve trafik isigi yok. O zaman sdyle yapalim: Once yiiriiyelim, sonra sola ve saga
bakalim (tabi eger ezilmeden karsiya gegebildiysek). Olur mu? Isimiz sansa kalr. Eger araba yoksa olur. Araba
varsa ezilme ihtimalimiz var.

O zaman adimlari gergeklestirme sirasi da onemli. Yolun kenarindan baslayip, once sola bakmali, gelen araba
yoksa ya da karsiya gecebilecegimiz kadar uzak bir mesafedeyse saga bakilmali. Sag tarafta da arag yoksa ya

da gelen arag yeterince uzak mesafedeyse karsiya yurunmeli.
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Algoritma Kavrami

* Simdi biraz daha iyi bir ¢ozum yolu bulmus olduk. Peki, suna ne dersiniz?

* Bulundugumuz tarafta, arag trafigi sagdan aktigi igin, once sola bakalim. Sonra da sag taraftan araba geliyor
mu diye saga bakalim. Acaba biz saga bakarken soldan gelen bir araba olmus mudur diye simdi tekrar sola
bakalim. Bu arada ya sagdan bir araba geliyorsa! Tekrar saga nmi baksak.Ya soldan araba geliyorsa..

» Gordugunuz gibi yukaridaki gibi dusunursek sonsuz bir donglye gireriz.Ya da araba yoksa, yuru!" ifadesi
geregi sonsuza kadar yuriyecek miyiz? Bu yuzden algoritmalar sonlu sayida adimdan ve bir bitis durumundan
olusmalidir. Yoksa zaten problem ¢ozilmus olmaz. Yolun bu tarafinda kala kaliriz. Veya sonsuza kadar
yurumeye devam ederiz.
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Problem Cozmek

* Problem ¢ozmede iki temel yontem vardir:
* Deneysel, deneyimsel ya da deneme yanilma yontemi
* Algoritma gelistirmek
Problemi ¢ozmek icin ¢ozum yolu (algoritma) gelistirmenin temel adimlar soyledir

. Problemi Tanimlamak: Algoritmanin amaci belirli bir problemi ¢ozmektir. Bu nedenle algoritma gelistirmenin
esas ogesi problemdir. Problemi ne kadar iyi anlarsak, algoritmay: gelistirmemiz o kadar kolay olur. Eger
problemi iyi anlayamazsak, algoritma gelistirme asamasinda ciddi sikintilar yasar, tekrar tekrar problemi
tanimlama asamasina geri doneriz. Daha da kotusu problemi yanlis anlarsak, bizi beklenmeyen bir sonuca
goturen bir algoritma yazma ihtimalimiz soz konusu olacaktir.

- Girdi ve Ciktlari Belirlemek: Problemi iyi tanimlamak igin baslangi¢ ve bitis noktalarini ¢ok net belirlememiz
gerekir. Bizim bulacagimiz sey, problemin ¢ozum yoludur. Ama problem ¢ozuldugiinde ortaya cikacak seyi,
problem i¢erisindeki parametreleri bilmeliyiz ki algoritmamizi gelistirelim. Bunun igin algoritmanin girdilerini
ve ¢ikularini iyice kavramaliyiz.

D Fatih /fﬁl/f/”/fﬂs



Problem Cozmek

- Cozum Yollar (Algoritmalar) Gelistirmek: Bir problemin ¢ozumu i¢in ¢ogunlukla birden fazla se¢enegimiz
olur. lginde bulundugumuz duruma gore bazen zaman sikisikhgindan ilk buldugumuz ¢ozum yolunu
uygulamak durumunda kaliriz. Ama eger yeterince vakit varsa, en iyi gozum yolunu (algoritmayi) bulmaya
¢alismaliyiz. Bunun icin de bulabildigimiz kadar ¢ok ¢ozum yolu gelistirip, bunlarin icinden en uygununu
tercih etmeliyiz. Cozum yollar gelistirirken her bir ¢cozum yolu igin ¢ozumu adimlara ayristirip, daha sonra
da bu adimlari uygun sekilde birbirleriyle iliskilendirmeliyiz.

- Cozlimin Sinanmasi ve lyilestirilmesi: Algoritmay gelistirdikten sonra, heniiz kodlamadan kagit lizerinde
nasil ¢alisacagini sinamaliyiz. Bunu yaptigimizda eger algoritmada bir eksiklik ya da hata ¢ikarsa, bunu
duzeltmeli ve tekrar sinamaliyiz. Sinama asamasinda eger bellek ya da islemci kullammuyla ilgili bir iyilestirme
firsat1 yakaladiysak, gerekli iyilestirmeleri de yaparak algoritmamizi olgunlastirmaliyiz.

* Aslinda algoritma gelistirme igin gerekli adimlar 4 numarah maddede biter. Ancak bilgisayar programlar igin
algoritmalar gelistirdigimiz zaman iki maddeye daha ihtiyacimiz vardir.
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Problem Cozmek

- Algoritmanin Kodlanmasi: Gelistirilen algoritma belirli bir programlama dilinde kodlanir. Boylece kagit

uzerindeki ¢ozumumuz bilgisayar Uzerinde ¢alisabilecek hale gelmis olur. Algoritmayi kodlarken kullanilan
programlama dili ve platformunun ozellikleri de goz onunde bulundurularak kodun dogrulugu ve
performansh olusu saglanir.

- Kodun Sinanmasi ve lyilestirilmesi: Yazilan kod da algoritmada oldugu gibi sinanir. Tabi bu sefer sinama

bilgisayar Uzerinden kod galistirilarak gergeklestirilir. Bu sinama sirasinda ortaya ¢ikan hatalar ve performans
sorunlari giderilerek program iyilestirilir.
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Yazihim Gelistirme Stireci

* Algoritmalar, matematik biliminden bilgisayar bilimine miras yoluyla ge¢mis problem ¢ozme yontemleridir.
Gelistirilen tum yazilimlar, ya musterinin bir problemini ¢ozmektedir ya da mevcut bir ihtiyacini karsilar. Her
iki durum igin de gelistirilen yazilim bir ger¢ek yasam problemini ¢ozdugunu soyleyebiliriz.

* Peki, bir yazilimi gelistirmek igin neler yapmak gerekir?

* Bir yazihmi gelistirmek temel olarak su adimlar gerektirir:

I. Analiz: Analiz asamasi, gereksinimlerin belirlendigi, bu
gereksinimlerin ¢ozumlendigi ve ¢ercevelendigi asamadir. Bu
asamada yazilimin ne yapacag, hangi ihtiyaa karsilayacag,
hangi problemi ¢ozecegi belirlenir.

. Tasarim: Analizle belirlenen yazilimin en uygun sekilde nasil
gergeklestirilebileceginin belirlenmesidir. Belirlenen
gereksinimlere ve kosullara bakilarak hangi programlama dili,
teknoloji, mimari, arag vb. kullanilacagi, ¢ozumun plani, modeli,
mimarisi tasarlanir.
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Yazihim Gelistirme Stireci

3. Gelistirme: Bir onceki asamada belirlenmis olan tasarim, artik hayata gegirilmeye, yazihm gelistiriimeye
baslanir. Kodlama bu asamada yapilir. Bu asamada, kodlamayla birlikte veritabani gelistirme, arayuz
tasarimi, ¢esitli konfigurasyonlar ve dokumantasyonlar da yapiimaktadir.

- Hatalardan Arindirma: Gelistirme asamasinda ortaya ¢ikan arayuz, kod, veritabani, dokuman gibi
urunlerin istenilen seye uygun olup olmadig: test edilir. EEer yazihmin ¢esitli noktalarinda hatalar
bulunursa, bu hatalar duzeltilerek yeniden test edilir. Boylece yazilim hatalardan mumkun oldugunca
arindirilana kadar bu islem devam eder.

. Devreye Alma ve Balum: Bu asamada, hatalardan arindirilmis yazilm kullamilacagr alana kurulur.
Kullaniciya gerekli egitim verilir ve bir sure yazilimi kullanmasinda destek olunur.
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Programlamaya Iliskin Kavramlar

» Kaynak Kod

* Bir programlama diliyle yazilmis metinlere kaynak kod (source code) denir. Kaynak kod dosyalarinin uzantilari
kullanilan programlama diline gene degisir. Ornegin;

* Java igin .java
« C++icin .cp
* Visual Basic icin .vb
- CHFiin.cs
» Bir kaynak kod dosyasini Notepad veya VWordpad gibi herhangi bir metin duzenleyici programla acabiliriz.

* Kaynak kodlar, bilgisayarlar uzerinde direkt olarak calistirilamazlar.
» Kod Duzenleyici

* Herhangi bir programlama dilinde program yazmak icin, Notepad bile kullanilabilir. Ancak gelistirdigimiz kodla ilgili
ipuclari vermesi, hatalarimizi bularak bize gostermesi, hatta bazi hatalarimizi otomatik olarak diizeltmesi nedeniyle,
ilgili programlama diline ozel yazilmis kod duzenleyicileri kullaniriz.
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Programlamaya Iliskin Kavramlar

* Amag Program

» Kaynak kodlar, insan tarafindan anlasilabilen ve insan tarafindan olusturulan program dosyalaridir. Bu dosyalarin
bilgisayarlar tarafindan anlasilabilmesi icin 6zel bir islemden gecmesi ve sonrasinda bilgisayarin anlayacagi makine diline
cevrilmesi gerekir. Iste makine diline cevrilmis ve bilgisayar uzerinde cahstirilabilir olan bu programa gmag program

denir.

* Derleyici

* Herhangi bir programlama diliyle yazilmis olan kaynak kodu, makine diline yani amag¢ programa donusturen ozel
programlara derleyici (compiler) adi verilir. Derleyicilerin kaynak kodu amag¢ programa donisturmeleri islemine de

derleme (compile) denilmektedir.

* Yorumlayici

*  Kaynak kodunu satir satir, komut komut derleyerek makine diline ¢eviren ve calistiran programlara yorumlayici (intepreter) adi
veriimektedir. Yorumlayicinin amaci; programcinin yazdigi programi satir satir isleterek, calismasim izlemesini ve varsa hatalarini

bularak duzeltmesini saglamaktir.
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Programlama Dillerinin Gelisimi

« Dilden dile ¢evrim

]

“ -
‘ \ : ———- ——

Programlama dili Cevirici program Makine diline
ile yazilan program ggvdn'lmi§ kod (object
e)

k
(kmwm » Mb‘e'
code) + Compiler ‘
+ Interpreter 4

CPU tarafindan islenir
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Algoritmanin Yazihim Gelistirme Surecindeki Yeri

* Algoritmalar, yazilim gelistirme siirecinde, programlamayla tasarim arasinda bir yerde
kalirlar. Ancak programlama yani gelistirme surecine daha yakindirlar. Buyuk projelerde
bazen yazilim mimarlari karmasik bir isin ¢éziimu i¢in 6nceden galisarak ¢ézimu bulur ve
bunun algoritmasini olustururlar. Daha sonra da yazilimci bu algoritmay alarak programlar.
Orta ve kiiguk ¢caph projelerdeyse, yazihmci kendi algoritmasini kendi belirler ve

programini buna gore yazar.

* Gunumizde artik standart is yazilimlari gelistirilirken yapilan isler igin algoritma yazmadan
direkt programlama yoluna gidilmektedir. Bu tip projelerde ancak vergi hesaplama, maas
hesaplama, prim hesaplama, nébet gizelgeleme vb. karmasik durumlari ¢éziimlemek igin
algoritmaya basvurulmaktadir.
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Algoritmanin Yazihim Gelistirme Surecindeki Yeri

* Sonug olarak yazihm gelistirme siirecinde ihtiyacimiz olan bilgi alanlarini séyle
tanimlayabiliriz:

* Programlama dili: Yazihm gelistireceksek, en azindan bir programlama diline hakim olmamiz gerekir.

* Yazihm gelistirme arabirimi: IDE Integrated Development Environment) olarak da bilinen yazihm gelistirme
arabirimi, kod duzenleyici, arayuz tasarlayici, kod derleyici ve yorumlayiciyi bir arada barindiran ve yazilim
gelistiricilere hayat! kolaylastiran bir aragtir. Eger yazilim gelistireceksek en hizli sekilde en iyi kodu
yazmamizi saglayacak bir yazilim gelistirme arabirimi bilgisine sahip olmamiz gerekmektedir.

Platform: Yukarida bahsi ge¢en iki konuda bilgi sahibiysek, yazilim gelistirecegimiz platformu iyice
kavramali, bu platforma ozel programlama bilgilerini edinmeliyiz. Yazilm gelistirme platformlari temel
olarak masaustu isletim sistemleri (Windows), internet ve mobil olarak dusunulebilir. Yani VB.NET ile
kodlamayi biliyor olabiliriz ancak Web uygulamasi gelistiriyorsaniz response, request gibi nesneleri de
biliyor olmaliyiz.
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Algoritmanin Yazihim Gelistirme Surecindeki Yeri

* Teknoloji: Gelistirdigimiz yazilimin Uzerinde ¢alistigi teknolojilere hakim olmamiz gerekir. Ornegin; XML
dosyalari isleyerek siparis alacak bir yazihm gelitireceksek, XML teknolojisini bilmeliyiz. Eger bir mail
alma/yollama programi yazacaksak, SMTP protokelunu bilmeliyiz.

En lyi Pratikler (Best Practices): Belirli bir teknolojide bir ¢ozum uretmek istiyorsak, oncelikle bu is birileri
yapmis mi diye bakmakta fayda vardir. Eger yaptigimiz isi daha onceden yapanlar olduysa, onlarin bunu nasil
¢ozduglnu ogrenerek bu sekilde yapmak en dogrusu olacaktir. iste bu daha onceki pratiklerin en iyilerini
bulup bunlardan faydalanmaliyiz.

s Bilmek (Know-How): Yazilim gelistirilecegi alana zel bilgilere know-how denir.Yaziimi gelistirecegimiz isi
bilmeden o is icin dogru ve kaliteli program yazmamiz mumkun degildir.

D Fatih /fﬁl/f/”/fﬂs



Algoritmanin Yazilhim Gelistirme Surecindeki Yeri

* Algoritma: Algoritma, gelistirilen yazilim igerisindeki karmasik bir problemin ¢ozuminu bulmamizi saglar.
Yapilacak isin en iyi nasil ¢ozulecegini bulmak icin algoritmalardan faydalaniriz.

» Ornegin; bir dagitim aracinin ugrayacagi 10 nokta icin en uygun rotamin bulunmasi igin algoritma gelistiririz.

Bu boliimde algoritmanin ne oldugunu, tarihcesini, yazilim gelistirme siirecindeki yerini ve programlamayla iliskisini
gordiik. Bundan sonraki boliimlerde problem-ciziim-algoritma-programlama déngiisiinii adim adim kavrayarak
uygulamalarla pekistirecegiz.
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Algoritma-Ornek

Algoritma ile olusturulacak coziimler sozel olarak ifade edilir. Ornegin sabah kalktigimizda kahvalti yapilacagl zaman
kahvalti hazirlama algoritmasi olusturulursa:

Yataktan kalk Adim |:Yataktan kalk
Mutfaga git Adim 2:Mutfaga git
Adim 3:Ekmelk al
Ekmek al Adim 4:Cay1 hazirla
Gay hazirla Adim 5:Dolaptan kahvaltliklan cikar
Adim é:Bardagin bitince cayini doldur

Adim 7:Karmin doyunca sofradan kalk
Bardagin bitince cayini doldur Adim 8:Kahvaltiliklar dolaba koy

Adim 9:Sofray temizle

Dolaptan kahvaltuliklari cikar

Karnin doyunca sofradan kalk
Kahvaltiliklar dolaba koy

Sofrayi temizle

D Fatih /fﬁl/f/”/fﬂs



Algoritmalari Simiflandirilmasi

* Algoritmalar karmasiklik yapilarina gére 3 grupta incelenirler.
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Basit (Lineer) Algoritmalar

* Icerisinde mantiksal ifadelerin yer almadigi, program akis dallanmalarinin olmadig algoritmalardir. Bu
algoritmalarda akis duz bir halde bastan sona dogru olacaktir. Cogunlukla kuguk hesaplamalari

gerceklestirmek igin kullanihrlar. Bir onceki algoritmaya bakilirsa bir karar yapisinin olmadigi gorulmektedir.

Ornek:
« Adim [|:Hesaplanacak kilometre uzunlugunuz giriniz; km
* Adim 2: Girilen degeri 1000 ile garpiniz; m=km*1000

* Adim 3:Hesaplanan degeri ekrana yazdiriniz; m
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Basit (Lineer) Algoritmalar

Ornek: Disaridan girilen li¢ adet sayisinin toplamini, ¢arpimini ve ortalamasini hesaplayan algoritma;
+ Adim I:U-; adet sayi giriniz;a, b, ¢

Adim 2: Sayillarin toplamini hesaplayiniz; toplam=a+b+c

Adim 3:Sayilarin ¢arpimlarini hesaplayiniz; carpim=a“b*c

Adim 4: Sayilarin ortalamasini hesaplayiniz; ort=toplam/3

Adim 5: Sayillarin toplamini, carpimini ve ortalamasini ekrana yazdiriniz; toplam, ¢carpim, ort.
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Mantiksal Algoritmalar

L]

Algoritma icerisinde mantiksal karsilastirmalarin bulundugu yapilardir. Mantiksal karsilastirmalara gore
algoritmanin akisi farkh adimlara gegecektir. Bu sekilde olusturulan algoritmalara Mantiksal Algoritmalar
denir.

Ik olusturulan algoritma biraz daha ayrintilanirsa karar yapilarinin ortaya ¢ikug gordllr.

Ornek:

» Adim I:Yataktan kalk
Adim 2: Mutfaga git
Adim 3: Eger ekmek yoksa ekmek al
Adim 4: Cay1 hazirla
Adim 5: Dolaptan kahvaluliklari cikar
Adim 6: Bardagin bitince caymm doldur
Adim 7: Karnin doyunca sofradan kalk
Adim 8: Eger kahvaltliklar bitmisse bulasik makinesine koy
Adim 9: Eger kahvaltliklar bitmemisse kahvaltliklar: dolaba koy
Adim 10: Sofray! temizle
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Mantiksal Algoritmalar

* Girilen g adet say! icinden en blytk sayiyl bulan algoritma yazalim.

« Adim |:Ug adet say giriniz; a,b,c

* Adim 2: En buyiik say! a olsun; eb=a

* Adim 3:Eger b en biiyiikten biiyiik (b>eb) ise en biiyiik b olsun; eb=b
* Adim 4: Eger c en bliylikten bliyiik (c>eb) ise en bilylik ¢ olsun; eb=c

* Adim 5: En biytik sayry! ekrana yazdir; eb
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Mantiksal Algoritmalar

* Sayinin pozitif, negatif veya sifir oldugunu bulan algoritma yazalim.

* Adim [: Sayiy1 giriniz; a

* Adim 2: Eger a sayisi sifirdan buyiik ise ekrana ‘pozitif’ yaz ve adim 5’e git
* Adim 3: Eger a sayisi sifirdan kiiglik ise ekrana ‘negatif’ yaz ve adim 5’e git
* Adim 4: Eger a sayisi sifira esit ise ekrana ‘sifir’ yaz ve adim 5’e git

* Adim 5: Program bitti.
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Dongusel Algoritmalar

* Program igin gelistirilen algoritmada bir islem birden fazla tekrar ediyorsa déngiili
algoritma yapisi kullanilir.

* Donglsel algoritmalarda mantiksal karsilastirma yapisi 6zel olarak kullanilir.

* Eger algoritma icerisinde kullanilan mantiksal karsilastirma islemi sonucunda programin
akisi karsilastirma yapilan yerden daha ileriki bir adima degil de daha &nceki adima
gidiyorsa bu sekilde olusturulmus algoritmalara déngtsel algoritma denir.

* Yani dongusel algoritmalarda mantiksal karsilastirma sonucunda program daha onceki
adimlara gider.
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Dongusel Algoritmalar

Ornek Pasta Yapim Siireci

Pastanin yapimi igin gerekli malzemeleri hazirla
Yadi bir kaba koy
Sekeri ayni kaba yagdin tzerine koy
Yad ve sekerl cirp
Karisimin Gzerine yumurtayi kir
Tekrar cirp
Kivama geldi mi diye kontrol et

a. Kivaml ise 9. adima devam et

b. Degilse 6. adima don.
9. Karisima un koy
10.Karisima vanilya, kabartma tozu vb. koy
11.Karisimi Kivama gelinceye kadar cirp
12.Pastay! Kek kalibina koy
13.Yeteri kadar i1sinan firina pastayi koy
14.Pisimi diye kontrol et
15. a. Pismis ise 16. adima devam et

b. Dedilse 14. adima don

16.Keki firindan gikart
17.Finnm kapat
18.Kekin 1 kapat

19.Kekin sogumasini bekle

Rl O L T I et

20.Keki servis edebilirsin,
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Dongusel Algoritmalar

* Bir sayinin faktoriyelini bulan algoritma yazalm.

Adim 1: faktoriyeli hesaplanacak sayiyi giriniz; n

Adim 2: faktoriyel degerini 1 yap; f=1

Adim 3: indeks degerini 1 yap; i=1

Adim 4: faktoriyel degeri ile indeksi ¢carp ve hesaplanan degeri faktoriyele yaz; f=f x i
Adim 5: indeks degerini bir artir; i=i+1

Adim 6: eger indeks degeri hesaplanacak sayidan klglk veya esit ise Adim 4’ git

Adim 7: faktoriyel degerini ekrana yaz; f
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Dongusel Algoritmalar

* Girilen iki sayinin en blytk ortak bélenini (EBOB) bulan algoritma yazalim.

* Adim |:Sayilar giriniz; a, b

* Adim 2: Eger a>b ise b’yi a'dan cikar ve tekrar a'ya yaz (a=a-b) ve Adim 2'ye git
* Adim 3:Eger b>a ise a'y1 b'den c¢ikar ve tekrar b’'ye yaz (b=b-a) ve Adim 2'ye git
* Adim 4: Eger a=b ise adim 5'e git

* Adim 5: En biiyiik bolen a degerini ekrana yaz;a
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