PROGRAMLAMAYA GIRIS




PROGRAM

» Bilgisayar en basit olarak U¢c ana gorevi yerine getiren bir makinedir. Girilen
bilgiyi alir (INPUT), isler (PROCESSING) ve bu islenmis veriden bir sonuc
(OUTPUT) cikarrr. Bilgisayar, sadece donanim olarak calismaz. CUnku yazilim
olmadan, donanim ne yapacagini bilemez. Bilgisayar donanimina ne
yapacagini soyleyecek bir komutlar dizisi gerekir.

» Yapacagi gorevleri, ona anlatan komutlara program diyebiliriz.

» Program, belli bir komut ve s&z dizimi yapisini uygun olarak, sadece
belirtilen islemlerin yerine getiriimesini belirten komut dizisidir.



PROGRAMLAMA DILI

» Programlama Dili bilgisayarda ¢d6zllecek bir sorun icin ¢c6zimun bilgisayara
adim adim yaziimasini saglayan bicimsel kurallart olan ve bu kurallara siki
sikiya bagimliigr gerektiren bir tanimlar kimesidir.

» Belki daha kisa bir tanimi ile sizinle bilgisayar arasinda bir tercumandir
demek dogru olur.



C PROGRAMLAMA DILI

» C Programlama Dili genel amacl orta seviyeli ve yapisal bir programlama dilidir.
» 1972 yiinda Dennis Ritchie tarafindan Bell Telefon Labaratuvarinda tasarlanmistir.

» isletim sistemleri, derleyiciler ve debug programlar gibi asadi seviyeli sistem programlarinin
yaziiminda yogun olarak C programlama dili kullanilir.

» Bu dililk olarak bir programlama dili olarak dusunulmemisti ve dzel bir amaci vardi: UNIX
isletim sistemini tasarlamak (UNIX isletim sisteminin 1000 satirlik bolumuo C ile yaziimustir).

» Gunumuzde Nesneye YOnelik programlama dilleri (C++, Java gibi) ve script dilleri
(JavaScript, JavaApplet, PHP gibi) gibi programlama dilleri tamamen C tabanlhdrr.

» Kisacasi Standart C dilini (ANSI C) 6grenmekle bu dillerin tamamina iyi bir hazirlik yapmis
olursunuz. Bu derste ANSI C ile programlama konu edilmistir.



NEDEN G

» C guclU ve esnek bir dildir. Esnek olmasi yazacaginiz programda daha dikkatli
olmaniz gerektigi anlamina gelir. Unutulacak bir isaret belki derleyici hatasina
neden olmayacaktir ancak programinizi da dogru calistirmayacaktir.

C ile isletim sistemi yazabilir, kelime islemciler olusturabilir veya grafik cizebilirsiniz.

C tasinabilir bir dildir. Yani herhangi bir C kodu hicbir degisiklige ugramadan,
veya cok az bir degdisimle, baska bir derleyicide derlenebilir. Ornegdin, Windows
isletim sistemlerinde yazilan bir C kodu, Linux, UNIX veya VAX gibi isletim
sistemlerinde de derlenebilir.

» C yapisal bir dildir. C kodlar fonksiyon olarak adlandirian altprogramlardan
olusmustur.



DERLEWIE|

» Programda belirfilen islem dizisi dogrudan isleme konmaz.
» Bilgisayar, verilen programi, makine dilinde isleme almak zorundadrr,

» Programci programlama dili biliyor, bilgisayar ise makine dili biliyor.
Programcinin, bilgisayara ne demek istedigini kim fercUme edecek yani
bilgisayar ile programci arasindaki iletisim nasil saglanacak?

» Bu tercume derleyici adi verilen ceviri programlar yapar. Bu sayede
programlama dillleri ile yazilmis komutlar dizisinden olusan kaynak program
makine diline derlenir.



PROBLEM COZME

» Problem cdzmede soruna hemen girismek yerine, dikkatli ve sistematik
yaklasim ilke olmalidr.

» Problem iyice anlasimali ve mUmkUn oldugu kadar kucUk parcalara
ayriimalidir.



«DISCOURSE ON METHODS»

DESCARTES

» Dogrulugu kesin olarak kanitlanmadikca, hicbir seyi dogru olarak kabul
etmeyin; tfahmin ve onyargilardan kacinin

» Karsilastiginiz her giuclugu mumkun oldugu kadar kU¢cUk parcalara bolun

» DuUzenli bir sekilde dusUnUn; anlasiimasi en kolay olan seylerle baslayip
yavas yavas daha zor ve karmasik olanlara dogru ilerleyin

» Olaya bakisiniz cok genel, hazirladiginiz aynntili liste ise hicbirseyi disanda
birakmayacak kadar kusursuz ve eksiksiz olsun.



ALGORITMALAR

» Bir problemin ¢6zUmune yonelik hazirlanacak olan programai iliskin sonlu
sayida ve anlasilir adim yada islemin ardi ardina tfanimlanmassi ve bdylece
izlenecek yolun veya ydontemin ortaya konulmasi icin hazirlanan plana
algoritma denir.



ALGORITMALAR

» Sirall olmalidir. Bir baslangic noktasindan baslayarak, sonlu sayida, belirsizlik
icermeyen adimlardan sonra sona erebilmelidir.

» Problemle ilgili olarak ortaya cikabilecek her tUrlo durumu icermelidir.

» Ayni tUr problemler icin de gecerli olmalidir.



Bir insanin evden cikip ise giderken

izleyecegi yolu tanimlayan algoritma

1. Evden disariya cik

2. Otobus duragina yUru

3. Durakta gidecegin yondeki otobusu bekle
4. Otobusun geldiginde otobuUse bin

5. Biletini bilet kumbarasina at

6. Inecegdin yere yakinlastiginda arkaya yUr(
7. Inecegdini belirten ikaz lambasina bas

8. Otobus durunca in

9. Isyerine dogru yOrU

10. s yeri giris kapisindan iceriye gir



ALGORITMIK YAKLASIM

» Algoritmalar iki farkl sekilde kagit Uzerinde ifade edilebilirler;

1. Pseudo Code (Kaba Kod veya Yalanci Kod veya Sézde Kod), bir
algoritmanin yar programlama dili kurall, yan konusma diline dénuk
olarak ortaya koyulmasi/ tanimlanmasidir. Bu sekilde gosterim algoritmayi
genel hatlanyla yansitir.

2. Akis semasi, algoritmanin gorsel/sekilsel olarak ortaya koyulmasidir.
Problemin ¢6zUmu icin yapilimasi gerekenleri, basindan sonuna kadar,
geometrik sekillerden olusan simgelerle gdsterir.



SOZDE (PSEUDO) KOD

» Sozde programlar, dogrudan konusma dilinde ve programlama mantigr altinda, eger,
iken gibi kosul kelimeleri ve > = < gibi ifadeler ile beraber yaazilir. lyi bir bicimde yazilmis,
sozde koddan, programlama diline kolaylikla gecilebilir.

» Ornek: Verilen bir sicaklik derecesine gore suyun durumunu belirten bir sézde program
yaziniz.

Basla.

Girilen Sicakhgl Oku.

Eger Sicaklik < 0 ise Durum="Buz"

Eger Sicaklik>= 100 ise Durum="Buhar”
Degilse Durum =*Su”

Sonucu Ekrana Yaz.

N o o M 0w b PRE

Son.



SOZDE (PSEUDO) KOD

v
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Ornek: Bilgisayara verilecek iki saylyl toplayip sonucu ekrana yazacak bir
program icin algoritma gelistirmek istiyoruz

1. BASLA

2. A sayisini oku

3. B sayisini oku

4. TOPLAM=A + B islemini yap
5. TOPLAM degerini ekrana yaz
6. SON




AKIS SEMALAR]

Algoritmanin, gorsel olarak simge ya da sembollerle ifade edilmis sekline “akis semalar™
veya FLOWCHART adi verilir.

Akis semalarnnin algoritmadan farki, adimlarn simgeler seklinde kutular icine yazilmis
olmasi ve adimlar arasindaki iliskilerin ve yonunun oklar ile gdsteriimesidir.

Programin saklanacak esas belgeleri olan akis semalarinin hazirlanmasina, sorun
coOzumlenmesi surecinin daha kolay anlasilir bicime getiriimesi, is akisinin kontrol edilmesi
ve programin kodlanmasinin kolaylastinimasi gibi nedenlerle basvurulur.

Uygulamada cogunlukla, yazilacak programlar icin dnce programin ana adimlarini
(bolumlerini) gosteren genel bir bakis akis semasi hazirlanir. Daha sonra her adim icin
ayrintili akis semalarnnin cizimi vardir.

En basit sekliyle dikddrtgen kutulardan ve oklardan olusur. Akis semasi sembolleri ANSI
(American National Standards Institute) standardi olarak belirlenmis ve tUm dunyada
kullaniimaktadir.



TEMEL DIYAGRAM OGELERI

A)Basla/Dur C) Islem

—

Her akis diyagraminda olur

=(an2+b"2)N(1/2
B)Bilgi girisi E—
[ oyoengt QD

Bilgisayara disarndan
(klavyeden) bilgi/ver

girisi yapilacagini gosterir




TEMEL DIYAGRAM OGELERI

E) Yazdir/ Cikh F) Baglanh G) islem akis yoni
I A
H) Karar (Karsilastirma) i

E ;
o Islem1
é H .
Islem2



AKIS SEMALAR]

Algoritma:

Al
A2
A3

A4 :
A5 :
A6 :

:Basla

: X”1 oku

- Y” yi oku
Ort=(X+Y)/2
Ort degerini yaz
Bitir

Ort=(X+Y)/2




KARAR VERME DURUMLARI

Girdi

Dodru @ Yanlg

Islem 1

Islem 2




[slemler




Sayac kavrami

Sayac:

Sayag, islem akisi kendisine her geldiginde, belirtilen adim degeri kadar
artan/azalan degiskendir.

Sayac degiskeni=sayac degiskeni = adim

I=i+1, |=J-2, s=s+3

https://www.youtube.com/watch?v=6hfOvs8pY1k



https://www.youtube.com/watch?v=6hfOvs8pY1k

|-20 arasindaki tamsayilarin toplaminin bulunmasi:

Sayac=0, Toplam=0

‘Adim|.BASLA »
’ v i

'Adim2. Sayac=0, Toplam=0 Sayac=Sayac+1

'Adim3. Sayac=Sayac+ |
'Adim4. EGER Sayac>20 ISE GIT 7

'Adim5.Toplam=Toplam+Sayac

‘Adimé6.GIT 3

'Adim7.YAZ “1-20 Arasi Sayilarin Toplami=",Toplam Toplam=Toplam+Sayac =
'Adim8. BITIR ‘

v
/ Yaz Toplam




] Programu baglatir

/ N / Toplanacak sayilarin Gst sinirt girilir

1= ‘T’ toplam dediskenine, baglangic degeri olarak ‘0" aktarilir
¢ Y Déngd ile olugturulan ardigik sayilar,
< I=1,N,1 >_—> T=T+I bir énceki ‘T" dedgeriyle toplanarak
yeni ‘T" degeri elde edilir

L;i/’ ‘T’ toplam dederi yazdirilir

[ Dur ] Program bitirilir




1. Basla

2. T

=0

3.J=1
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Basla

=0

S=0

Eger $>4 ise git 9

. Basla

. 1=1

. S=0

. Eger $>4 ise git 9
. S=S+1

. Saywyr (A) gir

. T=T*A

S=S+1

Sayiy1 (A) gir
T=T+A

Git4 . Git 4
Ortalama=T1/(S-1) . Ortalama=T/S
Yaz Ortalama 10.Yaz Ortalama
Dur 11.Dur

© 00O N O O b WDN P




Kullanicinin girdigi bir sayinin tek mi cift mi oldugunu ekrana
yazan programin algoritmasi

Girilen sayi :G
Ara degisken: M
Ara degisken: cevap

Algoritma:

Al :Basla

A2 : G’yi oku

A3 : M=mod2(G)

A4 : M=0 ise SAYI CIFTTIR yaz
A5 : M=1 ise SAYI TEKTIR yaz
A6 : Bitir




Klavyeden girilen 2 famsayiyi, bUyukten kUcuge dogru ekrana

yazdiran bir program yaziniz.

Problemin
tanimi

Klavyeden girilen
2 tamsayi, buyuk
Once, Kucuk
sonra olacak
sekilde ekrana
yazdirilacak.

Cozumleme

Giris verileri:

birinciSayi /* Girilecek 1. tamsay1 */
ikinciSayi /* Girilecek 2. tamsayi */
Cikis verisi:

Giris-cikis verisi iliskisi:

Cikti gorunumaua:
<buyukSayi> > <klug¢ukSayi>

Sistem cizgesi:

> PROGRAM
KLAVYE

Tasarim

Algoritma:

1. Kullanicidan birinci sayiyi al.
2. Kullanicidan ikinci sayiyi al.
3. birinciSay! > ikinciSayi ise
3.1. Ekrana
birinciSayi > ikinciSayi yazdir.
4. Degilse
4. 1. Ekrana
ikinciSay1 > birinciSayi yazdir.
I
Akis gizgesi birinciSayi

e

ikinciSayi

birinciSayi >
ikinciSayi

birinciSayi = ikinciSayi =
ikinciSayi birinciSayi
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