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Ders Icerigi

* Temel Kavramlar

= Donanim ve Yazilim. Bilgisayar Organizasyonu. Makine dili. Assembly dili.

= Yiiksek seviyeli diller. C program gelistirme ortamu.

= Algoritma tasarimina giris.

= Akis diyagramlari.

= Basit bir C programinin yapisi.

= Karar yapilart: if, if-else, switch, kosullu operator.

= Dongiiler: for, do-while, while. break ve continue deyimleri.

= Modiiler C programlama. Fonksiyon tanimlari. Fonksiyon prototipleri. Baslik dosyalari.
= Fonksiyonlarin deger ve referansla ¢agrilmasi. Rastgele sayi liretimi. Kapsama kurallari.
= Dizilere giris. Dizi tanimlamalari. Dizilerin fonksiyonlara gegilmesi.

= Dizilerin siralanmasi. Diziler i¢erisinde arama yapilmasi.

= @Gostericilerin tanimlanmasi ve baslatilmasi. Gosterici operatorleri.

= const deyimi. sizeof operatorii. Gosterici aritmetigi. Gosterici dizileri.

= Dosya Giris/Cikis
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Programlama Nedir?

= Program : Gunliik hayattaki bir sorunu bilgisayarla ¢6zmek, rutin islemleri
kolaylastirmak icin bilgisayarlarin istege uygun olarak 6zel bir takim 1slemleri
gerceklestirmesi icin programlanmasi gerekmektedir. Iste yazilan bu yazilimlar

ile ortaya ¢ikan {lirlin bir programdir.

= Bilgisayar oyunu, muhasebe islem programlar1 ve ticari sirketlerde kullanilan
paket programlar, bir sirkette kullanilan stok uygulamasi, egitim kurumlarinin

kulland1g1 6grenci otomasyonlar1 birer programdir.
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Programlama Dili ve Cesitler1

= Bilgisayarda ¢oziilecek bir sorun i¢in ¢oziimiin bilgisayara adim adim yazilmasini
saglayan bicimsel kurallar1 olan ve bu kurallara siki sikiya bagimlilig1 gerektiren bir
tanimlar kiimesidir.
" Yani, programci ile bilgisayar arasinda bir terciman durumundadir.
= Diisiik Seviyeli Diller
= Makine Dilleri

= Assembly Yazilan kodlar1, makine dilinde
degilse, makine diline ¢evirip
kosmaya hazir hale getirmek, o dilin
" Yiksek Seviyeli Diller derleyicisinin veya yorumlayicisinin

= Cok Yiiksek Seviyeli Diller gorevidir.

= QOrta Seviyeli Diller

" Yapay Zekaya Y Onelik Diller
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Dustuik Seviyel1 Diller

= Ik programlar makine dili ile hazirlaniyordu.

= Makine dili bir programlama dilidir ancak makine dili ile program yazmak ¢ok
zahmetli bir istir. Ciinkli makine dilinde sifirlar (0) ve birler (1) vardar.

= Yani islemlerde DOGRU (1) yada YANLIS (0) durumlarina gore hareket
edilmektedir.

= Ayrica, makine dili programlari anlasilmasi zor olan ve tamamiyla donanima

hitap eden programlardir.

1011101100010001 0000000110111001 0000110100000000 1011010000001110
1000101000000111 0100001111001101 0001000011100010 1111100111001101
0010000001001000 0110010101101100 0110110001101111 0010110000100000
0101011101101111 0111001001101100 0110010000100001

&

Hello world
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Dustuik Seviyel1 Diller

= Makine diline yakin Assembly format mz
programlama dilinde org 160h
mikroislemcilerin anlayacagi mov ah,09
assembly kodlar1 kullanilir. mov dx,yazi
* Bu ham seklinde bulunan komutlar int 21h [>merhaba dunya
(MOV, ADD, PUSH gibi) i ah,80
mikroislemcinin belli bir 1slevi yerine st 1Eh
getirmesini saglamaktadir. N

= Bu komutlara mnemonic adi verilir.
yazi db "merhaba dunya$”
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Orta Seviyel1 Diller

= Orta seviye ve listiindeki dillerde yazilan programlar donanimdan bagimsiz
calisirlar.

= Yani yazilan programlar farkli makinelerde de kullanilabilirler.

= QOldukga esnek olan bu diller hem tiist hem alt seviye programlama yapabilirler.

= Yiiksek seviye dillerine gore kullanimi daha zordur fakat programciya daha

ozglr bir program gelistirme imkan1 sunarlar.

= Ornegin: C ,C++, C#, Java ,ADA...

#tinclude <stdio.h>

int Yaz()
{

printf("merhaba, diinya");

return @;

S
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Yuksek Seviyeli Diller

" Yiiksek seviyeli dilde, Assembly dili veya makine dilindeki bir¢ok
satir tek bir komutla gosterilir.

= Boylece program daha kisa bir stirede yazilir.

= Bu dillerin komutlar1 Ingilizce bir kelimenin tamamindan
alindigindan 6grenmek kolaydir.

0 (")rnegin: Pascal, Basic, Fortran...

program merhaba(output);
begin

WritelLn( 'merhaba, dinya');
end.
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Cok Yiksek Seviyeli Diller

* Bu programlama dilleri programlama hakimiyetini azaltirlar, bunun
yaninda en hizli ve en etkili programlama dilleri bu kategoridedir.

» Cok yliksek seviye programlama dillerini kullanmak ve 6grenmek
kolaydir fakat bu tip diller ile yapabilecekleriniz kisithidir.

0 Omegin: VisualBasic, VB.NET, Acces , Foxpro

Private Sub Buttonl Clicked() Handles Buttonl.Click

MsgBox("Merhaba, Dinyal!™)

End Sub




Yapay Zekaya Y onelik Diller

= Besinci nesil programlama dilleridir.

" Yapay zeka programlama dillerinin ¢alisma mantig1 diger dillere gore
farklidir.

= Diger dillerde bir problemin ¢oziilmesi i¢in gerekenler adim adim yazilir
ve programa nasil yapacagi ogretilirdi. Kisacasi bir algoritma olusturulur
ve program buna gore yazilirda.

= Yapay zekada ise kosullar1 ve kisitlamalar1 programa verdiginizde,
¢Ozumiu programin kendisi bulur.

= Acikc¢a kodlamanin yerine bildirimsel yontemle c¢alisir.

= Ornegin: Prolog, OPS5 ve Mercury
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Program Gelistirme Siireci

Iyi bir programin nitelikleri
= Estetik olarak gorselligi on plana ¢ikmalidir.
= Kullanici agisindan kullanimi kolay olmalidir.

= [slem ve hesaplamalar1 dogru yapmalidir.

= Hizli ¢alismalidir.

= Kolayca degistirilebilmeli ve giincellenebilmelidir.

* Fazla kod yazilmadan etkin bir kodlamaya sahip olmalidr.
= Yaygin kullanilan isletim sistemlerinde ¢alisabilmelidir.

= Biiyiik programlar i¢in ¢oklu kullanici destegi olmalidir.

= Ticari yazilan programlar ise 1y1 belgelenerek, lisansli satilmalidir.
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Program Tasarimi

* Bir yazilim gelistirirken takip edilmesi gereken adimlar sunlardir:

1.
2.

Gereksinimlerin belirlenmesi: Problemin tanimi verilir.

Analiz: Problemin ¢6ziimii 1¢in gerekli tiim girdi ve c¢iktilar analiz
edilmelidir.

Dizayn: Problemin ¢oziimiinde kullanilacak uygun algoritmanin adim
adim tanimlanmasi yapilmalidir.

Akis Diyagrami: Algoritmaya gore uygun akis diyagrami ¢izilmelidir.
Kod Yazimi: Algoritmanin herhangi bir programlama dilinde yazilarak

kaynak dosyanin hazirlanmasi gerekir.

Dr. Ogr. Uyesi Serap Karagol



Program Tasarimi

6.

Test: Bu basamakta ise yazilan programin boliimleri ve tamami
calisir halde test edilir.

Dogrulama: Programin ornek girdilerle dogru ¢ikti tirettigi
gozlenmelidir.

Bakim: Yazilan programda bulunan hatalar ayiklanir veya gerekli
giincellemeler yapilir.

Belgeleme: Yazilan program ic¢in belgeleme yapilarak, toplu

cogaltmalara kars1 engelleme konulur.




Algoritmalar ve Akis Diyagramlari

= Bilgisayara verilecek iki say1y1 toplayip sonucu ekrana yazacak bir program i¢in
algoritma gelistirmek isteyelim.

= Sorun hakkinda anlasilamayan tiim belirsiz noktalar agikliga kavusturulmalidir.

= Ornegin sayilar bilgisayara nereden verilecek, Klavye, Dosya vb.

= Bu ve buna benzer soru ve tereddiitleriniz varsa sorunun sahibine bunlar1 sormali
ve sistem analizi yapmalisiniz.

= Sonra bulacagimiz ¢oziimii algoritma haline doniistiirebiliriz

1. BASLA

2. A sayisini oku

3. B say1sim1 oku

4. TOPLAM=A + B islemini yap
5. TOPLAM degerini ekrana yaz
6. SON
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Algoritmalar ve akis Diyagramlari

= Bir baska ornek; Klavyeden girilecek iki sayidan biiylik olanindan kiic¢iik olanini

cikarip sonucu ekrana yazacak program i¢in bir algoritma gelistirelim.

1. BASLA
2. A sayisini oku
3. B say1sin1 oku
4. Eger A biiytliktiir B ise SONUC=A-B degilse SONUC=B-A
5. SONUC degerini ekrana yaz
6. SON

= Algoritmalar dogal dille yazilabilecegi i¢in fazlaca bigimsel degildir.
= Algoritmalar belli bir kurallar biitiiniinii ifade ettig1 i¢in bir algoritmada
asagidaki ifadelerin mutlaka dogrulanmasi gereklidir;

= ] Netlik 1 Etkinlik 1 Sonluluk "1 Giris/Cikis Bilgileri
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Algoritmalar

= Netlik: Algoritmada bulunan anlatim satirlar1 kesin olmalidir. Kesin
olmayan anlatimlar algoritmada bulunmamalidir. Baska bir deyisle
her 1slem (komut) acik olmali ve farkli anlamlar icermemelidir.
Z—X+Yy
sayl«—say1 + 1
= Etkinlik: Algoritmada, her komut, bir kisinin kalem ve kagit ile

yurtitebilecegil kadar basit olmalidir.

= Algoritmada tekrar anlatimlar olmamalidir.
= Bir algoritma biinyesinde ne kadar az tekrar varsa algoritmanin etkinligi o kadar artar.
= Kaginilmaz tekrarlarda ise bir algoritmay1 etkin hale getirebilmek i¢in; tekrar

anlatimlarin alt algoritma yapilmas1 gerekmektedir.
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Algoritmalar

= Sonluluk: Her tiirlii olasilik 1¢in algoritma sonlu adimda bitmelidir.
= Her algoritmanin bir bitis ya da geriye dontis noktas1 olmalidir.
= Ana algoritmada bitis noktas1 END, alt algoritmalarda ise geriye doniis
noktast RETURN komutlar ile saglanir.

= [sletim sistemleri gibi baz1 programlar istisnai olarak sonsuza dek ¢alisirlar.
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Algoritmalar

= Giris/Cikis Bilgisi: Bir algoritmada mutlaka Giris ve Cikis bilgisi
olmalidir.

= Giris bilgisi, algoritmaya disaridan bilgi aktarimini, Cikis bilgisi ise,
algoritma i¢inde olusan sonuclarin algoritma disina ¢ikartilabilmesi
1slemudir.

» Genelde Giris ve Cikisi islemleri i¢in Read ve Write (veya Print) kullanilir.

* Bir bilginin okunabilmesi i¢in degisken kullanilir.

= Read Degisken Degisken ile belirtilene disardan deger oku.

= Write Degisken Degisken ile belirtilendeki degeri disariya yaz.
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Akis Diyagramlar

* Akis Diyagrami; bir algoritmanin belirli bir anlami olan sekillerle
ifade edilmesidir.

= Onceki konuda eger dikkat edildiyse algoritmalarin, dogal dille
yazildigi i¢in herkes tarafindan anlasilamayabilir ya da istenmese
de baska anlamlar c¢ikarilabilir olusudur.

* Ancak akis diyagramlarinda her bir sekil standart belli bir anlam
tasidigi i1¢in farkli yorumlanip anlasilmasi olas1 degildir.

* Bir algoritmanin ifade edilebilmesi i¢in siklikla kullanilan sekiller

ve anlamlar sunlardir:




Akis Diyagramlar

Bir algoritmanin basladig1 veya bittigi konumu gostertir.

Bir algoritmada aritmetik islem yapilmasini saglayan
sekildir. Bu dortgen kutu icerisine yapilmak istenen islem
yazilir,

Algoritmada bir bilginin ekrana yazilacagi konumu
gosteren sekildir. Ekrana yazilacak ifade ya da degisken < >

bu sekil icerisine yazilir.

Bir algoritmada bagka bir yerde tamimlanmis blokun
yerlestigi konumu gosteren sekildir. Kutu icerisine blokun
ad1 yazilabilir.
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Akis Diyagramlar

Klavyeden Bilgisayara bilgi girilecek konumu belirten
sekildir. Girilecek bilginin hangi degiskene okunacagini
kutu icerisine yazabilirsiniz.

i

Giris - Cikis komutunun kullanilacagi yeri belirler. Kutu
icerisine hangi degisken veya degiskenlere okuma mi?
yoksa yazma mi1? yapilacagini belirtmeniz gerekir.

e
S

Bilginin Yaziciya yazilacagi konumu gosteren sekildir.

Bir algoritmanin birden fazla alana yayilmasi durumunda
baglant1 noktalarim1 gosteren sekildir. Tek girigli veya tek
cikisli olarak kullanilirlar.
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Akis Diyagramlar

* Bir islemin belli bir sayida veya belli bir kosul dogru
oldugu siirece tekrar edilmesini saglayan dongii
komutunu gosteren sekildir.

* Bu dongiide altigen igerisine ya kosul yada dongiiniin
baslangi¢, adim ve sonlanma degerlerini
belirtebilirsiniz.

« DONGU olarak belirlenen blokta da tekrar edilmek
istenen komutlar yer almaktadir.

* Bir algoritmada bir kararin verilmesini ve bu karara
gore 1ki se¢enekten birinin uygulanmasini saglayan
sekildir.

e Burada eskenar dortgen igerisine kontrol edilecek
mantiksal kosul yazilir.

* Program akisi sirasinda kosulun dogru olmasi
durumunda "Evet* yazilan kisma Yanlis olmasi
durumunda "Hay1ir* yazilan kisma sapilir. Tek girisli ve
cift ¢cikish bir sekildir.
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Ornek 1: Akis Diyagrami

= Disaridan girilen iki say1y1 yer degistirip ¢ikti olarak veren algoritmanin akis diyagramini
yapalim.
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Ornek 2: Akis Diyagrami

= Disardan girilecek bir N sayis1 i¢in 1 den N’ye kadar olan sayilarin toplamini alip ¢ikti
olarak veren algoritmay1 akis diyagrami olarak ifade edelim.
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Ornek 3: Akis Diyagrami

= Digsardan girilen iki sayiy1 biyiikten kiiciige dogru siralayan programin akis diyagramini
cizelim.
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Ornek 4: Akis diyagrami

= Digsardan girilen bir sayinin N’ninci kuvvetini alan bir akis diyagramini ¢izelim.
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C Programlama Dili

= Verilen C programi derlendikten sonra, ekrana 'Merhaba Diinya!' yazisini
basan yalin bir C programdir.

= Satir baslarina yerlestirilen 1:, 2: 3: ... rakamlarinin yazilmasina gerek
yoktur.

* Bu rakamlar sadece daha sonra program ile ilgili aciklama yapilirken,
ilgili satirda bulunan kodlar izah edilirken kullanilacaktir.

* Bu programin bilgisayarda ilk.c ad1 ile kaydedilmistir.

f -

01z #* ilk.ws 1lk C programi *§
02: #include <stdio.h>

04: main/()
05:

printf ("Merhaba Diinya!\n") ;
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C Programlama Dili

w fELLE
" Programda, 1. satirda /* ... */ sembolleri goriilmektedir.
= Bu ifadeler arasinda yazilan herhangi bir metin, islem vb. satirlar, derleyici tarafindan
islenmez (degerlendirilmez).

= Yani /* */ ifadeleri aciklama operatoriidiir.

= #include <stdio.h>

= 2. satirdaki #include deyimi, programda eklenecek olan baslik dosyanini isaret eder.
Bu ornekte verilen baslik dosyasi (header file) stdio.h dir. #include <stdio.h> ifadesi

stdio.h dosyasinin derleme islemine dahil edilecegini anlatur.

0D1l: /* ilk.e: ilk C programi */
02: #include <stdig.h>

04: main ()
D5

printf ("Merhaba Diinya!\n") ;
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C Programlama Dili

= main()
= 4, satirdaki main() 0zel bir fonksiyondur.
" Ana program bu dosyada saklaniyor anlamindadir.
» Programin yluriitiilmesine bu fonksiyondan baslanur.
= Dolayisiyla her C programinda bir tane main() adli fonksiyon olmalidir.
" printf()
= 6. satirdaki printf() standart kiitliphane bulunan ekrana formatl bilgi yazdirma
fonksiyondur.

= stdio.h dosyasi bu fonksiyonu kullanmak i¢in program basina ilave edilmistir.
01: /* ilk.e: ilk C programi */
02: #include <stdio.h>

04: main/()
06: printf ("Merhaba Diinya!\n") ;

07: }
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Printf() Fonksiyonunun Kullanim

Ornek kullanim sekli Ekranda yazilacak ifade

printf("Element: Aluminyum"); Element: Aluminyum

printf("Atom numarasi1 = %d",13); Atom numarasi = 13

printf("Yogunluk = %f g/cm3",2.7); Yogunluk = 2.7 g/cm3

printf("Erime noktasi = %f derece",660.32); Erime noktas1 = 660.32 derece
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C Kodlarinin Temel Ozellikleri

= Bir C programi asagida verilen 0zellikler1 mutlaka tasimalidir.

* Yazilimda kullanilacak olan her fonksiyon i¢in 1lgili baslik dosyas1 programin
basina ilave edilmelidir.

= Her C programi main() fonksiyonunu igermelidir.

= Program i¢inde kullanilacak olan degiskenler ve sabitler mutlaka

tanimlanmalidir.
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C Kodlarinin Temel Ozellikleri

= Bir C programi asagida verilen 0zellikler1 mutlaka tasimalidir.

= Satirin sonuna ; isareti konmalidir.

= Her blogun ve fonksiyonun baslangici ve bitisi sirasiyla { ve } sembolleridir.
= C dilinde yazilan kodlarda kii¢lik-biiyiik harf ayrimi vardir (case sensitive).

= Ornegin A ile a derleyici tarafindan farkli degerlendirilir.

= A¢iklama operatorii /* */ sembolleridir.
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Kod Yazimi 1¢in Bazi Tavsiyeler

* Program ag¢iklamalarimi1 ve dokiiman hazirlama isin1 program
yazildik¢a yapin! Bu unutulmamasi gereken ¢ok onemli husustur.

= Degisken, sabit ve fonksiyon adlar1 anlamli kelimelerden secilip
yeterince uzun olmalidir. Eger bu isimler bir kag¢ kelimeden
olusacak ise, kelimeler alt ¢izgi ( _ ) ile ayrilmalidir veya her

kelime biiyiik harfle baslamalidir. Ornegin:

int son_alinan_bit;
void KesmeSayisi();
float OrtalamaDeger = 12.7786;

= Sabitlerin biitiin harflerini bilyiik harfle yazin. Ornegin

#define PI 3.14;
const int STATUS = 0xB8379;
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Kod Yazimi 1¢in Bazi Tavsiyeler

= Her alt yapiya girerken birka¢ bosluk veya TAB tusunu kullanin.

Bu okunabilirligi arttiracaktir. Ornegin:

k = 0;
for(i=0; i<1@; i++)
i
for(j=0; j<i; j+=2)
1
do{
TEE 2 1.) ¥ =9EE
wl k] == etk
twhile(k!=0);
I

Dr. Ogr. Uyesi Serap Karagol




Kod Yazimi 1¢in Bazi Tavsiyeler

= Aritmetik operatorler ve atama operatorlerinden once ve sonra bosluk karakteri
kullanin. Bu, yazilan matematiksel ifadelerin daha 1yi anlasilmasini

saglayacaktir. Ornegin:

h max = pow(Vo,2) / (2%g);

Tf = 2%n fpe

Vy =Y = prhs

i = Vo*t - (g*t*t)/f2.0;

¥ = ( a*cos(x) + b*sin(x) )*log( fabs(y) );

" Program bittikten sonra tekrar tekrar programinizi inceleyerek, programinizi
daha iyi sekilde yazma yollarin1 arayin ve aymi fonksiyonlar1 daha kisa

algoritmalarla ve/veya daha modiiler sekilde elde etmeye ¢alisin.
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