ALGORITMA VE
PROGRAMLAMA

Ogr. Gor. Dr. Umut Engin AYTEN



Dersin Icerigi
< Temel Kavramlar ve Tanimlar

+ Problem Cozme ve Algoritmalar

+ S0zde Kod ve Akis Diyagrami Uygulamari(Siralama,
arama, ..)

+ Programlama Dillerine Girig, Temel Kavramlar
<+ MATLAB Programi

<« Temel Komutlar, Kosul ve Dongu Komutlari, Vektor
Islemleri

% Grafik Komutlari, Dosya Islemleri

+ MATLAB Programi ile GUI Hazirlama
% MATLAB Toolbox'lar ve Icerikleri

<« MATLAB Simulink’i Kullanma

+ MATLAB’te Cesitli Uygulamalar
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1.BOLUM

Temel Kavramlar ve Tanimlar



Bilgisayar

Verilen bilgileri saklayan, gerektiginde bu bilgileri hizli bir
sekilde istenilen amaca uygun kullanmayi saglayan/isleyen,
mantiksal ve aritmetiksel islemleri cok hizli bicimde yapan
bir makinedir. Bilgisayar terimi Ingilizce “computer”
kelimesinin dilimize c¢evrilmis halidir. Bu terim de Latince
“compurate” kelimesinden gelmektedir.
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Bilgisayarlarin Gelisim

Mekanik Cag

Blaise Pascal (1642)
Vites tabanli toplama makinasi

Gottfried Wilhelm von Leibniz (1670)
Toplama, cikarma, carpma, bolme
Mekanik olarak sik sik arizalanirdi.
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Bilgisayarlarin Gelisimi

Delikli Kart (Punch Card)
Joseph Jacquard (1810)

Bilgisayar tabanli hali dokuma makinesi
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The Analytical Engine

o . = Punch card’lar (izerinde yazilan
The Difference Engine (1822) programlari isleyebiliyordu

m Charles Babbage = Bilgiyi belleginde saklayabiliyordu
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Bilgisayarlarin Gelisimi
Elektro-mekanik (;ag (1840 — 1940)

[Tl | || = Hermann Hollerith ( 19'uncu
(000 aa000 | NN . ylizyilin sonlari)
|sveooe00ed i

m  Amerikan oy sayimlarina
kullanildi.

m Elektrik ile calisiyor.

m Bilgi punch card ile veriliyor.

m Nufus: 63 milyon; 6 hafta

m International Business Machines
(IBM)'in ilk Grint
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Bllglsayarlarm Gelisimi

Courtesy |1BM {www.ibm.com)

m Howard Aiken + IBM
+ Harvard (1930)

m Veri depolama:
Mekanik role telefon
anahtarlari (switch)

m Girdi;: Punch Card

The Harvard Mark |

Mark I

Bir bilgisayar ile bir hesap
makinesi arasinda ne fark
var?

20.10.2010 Algoritma ve Programlama



" S
Bilgisayarlarin Gelisimi

Ik yazilim Bug'i

7 g7 im0y s Grace Hopper (1909 —
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B e programcilarindan.
P bug beimy found.

m Derleyicinin mucidi.
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Bilgisayarlarin Gelisim
Elektronik Cag (1840 — Bugun)

ssElektronik ile ilgili ilk deneylerin vakum tlplerinde
yapilan calismalar oldugu kabul edilir. Heinrich
Geissler (1814-1879), cam tlpun icinden havanin
cogunu cikartmis ve bu tupun icinden elektrik akimi
gecirildiginde tupun parildadigini gormustur.

s Sir William Crookes (1832-1919) havasi alinmig
cam tup’Un (vakum tup) icinden akim gegcirdiginde,
gecen akimin parcgaciklardan olustugunu gormustur.
*»*Sir Joseph Thompson (1856-1940) bu parcaciklari
Olcmeyi basarmistir ve bu pargaciklara daha sonra
elektron denilmistir.

+John Ambrose Fleming, 1904 vyilinda, vakum tupunu
kullanarak akimin tek yonlu olarak akmasina izin veren
vakum tup diode’u gelistirmistir. Bu cihaza “Fleming valve”
veya radio tube’de denir.
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Bilgisayarlarin Gelisimi

<+ 1930 yillarinda, elektronik dunyasinda bir ¢ok gelisme olmustur. Bu yillarda
ilk elektronik hesap makineleri gelistirimeye baslanmigtir.

<« John Atanasoff ve lisansustu ogrencisi Clifford Berry, 1939 yilinda, ABC
(Atanasoff-Berry Computer) olarak adlandirilan ilk ikili sayi sisteminde galigan
makineyi icat gelistirmislerdir. Bu makinada lojik iglemler igin vakum tlpleri ve
hafiza icin kondansatorler kullaniimistir.
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Bilgisayarlarin Geligimi

Savas sirasinda
bilgisayar konusundaki g
calismalar cok daha B
hizl bir sekilde
gelistirilmigtir.

John von Neumann,
1946 yilinda, ilk
bilgisayar olarak kabul §
edilen Eniac’i
gelistirmistir.
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Bilgisayarlarin Geligimi

o
« s "2

$ E (ﬂ "
|

—

Electronic Numerical Integration and Calculator (ENIAC)

m John Mauchly and J. Presper Eckert (1946'da tamamlandr)
= Ilk olarak 2’'inci diinya savasinda gizli bir proje olarak baslad.
m University of Pennsylvania
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Bilgisayarlarin Gelisimi

m 1000 metre kare alan

m 30 tons

m vacuum tupleri kullantyordu
->17,000

m Karar verebiliyordu: ilk gergek
bilgisayar

m Programlama kablo temaslari ve
switch ayarlari ile yapiliyordu.

ENIAC
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Bilgisayarlarin Gelisimi

+ 1945 yilinda Bell laboratuarlarinda bir arastirma grubu
kurulmustur. Grubun amaci: iletkenler, yariiletkenler,
yalitkanlar, piezoelektrik malzemeler ve manyetik
malzemeler Uzerinde temel arastirmalar yapmak, olarak
tanimlanmistir. Burada yapilan yariiletkenler konusundaki
calismalar sonucunda, Walter Brattain, John Bardeen ve
William Shockley tarafindan tranzistor icat edilmigtir. 1950
yilinda bu yeni devre elemaninin patenti alinmis ve 1951
yilinda da Allentown Pennsylvania'da ticari olarak
uretilmeye baslanmistir.

« Tranzistorun icadi elektronikte devrim niteligindedir.
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Bilgisayarlarin Geligimi
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Bilgisayarlarin Gelisim

1950’li yillarda yapilan arastirmalar
sonucunda c¢ok sayida tranzistor,
diyot ve kapasiteden olusan
devrelerin  bir  bltun  olarak
gerceklestiriimesi yolu
bulunmustur. Boylece  ortaya
timdevreler veya entegre devreler
(integrated circuit) cikmistir.

<+ Jack Kilby, 1958 yilinda, Texas
Instruments firmasinda ilk
tumdevreyi gerceklestirmistir.
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Bilgisayarlarin Gelisimi

» 1960 ve 1962 yilinda yapilan ¢calismalarda timdevre teknolojisine
BJT lere gore daha uygun olan Metal-oksit-yariiletken alan etkili
tranzistor (metal-oxide-semiconductor field effect transistor-
MOSFET) gelistiriimistir (Kahng ve Atalla, 1960), (Hofstein ve
Heinman, 1963).

» MOSFET transistorlerin gelismesi ile birlikte timdevre icine ¢ok
daha fazla sayida transistor yerlestirilebilmistir. Bir timlesik
devredeki eleman sayisi 1964’te 40’a ve 1972'de 1200’e
yukselmigtir. 1982’li yillarda VLSI (Very Large-Scale Integration)
olarak isimlendirilen sistemlerde 100,000’ler mertebesinde
eleman iceren tumlesik devreler gerceklestiriimistir.

> GUnUmuzde bu elaman sayilari ¢cok daha buyuk degerlere
ulasmistir.
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Bilgisayarlarin Gelis

m

Intel 8742 8-bit mikrokontroller. islemci (intel)
hizi 12 MHz, 128 bytes Ram, 2048
bytes EPROM, giris c¢ikis uclari. Hepsi 781 Mllyon tranzistor

bir tumdevrede C g .
bir tumdevrenin iginde
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Bilgisayarlarin Geligimi

m  Microprocessor: CPU igeren tek bir chip

71 Ik olarak 1970 yilinda Marcian Hoff (Intel Corporation) tarafindan
tasarlandi

m  Microcomputer: masaustl boyutlarinda bilgisayar

1 ALTAIR (1975)
1 Apple (Stephen Wozniak ve Steven Jobs; 1977)
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Bilgisayarlarin Gelisimi

How Intel processors have grown
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Bilgisayarlar Mimarileri
Temel Bilgisayar Mimarileri

VoA Neumannmimarisi

Harvard Mimarisi

Von-Neumann Mimarisi
CPU

| Kontrol Devresi
(Or: PC: Program Counter) =
Bellek 110

— T ==
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Bilgisayarlar Mimarileri

Harvard Mimarisi

Gunumuz tipik bilgisayarlari Von- Numann Mimarisine
sahip Mikroislemciler kullanirken (Intel x86, Pentium, AMD
Athlon..) , Ozellikle Goriintu, ses isleme, yiuksek hiz
gerektiren uygulamalarda Harward mimarisine sahip
mikroislemlerciler (DSP’ler, ARM Cortex..)

PM Adres volu DM Adres yolu
PM Veri yolu DM Veri yolu

20.10.2010 Algoritma ve Programlama 24
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Bilgisayar Sistemi

BILGISAYAR
SISTEMI

DONANIM | YAZILIM I

1. Donanim fiziksel aygitlardir.
2. Yazilim ise yapilmasi gereken igleri yapabilmek igin
donanima komutlar veren programlar toplulugudur.

20.10.2010 Algoritma ve Programlama
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» B
Donanim

CPU
Controll o
. iromi
Giris R _ .,  Cikig
Cihazlari Registers Cihazlan
Bellek

A 4

Veri Depolama
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» B
Donanim

m Gorevleri yapabilmek icin komutlari isleyen
mikroislemciye CPU denir.
m CPU nelerden olusur:

Kontrol Unitesi
Aritmetik mantik unitesi (Arithmetic Logic Unit)

Register
R1
| e
R3
ALU I
I
Control Unit Registers

20.10.2010 Algoritma ve Programlama
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Donanim

CPU’daki Komut Dongusu

Kontrol Unitesi
2. Komutu ¢cozumler

1. Bellekten komut ALU

alinir 3. Aritmetik islemler ve
karsilastirma yapar

4. sonug bellekte
saklanir

Bellek

20.10.2010 Algoritma ve Programlama
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Donanim

Veri Depolama Uniteleri

Giris
Cihazlari

CPU

Control
Unit

ALU

20.10.2010

Registers

A 4

y

\ 4

I
I
I
Bellek :
I
I
I
I

Veri depolama

Algoritma ve Programlama

Cikis
Cihazlan
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Donanim

Bellek Turlert

Registers — CPU’'nun bir pargasi; ¢cok hizli; sinirl buyukluk
Cache Memory — CPU’nun bir parcasi; RAM'den daha hizli
Read-only Memory (ROM)

— Bilgisayarin surekli intiya¢g duydugu sistem komutlarini
barindiran chip

Random Access Memory (RAM) — Ana karta eklenen bellek;
program komutlari ve veriler i¢in birincil depo

Fastest Speed
(Registers)

Faster Speed
(Cache Memory)

Fast Speed
(Main Memory)

20.10.2010 Algoritma ve Programlama 30
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Donanim

Diger Bilgisayar Bilesenleri

m Veri depolama sistemi
Hard disk, tape, floppy, DVD vs.
m Genis alan, ucuz, yavas, manyetik ve optik
m Input Cihazlari

Klavye, Fare, Dokunmatik ekran, Tarayici,
Webcam,Joystick,Mikrofon

m Output Cihazlari
Monitor, Yazicl, Plotter, Hoparlor

20.10.2010 Algoritma ve Programlama
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Yazilim

Yazilim
Uygulama
Sistem Yazilimi Yazilimi
Sistem Yazilimi: Uygulama yazilimi:
1. Aygit Yazihmi (Firmware) 1. Genel Amagli

(BIOS).
2. lIsletim Sistemi
3. Sistem destek yazilimi
4

2.

Sistem Gelistirme Yazilimi

20.10.2010

Algoritma ve Programlama

Uygulamaya Ozel
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» B
Yazilim

Sistem Yazilimi

*Aygit Yazilimi: Sistemi olusturan donanimlarin calismasi igin gerekli
olan yazilimlardir.

sisletim sistemi: Kullanici araylizii, ag baglanti arayiizleri, Dosya erigimi
ve organizasyonu, Coklu ¢calisma gibi hizmetleri saglayan yazilimlardir.
Ornegin: DOS, Windows, Linux, PARDUS, Unixvs..

Sistem destek yazilimlari: Sistemle iligkili faydal yazilimlardir.
(")rnegin,Disk formatlayici, hesap makinesi, test ve iletisim yazilimlari,
Hyperterminal, Telnet vs..

Sistem Gelistirme Yazilimlari: Bunlar, ¢esitli kitiphaneler, Uygulama
Programi arayuzu(API) (Winsock, setupapi, mmtools, SAPI, DDK..),
Derleyiciler, Debuggeriar..
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Yazilim

Uygulama Yazilimlari
*Genel Amaclh

*Kelime iglem programlari: MS-Word, Word-Pro, ...
VVeri tabani yonetim programlari: Oracle, Access, SQL, ...
*Hesap Tablosu programlari: MS-Excel, Lotus, ...

*Grafik ve ¢izim programlari: AutoCAD, 3D MAX, Photoshop, Corel
Draw, ...

‘Matematik tabanh programlar: MATLAB, MatCAD, Mathematica, ...

«Ozel yazilimlar
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Program ve Yazilimin Tanimi

Program: belirli bir isi gergeklestirmek icin gerekli komutlar
dizisi olarak tanimlanabillir.

Programlama: Bir programi olusturabilmek i¢cin gerekli
komutlarin belirlenmesi ve uygun bicimde kullaniimasidir.

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

Yazilim: Belirli bir amaci saglayan, program yada programiar
ve ilgili dokumantasyonlardir.
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" B
Programlama Dilleri

m Bilgisayarlara ne yapmalari gerektigini
soylememizi saglayan ozel bir dil

m Tum yazilimlar programlama dilleri ile yazilir.

Machine

20.10.2010

Generations
1st 2nd 3rd 4th 5th
Machine Assembly |Procedural | Nonprocedural| Intelligent
Language | Language |Languages Languages |Languages
O-1 Assemble Include Application Natural-
Long, repetitive commands, generators, language
difficult instructions, shorter commands processing
programming | shorter code specify
code results
Progress
-

Algoritma ve Programlama

Human

Natural
Language
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" I
Programlama Dilleri

m Makine dili (birinci seviye)
Bilgisayarin ana dilidir.
Ikicil (binary) kodlardan olusur (O’lar ve 1’ler)
= Orn. 0110 1001 1010 1011
Bilgisayarin anlayabildigi tek dildir.
m Assembly Dili (ikinci seviye)
Makine diline birebir cevrilebilir
Makine dilinden daha kolay anlasilabilir (ama ¢cok
da degil)
= Orn. ADDXYZ
Assembler — assembly dilini makine diline ¢eviren
program

20.10.2010 Algoritma ve Programlama
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Programlama Dilleri

m Procedural diller (Uguncu seviye)

20.10.2010

Bir komut pek ¢cok makine dili komutuna karsilik gelir

Programlarda bilgisayarin islem akisini adim adim
tasarlayabilirsiniz.

Insan diline daha cok benzer; bilinen kelimeleri kullanir
Ornek: C, C++, Java, Fortran, QuickBasic

Derleyici (compiler) — programin tumunu assembly veya
makine diline cevirir (C++, Pascal, Ada).

Interpreter — program calistiriildiginda adim adim
progr)aml makine koduna c¢evirir (Basic, Javascript,
LISP

Algoritma ve Programlama 38
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Programlama Dilleri

m Nonprocedural Diller (dorduncu seviye)

Kullanicinin sadece gerekli sorguyu
gondermesi sonuca ulasmasi igin yeterlidir.

Ornek: — veritabani sorgulama dili- SQL

Teknik olmayan insanlar tarafindan da
kullanilabilir.

m Natural Language Programming
Languages (besinci seviye (akill diller))
Insan dilini programlama diline cevirir.
Oldukca karmasik ve yenidir.
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Programlama Dilleri

= Dilden dile ¢cevrim

ll =

A 4

Programlama dili Cevirici program Makine diline
ile yazilan program Cevrilmis kod (object
(kaynak code)
kodu)(source > Assembler
code) » Compiler
» Interpreter l

CPU tarafindan islenir
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Programlama Dilleri

Makine Dilinde Carpma Islemi

01011110

11111000

11101111
11111100
00000011
11101111
01111110
11111000

00000000
00001100
11101111
11101111
10101101
01100010
00000010
10101101
10100010
00000010
11110100
10101110

00000100
11000010
00010110
10011110
11011111
11011111
11111011
11011111
11011111
11111011
10101101
11000101

0000000000000000
0000000000000010
0000000000000101
0000000000001011
0000000000010010
0000000000010101
0000000000010111
0000000000011110
0000000000100001
0000000000100100

0000000000101011

20.10.2010

Algoritma ve Programlama
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Programlama Dilleri

Bir Assembly programi Ornegi:

LDI temp,0x80 ; Analog Comparator disabled
OUT ACSR,temp

LDI temp,0x00

OUT DDRB,temp ; PORTB giris

LDI temp,00b01110000 ; PDO,PD1,PD2,PD3 inputdigerleri output
OUT DDRD,temp

LDI temp,00b01000000 ; initPORTD

OUT PORTD,temp

CLR hat1_time_out ;ilk degerleri atama bolimu
CLR hat2_time out

CLR temp

LDI ZH,0 ;hat1 temp buffer'i bosalt

LDI ZL,hat1 temp_adres

ST Ztemp

LDI YH,0 ;hat2 temp buffer't bosalt

LDI YL,hat2 temp adres

ST Y,temp

LDI XH,0

20.10.2010 Algoritma ve Programlama
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Programlama Dillerinin Tarihcesi

Ik programin, Ada Lovelacetarafindan Charles Babbage’in tanimlamis
oldugu “Analytical Engine” i ile Bernoullisayilarinin 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, programcilar yalnizca assembly dili kullanarak yazilim
yapabiliyorlardi.

1950 —1960

FORTRAN (1955), the"FORmula TRANSsIlator

L ISP, the"LISt Processor",

*COBOL, the COmmon Business Oriented Language
ALGOL Algorithmic Language
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Programlama Dillerinin Tarihcesi

#1962 - APL
1964 - BASIC
©1964 - PL/I

*1970 - Pascal
¢1970 - Forth
1972 - C
1972 - Prolog
*1978 - SQL

¢1983 - Ada
¢1983 - C++
#1987 - Perl

20.10.2010

* Yapisal programlama

Nesne yénelimli

dillerin ortaya
cikisi

Algoritma ve Programlama

1990 lar, Internet

©¢1991 - Python
1991 - Java
¢1995 - PHP
«2000 - C#

Tamami nesne yonelimli
dillerdir. Yeni programlama
kavramlarindan ziyade,
programlamanin
kolaylasmasini ve
tasinabilirligi
amaclamaktadirlar
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" I
Yazilim Gelistirme Araclar

Editorler-Tumlesik gelistirme ortamlari(IDE)
Derleyicilerle birlikte kullanihir
Derleyiciler-Baglayicilar (Compilers—Linkers)
*Yorumlayicilar (Interpreter)

Editorler

Program kodlarini yazmak icin kullanilan, metin dizenleyicilerdir. Program kodlari
saf metin biciminde yazildigindan, herhangi bir metin dlzenleyicisi, program
yazilimi i¢cin kullanilabilir.

*Kodlamadaki hatalar gorulmez.

Anahtar kelimeler, fonksiyonlar ve parametreleri, vb.. Tanimlar ayri
renklendiriimediginden kod yazmak daha zordur.

*Breakpoint, yada watch gibi, hata ayiklama unsurlari yoktur.
*Notepad, Wordpad.. editor olarak kullanilabilir.

Program derleme ve baglama islemi editor disinda genellikle komut satiri
uzerinde yapillir.
20.10.2010 Algoritma ve Programlama 45
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Yazilim Gelistirme Araclar

IDE (Tumlesik gelistirme ortami)

Tumlesik gelistirme ortamlari, Genellikle derleyicileri —baglayicilari ortam
icinden kullanabilmeyi yada derleyici ve baglayiciya ortam igcinden
erisme yollarini saglarlar (Makefilevs..). Bunun yani sira;

Derleyici ve baglayici tumlesik olan yapilarda Hata ayiklama, Gozlem
penceresi gibi bilesenler mevcuttur.

*Yazim islemini kolaylastiracak vurgulamalar ve uyarilar mevcuttur.
*Derleyici ve baglayici parametreleri menulerden ayarlanabilir.
*Yardimlar mevcuttur.

*Her yazilim dilinin kendi IDE si mevcuttur. Ancak bazi IDE’ler birden
fazla yazilim dili icin ortam saglayabilir.
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azilim Gelistirme Araclari
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o realks

caze Jz
] IF (MmcCrecpata=="5"'3 {MmcCadim=10; }

ralse 9F (MMOCRechata=="w') {MMCAadim=10; ¥

Poelese 1T (MMCCAECData=="C" ) {MmcCacim=103 }
else if (MMCCRecData=='G') {Mccadim=40;
glsa 97 (MMOCRecData=="T"] {MMCCAcim=50;MMCCUzun Tuk =MISCINFOSTZE; MMCCC=0um="1"+"1"
Pelse I (Mmccrecpata=="F"3 {mMmcCadim=10; }
oalse 9F (MMICRechata=="R" ) {MMIZadim=10; }

else mmiCadim=0; S hataly protokal

{ broak;

| case 103 MMCCAETUrNCOde=MMCCReCrata; 4 ack yada nak gelecak

! i Do adim=03

{ i fhreaks -
| ) ) | ¥

[E] Tas:  gElProjcts T

4] | b
& Fnd nasuks output

#Balat

J m L's] - ‘ = Q‘ @ @ ] == Ih'il:rnmfl: PoerFoint I yProgrammers Matepad "@Wanmg';mm_, |,!J5:iﬁ.— ] ]

Programmer’s NotePad
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GOmuUlu sistem
programlamasi
icin Keil
uVision3 IDE
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R TNT)

gelar (void)

td char irgBico;

Exchang

FishF

MLESDLFE | opbiors For Targek 'chee®

rFSO0AC

MFE0OH: [ Buld targe: -

Fd Char irciacsk;

td char oldlagsicloct;

L

L]

L

L]

L

&

%

& MFSOOP: (5% Rebuld al bange: Fles Fd char nhytes:

& MFS00PC & td char cnk;

& MFSOO0PC

& rrsoopc gk HpIsrouc &5 HpI=rln)d A4 NEanarer pointers hare Lo e seb

% MFSO0PC A correctly

W MFSO0PT 1 CICODOARM_clrabd2-0drc a2 amnspi v )

& MFS00PiccAckiyvakaldle 2004 oldlageSelect = ReadRawRC (RegPage) ! /Y sare cld pegs select

& MFSOOPICcAChvabelak 2785 £A Artention ReadRC cannnoat he

& MFS0OPiccAnticoll {unsi 2206 A used kecouse of the internel

& MFSOOPiccauth (unsione 22RT Fowrdite semence ta tha page

% MFE00RiccAUthE? (s 2208 A e

& MESO0PIccauthkey (o 2289 ApIsrInfo-zerrF lags = ReadBC (RegErrorFlag) & O0x0F: ¢/ =s3ve apror atste

& MFSOOPiccAuthState (u 2290 TeiteRawRs (RegPags, 0x20) ; A s=lect page O Foro ISR i
& NFSOOPIccCascorticol | 2291 while | |ReadRaWRC (RegFrimsryStatus) & Ox08) | 0 loop wweile F00 perding

& MFSO0PiccCascSeled: {u 2252 i

& MFSO0PiccCommonReal 2203 irgNask = ReadRavRC (ReglnterruptIn): ./ read erabled inteprupts

§ MFS00PiccCommanReg) 2294 St read pending interrupts -
- ,,_J_I e e e LI_I

k
E (W M (B | |g sk B cdcBe |Eyepiacadar.. CMRSILE e

- X

Corput indowy

[ L4 L [FI euibd & Commend A Fred nFilea [

lﬂ
[EX IC

Sck Frojedt options

Feasat| | e @D @S DO || ac
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Yazilim Gelistirme Araclari

R
]E’I Fle Edt Yew Insert Project Buid Tooks Window Help -2 x|
B R pR|D - [BEE | B 21|

__I [Globals) E"[AII global members| E"r.'_-.ll-' egisterClass E = > ”’@ EH |J§| ! by ‘

P 7 deneme . cpp Define=s the entryvy point for the application.
_@Wurkspace 'deneme" 1 project =
= @d&mne files #include "stdafx h"
Windows = uEnurce Filas #include "resource.h”
Ortamindaki ' #define MAX_LOADSTRING 100
o Jdanmerc
gellstlrmeler 3] StdAbx.cpp <7 Global Variables:
. = £3 Header Files HINSTANCE hlnst; #« current instan
icin MS VS " T [H) denemeh TCHAR szTitle[MAX_LOADSTRING]: 77 Thi
C++ 6.0 _ ,_El — TCHAR =zWindowClass[MAX LOADSTRING]
- E] Stdafsh #+ Foward declarations of functions included in this code module
=3 Resource Files ATOH HyRegisterClass(HINSTANCE hlnstance);
: = . BOOL InitInstance(HINSTANCE, int):
\E] deneme.ico
_:;j : LRESULT CALLBACK IndProc(HWHND, UINT. WPARAM, LPARAM):
= smallico LRESULT CALLBACK About (HUND, UINT, WPARAM, LPARAM).
E‘{ Feade txt
int APIENTRY WinMain(HINSTANCE hlnstance.
HINSTANCE hPrevIinstance,
LPSTR lpCndLine,
int nCmdShow )
{
/v TODD: Place code here
HSG nsg;
HACCEL hiccelTable:
ﬂ [ —'—I ¢ Initialize global strings _ =
.Etlﬂ... I‘EIHH... EFEV...[ - TradStrinal hTnstran—e TS APP TTTTR =Tt 1l MWAY TﬁéncﬂquHfﬂ‘J
Ready | Ln1,Coll |REC |COL [OVR [READ £
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Yazilim Gelistirme Araclar

Derleyiciler:Bir derleyici, bir metin editoru yada IDE Uzerinde
yazilan program kodlarini, makinenin anlayabilecegi OBJ
kodlara donusturen bir uygulama yazilimidir. Derleyicilerin
birgcogu, Program dilinin yanisira makine dilinin(assembly) de
kullanilmasina izin verir.

Baglayicilar:Bir baglayici, derleyici tarafindan derlenmis olan
OBJ program kodlarini uygun bellek bolgelerine yerlestirerek,
degiskenlerin ve sabitlerin bellek atamalarini ve ilklemelerini
gercekleyerek tek bir calistirilabilir program elde eden bir
uygulama yazilimidir (windows igin exe dosya).

Ornek derleyiciler ve baglayicilar:

MS VC++ 6.0 icin CL.exe derleyici, Link.exe baglayici

Keil uVision 8051 i¢cin c51.exe derleyici, Ld51.exe baglayici
gcc.exe aclk kaynakli ucretsiz bir derleyici ve baglayici
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Yazilim Gelistirme Araclar

C

' .0bj
.CPpP out .exe
.pas Ccoff .hex
Editor - » Derley1Ci > Ba§|ay|c| —.?In
.asm
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Yazilim Gelistirme Araclar
YORUMLAYICILAR (INTERPRETERS)

Yorumlayicilar, program kodunu bir butun olarak
degerlendirmez. Program kodunu satir, satir yorumlayarak
calistirirlar. Bu nedenle gunumuzde derleyicilere gore daha
Kisitl uygulamalara sahiptirler, internet uygulamalari ve
bilimsel alanda yaygin kullaniimaktadirlar.

Bazi yorumlayicilar, yazilan program satirini, daha etkin bir
bicime cevirip, hemen uygularlar. Bunlar arasinda: Perl,
Phyton, Matlab, Mathcad gibi yorumlayicilar sayilabilir.

*Baz!I yorumlayicilar ise, yorumlayici sistemin bir parcasi olan
bir derleyici tarafindan onceden derlenip saklanmis kodlari
uygularlar. Java bunlar arasinda sayilabilir.
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Sayl Sistemleri

Gunluk yasantimizda 10 luk sayi sistemi kullanilir. Ancak, bilgisayar
sistemleri 2 lik sayi sistemini kullanilirlar. 10 luk sistemde taban 10, ikilik
sistemde taban 2 dir.

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

123456 6 digitlik onlu sayi
100101 6 bitlik ikili say!

Sayi sembolleri 0 .. (Taban—1) arasindadir.
Onluk dizende rakamlar 0..9, ikilik dUzende rakamlar O , 1 den olusur.

Sayilarin olusturulmasi
123456 = 1*105+ 2*104+ 3*103+ 4*102+ 5*101+ 6*100
100101 = 1*25+ 0*24+ 0"23+ 1"22+ 0" 21+ 1*20
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Sayl Sistemleri
Sekiz bitlik ikili sayilara bir byte lik sayilar denir
10011101 8 bit yada bir bytedir.
16 bit uzunluklu sayilara 1 word luk sayilar sayilar
denmesine ragmen, bu kavram bazen igslemcinin veri yolu
uzunlugu kadar bit sayisi ile de eslestiriimektedir.

11001001 11100011 2 byte Iik yada 1 wordluk sayi.

Ayrica her 4 bit, bir Nibbleolarak adlandirilir.
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Sayl Sistemleri

POZITiF VE NEGATIF SAYILAR
Bir byte’lik en kuguk ve en buyuk pozitif sayilara bakalim

00000000 (decimal 0)
11111111 (decimal 255)

Buradaki tum sayilar, pozitiftir. Bir bagka deyisle sayi isaretsizdir. Negatif sayilar soz
konusu oldugunda bu sayilarin yarisinin pozitif, yarisinin negatif oldugu soylenebilir.

Ornegin 1 byte’liksayi -127 ile +127 arasinda degisecektir.

kilik sistemde negatif sayilar, gcitkarma isleminin toplama araciligiyla yapilabilmesini
saglamak amaciyla tumleyen sayilarla gosterilir.

Tumleyen sayl, verilen sayiyi, o bit sayisi icin temsil edilen en buyuk saylya
tamamlayan sayidir. (Pratikte bit evirerek yapilir.)

Ornegin 00001010 In timleyeni 11110101 dir. (255 —10). Bu tiirden timleyene 1’e
tumleyensay denir. Dikkat edilirse en agirlikli (en soldaki) bit negatif sayilar icin 1
olmaktadir. Pratikte pek kullanilmaz, cunku burada iki tane 0 s6z konusudur (0000

0000 ve 1000 0000) ve islemcinin dogrudan toplamasiyla ¢cikarma elde edilemez.
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Sayl Sistemleri

ikiye Tumleyen (2’s Complement)

Ikiye timleyen sayida tek bir O vardir. Sayilar -2bitsayis-1 Q.
(2bitsayisi-1 — 1) arasinda degisir. Ornedin 8 bit icin -128 . O . 127.

Ikiye timleyen sayi asadidaki sekilde elde edilir.
2I)itsay|5| - say!|

Ornek : -20 -(0001 0100) sayisini 8 bitlik ikili sayi ile ifade edelim
28 - 20 =256 -20 =236= 1110 1100

Pratik yontem sayiyi evirip 1 eklemektir.

0001 0100

11101011 + 1 =1110 1100

Cikarma islemi

Ornedin 40 -20 yi 2'ye tumleyenle hesaplayalim
0010 1000

+ 11101100

0001 0100 = (20 dec)
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Sayl Sistemleri

Hexadecimal sayilar (Hex)

Bilgisayar sistemlerinde uzun bit dizilerini temsil etmek zor olacagi i¢in yazim
bicimi olarak hexadecimal sayilar tercih edilmektedir. Hex sayilar 16 lik
sayilardir. Herbir Nibble bir Hex sayi ile temsil edilebilir. Boylelikle ikili
sayinin yazim uzunlugu 4 te bir digite dusecektir.

Hex sistemde sayilar 16 sembolden olusur ve asagidaki gibidir.

0000 O 0100 4 1000 8 1100 C
0001 1 0101 5 1001 9 1101 D
0010 2 0110 6 1010 A 1110 E
0011 3 0111 7/ 1011 B 1111 F

Ornek: 0011 1010 =3A Hex, 1110 0101 = E5 Hex
0101 1101 1100 1001 0110 0111 =5DC967 Hex
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Kod Sistemleri

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

Bir cok kodlama tlri olmasina karsin dinyada bilgisayar ortamlarinda ANSI
tarafindan 1963 yilinda standartlastirilan ASCIlI(American NationalCode for
Information Interchange) kodlamasi yogun olarak kullaniimaktadir. Ancak
gunumuzde , ASCII kodlari ¢cok dilligi saglayabilmek icin yetersiz kaldigindan
UNICODE kodlamasi yayginlasmaktadir. Ancak pek ¢cok uygulamada ASCII
kodlamasi hala gecerliligini korumaktadir.

ASCII temel olarak 7 bit’ tir. 127 karakterden olusur. Ama Extended kismiyla
birlikte 8 bit kullanilmaktadir. Ancak genigletiimis kisimdaki semboller yazilim
ortamina gore degisebilmektedir.
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ASCII ilk 128 Sem

20.10.2010

bol

Dec Hex Char Dec Hex Char Dec Hex Char Dec Hex Char
0O a0 Mull 32 20 Space 64 40 @ 96 60 °
1 01 ZStart of heading 33 21 ! 65 41 A 97 81 a
2 02 Start of text 34 22 66 42 B 98 62 b
3 03 Endoftext 35 23 # 67 43 C 99 B3 o
4 04 Endof transmit 36 24 % 68 44 D 100 64 d
5 05 Enguiry 37 25 3% 69 45 E 101 A5 e
& 06 Acknowledge 38 26 £ 70 486 F 102 66 £
707 Audible bell 33 27 ! 71 47 G 103 67 g
8 08 DBackzpace 40 28 | 72 483 H 104 B8 h
9 02 Horizontal tab 41 29 ) 73 49 I 105 69 |

10 0O& Line feed 4z ZA * 74 4a J 106 B6A 3

11 0B ‘“erticaltab 43 2B + 75 4B K 107 BB k
12 0OC Form feed 44 ZC 76 4C L 108 6C 1
13 0D Carriage return 45 2D - 77 4D N 109 6D m
14 0E Shift out 46 ZE . 78 4E N 114 B6E =n
15 OF Shittin 47  2F / 79 4F © 111 &6F o
16 10 Datalink escape 48 30 0O g0 50 P 112 70 ¢p
17 11 Device control 1 49 31 1 81 51 Q 113 71 g
18 12 Device control 2 E0 32 2 82 52 R 114 7?2 «r
19 13 Device control 3 51 33 3 83 53 3 115 7?3 =
20 14 Device control 4 52 34 4 g4 54 T 116 74 <«
21 15 HMeg. acknovwledge 53 35 5 85 55 U 117 75 u
22 le Synchronous ide 54 386 6 g6 58 WV 113 V& W
23 17 Endtrans. block 55 37 7 87 57 U 119 77w
24 18 Cancel 56 38 8 g8 58 X 120 78 x
25 192 Endof medium 5% 39 9 g9 589 ¥ 1213 79 ¥
26 1A Substibution 58 3A 9o 5a 2 122 A =
27 1B Escape 59 3B 91 5B | 123 7B |

28 1C  File separator 60 3C 9z 5C & 124 °7C |

29 1D Group separstor 61l 3D = 93 5D ] 125 7D}

30 1E Record separator 62 JE = 94 G&KE * 126 TE -~
31 1F Unit separator 63 3F 2?2 95 5F 127 °F 0O
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ASCII g
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enis

letiimis kKisim

¢ Hex Char Dec Hex Char Dec Hex Char Dec Hex Char
128 B8O G 160 AD & 12 co L 224 E0 o
129 B1 1 161 A1 i 193 €1 4 225 E1 &
130 82 & 162 A2 o 194 Cz2 226 E2 T
131 83 & 163 A3 u 195 c3 } 227 E3 m
132 B84 A 164 A4 f 196 Cq4 - 228 E4 I
133 BS a 165 AS It 187 C5 + 229 ES5 o
134 86 a 166 A6 * 198 C6 [ 230 E6 n
135 87 ¢ 157 A7 * 193 c7 | 231 E7 1
136 88 & 168 A8 ¢ zo0 cs L 232 EB #
137 B9 & 169 A9 r~ 201 C9 p 233 E9 @&
138 8A & 170 A& - 20z ca & 234 EA ©
139 8B 1 171 AB % 203 CB s 235 EB &
140 8C i 172 AC %4 zoa cc | 236 EC =
141 8D i 173 AD 205 CD = 237 ED o
14z BE A 174 AE « 206 CE £ 238 EE =
143 8F & 175 AF = 207 CF £ 239 EF n
144 90 E 176 BO 208 Do L 240 FO =
145 91 = 177 B1 209 D1 = 241 F1 #
146 92 & 178 Bz &3 210 D2 g 242 F2 =
147 93 4 179 B3 | 211 D3 L 243 F3 =
148 94 o 150 E4 A ziz D4 &k z42 F4 |
149 95 & 181 BS 4 213 DS p 245 F5 |
150 96 10 182 B6 214 D6 246 F6 =
151 97 1 183 B7 g 215 D7 § 247 F7 =
152 98 ¥ 154 BE 1 zls D8 243 Fg °
153 99 & 185 B9 217 D9 249 F3 »
154 9A U 166 BA | 218 DA 250 Fa -
155 9B = 187 BE g 213 DB | 251 FB o
156 9C £ ig8 BC 4 ZZ0 DC m 252 FC =
157 9D ¥ 169 BD zz1 oD | 253 FD =
158 9E Kk 190 BE 4 2zz DE | 254 FE 1
159 9F F 191 BF 4 2z3 DF W 255 FF O
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Islemler

Bilgisayar programlari ile gergeklestirilen igslemler;

1) Matematiksel Islemler
2) Karsilastirma(karar) Islemleri
3) Mantiksal(lojik) islemler

m Matematiksel islemler
Temel aritmetik islemler
m toplama,¢cikarma,carpma,bolme
Matematiksel fonksiyonlar
= Ustel,logaritmik,trigonometrik, hiperbolik ) vb
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Matematiksel Islemler

Islem Matematik, Bilgisayar
Toplama a+b atb
Cikarma a-b a-b
Carpma a.b a*b
Bolme a:b a/b
Us alma ab a’b

Matematiksel islemlerin oncelik sirasi ?

Parantezler

)

Us alma

a’b

Carpma ve bolme

a*b ve a/b

AW ||~

Toplama ve ¢iRarma

at+b ve a-b

20.10.2010

NOT: Bilgisayar diline kodlanmis bir
matematiksel ifadede, ayni dncelige
sahip iglemler mevcut ise bilgisayarin bu
islemleri gerceklestirme sirasi soldan
saga(bastan sona) dogrudur.

Ornegin ; Y=A*B/C

Once A*B islemi yapilacak, ardindan
bulunan sonug C ye

bolUnecektir.
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Matematiksel Islemler

Matematiksel Bilgisayara Kodlanmasi
Yazilim

atb-c+2abc-7 atb-c+2*a*b*c-7
a+b?-c3 a+b”"2-c"3

a-2 4 2ac— a-b/c+2*a*c-2/(a+h)
C a+h

Jatb-_ 22 (a+b)*(1/2)-2*a*b/(b"2-
b* —4ac 4*a*C)

a’ +b’ (a*2+b"2)/(2*a*b)
2ab
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Karsilastirma (Karar) Islemler

=|ki bliyUklUkten hangisinin bliyk veya kiiclik oldugu,
=|ki degiskenin birbirine esit olup olmadi§i gibi konularda karar verebilir.

Islem sembolii Anlam
= Esittir
<> Esit degil
> Bilyiiktiir
< Kiiciiktiir
>= peya => Bilyiik esittir
<= veya =< Kiciik esittir

20.10.2010
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Mantiksal Islemler

Ve And
Veya + Or
degil ‘ Not

“ve,veya,deqil “ operatorleri
hem matematiksel
islemlerde hem de karar
ifadelerinde kullanilirlar.

= Butln sartlarin saglatiimasi isteniyorsa kosullar arasina VE

= Herhangi birinin saglatiimasi isteniyorsa kosullar arasina VEYA

= Kosulu saglamayanlar isteniyorsa DEGIL

mantiksal operatoru kullanilir.

20.10.2010
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Mantiksal Islemler

Ornek; Bir isyerinde calisan isciler arasindan yalnizca yasi 23 lizerinde 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 @aa§=asgari Ucret isej ismi Yaz
H_J

Y
1.KOSUL 2.KOSUL

Yaz komutu 1. ve 2.kosulun her ikisi de saglaniyorsa galigir.

Ornek; Bir sinifta Bilgisayar dersinden 65 in tizerinde not alip, Tirk 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 koguldur. Diger iki dersin notlarinin herhangi birinin 65 in Gzerinde olmasi
gerekir.

Eger ;
Bilg.Not>65 ve (TDili not>65 veya YDil not>65) ismi Yaz
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2. BOLUM

Problem Cozme ve Algoritmalar
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Problem Cozme

Problem Cozme Teknigi (Descartes’e gore):

1. Dogrulugu kesin olarak kanitlanmadikca, hi¢bir seyi dogru olarak kabul
etmeyin; tahmin ve onyargilardan kaginin.

2. Karsilastiginiz her gucligu mimkun oldugu kadar ¢cok parcaya baolun.

3. Duzenli bir bigimde dusunun; anlagiimasi en kolay olan geylerle baglayip
yavas yavas daha zor ve karmasik olanlara dogru ilerleyin.

4. Olaya bakisiniz ¢ok genel, hazirladiginiz ayrintili liste ise higbir seyi digarida
birakmayacak kadar kusursuz ve eksiksiz olsun.

Problem ¢cozme sirasi

1. Problemi anlama (Understanding, Analyzing),
2. Bir ¢ozum yolu geligtirme (Designing),

3. Algoritma ve program yazma (\Writing),

4. Tekrar tekrar test etme (Reviewing)
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Problem Cozme

Bir problemi ¢gozmek igin yazilacak programda, genel olarak, asagidaki yazilim
gelistirme agsamalari uygulanmalidir.

Yazilim Gelistirme Asamalari

1.  Problemin Analizi: Problemin tam olarak ne oldugunun anlasiimasidir. Bu
nedenle, problemin ¢ozumunden neler beklendigi ve yaratacagi ¢ozumun girdi
ve ciktilarinin neler olacagi kesin olarak belirlenmelidir.

2. Tasarim: Problemi ¢ozmek igin kullanilacak ¢ozim adimlarini gosteren bir liste
yapilmasi gereklidir. Bir problemin ¢ozUm adimlarini gosteren bu listeye
algoritma denir. Boyle bir liste tasarlanirken, ilk once problemin ana adimiari
cikarilir; daha sonra her adim igin, gerekiyorsa, daha ayrintili bir ¢ozum
tasarlanir.

3. Kodlama: Kagit Uzerinde gelistirilen algoritma, programcinin tercih ettigi bir
programlama diline cevrilir.
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Problem Cozme

4. Test etme: Program degisik girdiler ile calistirilarak Urettigi sonuclar kontrol
edilerek test islemi gerceklestirilir. Sonuclar beklendigi gibi ise , programin

dogru calistigi kanitlanmis olunur; degilse dogru ¢alismayan kisimlari tespit
edilerek duzeltilir.

5. Belgeleme: Butun bu calismalarin belli bir dosyalama sistemi icinde
belgeler halinde saklanmasinin saglandigi agsamadir.

6. Bakim: Programin guncel kosullara gore yeniden duzenlenmesini igeren bir

konudur. Olusan hatalarin giderilmesi,, yeni eklemeler yapilmasi ya da
programin teknolojisinin yenilenmesi gibi iglemlerdir.
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Sistem

|htiyaclar .
lleri yonlu

gelistirme

Analiz
Tasarim
A
Kodlama
Her bir adimdaki ilerleme _ _
oklarla gosteriimektedir i Sistem Testi
Klasik Yasam stireci modeli Bakim
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Problem Cozme

Bir problem ¢ozulurken biri algoritmik, digeri herustic(sezgisel) olarak adlandirilan
iki yaklagim vardir.

Algoritmik yaklasimda, ¢ozum icin olasi yontemlerden en uygun olani segilir ve
yapilmasi gerekenler adim adim ortaya konulur.

Herustic yaklasimda ise, ¢ozum acgikga ortada degildir. Tasarimcinin deneyimi,
birikimi ve o andaki dusUncesine gore problemi c¢ozecek bir geylerin
sekillendiriimesiyle yapilir. Program tasarimcisi, algoritmik yaklagimla ¢ozemedigi,
ancak ¢cozmek zorunda oldugu problemler icin bu yaklasimi kullanir.
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Algoritmik Yaklasim

Algoritma, herhangi bir sorunun ¢ozumu igin izlenecek yol anlamina gelmektedir.
Cozum icin yapilmasi gereken islemler higbir alternatif yoruma izin vermeksizin
sozel olarak ifade edilir. Diger bir deyisle algoritma, verilerin, bilgisayara hangi
cevre biriminden girileceginin, problemin nasil ¢cozuleceginin, hangi basamaklardan
gecirilerek sonug alinacaginin, sonucun nasil ve nereye yazilacaginin sozel olarak
ifade edilmesi bigciminde tanimlanabilir.

Algoritma hazirlanirken, ¢ozum icin yapilmasi gerekli islemler, oncelik siralari
go6zonunde bulundurularak ayrintili bir bigcimde tanimlanmalidiriar.

Ornek 1: Verilen iki sayinin toplaminin bulunmasinin algoritmasi agagidaki gibi
yazllir.

Adim 1 — Basla
Adim 2 — Birinci Sayiy1 Oku
Adim 3 — Ikinci Sayiyr Oku
Adim 4 — Iki Sayiyi Topla
Adim 5 — Dur
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Algoritmik Yaklasim

Algoritmalar iki farkli sekilde kagit Uzerinde ifade edilebilirler;

1. Pseudo Code (Kaba Kod veya Yalancl Kod veya S6zde Kod), bir algoritmanin
yari programlama dili kurali, yari konusma diline donuk olarak ortaya koyulmasi/
tanimlanmasidir. Bu gekilde gosterim algoritmayi genel hatlariyla yansitir.

2. Akis semasi, algoritmanin gorsel/sekilsel olarak ortaya koyulmasidir.

Problemin ¢ozUmu icin yapilmasi gerekenleri, basindan sonuna kadar, geometrik
sekillerden olusan simgelerle gosterir.

20.10.2010 Algoritma ve Programlama 74



"
Sozde (Pseudo) Kod

S0zde programlar, dogrudan konusma dilinde ve
programlama mantigi altinda, eger, iken gibi kosul kelimeleri
ve > = < gibi ifadeler ile beraber yazilir. lyi bir bicimde
yazilmig, sozde koddan, programlama diline kolaylikla
gecilebilir.

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

*Ornek Giris/Cikis
—Bu Program, Sicakliga gore suyun durumunu gosterir
—Su, Buz, Buhar

—LUtfen derece cinsinden sicakhgi giriniz: 140
—BUHAR elde edeceksiniz.
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Sozde (Pseudo) Kod

|stenilen programin Pseudo Kodu:

1.

© N O 00 WD

Program aciklama mesaji yaz.

Kullanicin sicakligl girmesi igin bir uyari mesaji yaz.

Girilen Sicakhgi Oku.

Eger Sicaklik < 0 ise Durum="Buz”
Eger Sicaklik>= 100 ise Durum="Buhar”
Degilse Durum =*Su”

Sonucu Yaz.
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Akis Diyagramlari (Semalari)

Algoritmanin, gorsel olarak simge ya da sembollerle ifade edilmis sekline “akis
semalar’” veya FLOWCHART adi verilir. Akis semalarinin algoritmadan farki,
adimlarin simgeler seklinde kutular icine yazilmis olmasi ve adimlar arasindaki
iliskilerin ve yonunun oklar ile gosterilmesidir.

Programin saklanacak esas belgeleri olan akis semalarinin hazirlanmasina, sorun
cozumlenmesi slrecinin daha kolay anlasilir bigcime getiriimesi, is akisinin kontrol
edilmesi ve programin kodlanmasinin kolaylastirilmasi gibi nedenlerle bagvurulur.
Uygulamada c¢ogunlukla, yazilacak programlar igin once programin ana adimlarini
(bolumlerini) gosteren genel bir bakis akis semasi hazirlanir. Daha sonra her adim
icin ayrintili akis semalarinin ¢izimi vardir.

En basit sekliyle dikdortgen kutulardan ve oklardan olusur. Akis semasi sembolleri
ANSI (American National Standards Institute) standardi olarak belirlenmis ve tim
dinyada kullaniimaktadir.
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Akis Diyagramlari (Semalari)

Her simge, yapilacak bir igi veya komutu gosterir. Akis semalarinin hazirlanmasinda
asagida yer alan simgeler kullanilir.

( BASLA ) Bir algoritmanin bagladi§i konumu goéstermektedir. Tek ¢ikisli bir sekildir.
&

v

( . ) Bir algoritmanin bittigi konumu gostermektedir. Tek girisli bir

sekildir.

Bir algoritmada aritmetik islem yapilmasini saglayan sekildir. Bu
dortgen kutu icerisine yapilmak istenen islem yazilir. Tek girisli
I ve tek cikislh bir sekildir.
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Akis Diyagramlari (Semalari)

v

<

)

/

/ v

20.10.2010

Algoritmada bir bilginin ekrana yazilacagi konumu gosteren
sekildir. Ekrana yazilacak ifade ya da degisken bu sekil icerisine
yazilir.

Bir algoritmada baska bir yerde tanimlanmis blogun yerlestigi
konumu gosteren sekildir. Kutu igerisine blogun adi yazilabilir.

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

Giris Cikis komutunun kullanilacagi yeri belirler ve kutu icerisine
hangi degiskeni ve OKUma mi1 YAZ mi yapilacagini belirtmeniz
gerekir.
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Akis Diyagramlari (Semalari)

v

Bilginin Yaziciya yazilacagl konumu gosteren sekildir.

Bir algoritmanin birden fazla alana yayillmasi durumunda
baglanti noktalarini gosteren sekildir. Tek girigli veya tek ¢ikigli

olarak kullanilirlar.

Bircok programda; belirli islem bloklari ardisik degerlerle veya
bazi kosullar saglanincaya kadar tekrarlanir. Bu tekrarlamali
islemler dongu olarak isimlendirilir. Dongu seklinin igine; dongu
(cevrim, kontrol) degiskeni, baslangic degeri, bitis degeri ve
adimi yazilir.
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Akis Diyagramlari (Semalari)

Evet

ayir

v

<D

20.10.2010

Bir algoritmada bir kararin verilmesini ve bu karara gore iKi
secenekten birinin uygulanmasini saglayan sekildir.
burada eskenar dortgen icerisine kontrol edilecek
mantiksal kogul yazilir. Program akigi sirasinda kosulun
dogru olmasi durumunda "Evet" yazilan kisma Yanlis
olmas! durumunda "Hayir" yazilan kisma saplilir. Tek girisli
ve cift cikish bir sekildir.

Akis Cubugu

Programin bittigi yer ya da yerleri gosteren bir sekildir.
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Akis Diyagramlari (Semalari)

Klavyeden girilen Iki sayinin toplamini hesaplayip yazan pseudo kod ve akis

semasini hazirlayiniz.

OKU X

1

OKUY

Z=X+Y

\ 4
f YAZ Z ;

Gor )

20.10.2010

(X: Birinci say1, Y: Ikinci say1, Z: toplam)

A1l :
A2 :
A3 :
A4 :
A5 :
AG :

Basla

Klavyeden oku X
Klavyeden oku Y
HesaplaZ=X+Y
Yaz Z

Dur
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Algoritmalarda Kullanilan Operatorler

m Islemleri belirten sembollere bilgisayar dilinde “operator” denir.

m Algoritmada kullanilan operatorler Tabloda verilmistir.

Us alma A Esittir _
Carpma i Esit degildir <>
Bolme Kiiciiktiir <
Toplama + Biiyiiktiir >
Cikarma - Biiyiik esittir >=
Tam ve onda ayirma Kiiciik esittir <=
Degil ‘ ARtarma =
Ve Parantez ()
Veya +
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Algoritmalarda Kullanilan Terimler

m Tanimlayici
m Degisken
m Sabit
m Aktarma
m Sayacg
m Dongu
m Ardisik Toplama
m Ardisik Carpma
Tanimlayici
m Programci tarafindan olusturulur.
m Programdaki degiskenleri,sabitleri, kayit alanlarini, 6zel bilgi tiplerini vb
adlandirmak icin kullanilan kelimeler
m  Tanimlayicilar, yerini tuttuklari ifadelere ¢agrigsim yapacak sekilde
secilmelidir.
m Ingiliz alfabesindeki A-Z veya a-z arasi 26 harften
m 0-9 arasi rakamlar kullanilabilir
m  Sembollerden sadece alt ¢izgi () kullanilabilir.
m  Tanimlayici isimleri harfle veya alt gizgiyle baslayabilir.
m Tanimlayicl ismi,rakamla baslayamaz veya sadece rakamlardan olugsamaz.
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Algoritmalarda Kullanilan Terimler

Degisken

m Programin her galistiriimasinda, farkli degerler alan bilgi/bellek alanlaridir.

m Degisken isimlendiriimeleri, yukarida sayilan tanimlayici kurallarina uygun
bicimde yapilmalidir.

Ornegin ;
Bir ismin aktarildigi degigken ; ad
Bir isim ve soy ismin aktarildigi degisken; adsoyad
Ev telefon no sunun aktarildigi degisken; evtel
Ev adresinin aktarildigi degisken; evadres
ls adresinin aktarildi§! degisken; isadres

Sabit

Programdaki degeri degismeyen ifadelere “sabit” denir. “Isimlendirme
kurallari’na uygun olarak olusturulan sabitlere, sayisal veriler dogrudan; alfa
sayisal veriler ise tek/cift tirnak icinde aktarilir.
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Algoritmalarda Kullanilan Terimler

Ornek Algoritma

Basla
Bir isim giriniz(A)

“llk algoritmama Hos geldin” mesaji (B)

BVEAy Yaz
Dur

m Yukaridaki algoritma, disaridan girilen bir A degiskeni ile B sabitini birlestirip

ekrana yazar.

Onur Ik Algoritmama Hos geldin Ik Algoritmama Hos geldin Onur
Emre Ik Algoritmama Hos geldin Ik Algoritmama Hos geldin Emre
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Algoritmalarda Kullanilan Terimler

Aktarma

m Herhangi bir bilgi alanina, veri yazma; herhangi bir ifadenin sonucunu bagka
bir degiskende gosterme vb gorevlerde “aktarma” operatora kullantlir,
degisken=ifade
m Degisken yazan kisim herhangi bir degisken ismidir.

m [fade yazan kisimda ise matematiksel,mantiksal veya alfa sayisal ifade
olabilir.

m = semboll, aktarma operatorudir ve sagdaki ifadenin/islemin sonucunu
soldaki degiskene aktarir. Bu durumda degiskenin eger varsa bir onceki
degeri silinir.

Dejisken = Ifade

KTA

1.islem: sagdaki ifadeyi gerceRlestir veya sagjdaki islemi yap
2.1slem: Bulunan sonucu soldaki dejiskene aktar.
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Algoritmalarda Kullanilan Terimler

Sayac

Programlarda bazi iglemlerin belirli sayida yaptirilmasi veya islenen/uretilen
degerlerin sayillmasi gerekebilir.

say=say+1

Bu islemde sagdaki ifadede degiskenin eski degerine 1 eklenmekte; bulunan
sonug yine kendisine yeni deger olarak aktariimaktadir.

Bu tur sayma islemlerine algoritmada sayag adi verilir.
Sayacin genel formulu;
Sayac degiskeni=saya¢ degiskeni+adim

Ornek; X=X+3
Ornek; S=S-5
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Algoritmalarda Kullanilan Terimler
Ornek

m  Asagidaki algoritmada 1-5 arasi sayilar, ekrana yazdiriimaktadir. 1-5
arasi sayilari olusturmak icin sayag(s=s+1) kullaniimigtir.

1. Basla

2. S=0

3. Egers>4isegit7

4 S=S+1 0 0+1=1 1

5. Yaz$ 1 1+1=2 2

6. Git3 2 2+1=3 3

7. Dur 3 3+1=4 4
4 4+1=5 5
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Algoritmalarda Kullanilan Terimler

Dongu

m Bir cok programda bazi islemler, belirli ardisik degerlerle gerceklestiriimekte
veya belirli sayida yaptiriimaktadir. Programlardaki belirli islem bloklarint,
verilen sayida gergeklestiren igslem akis cevrimlerine “dongu” denir.

m  Ornegin 1 ile 1000 arasindaki tek sayilarin toplamini hesaplayan programda
T=1+3+5 .... yerine 1 ile 1000 arasinda ikiser artan bir dongu acilir ve
dongu degiskeni ardisik toplanir.
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Algoritmalarda Kullanilan Terimler
Ornek

Asagidaki algoritmada, 1 ile 10 arasi tek sayilarin toplami hesaplanmaktadir.

1. Basla

2. T=0

3. J=1 1 0 o= ]

4. Egerj>10ise git 8 3 1 1+3=4 5

5. T=T+J

6. J=J+2 DONGTV 5 4 4+5=9 7

7. Git4

8. Dur 7 9 9+7=16 9
9 16 16+9=25 11
11 - - -
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Algoritmalarda Kullanilan Terimler

Ardisik Toplama
Programlarda, ayni degerin Uzerine yeni degerler eklemek icin kullanilir.

Toplam degiskeni=Toplam degiskeni + Say!

Ornek: Klavyeden girilen 5 sayisinin ortalamasini bulan programin algoritmasi.
Basla

T=0

S=0

Eger S>4 ise git 9

S=S+1

Sayiyi (A) gir

T=T+A

Git 4

Ortalama=T/5

© © N o gk~ w N~

—_—
o

Yaz Ortalama

11. Dur
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Algoritmalarda Kullanilan Terimler
Ardisik Carpma

Ardisik veya ardisil carpma isleminde; ayni deger, yeni degerlerle
carpilarak eskisinin Gzerine aktarilmaktadir.

Carpim degiskeni=Carpim degiskeni * Sayi

Ornek: Klavyeden girilen N sayisinin faktdriyelini hesaplayan programin
algoritmasini yaziniz.

Basla

N sayisini gir

Fak=1

S=0

Eger S>N-1 ise git 9
S=S+1

Fak=Fak*S

Git5

Yaz Fak

10. Dur
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Akis Diyagramlarinda Kullanilan Temel Sekiller

C=(a"2+b"2)A(1/2)

20.10.2010

Programin ¢alismasi sirasinda yapilacak islemleri ifade etmek
icin kullanilan sekildir. igine islem ciimleleri/ifadeleri aynen
yazilir. Program akigi buraya geldiginde, seklin igerisindeki
yazili islem gerceklestirilir. Birden fazla islem; ayni sekil icinde,
aralarina virgul konularak veya alt alta yazilarak gosterilebilir.

Ornek: Islem akisi bu sekle gelince, program C = +/ a’ +b?
islemini yapar. ifadedeki ‘a’ ve ‘b’ daha énceki adimlarda
girilmis olan degerlerdir.
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Akis Diyagramlarinda Kullanilan Temel Sekiller

Karar Verme
1. Durum:
Hayir Kosul Evet
h J ¥
Islem 1 islem 2

a) Kosulun durumuna bagl olarak 2
farkli islem vardir.

2. Durum:
Kosul Evet
Islem 1
1
I
4
Islem N
v <

b) Olumsuz kosulda yapilacak
islem yoktur; olumlu olmasi
durumunda ise N adet islem
yapilacaktir.
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Akis Diyagramlarinda Kullanilan Temel Sekiller

Bu yapiyi art arda birden ¢ok kez kullanip asagidaki gibi bir kasilastirma dizisi
olusturulabilir.

Ha |r Evet
>

Islem (N-1) Islem N

! l
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Akis Diyagramlarinda Kullanilan Temel Sekiller

Ornek: ax2+ bx + ¢ = 0 seklindeki ikinci dereceden bir denklemin kdklerini bulan
algoritmay tasarlayip akis semasi ile gosteriniz.

Delta=b2-4ac

l Evet@ Hayir

x1=(-b+Vdelta)/2a
x2=(-b-vdelta)/2a

x1,x2 Yok

(Dur)
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Akis Diyagramlarinda Kullanilan Temel Sekiller

Dongu Yapisi

Bu yapi kullanilirken, dongu sayaci, kosul bilgisi ve sayacin artim bilgisi
verilmelidir. DOngu sayaci kullaniimiyorsa sadece donguye devam edebilmek igin
gerekli olan kosul bilgisi verilmelidir.

Genel olarak ¢gogu programlama dilinin dongu deyimleri ;
*While

*Do-while

*For

gibi yapilar Uzerine kurulmustur. Farkli dillerde bu yapilara farkl alternatifler olsa
da dongulerin calisma mantigi genel olarak benzerdir.
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Akis Diyagramlarinda Kullanilan Temel Sekiller

1. Durum (While)

Kosul daha ¢evrim igcerisine girmeden sinanir. Kosul olumsuz oldugunda gerime
hi¢ giriimez ve dongu icerisinde yapilmasi gerekenler atlanir.

Donglye Girig

|
l Iglem N
< K0$ul
I ‘ Iglem1

Donglden Cikis
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Akis Diyagramlarinda Kullanilan Temel Sekiller

2. Durum (Do-While)

Bu dongu deyiminde, ¢cevrim en az bir defa olmak Uzere gergeklesir. Clnku kosul
sinamasi dongu sonunda yapilmaktadir. Eger kosul sonucu olumsuz ise bir
sonraki cevrime gecilmeden donguden cikilir. Cevrimin devam edebilmesi icin her
dongu sonunda yapilan kosul testinin olumlu sonuglanmasi gerekir.

Doénguye Giris

Islem 1
Cevrim Icerisinde kosulu !

etkileyen kod olmalidir. !
Islem N

1
<D

Doénguden QIKI%
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Akis Diyagramlarinda Kullanilan Temel Sekiller
3. Durum (For)

Diger deyimlerden farkl olarak, dongu sayaci dogrudan kosul parametreleri
dUzeyinde verilir.

Dongu girmeden once sayag degiskenine baglangi¢ degeri atanmakta ve daha sonra

kosula bakiimaktadir. Dongu igerisinde belirtilen islemler yapildiktan sonra sayag¢
degiskeni arttirilmaktadir.

Donglye Girig

Baslangig| Artim

Donguden CikiS

20.10.2010

T ]
i <Ko§ul>

Islem N

Islem 1

Donguye Giris

I | iﬁle!w

- < Kosul

=

Donglden Cikis
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Akis Diyagramlarinda Kullanilan Temel Sekiller
Ic ice Déngiilerin Kullaniimasi

Icice déngli kurulurken en 6nemli unsur, icteki dongii sonlanmadan bir distaki
donguye gecilmemesidir. Diger bir deyisle donguler birbirlerini kesmemelidir.

Donguye Girig

1 1 En icteki dong(i
Baslangi¢ bi.r d|§ta.!(i
qum ve Am> dongunun her
adiminda N kez
| tekrarlanir.
Kosul _
Islem N
Kosul Islem 1
‘ |

A4

Ddnglden Cikis
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Akis Diyagramlarinda Kullanilan Temel Sekiller

('5rnek: Klavyeden girilen N sayisinin faktoriyelini alan algoritmanin akis
diyagramini giziniz.

= N ile hangi sayinin faktoriyelin
( Basla ) hesaplanacagi belirlenir ve N ¢evrimlik
bir dongu kurulur.

Fak=1

¥ ={lk cevrimde 1!, ikinci cevrimde 2!
/ N / ve sirayla N’inci gevrim sonucunda

da N! degeri hesaplanmis olur.

Sayac=2, o
<= =Sayac>N kosulu olugstugunda

ayac <=N — *

<Saa.fac -+ ilfak—Fak Saya*: dongulden cikilir ve elde edilen

sonug dis ortama aktarilir.

<"Fakt:‘:‘=riyel" falD
'
( Dur )
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