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Yazilim nedir?

e Donanim birimlerini istenen isleme
yonlendiren bir dizi komut, prosedur gibi sanal
tanimlardir.

e Bilgisayar ile kullanici arasindaki iletigsimi
saglayan gorunen ogedir.

e Bilgisayarin calismasini, islem yapmasini
saglayan butun programlar yazilim grubunu
olusturur.

e Bilgisayarin calismasini saglayan en onemli ve
vazgecilmez unsurlardan olan igletim sistemi
de bir yazilimdir.



Yazilim cesitleri nelerdir?

e Yazilimlar birkag alt grupta incelenebilir.

e Sistem yazilimlari
Isletim sistemi
Derleyiciler
Veri tabani yonetim yazilimlari
lletisim ve haberlesme yazilimlari

e Uygulama yazilimlari
Ticari paket yazimlar
Ofis otomasyon yazilimlari
Cizim, tasarim vs. turundeki ozel genel tum yazilimlar

e En onemli yazilim igletim sistemidir. Cunku igletim
sistemi olmadan bir bilgisayar kullanilamaz.



Programlama

e Herkes bir programlama dilini ogrenebilir.

e Bilgisayar programlama yuksek bir zeka ve
matematik bilgisi gerektirmez.

e Ogrenme istegi ve vazgecmeme sabri
yeterlidir.

e Programlama konusunda baz! insanlarin
dogal bir yetenegi olsa da yeterince pratik
yapan herkes bu konuda iyi olabilir.



Programlama

e Programlama dili insan-makine ve makine-makine arasindaki
iletisimi saglar.

e Programlama dilleri kullanim yapisina gore genel olarak 3
seviyede incelenir.
o Dusuk seviyeli diller: makine ve assembly dilleri

e Orta seviyeli diller: C/C++ programlama dili
e Yuksek seviyeli diller: Basic, Fortran, Pascal vb.




Yuksek seviyeli diller

e Derlenmesi gereken dillerdir

e Kodlar kolayca yazilip okunabillir, hata
aylklamasi yapilabilir. Buna kaynak kodu
denilir.

e Kaynak kodu compiler (derleyici) ile
derlenerek makine diline cgevrilir.

e Makine dili, program calistigi zaman islemci
tarafindan yurutulen yonergelerin ikili
sayllardan olusan (0 ve 1) kodlanmis
versiyonudur.




Problem nedir?

e Bir islemin, otomasyonun ya da bilimsel
hesaplamanin bilgisayarla ¢ozulmesi fikrinin
ortaya cikmasina problem denir.

e Bu tip fikirlerde insanlarin bu sorunlari beyinle
cozmeleri ya imkansizdir ya da ¢cok zor ve
zaman alicidir.

e Bu tip bir sorunu bilgisayarla ¢cozebilme
fikrinin ortaya cikmasi bir bilgisayar
probleminin ortaya ¢ikmasina neden
olmustur.



Problem ¢cozumu

e Problemin ¢ozumu icin programci tarafindan net bir sekilde
anlasilmis olmasi gerekir.

e Tum ihtiyac ve istekler belirlenmelidir.

e Problemin ¢cozumune iligkin zihinsel aligstirmalar yapiimahlidir

Bu alistirmalar bilgisayar cozumune yakin olmalidir.

Bir sorunun birden fazla ¢ozumu vardir. Bu durumda bilgisayar ile
uygulanabilecek en uygun ¢6zum aranmalidir.

Bazen gergek hayattaki bazi pratik ¢ozUmler bilgisayarlar igin uygun
olmayabilir.



Problem ¢cozumu

e Olusturulan ¢ozum algoritma denilen adimlar ile ifade
edilmelidir.

e Bu algoritmanin daha anlasilabilir oimasi icin akis
semasi olusturulmalidir.

e Uygun bir programlama dili secilmeli ve olusturulan
algoritma bu programla dili araciligi ile bilgisayar
ortamina aktariimalidir.

e Olusturulan program uygun veriler ile test edilmelidir.
Olusabilecek hatalar gozlemlenip duzeltiimelidir.



Program ve Programlama

e Program Nedir?

Problem Cozumu kisminda anlatilan adimlar
uygulandiktan sonra ortaya ¢ikan ve sorunumuzu
bilgisayar ortaminda ¢ozen urune Program denir.

e Programlama Nedir?

Problem Cozumunde anlatilan adimlarin timune
birden programlama denilebilir.

Cogunlukla ¢ok iyi tanimlanmis bir sorunun
cozumune dair adimlar ile gozumun olusturulup bunun
bir programlama dili ile bilgisayar ortamina aktariimasi
Programlama diye adlandirilabilir.



Derleyici ve Yorumlayici

e Derleyici Nedir?
Bir programlama dili ile bilgisayara aktarilan programin,
bilgisayarin anlayabilecegi makine diline gevirmeyi saglayan
ve yazilan programda s0z dizim hatalarinin olup olmadigini bulan
yazilimlardir.

Pascal, C/C++ derlenerek calisan dillerdir.

e Yorumlayici Nedir?

Derleyici gibi calisan ancak yaziimis programlari anlik olarak
makine diline geviren yazilimlardir.

Bu tur bir yazilimda programin makine dili ile olusturulmus kismi
bilgisayarda tutulmaz. Programin her ¢alistirimasinda her adim
icin makine dili karsiliklari olusturulur ve ¢alistirilir.

PHP, JavaScript gibi programlar ornek olarak verilebilir.



Syntax Error

e Yazilan programda programlama dili
kurallarina aykiri bir takim ifadelerden dolayi
karsilasilabilecek hatalardir.

e Duzeltilmesi son derece basit hatalardir.

e Hatanin bulundugu satir derleyici tarafindan
rapor edilir. Bazi derleyiciler hatanin ne

oldugunu ve nasil duzeltiilmesi gerektigini
dahi bildirebilirler.

e Eger bir derlemede SyntaxError alindiysa
obje kod uretilememistir demektir.



Run-Time Error

e Programin calistiriimasi sirasinda
Karsilasilan hatalardir.

e Programcinin ele almadigi bir takim aykiri
durumlar ortaya ¢iktiginda programin igletim
sistemi tarafindan kesilmesi ile ortaya cikar.

e Bu tip hatalarda hata mesaji cogunlukla
calisan isletim sisteminin dili ile verilir.

e Eger bu tip hatalari kullanici ele almissa,
program programcinin verecegi mesajlarla ve
uygun sekilde sonlandirilabilir.




Run-Time Error

e Bu tip hatalarin nerelerde ve hangi sartlarda
ortaya cikabilecegini bazen kestirmek zor
olabilir.

e Cogunlukla igletim sistemi ve donanim
kaynaklari ile ilgili sorunlarda bu tip hatalar
ortaya cikar. Ornegin:

Olmayan bir dosya agcmaya calismak
Var olan bir dosyanin uzerine yazmaya c¢alismak

Olmayan bir bellek kaynagindan bellek ayirtmaya
calismak

Olmayan bir donanima ulasmaya calismak



Algoritma

e Bilgisayarlar aptal makinelerdir. Sadece ona
yapmasini soylediginiz komutlari uygularlar.

e Bilgisayar kullanarak bir sorunu ¢gozmek igin
sonuca giden yolun tam olarak bilinmesi gerekir.

e Ayni soru icin degisik cozum yollari gelistirilebilir.

e Bilgisayara verilen ¢cozum yanlissa ¢ikan sonuc

da yanlis, cozum dogru ise cikan sonug da
dogru olacaktir.



Algoritma

e Bir sorunu ¢ozebilmek icin gerekli olan sirall
mantiksal adimlarin tumune Algoritma denir.

e Dogal dil ile yazilabilir. Fazlaca formal degildir.

e Bir algoritmada

Her adim mutlaka belirleyici olmalidir. Higbir sey
sansa bagli olmamalidir.

Belirli bir sayida adim sonunda algoritma
sonlanmalidir.

Algoritmalar karsilasilabilecek tum ihtimalleri ele
alabilecek sekilde genel olmalidir.



Ornek bir algoritma

e Ornek olarak bir insanin evden cikip ise giderken izleyecegi yolu ve
is yerine girisinde ilk yapacaklarini tanimlamaktadir.

Evden disariya ¢ik

Otobus duragina yuru

Durakta gidecegin yondeki otobusu bekle
Otobusun geldiginde otobuse bin

Biletini bilet kumbarasina at

Inecegin yere yakinlastiginda arkaya yurti
Inecegini belirten ikaz lambasina bas
Otobus durunca in

Isyerine dogru yUrU

s yeri giris kapisindan iceriye gir

Mesai arkadaslarinla selamlas

s giysini giy

Isini yapmaya basla.



Ornek 1

e Bilgisayara verilecek iki sayiy! toplayip sonucu
ekrana yazacak bir programin algoritmasini yazin
1. BASLA
2. A sayisini oku (ya da OKU:A)
3. B sayisini oku (ya da OKU: B)
4. TOPLAM = A + B islemini yap
5. TOPLAM degerini ekrana yaz (ya da YAZ: TOPLAM)
6. BITIR (SON, DUR)



Ornek 2

e Klavyeden girilecek iki sayidan buyuk olanindan
kucuk olanini ¢ikarip sonucu ekrana yazacak
programin algoritmasini yazin

1.

2.
3.
4

BASLA

A sayisini oku (ya da OKU:A)

B sayisini oku (ya da OKU: B)

Eger A buyuktur B ise SONUC=A-B,

Deqil ise SONUC=B-A

SONUC degerini ekrana yaz (ya da YAZ: SONUC)
BITIR (SON, DUR)



Ornek 3

e 1'den baslayip, klavyeden girilen bir N degerine kadarki
sayllari toplayan ve sonucu ekrana yazan programin
algoritmasini yazin

. BASLA

. N degerini oku

. T=0

. X=1

. T=T+X

 X=X+1

. Eger X<=N ISE 5. adima git

. T degerini ekrana yaz

. BITIR (SON, DUR)
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Akis semasi

e Bir algoritmanin sekillerle gorsel
ifadesidir.

e Algoritma dogal dil ile yazildigi i¢gin herkes
tarafindan anlasiimayabilir.

e Akis semalarinda her sekil standart bir
anlam tasidigi icin farkli yorumlanip
anlasiimamasi mumkun degildir.

e Her bir ifade icin ayri bir sembol
kullaniimaktadir.



gosterir

A
A\
Oklar is akis
yoniinu




Ornek 1’in akis semasi

e Bilgisayara verilecek iki saylyi
toplayip sonucu ekrana yazacak
bir programin algoritmasini
yazin ve akis semasini gizin
1. BASLA
2. A sayisini oku
3. B sayisini oku
4. TOPLAM = A + B islemini yap
5. TOPLAM degerini ekrana yaz
6. BITIR (SON, DUR)

BASLA

OKU: A

.

TOPLAM=A+B

YAZ:
TOPLAM
BITIR




Ornek 2’nin akis semasi

e Klavyeden girilecek iki sayidan
buyuk olanindan kuguk olanini
cikarip sonucu ekrana yazacak
programin algoritmasini yazin ve
akls semasini ¢izin

1. BASLA

2. A sayisini oku
3. B sayisini oku
4

Eger A buyuktur B ise
SONUC=A-B,

Degil ise SONUC=B-A
5.  SONUC degerini ekrana yaz
6. BITIR (SON, DUR)

SONUC =B-A

Hayir

BASLA

0

OKU: A

¥

OKU: B

Evet

SONUC = A-B




|
BASLA

Ornek 3’un akis semasi —
e 1'den baslayip, klavyeden girilen bir N i
degerine kadarki sayilari toplayan ve sonucu )T(;?
ekrana yazan programin algoritmasini yazin ,
ve akis semasini gizin —’l
1. BASLA T=T+X
2. N degerini oku Sl
3. T=0 Evet
4. X=1 @
5. T=T+X Hayir
6. X=X+1 / /
. YAZ: T
7. Eger X<=N ISE 5. adima git
8. T degerini ekrana yaz
9. BITIR (SON, DUR)



Ornek 4 ve akis semasi

e Ekrana 5 defa ‘merhaba’ (easta )
yazan programin algoritmasini v
yazin ve akis semasini ¢izin S,IO

1. BASLA / YAZ:

2. S:O "Merhaba"

3. YAZ: "merhaba” S=S+1

4, S=5+1

5. EGER S<5 ise 3. adima doén Exl g

6.

BITIR C BITIR )




Ornek 5 ve akis semasi

e Klavyeden girilen bir sayinin sifira BASLA
esit, sifirdan buayuk ya da sifirdan -
kucuk olma durumunu bulup ekrana

OKU: A

yazan programin algoritmasini
yazin ve akis diyagramini gizin

1. BASLA
2. OKU: A
3. EGER A>0ise YAZ: A sifirdan
buyuktur, 5. adima git
4. EGER A<0 ise YAZ: A sifirdan
kUcuktar
DEGIL ise YAZ: A sifira esitir / Az

A sifira esittir

5. BITIR
'

YAZ:

A sifirdan buyuktur
YAZ:

A sifirdan kGguktar




Ornek 6 ve akis semasi

e Klavyeden vize ve final notu girilen
ogrencinin ortalamasini hesaplayan ve
ortalama durumuna gore dersten
gecme durumunu ekrana yazan
programin algoritmasini yazin ve akis
semasini gizin

1. BASLA

2. OKU: vize, final

3. Ortalama = (vize*0,4)+(final*0,6)

4. EGER Ortalama>=60 ise YAZ: Gecti
DEGIL ise YAZ: Kaldi

5. BITIR

OKU:
vize, final

.

Ortalama =
(vize*0,4) + (final*0,6)

Ortalama >= 60

Hayir

YAZ:
Kaldi

YAZ:
Gegti

BITIR



000
0000
0000
| N ::.
Ornek 7 ve akis semasi :
e 1'den baglayarak klavyeden girilen
bir N sayisina kadar olan cift OKU: N
sayllarin toplamini bulan programin
algoritmasini yazin ve akis T—o
diyagramini gizin S=1
1. BASLA
2. OKU: N Evet
3. T=0,S=1 @ TETES
4, EGER S%2==0ise T=T+S Hayir
5. S:US+1 S=S+1
6. EGER S<=N ise 4. adima git
7. BITIR

Evet

Hayir

BITIR




Odev 1, Soru 1 (BASLA )
Algoritma ve Akis Semasi ,/Li

OKU: ab,c

e Kullanici klavyeden 3 sayi girecektir.

Girilen bu sayllarin ortalamasi

hesaplanacak ve ekrana yazilacaktir. Bu !

islemleri  gerceklestiren ~ programin Ortalama =

algoritmasini yazin ve akis semasini '[E"'b"ﬂ}f?'

cizin.

1. BASLA

2. OKU: a,b,c

3. Ortalama = (a+b+c)/3 Drtalarna

4. YAZ: Ortalama

5.

BITIR ( EITIR )




Odev 1, Soru 2
Algoritma ve Akis Semasi

e Kullanici klavyeden bir N sayisi girecekitir.
Girilen bu sayinin faktoriyeli hesaplanacak ve
sonucu ekrana vyazilacaktir. Bu islemleri
gerceklestiren programin algoritmasini yazin ve
akls semasini cizin.

1.

© N Oh WD

BASLA

OKU: N

F=1,S =1/ F: faktoriyel, S: sayac Evet @
F=F*S

S—g4+1 Hayir

EGER S<=N ise 4. adima git / VAZ: /
YAZ: F

BITIR



Odev 1, Soru 3
Algoritma ve
Akis Semasi

NOo Ok wbhE

Kullanici klavyeden 10 adet sayi
girecektir. Girilen bu sayilardan
sadece pozitif olanlarinin karesi
hesaplanarak ekrana yazilacaktir.
Bu islemleri gerceklestiren
programin algoritmasini yazin ve
akls semasini ¢izin

BASLA

S=1//S:sayac¢

OKU: sayi

EGER sayi>0 ise YAZ: sayi * sayi
S=S+1

EGER S<=10 ise 3. adima git
BITIR

Evet

S=1

Evet

Hayir

S=5+1

YAZ:
sayi * sayi




Odev 1, Soru 4
Algoritmasi

e Kullanici klavyeden 10 adet sayi girecektir. Girilen bu
sayllardan tek olanlarinin toplami ve c¢ift olanlarin toplami ayri
ayri hesaplanacaktir. Elde edilen sonuclar ekrana yazilacaktir.
Bu islemleri gerceklestiren programin algoritmasini yazin ve
akls semasini cizin.

BASLA

S=1,ct=0,tt =0/ ct: ciftler toplami, tt: tekler toplami
OKU: N // N: girilen sayi

EGERN%2==0ise ct=ct+ N, DEGIL isett=tt + N
S=S+1

EGER S<=10 ise 3. adima git

YAZ: ct, tt

BITIR
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Odev 1, Soru 4 @

Akis Semasi

Hayr Evet
tt=tt+ N ::t ct + N

S=5+1




Odev 1, Soru 5
Algoritmasi

e Kullanici klavyeden 10 adet sayi girecektir. Girilen sayilar arasindan
kac tanesinin sifirdan buyuk, kac tanesinin sifirdan kicuk ve kag
tanesinin sifira esit oldugu ayri ayri hesaplanacaktir. Bulunan
sonuglar ekrana vyazdirilacaktir. Bu igslemleri gerceklestiren
programin algoritmasini yazin ve akis semasini ¢izin.

BASLA

S=1,b=0,k=0,e =0/ b:buyuk, k: kucuk, e: esit
OKU: N // N: girilen sayi

EGER N>0ise b=b + 1, 6. adima git
EGERN<Oisek=k+ 1, DEGILisee=¢e + 1
S=S+1

EGER S<=10 ise 3. adima git

YAZ: b, k, e

BITIR
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Odev 1, Soru 5 ()
Akis Semasi

b=b+1

k=k+1

YAZ.
bk e BITIR




Odev 1, Soru 6
Algoritmasi

e Kullanici klavyeden bir N sayisi girecektir. Daha sonra kullanici
tarafindan bu N sayisi adedinde tam sayi girilecektir. Girilen
sayllarin toplami ve ortalamasi hesaplanarak elde edilen sonuclar
ekrana vyazdirilacaktir. Bu iglemleri gerceklestiren programin
algoritmasini yazin ve akis semasini ¢izin.

BASLA

OKU: N

S=1,T=0//S:sayag, T: toplam
OKU: sayi

T=T+say,S=S+1

EGER S<=N ise 4. adima git
Ortalama = T/N

YAZ: T, Ortalama

BITIR
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Odev 1, Soru 6
Akis Semasi OKU: N

S=1,T=0
OKU: sayi
T =T + sayi
S=5+1
Evet @ BITIR
Hayir

Ortalama = YAZ:
T/N T, Ortalama




Odev 1, Soru 7
Algoritma ve Akis Semasi

e Kullanici klavyeden pozitif bir sayi girmis
olana kadar sayi girme islemi tekrar
edecektir. Pozitif sayi girildiginde bu
sayinin  karesi  hesaplanip  ekrana
yazilacaktir. Bu islemleri gerceklestiren
programin algoritmasini yazin ve akis
semasini gizin.

1.

ok WD

BASLA

OKU: sayi

EGER sayi<0 ise 2. adima git
YAZ: sayi*sayi

BITIR

Evet

<G>

Hayir

YALZ:
sayl ~ sayi
BITIR




Ornek 8 ve akis semasi 50

e Kullanici klavyeden pozitif bir sayi girmig olana
kadar sayi girme iglemi tekrar edecektir. Pozitif OKU: sayi
sayinin kaginci seferde girildigi bulunup ekrana |
yazilacaktir. Bu islemleri  gerceklestiren l
programin algoritmasini  yazin ve akis
semasini gizin. S=5+1
1. BASLA |
2. S=0 Evet 0
3. OKU: sayi Gayr
4, S=S+ 1 (yada S++) /

< i i . YAZ: S

5. EGER sayi<0 ise 3. adima git
6. AZ S
/7. BITIR



Ornek 9 ve akis semasi

e Kullanici klavyeden sifir sayisini girene
kadar sayi girme islemi tekrar edecektir. Sifir |T=T + sayi
sayisi girilene kadar girilen bitin sayilarin [ S=5*]
ortalamasi hesaplanarak ekrana
yazilacaktir. Bu islemleri gerceklestiren Evet
programin algoritmasini yazin ve akig
semasini gizin.

1. BASLA

2. T=0,5S=0//T:toplam, S: sayac

3. OKU: sayi

4. EGER sayi |= 0ise T = T + sayi, S++, 3. /Dxﬁ;na/
adima git

5. Ortalama=T/S 6-'3”":*

6. YAZ: Ortalama
7. BITIR



Ornek 10 ve akis semasi

e Klavyeden A ve B degigkenlerine degerler
girilecektir. Daha sonra A degigkenindeki deger VAT A ve Brrin
B'ye, B degiskenindeki deger A'ya atanacaktir. ilk degerleri”, A,
Degiskenlerin tuttugu ilk ve son degerler ekrana 5

yazilacaktir. Bu islemleri gerceklestiren programin l
algoritmasini yazin ve akis semasini ¢izin. "
1. BASLA g:g
2. OKU: A, B l
3. YAZ: "A ve B'nin ilk degerleri ", A, B
4. C=A YAZ: "A ve B'nin
5 A=B 0N dz?r;rlari",
6. B=C
7. YAZ: "A ve B’nin son degerleri ", A, B
8. BITIR g



Ornek 11 ve akis semasi

e Klavyeden A ve B degiskenlerine sayi
degerleri girilecektir. A ve B sayilari
arasinda kalan tum sayillar ekrana
yazilacaktir. Bu igslemleri gerceklestiren
programin algoritmasini yazin ve akig
semasini gizin.

1. BASLA

OKU: A, B

S=A//S:sayac

YAZ: S Evet
S++(yadaS=S+1)

EGER S<=B ise 4. adima git

BITIR
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Ornek 12 ve algoritmasi

e Klavyeden A ve B degigkenlerine sayi degerleri girilecektir. A ve B
sayllarl arasinda kalan sayilar arasindan 5’in kati olanlar ile 7'nin
kati olanlar ayri ayri toplanacaktir. Toplam sonuclari ekrana
yazilacaktir. Bu islemleri gerceklestiren programin algoritmasini
yazin ve akis semasini gizin.

BASLA
OKU: A, B

S=Ab=0,y=0

EGER S%5==0iseb+=S (yadab=Db +5)
EGER S%7 ==0isey+=S (yaday =y +s)
S++(yadaS=S+1)

EGER S<=B ise 4. adima git

YAZ: b,y

BITIR
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Ornek 12
akis semasi

Evet




Ornek 13 ve akis semasi

e Klavyeden A ve B degiskenlerine sayi degerleri
girilecektir. A ve B sayilarinin carpimi, carpma
islemi operatoru (X, *) kullaniimadan
hesaplanacak ve sonu¢ ekrana yazilacaktir. Bu
islemleri gerceklestiren programin algoritmasini
yazin ve akis semasini gizin.

BASLA

OKU: A, B

S=1,C=1//S: sayag, C: carpim
C=C+A

S++(yadaS=S+1)

EGER S<=B ise 4. adima git
YAZ. C

BITIR

Evet
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