HITIT

UNIVERSITESI

2. Bolum

Programlama Bilgisi




Algoritma ve Programlamaya Giris Dr. Serkan DISLITAS

2.1. Bilgisayar Sistemleri

Bilgisayar

Bilgisayar giris birimleri ile dis diinyadan aldiklar1 veriler tizerinde, aritmetiksel ve mantiksal
islemler yaparak saklayabilen, sakladigi bilgilere istenildiginde ulagilabilen ve ¢ikis birimleri ile
dis diinyaya ileten yazilim ve donanim tabanli sayisal elektronik bir sistemdir.

Bellek (Memory)

Bellek veri depolama amaciyla kullanilan birimidir. Her bir bellek hiicresinin ayri bir adresi vardir.
Mikroislemci ve bellek arasindaki veri iletisiminde, bellekten okuma veya yazma amaciyla ilgili bellek
hiicrelerinin adresleri kullanilir.

Belleklerin temelinde 0 ve 1 olarak adlandirilan BIT (Binary DiglT) yapilari vardir.

Tablo 2.1°de elektronik ve bilgisayar sistemlerinde kullanilan veri biiyiikliikleri goériilmektedir. Sekil
2.1°de ise veri biiyiikliiklerin Ikili Say1 sisteminde ifade edilmesi goriilmektedir.

Tablo 2.1. Veri biiyiiklikleri

Veri Tammi Birim Aciklama
Oveyal Bit Bit
4 adet Bit (1010) Nibble Nibble

8 adet Bit (01000001) Byte Byte
1024 x Byte KiloByte KB
1024 x KByte MegaByte MB
1024 x MByte GigaByte GB
1024 x GByte TeraByte B
1024 x TByte PetaByte PB
1024 x PByte ExaByte EB
1024 x EByte ZettaByte /B
1024 x ZByte YottaByte YB

Not: 21° = 1024 oldugundan birimleraras1 doniisiimde 1024 kullanilir.
Kb: KiloBit KB: KiloByte (B: Byte ve b:Bit)

nibble= ; -
et

Iﬂﬂﬂ1 8111 ﬂﬂﬂ"llﬂ"l"l"ll Iﬂﬂﬂ1 G111 | aaa1 l-:'l"l"l"lIII

| rasoe= =

Sekil 2.1. Veri biiyiikliikleri
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2.2. Programlama Temelleri

Program

Program, bir problemin ¢oziimiine iliskin olarak yapilacak islemlerin belirli kurallar igerisinde bir araya
getirilmesiyle olusan veri ve komut kodu dizileridir. Sekil 2.2’de gesitli programlama dillerinde yazilmig
toplama islemine yonelik 6rnek programlar goriilmektedir.

using System;

public class Test

{
public static void Main ()

{

int sayi a, sayi b, toplam;

Console.WriteLine ("Toplama Islemi");

'y
m Console.WriteLine ("1. Sayiyi Giriniz:");
sayl a = Convert.ToInt32 (Console.ReadLine());
Console.WriteLine ("2. Sayiyil Giriniz:");
sayl b = Convert.ToInt32 (Console.ReadLine());

toplam = sayi a + sayi b;

Console.WriteLine ("Toplam :" + toplam);
Console.ReadKey () ;

Program Toplama Islemi;
Uses Crt;

Var sayi 1, sayi 2, toplam : Integer;
Begin

S —,—_o Write (‘1. Sayiyi Giriniz:’); Readln(sayi 1);
% P/\S(:/\L Write (‘2. Sayiyi Giriniz:’); Readln(sayi 2);

0‘\
Gis

S
toplam := sayi 1 + sayi 2;

Write (‘Toplama Sonucu :’, toplam);
Write (‘Herhangi bir tusa basiniz..”);

Repeat Until Keypressed;
End.

Sekil 2.2. Farkli dillerde program o6rnekleri
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Programlama

Programlama, programlarinin tasarimi, yazilip kodlanmasi, test edilmesi, hatalarin diizeltilmesi
ve gerekli bakimlarin yapilmasi siirecidir.

Yazihm (Software)

Bilgisayar sisteminin c¢aligmasi ve iglevlerini yerine getirilebilmesi amaciyla donanim disinda
kalan tiim sanal sistem yazilim olarak adlandirilir. Yazilim, bilgisayar programlarindan
olusmaktadir.

Yazilim Gelistirme Siuireci Modeli (Waterfall — Selale Modeli)

Yazilim gelistirmede kullanilan klasik siire¢lerden biri Selale Modelidir. Bu modelde yazilim
gelistirme siireci; Analiz, Tasarim, Kodlama, Test ve Bakim olmak iizere 5 asamadan
olusmaktadir (Sekil 2.3).

Analiz
1
1— Tasarim

1
1— Kodlama

-
1— Test _l
t

Bakim

Sekil 2.3. Selale Modeli yazilim gelistirme siireci
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2.3. Programlama Asamalan

Programlama stratejisi genel anlamda Problem Tanimi, Tasarim, Test ve Uygulama
asamalarindan olusmaktadir (Sekil 2.4).

PROBLEM

Problem veya sorunun tanimlanmast

v
TASARIM

Analiz, Algoritma, Kodlama

TEST
Alfa, Beta, ...

Basarisiz

Basarih

UYGULAMA

Program Siiriimii ve Kullanimi

Sekil 2.4. Programlama Asamalari

Programlama isleminde, problemin dogru anlasilmasi, ihtiyaglarin belirlenmesi ve ¢oziime
yonelik analizin iyi bir sekilde yapilmas1 gerekmektedir. Gerekli arastirma ve analiz yapildiktan
sonra, yapilmasi istenen isin kotarilmasi veya ¢dziilmesi istenen problemin ¢dzliimiine yonelik
olarak ayrmtili algoritmalar hazirlanmalidir. Algoritma Analizi yapilarak, ¢6ziime cevap veren
algoritma i¢in uygun bir programlama dilinde kodlama yapilmalidir.

Programlama stratejisinin en énemli kismi Test asamasindan olugsmaktadir.

Test asamasinda basarisiz olunarak istenen sonuca ulagilamadigir durumlarda tasarim asamasinin
yeniden gozden gecirilmesi ve programlamanin yeniden yapilmasi gerekmektedir.
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2.4. Programlama Dilleri

Programlama Dili, bir programin yazilmasi amaciyla daha onceden olusturulmus kurallar
biitlinlidlir. Yazilan bir programin bilgisayarin anlayacagi makina diline doniistiiriilmesinde
derleyici, yorumlayict ve ¢eviricilerden yararlanilmaktadir. Programlama dillerinin
seviyelerine gore siniflandirilmasi Sekil 2.5’te gériilmektedir.

\ Programci |
Cok Yiiksek Seviyeli . VAIEE C#, Visual Basic, Delphi, ...
= Very High Level Languages
(5]
a Yiiksek Seviyeli . FIEE Pascal, Basic, Fortran, ...
g High Level Languages
]
£ Orta Seviyeli _ MLL C, C++, Java, MikroC ...
& Mid Level Languages
[=))
£ LLL Assembly Dili
Diisiik Seviyeli
Low Level Languages Makine Dili

Sekil 2.5. Programlama Dillerinin Siniflandirilmasi
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2. Boliim: Programlama Bilgisi

Programlama dilleri arasindaki iliski Sekil 2.6’da ifade edilmistir.

Kolaylagir

Program Yazma Hizlanir

Kod Azalirken dosya boyutu artar
Programin Caligmas1 Yavaglar
Etkinlik azalir

Alt Seviye Ust Seviye
Programlama Dilleri :> Programlama Dilleri

Sekil 2.6. Alt ve Ust Diizey Programlama dilleri

Ust Seviyeli Programlama Dilleri

e Text Tabanli Programlama Dilleri (Pascal, GW Basic vb.)
e (Gorsel Programlama Dilleri (Delphi, Visual Basic vb.)
e Grafik Programlama Dilleri (Labview, WorkBench, Parsic vb.)

Genel olarak programlama dilleri, Program Yazim Kurallarma ilave olarak asagidaki temel
konulart igcermektedir:

Sabitler, Veri Tipleri ve Degiskenler

Operatorler

Karar ve Cevrim Kontrol Yapilar

Altprogramlar
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2.5. Programlarin isletilmesi

Bilgisayar programlarin isletilebilmesi i¢in Oncelikle yazilan kaynak kodun (Source Code),
yorumlayici, derleyici, g¢evirici vb. araglarla bilgisayarin anlayacagi dile doniistiiriilmesi
gerekmektedir (Sekil 2.7).

Kaynak Kod (Source Code) - *.C

PORTA_Out_Bit.c
1 Blvoid main() {
DDRA = OxFF:
PORTA = OxFF;

v

MikroC Derleyici

PORTA_Out_Bit.asm
1 _main:
LDI 27, 255
ouT 93, 27
LDI 27, O
= ouT 94, 27
sPORTA Out Bit.c,1 void main{) |
fPDRTﬁ_DHE_Elt.C_S :e DDRA = OXFF,
I 27, 255
10 ouT DDRA+0O, 27
sPORTA Out Bat.c,4 :: PORTA = OxFF,
- LD;I 27, 255
ouT PORTA+O, 27
sDORTA Out Bit.c,é :: }
= L_end_r_naln_:
L_end main
£ >

v

Object Code (Hex Kod)

[ PORTA_Out_Bit. hex - Not Defteri 9=

Dosya Digen Bigim Gorondm Yardim

:100000000C9444000C9400000C2400000C9400002C A
:100010000C9400000C2400000C2400000C94000060
:100020000C9400000C9400000C2400000C94000050
:100030000C9400000C5400000C2400000C94000040
:100040000C9400000C5400000C9400000C94000030
:1040050000C2400000C

:10008800BFESBDBFB4 EOBEBFBFEFBABEBFEFBBBEFOQ

Sekil 2.7. MikroC ile HEX kodlarin elde edilmesi asamalar1
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Yorumlayici (Interpreter)

Yorumlayicl, yazilan kaynak programi deyim deyim CPU’nun anlayacagi makine diline
dontistiiren ve galistiran yazilimlardir.

Programi olusturan komut satirlart birer birer ele alinir. Komut satirinda hata yoksa ¢alistirilir ve
bir sonraki komut satirina gecilir. Hata oldugu anda program g¢alismasi durur. Bu islem bu
sekilde program sonuna kadar devam eder. Yorumlayict mantifinda programin tamaminin
hatalardan arindirilmis olmasi gerekmez. Hatta hataya rastlanilmadigi, sartlar hatali satirin
oldugu komut satirinin ¢alistirilmasini gerektirmedigi slirece program ¢alismasina devam eder.

Derleyici (Compiler)

Derleyici, yazilan kaynak programi CPU’nun anlayacagi makine diline doniistiiren yazilimlardir
(Sekil 2.8).

Programin tamami gézden gegirilir ve hi¢ hata yoksa program calistirilabilir hale gelir. Hatalar
varsa; hata listesi verilir.

Kaynak Kod Compiler Object Code Linker Calistirabilir Kod
Source Code Derleyici [ (HexKod) [ Baglayici [ * EXE

A 4

Sekil 2.8. Bilgisayar Tabanli Programlama Adimlari

Baglayic1 (Linker)

Derleme ile elde edilen Object kodlarin ilave durumdaki kiitliphane vb. ekstra kodlar ile birlikte
kendi basina calistirilabilecek hale getirilmesi islemidir.

Cevirici (Assembler)

Assembly dilinde Mnemonik komutlardan olusan ve text tabanli olarak yazilmis programin HEX
kodlara dontistiiriilmesini saglayan yazilimlara Assembler-Cevirici ad1 verilir (Sekil 2.9).

Mnemonik Komut Ornekleri

(MOVLW, ADDF, GOTO, CALL BNC vb. kisaltmalar)
SHL — Shift Left — Sola Kaydir

SHR — Shift Right — Saga Kaydir

ROR —Rotate Right
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Kaynak Kod Assembler Object Code Programlayici Mikrodenetleyici
Source Code [ Cevirici [® (HexKod) [» Donammve ¥  PIC, ATMEL ...
* ASM Yazilim

Sekil 2.9. Assembly Dili Programlama Adimlari

Kullanic1 Arayiizii (User Interface)

Insan-Bilgisayar arasinda yer alarak etkilesim saglayan ve veri giris-cikis islemlerinin yonetildigi
yazilim arabirimidir. Yazilimlar i¢in temelde 2 tiir kullanic1 arayiizii vardir. Bunlar:

o Text Tabanl Kullanici Arayiizii (TUI - Text-Based User Interface)
e Grafik Tabanli Kullanic1 Arayiizii (GUI — Graphics User Interface)

Programlama Hatalar
Program hatalar1 genel olarak 3 sinifta incelenir (Sekil 2.10):

- Syntax Error
- Logical Error
- Run-Time Error

(Yazim — S6zdizim Hatas1)
(Mantik Hatasi)
(Calisma Zamani Hatasi)

Kaynak Kod »| Derleyici »| Makine Dili > abl

| Programci | Donanim
A H ]
| - |
So6zdizim Hatalari : 1
9‘ """ (Syntax Error) [ 77 ]
1 1
1 1
Lo Mantiksal ve Calisma Zamani Hatalar1 - 1

(Logical and Run-Time Error)

Sekil 2.10. Programlama Hatalar1

Mantik Hatasi, programin ¢aligmasi ancak istenmeyen degerler de iiretebilmesi durumudur. Hata
program c¢alismasinda siirekli olarak olusabilecegi gibi, nadiren de meydana gelebilir. Bu acidan
hatanin giderilmesi bazen olduk¢a ¢ok olabilmektedir.

Programin c¢aligmast esnasinda meydana gelebilecek hatalar1 dnceden kestirmek ve program
akisin1 bu duruma gore kontrol etmek amaciyla, programlama islemlerinde Hata Yakalama
Yordamlarn sik¢a kullanilmaktadir. Ornek Hata Yakalama Yordamlar;

Pascal / Delphi
C#

22
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2.6. Programlama Onerileri

Programin s6zdizim, mantik ve ¢alisma zamani hatalarindan uzak bir sekilde yazilarak dogru
calismast ve dogru sonuglar iiretmesi kodlama ve yazilim gelistirme acisindan Onemlidir.
Programlamada, yazilan bir programimn programcinin kendisi kadar, bagka programcilar
tarafindan da anlasilabilir olmasi arzu edilir.

Bu nedenlerle, iyi bir programda aranan 6zellikler su sekilde siralanabilir:

e Program i¢inde agiklamalara, kullanim talimatlarina yer verilmelidir.

o Isimlendirmeler kurallara goreve anlasilir olarak yapilmalidir (Deve ve Altgizgi
Notasyonu).

e Programda blok yapilarina ve girintilere dikkat edilmelidir.

e Program anlasilmasini zorlastiran break, continue, goto vb. yapisal olmayan
kodlamalardan kag¢inilmalidir.

Kullanic1 Dostu (User Friendly)

Goze hitap eden, daha anlasilir, daha hizli sonuca ulasan, islemleri kolaylastiran ve kullanim
kolaylig1 saglayan yazilimlar icin kullanici dostu tabiri kullanilir. Kullanic1 Dostu tabiri bir
bakima yazilimin kalitesini ve kullanishiligini géstermektedir.
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2.7. IDE - Integrated Development Environment
(Tiimlesik Gelistirme Ortami)

IDE (Tiimlesik Gelistirme Ortami), bilgisayar programcilarinin hizli ve rahat bir sekilde yazilim
gelistirebilmesini amaglayan, gelistirme siirecini organize edebilen birgcok ara¢ ile birlikte
gelistirme stlirecinin verimli kullanilmasina katkida bulunan araglarin tamamini igerisinde
barmdiran bir yazilim tirtidir (vikipedi).

Yazilim gelistirmede tercih edilen en yaygin IDE araglar1 Tablo 2.2°de verilmistir.

Tablo 2.2. Cesitli IDE araglari

IDE Tiirii Ornek

Text Tabanli IDE C++

Gorsel Tabanli IDE Microsoft Visual Studio, Matlab
Grafik Tabanli IDE Labview

Mobil IDE Android Studio

Veritaban1 IDE MSSQL, Navicat

GOmiili Sistemler . .
(Embedded Systems) MikroC Pro for AVR, Arduino IDE

Bir IDE aracinda olmas1 gerekli temel 6zellikler se sekilde siralanabilir:

o Kaynak Kod Yazim Editori

o Kaynak Kod Hiyerarsik Dosya Agact

o Tumlesik Derleyici (Compiler), Yorumlayici (Interpreter), Builder
e Hata Ayiklayic1 (Debugger)

e Araglar (Tools)

Sekil 2.10 ve Sekil 2.11°de ¢esitli IDE ortamlar1 gériilmektedir.
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B8 Start here - Code:Blocks 17.12 = X
File Edit View Search Project Build Debug Fortran wxSmith Tools Tools+ Plugins DoxyBlocks Settings Help
e~ -F: IR IR L[ QAR:B D> B OE BiP YEGIbI L6 Y I %)
i PRI <R NiE D | & = 2 &b b .~
i o & Al \ V|6 X
X Start here X
s | Symbols | Fles | b -
O Workspace
The open source, cross-platform IDE
v
Logs &others X
4| J) CodeuBlocks X | () Searchresuts X | /] Cocc X | €Y Buidlog X | % Buidmessages X | /| CppCheck/Vera++ X | J) CppCheck/Vera++ messag: b
SpeliChecker: Thesaurus files 'C:\Program Files (x86)\CodeBlocks/share /codeblocks\SpellChecker \th_en_US.idx’ not found! ~
v
default =

Sekil 2.11. Code::Blocks IDE 6rnek ekran alintis1 (http://www.codeblocks.org )

) Helloworld - Microsoft Visuzl Studio X' &' | QuickLaunch (Ctri+Q) P - B X
File Edit View Project Build Debug Team Tools Test Analyze Window Help
- B2 M| - | Debug - Anycru - B HelloWorld - & | g7 _ ¢ | I

Program.cs +# X Solution Explorer > 1 x

X0Q|00]

[c#] HelloWorld ~ | %%, HelloWorld.Program  ~ | @, Main(string[] args) @ B - | -5 =] | K-
1 using System; = : :
5 ’ | search Solution Explarer (Ctr+;) P~
3 —namespace HellolWorld 21 Solution "HelloWorld' (1 project)
4 1 4 = HelloWorld
5 ] class Program b =B Dependencies
6 { P <* Program.cs
7 = static void Main(string[] args)
8 { . . Test Explorer RsIMileNST Ml Team Explorer Server Explorer
9 Console_WriteLine("Hello World!");

10 3
11 1
12 }
100% ~ 4 »
Output > I x
Show output from: Package Manager - | ’Y
Restoring NuGet packages... Y
Time Elapsed: ©@:80:13.8737652

========—= Finished ==========

Error List @150

4 Add to Source Control =

Sekil 2.12.  Visual Studio C# Console IDE 6rnek ekran alintisi
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