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Milli Egitim Bakanhg: tarafindan gelistirilen modller;

Talim ve Terbiye Kurulu Baskanligimn 02.06.2006 tarih ve 269 sayili Karari ile
onaylanan, Medleki ve Teknik Egitim Okul ve Kurumlarinda kademeli olarak
yayginlastirilan 42 aan ve 192 dala at cerceve Ogretim programlarinda
amaclanan mesleki yeterlikleri kazandirmaya yonelik gelistirilmis 6gretim
materyalleridir (Ders Notlaridir).

Modller, bireylere mesleki yeterlik kazandirmak ve bireysel 6grenmeye
rehberlik etmek amaciyla 6grenme materyali olarak hazirlanmis, denenmek ve
gelistirilmek Uzere Medeki ve Teknik Egitim Okul ve Kurumlarinda
uygulanmaya baslanmustir.

Modlller teknolojik gelismelere paralel olarak, amaclanan vyeterligi
kazandirmak kosulu ile egitim Ogretim sirasinda gelistirilebilir ve yapilmasi
Onerilen degisiklikler Bakanliktailgili birime bildirilir.

Orgiin ve yaygin egitim kurumlar, isletmeler ve kendi kendine mesleki yeterlik
kazanmak isteyen bireyler modillere internet Gzerinden ulasilabilirler.

Basilmis moddiller, egitim kurumlarinda 6grencilere ticretsiz olarak dagitilir.

Moduller hichir sekilde ticari amagla kullamilamaz ve Ucret karsiliginda
satilamaz.
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ACIKLAMALAR

KOD

481BB0024
ALAN Bilisim Teknolojileri
DAL/MESLEK Alan Ortak
MODULUN ADI Programlama Temelleri
o o Programlama altyapisini ve temellerini olusturan 6grenme
MODULUN TANIMI materyalidir.
SURE 40/16
ON KOSUL
YETERLIK Bilgisayarda program yazmaya hazirlik yapmak
Genel Amag

Gerekli ortam saglandiginda, programlama dillerini

tayip, bilgisayarda bir problemin ¢dzim asamalarin
L yaparak, program yazmaya hazirlik yapabileceksiniz
MODULUN AMACI Amaclar

1. Programlama dillerini iglevlerine gore ayirt

edebileceksiniz.

2. Program yazmaya hazirlik yapabileceksiniz.

3. Program yazim araclarim kullanabileceksiniz.

so o oo c Bilgisayar laboratuvar1 ve bu ortamda bulunan;

gﬁITT;M&GRI}%TEIM bilgisayar, yazici, bilgisayar masalars, kagt, kalem, lisansh

DONANIMLARI !sl_et_lm sistemi programi ve akig diyagram sembolleri ile
ilgli panolar.

Her fadliyet sonrasinda o fadliyetle ilgili
degerlendirme sorular ile kendi kendinizi
degerlendireceksiniz. Modil iginde ve sonunda verilen

o Ogretici  sorularla edindiginiz  bilgileri  pekistirecek,
OLCME VE .. - . Lo .
DECGERLENDIRME uygulama orneklerini ve testleri gerekli siire icinde

tamamlayarak etkili 6grenmeyi  gergeklestireceksiniz.
Sirasiyla aragtirma yaparak, grup ¢alismalarina katilarak ve
en son sggamada alan dgretmenlerine damsarak dlgme ve
degerlendirme uygulamal arini gercekl estireceksiniz..




Sevgili Ogrenci,

Her seyden dnce herkes bir programlama dilini 6grenebilir. Bilgisayar programlama
yuksek bir zekd ve matematik bilgisi gerektirmez. Sadece asla vazgegmeme sabri ve
Ogrenmeistegi yeterlidir.

Programlama bir hinerdir. Baz1 insanlar dogal olarak digerlerinden daha iyidir, ama
herkes pratik yaparak iyi olabilir. Basaramamaktan korkmak yerine, kendinizi bu maharete
vererek, Ogrenmek icin ugrasin. Programlama e3lencelidir, fakat yanlis calisma
yontemleriyle sinir bozucu da olabilir ve zamanimzin bosa gecmesine neden olabilir. Bu
sebeple bu modulleri takip ederek, en az sikint1 ve en yiksek memnuniyet ile programlamayi
Ogreneceksiniz.

Programlamada, bir problemin ¢6ziim asamalarinin sirali bir sekilde yazilmasina
“Algoritma”, bu asamalarin sekillerle gosterilmesine ise “Akis diyagram” denir.
Algoritmayi, gunlik hayattaki bir probleminizi ¢dzerken yapmanmz gereken uygulamalari
belli bir diizene sokmaislemine benzetebilirsiniz.

Algoritma, programlamanin temelidir. Once ¢oziim belirlenir sonra kullamlacak
programlama diline uygun komutlarla program yazilimi tamamlanir. Algoritma bir binanin
temeli gibidir. Temeli saglamsa bina ayakta durur. Bu ylzden algoritmanin iyi tasarlanmasi,
programin temelinin iyi olusturulmas: gerekmektedir.

Bu modil sonunda; istediginiz herhangi bir problemin bilgisayardaki ¢6zim
asamadarim yazabileceksiniz. Cozim asamalarini  belirledikten sonra istediginiz bir
programlama dilini kullanarak gerekli yazilimi olusturulabileceksiniz. Akis diyagramlan ile
yazdiginmz algoritmayi sekillerle daha kolay, anlasilir ve takibi kolay kilacaksniz.







OGRENME FAALIYETIi-1

D

Programlama dillerini islevlerine gére ayirt edebileceksiniz

@RASTIRMA )

Bu faaliyet 6ncesinde hazirlik amagli asagida belirtilen arastirma
faaliyetlerini yapmal isiniz.

> Bilgisayarinizdaki kurulu programlarin genel olarak kategorilerini belirleyip, bir
liste hazirlayimz. Mesela mizik programlar, resim programlari, yardimc
programlar gibi...

> Kullandiginiz programlarin hangi programlamadilleri ile yapildi gim arastirimz.

»  Size gore cok ilging olan bir programin 6zelliklerini anlatiniz. Ne i se yaracdigim
ve nereden edinilebilecegini not ediniz.

> Farkli programlama dillerinde “Merhaba Dinya — Hello World” program
ornekleri bulunuz. Dilin adin ve 6rnek programi bir k&gida yaziniz.

Konularda bazi kelimelerin alt1 mavi dalgali olarak gizilidir. Bu konular: arastirman z

tavsiye edilir.

Not: Her dilin kendine gore avantaji bulunmaktadwr. Modiilde belli yerlerde
6 verilen érnekleri yaptiginmizda o dilleri ogrenmis olmayacaksiniz. Asil amag,
anlatilmak istenen konunun uygulanmasidir, somut ve anlasilir hale

gelmesidir.

1. PROGRAMLAMA DILLERI

Bilgisayar ¢cok karmagik bir elektronik cihazdir, simdilik bizi ilgilendiren kissm onun
calisma prensibi degil, programlama kismidir.

Bilgisayar dgrendigini unutmaz, eger iyi programlarsaniz kusursuz olarak islemleri
yapar, yorulmadan hep ayni islemi tekrar yapabilir. Programlar bilgisayarin tim
kaynaklarina erisebilir, tabii onu yazan programci izin vermis ise. Bilgisayar, bir konuda
yorum yapamaz, yeni durumlara uyum saglamak icin ¢caba sarf etmez.

Insan unutkandir, hata yapabilir, yorulur ve beyninin tamamini kullanamaz, moral
durumu degisebilir ve duygusal olarak etkilenir. Insanlarin en biiylk avantaji, yeni durumlar
karsisinda bocalasa bile zamanla uyum saglayabilmesidir. Basina gelen olaylardan ders
cikartabilir. Tek basina birgok sorunu ¢ozebilirler. Bilgisayar ise her zaman aym tepkiyi
verir, kendini gelistiremez. Insan tarafindan kontrol edilmedikce etkinliklerini
degistirmezler.



Bilgisayar; ekonomi, bilim, mihendidlik, egitim ve askeri aanlarda yardimct olmasi
icin Oretilmistir. Cok karmasik formullerin sonucunu kisa zamanda elde etmek icin

programlar yazilmistir.  Ozellikle ikinci Diinya Savas1 veri sifreleme ve silahlarin hedefi
dahadogru bulmas gibi konular sebebi ile bilgisayarin gelisimi hizlanmgtir.

Bir programlama dilini neden 6greniriz? Bu sorunun cevabi, eglence igin, bir ihtiyaa
gidermek igin, kariyer igin veya zekémzi kamtlamak igin olabilir. Para kazanmak her ne
kadar birincil hedef gibi gorinse de, eger isinizi severek yaprmiyor iseniz, ne kadar
kazandiginizin pek 6nemi olmaz.

Eser bilgisayara ne yapmasi gerektigini sylemezseniz, hichir sey icra etmez.
Bilgisayara yaptirmak istedi giniz seyi iki sekilde gerceklestirebilirsiniz

»  Adim adim bir program yazarak
»  Uygun bir program satin alarak

Bazi programlarin giris ve gikislari:

Tiir Giris Islem Cikag
Kelime Islemeci  Klavyeden girilen Yaziy1 bicimlendirir,  Diizgiince ekrandan
karakterler yazimini kontrol eder | veyayazicidan ¢ikis
Oyun Fare, klavye ve oyun | Ekrandahizli bir Ekrandaki figurler
cubugu tus basimlart | sekilde bir animasyon
hesaplama
Muhasebe Su anki ve gegmis Piyasadaki fiyat Gelecekteki Ortin
Program fiyatlar etkilerini tammlama fiyati
Web Tarayici HTML kodlar: Kodlari resm ve Web sayfasim
yazi1ya dénistirme ekranda gosterme

fyi bir programin temel 6zellikleri sunlardir:

Dogruluk : Verilen gorevlerin tam olarak yerine getirilmesidir.

Dayamkhhk : Beklenmedik hatalardan dolay1 programin ¢alismast
kesilmemelidir.

Genisletilebilme - Ileri asamalarda gorevlerin degisikligi veya yenilerinin
eklenmesi kolay olmalidir.

Basitlik : Karmagik tasarimlardan kaginmak gerekir.

Modiilerlik : Program kodlan baska programlar icinde de kullanilabilmelidir.

Uyumluluk : Baska bilgisayar ve sistemlerde calisabilmelidir.

Kontrol edilebilirlik  : Hata olabilecek yerlere aciklayici hata mesgjlar konulmalidir.

Kolay kullamim : Kullanici ara birimi kolay olmal ve rahat 6grenilebilmelidir.

Parcalanabilirlik : Problemin kuigtik parcalara ayrilarak yazilmasichr.

Anlasilirhk : Baskasimn yazdig1 program elden gegirilirken rahatca
okunabilmelidir.

Koruma : Modller birbirlerine mudahale etmemelidirler.



Teme olarak bir algoritma, bilgisayara belli bir problemin ¢cdzimini anlatmaktir.
Dunya problemlerden olustuguna goére, pratikte insanlarin yazabilecegi program sayis ve
cesitliliginin bitmesi ¢ok zordur. Blyik bir problemin bilgisayara yaptiriimas icin,
genellikle kiiglik pargalara bdlmek gereklidir.

Ornegin bir oyunda su achmlar ¢zmek gerekebilir:

> Kullamcinin bir nesneyi (araba, adam, uzay gemisi...)
nasil hareket ettirebilecegi

> Nesnenin duvar, ucurum veya cevredeki baska
nesnelere gore carpmadan, dismeden nasil hareket
edecegi

»  Gercgekci olarak gevre tasarimi yapmak

» Gelen merminin nereye carptigim  bulmak ve
oyuncunun saglik durumunu ekrana yazmak

Programlama genellikle zor degildir, ama zaman harcayan bir istir. Bir pinpon
oyununu yazmak, bir savas ugagimin similasyonunu yapmaktan daha kolaydir. Eger adim
adim bir yeri tarif edebiliyorsanz, program yazabilirsiniz. Bir bilgisayar aptal olduguna gore
ona ne yapacagini achm adim anlatmari z gereklidir.

Arkadasiiza evinizin yolunu tarif ederken:

»  Yaylamahallesine git

»  Cinar sokaginagit

»  Trafik 1s1iklarindan saga don
> 1ki sokak ileride sola dén

Bir insan icin kolay olan bu adimlar bilgisayarda yazildiginda hicbir anlam ifade
etmez:

»  Yaylamahallesine nasil gidecegim?
»  Cinar sokazini nasil belirleyecegim?
»  lsiklardan ne kadar sonra saga donecegim?
»  Soladonince arabay1 nasl park edecegim?

Programcihik

Programlar her zaman ise yaramayabilir. 1980'li yillarda Amerikan ordusu “Tegmen
York” isminde bir pilotsuz ucan ugak savar planlamisti. Basit olarak amag, diisman ucagint
bulup yok etmekti. Milyonlarca dolar harcandiktan, saatlerce program yazildiktan ve test
edildikten sonra programcilar calisacagina emin oldular. En Ust ritbeli subaylar ve
gorevliler dninde, deneme icin hazirhk yapildi. Maalesef deneme arasinda, “Tegmen
York” tim silahlarini diismana degil, komutanlarin tzerine dogrultmustu. Neyse ki insanlar
etrafa dagilirken, flzelerini ateslememisti! Bu korkung denemeden sonra proje rafa
kaldinldi.




1.1. Bilgisayar Programi i¢in Neler Bilmeliyim?

Bir programu kullanmaktan ¢ok, yazma konusunda istekli iseniz, zaten program
yazmak icin gerekli seye sahipsiniz demektir.

> lIstek: Oniiniize ne kadar engel ciksa da, isteginiz varsa dgrenirsiniz. (Kanuni
olmayan bir sey ile ilgileniyorsamz, hapishanede gegirilecek zamamniz
olabilir!)

»  Merakhhk: Bu sayede 6greneceginiz dil size angarya gibi gelmez.

»  Hayal giicii: BOylece dahailging ve faydal1 program yapabilirsiniz.

1.2. Programlama Dili
Bilgisayar Turkge, ingilizce veya baska bir dilden anlamaz.

Bilgisayarin fonksiyonel bir beyni olmadigi igin insanlar komutlar
yazmalidir. Bu 6zel dile “programlama dili” denir. 5

Komutlar bir araya gelerek “program’t meydana getirir. Belli bir
dil ile yazilmis komutlara “kaynak kod” dadiyehiliriz.

1.3. Neden Bir¢cok Programlama Dili Vardir?

Her programlama dili 6zel bir amaca hizmet eder. insanlar farkl: problemleri ¢ozmek
icin degisik programlama dilleri yazmuglardir. Temelde bilgisayarlar 1 ve O'lardan olusan
ikilik say1 sistemindeki dili anlarlar. Buna“makine dili” denir:

0010 1010 0001 1101
0011 1100 1010 1111
0101 0110 1101 0101
1101 1111 0010 1001

Makine dilinin dezavantgjlari, kodlar1 yazarken hata yapilma olasiliginin fazla olmast
ve yaziminin uzun sirmesidir. Makine dilinin daha rahat programlanmas: icin 1950°li
yillarda “assembly dili” gelistirilmigtir. “Assembly dili” basit, hatirlanmas kolay
deyimlerden olusur.

Programcilar 1 ve O ile program yazma yerine “assembly dili"ni gelistirmisglerdir,
bilgisayarin bu yazilanlarlailgili higbir fikri yoktur. Bu sebeple programcilar “assembly dil”
komutlarini “makine dili” ne ceviren programlar yazmislardir. Bu programlara “makine dili
ceviricisi - assembler” denir. Boylece “assembly dili” ile yazilmis bir kod, bilgisayarin
anlayabilecegi “makine dili” ne dénls ms olur.

Not: Bir programi ilk denemede ¢alistirmak zordur. Genel davrams olarak programi okunakl
yvazarsaniz, hatalara firsat vermez, ileride bir eklenti yapmak istediginizde zorlanmazsiniz.

" Bir gevrim ornegi:
(1100),=1* 22 +1* 22+0* 2" +0* 2°=8+4=(12)y
6



Assembly dilinde kod o6rnegi

Title Yazi Program

dosseg
. model snal
.stack 100h
.data
ny_message db ' Sel am ', 0dh, Oah, '$'
.code
mai n proc
nov ax, @lat a
mov ds, ax
nov ah, 9
nov dx, of fset nmy_ nessage
int 21h
nov ax, 4C00h
int 21h
mai n endp
end nmin
ASSEMELY DILI MAKINE DILI
MOV AH,09h
' 10110100 Q0001001
gkt [zl ASSEMBLER > | 10111010 00001011 00000001
e

Resim 1.1: Bilgisayarin anladig: dil; makine dili

Not: Intel uyumlu ve Microsoft'un MS_DQOS ve Windows isletim sistemlerine uygun bir
“assembly dili” ile burada ornek verdik. Kisisel bilgisayarlar (PC), PowerPC (Macintosh),

programlart vardur.

Temel olarak makine dilinde; mantiksal islemler, aritmetik islemler, dallanma
islemleri ve veri hareket islemleri yapabiliriz. Bu islemleri kullanarak ister basit ister cok
karmasik programlar yazabilirsiniz.

“Assembly dili” makine dilinden daha rahat yazilmasina rggmen, hala baz
dezavantgjlara sahiptir:

»  Yavas ve ¢ok yer kaplayan programlar olusur. (bu satir hatali assembly yazilan
programlar az yer kaplar ve yavas ¢alismazlar)

> Baska dile gevrilmeleri zordur.

»  Cok uzun program yaziminaelverisli degildir.



Yiksek Seviye Diller

Assambly Dili
Makine Dili

Donamm

Resim 1.2: Dillerin genel goriiniimleri

Programailar donamma erisimi daha kolay olan, okunakli, yazimu ve dizenlemes
kolay olan bir dile ihtiyag duymuslardir. Bunun {izerine C (1972 dogum yil1) tasinabilir’ dili
gelistirilmistir. Cobol (1959) ve Fortran (1957) gibi bircok diller de vardir ama haa
gunumiizde yaygin olarak kullamlan C dili olmustur.

C dilinde kod ornegi
mai n()

printf ("Selam\n");
}

Ekrana“ Selam!” yazan bu 6rnek Ingilizce diline benzer kodlamaya sahiptir. insanlarin
konusmadiline yakin olan dillere “yiiksek seviye dil” denilmistir.

Aslinda programlamadilinin ingilizce olmas: sart degildir. Kendi dilimizde olan érnek
program Tupol® ile yazilmistir.

Tupol dilinde kod 6rnegi
PROGRAM Sel anPr ogr ami ;
Basl a

Yazi (#i,"Selam ") ;
Bitti.

Resim 1.3'te baska bir Tiirkce programlama dili olan Pozitif® dilinden érnek var.

T Tasnabilir: Tasarlandig: bilgisayarin haricinde, yani donammdan bagimsiz olarak di ger bilgisayar
turlerinde de galigabilme 6zelligidir.
41995 yilindaiki geng bilgisayar milhendisi aday: (Savas KOSE ve Mehmet AKIN) tarafindan lisans
derderinin arasinda 4-5 ay gibi kisa bir siirede yazilan TUPOL 2.0 ilk, bel ki de tek Tirkge derleyici
olmasi, azim ve ¢alismanin sonuclarim géstermesi agisindan dnemli bir rnektir.”

“Pozitif bazi matematiksel islemleri, metinler Uzerinde oynamayi, kullamcidan bilgi girisi alarak
bunlar Gizerinde islem yapabilmeyi saglayan bir dildir.” Birkan KUYUMCU

8
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Resim 1.3: Pozitif Tiirkce programlama dili ile 6rnek program yazim

Her ne kadar kendi dilimizde program yapmak gurur ve heyecan verici olsada, ileride
goreceginiz bir dilin temel gereklilikleri sebebi ile bu dillerde biyik (karmasik) programlar
yapmak zordur. Programlamaya isinmak icin, ilk denemelerinizi bu programlama dillerinde
yapabilirsiniz.

Bir dilin okunakli ve kolay yazilabilir olmasi disinda, bilgisayarin donarumina
ulagsmasi ve baska bilgisayarda da rahathkla ¢alismasi gereklidir. Yuksek seviye bir dili
“makine diline” ceviren programlara “derleyici — compiler” denir. Derleyiciyi aynen
Fransizca bir kitalbin Turkceye gevrilmesini saglamak gibi distnebiliriz. Tabii insan dilinin
baska dile cevrimi cok daha zor bir islemdir.

Eger uygun bir derleyiciniz var ise programinizin kaynak kodunu baska bilgisayarda
derleyerek calistirabilirsiniz. Ornegin, Macintosh'ta yazilan bir programin kodlarin
Windows ta biraz degistirerek kullanabilirsiniz.

C programlama dili diger Cobol ve Fortran gibi dillerden daha basit oldugu icin, C
dilini makine diline ceviren bircok derleyici yazilmistir. C dili bdylece Gyle cok
yayginlasmustir ki, bu dile uyumlu olan diller ortaya cikmugtir. Mesela C++ (¢ plus plus),
Java, Perl, Python ve C# (¢ sharp) gibi. Su anda kullamlan taninmis, taninmams birgok

Not: C’nin ¢ok giiclii olmasi bazi kétiiliikleri de beraberinde getirir: Tiim sistem kaynaklarina erismek
gibi. Bu kullanmasini bilmeyen birinin eline elektrikli testere vermek veya el bombasini vermek
gibidir... Yanhs yazilan kod, bilgisayann gocmesine sebep olabilir. Ozellikle eski DOS giinlerinde
programdaki hatalardan dolayi bilgisayanin kilitlenmesi ¢ok sik olan bir durumdu. Yeni igletim
sistemleri, program hatalarinda bilgisayarn kilitlenmemesi i¢in énlemler almiglardr.

Programlama dilleri 6zel amaglar igin yazildiklar: igin o dilde her istediginizi yapmak
zordur. Mesela Fortran matematik hesaplamalar icin yapilmstir, bu dilde bir isletim sistemi
yazmak gereksiz yere ¢ok uzun zaman alan bir islem olur.



Muhendider diger insanlann rahatca program yazmalari igin Basic (Beginners All
Purpose Symbolic Instruction Code - 1964) ve Pascal (1971) gibi diller Uretmislerdir. Basit
bir dilden yola cikilarak istenen dile gegis yapilabilir.

Basic dilinde kod 6rnegi
PRI NT "Sel aml "

Gorduguniz gibi ekrana bir mesgj yazmak icin Basic'te sadece bir satir kod yeterli
oluyor. Bu dil sayesinde insanlar kodun yazimi ile ugrasmaya degil, amacladiklar ise
odaklanabiliyorlar.

C ve Basic arasnda kalan Pascal ise hiraz daha iyi gorinimld, yapisal program
yazmay1 sagliyor:

Pascal dilinde kod o6rnegi
Pr ogram Message;
Begi n

Witeln ('Selam");
End.

Lisp 1950'li yillarda yapilmus bir derlenebilen mantik programlama dilidir. Prolog
(“programming in logic” kelimderinin kisaltmasi) adindaki 1972 yilinda ortaya gikan dil ise,
“mantik programlama dili” olarak tarif edilebilir. Komut dizileri yerine mantik deyimleri ile
program yazilir. Genellikle yapay zek&ileilgili konularda kullanlir. Yazimi ve kurallar: gok
basittir.

Y Uksek seviydi dillerin genel 6zelliklerini sdyle 6zetleyebiliriz:

“Makinediling’ gore daha siskinve yavas kod meydana getirirler.

Tum sistem kaynaklarina ulasilamayabilir, tabii amacimz disk yardimc
Bir derleyici gereklidir.

Kisa zamanda program yazmaya baslanir.

Ogrenme ve ustalasma icin gecen zaman fazla degildir.

Y anlislikla sistem kaynaklarinin bozulmamast igin kalkanlari vardir.

Okumasi ve degi stirmesi kolaydir.

Bagka bilgisayar cesitlerinde de caligabilirler, yani taginabilirdirler.

VVVVVY VYV

Sik sorulan sorular:
1. Assembly dili ile yksek seviye dil araandaki hiz farki ne kadardir?
Cevap:Assembly dili yaklagik 2 ile 20 kat arasinda daha hizlidir.
2. Assembly dili ile yuksek seviye dil arasndaki program tasarim stresi
ne kadardir?
Cevap:Assembly dili yaklasik 10 ile 100 kat arasinda daha yavas siirede tamamlanir.
3. Derleyiciler hangi dilde gelistirilmislerdir?
Cevap:Onceleri assembly dili ile yazlmslarcir. Daha sonra yilksek seviye
diller guclendikee bu diller kullanilarak derleyiciler yazilmastir.



1.4. Hizh Uygulama Gelistirme Ortamlan

Eski zamanlarda fare, grafik ekran imk&ni olmadig icin “metin tabanli” ortamlarda
caligilirdi. Pencere ve digme gibi kavramlar ise, 1984 yilinda Apple "System 1" ve 1992
yillarinda Microsoft Windows3.1'in ortaya ¢cikmasi ile giinlik hayatimiza girdi.

Pencereler, kaydirma cubuklarn, ara¢ cubuklari, meniler programcinin daha hizli bir
sekilde program yapmasina sebep oldugu icin, bu ortamlara “Hizli Uygulama Gelistirme —
Rapid Application Development (RAD)” denilmistir. Gorsel Programlama Dilleri (Visual
Programming Languages) olarak da adlandirilirlar. Programci olusturacagi programin ara
birimini, istedigi gibi tasarlayabilir ve bu ara birimi islevsel hde getiren kod kismim
yazabilir.

Popller RAD dilleri: Visual Basic, Delphi, JBuilder ve Visua C#.

Resim 1.4: Visual Studio 2005 programinin hakkinda kismm

RAD ile programci, temel programlama dilleri olan C, Basic ve Pascal gibi dilleri
kullanarak, hizl1 bir sekilde uygulama gelistirebilir. Kullanici arabirimi gelistirmek kolaydir.
C veBasic hilenigin gorsel programlamadiline gegis ¢cok kolaydir.

Maalesef RAD ile dilin tasinabilirligi azalir. Yani Windows ortaminda Visual Basic
ile yazilan programin, Linux’ta ¢alisma ihtimali azdir. Tahmin ettiginiz gibi, artitk gorsel
programlama ile yaptigimz programlar daha ¢ok disk alam kaplayacak ve daha yavas
calisacaklar.

Tiirkce gorsel programlama diline 6rnek Y unus'tur .

T -|0lx) | MRS alnl=
ot

LA B D e
[Smiier | ol Dodpris | detipls

ECanrtirer | <S5 Tk 8 vod RoX] perd vB T [ WAl e e,

Resim 1.5: Yunus ekran goriintiisii

"~ “Cogunlukla Visual Basic benzeri kodlama sistemimiz var. Asl inda hosuma giden Pascal ve C++
komutlar: ekledim. Sonugta Tirkce veya bagka bir dile 6zellestirilebilen basit bir egitim amagl script
(betik) dilimiz oldu.” Tark BAGRIYANIK
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1.5. Veri Tabam (Database) Programciligi

C ve benzeri diller genel amacli diller oldugu icin, bu diller ile oyun, muhasebe
programi veya bir kelime islemci programi yapilabilir. Bilgisayarlarin en ¢cok kullanim alam
ise, bilgi kaydetme ve diizeltmedir. Isimler, adresler, eektronik posta adrederi, telefon
numaralari, is deneyimleri, muhasebe gegmisleri gibi bilgiler veri tabanlarinda saklanir.
Neredeyse tim firmalar veri taban sayesinde islerini daharahat yUrtUrler.

Kimse garip komutlar ile kayit, okuma ve silme islemlerini yapmak istemez.
Veritabanin kolaylastirmak icin “veritabam (database) programciligi” gelistirilmistir. Veri
tabani programlama ile degisik firmalarin isteklerine gbre Ozel veri tabanlan
olusturabilirsiniz.

En cok kullanilan veri tabam programlar: Microsoft Access, MSSQL. ve MySQL." dir.
Verileri duzenleme icin kendilerine has dilleri vardir. Bu dile SQL (Structured Query

Language —Y amsal Sorgu Dili) denir. dbase, FileMaker ve FoxPro programlar ise artik pek
kullanilmyor. Yine SQL tabanli Oracle ise, ¢ok buyik veri tabanlar: barindiran, guvenlik ve
hiz gerektiren uygulamalarda kullanilir.

Veri taban programciligimin dezavantajlar: sunlardir:

»  Vei taban programlari, veri tabamni isleyen program sistemde kurulu degilse
calistirllamazlar.

> Sadece veri tabanm programini kullanarak antivirls, oyun, kelime islemci gibi
program yapamazsiniz.

1.6. Betik (Script) Programciligi

Birgcok program kendi programlama dilinin kullanlmasi imkanini saglar. Ornegin
Word ve Excel icinde, neredeyse Visual Basic'e benzeyen, Visua Basic for Applications
(VBA) adi verilen bir dil vardir.

Office programlari icindeki makrolar (VBA) kullanictya yardimcr islevier saglar:

12
ey ey, s

Resim 1.6: Excel’de makro iirneﬁi

VBA dilinde kod 6rnegi
Private Sub CommandButtonl d i ck()
MsgBox " Sel and "
End Sub

12



Macintosh isletim sisteminde bulunan AppleScript ile basit bir drnek gorelim:

AppleScript dilinde kod ornegi
on Di spl ayMessage()

di splay dialog "Selam " buttons {"Tamani}
end Di spl ayMessage
Di spl ayMessage()

Windows isletim sisteminde bulunan yi1gin dosyas: (*.bat) ile basit bir érnek gorelim:
Batch dilinde kod o6rnegi

@Echo of f
Echo Sel am
Pause

Betik dilleri normalde diger programlama dillerinden daha kolaydir. Bu diller ile
kullaniciya yardimer bazi islemler yapabiliriz:

> Var olan bir program 6zellestirebiliriz.
> Cok az program yazarak, karmasik bir programi kullarisl hale getirebiliriz.

Sunlari unutmayiniz:
> Betik dili ana programa bagimlidir, sadece ana programin kurulu oldugu

bilgisayarlarda yazdigimz program ¢alisabilir.

> Programinizin satis ve dagitimu zordur. Almak isteyen ana programi da satin
amak zorunda kalir.

»  Gendl programlama dillerinden dahakisitli imkanlariniz vardir.

1.7. Web Programciligi

Bazi anlarda okunakliligi azaltsa da, ginimiz internet siteleri bol grafik, efekt ve
animasyonlarla sidldir. Kolay web programcihigi icin HTML (HyperText Markup
Language — Hiper Y azi Isaret Dili) icat edilmistir.

Bir sitenin HTML olarak kaynagini incelediginizde ¢cok karmasik ve daginik gelebilir.
HTML ile site tasarimi ¢ok zor oldugu icin JavaScript gibi web sayfasi yardimci
programlama dilleri yapilmistir. Etkilesimli site yapmak, kullanicinin formlara girdigi

Macromedia Flashile yapabilirsiniz.

JavaScript dilinde kod ornegi
<script |anguage="j avascript">
alert("Selam");

</scri pt>
PHP dilinde kod ornegi
<?
echo "Selam";
?>



ASP dilinde kod o6rnegi

<%
Response. Wite "Sel am "
%
Web programlama dilleri, sitenin ziyaretci sayisim artinr ve ziyaretginin uzun siire
sitede kalmalarini saglar. Ogrenmesi kolaydir ve diinyamin herhangi bir yerinden siteye
(uygulamaya) ulasip, degisiklikler yapabilme imkan: vardir.

Dezavantgjlar::

»  Tum web tarayicilar JavaScript ve Java desteklemez. (Daha eski tarayicilar
gibi)

»  Baglanti hizirn disUr(r.

>  Internet baglantisi yok ise sayfanin goruntilenmesi mimkiin ol mayabilir.

Sonug olarak her konuda bir ise yarayan “mukemmel” dil yoktur. Profesyonel olarak
program yazmak istiyorsamiz, C# gibi yuksek seviye bir dil ve SQL gibi veri tabam dili
ogrenmelisiniz. Ts bulmakta zorlanmazsiniz. Eger sizden site yapilmas isteniyor ise Java,
JavaScript, PHP ve ASP.NET gibi dillere asina olmak kagimlmazdir.

Eski bilgisayarlarda hdla eski kodlarin barinmasindan dolayi, piyasada az kullanilan
diller ile iyi kariyer yapabilirsiniz. Hatta bilen sayis az olmasindan dolayi, iyi Ucret
aabilirsiniz.

Cok Dil Kullanma

Bazi derleyiciler, kaynak kodu 6nce 6zel bir dosya tiriine gevirir. “Object file — nesne
dosyasi” denilen bu dosya, kaynak dilden bagimaz hde gelir. Farkli dilde olusturulmus
nesne dosyalari, “linker - baglayici” adi verilen programlar ile birlestirilir. Sonucta ise
caligtirlabilir tek dosya olusur.

Microsoft Windows, dillerin ortak kod kullammi icin DLL (Dynamic Link Libraries —
Dinamik Bag Kutlphanes) yontemi kullanir. Ara birimi olmayan bu dosyalar, farkl:
programlamadilleri kullanabilsin diye sisteme tanitilmastir.

Son bir yontem, Microsoft'un .NET teknolojisidir. Ayni ara birimde ister C#, ister
Basic veya baska bir dil ile program yazlabilir. Aym veri tabamni ve ¢ozimi ortak
kullanarak birgok programci bir arada caligabilir. Her dilin kendine has avantgi
kullanilarak, uygulamalar daha gticlii hde gel ehilir.

& pd




(_UYGULAMA FAALIYETI )

Islem Basamaklar1 Oneriler
1. Bilgisayarinizdaki temel imkanlar |Enilkel yontemler ile program yapimini bulmaya
ile basit programlar yaziniz. calisiniz.
> "debug™ ile basit mikroislemci komutlar
denenebilir.

» Not defteri ile basit bir web sayfasi yaplabilir.
» *.bat yigin dosyalar ile sisteme yardimci
islemler yapilabilir

2. C dili ve assembly dillerinde basit
bir programin komutlarini
karsilastinnmz.

Benzerlik, farklil ik, iyi ve kétl yonlerini inceleyiniz.

3. Bilgisayarimizda yiklt olan gorsel
programlama dilini kullanarak basit
bir uygulama hazirlayinmz.

Gorsdl bir programlama dili ile metin tabanli bir
dilin benzerlik ve farkliliklarini inceleyiniz.

Ara birimi hazirlarken igletim sisteminde yukli
programlar: 6rnek aahilirsiniz.

4. Web programlama dillerinden
birini kullanarak basit bir sayfa
hazirlayinmz.

Web sayfalarinda en c¢ok kullamlan dilleri
arastirin z.

Ucretsiz hizmet veren sitelerden (geocities, brinkster
ve tripod gibi) Uyelik edinerek, site olusturma
denemes yapahilirsiniz.

Sitenizi arkadaslariniz ile paylasiniz.

@ Yapay Zeka: Bilgisayarlarin filmlerde gordiigiimiiz gibi
calismalarnm saglamaya cabalayan bilim dali.

= “Bilgisayarlar disiinebilir mi?” sorusu “Denizaltilar

yiizme bilir mi?" sorusuna benzer,
Cebinde tornavida tasiyan programcilardan sakimn...

Kodu dokiimante etmek mi? Neden "kod” dendigini hig
distinduniz mi?

Programm dokimante etmeyin... Dokiiman programlayin.
Hayir... Aklim yitirmedim... Bir yerlerde yedegi olacak...
Bir Mac’i hizlandirmak icin en uygun ivme 9.8 m/sn’ dir.

Egr bn okyblyrsnz blgsr pgrmcs Ibilrsnz.

" «Baglat* Calistir... *debug” komutu ile program: calistirabilirsiniz.

15



@LCME VE DEGERLENDIRME )

OBJEKTIF TESTLER (OLCME SORULARI)

Asagidaki sorulardan; sonunda parantez olanlar dogru / yanlis sorulandir. Verilen

ifadeye gore parantez icine dogru ise “D”, yanlig ise“Y” yazimz. Sikl1 sorularda uygun sikki
isaretleyiniz.

1.

Bilgisayar ¢ok akillidir, kullanicimin verecegi komutlar: tahmin ederek dnceden cevabi
hazirlar. ()

Bilgisayar, bilgileri ¢coziilemeyecek sekilde sifreleyebilir. ()

Baskasinin bilgisayarina, sitesine veya dosyalarinaizinsiz olarak, ama zarar vermeden
erisebiliriz. ()

Bilgisayarlar kendi aralarinda programlamadilleri ileanlagirlar. ()
Derlenmis bir dosyadan istedi gimiz dile geri donistm yapabiliriz. ()
TUm dillerde bilgisayara zarar veren program yazilabilir. ( )

Asagidakilerden hangis makine diline aittir:
A) 15

B) A

C)o0

D) %

Hangi dil, bilimsel matematik islemleri yapmak icin tasarlanmigtir?
A) Basic

B) Fortran

cC

D) Pascal

Y azilim nedir?

A) Anabellekte yer alan her tirlt deger
B) Klavyeden girilen veriler

C) Bilgisayar programlar

D) Islemci

Hangisi yazilimdir?
A) Bilgi

B) Yazic

C) Derleyici

D) Klavye



Hangisi programin temel ¢zelliklerinden olamaz?
A) Basitlik

B) Uyumluluk

C) Hatasiz olmak

D) Dogruluk

Asagidakileri en kolaydan zor dile gore siralanisi hangisidir?
1) Assembler  2) Delphi 3)C 4) Basic

A) 1-3-2-4
B) 3-1-4-2
C) 4321
D)4-2-3-1

Hangi dilde Turkge kod yazamayi1z?
A) Tupol

B) Pascal

C) Pozitif

D) Yunus

Asagidakilerden hangi eslestirme hatalidir (bilmediklerinizi arastiriniz)?
A) AutoCAD - AutoLisp

B) 3DSMax - MaxScript

C) Corel - Corel Script

D) Office—VB

Asagidakilerden hangisi programcinin asil isi degildir?
A) Program yazmak

B) Program hatal arini gidermek

C) Programin pazarlanmasin saglamak

D) Programin kurulum dosyasim yapmak



OGRENME FAALIYETI-2

D

Bilgisayarda bir problemin ¢ozim asamalarini yaparak, program yazmaya hazirlik
yapabileceksiniz.

(ARASTIRMA )

Bu faaliyet dncesinde hazirlik amacli ssagida belirtilen aragtirma
faaliyetlerini yapmal 1siniz.

»  Gunluk hayatta karsilastigimz problemleri nasl ¢ozimlediginizi dikkatlice
gozlemleyiniz. Ornegin; okula gelis ve gidis yolunda hangi tasit araclan siraile
kullandigimizi, hava ve yol durumuna gore ¢tzim olarak neler yaptigima
anlatimz.

> Problemleri ¢ozerken islemleri belli bir sira ile mi yapiyorsunuz yoksa ¢dzim
icin gerekenleri rastgele mi  uyguluyorsunuz, buna dikkat ederek
arkadaslarinizla paylasinz.

»  “Algoritma” kelimesinin kaynagim arastirimz.

> Bir yemek tarifini arastinmz. Yemek yapiminda izlenen adimlar bir kégida
yazimz. Alternatif durumlar: da bdlirtiniz.

Konularda bazi kelimelerin ati mavi dalgali olarak cizilidir. Bu konular: arastirman z
tavsiye edilir.

2. PROGRAM YAZIMI

Su anda oturup programlama yapabilir olsaruz da, bu bir
bebegin 6niine yemesi icin gerekli malzemeyi savurmaya benzer.

Basit programlart Ogrenmek icin hemen yazabilirsiniz.
Ekranin ortasina okulunuzun adim yazmaniz i¢in uzun uzun plan
yapmamza gerek yoktur. Ama c¢ok karmasik programlari,
bilgisayarimza aktarmadan o©nce, kagit Uzerinde planlamaniz
gerekebilir.

Programu tasarlarken, ilk disinmeniz gereken sey “ hangi dili kullanacagimz” degildir.
Programdan ne istediginizi tam olarak bilirseniz, hangi dili kullanacaginiza kolay karar
verirsiniz. Tek bir dili aramak yerine, degisik dilleri gbz 6niinde bulundurunuz. Programiniz
calistign sirece, hangi dil ile yapildigi 6nemli degildir, 6zellikle de programinizi alan
“musteri” (kullamci da diyebiliriz) bununlailgilenmez.

Bilgisayarda ¢ozmeniz gereken problemin, sadece bir ¢dzimi (algoritmasi)
olmayabilir. Her ¢cozimiin kendi avantaj1 veya dezavantaji olabilir. Bazi algoritmalar daha
18



hizl1 olarak islemi bitirirken, aym agoritmanin kod kismini yazmak cok uzun slrebilir,
mantig ¢ok karmagsik olabilir. Sik agaglarla kapli bir ormana, disaridan baktigimizda iginden
gecip gitmenin imkansiz gibi gozuktigini bilirsiniz. Islemleri acimlara béldikee
hazmetmesinin daha kolay oldugunu géreceksiniz. Planlama sayesinde, yanlis program kodu
Uzerinde ugrasmaz, ¢ozum icin zaman kaybetmezsiniz.

Programi tasarlarken sunlart g6z 6niinde bulundurmalisiniz:

»  Kullanicr: programi kim kullanacak?

> Hedef bilgisayar: Windows mu, Linux mu, bir e

> Siz:MtMéIZMtAJAaslrnza M yapacak51n12’>Tak1m halinde
calisacak iseniz hangi kisimlar: siz yazacakamz?

Kullanici

Eger programi sadece siz kullanacaksaniz, gorinima istedi giniz gibi ?
tasarlayabilirsiniz, calismas: yeterlidir. Satacak veya Ucretsiz olarak fw‘
verecek iseniz, karsinizdaki insanlar: tanimaniz mantikl: olur. Kullamcinin ™
bakis acisi ile bakarak programu tasarlamariz gereklidir.

Hedef bilgisayar

Kullamciin kullandig1 bilgisayarin tirini goz ardi edemeyiz.
Programlama dilini buna gore segeriz. Hangi donanimu kullandig1 da
Onemlidir. Bir Mac kullamcisi icin bol hafiza, disk alan, renkli grafikler,
avantgj1 varken, bir e bilgisayarnda ise daha az renk secenegi, ekran
¢OzUnUrlGgl ve bellegi vardir. Bir program ne kadar ¢ok ¢esitli ortamda
calisiyor ise 0 kadar ragbet gorir. Bu prensibe “capraz platform — cross platform® denir.
Kullama sayisint artirma ¢abaariniz, beraberinde daha fazla hata tird ile karsilasmaniza
neden olur. MUsteri destegi saglarken bunlara dikkat edilmelidir. Farkli strimlere boltinmek,
kérin bolunmesi demektir.

Not: Borland firmasi, gérsel programlama dili Delphi’nin Linux siiriimii olan Kylix'i ¢ikarmuigtir.
Fakat sadece 1.0 siiriimiinde kalakalmis, proje ileri gétiiriilememistir.

Siz

Herhangi bir programlama dili ile ugrasirken, 0Once kendi
yeteneklerinize dikkat edersiniz. Iyi bir proje akliniza gelmis olabilir. Ama
deneyiminiz az ve bilginiz az olunca, kendi programimzi yazmak zor [™
gelebilir. Acemi biri icin C ve C++ ile program yapimi ¢ok zaman aia |
olabilir. Daha basit olarak Visual Basic'te program yazmayt Ogrenip,
piyasada ¢al ismaya baglayabilirsiniz.

Bir glinde program yazan ¢ok az insan vardir. Program kod yazimi zaman al1r, acele
yapildiginda ici hatalarla dolabilir. Ne yapacaginizdan emin olduktan ve istenen programin
neis yapacagin anladiktan sonraprogram yapimina baglayiniz.
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Altin Kelepceler .
Bircok insan program yazmak yerine “programci” ise airlar. Aman dikkat! Ozgur
calisan bazi programcilar “atin kelepce” kural1 ile geciniyor olabilir. Bir programciyr ise
alirsiniz, biraz para verirsiniz. Programci tam istediginiz gibi bir program yazmaz. Paray:
kaybetmek yerine, biraz daha para vererek, programin yeni siiriminii yaptinrsiniz. iste bu
noktada kelepcelendiniz demektir. Programciya devamli para verir ama hicbir zaman
istediginiz programi €lde edemezsiniz. Baska programciya da gegemezsiniz; ¢inki kaynak
kod elinizde degildir. Elinizde olsa bile kimse o program degistirmek icin zaman harcamaz.

2.1. Prototip (Kalip) Olusturma

Tam calismayan veya yanlis ¢alisan bir program olmamasi igin programa aylarca
zaman harcamadan 6nce, programcilar mimarlarin maket modeller yapmasi gibi, “prototip”
olustururlar. Bunu normal bir program gibi, mentleri, formlari, diyalog kutulari olan ama
icinde kod olmayan bir uygulama olarak dustnebilirsiniz. Fikir vermek amaci ile yapilirlar.
Prototipten memnun kalinca, programc: kodlamaya gecer. Birgok programc Visua Basic
veya Delphi gibi gorsel bir programlama dili ile prototip hazirlar.

2.2. Sahte Kod ve Algoritma Yazma

Programlama dili segseniz bile, hemen kod yazimina gecemezsiniz. “ Pseudocode —
sahte kod” denilen kodlama ile programin islemleri yazilir. Sahte kod kurdugunuz
mantiktaki kacaklar1 bulmayayarar.

Ornegin; eger bir sehre fiize gdndermek isterseniz adimlariniz su sekilde olabilir: ¥
1. Hedefin koordinatlarin a
2. Flizenin su anki koordinatir al
3. Hedefi vurmasi i¢in gerekeni hesapla
4. Flizeyi ategle

1. adimin daha da gelismis héli sOyle olabilir:
1.a. Fiize teknisyeninden hedef koordinatlar: edin
1.b. Hedef koordinatlarin gegerli oldugundan emin ol
1.c. Hedef koordinatlar: hafizaya kaydet

1.a. maddesini daha alt basamaklara bolebiliriz.

l.ai. Koordinattan emin ol
l.aii. Hedef fiizenin atig uzakh g1 icinde mi, kontrol et
l.aiii. Hedef dost bdlge mi, kontrol et

Bu “iistten asag — top down” tasarim ile kaba bir taslak gittikge ayrintil1 sekilde
parcalanir. Genelden Ozele dogru islemleri belirleriz. Bu zaman kaybi gibi gorilebilir.
Plansiz olarak programinizi yazmaya baslayabilirsiniz. Ama bu arabaya atlayip Samsun’ dan
Mersin' e gitmek icin kuzeye dogru gitmeye benzer.

# Ik Uretilen bilgisayarlardan istenen, hizl1 hesap giicii sayesinde dogru bir sekilde sonug vererek,
silahlara destek ol makti.
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Sahte kodlar programimzin ana hatlarimi belirtir. BOylece bilgisayarin basaracag is
icin gerekli tim veriyi toplamis olursunuz.

Buyuk bir programin temel adimlarimin oldugu algoritma “makro seviye” olarak
issmlendirilirken, detaylarin algoritmalarina “mikro seviye” denir. Makro seviye icinde
birgok mikro seviye algoritma vardir. i1k kez program yazan kisiler detay kisimlarim genelde
gormezden gelirler. Uzerinde cok diisiinilmeden yazilan program, her ihtimale uygun cevap
veremeyecegi icin hatal1 galisir.

Eger plansiz olarak program yazarsamz, kagimlmaz son, kisa slire sonra “kod
coplugu” olabilir. Programu alan kisi nasl kod yazdigimizi umursamasa da, boceklerle (bug)
dolu bir yazilimu, siz olsaniz kullanr miydin z?

Temelde programinizi Ug ana boltime ayirabiliriz:

Giris: Bilgisayarin tizerinde calisacag: veri kullarc tarafindan girilir.
Islem: Bilgisayar girilen bilgiyi isler.

Cikis: Bilgisayar insanlarin anlayacag sekilde ekrana sonucu gosterir.

Ornek:
Giris:
a. Uriinun achn al.
b. Uriniin miktarin: al.
c. Bir dosyadan driintin fiyatini oku.
Islem:
a. Urlinuin toplam fiyatini hesapla.
b. Gerekli indirimi yap.
Cikis:
a. Toplam satis degerini yaz.

Ornekteki acimlar “ sahte kod” olarak alt altatoplarsak:
Basla

Uriiniin adhrn al.

Uriiniin miktarin al.

Bir dosyadan Urtndn fiyatini oku.

Urintin toplam fiyatini hesapla.

Gerekli indirimi yap.

Toplam satis degerini yaz.

Bitir.

@NoAr®WD R

Bazi temel sahte kod komutlar sunlardir:

Basla ... Bitir : Sahte kodun ilk satin baslangi¢ ve son satin bitisi icin yazilir.
Oku : Kullamc girisi igin yazilir.

Yaz : Kullamciya bilgi veya sonug gostermek icin yazilir.

Eger Ise Degilse : Sartlaragére akisin degismesinde kullanilir.

" Bocek (bug): Programda hatal ara sebep olan program satirlardir.
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Ornek:

Not: Birden fazla deger pes pese okumada, kisaca su sekilde de tek satirda okuma yapabilirsiniz:

gelir.

sonuc = say1l + say12
Yaz; “Sonug: ” & sonuc
Bitir

1. Bala

2. Sayisa sayil, say12, sonuc
3. Yaz “Iki say1 giriniz’

4. Oku; say11

5. Oku; say12

6.

7.

8.

Yaz; “Iki sayi giriniz”
Oku; sayil, sayi2

Sahte kodu satir numardari olmadan “bloklar” halinde yapabiliriz. Her blok
acildiginda biraz daha iceriden yazmaya dikkat ediniz. Béylece program daha okunakli hale

Ornekler:

>  Ogrenci notlar ileilgili sahte kod yazalim:

Basl a
Sayisal 6grenci Nunarasi
Yaz; "Ogrenci numarasini giriniz"
Oku; o6grenci Numar as 1
Veritabanindan 6grenci Notu bil gisini oku
Eger 63renci Notu 50' den biyuk ise
Yaz; ogrenci Numarasi: & " Gecgti”
Degi | se
Yaz; o6grenci Numaras: & " Kal di"
Eger Bitti
Bitir

» 2 sayiyikarsilagtiran sahte kod yazalim:

Basl a
Sayisal Sayil, Sayi2
Cku; "Birinci sayiyi giriniz", Sayil
Oku; "ikinci sayiyi giriniz", Sayi2
Eger Sayil Sayi2' den blyik ise
Yaz; "Sayil Sayi12'den buydktur."
Eger Sayi2 Sayil'den biyik ise

Yaz; "Sayi12 Sayil' den bayuktdr."

Degi | se

Yaz; "Sayil ve Sayi2 esittir."

Eger Bitti
Eger Bitti
Bitir
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» Kitapindirimi ileilgili sahte kod yazalim:

Basl a
Yaz; "Kitap tardnd giriniz"
ku; kategori
Eger kategori A Ise Yaz; "A kategorisinde %0 indirimvardair."
Eger kategori B Ise Yaz; "B kategorisinde indirimyoktur."
Bitir

P Siz de basit olarak bir cay makinesinin, Utinin ve telefonun kullaninu ile ilgili
adimlar: yaziniz.

2.3. AKis Semalarn

Akis diyagramlar gorsel olarak basitce bir problemin akisinin gosterimidir. Microsoft
firmasinin Visio, Word, Powerpoint gibi bircok program ile bu grafikleri hazirlayabilirsiniz.
Biz de bazi Ornekleri denemek ve cizmek icin “Flow Chart Visual Programming
Language™ isimli acik kaynak kodlu™" bir proje olan program: kullanacagiz. Ayrica
“Crocodile Technology” isimli program ile de akis semaarinin hem tasarlanmasi hem de
calistinlmast imkanimiz var.

Sema ile program hazirligi ayrica UML ile yapilabilir. UML™ ingilizce Unified
Modelling Language (Birlestirilmis Modelleme Dili) kelimelerinin bas harflerinden meydana
gelir. Modelleme sirasinda kullarilacak bir dizi sematik gosterimi teskil eder. Genelde nesne
tabanli sistemlerin analiz ve modelleme asamalannda kullamilir. Nesnelerin birbirleri
arasindaki iligkilerini ve kendi i¢c yaplarim gosterir. Programlama dilinden ve igletim
sisteminden bagimsiz bir modelleme dilidir. “IBM Rational Rose” program ve ArgoUML
ile tasarim yapabilirsiniz.

tavsiyelerde bulunmustur:

Akis diyagramindaki standart sembollerle progranun mantigr sunulmalidar.

Akis diyagrami basit, acik ve kolay takip edilebilir olmal ichr.

Her akis diyagraminin bir adet baslangic ve bitis noktas: bulunmal icir.

Akis diyagraminin takip yoni yukaridan asagiya, soldan saga dogru olmalidir.
Veri girigleri mantikli bir sradalistelenmelidir.

Baslangig ve bitis sembollerinde tek hat kullamlmal icir.

Akis diyagrami ¢ok karmasik héle gelince, baglanti noktalart ve at program
kullaniimaldir.

Test veris ile sema denenmelidir. Degerleri bir tabloya aktariimalidir.

VVVYVYVYYVYYVY

A\

%8 2005 yilinda 3.0 siirimtine ulasan “Visual Basic 6” ile yapilmis programidir.
" Programin dagitiminda kaynaklar: da dahil olursa “agik kaynak kod” proje ach verilir.
" Bir standart olarak “Object Management Group® (OMG) tarafindan diinyaya yayi maktadr.
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Kullamcr etkilesimi icin gereklidirler

Bilgisayarin asl yaptig isler burada gergeklesir

Program iki ihtimale gore akisini degistirir, her ihtimalin ne
islem yapacagim gostermeyi unutmayinz

Akis diyagrami karmasik hale gelince, tekrarlanan belli
kiamlarin at program haline getirebilirsiniz

Genellikle yukar1 ve sola dogru cizilmezler

Her programun bir baglangic ve bir bitisi vardir

Birgok sayfadan olusan akis semalarini birbirine baglar

Baslangig, artim ve sonlanma sartlarin iyi belirleyiniz

Saklanmasi gereken bilgileri kaydederiz




iki say1y1 toplayip sonucunu gosteren programin akis semas: su sekildedir:

2 sayi
giriniz; a,b

2 sayiyi topla

sonu¢=a+b

“sonug”
degerini
aoster

iki say1y1 karsilastirma programimin akis semasi su sekildedir:

Basla

—

2 sayi
giriniz; a,b

Hayir b sayisi

a sayisi b’den 0
biyiik mii? —> bliyuktir

Evet l

a sayisi
buyuktur

ve
Bitir
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Bozuk bir televizyon kumandast ileilgili ¢oziim akis semasi su sekildedir:

Basla

*

Kumandayi
elinize
alin

—

Kumandanin ledini
temizleyiniz

*

Evet
Kumanda

calist mi?

Pillerin yonlerinin uygun
olup olmadigini kontrol

ediniz
Evet
Kumanda >
calist mi?

Pilleri degistiriniz

—

Evet
Kumanda

calist mi?

A 4

Kumandanin yenisini
aliniz

_,:
Bitir

\
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Arac tamir ve bakimu ileilgili bir drnek akis semas:

lete Help

Resim 2.1: Gorsel olarak akis diyagramm hazirlama ve cahstirma ornegi

Akis diyagramlar: sahte kodlara gore daha anlasilir ve etkindir. Gelistirme asamasinda
iyi bir yol gostericidir, hatalar daharahat goral Ur.

Dezavantgjlar: sunlardir:

> Cok sayfa siiren akis diyagramlar: zor takip edilir.

> Bir grafik programu ile ¢izimi zaman kaybina neden olur.

> Bir degisiklik yapmak gerekince semamn tekrar ¢izilmesi gereklidir.

2.4. Karar Tablolan

Bagka bir programlama yardimcisi karar tablolandir (decision table). Cok karmasik
karar yapilan bu sayede kolayca ¢oziilebilir hdle gelir.

Sart kitigl, sart, durum Kkitligl ve durum olmak (zere tablo halinde 4 parcadan
olusur.

Sart kiitligii Sartlar
Durum kitig Durumlar

Sart kiitiigii: Hangi kararlar verilecek?

Sartlar: Sartin alternatifleri neler?

Durum kiitiigii: Belli sartta ne yapilacak?

Durumlar: E (Evet) veH (Hayir) halinde hareket secenekleri

Ornek:
ABC sirketi bir sekreter eleman alacakuir. Sartlar::
a. Aday bayan olmal:
b. Enaz2yil deneyimli olmal:
c. Bekérolmal
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ABC Firmasmin Eleman ihtivac Karar Tablosu

Sart Kiitiigii Sartlar
Bayan mi? H E H E H E H E
2 yll deneyimli E E H H E E
mi?
Bekar mi? H H H H E E E E
Durum Kiitiigii Durumlar
R H| H|H|H|H|HI|H]|E
durumlan

Dikkat ettiyseniz en fazla sekiz durum olabiliyor. Bu say1 2 » 3 = 8" hesabindan
geliyor. ikilik say1 sistemindeki gibi sadece iki ihtimal (E / H) oldugu igin taban ikidir. Ug
adet de limit saglayan sartimiz var.

TUm olabilecek durum gbzden gecirilerek hata olmasi engellenir. Akis diyagramina
gore daha okunaklidir. Fakat ilk kez program yazanlar genellikle akis diyagram ¢izmeyi
tercih ederler.

? Asagidaki sorularin sahte kod, akis semasi veya karar tablolari yontemi ile
¢OzUmUNU yapiniz:

1 Bir siniftaki 5 6grencinin notlarn girilir, ortalamas: hesaplanir.

2. Bir elektronik magazasinda 37 ekran televizyonlar %20, 54 ekran televizyonlar
da %15 indirim yapiliyor. Buna gore ekran boyutu girildiginde indirim oranimn
mesgj olarak gosteriniz.

3. Bir Universite teorik dersin 25 saatine 1 kredi, laboratuvarin 10 saatine 1 kredi
veriyor. Ders ve laboratuvar saati girilince toplam krediyi hesaplayan program
yaziniz.

P sahte kodu karigik olarak verilen problemin satir siralarin dizeltiniz. Problem
sudur; 3 Uriniin satis ve maliyet fiyatlar: girilir, kérlar: toplanir ve ortalamalar: alinr.

Uc driiniin karnm topla.

Uglincti Grinuin satis fiyatini gir.

Birinci Grdniin satis fiyatin gir.

Toplam 3 e bolerek ortalamasini bul.

Uclinctl iriiniin maliyet fiyatin gir.

Bitir.

Tkinci Griiniin satis fiyatindan maliyet fiyatin gikarip karin: bul.
ikinci Griniin maliyet fiyatin gir.

Ortalama kan goster.

Basla.

UQUnCU Uruniin satis fiyatindan maliyet fiyatint gikarip kérini bul.
Lkinci Urdnun satis fiyati gir.

Birinci Uriniin satis fiyatindan maliyet fiyatim ¢ikarip k&ini bul.
Birinci Urinin satis fiyatin gir.

" Buradaki * sapka karakteri Basic dilinde “iis” amaislemi igin kullamlan islectir.
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2.5. Bir Programin Hayat Dongiisii

Cok az program; yazilir, gelistirilir ve dylece birakilir. Bunun yerine, kullamlmayacak
hale gelene dek, program degisik dongulerde glncellenir. Fakat her sey devamli degismez,
mesela neredeyse her yil yeni bir kelime islemci programi sirimi ¢ikarilmasina ragmen,

yayimlanma)

alfabedeki harfler hep ayni kalir.
: Tasarla
»  Bakim dongiisii (olabildigince kisa zamanda
boceklerin ayiklanmas)
>  lyilestirme dongiisii (yeni 6zellikler katma)
Dederlendir Yayimla

Gelistirme asamasi:Her program programcinin bilgisayarinda bos bir ekran olarak
baglar. Bir fikirden, gercek bir program oluncaya dek, gelistirme asamas: devam eder.

Tammia

Genel olarak tipik bir program donguisi syledir: '
> Gelistirilme asamasi (ilk olusturuima ve Tasiye ’
Et

1. Fikir dogar.

2. Programin tipik hali ortaya gikar.

3. Hangi bilgisayarlarda ¢calisacag: belirlenir.

4. Sahte kodlar yazilir.

5. Bir veya dahafazladil segilir.

6. Program yazilir.

7. Test edilir. (Alfa striimU denir.)

8. Problemler giderilir. (7 ve 8. adim gerektigi kadar tekrar edilmelidir.)
9. Di ger insanlara test etmeleri igin verilir. (Beta stirima denir.)

10. Problemler giderilir. (9 ve 10. acim gerektigi kadar tekrar edilmelidir.)
11. Halka program sunulur ve pazarlandig: gibi ¢alismas: umulur.

Bakim doéngiisii: Cogu programci, eski bir programi gincellemek yerine yeniden
program yazarlar. Gincellemek aynen, kendi evinizi temizlemek yerine, baskasinin evini
temizlemek gibidir.

Bakim gerektiginde su adimlar yapilir:

1. Programin hangi kisminda hata oldugu bulunur.

2. Bocek temizlenir.

3. Yeni boceklere sebep olunup olunmadigr anlagilmast igin test edilir.

4. Testte gorulen bocekler temizlenir. (1 ve 4 arast her bocek icin tekrar edilir)
5. Yazilimicgin yama gelistirilir.

Tyilestirme déngiisii: Yazilimin tamiri ve kararli, giivenilir hde gelmesi, icretsiz bir

destek hizmeti oldugu icin sirket para kazanmaz. Bunun yerine yeni eklentilere sahip
surimleri satmak kazandirir.
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Yeni yazilim ve donanim ortamlarimin avantajini kullanmak icin birgcok program,

tekrar elden gecirilir.

1. Programa ne eklenecekse belirlenir.

2. Bu 0zellik nasil ¢alisacak ise sahte kodlar ile yazim
yapilir

3. Program degistirilir.

4. Alfasirimi olarak test edilir.

5. Hatalar tespit edilip giderilir.

6. Beta stirimui olarak test edilir.

7. Beta testcilerinin hata raporlart okunur. (1 ve 7. adimlar arasi her eklentide tekrar
edilir.)

8. Halka sunulur ve gikabilecek yeni hatalar beklenir. (Bakim dongustine girilir.)

Universitelerdeki ve sektordeki “yazihim muhendisligi” soziindeki muhendislik,

aslinda daha ¢ok “sanat” olarak kullamlabilirdi. Yazmak, degistirmek ve glncellemek
yuksek bir zeké ve matematik bilgisi gerektirmez. Daha cok Uretkenlik, azim ve bol hayal

gucti gerektirir.

4 vazilim mithendisligi,
karanlik bir odada kara
kedi aramaya benzer.

¢ Donamm miihendisligi,
karanlik bir odada kara
kedi aramaya benzer ama
odada kedi falan yoktur.

¢ Sistem muihendisligi karanlik bir odada kara kedji
aramaya benzer; odada kedi falan yoktur ama birileri
“Kediyi yakaladim” diye bagirir.

Istediginiz sekilde program yazabilirsiniz. Ama ileride olabilecek problemleri

Onlemek icin eniyi yol, planh olmaktir.
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Resim 2.2: Programlama dillerinin soy agaci
# of total
30 r r T r r T
: D (19,018) ——
€ (19,00%)
Java (16,708) ——
T

PHR (12,57%)

Perl (7.92%)

Python (4,48%)
Yisual Basic (2,59%)
JavaSeript (2,408)
Telphifkylix (2,06%)
Unix Shell (2,062}
C# (1,89%)

Assembly (1,81%)
PLASOL (1,38%)

Tel (1,15%)

Delphi (0,95%)
Objective C (0,71%)

B o BSPO(0,EIE) ——
Lizp (0,433}
Ruby (0,42%) ——
0 . a— i i
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Year

Resim 2.3: Programlama dillerinin kullamim oranlari
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@YGULAMA FAALIYETI

Islem Basamaklan

Oneriler

1. Problemi tespit ediniz.

Gunlik hayattan bir 6rnek bulunuz.

2. Problemiileilgili verileri belirleyiniz.

Verilen bilgileri ve istenenleri ayri ayr1 not
aliniz.

3. Algoritma adimlarin belirleyiniz.

Adimlar1 belirlerken gereksiz adimlardan
kagininiz.

Her achmi sadece bir islemi temsil edecek
sekilde hazirlayiniz.

4. Her adima bir numara veriniz.

Her agoritmanin basirmn ve sonunun belli
olmasi gerekti gini unutmayin z.

5. Algoritmay: kontrol ediniz.

Algoritma adimlarinda problemin
¢Oziminu etkileyecek herhangi bir
belirsizlik olmamalidir.

Algoritma hazirlamrken eger bir karar
yapis varsa; yapilan islem sonucunda her
turlG aternatifi degerlendiriniz. Bir sorunun
cevabinin “Evet” olabilecegi gibi “Hayir”
olabilecegini de unutmayiniz.

<7 o
'fllzzu/a

* PEEHH

Liffel Python
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@LCME VE DEGERLENDIRME )

OBJEKTIF TESTLER (OLCME SORULARI)

Asagidaki sorulardan; sonunda parantez olanlar dogru / yanlis sorulandir. Verilen

ifadeye gore parantez icinedogru ise“D”, yanlig ise“Y” yaziniz.

1.

2.

Akis diyagrami; algoritmanin sekillerle ifade edilmis hdidir. ()

Bir akis semboll i icinde aynit andasadece bir islem gerceklestirebilir. ()
Ayr hazirlanan iki akis diyagramin birlestirmek icin = isareti kullanilir. ()
Algoritmadaislem sirasi 6nemli degildir.

Kullanilan her veri hemen en Ustte tanimlanmalidir. ()

Bir karsilastirmaisleminin sonucu “ Evet” yada*“Hayir” gibi bir ifadedir. ( )

Asagida verilen akis diyagramindaki ifadenin anlami as agidakilerden hangisidir?

islemler

A) | degeri eger N'ye ssitise 1 artir, islemleri yap

B) | degerini N'den baslayarak 1'er 1'er artir, islemleri yap ve ¢k

C) | degeri L'eesitise N'ye 1 ekle, islemleri yap

D) I'y1 1'den baslayarak N’ ye kadar 1'er 1'er artir. I'nin her degeri icin islemleri yap

Asagidakilerden hangisi bir problem olabilir?

A) Piyangodan biyik ikramiye ¢ikmasini beklerken amorti ¢ikmast

B) Piyangodan biiyik ikramiye ¢cikmasimt beklerken biyik ikramiye ¢cikmast
C) Arasnapiyango bileti konulan kitabin yerinin bilinmemesi

D) Piyango ¢ekilisinin her zamanki yerinde ve zamaninda yapiImas
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9. Asagida akis diyagramu sembolleri ve anlamlar: verilmistir.

1 2. 3. C4> 5.

( ) Basla/ Dur ( ) Bilgi Girisi () Islem () Dongu
() Karar () Baglant
Y ukaridaki verilere gore asagidaki seceneklerden hangisi yanlistir?
Sembol Nu. Anlam
A) 1 Islem
5 (Baglant:
B) 3 Karar
6 Bilgi girisi
()] 2 Karar
6 Baglant
D) 3 Karar
5 Dongu



OGRENME FAALIYETIi-3

D

Programlama dillerindeki yazim araglarim kullanabileceksiniz.

@RASTIRMA )

Bu faaliyet dncesinde hazirlik amacli asagida belirtilen arastirma
faaliyetlerini yapmalisiniz.

> Bilgisayarinizda kurulu olan bir programin (isletim sistemi de olabilir) kurulum
dosyalarint ve kurulum adimlarint inceleyerek siifinizda sunu olarak tanitirni z.

> En rahat program yazabileceginiz yardimcr araglan arastiriniz. Programin hangi
programlama dillerini destekledigini inceleyiniz.

tavsiye edilir.

3. PROGRAMLAMA ARACLARI

Programlamay1 kolaylastirict bircok arag vardir. Bu araglarin kullammini 6grendikten
sonra program yazmak icin fazla zaman kaybetmezsiniz.

Temed gereksinimler:

»  Diizenleyici (editor): Komutlar yazmamuz icin kullamilir.

»  Derleyici (compiler): K omutlarimizi makine diline gevirir.

»  Bocek ayiklayicl (debugger): Programinizdaki hatalan bulmaya yardimc olur.

Ek olarak:

»  Yardim dosyas1 hazirlayici: Kullamciya kilavuz olacak € kitan seklinde,
yardim saglamak i¢in kullanilan programlardir.

»  Kurulum programm (setup / installation): Programin dosyalarim tek dosya
haline getirerek, diger uyumlu bilgisayarlara kurmayayarar.

Linux ve Ac¢ik Kaynak Hareketi

Ik zamanlarda programcilar gonillu olarak kaynaklarin
paylasarak, programlarin gelismesine katkida bulunma fikrindeydiler.
Zamanla, emeklerinin karsihginda para kazanmak istediler.
Kaynaklarini kendilerine sakladilar. Boylece bir “yazilm endiistrisi”
meydana geldi. Yayim tarihleri aksayan, glvensiz ve koétl yazilmis
yazihimlar da artt:.

Fakat kaynak kod paylasimi fikri tekrar ortaya cikarak, Linux
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isletim sisteminin ortaya cikmasina sebep oldu. Para vermeden
kullanilabiliyor ve kaynak kodlara g6z atabiliyorsunuz.

SOURCER. RGE

yunus visual programming language

Summary | Admin | Home Page | Forums | Tracker | Bugs | Support Requests | Pat
| Screenshots | News | CVS | Files

There are just some kind of simple statements and reaching

object properties. We have some basic Turkish/English menu £

system, saving, printer output, compiling, colored code, = = —.
automatic completing, XML database and Excel file usage. i ;

Download yunus visual
programming language

Project Admins: tbagriyanik
Operating m: All 32-bit MS Windows (35/98/MT/2000/XP)
License: P

Not: Bazi diller yorumlayici (interpreter) olarak ¢aligirlar. Yorumlayicy, derleyici gibi *.exe (veya

calistirdabilir dosya) dosyayi diske degil, sanr satir gegici olarak hafizaya olusturarak programi
calistirr.

3.1. Diizenleyici

ASCIl (American Standard Code for Information Interchange) dosya olarak
yazabileceginiz tim programlar isinizi gorir. Mesela not defteri olabilir. Metin dosyalar1 tim
bilgisayarlarda standart olan bir dosya tlridir. Ama bir kelime islemci program: kullanmak
yerine programcilar kendi diizenleyicilerini gelistimislerdir. Programi, yazmasi, diizenlemesi
ve yazcdirilmas: kolay bir arag gibi diisiinebilirsiniz.

3.2. Derleyici

Derleyici kaynak kodu makine diline cevirir. Eger yazm hatalan yok ise, sonucta
calistinlabilir bir dosya meydana gelir. Bu dosyay: isterseniz diger insanlara verebilir veya
satabilirsiniz. Mesela Microsoft Word programi derlenmis bir dosyadhr.

Kaynak kod degismedigi siirece tekrar derleme islemi yapilmasana gerek yoktur.
Derleyici islemci tdrintze gore kod olusturur. Eger islemcinizin mimarisi farkli ise o
i slemciye gore tekrar derlenmesi gereklidir.

Perl ve Visual Basic yorumlayici (interpreter) olarak calisir. Kodlar satir olarak
calistinlir. Cogu web programlama dili yorumlanarak calistiril irlar. Mesela web tarayicilari,
sitedeki JavaScript kodlarin1 yorumlarlar. Yani ortada derlemis bir dosya yoktur. Bu da
sitedeki kaynak kodun bilgisayara metin ol arak indirilip, calistirilmas: anlamina gelir.
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P-code (sana makine kodu) denen hem derleyici hem de yorumlayici programlama
dilleri de vardir. Bircok bilgisayarda az degisiklik yapilarak ¢alisabilen program yazmak icin
programcilar, p-code programlarini tasarlamiglardir. Program sanal makine koduna
donusturdltr. P-code olarak derlenmis kodu ¢alistirmak igin bir yorumlayici kullanilir. Java
bu sekilde platformdan bagimaz calistiriliyor. Bu yontemle kaynak kod korunmus olur.

Adlinda programlar her ne kadar derlenme sonucunda korunsa da, “decompiler —
kaynak koda donistlrict” ile makine dilinden donustirilebiliyor. P-code tamamen orijinal
koduna “decompile” edilebilir, diger dillerde de bu vardir. Fakat tamamen orijinal kod haline
gelemez. Hangi Ust seviye dille yazildigint bilmek mimkin olmadig igin, makine dili
kodlar1, assembly diline donustirdlebilir. Bu kodu alarak kendiniz kaynak kodlar
yazahilirsiniz. Yadaen azindan o program ileilgili fikir alabilirsiniz.

Resim 3.2: Bir C programmin derlenmesi

Not: AMD ve intel ayni x86 (CISC) kod ailesindendir, IBM firmasinin PowerPC'’si ise farkli mimaride
(RISC) iiretildigi icin kodlar: ayrica derlenmelidir. Ayrica 32 bit ve 64 bit islemcilerde assembly kodu
farkli oldugu program tekrar derlenmelidir.

3.3. Bocek Ayiklayici (Debugger)

Cok az program %100 tam calisir. Hatalar ylzinden s
programlar c¢oker, veriler kaybolur, ya da program tuhaf = T Dy ST B

calisir. Adinda program her zaman ayni durumda aym sonucu
vermelidir. Ama yazilim ve donanim farkliliklarindan dolay1 \ Uy
her zaman istenen sonuc elde edilemeyebilir. ¢

Yazilimin oldugu her yerde bocek vardir. Derleyiciniz,
isletim sisteminiz ve tabii ki kendi programirizda da bcekl er
olabilir. Maalesef bir bocegi temizlemek yeni bocekler olusmasina sebep olabilir.
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1945 yilimin Agustos ayinda Harvard’daki
MARK | bilgisayarinda calisanlar bir
seylerin garip gittigini farkettiler.

Program beklendigi gibi calismiyordu.

Uzun arastirmalardan sonra sorunun
bilgisayann réleleri arasina sikismis olan bir guveden
kaynaklandigi anlagild.

COBOL dilinin tasarimim yapan ekipten Tugamiral Bayan
Grace Hooper’in (1906 - 1992) anlattigina gore ilk “debug”
etme isi bir cimbizla halledilmisti. O giin bugtindur
bilgisayarda isler iyi gitmeyince ilk akla gelen hep bécekleri
suclamak olmustur.

MARK 1" cOkerten bu ilk “bug”, halen Naval Surface Weapons
kolleksiyonunda yer alan log defterlerinin bir sayfasina
yapistirilmms olarak saklanmaktadir.

Yazcigimiz programlarda bocek” ayiklamanin (debugging) yollar; adim adim
calistirmak (szep), durak noktalan kullanmak (breakpoint), degiskenleri izlemektir (watch).

Adimlamak: Programin satir satir galigtirilmasicir. BOylece bocek
olan satir incelenebilir. Neyi yanls yaptigima yazdiginiz kodlar
inceleyerek ogrenirsiniz.

Durak noktalari: TUm programi satir satir calistirmak yerine,
sUphelendiginiz yerlere durak noktalar ekleyerek, programin oraya kadar ¢alisip durmas
saglanir.. Program durunca da satir satir ¢alistirilarak nerede hata oldugu bulunmaya cal isilir.

Degisken izleme: Program calisirken, hafizadaki degiskenlerin degerlerinin nasil degisti gini
gorebilirsiniz. Yanhs bilgi var ise, programdaki hatay1 anlamaya, degiskenin nereden
etkilendi gini bulmaya caligirsinz.

3.4. Yardim ve Kurulum

Y ardim dosyas: ve kurulum hazirlama programlari ayrica satilir veya Ucretsiz olarak
internette bulunabilir. Kurdugunuz programlama dilinde basit olarak yardim hazirlamak icin
yardimcr program olabilir. Cogu programin yardim dosyas1 vardir. ilk kez programiniz
kullanan veya bir konuda takilan biri icin ilk akla gelen sey, “Bu programin yardinu
nerede?’ sorusudur. Y ardim dosyasi olan programlar daha modern hale gelir.

Program test edildikten, hatalan giderildikten ve yardim dosyas: hazirlandiktan sonra
son adim olarak kuruluma geliriz. CD veya disketlere bolinecek sekilde “kur” dosyasi

yapilir.

Not: Bazi programlar dogrudan istenen herhangi bir dizinde ¢alissa bile, genellikle ek dosyalar
(veritabani dosyalari, DLL, QCX dosyalari gibi) problem ¢ikarabilir.

" 11k bilgisayar bocegi ileilgili resmi arastiriniz
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Kurulumu olmayan programlar kullanici denemeye bile calismayabilir. Clnku elle
kurulum zahmetli bir islemdir. Bu isi kolaylastiran kurulum programidir. Kurulum halinin
dogru calistigim test ederek dagitimimzi yapabilirsiniz. Ayrica kurulum programlart
dosyalar: skkistirciklar: igin kur dosyas: az yer kaplar. Kurulum srasinda kullaniciya bilgi
veren ses ve grafik goruntiler vardir. TIlerleme durumunu gosteren cubuk sayesinde ne kadar

zaman kaldigin anlayabiliriz. Diske dosyalarin kopyalanmast hizli ve purlzsiz olarak
halledilir. Bu da kullaniciya programinizin profesyonel oldugunu gosterir.

&( Descent 3 Setup ) Oee—

Install Frogr

Base Install

missionsid3_2 mn3

Total Install

Cancel “Wiew Fieacme

Resim 3.3: Bir programin kurulum ekram

4 Engelli insanlara bilgisayar kullamminda nasil bir yardim edilebilir? Mesela gozl eri
gbrmeyen veya az goren insanlar nasil bilgisayar kullanabilir?

Ornek 1:
En kolay sekilde yardim dosyasi hazirlayalim.

1. danish-shareware.dk/soft/shelpmbeta/index.html  sitesinden “Shalom Help Maker”
programin indirip, bilgisayarinizda belli bir klasore acimz.

|E| Shalom Help Maker v0.6.1 (beta version, but fully working)
i This version was released July 21, 2005 - and is freeware {free to download and use in any environment).

The download is split up into 2 zip files:

ownload Shalom Help Maker w0.6.1 (1.1 MB; includes a comprehensive help file)

ownload Help Compiler {858 kb) - you need this, if you didn't download it already.
PV Put all files from both zip files into a new emnpty folder,

Resim 3.4: Her iki dosyay1 indiriniz, dosyalar1 aym klasore aciniz

2. Anaprogram dosyasi olan “shalomhelp.exe” dosyasin calistirinz.

39



=
File RecentProjects Edit Format Search GoToPage Tools Options Help
s D Iy FRale —— = T

FAEHO X @ DR .- Bl &
o E- Bl 1~ 7 2 [E2PorJme]Jiie[Ur I[BoxExe KE]
|1‘ Li ‘ il Fnrmat&Enxesl 2: Special Pages I 3 Lists I A4 Snippets l 5 Mame et i E: Special Chars i

M rot
R
2 . Header I Kayﬂnrds'l
el |
"
)
sil
[#0§ |
=
[+
=

|

|

| SHM_contertsoool | o y

FrontEageI Miscll Miscgl

QK

 Language

The language determings the sort order in the help fils index, Cancel |
Turkish 0x041f j Set Az Default |
[~ Character set Resst |

The character st determines what characters the help file can show. In most cases
‘ABMNS1" will be fine. But you may have to experiment a little.

Turkish j

Help |

Resim 3.5: Yardim dosyasinm ilk hali ve F6 kisayolu ile acilan proje seceneklerinden, Tiirkce dil
desteginin saglanmasi

3. Tasarim penceresinde sayfa sayfa dokimanlar yazilir, ¢ok uzun olmayacak sekilde
programin kullammu anlatilir. Yeni sayfa eklemek igin “Ctrl+N” kisayolu kullamlir. Her
sayfanin anahtar kelimeleri “Keywords’ kisminanoktal: virgtllerle aynlarak yazilir.

4. Tasarim denemek icin F9 kisayolu kullarilir. Bu kisayol ile yardim dosyas derlenir ve
caligtinlir.
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2+ Ilk Program Yardim Dosyasi - IEI|£|
Dosya Diizen YerIsareti Secenekler rdim

Igindekiler|  Dizin Bul Ger P 2>

AnaPencere

Prograrmin ana penceresinde bulunan ddeler burada anlabliyor:

Renkli yvazi yazmak

| kKutu igine yazi yazmak

Resim 3.6: Yardim dosyamizm goriiniimii

Ornek 2:

1

W

~

En kolay sekilde kurulum dosyasi hazirlayalim.

www.clickteam.conVEnglish/download_main.php?PID=4 sitesinden “Install Maker”
programu indirip, bilgisayara kurulur.

installcreator pro

Install Creator is simply the easiest installation distribution tool in existence. Spend your time developing your
creations not building the installers, Download the fully functional freeware version of Install Creator and create
your first installation in less than one minute! Then you decide which way is better!

The Free-ware Version

Free, you read it right!

A complete version of Install Creator with unlimited rights to produce installers for both

commercial and non commercial products, Each installer will contain an advertisernent page for

Clicktearn when the installation is complete, with a button to connect to our web site.... And that

final advertisement is all we ask. There are absolutely no limitations in the functionality, and none

of those annoying "nag screens" in the software,

o~
Download Install Creator Mow

Wisit the Install Creator Download Center

Resim 3.7: Kurulum hazirlama program

Program agildi ginda karsimiza gelen sihirbazi takip ederek, kurulumu hazirlarz.
Kurulum dosyasina kaynak dosyalart eklemek zorunda degilsiniz. Bu sebeple, gerekli
dosyalar1 baska bir klasore alabilir ve sihirbazda bu klasori belirtebilirsiniz.
Olusturulacak kisa yollan belirtiniz. Genellikle ana program ve yardim igin kisa yol
yapilir.
Sihirbaz sonlandirildi ginda, kurulumu test etmek igin, olusan dosyay: ¢alistiririz.
Baslat mentsiinde olusan kisa yollan ¢alistirarak deneyebiliriz.
Programinizin deneme kurulumunu “Kaldir — Uninstall” kisa yolu ile bilgisayarinizdan
silebilirsiniz.
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‘rou first have to select the directory that containg pour files:

Select the following check box if you want to include any files within
sub-directories:

¥ Include sub-directories

IC: \megephalgaChhmodull homekler! Ywbhaircikhagi Browsze I

< Gen I leri s i iptal “ardim |

a)
Setting your program’s Litle nl

Through these next pages. the wizard will guide pou in the process of
customizing your |nstall program.

@ Please chooze your language :
e |Eralish |

Fleaze enter below the title of the product you want to install;

(V)

Iilk Program

X

< Gen I leri » | iptal “ardirn |

b)

Flease select the window format:

™ Full Screen

Choose the background color:

- | Fc

Enter the text that will appear in the background:

|I|'r Fraaram

Frewview |

< Geri I leri > i iptal ‘ardim
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@ Clickteam Install Creator - ilkInstalliit =13l
File Yiew Tools Help

U & E T @ Q2

New Open Save Test  Build Help

Files | wfizard Textsl Windowl Dptinnsl Urinstaller  Buid |

~ bdaximum File Size

1] KEytes

Save Log
File: | Packed | Ratio
Uninztaler Zih14 B3%
bin\D ebug'gi.exe B.74E TR
bin\Debughgi. pdb E.539 89%
bin\Debughgi. vshost exe 2214 BE1%
binD ebughagi. xml M 27k
bin\D ebugvwindowsdpplication] wshost exe a -
Form1.Designer. vb 20 B9%
Form1.ress 149 ¥EX%
Forml.vb 195 26%
gi.wbpraj 1.2 3%
My ProjectsApplication. Designer.vb EB4  BVZ
My Project'Application. myapp 269 48%
My ProjectiAssemblylnfo.vb 554 B4
Iy Project\Resources. Designer. vb 940 EVZ
My ProjectsResources.iess 14683 74%
My Project'Settings. Designer.vb 944 0%
hy Project\Settings. settings 202 28%
obi\Debughgi.exe a -
obi®Debuatai odb .1

Read: CAP NUM SCRL
¢) S -

Resim 3.8: a, b ve ¢ resimlerinde kurulum sihirbazi ve kurulum ayarlarinin yapilmasi, ¢
resminde ise derleme islemi (Ctrl+B) ve test islemini (Ctrl+T) adim vardir.

Aslinda hicbir program bitiremezsiniz... Yalmzca

tizerinde calismaya son verirsiniz.
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@YGULAMA FAALIYETI

Islem Basamaklan

Oneriler

1. istediginiz bir programin gorsel ara
birimini planlay1miz.

Bilgisayarinizdaki yiklt programlari
inceleyiniz.

2. Bir gorsel programlama dili ile kabaca
programinizin prototipini tasarlayimz.

Tek form tizerine gerekli nesneleri mantikl
bir gorinim alacak sekilde yerlestiriniz.
Takildiginiz yerlerde dgretmeninize
danmiginiz.

3. Programini za yardim dosyasi ekleyiniz.

Y ardim dosyasi olusturmak icin gerekli
programlar: arastiriniz.

4. Programint zin kurulum dosyasin
olusturunuz.

Kurulum dosyas: ol usturmak icin gerekli
programlar: arastiriniz.

5. Yaptigimz prototipleri arkadaslarimz ile
paylasiniz.

Diger bilgisayarlarda ¢al isabiliyor ise
programinizin kurulumu bitmistir.




@LCME VE DEGERLENDIRME )

OBJEKTIF TESTLER (OLCME SORULARI)

Asagidaki sorulardan; sonunda parantez olanlar dogru / yanlis sorulandir. Verilen

ifadeye gore parantez icinedogru ise“D”, yanlig ise“Y” yaziniz.

1.

2.

Komutlar: diizenleyici ile yazar, derleyiciler ile makine diline geviririz. ()
Programimizin yardim dosyasi ile programciya yardim bilgisi saglariz. ( )
Web sayfalar derlenerek calisirlar. ()

Cogu zaman iyi yazilan bir programi test etmeye gerek yoktur. ()

Hangisi bir programlama dilinin icinde bulunmak zorunda degildir?
A) Metin duzenleyici

B) Kurulum yapma program

C) Bocek ayiklayic

D) Derleyici

Program yazmak icin en kullarusli program hangisidir?
A) Not defteri

B) Crimson Editor

C) Microsoft Word

D) Edit™

Hangisi bocek ayiklamaileilgili bir yontem degildir?
A) Programi durdurmak

B) Adimlamak

C) Degisken izlemek

D) Durak noktalar yapmak

¥+ «Bagdat* Calistrr...* Edit” komutu ile cal stinilabilir.
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agl

Bgilgi sayann fiziksel kismlar
C dilinin sonraki strimui

Y apisal sorgu dili

Gorsel Pascal dili

Azaltilmis komut kiimesi
PC'lere benzeyen di ger bilgisayar
tard
HTML'ye yardimc bir dil
Basit veritaban programi
Microsoft firmasinin veri tabam
yonetim programi
Delphi'nin Linux surima

Degerlendirme:

Yan

2. Windows nesne kiitiiphanes

4. Ucretsiz bir veri tabam yénetim program

6. Windows sistem kitliphanesi

9. Cdilinden turetilen bir dil

11. Karmasik komut kiimesi

12. Programlanabilen mikro bilgisayar

13. Amerikan standartlart kurumu

15.  Windows gikmadan 6nceki yaygin isletim
sistemi

16. Temel metin dosya karakterleri

17. Bilgisayarin anlath & sayr sistemi

19. Web sayfalarinin gend dili

20. Unix isletim sisteminin yaygin kullanilan
diger surima

21. CdiliileUretilmis bir isletim sistemi

Cevaplarimzi cevap anahtar: ile karsilastirimz. Dogru cevap sayirizi belirleyerek
kendinizi degerlendiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap verirken tereddit yasach gimz
sorularlailgili konular: faaliyete geri donerek tekrar inceleyiniz.

i .f L

-

Modern olan seyler digerlerine gore hep goz alici olurlar.
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MODUL DEGERLENDIRME

PERFORMANS TESTI 1 (YETERLIK OLCME)

Moddl ile kazancigimz yeterligi, 6gretmeniniz islem basamaklarina gore O ile 8 puan

arasinda olacak seklinde degerlendirecektir.

DEGERLENDIRME KRiTERLERI

Puan

Bilgisayarinizdaki programlama dillerini inceleme

Teme bir programlama dili ve assembly komutlarini karsilastirma

Bilgisayarinizda yukl i olan bir gorsel programlamadilini inceleme

Web programlama dilleri ileilgili arastirmayapma

Akis diyagramin gikarmak igin gergek hayattan bir problemi tespit etme

Problemileilgili verileri belirleme

Problem ileilgili agoritmaadimlarint belirleme

Problemileilgili yaptigimz algoritmay1 test etme

Istediginiz bir programin gorsel ara birimini distinme

Bir gorsel programlamadili kullanarak ile programiniz: tasarlama

Programimza yardim dosyasi ekleme

Programimzin kurulum dosyasim ol ugturma

Toplam (en fazla 96 puan olabilir)
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OLCME SORULARI

1.

Bilgisayara ne yapacaginin sdylendigi komut topluluguna ne denir?
A) Algoritma B) Program
C) Akis Semasi D) Olay semast

Bir problemi sahte kod halinde yazarken, karar verilecek en son adim hangisidir?
A) Giris B) Cikis

C) islem D) Kullanci

Programin gelistirilme asamas nda, problemin tammlandigi adim hangisidir?
A) Analiz B) Tasarim

C) Kod D) Test

Program gelistirmenin, tasarim asamasit ile
A) Problem tanimlanir.

B) COzUm planlanir.

C) Nesneler secilir.

D) Algoritma programlama diline cevrilir.

Adim adim mantiksal siralama hangisidir?
A) Akis Semas B) Arabirim
C) Algoritma D) Bocek ayiklama

Programdaki hatalarin bulunmasi ve giderilmesi asamas hangisidir?
A) Andiz B) Tasarim
C) Yardim dosyasi ekleme D) Test ve bocek ayiklama

Hangisi algoritmarin programlama diline ¢evrilmesidir?

A) Analiz B) Tasarim

C) Kodlama D) Test ve bocek ayiklama
Programu tarif eden tiim materyallere ne denir?

A) Andiz B) Tasarim

C) Yardim dosyasi D) Test ve bocek ayiklama
Hangisi bir gérevin mantiksal sirasini grafiksel olarak resmeder?
A) Akis Semas B) SahteKod

C) Olay Gréfigi D) Nesne grafigi

Belli bir problemin taslak olarak Tirkce komut haline getirilmesine ne denir?
A) Akis Semas B) SahteKod

C) Olay Semas D) Nesne grafigi

Sembolleri birbirine baglayan simge hangisidir?

A) akis cizgis B) sonlandirma

C) yonler D) sartlar
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sembol U ile matematiksel islemler yapilir.
A) Akis Cizgis B) Bitis
C) Karar D) Islem

sembol U ile program baslangici gosterilir.
A) Akis gizgis B) Baslangi¢
C) Karar D) Islem

sembol U ile semboller birlestirilir ve manti gin yont gosterilir.
A) Akis cizgisi B) Baslangig
C) Karar D) Islem

sembol U farklt akis cizgilerini birlegtirir.
A) Akis cizgis B) Baglangic
C) Karar D) Baglanti noktas

Hangisi sahte kodun dezavantgjidir?

A) Basittir.

B) Akis semasindan daha az yer kaplar.

C) Programlama diline benzer yazimi vardir.
D) Bir program kolay bir sekilde anlasilabilir.

DEGERLENDIRME

Yaptiginiz degerlendirme sonucunda eksikleriniz varsa Ogrenme faaliyetlerini

tekrarlayinmz.

Modilti tamamlacimz, tebrik ederiz. Ogretmeniniz size gesitli Glgme araglan

uygulayacaktir. Ogretmeninizle iletisime geginiz.

50



CEVAP ANAHTARLARI

OGRENME FAALIYETi-1 CEVAP ANAHTARI
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OGRENME FAALIYETIi-2 CEVAP ANAHTARI
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BULMACANIN CEVABI
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MODUL DEGERLENDIRME CEVAP ANAHTARI

O[O |NO|ORWIN |-

16

0|0 > ®0O>m> 00000z nm

Cevaplarimzi cevap anahtarlar ile karsilastirarak kendinizi degerlendiriniz.
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SOZLUK

isim Okunus Anlam
access ekses erismek
administrator idmirustreytir idareci, super kullanc
agent eycint ajan, memur
application eplikeysin uygulama
area eria aan
argument argyumint parametre, argiiman, fonksiyona veri gdnderme
assemble 1ssembl toplamak, bir araya getirmek
associate essosieyt iliskilendirmek
attribute ettribyut ozniteik, 6zellik
backup bekap yedekleme
base beyz taban, merkez, baz
batch beg toplu dosya
binary bayniri ikilik say1 sistemi
boolean buuliin mantiksal deger
boot buut bilgisayarin acilis1 (bootup)
branch brang programin bagka yone dallanmasi
buffer bafir on bellek, tampon, ara hafiza
bug bag bocek, hata
C++ s plasplas C dilinin Gst versiyonu
cache keyc on bellek, kase
caret karit Nigareti, sapka
cascaded keskeydid basamakli, azalan
CGI S ci ay internette veritabam uygulamalar
chain ceyn zincir
char car tek karakterlik deger (character — keriktir)
circuit sorkit devre
cluster klastir kiime, her track —iz' deki sektor grubu
code kod kod, programda kullanilan komut kiimesi
collapse kileps gogmek, gizl emek
command kimand komut
compare kimpeyr karsilastirmak, comparison — karsilastirma
component kimpounint nesne, bilesik
conditional kindisinil sart, kosullu
conflict kinflikt cakisma
console konsoul ekran ve klayve arabirimi (CON)
convert kinvort cevirmek, bicim degistirmek
current korrint gegerli, su anki
cursor korsir imleg, fare oku (mouse pointer)
database deytabeyz veritabam




YEHI

 ILER} TASARIM
TEKNIKLER] KULLANILDI

CIGIR ACAN YAZILIM
KENDIME OFGU
SAHADA TEST EDILD]
HERKES KULLANABILIR

ILERIYE DOMLE

DESTEK GEREKTIRMEZ

KALITE STANDARTLARINA
Y GLUMN

GARANTILI

ESSIT

BENIERSIZ PERFORMANS

YILLARIM DEMEYIMI

Yazilim Terimleri Sozliigli

Yambm ek suromlerle tamamen
UyUImsus,

Yénetim re vaphdmmz pek anlamadi.

Heredeyse calismwor,
Melor yaptsnn yabnzca biz bilivoruz,

Valla bix hic test etmeye firsat
Bulamadk.

Resinlikie esnelk bir yanlim degil.

Kabul edilebilic bir performans igin
gereken donamm henle plyasaya
cikmad.

Bir sorun cikarsa duzeltmek olanaksiz

HELASIE derletiyor.

Calismagsa size bir kopya daha
gondeririz.

Meredeyse rakibimizin Grini kadar yi,

Bu kategoridekl Mebir vazilim bu kadar
yavas calismnor.

onumda Bir knsmim olsun calistirmayn
basardik.
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