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AÇIKLAMALAR
KOD 481BB0024

ALAN Bilişim Teknolojileri

DAL/MESLEK Alan Ortak

MODÜLÜN ADI Programlama Temelleri

MODÜLÜN TANIMI
Programlama altyapısınıve temellerini oluşturan öğrenme
materyalidir.

SÜRE 40/16

ÖN KOŞUL

YETERLİK Bilgisayarda program yazmaya hazırlık yapmak

MODÜLÜN AMACI

Genel Amaç
Gerekli ortam sağlandığında, programlama dillerini

tanıyıp, bilgisayarda bir problemin çözüm aşamalarını
yaparak, program yazmaya hazırlık yapabileceksiniz.
Amaçlar

1. Programlama dillerini işlevlerine göre ayırt
edebileceksiniz.

2. Program yazmaya hazırlık yapabileceksiniz.
3. Program yazım araçlarınıkullanabileceksiniz.

EĞİTİM ÖĞRETİM
ORTAMLARI VE
DONANIMLARI

Bilgisayar laboratuvarıve bu ortamda bulunan;
bilgisayar, yazıcı, bilgisayar masaları, kâğıt, kalem, lisanslı
işletim sistemi programıve akışdiyagramısembolleri ile
ilgili panolar.

ÖLÇME VE
DEĞERLENDİRME

Her faaliyet sonrasında o faaliyetle ilgili
değerlendirme soruları ile kendi kendinizi
değerlendireceksiniz. Modül içinde ve sonunda verilen
öğretici sorularla edindiğiniz bilgileri pekiştirecek,
uygulama örneklerini ve testleri gerekli süre içinde
tamamlayarak etkili öğrenmeyi gerçekleştireceksiniz.
Sırasıyla araştırma yaparak, grup çalışmalarına katılarak ve
en son aşamada alan öğretmenlerine danışarak ölçme ve
değerlendirme uygulamalarınıgerçekleştireceksiniz..

AÇIKLAMALAR
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GİRİŞ

Sevgili Öğrenci,

Her şeyden önce herkes bir programlama dilini öğrenebilir. Bilgisayar programlama
yüksek bir zekâ ve matematik bilgisi gerektirmez. Sadece asla vazgeçmeme sabrıve
öğrenme isteği yeterlidir.

Programlama bir hünerdir. Bazıinsanlar doğal olarak diğerlerinden daha iyidir, ama
herkes pratik yaparak iyi olabilir. Başaramamaktan korkmak yerine, kendinizi bu maharete
vererek, öğrenmek için uğraşın. Programlama eğlencelidir, fakat yanlış çalışma
yöntemleriyle sinir bozucu da olabilir ve zamanınızın boşa geçmesine neden olabilir. Bu
sebeple bu modülleri takip ederek, en az sıkıntıve en yüksek memnuniyet ile programlamayı
öğreneceksiniz.

Programlamada, bir problemin çözüm aşamalarının sıralıbir şekilde yazılmasına
“Algoritma”, bu aşamaların şekillerle gösterilmesine ise “Akış diyagramı” denir.
Algoritmayı, günlük hayattaki bir probleminizi çözerken yapmanız gereken uygulamaları
belli bir düzene sokma işlemine benzetebilirsiniz.

Algoritma, programlamanın temelidir. Önce çözüm belirlenir sonra kullanılacak
programlama diline uygun komutlarla program yazılımıtamamlanır. Algoritma bir binanın
temeli gibidir. Temeli sağlamsa bina ayakta durur. Bu yüzden algoritmanın iyi tasarlanması,
programın temelinin iyi oluşturulmasıgerekmektedir.

Bu modül sonunda; istediğiniz herhangi bir problemin bilgisayardaki çözüm
aşamalarını yazabileceksiniz. Çözüm aşamalarınıbelirledikten sonra istediğiniz bir
programlama dilini kullanarak gerekli yazılımıoluşturulabileceksiniz. Akışdiyagramlarıile
yazdığınız algoritmayışekillerle daha kolay, anlaşılır ve takibi kolay kılacaksınız.

GİRİŞ
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ÖĞRENME FAALİYETİ- 1

Programlama dillerini işlevlerine göre ayırt edebileceksiniz

Bu faaliyet öncesinde hazırlık amaçlıaşağıda belirtilen araştırma
faaliyetlerini yapmalısınız.

 Bilgisayarınızdaki kurulu programların genel olarak kategorilerini belirleyip, bir
liste hazırlayınız. Mesela müzik programları, resim programları, yardımcı
programlar gibi…

 Kullandığınız programların hangi programlama dilleri ile yapıldığınıaraştırınız.
 Size göre çok ilginç olan bir programın özelliklerini anlatınız. Ne işe yaradığını

ve nereden edinilebileceğini not ediniz.
 Farklıprogramlama dillerinde “Merhaba Dünya – Hello World” program

örnekleri bulunuz. Dilin adınıve örnek programıbir kâğıda yazınız.
Konularda bazıkelimelerin altımavi dalgalıolarak çizilidir. Bu konularıaraştırmanız

tavsiye edilir.

Not: Her dilin kendine göre avantajıbulunmaktadır. Modülde belli yerlerde
verilen örnekleri yaptığınızda o dilleri öğrenmişolmayacaksınız. Asıl amaç,
anlatılmak istenen konunun uygulanmasıdır, somut ve anlaşılır hale
gelmesidir.

1. PROGRAMLAMA DİLLERİ
Bilgisayar çok karmaşık bir elektronik cihazdır, şimdilik bizi ilgilendiren kısım onun

çalışma prensibi değil, programlama kısmıdır.

Bilgisayar öğrendiğini unutmaz, eğer iyi programlarsanız kusursuz olarak işlemleri
yapar, yorulmadan hep aynı işlemi tekrar yapabilir. Programlar bilgisayarın tüm
kaynaklarına erişebilir, tabii onu yazan programcıizin vermişise. Bilgisayar, bir konuda
yorum yapamaz, yeni durumlara uyum sağlamak için çaba sarf etmez.

İnsan unutkandır, hata yapabilir, yorulur ve beyninin tamamınıkullanamaz, moral
durumu değişebilir ve duygusal olarak etkilenir. İnsanların en büyük avantajı, yeni durumlar
karşısında bocalasa bile zamanla uyum sağlayabilmesidir. Başına gelen olaylardan ders
çıkartabilir. Tek başına birçok sorunu çözebilirler. Bilgisayar ise her zaman aynıtepkiyi
verir, kendini geliştiremez. İnsan tarafından kontrol edilmedikçe etkinliklerini
değiştirmezler.

ÖĞRENME FAALİYETİ–1

AMAÇ

ARAŞTIRMA
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Bilgisayar; ekonomi, bilim, mühendislik, eğitim ve askeri alanlarda yardımcıolması
için üretilmiştir. Çok karmaşık formüllerin sonucunu kısa zamanda elde etmek için
programlar yazılmıştır. Özellikle İkinci Dünya Savaşıveri şifreleme ve silahların hedefi
daha doğru bulmasıgibi konular sebebi ile bilgisayarın gelişimi hızlanmıştır.

Bir programlama dilini neden öğreniriz? Bu sorunun cevabı, eğlence için, bir ihtiyacı
gidermek için, kariyer için veya zekânızıkanıtlamak için olabilir. Para kazanmak her ne
kadar birincil hedef gibi görünse de, eğer işinizi severek yapmıyor iseniz, ne kadar
kazandığınızın pek önemi olmaz.

Eğer bilgisayara ne yapmasıgerektiğini söylemezseniz, hiçbir şey icra etmez.
Bilgisayara yaptırmak istediğiniz şeyi iki şekilde gerçekleştirebilirsiniz:

 Adım adım bir program yazarak
 Uygun bir program satın alarak

Bazıprogramların girişve çıkışları:

Tür Giriş İşlem Çıkış
Kelime İşlemci Klavyeden girilen

karakterler
Yazıyıbiçimlendirir,
yazımınıkontrol eder

Düzgünce ekrandan
veya yazıcıdan çıkış

Oyun Fare, klavye ve oyun
çubuğu tuşbasımları

Ekranda hızlıbir
şekilde bir animasyon
hesaplama

Ekrandaki figürler

Muhasebe
Programı

Şu anki ve geçmiş
fiyatlar

Piyasadaki fiyat
etkilerini tanımlama

Gelecekteki ürün
fiyatı

Web Tarayıcı HTML kodları Kodlarıresim ve
yazıya dönüştürme

Web sayfasını
ekranda gösterme

İyi bir programın temel özellikleri şunlardır:

Doğruluk : Verilen görevlerin tam olarak yerine getirilmesidir.
Dayanıklılık : Beklenmedik hatalardan dolayıprogramın çalışması

kesilmemelidir.
Genişletilebilme : İleri aşamalarda görevlerin değişikliği veya yenilerinin

eklenmesi kolay olmalıdır.
Basitlik : Karmaşık tasarımlardan kaçınmak gerekir.
Modülerlik : Program kodlarıbaşka programlar içinde de kullanılabilmelidir.
Uyumluluk : Başka bilgisayar ve sistemlerde çalışabilmelidir.
Kontrol edilebilirlik : Hata olabilecek yerlere açıklayıcıhata mesajlarıkonulmalıdır.
Kolay kullanım : Kullanıcıara birimi kolay olmalıve rahat öğrenilebilmelidir.
Parçalanabilirlik : Problemin küçük parçalara ayrılarak yazılmasıdır.
Anlaşılırlık : Başkasının yazdığıprogram elden geçirilirken rahatça

okunabilmelidir.
Koruma : Modüller birbirlerine müdahale etmemelidirler.
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Temel olarak bir algoritma, bilgisayara belli bir problemin çözümünü anlatmaktır.
Dünya problemlerden oluştuğuna göre, pratikte insanların yazabileceği program sayısıve
çeşitliliğinin bitmesi çok zordur. Büyük bir problemin bilgisayara yaptırılmasıiçin,
genellikle küçük parçalara bölmek gereklidir.

Örneğin bir oyunda şu adımlarıçözmek gerekebilir:
 Kullanıcının bir nesneyi (araba, adam, uzay gemisi…)

nasıl hareket ettirebileceği
 Nesnenin duvar, uçurum veya çevredeki başka

nesnelere göre çarpmadan, düşmeden nasıl hareket
edeceği

 Gerçekçi olarak çevre tasarımıyapmak
 Gelen merminin nereye çarptığını bulmak ve

oyuncunun sağlık durumunu ekrana yazmak

Programlama genellikle zor değildir, ama zaman harcayan bir iştir. Bir pinpon
oyununu yazmak, bir savaşuçağının simülasyonunu yapmaktan daha kolaydır. Eğer adım
adım bir yeri tarif edebiliyorsanız, program yazabilirsiniz. Bir bilgisayar aptal olduğuna göre
ona ne yapacağınıadım adım anlatmanız gereklidir.

Arkadaşınıza evinizin yolunu tarif ederken:

 Yayla mahallesine git
 Çınar sokağına git
 Trafik ışıklarından sağa dön
 İki sokak ileride sola dön

Bir insan için kolay olan bu adımlar bilgisayarda yazıldığında hiçbir anlam ifade
etmez:

 Yayla mahallesine nasıl gideceğim?
 Çınar sokağınınasıl belirleyeceğim?
 Işıklardan ne kadar sonra sağa döneceğim?
 Sola dönünce arabayınasıl park edeceğim?

Programcılık

Programlar her zaman işe yaramayabilir. 1980’li yıllarda Amerikan ordusu “Teğmen
York” isminde bir pilotsuz uçan uçak savar planlamıştı. Basit olarak amaç, düşman uçağını
bulup yok etmekti. Milyonlarca dolar harcandıktan, saatlerce program yazıldıktan ve test
edildikten sonra programcılar çalışacağına emin oldular. En üst rütbeli subaylar ve
görevliler önünde, deneme için hazırlık yapıldı. Maalesef deneme sırasında, “Teğmen
York” tüm silahlarınıdüşmana değil, komutanların üzerine doğrultmuştu. Neyse ki insanlar
etrafa dağılırken, füzelerini ateşlememişti! Bu korkunç denemeden sonra proje rafa
kaldırıldı.
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1.1. Bilgisayar Programıİçin Neler Bilmeliyim?

Bir programıkullanmaktan çok, yazma konusunda istekli iseniz, zaten program
yazmak için gerekli şeye sahipsiniz demektir.

 İstek: Önünüze ne kadar engel çıksa da, isteğiniz varsa öğrenirsiniz. (Kanuni
olmayan bir şey ile ilgileniyorsanız, hapishanede geçirilecek zamanınız
olabilir!)

 Meraklılık: Bu sayede öğreneceğiniz dil size angarya gibi gelmez.
 Hayal gücü: Böylece daha ilginç ve faydalıprogram yapabilirsiniz.

1.2. Programlama Dili

Bilgisayar Türkçe, İngilizce veya başka bir dilden anlamaz.
Bilgisayarın fonksiyonel bir beyni olmadığıiçin insanlar komutlar
yazmalıdır. Bu özel dile “programlama dili” denir.

Komutlar bir araya gelerek “program”ımeydana getirir. Belli bir
dil ile yazılmışkomutlara “kaynak kod” da diyebiliriz.

1.3. Neden Birçok Programlama Dili Vardır?

Her programlama dili özel bir amaca hizmet eder. İnsanlar farklıproblemleri çözmek
için değişik programlama dilleri yazmışlardır. Temelde bilgisayarlar 1 ve 0’lardan oluşan
ikilik sayı* 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 dezavantajları, kodlarıyazarken hata yapılma olasılığının fazla olması
ve yazımının uzun sürmesidir. Makine dilinin daha rahat programlanmasıiçin 1950’li
yıllarda “assembly dili” geliştirilmiştir. “Assembly dili” basit, hatırlanması kolay
deyimlerden oluşur.

Programcılar 1 ve 0 ile program yazma yerine “assembly dili”ni geliştirmişlerdir,
bilgisayarın bu yazılanlarla ilgili hiçbir fikri yoktur. Bu sebeple programcılar “assembly dil”
komutlarını“makine dili”ne çeviren programlar yazmışlardır. Bu programlara “makine dili
çeviricisi - assembler” denir. Böylece “assembly dili” ile yazılmışbir kod, bilgisayarın
anlayabileceği “makine dili”ne dönüşmüşolur.

Not: Bir programıilk denemede çalıştırmak zordur. Genel davranışolarak programıokunaklı
yazarsanız, hatalara fırsat vermez, ileride bir eklenti yapmak istediğinizde zorlanmazsınız.

* Bir çevrim örneği:
(1100)2 = 1 * 23 + 1 * 22 + 0 * 21 + 0 * 20 = 8 + 4 = (12)10
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Assembly dilinde kod örneği
Title Yazi Programi
dosseg
.model small
.stack 100h
.data
my_message db 'Selam!',0dh,0ah, '$'
.code
main proc

mov ax,@data
mov ds,ax
mov ah,9
mov dx,offset my_message
int 21h
mov ax,4C00h
int 21h

main endp
end main

Resim 1.1: Bilgisayarın anladığıdil; makine dili

Not: Intel uyumlu ve Microsoft’un MS DOS ve Windows işletim sistemlerine uygun bir
“assembly dili” ile burada örnek verdik. Kişisel bilgisayarlar (PC), PowerPC (Macintosh),
PIC ve 8051 gibi işlemci ve mikro denetleyicilerin kendilerine has dilleri ve çevirici
programlarıvardır.

Temel olarak makine dilinde; mantıksal işlemler, aritmetik işlemler, dallanma
işlemleri ve veri hareket işlemleri yapabiliriz. Bu işlemleri kullanarak ister basit ister çok
karmaşık programlar yazabilirsiniz.

“Assembly dili” makine dilinden daha rahat yazılmasına rağmen, hala bazı
dezavantajlara sahiptir:

 Yavaşve çok yer kaplayan programlar oluşur. (bu satır hatalıassembly yazılan
programlar az yer kaplar ve yavaşçalışmazlar)

 Başka dile çevrilmeleri zordur.
 Çok uzun program yazımına elverişli değildir.
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Resim 1.2: Dillerin genel görünümleri

Programcılar donanıma erişimi daha kolay olan, okunaklı, yazımıve düzenlemesi
kolay olan bir dile ihtiyaç duymuşlardır. Bunun üzerine C (1972 doğum yılı) taşınabilir† dili
geliştirilmiştir. Cobol (1959) ve Fortran (1957) gibi birçok diller de vardır ama hala
günümüzde yaygın olarak kullanılan C dili olmuştur.

Ekrana “Selam!” yazan bu örnek İngilizce diline benzer kodlamaya sahiptir. İnsanların
konuşma diline yakın olan dillere “yüksek seviye dil” denilmiştir.

Aslında programlama dilinin İngilizce olmasışart değildir. Kendi dilimizde olan örnek
program Tupol‡ ile yazılmıştır.

Resim 1.3’te başka bir Türkçe programlama dili olan Pozitif§ dilinden örnek var.

† Taşınabilir: Tasarlandığıbilgisayarın haricinde, yani donanımdan bağımsız olarak diğer bilgisayar
türlerinde de çalışabilme özelliğidir.
‡ “1995 yılında iki genç bilgisayar mühendisi adayı(SavaşKÖSE ve Mehmet AKIN) tarafından lisans
derslerinin arasında 4–5 ay gibi kısa bir sürede yazılan TUPOL 2.0 ilk, belki de tek Türkçe derleyici
olması, azim ve çalışmanın sonuçlarınıgöstermesi açısından önemli bir örnektir.”
§ “Pozitif bazımatematiksel işlemleri, metinler üzerinde oynamayı, kullanıcıdan bilgi girişi alarak
bunlar üzerinde işlem yapabilmeyi sağlayan bir dildir.” Birkan KUYUMCU

C dilinde kod örneği
main()
{
printf ("Selam!\n");
}

Tupol dilinde kod örneği
PROGRAM SelamProgrami;
Basla

Yazi(#i,"Selam!");
Bitti.
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Resim 1.3: Pozitif Türkçe programlama dili ile örnek program yazımı

Her ne kadar kendi dilimizde program yapmak gurur ve heyecan verici olsa da, ileride
göreceğiniz bir dilin temel gereklilikleri sebebi ile bu dillerde büyük (karmaşık) programlar
yapmak zordur. Programlamaya ısınmak için, ilk denemelerinizi bu programlama dillerinde
yapabilirsiniz.

Bir dilin okunaklıve kolay yazılabilir olmasıdışında, bilgisayarın donanımına
ulaşmasıve başka bilgisayarda da rahatlıkla çalışmasıgereklidir. Yüksek seviye bir dili
“makine diline” çeviren programlara “derleyici – compiler” denir. Derleyiciyi aynen
Fransızca bir kitabın Türkçeye çevrilmesini sağlamak gibi düşünebiliriz. Tabii insan dilinin
başka dile çevrimi çok daha zor bir işlemdir.

Eğer uygun bir derleyiciniz var ise programınızın kaynak kodunu başka bilgisayarda
derleyerek çalıştırabilirsiniz. Örneğin, Macintosh’ta yazılan bir programın kodlarını
Windows’ta biraz değiştirerek kullanabilirsiniz.

C programlama dili diğer Cobol ve Fortran gibi dillerden daha basit olduğu için, C
dilini makine diline çeviren birçok derleyici yazılmıştır. C dili böylece öyle çok
yaygınlaşmıştır ki, bu dile uyumlu olan diller ortaya çıkmıştır. Mesela C++ (c plus plus),
Java, Perl, Python ve C# (c sharp) gibi. Şu anda kullanılan tanınmış, tanınmamışbirçok
program C veya C++ ile yapılmıştır: Windows, Unix, Microsoft Office gibi...

Not: C’nin çok güçlü olmasıbazıkötülükleri de beraberinde getirir: Tüm sistem kaynaklarına erişmek
gibi. Bu kullanmasınıbilmeyen birinin eline elektrikli testere vermek veya el bombasınıvermek
gibidir… Yanlışyazılan kod, bilgisayarın göçmesine sebep olabilir. Özellikle eski DOS günlerinde
programdaki hatalardan dolayıbilgisayarın kilitlenmesi çok sık olan bir durumdu. Yeni işletim
sistemleri, program hatalarında bilgisayarın kilitlenmemesi için önlemler almışlardır.

Programlama dilleri özel amaçlar için yazıldıklarıiçin o dilde her istediğinizi yapmak
zordur. Mesela Fortran matematik hesaplamalar için yapılmıştır, bu dilde bir işletim sistemi
yazmak gereksiz yere çok uzun zaman alan bir işlem olur.
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Mühendisler diğer insanların rahatça program yazmalarıiçin Basic (Beginners All
Purpose Symbolic Instruction Code - 1964) ve Pascal (1971) gibi diller üretmişlerdir. Basit
bir dilden yola çıkılarak istenen dile geçişyapılabilir.

Gördüğünüz gibi ekrana bir mesaj yazmak için Basic’te sadece bir satır kod yeterli
oluyor. Bu dil sayesinde insanlar kodun yazımıile uğraşmaya değil, amaçladıklarıişe
odaklanabiliyorlar.

C ve Basic arasında kalan Pascal ise biraz daha iyi görünümlü, yapısal program
yazmayısağlıyor:

Lisp 1950’li yıllarda yapılmışbir derlenebilen mantık programlama dilidir. Prolog
(“programming in logic” kelimelerinin kısaltması) adındaki 1972 yılında ortaya çıkan dil ise,
“mantık programlama dili” olarak tarif edilebilir. Komut dizileri yerine mantık deyimleri ile
program yazılır. Genellikle yapay zekâ ile ilgili konularda kullanılır. Yazımıve kurallarıçok
basittir.

Yüksek seviyeli dillerin genel özelliklerini şöyle özetleyebiliriz:
 “Makine diline” göre daha şişkin ve yavaşkod meydana getirirler.
 Tüm sistem kaynaklarına ulaşılamayabilir, tabii amacınız disk yardımcı

programı(Norton SystemWorks…) gibi program yazmak değilse…
 Bir derleyici gereklidir.
 Kısa zamanda program yazmaya başlanır.
 Öğrenme ve ustalaşma için geçen zaman fazla değildir.
 Yanlışlıkla sistem kaynaklarının bozulmamasıiçin kalkanlarıvardır.
 Okumasıve değiştirmesi kolaydır.
 Başka bilgisayar çeşitlerinde de çalışabilirler, yani taşınabilirdirler.

Sık sorulan sorular:
1. Assembly dili ile yüksek seviye dil arasındaki hız farkıne kadardır?

Cevap:Assembly dili yaklaşık 2 ile 20 kat arasında daha hızlıdır.
2. Assembly dili ile yüksek seviye dil arasındaki program tasarım süresi

ne kadardır?
Cevap:Assembly dili yaklaşık 10 ile 100 kat arasında daha yavaşsürede tamamlanır.

3. Derleyiciler hangi dilde geliştirilmişlerdir?
Cevap:Önceleri assembly dili ile yazılmışlardır. Daha sonra yüksek seviye
diller güçlendikçe bu diller kullanılarak derleyiciler yazılmıştır.

Basic dilinde kod örneği
PRINT "Selam!"

Pascal dilinde kod örneği
Program Message;
Begin

Writeln ('Selam!');
End.
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1.4. HızlıUygulama Geliştirme Ortamları

Eski zamanlarda fare, grafik ekran imkânıolmadığıiçin “metin tabanlı” ortamlarda
çalışılırdı. Pencere ve düğme gibi kavramlar ise, 1984 yılında Apple "System 1" ve 1992
yıllarında Microsoft Windows 3.1’in ortaya çıkmasıile günlük hayatımıza girdi.

Pencereler, kaydırma çubukları, araç çubukları, menüler programcının daha hızlıbir
şekilde program yapmasına sebep olduğu için, bu ortamlara “HızlıUygulama Geliştirme –
Rapid Application Development (RAD)” denilmiştir. Görsel Programlama Dilleri (Visual
Programming Languages) olarak da adlandırılırlar. Programcıoluşturacağıprogramın ara
birimini, istediği gibi tasarlayabilir ve bu ara birimi işlevsel hâle getiren kod kısmını
yazabilir.

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

Resim 1.4: Visual Studio 2005 programının hakkında kısmı

RAD ile programcı, temel programlama dilleri olan C, Basic ve Pascal gibi dilleri
kullanarak, hızlıbir şekilde uygulama geliştirebilir. Kullanıcıara birimi geliştirmek kolaydır.
C ve Basic bilen için görsel programlama diline geçişçok kolaydır.

Maalesef RAD ile dilin taşınabilirliği azalır. Yani Windows ortamında Visual Basic
ile yazılan programın, Linux’ta çalışma ihtimali azdır. Tahmin ettiğiniz gibi, artık görsel
programlama ile yaptığınız programlar daha çok disk alanıkaplayacak ve daha yavaş
çalışacaklar.

Türkçe görsel programlama diline örnek Yunus’tur**.

Resim 1.5: Yunus ekran görüntüsü

** “Çoğunlukla Visual Basic benzeri kodlama sistemimiz var. Aslında hoşuma giden Pascal ve C++
komutlarıekledim. Sonuçta Türkçe veya başka bir dile özelleştirilebilen basit bir eğitim amaçlıscript
(betik) dilimiz oldu.” Tarık BAĞRIYANIK
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1.5. Veri Tabanı(Database) Programcılığı

C ve benzeri diller genel amaçlıdiller olduğu için, bu diller ile oyun, muhasebe
programıveya bir kelime işlemci programıyapılabilir. Bilgisayarların en çok kullanım alanı
ise, bilgi kaydetme ve düzeltmedir. İsimler, adresler, elektronik posta adresleri, telefon
numaraları, işdeneyimleri, muhasebe geçmişleri gibi bilgiler veri tabanlarında saklanır.
Neredeyse tüm firmalar veri tabanısayesinde işlerini daha rahat yürütürler.

Kimse garip komutlar ile kayıt, okuma ve silme işlemlerini yapmak istemez.
Veritabanınıkolaylaştırmak için “veritabanı(database) programcılığı” geliştirilmiştir. Veri
tabanı programlama ile değişik firmaların isteklerine göre özel veri tabanları
oluşturabilirsiniz.

En çok kullanılan veri tabanıprogramlarıMicrosoft Access, MSSQL ve MySQL’dir.
Verileri düzenleme için kendilerine has dilleri vardır. Bu dile SQL (Structured Query
Language – Yapısal Sorgu Dili) denir. dbase, FileMaker ve FoxPro programlarıise artık pek
kullanılmıyor. Yine SQL tabanlıOracle ise, çok büyük veri tabanlarıbarındıran, güvenlik ve
hız gerektiren uygulamalarda kullanılır.

Veri tabanıprogramcılığının dezavantajlarışunlardır:
 Veri tabanıprogramları, veri tabanınıişleyen program sistemde kurulu değilse

çalıştırılamazlar.
 Sadece veri tabanıprogramınıkullanarak antivirüs, oyun, kelime işlemci gibi

program yapamazsınız.

1.6. Betik (Script) Programcılığı

Birçok program kendi programlama dilinin kullanılmasıimkânınısağlar. Örneğin
Word ve Excel içinde, neredeyse Visual Basic’e benzeyen, Visual Basic for Applications
(VBA) adıverilen bir dil vardır.

Office programlarıiçindeki makrolar (VBA) kullanıcıya yardımcıişlevler sağlar:

Resim 1.6: Excel’de makro örneği

VBA dilinde kod örneği
Private Sub CommandButton1_Click()
MsgBox "Selam!"

End Sub
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Macintosh işletim sisteminde bulunan AppleScript ile basit bir örnek görelim:

Windows işletim sisteminde bulunan yığın dosyası(*.bat) ile basit bir örnek görelim:

Betik dilleri normalde diğer programlama dillerinden daha kolaydır. Bu diller ile
kullanıcıya yardımcıbazıişlemler yapabiliriz:

 Var olan bir programıözelleştirebiliriz.
 Çok az program yazarak, karmaşık bir programıkullanışlıhale getirebiliriz.

Şunlarıunutmayınız:
 Betik dili ana programa bağımlıdır, sadece ana programın kurulu olduğu

bilgisayarlarda yazdığınız program çalışabilir.
 Programınızın satışve dağıtımızordur. Almak isteyen ana programıda satın

almak zorunda kalır.
 Genel programlama dillerinden daha kısıtlıimkânlarınız vardır.

1.7. Web Programcılığı

Bazıanlarda okunaklılığıazaltsa da, günümüz internet siteleri bol grafik, efekt ve
animasyonlarla süslüdür. Kolay web programcılığıiçin HTML (HyperText Markup
Language – Hiper Yazıİşaret Dili) icat edilmiştir.

Bir sitenin HTML olarak kaynağınıincelediğinizde çok karmaşık ve dağınık gelebilir.
HTML ile site tasarımıçok zor olduğu için JavaScript gibi web sayfasıyardımcı
programlama dilleri yapılmıştır. Etkileşimli site yapmak, kullanıcının formlara girdiği
verileri kontrol etmek, site içine oyun eklemek isterseniz, bunlarıJavaScript, Java, CGI veya
Macromedia Flash ile yapabilirsiniz.

AppleScript dilinde kod örneği
on DisplayMessage()

display dialog "Selam!" buttons {"Tamam"}
end DisplayMessage
DisplayMessage()

Batch dilinde kod örneği
@Echo off
Echo Selam!
Pause

JavaScript dilinde kod örneği
<script language="javascript">
alert("Selam!");

</script>

PHP dilinde kod örneği
<?

echo "Selam!";
?>
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Web programlama dilleri, sitenin ziyaretçi sayısınıartırır ve ziyaretçinin uzun süre
sitede kalmalarınısağlar. Öğrenmesi kolaydır ve dünyanın herhangi bir yerinden siteye
(uygulamaya) ulaşıp, değişiklikler yapabilme imkânıvardır.

Dezavantajları:
 Tüm web tarayıcılarıJavaScript ve Java desteklemez. (Daha eski tarayıcılar

gibi)
 Bağlantıhızınıdüşürür.
 İnternet bağlantısıyok ise sayfanın görüntülenmesi mümkün olmayabilir.

Sonuç olarak her konuda bir işe yarayan “mükemmel” dil yoktur. Profesyonel olarak
program yazmak istiyorsanız, C# gibi yüksek seviye bir dil ve SQL gibi veri tabanıdili
öğrenmelisiniz. İşbulmakta zorlanmazsınız. Eğer sizden site yapılmasıisteniyor ise Java,
JavaScript, PHP ve ASP.NET gibi dillere aşina olmak kaçınılmazdır.

Eski bilgisayarlarda hâlâ eski kodların barınmasından dolayı, piyasada az kullanılan
diller ile iyi kariyer yapabilirsiniz. Hatta bilen sayısıaz olmasından dolayı, iyi ücret
alabilirsiniz.

ASP dilinde kod örneği
<%

Response.Write "Selam!"
%>

Çok Dil Kullanma

Bazıderleyiciler, kaynak kodu önce özel bir dosya türüne çevirir. “Object file – nesne
dosyası” denilen bu dosya, kaynak dilden bağımsız hâle gelir. Farklıdilde oluşturulmuş
nesne dosyaları, “linker - bağlayıcı” adıverilen programlar ile birleştirilir. Sonuçta ise
çalıştırılabilir tek dosya oluşur.

Microsoft Windows, dillerin ortak kod kullanımıiçin DLL (Dynamic Link Libraries –
Dinamik BağKütüphanesi) yöntemi kullanır. Ara birimi olmayan bu dosyalar, farklı
programlama dilleri kullanabilsin diye sisteme tanıtılmıştır.

Son bir yöntem, Microsoft’un .NET teknolojisidir. Aynıara birimde ister C#, ister
Basic veya başka bir dil ile program yazılabilir. Aynıveri tabanınıve çözümü ortak
kullanarak birçok programcıbir arada çalışabilir. Her dilin kendine has avantajı
kullanılarak, uygulamalar daha güçlü hâle gelebilir.
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UYGULAMA FAALİYETİ

İşlem Basamakları Öneriler
1. Bilgisayarınızdaki temel imkânlar
ile basit programlar yazınız.

En ilkel yöntemler ile program yapımınıbulmaya
çalışınız.
 "debug††" ile basit mikroişlemci komutları

denenebilir.
 Not defteri ile basit bir web sayfasıyapılabilir.
 *.bat yığın dosyalarıile sisteme yardımcı

işlemler yapılabilir
2. C dili ve assembly dillerinde basit
bir programın komutlarını
karşılaştırınız.

Benzerlik, farklılık, iyi ve kötü yönlerini inceleyiniz.

3. Bilgisayarınızda yüklü olan görsel
programlama dilini kullanarak basit
bir uygulama hazırlayınız.

Görsel bir programlama dili ile metin tabanlıbir
dilin benzerlik ve farklılıklarınıinceleyiniz.
Ara birimi hazırlarken işletim sisteminde yüklü
programlarıörnek alabilirsiniz.

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

Web sayfalarında en çok kullanılan dilleri
araştırınız.
Ücretsiz hizmet veren sitelerden (geocities, brinkster
ve tripod gibi) üyelik edinerek, site oluşturma
denemesi yapabilirsiniz.
Sitenizi arkadaşlarınız ile paylaşınız.

†† “Başlat*Çalıştır…*debug” komutu ile programıçalıştırabilirsiniz.

UYGULAMA FAALİYETİ
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ÖLÇME VE DEĞERLENDİRME

OBJEKTİF TESTLER (ÖLÇME SORULARI)

Aşağıdaki sorulardan; sonunda parantez olanlar doğru / yanlışsorularıdır. Verilen
ifadeye göre parantez içine doğru ise “D”, yanlışise “Y” yazınız. Şıklısorularda uygun şıkkı
işaretleyiniz.

1. Bilgisayar çok akıllıdır, kullanıcının vereceği komutlarıtahmin ederek önceden cevabı
hazırlar. ( )

2. Bilgisayar, bilgileri çözülemeyecek şekilde şifreleyebilir. ( )

3. Başkasının bilgisayarına, sitesine veya dosyalarına izinsiz olarak, ama zarar vermeden
erişebiliriz. ( )

4. Bilgisayarlar kendi aralarında programlama dilleri ile anlaşırlar. ( )

5. Derlenmişbir dosyadan istediğimiz dile geri dönüşüm yapabiliriz. ( )

6. Tüm dillerde bilgisayara zarar veren program yazılabilir. ( )

7. Aşağıdakilerden hangisi makine diline aittir:
A) 15
B) A
C) 0
D) %

8. Hangi dil, bilimsel matematik işlemleri yapmak için tasarlanmıştır?
A) Basic
B) Fortran
C) C
D) Pascal

9. Yazılım nedir?
A) Ana bellekte yer alan her türlü değer
B) Klavyeden girilen veriler
C) Bilgisayar programları
D) İşlemci

10. Hangisi yazılımdır?
A) Bilgi
B) Yazıcı
C) Derleyici
D) Klavye

ÖLÇME VE DEĞERLENDİRME
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11. Hangisi programın temel özelliklerinden olamaz?
A) Basitlik
B) Uyumluluk
C) Hatasız olmak
D) Doğruluk

12. Aşağıdakileri en kolaydan zor dile göre sıralanışıhangisidir?
1) Assembler 2) Delphi 3) C 4) Basic

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

13. Hangi dilde Türkçe kod yazamayız?
A) Tupol
B) Pascal
C) Pozitif
D) Yunus

14. Aşağıdakilerden hangi eşleştirme hatalıdır (bilmediklerinizi araştırınız)?
A) AutoCAD - AutoLisp
B) 3DSMax - MaxScript
C) Corel - CorelScript
D) Office – VB

15. Aşağıdakilerden hangisi programcının asıl işi değildir?
A) Program yazmak
B) Program hatalarınıgidermek
C) Programın pazarlanmasınısağlamak
D) Programın kurulum dosyasınıyapmak
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ÖĞRENME FAALİYETİ- 2

Bilgisayarda bir problemin çözüm aşamalarınıyaparak, program yazmaya hazırlık
yapabileceksiniz.

Bu faaliyet öncesinde hazırlık amaçlıaşağıda belirtilen araştırma
faaliyetlerini yapmalısınız.

 Günlük hayatta karşılaştığınız problemleri nasıl çözümlediğinizi dikkatlice
gözlemleyiniz. Örneğin; okula gelişve gidişyolunda hangi taşıt araçlarısıra ile
kullandığınızı, hava ve yol durumuna göre çözüm olarak neler yaptığınızı
anlatınız.

 Problemleri çözerken işlemleri belli bir sıra ile mi yapıyorsunuz yoksa çözüm
için gerekenleri rastgele mi uyguluyorsunuz, buna dikkat ederek
arkadaşlarınızla paylaşınız.

 “Algoritma” kelimesinin kaynağınıaraştırınız.
 Bir yemek tarifini araştırınız. Yemek yapımında izlenen adımlarıbir kâğıda

yazınız. Alternatif durumlarıda belirtiniz.

Konularda bazıkelimelerin altımavi dalgalıolarak çizilidir. Bu konularıaraştırmanız
tavsiye edilir.

2. PROGRAM YAZIMI
Şu anda oturup programlama yapabilir olsanız da, bu bir

bebeğin önüne yemesi için gerekli malzemeyi savurmaya benzer.

Basit programlarıöğrenmek için hemen yazabilirsiniz.
Ekranın ortasına okulunuzun adınıyazmanız için uzun uzun plan
yapmanıza gerek yoktur. Ama çok karmaşık programları,
bilgisayarınıza aktarmadan önce, kâğıt üzerinde planlamanız
gerekebilir.

Programıtasarlarken, ilk düşünmeniz gereken şey “hangi dili kullanacağınız” değildir.
Programdan ne istediğinizi tam olarak bilirseniz, hangi dili kullanacağınıza kolay karar
verirsiniz. Tek bir dili aramak yerine, değişik dilleri göz önünde bulundurunuz. Programınız
çalıştığısürece, hangi dil ile yapıldığıönemli değildir, özellikle de programınızıalan
“müşteri” (kullanıcıda diyebiliriz) bununla ilgilenmez.

Bilgisayarda çözmeniz gereken problemin, sadece bir çözümü (algoritması)
olmayabilir. Her çözümün kendi avantajıveya dezavantajıolabilir. Bazıalgoritmalar daha

ÖĞRENME FAALİYETİ–2

AMAÇ

ARAŞTIRMA
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hızlıolarak işlemi bitirirken, aynıalgoritmanın kod kısmınıyazmak çok uzun sürebilir,
mantığıçok karmaşık olabilir. Sık ağaçlarla kaplıbir ormana, dışarıdan baktığınızda içinden
geçip gitmenin imkânsız gibi gözüktüğünü bilirsiniz. İşlemleri adımlara böldükçe
hazmetmesinin daha kolay olduğunu göreceksiniz. Planlama sayesinde, yanlışprogram kodu
üzerinde uğraşmaz, çözüm için zaman kaybetmezsiniz.

Programıtasarlarken şunlarıgöz önünde bulundurmalısınız:

 Kullanıcı: programıkim kullanacak?
 Hedef bilgisayar: Windows mu, Linux mu, bir el

bilgisayarımı, yoksa bir süper bilgisayar mı?
 Siz: tek başınıza mıyapacaksınız? Takım halinde

çalışacak iseniz hangi kısımlarısiz yazacaksınız?

Kullanıcı
Eğer programısadece siz kullanacaksanız, görünümü istediğiniz gibi

tasarlayabilirsiniz, çalışmasıyeterlidir. Satacak veya ücretsiz olarak
verecek iseniz, karşınızdaki insanlarıtanımanız mantıklıolur. Kullanıcının
bakışaçısıile bakarak programıtasarlamanız gereklidir.

Hedef bilgisayar
Kullanıcının kullandığıbilgisayarın türünü göz ardıedemeyiz.

Programlama dilini buna göre seçeriz. Hangi donanımıkullandığıda
önemlidir. Bir Mac kullanıcısıiçin bol hafıza, disk alanı, renkli grafikler, ses
avantajıvarken, bir el bilgisayarında ise daha az renk seçeneği, ekran
çözünürlüğü ve belleği vardır. Bir program ne kadar çok çeşitli ortamda
çalışıyor ise o kadar rağbet görür. Bu prensibe “çapraz platform – cross platform” denir.
Kullanıcısayısınıartırma çabalarımız, beraberinde daha fazla hata türü ile karşılaşmamıza
neden olur. Müşteri desteği sağlarken bunlara dikkat edilmelidir. Farklısürümlere bölünmek,
kârın bölünmesi demektir.

Not: Borland firması, görsel programlama dili Delphi’nin Linux sürümü olan Kylix’i çıkarmıştır.
Fakat sadece 1.0 sürümünde kalakalmış, proje ileri götürülememiştir.

Siz
Herhangi bir programlama dili ile uğraşırken, önce kendi

yeteneklerinize dikkat edersiniz. İyi bir proje aklınıza gelmişolabilir. Ama
deneyiminiz az ve bilginiz az olunca, kendi programınızıyazmak zor
gelebilir. Acemi biri için C ve C++ ile program yapımıçok zaman alıcı
olabilir. Daha basit olarak Visual Basic’te program yazmayıöğrenip,
piyasada çalışmaya başlayabilirsiniz.

Bir günde program yazan çok az insan vardır. Program kod yazımızaman alır, acele
yapıldığında içi hatalarla dolabilir. Ne yapacağınızdan emin olduktan ve istenen programın
ne işyapacağınıanladıktan sonra program yapımına başlayınız.
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Altın Kelepçeler
Birçok insan program yazmak yerine “programcı” işe alırlar. Aman dikkat! Özgür

çalışan bazıprogramcılar “altın kelepçe” kuralıile geçiniyor olabilir. Bir programcıyıişe
alırsınız, biraz para verirsiniz. Programcıtam istediğiniz gibi bir program yazmaz. Parayı
kaybetmek yerine, biraz daha para vererek, programın yeni sürümünü yaptırırsınız. İşte bu
noktada kelepçelendiniz demektir. Programcıya devamlıpara verir ama hiçbir zaman
istediğiniz programıelde edemezsiniz. Başka programcıya da geçemezsiniz; çünkü kaynak
kod elinizde değildir. Elinizde olsa bile kimse o programıdeğiştirmek için zaman harcamaz.

2.1. Prototip (Kalıp) Oluşturma

Tam çalışmayan veya yanlışçalışan bir program olmamasıiçin programa aylarca
zaman harcamadan önce, programcılar mimarların maket modeller yapmasıgibi, “prototip”
oluştururlar. Bunu normal bir program gibi, menüleri, formları, diyalog kutularıolan ama
içinde kod olmayan bir uygulama olarak düşünebilirsiniz. Fikir vermek amacıile yapılırlar.
Prototipten memnun kalınca, programcıkodlamaya geçer. Birçok programcıVisual Basic
veya Delphi gibi görsel bir programlama dili ile prototip hazırlar.

2.2. Sahte Kod ve Algoritma Yazma

Programlama dili seçseniz bile, hemen kod yazımına geçemezsiniz. “Pseudocode –
sahte kod” denilen kodlama ile programın işlemleri yazılır. Sahte kod kurduğunuz
mantıktaki kaçaklarıbulmaya yarar.

Örneğin; eğer bir şehre füze göndermek isterseniz adımlarınızşu şekilde olabilir:‡‡

1. Hedefin koordinatlarınıal
2. Füzenin şu anki koordinatınıal
3. Hedefi vurmasıiçin gerekeni hesapla
4. Füzeyi ateşle

1. adımın daha da gelişmişhâlişöyle olabilir:
1.a. Füze teknisyeninden hedef koordinatlarıedin
1.b. Hedef koordinatların geçerli olduğundan emin ol
1.c. Hedef koordinatlarıhafızaya kaydet

1.a. maddesini daha alt basamaklara bölebiliriz.
1.a.i. Koordinattan emin ol
1.a.ii. Hedef füzenin atışuzaklığıiçinde mi, kontrol et
1.a.iii. Hedef dost bölge mi, kontrol et

Bu “üstten aşağı– top down” tasarım ile kaba bir taslak gittikçe ayrıntılışekilde
parçalanır. Genelden özele doğru işlemleri belirleriz. Bu zaman kaybıgibi görülebilir.
Plansız olarak programınızıyazmaya başlayabilirsiniz. Ama bu arabaya atlayıp Samsun’dan
Mersin’e gitmek için kuzeye doğru gitmeye benzer.

‡‡ İlk üretilen bilgisayarlardan istenen, hızlıhesap gücü sayesinde doğru bir şekilde sonuç vererek,
silahlara destek olmaktı.
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Sahte kodlar programınızın ana hatlarınıbelirtir. Böylece bilgisayarın başaracağıiş
için gerekli tüm veriyi toplamışolursunuz.

Büyük bir programın temel adımlarının olduğu algoritma “makro seviye” olarak
isimlendirilirken, detayların algoritmalarına “mikro seviye” denir. Makro seviye içinde
birçok mikro seviye algoritma vardır.İlk kez program yazan kişiler detay kısımlarınıgenelde
görmezden gelirler. Üzerinde çok düşünülmeden yazılan program, her ihtimale uygun cevap
veremeyeceği için hatalıçalışır.

Eğer plansız olarak program yazarsanız, kaçınılmaz son, kısa süre sonra “kod
çöplüğü” olabilir. Programıalan kişi nasıl kod yazdığınızıumursamasa da, böceklerle (bug)*

dolu bir yazılımı, siz olsanız kullanır mıydınız?

Temelde programınızıüç ana bölüme ayırabiliriz:
Giriş: Bilgisayarın üzerinde çalışacağıveri kullanıcıtarafından girilir.
İşlem: Bilgisayar girilen bilgiyi işler.
Çıkış: Bilgisayar insanların anlayacağışekilde ekrana sonucu gösterir.

Örnek:
Giriş:

a. Ürünün adınıal.
b. Ürünün miktarınıal.
c. Bir dosyadan ürünün fiyatınıoku.

İşlem:
a. Ürünün toplam fiyatınıhesapla.
b. Gerekli indirimi yap.

Çıkış:
a. Toplam satışdeğerini yaz.

Örnekteki adımları“sahte kod” olarak alt alta toplarsak:
1. Başla.
2. Ürünün adınıal.
3. Ürünün miktarınıal.
4. Bir dosyadan ürünün fiyatınıoku.
5. Ürünün toplam fiyatınıhesapla.
6. Gerekli indirimi yap.
7. Toplam satışdeğerini yaz.
8. Bitir.

Bazıtemel sahte kod komutlarışunlardır:

Başla … Bitir : Sahte kodun ilk satırıbaşlangıç ve son satırıbitişi için yazılır.
Oku : Kullanıcıgirişi için yazılır.
Yaz : Kullanıcıya bilgi veya sonuç göstermek için yazılır.
Eğerİse Değilse : Şartlara göre akışın değişmesinde kullanılır.

* Böcek (bug): Programda hatalara sebep olan program satırlardır.
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Örnek:
1. Başla
2. Sayısal sayı1, sayı2, sonuc
3. Yaz; “İki sayıgiriniz”
4. Oku; sayı1
5. Oku; sayı2
6. sonuc = sayı1 + sayı2
7. Yaz; “Sonuç: ” & sonuc
8. Bitir

Not: Birden fazla değer peşpeşe okumada, kısaca şu şekilde de tek satırda okuma yapabilirsiniz:

Yaz; “İki sayıgiriniz”
Oku; sayı1, sayı2

Sahte kodu satır numaralarıolmadan “bloklar” hâlinde yapabiliriz. Her blok
açıldığında biraz daha içeriden yazmaya dikkat ediniz. Böylece program daha okunaklıhâle
gelir.

Örnekler:

 Öğrenci notlarıile ilgili sahte kod yazalım:

Başla
Sayısal öğrenciNumarası
Yaz; "Öğrenci numarasını giriniz"
Oku; öğrenciNumarası
Veritabanından öğrenciNotu bilgisini oku
Eğer öğrenciNotu 50'den büyük İse

Yaz; öğrenciNumarası & " Geçti"
Değilse

Yaz; öğrenciNumarası & " Kaldı"
Eğer Bitti

Bitir

 2 sayıyıkarşılaştıran sahte kod yazalım:

Başla
Sayısal Sayı1, Sayı2
Oku; "Birinci sayıyıgiriniz", Sayı1
Oku; "İkinci sayıyı giriniz", Sayı2
Eğer Sayı1 Sayı2'den büyük İse

Yaz; "Sayı1 Sayı2'den büyüktür."
Eğer Sayı2 Sayı1'den büyük İse

Yaz; "Sayı2 Sayı1'den büyüktür."
Değilse

Yaz; "Sayı1 ve Sayı2 eşittir."
Eğer Bitti

Eğer Bitti
Bitir
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 Kitap indirimi ile ilgili sahte kod yazalım:

Başla
Yaz; "Kitap türünü giriniz"
Oku; kategori
Eğer kategori A İse Yaz; "A kategorisinde %10 indirim vardır."
Eğer kategori B İse Yaz; "B kategorisinde indirim yoktur."

Bitir

Siz de basit olarak bir çay makinesinin, ütünün ve telefonun kullanımıile ilgili
adımlarıyazınız.

2.3. AkışŞemaları

Akışdiyagramlarıgörsel olarak basitçe bir problemin akışının gösterimidir. Microsoft
firmasının Visio, Word, Powerpoint gibi birçok program ile bu grafikleri hazırlayabilirsiniz.
Biz de bazıörnekleri denemek ve çizmek için “Flow Chart Visual Programming
Language§§” isimli açık kaynak kodlu*** bir proje olan programıkullanacağız. Ayrıca
“Crocodile Technology” isimli program ile de akışşemalarının hem tasarlanmasıhem de
çalıştırılmasıimkânımız var.

Şema ile program hazırlığıayrıca UML ile yapılabilir. UML††† İngilizce Unified
Modelling Language (BirleştirilmişModelleme Dili) kelimelerinin başharflerinden meydana
gelir. Modelleme sırasında kullanılacak bir dizi şematik gösterimi teşkil eder. Genelde nesne
tabanlısistemlerin analiz ve modelleme aşamalarında kullanılır. Nesnelerin birbirleri
arasındaki ilişkilerini ve kendi iç yapılarınıgösterir. Programlama dilinden ve işletim
sisteminden bağımsız bir modelleme dilidir. “IBM Rational Rose” programıve ArgoUML
ile tasarım yapabilirsiniz.

ANSI (American National Standards Institute), akışdiyagramlarıile ilgili bazı
tavsiyelerde bulunmuştur:

 Akışdiyagramındaki standart sembollerle programın mantığısunulmalıdır.
 Akışdiyagramıbasit, açık ve kolay takip edilebilir olmalıdır.
 Her akışdiyagramının bir adet başlangıç ve bitişnoktasıbulunmalıdır.
 Akışdiyagramının takip yönü yukarıdan aşağıya, soldan sağa doğru olmalıdır.
 Veri girişleri mantıklıbir sırada listelenmelidir.
 Başlangıç ve bitişsembollerinde tek hat kullanılmalıdır.
 Akışdiyagramıçok karmaşık hâle gelince, bağlantınoktalarıve alt program

kullanılmalıdır.
 Test verisi ile şema denenmelidir. Değerleri bir tabloya aktarılmalıdır.

§§ 2005 yılında 3.0 sürümüne ulaşan “Visual Basic 6” ile yapılmışprogramıdır.
*** Programın dağıtımında kaynaklarıda dâhil olursa “açık kaynak kod” proje adıverilir.
††† Bir standart olarak “Object Management Group” (OMG) tarafından dünyaya yayılmaktadır.
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Şekil Görev

Girişveya çıkış(input ve output)
Kullanıcıetkileşimi için gereklidirler

İşlem, hesaplamalar (process, calculation)
Bilgisayarın asıl yaptığıişler burada gerçekleşir

Karar, eğer (decision, if)
Program iki ihtimale göre akışınıdeğiştirir, her ihtimalin ne
işlem yapacağınıgöstermeyi unutmayınız

Alt program, fonksiyon (sub program, function)
Akışdiyagramıkarmaşık hale gelince, tekrarlanan belli
kısımlarınıalt program haline getirebilirsiniz

Akışçizgisi (flowline)
Genellikle yukarıve sola doğru çizilmezler

Başla ve ya Bitir (Start ve Stop)
Her programın bir başlangıç ve bir bitişi vardır

Birleştirici, bağlantınoktası(connector)
Birçok sayfadan oluşan akışşemalarınıbirbirine bağlar

Döngü (for, cycle)
Başlangıç, artım ve sonlanma şartlarınıiyi belirleyiniz

Dosya (file , storage)
Saklanmasıgereken bilgileri kaydederiz
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İki sayıyıtoplayıp sonucunu gösteren programın akışşemasışu şekildedir:

İki sayıyıkarşılaştırma programının akışşemasışu şekildedir:

Başla

Bitir

2 sayı
giriniz; a,b

a sayısı
büyüktür

a sayısıb’den
büyük mü?

Hayır

Evet

b sayısı
büyüktür

Başla

Bitir

2 sayı
giriniz; a,b

“sonuç”
değerini
göster

2 sayıyıtopla
sonuç = a + b
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Bozuk bir televizyon kumandasıile ilgili çözüm akışşemasışu şekildedir:

Kumandanın yenisini
alınız

Başla

Bitir

Kumandayı
elinize

alın

Kumanda
çalıştımı?

Evet

Hayır

Kumandanın ledini
temizleyiniz

Pillerin yönlerinin uygun
olup olmadığınıkontrol

ediniz

Kumanda
çalıştımı?

Evet

Hayır

Pilleri değiştiriniz

Kumanda
çalıştımı?

Evet

Hayır
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Araç tamir ve bakımıile ilgili bir örnek akışşeması:

Resim 2.1: Görsel olarak akışdiyagramıhazırlama ve çalıştırma örneği

Akışdiyagramlarısahte kodlara göre daha anlaşılır ve etkindir. Geliştirme aşamasında
iyi bir yol göstericidir, hatalar daha rahat görülür.

Dezavantajlarışunlardır:
 Çok sayfa süren akışdiyagramlarızor takip edilir.
 Bir grafik programıile çizimi zaman kaybına neden olur.
 Bir değişiklik yapmak gerekince şemanın tekrar çizilmesi gereklidir.

2.4. Karar Tabloları

Başka bir programlama yardımcısıkarar tablolarıdır (decision table). Çok karmaşık
karar yapılarıbu sayede kolayca çözülebilir hâle gelir.

Şart kütüğü, şart, durum kütüğü ve durum olmak üzere tablo halinde 4 parçadan
oluşur.

Şart kütüğü Şartlar
Durum kütüğü Durumlar

Şart kütüğü: Hangi kararlar verilecek?
Şartlar: Şartın alternatifleri neler?
Durum kütüğü: Belli şartta ne yapılacak?
Durumlar: E (Evet) ve H (Hayır) halinde hareket seçenekleri

Örnek:
ABC şirketi bir sekreter eleman alacaktır. Şartları:

a. Aday bayan olmalı
b. En az 2 yıl deneyimli olmalı
c. Bekâr olmalı
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ABC Firmasının Eleman İhtiyaç Karar Tablosu
Şart Kütüğü Şartlar

Bayan mı? H E H E H E H E
2 yıl deneyimli
mi?

H H E E H H E E

Bekâr mı? H H H H E E E E
Durum Kütüğü Durumlar
Kabul
durumları

H H H H H H H E

Dikkat ettiyseniz en fazla sekiz durum olabiliyor. Bu sayı2 ^ 3 = 8* hesabından
geliyor. İkilik sayısistemindeki gibi sadece iki ihtimal (E / H) olduğu için taban ikidir. Üç
adet de limit sağlayanşartımız var.

Tüm olabilecek durum gözden geçirilerek hata olmasıengellenir. Akışdiyagramına
göre daha okunaklıdır. Fakat ilk kez program yazanlar genellikle akışdiyagramıçizmeyi
tercih ederler.

Aşağıdaki soruların sahte kod, akışşemasıveya karar tablolarıyöntemi ile
çözümünü yapınız:

1. Bir sınıftaki 5 öğrencinin notlarıgirilir, ortalamasıhesaplanır.
2. Bir elektronik mağazasında 37 ekran televizyonlar %20, 54 ekran televizyonlar

da %15 indirim yapılıyor. Buna göre ekran boyutu girildiğinde, indirim oranını
mesaj olarak gösteriniz.

3. Bir üniversite teorik dersin 25 saatine 1 kredi, laboratuvarın 10 saatine 1 kredi
veriyor. Ders ve laboratuvar saati girilince toplam krediyi hesaplayan programı
yazınız.

Sahte kodu karışık olarak verilen problemin satır sıralarınıdüzeltiniz. Problem
şudur; 3 ürünün satışve maliyet fiyatlarıgirilir, kârlarıtoplanır ve ortalamalarıalınır.

Üç ürünün kârınıtopla.
Üçüncü ürünün satışfiyatınıgir.
Birinci ürünün satışfiyatınıgir.
Toplamı3’e bölerek ortalamasınıbul.
Üçüncü ürünün maliyet fiyatınıgir.
Bitir.
İkinci ürünün satışfiyatından maliyet fiyatınıçıkarıp kârınıbul.
İkinci ürünün maliyet fiyatınıgir.
Ortalama kârıgöster.
Başla.
Üçüncü ürünün satışfiyatından maliyet fiyatınıçıkarıp kârınıbul.
İkinci ürünün satışfiyatınıgir.
Birinci ürünün satışfiyatından maliyet fiyatınıçıkarıp kârınıbul.
Birinci ürünün satışfiyatınıgir.

* Buradaki ^ şapka karakteri Basic dilinde “üs” alma işlemi için kullanılan işleçtir.
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2.5. Bir Programın Hayat Döngüsü

Çok az program; yazılır, geliştirilir ve öylece bırakılır. Bunun yerine, kullanılmayacak
hale gelene dek, program değişik döngülerde güncellenir. Fakat her şey devamlıdeğişmez,
mesela neredeyse her yıl yeni bir kelime işlemci programısürümü çıkarılmasına rağmen,
alfabedeki harfler hep aynıkalır.

Genel olarak tipik bir program döngüsü şöyledir:
 Geliştirilme aşaması(ilk oluşturulma ve

yayımlanma)
 Bakım döngüsü (olabildiğince kısa zamanda

böceklerin ayıklanması)
 İyileştirme döngüsü (yeni özellikler katma)

Geliştirme aşaması:Her program programcının bilgisayarında boşbir ekran olarak
başlar. Bir fikirden, gerçek bir program oluncaya dek, geliştirme aşamasıdevam eder.

1. Fikir doğar.
2. Programın tipik hali ortaya çıkar.
3. Hangi bilgisayarlarda çalışacağıbelirlenir.
4. Sahte kodlar yazılır.
5. Bir veya daha fazla dil seçilir.
6. Program yazılır.
7. Test edilir. (Alfa sürümü denir.)
8. Problemler giderilir . (7 ve 8. adım gerektiği kadar tekrar edilmelidir.)
9. Diğer insanlara test etmeleri için verilir. (Beta sürümü denir.)
10. Problemler giderilir. (9 ve 10. adım gerektiği kadar tekrar edilmelidir.)
11. Halka program sunulur ve pazarlandığıgibi çalışmasıumulur.

Bakım döngüsü: Çoğu programcı, eski bir programıgüncellemek yerine yeniden
program yazarlar. Güncellemek aynen, kendi evinizi temizlemek yerine, başkasının evini
temizlemek gibidir.

Bakım gerektiğinde şu adımlar yapılır:
1. Programın hangi kısmında hata olduğu bulunur.
2. Böcek temizlenir.
3. Yeni böceklere sebep olunup olunmadığıanlaşılmasıiçin test edilir.
4. Testte görülen böcekler temizlenir. (1 ve 4 arasıher böcek için tekrar edilir)
5. Yazılım için yama geliştirilir.

İyileştirme döngüsü: Yazılımın tamiri ve kararlı, güvenilir hâle gelmesi, ücretsiz bir
destek hizmeti olduğu için şirket para kazanmaz. Bunun yerine yeni eklentilere sahip
sürümleri satmak kazandırır.
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Yeni yazılım ve donanım ortamlarının avantajınıkullanmak için birçok program,
tekrar elden geçirilir.

1. Programa ne eklenecekse belirlenir.
2. Bu özellik nasıl çalışacak ise sahte kodlar ile yazımı
yapılır
3. Program değiştirilir.
4. Alfa sürümü olarak test edilir.
5. Hatalar tespit edilip giderilir.
6. Beta sürümü olarak test edilir.
7. Beta testçilerinin hata raporlarıokunur. (1 ve 7. adımlar arasıher eklentide tekrar
edilir.)
8. Halka sunulur ve çıkabilecek yeni hatalar beklenir. (Bakım döngüsüne girilir.)

Üniversitelerdeki ve sektördeki “yazılım mühendisliği” sözündeki mühendislik,
aslında daha çok “sanat” olarak kullanılabilirdi. Yazmak, değiştirmek ve güncellemek
yüksek bir zekâ ve matematik bilgisi gerektirmez. Daha çok üretkenlik, azim ve bol hayal
gücü gerektirir.

İstediğiniz şekilde program yazabilirsiniz. Ama ileride olabilecek problemleri
önlemek için en iyi yol, planlıolmaktır.
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Resim 2.2: Programlama dillerinin soy ağacı

Resim 2.3: Programlama dillerinin kullanım oranları
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UYGULAMA FAALİYETİ

İşlem Basamakları Öneriler
1. Problemi tespit ediniz. Günlük hayattan bir örnek bulunuz.
2. Problem ile ilgili verileri belirleyiniz. Verilen bilgileri ve istenenleri ayrıayrınot

alınız.
3. Algoritma adımlarınıbelirleyiniz. Adımlarıbelirlerken gereksiz adımlardan

kaçınınız.
Her adımısadece bir işlemi temsil edecek
şekilde hazırlayınız.

4. Her adıma bir numara veriniz. Her algoritmanın başının ve sonunun belli
olmasıgerektiğini unutmayınız.

5. Algoritmayıkontrol ediniz. Algoritma adımlarında problemin
çözümünü etkileyecek herhangi bir
belirsizlik olmamalıdır.
Algoritma hazırlanırken eğer bir karar
yapısıvarsa; yapılan işlem sonucunda her
türlü alternatifi değerlendiriniz. Bir sorunun
cevabının “Evet” olabileceği gibi “Hayır”
olabileceğini de unutmayınız.

UYGULAMA FAALİYETİ
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ÖLÇME VE DEĞERLENDİRME

OBJEKTİF TESTLER (ÖLÇME SORULARI)

Aşağıdaki sorulardan; sonunda parantez olanlar doğru / yanlışsorularıdır. Verilen
ifadeye göre parantez içine doğru ise “D”, yanlışise “Y” yazınız.

1. Akışdiyagramı; algoritmanın şekillerle ifade edilmişhâlidir. ( )

2. Bir akışsembollü içinde aynıanda sadece bir işlem gerçekleştirebilir. ( )

3. Ayrıhazırlanan iki akışdiyagramınıbirleştirmek için işareti kullanılır. ( )

4. Algoritmada işlem sırasıönemli değildir.

5. Kullanılan her veri hemen en üstte tanımlanmalıdır. ( )

6. Bir karşılaştırma işleminin sonucu “Evet” ya da “Hayır” gibi bir ifadedir. ( )

7. Aşağıda verilen akışdiyagramındaki ifadenin anlamıaşağıdakilerden hangisidir?

A) I değeri eğer N’ye eşit ise 1 artır, işlemleri yap
B) I değerini N’den başlayarak 1’er 1’er artır, işlemleri yap ve çık
C) I değeri 1’e eşit ise N’ye 1 ekle, işlemleri yap
D) I’yı1’den başlayarak N’ye kadar 1’er 1’er artır. I’nın her değeri için işlemleri yap

8. Aşağıdakilerden hangisi bir problem olabilir?
A) Piyangodan büyük ikramiye çıkmasınıbeklerken amorti çıkması
B) Piyangodan büyük ikramiye çıkmasınıbeklerken büyük ikramiye çıkması
C) Arasına piyango bileti konulan kitabın yerinin bilinmemesi
D) Piyango çekilişinin her zamanki yerinde ve zamanında yapılması

I =1, N, 1 İşlemler

ÖLÇME VE DEĞERLENDİRME



34

9. Aşağıda akışdiyagramısembolleri ve anlamlarıverilmiştir.
1. 2. 3. 4. 5.

6.

( ) Başla / Dur ( ) Bilgi Girişi ( ) İşlem ( ) Döngü
( ) Karar ( ) Bağlantı

Yukarıdaki verilere göre aşağıdaki seçeneklerden hangisi yanlıştır?
Sembol Nu. Anlamı

A) 1 İşlem
5 (Bağlantı

B) 3 Karar
6 Bilgi girişi

C) 2 Karar
6 Bağlantı

D) 3 Karar
5 Döngü
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ÖĞRENME FAALİYETİ- 3

Programlama dillerindeki yazım araçlarınıkullanabileceksiniz.

Bu faaliyet öncesinde hazırlık amaçlıaşağıda belirtilen araştırma
faaliyetlerini yapmalısınız.

 Bilgisayarınızda kurulu olan bir programın (işletim sistemi de olabilir) kurulum
dosyalarınıve kurulum adımlarınıinceleyerek sınıfınızda sunu olarak tanıtınız.

 En rahat program yazabileceğiniz yardımcıaraçlarıaraştırınız. Programın hangi
programlama dillerini desteklediğini inceleyiniz.

Konularda bazıkelimelerin altımavi dalgalıolarak çizilidir. Bu konularıaraştırmanız
tavsiye edilir.

3. PROGRAMLAMA ARAÇLARI
Programlamayıkolaylaştırıcıbirçok araç vardır. Bu araçların kullanımınıöğrendikten

sonra program yazmak için fazla zaman kaybetmezsiniz.

Temel gereksinimler:
 Düzenleyici (editor): Komutlarıyazmamız için kullanılır.
 Derleyici (compiler): Komutlarımızımakine diline çevirir.
 Böcek ayıklayıcı(debugger): Programınızdaki hatalarıbulmaya yardımcıolur.

Ek olarak:
 Yardım dosyasıhazırlayıcı: Kullanıcıya kılavuz olacak el kitabışeklinde,

yardım sağlamak için kullanılan programlardır.
 Kurulum programı(setup / installation): Programın dosyalarınıtek dosya

haline getirerek, diğer uyumlu bilgisayarlara kurmaya yarar.

Linux ve Açık Kaynak Hareketi
İlk zamanlarda programcılar gönüllü olarak kaynaklarını

paylaşarak, programların gelişmesine katkıda bulunma fikrindeydiler.
Zamanla, emeklerinin karşılığında para kazanmak istediler.
Kaynaklarınıkendilerine sakladılar. Böylece bir “yazılım endüstrisi”
meydana geldi. Yayım tarihleri aksayan, güvensiz ve kötü yazılmış
yazılımlar da arttı.

Fakat kaynak kod paylaşımıfikri tekrar ortaya çıkarak, Linux

ÖĞRENME FAALİYETİ–3

AMAÇ

ARAŞTIRMA
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işletim sisteminin ortaya çıkmasına sebep oldu. Para vermeden
kullanılabiliyor ve kaynak kodlara göz atabiliyorsunuz.

Resim 3.1: Açık kaynak proje sitesi örneği

Not: Bazıdiller yorumlayıcı(interpreter) olarak çalışırlar. Yorumlayıcı, derleyici gibi *.exe (veya
çalıştırılabilir dosya) dosyayıdiske değil, satır satır geçici olarak hafızaya oluşturarak programı
çalıştırır.

3.1. Düzenleyici

ASCII (American Standard Code for Information Interchange) dosya olarak
yazabileceğiniz tüm programlar işinizi görür. Mesela not defteri olabilir. Metin dosyalarıtüm
bilgisayarlarda standart olan bir dosya türüdür. Ama bir kelime işlemci programıkullanmak
yerine programcılar kendi düzenleyicilerini geliştimişlerdir. Programı, yazması, düzenlemesi
ve yazdırılmasıkolay bir araç gibi düşünebilirsiniz.

3.2. Derleyici

Derleyici kaynak kodu makine diline çevirir. Eğer yazım hatalarıyok ise, sonuçta
çalıştırılabilir bir dosya meydana gelir. Bu dosyayıisterseniz diğer insanlara verebilir veya
satabilirsiniz. Mesela Microsoft Word programıderlenmişbir dosyadır.

Kaynak kod değişmediği sürece tekrar derleme işlemi yapılmasına gerek yoktur.
Derleyici işlemci türünüze göre kod oluşturur. Eğer işlemcinizin mimarisi farklıise o
işlemciye göre tekrar derlenmesi gereklidir.

Perl ve Visual Basic yorumlayıcı(interpreter) olarak çalışır. Kodlar satır olarak
çalıştırılır. Çoğu web programlama dili yorumlanarak çalıştırılırlar. Mesela web tarayıcıları,
sitedeki JavaScript kodlarınıyorumlarlar. Yani ortada derlemişbir dosya yoktur. Bu da
sitedeki kaynak kodun bilgisayara metin olarak indirilip, çalıştırılmasıanlamına gelir.
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P-code (sanal makine kodu) denen hem derleyici hem de yorumlayıcıprogramlama
dilleri de vardır. Birçok bilgisayarda az değişiklik yapılarak çalışabilen program yazmak için
programcılar, p-code programlarını tasarlamışlardır. Program sanal makine koduna
dönüştürülür. P-code olarak derlenmişkodu çalıştırmak için bir yorumlayıcıkullanılır. Java
bu şekilde platformdan bağımsız çalıştırılıyor. Bu yöntemle kaynak kod korunmuşolur.

Aslında programlar her ne kadar derlenme sonucunda korunsa da, “decompiler –
kaynak koda dönüştürücü” ile makine dilinden dönüştürülebiliyor. P-code tamamen orijinal
koduna “decompile” edilebilir, diğer dillerde de bu vardır. Fakat tamamen orijinal kod haline
gelemez. Hangi üst seviye dille yazıldığınıbilmek mümkün olmadığıiçin, makine dili
kodları, assembly diline dönüştürülebilir. Bu kodu alarak kendiniz kaynak kodları
yazabilirsiniz. Ya da en azından o program ile ilgili fikir alabilirsiniz.

Resim 3.2: Bir C programının derlenmesi

Not: AMD ve intel aynıx86 (CISC) kod ailesindendir, IBM firmasının PowerPC’si ise farklımimaride
(RISC) üretildiği için kodlarıayrıca derlenmelidir. Ayrıca 32 bit ve 64 bit işlemcilerde assembly kodu
farklıolduğu program tekrar derlenmelidir.

3.3. Böcek Ayıklayıcı(Debugger)

Çok az program %100 tam çalışır. Hatalar yüzünden
programlar çöker, veriler kaybolur, ya da program tuhaf
çalışır. Aslında program her zaman aynıdurumda aynısonucu
vermelidir. Ama yazılım ve donanım farklılıklarından dolayı
her zaman istenen sonuç elde edilemeyebilir.

Yazılımın olduğu her yerde böcek vardır. Derleyiciniz,
işletim sisteminiz ve tabii ki kendi programınızda da böcekler
olabilir. Maalesef bir böceği temizlemek yeni böcekler oluşmasına sebep olabilir.
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Yazdığınız programlarda böcek* ayıklamanın (debugging) yolları; adım adım
çalıştırmak (step), durak noktalarıkullanmak (breakpoint), değişkenleri izlemektir (watch).

Adımlamak: Programın satır satır çalıştırılmasıdır. Böylece böcek
olan satır incelenebilir. Neyi yanlışyaptığınızıyazdığınız kodları
inceleyerek öğrenirsiniz.

Durak noktaları: Tüm programısatır satır çalıştırmak yerine,
şüphelendiğiniz yerlere durak noktalarıekleyerek, programın oraya kadar çalışıp durması
sağlanır.. Program durunca da satır satır çalıştırılarak nerede hata olduğu bulunmaya çalışılır.

Değişken izleme: Program çalışırken, hafızadaki değişkenlerin değerlerinin nasıl değiştiğini
görebilirsiniz. Yanlışbilgi var ise, programdaki hatayıanlamaya, değişkenin nereden
etkilendiğini bulmaya çalışırsınız.

3.4. Yardım ve Kurulum

Yardım dosyasıve kurulum hazırlama programlarıayrıca satılır veya ücretsiz olarak
internette bulunabilir. Kurduğunuz programlama dilinde basit olarak yardım hazırlamak için
yardımcıprogram olabilir. Çoğu programın yardım dosyasıvardır. İlk kez programınızı
kullanan veya bir konuda takılan biri için ilk akla gelen şey, “Bu programın yardımı
nerede?” sorusudur. Yardım dosyasıolan programlar daha modern hale gelir.

Program test edildikten, hatalarıgiderildikten ve yardım dosyasıhazırlandıktan sonra
son adım olarak kuruluma geliriz. CD veya disketlere bölünecek şekilde “kur” dosyası
yapılır.
Not: Bazıprogramlar doğrudan istenen herhangi bir dizinde çalışsa bile, genellikle ek dosyalar
(veritabanıdosyaları, DLL, OCX dosyalarıgibi) problem çıkarabilir.

* İlk bilgisayar böceği ile ilgili resmi araştırınız
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Kurulumu olmayan programlarıkullanıcıdenemeye bile çalışmayabilir. Çünkü elle
kurulum zahmetli bir işlemdir. Bu işi kolaylaştıran kurulum programıdır. Kurulum halinin
doğru çalıştığınıtest ederek dağıtımınızıyapabilirsiniz. Ayrıca kurulum programları
dosyalarısıkıştırdıklarıiçin kur dosyasıaz yer kaplar. Kurulum sırasında kullanıcıya bilgi
veren ses ve grafik görüntüler vardır. İlerleme durumunu gösteren çubuk sayesinde ne kadar
zaman kaldığınıanlayabiliriz. Diske dosyaların kopyalanmasıhızlıve pürüzsüz olarak
halledilir. Bu da kullanıcıya programınızın profesyonel olduğunu gösterir.

Resim 3.3: Bir programın kurulum ekranı

Engelli insanlara bilgisayar kullanımında nasıl bir yardım edilebilir? Mesela gözleri
görmeyen veya az gören insanlar nasıl bilgisayar kullanabilir?

Örnek 1:

En kolay şekilde yardım dosyasıhazırlayalım.

1. danish-shareware.dk/soft/shelpmbeta/index.html sitesinden “Shalom Help Maker”
programınıindirip, bilgisayarınızda belli bir klasöre açınız.

Resim 3.4: Her iki dosyayıindiriniz, dosyalarıaynıklasöre açınız

2. Ana program dosyasıolan “shalomhelp.exe” dosyasınıçalıştırınız.
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Resim 3.5: Yardım dosyasının ilk hali ve F6 kısayolu ile açılan proje seçeneklerinden, Türkçe dil
desteğinin sağlanması

3. Tasarım penceresinde sayfa sayfa dokümanlar yazılır, çok uzun olmayacak şekilde
programın kullanımıanlatılır. Yeni sayfa eklemek için “Ctrl+N” kısayolu kullanılır. Her
sayfanın anahtar kelimeleri “Keywords” kısmına noktalıvirgüllerle ayrılarak yazılır.

4. Tasarımıdenemek için F9 kısa yolu kullanılır. Bu kısa yol ile yardım dosyasıderlenir ve
çalıştırılır.
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Resim 3.6: Yardım dosyamızın görünümü

Örnek 2:

En kolay şekilde kurulum dosyasıhazırlayalım.

1. www.clickteam.com/English/download_main.php?PID=4 sitesinden “Install Maker”
programıindirip, bilgisayara kurulur.

Resim 3.7: Kurulum hazırlama programı

2. Program açıldığında karşımıza gelen sihirbazıtakip ederek, kurulumu hazırlarız.
3. Kurulum dosyasına kaynak dosyalarıeklemek zorunda değilsiniz. Bu sebeple, gerekli

dosyalarıbaşka bir klasöre alabilir ve sihirbazda bu klasörü belirtebilirsiniz.
4. Oluşturulacak kısa yollarıbelirtiniz. Genellikle ana program ve yardım için kısa yol

yapılır.
5. Sihirbaz sonlandırıldığında, kurulumu test etmek için, oluşan dosyayıçalıştırırız.
6. Başlat menüsünde oluşan kısa yollarıçalıştırarak deneyebiliriz.
7. Programınızın deneme kurulumunu “Kaldır – Uninstall” kısa yolu ile bilgisayarınızdan

silebilirsiniz.
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a)

b)

c)
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ç)

Resim 3.8: a, b ve c resimlerinde kurulum sihirbazıve kurulum ayarlarının yapılması, ç
resminde ise derleme işlemi (Ctrl+B) ve test işlemini (Ctrl+T) adımıvardır.
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UYGULAMA FAALİYETİ

İşlem Basamakları Öneriler
1. İstediğiniz bir programın görsel ara
birimini planlayınız.

Bilgisayarınızdaki yüklü programları
inceleyiniz.

2. Bir görsel programlama dili ile kabaca
programınızın prototipini tasarlayınız.

Tek form üzerine gerekli nesneleri mantıklı
bir görünüm alacakşekilde yerleştiriniz.
Takıldığınız yerlerde öğretmeninize
danışınız.

3. Programınıza yardım dosyasıekleyiniz. Yardım dosyasıoluşturmak için gerekli
programlarıaraştırınız.

4. Programınızın kurulum dosyasını
oluşturunuz.

Kurulum dosyasıoluşturmak için gerekli
programlarıaraştırınız.

5. Yaptığınız prototipleri arkadaşlarınız ile
paylaşınız.

Diğer bilgisayarlarda çalışabiliyor ise
programınızın kurulumu bitmiştir.

UYGULAMA FAALİYETİ
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ÖLÇME VE DEĞERLENDİRME

OBJEKTİF TESTLER (ÖLÇME SORULARI)

Aşağıdaki sorulardan; sonunda parantez olanlar doğru / yanlışsorularıdır. Verilen
ifadeye göre parantez içine doğru ise “D”, yanlışise “Y” yazınız.

1. Komutlarıdüzenleyici ile yazar, derleyiciler ile makine diline çeviririz. ( )

2. Programımızın yardım dosyasıile programcıya yardım bilgisi sağlarız. ( )

3. Web sayfalarıderlenerek çalışırlar. ( )

4. Çoğu zaman iyi yazılan bir programıtest etmeye gerek yoktur. ( )

5. Hangisi bir programlama dilinin içinde bulunmak zorunda değildir?
A) Metin düzenleyici
B) Kurulum yapma programı
C) Böcek ayıklayıcı
D) Derleyici

6. Program yazmak için en kullanışlıprogram hangisidir?
A) Not defteri
B) Crimson Editor
C) Microsoft Word
D) Edit‡‡‡

7. Hangisi böcek ayıklama ile ilgili bir yöntem değildir?
A) Programıdurdurmak
B) Adımlamak
C) Değişken izlemek
D) Durak noktalarıyapmak

‡‡‡ “Başlat*Çalıştır…*Edit” komutu ile çalıştırılabilir.

ÖLÇME VE DEĞERLENDİRME
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BULMACA

1 2 3

4 5

6 7

8 9 10

11

12

13 14

15

16 17 18

19 20

21
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Aşağı
1. Bilgisayarın fiziksel kısımları
3. C dilinin sonraki sürümü
5. Yapısal sorgu dili
6. Görsel Pascal dili
7. Azaltılmışkomut kümesi
8. PC'lere benzeyen diğer bilgisayar

türü
9. HTML'ye yardımcıbir dil
10. Basit veritabanıprogramı
14. Microsoft firmasının veri tabanı

yönetim programı
18. Delphi'nin Linux sürümü

Yan
2. Windows nesne kütüphanesi
4. Ücretsiz bir veri tabanıyönetim programı
6. Windows sistem kütüphanesi
9. C dilinden türetilen bir dil
11. Karmaşık komut kümesi
12. Programlanabilen mikro bilgisayar
13. Amerikan standartlarıkurumu
15. Windows çıkmadan önceki yaygın işletim

sistemi
16. Temel metin dosya karakterleri
17. Bilgisayarın anladığısayısistemi
19. Web sayfalarının genel dili
20. Unix işletim sisteminin yaygın kullanılan

diğer sürümü
21. C dili ile üretilmişbir işletim sistemi

Değerlendirme:

Cevaplarınızıcevap anahtarıile karşılaştırınız. Doğru cevap sayınızıbelirleyerek
kendinizi değerlendiriniz. Yanlışcevap verdiğiniz ya da cevap verirken tereddüt yaşadığınız
sorularla ilgili konularıfaaliyete geri dönerek tekrar inceleyiniz.

Modern olan şeyler diğerlerine göre hep göz alıcıolurlar.
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MODÜL DEĞERLENDİRME
PERFORMANS TESTİ1 (YETERLİK ÖLÇME)

Modül ile kazandığınız yeterliği , öğretmeniniz işlem basamaklarına göre 0 ile 8 puan
arasında olacak şeklinde değerlendirecektir.

DEĞERLENDİRME KRİTERLERİ Puan

Bilgisayarınızdaki programlama dillerini inceleme
Temel bir programlama dili ve assembly komutlarınıkarşılaştırma
Bilgisayarınızda yüklü olan bir görsel programlama dilini inceleme
Web programlama dilleri ile ilgili araştırma yapma
Akışdiyagramınıçıkarmak için gerçek hayattan bir problemi tespit etme
Problem ile ilgili verileri belirleme
Problem ile ilgili algoritma adımlarınıbelirleme
Problem ile ilgili yaptığınız algoritmayıtest etme
İstediğiniz bir programın görsel ara birimini düşünme
Bir görsel programlama dili kullanarak ile programınızıtasarlama
Programınıza yardım dosyasıekleme
Programınızın kurulum dosyasınıoluşturma

Toplam (en fazla 96 puan olabilir)

MODÜL DEĞERLENDİRME
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ÖLÇME SORULARI

1. Bilgisayara ne yapacağının söylendiği komut topluluğuna ne denir?
A) Algoritma B) Program
C) AkışŞeması D) Olay şeması

2. Bir problemi sahte kod halinde yazarken, karar verilecek en son adım hangisidir?
A) Giriş B) Çıkış
C) İşlem D) Kullanıcı

3. Programın geliştirilme aşamasında, problemin tanımlandığıadım hangisidir?
A) Analiz B) Tasarım
C) Kod D) Test

4. Program geliştirmenin, tasarım aşamasıile _______________.
A) Problem tanımlanır.
B) Çözüm planlanır.
C) Nesneler seçilir.
D) Algoritma programlama diline çevrilir.

5. Adım adım mantıksal sıralama hangisidir?
A) AkışŞeması B) Ara birim
C) Algoritma D) Böcek ayıklama

6. Programdaki hataların bulunmasıve giderilmesi aşamasıhangisidir?
A) Analiz B) Tasarım
C) Yardım dosyasıekleme D) Test ve böcek ayıklama

7. Hangisi algoritmanın programlama diline çevrilmesidir?
A) Analiz B) Tasarım
C) Kodlama D) Test ve böcek ayıklama

8. Programıtarif eden tüm materyallere ne denir?
A) Analiz B) Tasarım
C) Yardım dosyası D) Test ve böcek ayıklama

9. Hangisi bir görevin mantıksal sırasınıgrafiksel olarak resmeder?
A) AkışŞeması B) Sahte Kod
C) Olay Grafiği D) Nesne grafiği

10. Belli bir problemin taslak olarak Türkçe komut haline getirilmesine ne denir?
A) AkışŞeması B) Sahte Kod
C) Olay Şeması D) Nesne grafiği

11. Sembolleri birbirine bağlayan simge hangisidir?
A) akışçizgisi B) sonlandırma
C) yönler D) şartlar
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12. _____________ sembolü ile matematiksel işlemler yapılır.
A) AkışÇizgisi B) Bitiş
C) Karar D) İşlem

13. ____________ sembolü ile program başlangıcıgösterilir.
A) Akışçizgisi B) Başlangıç
C) Karar D) İşlem

14. ____________ sembolü ile semboller birleştirilir ve mantığın yönü gösterilir.
A) Akışçizgisi B) Başlangıç
C) Karar D) İşlem

15. _____________ sembolü farklıakışçizgilerini birleştirir.
A) Akışçizgisi B) Başlangıç
C) Karar D) Bağlantınoktası

16. Hangisi sahte kodun dezavantajıdır?
A) Basittir.
B) Akışşemasından daha az yer kaplar.
C) Programlama diline benzer yazımıvardır.
D) Bir program kolay bir şekilde anlaşılabilir.

DEĞERLENDİRME

Yaptığınız değerlendirme sonucunda eksikleriniz varsa öğrenme faaliyetlerini
tekrarlayınız.

Modülü tamamladınız, tebrik ederiz. Öğretmeniniz size çeşitli ölçme araçları
uygulayacaktır. Öğretmeninizle iletişime geçiniz.
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CEVAP ANAHTARLARI
ÖĞRENME FAALİYETİ-1 CEVAP ANAHTARI

1 Y
2 Y
3 Y
4 Y
5 Y
6 D
7 C
8 B
9 C

10 C
11 C
12 D
13 B
14 D
15 C

ÖĞRENME FAALİYETİ-2 CEVAP ANAHTARI

1 D
2 Y
3 Y
4 Y
5 D
6 D
7 D
8 C
9 D

ÖĞRENME FAALİYETİ3 CEVAP ANAHTARI

1 D
2 Y
3 Y
4 Y
5 B
6 B
7 A

CEVAP ANAHTARLARI
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BULMACANIN CEVABI

1 E 2 O 3 C X

4 M Y 5 S Q L +

Q E +

6 D L L K 7 R

E T 8 M 9 J A V 10 A I

L R A A 11 C I S C

12 P I C O C V C C

H 13 A N S I A E 14 M

I I N S 15 M S D O S

K T C S S

O R Q

16 A S C I I 17 İ 18 K İ L İK

H P Y

19 H T M L 20 L I N U X

I

21 U N I X
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MODÜL DEĞERLENDİRME CEVAP ANAHTARI

1 B
2 C
3 A
4 D
5 C
6 D
7 C
8 C
9 A

10 B
11 A
12 D
13 B
14 A
15 D
16 D

Cevaplarınızıcevap anahtarlarıile karşılaştırarak kendinizi değerlendiriniz.
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SÖZLÜK
İsim Okunuş Anlam

access ekses erişmek

administrator ıdminıstreytır idareci, süper kullanıcı

agent eycınt ajan, memur

application eplikeyşın uygulama
area eria alan
argument argyumınt parametre, argüman, fonksiyona veri gönderme

assemble ıssembl toplamak, bir araya getirmek

associate essoşieyt ilişkilendirmek

attribute ettribyut öznitelik, özellik

backup bekap yedekleme

base beyz taban, merkez, baz

batch beç toplu dosya

binary baynıri ikilik sayısistemi

boolean buuliın mantıksal değer
boot buut bilgisayarın açılışı(bootup)

branch branç programın başka yöne dallanması

buffer bafır ön bellek, tampon, ara hafıza

bug bag böcek, hata

C++ si plas plas C dilinin üst versiyonu

cache keyç ön bellek, kaşe

caret karıt ^ işareti,şapka

cascaded keskeydid basamaklı, azalan

CGI si ci ay internette veritabanıuygulamaları

chain çeyn zincir

char çar tek karakterlik değer (character – keriktır)

circuit sörkit devre

cluster klastır küme, her track – iz’deki sektör grubu

code kod kod, programda kullanılan komut kümesi

collapse kıleps göçmek, gizlemek

command kımand komut

compare kımpeyr karşılaştırmak, comparison – karşılaştırma

component kımpounınt nesne, bileşik

conditional kındişınıl şart, koşullu

conflict kınflikt çakışma

console konsoul ekran ve klayve arabirimi (CON)

convert kınvört çevirmek, biçim değiştirmek

current körrınt geçerli, şu anki

cursor körsır imleç, fare oku (mouse pointer)

database deytabeyz veritabanı

SÖZLÜK
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