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ACIKLAMALAR

KOD 523E00355
ALAN Endustriyel Otomasyon Teknolojileri
DAL/MESLEK Alan Ortak
MODULUN ADI Temel Programlama -1
MODUL UN Algoritma olusturma ve programlama yazim aracin
TANIMI kullanmay1 anlatan 6grenme materyalidir.
SURE 40/32
ON KOSUL
YETERLIK Programlamaya hazirlik yapmak.
Genel amag
Programlamaya hazirlik islemlerini dogru bir bicimde
yapabileceksiniz.
MODUL UN Amaglar
AMACI 1. Algoritma hazirlama kurallarina gore akis

diyagraminmi dogru bir bigimde ¢izebileceksiniz.
2. Bilgisayar program yazim aracim hatasiz bir
sekilde kuracak ve programi derleyebileceksiniz.

EGITIM OGRETIM
ORTAMLARI VE

DONANIMLARI

Ortam : Bilgisayar laboratuvari

Donanim Bilgisayar, bilgisayar cevre birimleri,
programlama akis sablonu

OLCME VE

DEGERLENDIRME

@ Modulun icinde yer alan her 6grenme faaliyetinden
sonra, verilen performans testi ile kendinize iliskin
gbzlem ve  degerlendirmeleriniz yoluyla
kazandiginiz bilgi ve becerileri Olcerek kendi
kendinizi degerlendirebileceksiniz.

@  Ogretmen, modil sonunda size dlgme teknikleri
uygulayarak modul uygulamalar: ile kazandigimz
bilgi ve becerileri 6lcerek degerlendirebilecektir.







GIRIS

Sevgili Ogrenci,

Bugiin bilgisayarlarda kullamlan isletim sistemleri, gizim programlar: veya oyunlar
¢esitli program kodlarinin bir araya getirilmesi ile olusmustur. Siz de Temel Programlama -1
modult ile bilgisayar programciligina adim atmis olacaksiniz.Bilgisayar programlamada
hangi programlama dilini secerseniz segin, yapacagimz islemleri belirli bir mantik Uzerine
kurmak zorundasimz. O zaman ise programlama mantigim 6grenmeyle baslamak bu yolda
atilabilecek en dogru adimdir. Peki bu mantigi nasil dgreniriz ve en dnemlisi de bunu
bilgisayara nasil anlatiriz?

Bir bilgisayar ile iletisime gegebilmek icin herhangi bir programlama dili kullanmak
zorunday1z. Hangi programlama dilini kullamrsak kullanalim, bilgisayara yaptiracagimiz
isleri 6nceden kafamizda tasarlamanuz gerekir. Herhangi bir ise baglamadan kafamizda ya
dabir k&gt Gizerinde tasarladigimiz islem yoluma algoritma denir.

Programlamamin  en o6nemli  kismi, algoritma hazirlayabilmektir.  Algoritma
hazirlandiktan sonra hazirlanan algoritmanin herhangi bir programlama dilinde kodlanmast,
isin en basit kismudir. Burada 6nemli olan programlama dili degil; problemin ¢ozimi icin
algoritma gelistirebilmektir.

Bu nedenle programlamaya hazirlik modultnun ilk 6grenme faaliyetinde algoritma
olusturmay1 ogreneceksiniz. ikinci 6grenme faaliyetinde ise bilgisayara ilk programimizi
yazacak ve program ciktisim ekran Uizerine goreceksiniz.

Bilgisayar: kendi amaciniz igin programlamak ve programinizin sonucunu gérmeniz
¢alismalarinizda motivasyon saglayacaktir.






OGRENME FAALIYETI-1

AMAC

Algoritma hazirlama  kurallarina gore akis diyagramim  dogru  bir  bicimde
Gizebileceksiniz.

ARASTIRMA

Bu 6grenme faaliyetinden dnce asagidaki hazirliklar: yapmalisiniz.

0] Giunlik yasaminmizda Kkarsilastigimz  problemlere  karsit  davramslarimzi
disuntnuz.

@  Problem karsisinda uyguladigimz ¢ozim yollariin planlt olup olmadigin
arkadaslariniz ile paylasiniz.

1] Problemi ¢ozmek igin takip ettiginiz acimlar: siralayiniz.

1. ALGORITMA

Gunlik hayatimizda karsilastigimiz problemlerin ¢ozimunde belirli bir yol izlenmis
ise saglikl1 bir sonuca ulagilabilir. Rastgee ¢ozimler ile sireklilik saglanamaz. Bilgisayarla
problem c¢o6ziminde de bu gecerlidir. Problemin anaizi, ¢6zimin tasarlanmas,
gerceklestirilmesi ve kontrol i ¢cbzimiin temel agamalaridir.

1.1. Bilgisayarda Problem C6zme Adimlari

1.1.1. Problemi Tamima

Co6zUm icin her seyden dnce problemin tam olarak anlasiimasi gerekir. Gerektigi
sekilde tammlanamayan bir problemin ¢6zimii de yanlis olacak veistenileni veremeyecektir.
Dogru sonucun bulunabilmesi i¢in neden, nasil, neigin sorularimn yamtlanmasi gerekir.

Descartes “Discourse on method” isimli kitabinda problem c¢coézme ile ilgili su
Onerilerde bulunur.

@  Dogrulugu kesin kanmtlanmadikga higbir seyi dogru olarak kabul etmeyin.
Tahmin ve 6n yargilardan kaginin.

0] Karsilastigimz her gicligt mimkiin oldugunca ¢ok parcaya balin.

@  Duzenli bir bicimde disunin; anlasiimast en kolay olan seylerle baslayip yavas
yavas daha zor ve karmagik olanlara dogru ilerleyiniz.

3



0] Olaya bakisiniz ¢cok genel, hazirlaciginiz ayrintili liste ise hichir seyi disarida
birakmayacak kadar kusursuz ve eksiksiz olsun.

1.1.2. Algoritma Gelistirme

Algoritma, bir sorunun ¢6zUml icin izlenecek yoldur.Baska bir ifadeyle mevcut
bilgilerden istenilenlere erisme yontemidir. Genellikle bir sorunun birden fazla ¢6ziim yolu
olabilir.Bunlardan en uygunu secilmeye calisilir. Her algoritma asagidaki  kriterleri
saglamalidir.

@  Giris : Her agoritmamin bir baslangi¢ noktas: vardir.Baslangigta herhangi bir
sayisal deger disaridan verilmelidir.

@  Cikis :Her algoritmamn bir ¢ikis noktasi vardir ve en az bir deger Uretmelidir.

/] Kesinlik  : Algoritmamn her adiminda yapilacak is agik olmali ve farkl
anlamlar icermemelidir.

@  Sonluluk : Her turlt olasilik icin algoritma sonlu adimda bitmelidir.

Gunlik yasamimizda her zaman yaptigimiz islemleri algoritmik sirayla asagidaki gibi
yazabiliriz.

Y atmadan 6nce saatini ayarla
larm calinca kalk

Elini yizinu yika

Kahvalti hazirla

Kahvalt1 yap

Okul kiyafetini giy

Kapiy: ag ve disar: gik

Biletini al

Otobuse bin

inmek icin ikaz lambasina bas

Okula dogru git

Okula gir

1.1.3. Girdi ve Cikt1 Bigimi Belirleme

Sonuclarin dis ortama, dolayisiyla insana aktarimu diizgun bir bigimde yapilmalidir.
Programci, program ciktisi olarak almak istedigi sonucun bicimini tasarlar. Bir sonug bicimi,
tasarlamirken anlagilir ve kullamlabilir olmasina 6zen gésterilmelidir. Genellikle programa,
¢Ozdiigli soruna iliskin bazi verilerin cisaridan verilmesi gerekir. Ornegin bir denklem
takiminin kokleri bulunacaksa, ilgili kat sayilarin programa verilmesi gibi.

1.1.4. Akis Diyagram Cizme
Akis semast belirli bir isin yapilabilmesi igin basit islemlerle sema hélinde

gosterilmesidir. Kisaca algoritmanin semalarla gosterilmesidir. Algortima gelistirildikten
sonra daha iyi anlasilabilir ve programlama dillerine aktarimi daha kolay olmasi nedeniyle
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akis semasi haline getirilir. Boylece sorunun ¢oziim basamaklari, birbirleri ile iligkileri ve
bilgi akis1 daha kolay gortlehilir ve yanlighiklar dizeltilebilir.

Algoritmaya gore akis diyagraminin gizilmesi ve programin akis diyagramina goére
yazilmasi, bilgisayar programciligina yeni baslayanlar icin cok énemlidir.

Basla akis diyagraminin

Klavyeden veri girisi

Baglatma ve en Ust kismina
durdurma konulmalidir. Dur ise en
altta olmalidir.
. Bu herhangi bir siireg,
Sureg I:::I fonksiyon veya islemi
ifade eder.
Gadsterim @ Ei Ekranda gorintileme
Girig ﬁ/‘ / /
| |

Karar verme

HAYIR

y

Karar veriime
noktasindaki baglanti
noktasi.

Bir komut veya komutlar
grubunun belirlenmis

e
C

Dongu sarta gore tekrarlanmasi
icin kullanihr.
Bir akis diyagramindan
Baglanti é ayni akig diyagraminin

baska bir bélimune gegis
yapmak icin kullanihr.

Sekil 1.1: Akas diyagram sembolleri




1.1.5. Kodlama

Akis semalar: gizildikten sonra sorunu yapisina uygun bir programlama dili segilir. Bu
dil ile akis semalar1 dilin kurallarina uygun olarak bilgisayarin anlayabilecegi duruma
getirilir.

1.1.6. Programi Sinama

Program yazildiktan sonra, sonuclari daha 6nceden bilinen veriler girilerek, eldeki
sonuglarla ¢ikan sonuglar karsilastirilir. Programin dogru ¢alisip ¢alismadigr sinanir.



(1) Sistem analizi
Problemi teghis edip, nasil
cbzeceginiz hakkinda karar

verme
|

(2) Giris — cikig dizayni
Hangi verilerin girilecegi ve
hangi sonuclarin alinacagi
hakkinda karar verme

(3) Degigken isimlerine karar verme
Kesin olarak hangi degiskenlerin
kullanilacagina karar verme ve onlari
tanimlama

Hayir

(4) Akig diyagramini yapma
Gerekli elemanlari ekleme
ve temel yapiya karar verme

(5)Akig diyagramini takip
etmek

onuglar istediginiZ
gibi mi?

—

(6)Kod yazimi
(akig diyagramindan koda

gecis)

S —

(7) Bilgisayara girilmesi

(8) Hata ayiklama ve
caligtirma testi

son

<::|: Girig — ¢ikig dizayninin kontrol
' edilmesi

Sistemi dogru anlayip
anlamadigini kontrol etme

Akis diyagramlarinin
kontroli (algoritma
hatalarn

Kod yaziminin kontrolu
(gramer hatalarinin kontrolii)

Sonucun kontroli
(program ve ¢alisma
hatalarinin kontrolii)

Sekil 1.2 Problem ¢zme algoritmas

7



1.2. Algoritma Ornekleri

Bu bdlimde gunlik yasamimizda her zaman yaptigimiz, fakat Uzerinde
disunmedigimiz islemleri algoritma mantigi ile uygulayacaksimz.Bdylece algoritmada
sayisal islemleri daha kolay yapabileceksiniz.

Ornek 1.1

Basla

1

Caydanhga
su doldur.

v

Caydanlig: ocaga
koy ve altin yak.

Su kaynadi mi ?

Bekle

P
<\‘A.

Cayi demle.

v

Caydanhiga su ekle.

v

Demlik ve caydanlig:
ocaga koy.

la
*‘

Su kaynadi mi 2

Bekle

Ocag1 kapat.

Dur.

Cay demleme islemine
baslarken “caydanligt
ocaga koymak ve altim
yakmak”  bir  Slregtir.
Suyun kaynamasin kontrol
etmek ise karardur.

Karar ifadesi saglamyorsa
(EVET) akis sirer; bu
durum gerceklesmez ise
(HAYIR) slre¢ devam
eder.

Sekil 1.3: Ornek (cay demleme) akis diyagr am

8



Ornek 1.2

Makine
kapagin ag.
N
Beyaz camasir Camasir kutusunda beyaz
var mi? camasirin olup olmadigin
kontrol eimek bir donguddir.
> Donguide kosul “evet” ise
Beyazlar camasir dongui slrer, “hayir” ise
makinesine koy. stireg;devam eder.
L
J
Makine kapagim
kapat.
Deterjan ve
yumusatici koy.
Sicakhigi ayarla. Program ayarla
v 2

Makine
durdumu ?

®

Bekle.

Temiz camagirlar
Topla.

!

Cameagirlar ipe as.

Dur

Sekil 1.4: Ornek (Camasir yikama) akas diyagrami



Ornek 1.3

Basla

T

1. cekmeceyi ag.

2. gekmeceyi ac.

3. gekmeceyi ac.

Kitap aama isleminde
cekmeceleri  agma  sirasi
degisebilir.Bu ornek icin
kullamlan karar ifadesinden
cikan sonug “HAYIR” ise
sireg  devam  eder.Karar
“EVET” oldugunda akis sona
erecektir.

Sekil 1.5: Ornek (kitap arama) akis diyagram



Ornek 1.4

Yavasla

Isik yesil mi?

Dur

)\ A

Trafik
|ambasindaki 15181

Bekle

Dur

Araba ile yolculuk yaparken
trafik lambalar1 karsisinda
davramglariniz sekildeki gibi
olacaktir.

Trafik lambasindaki 15181n
yesil — sart — kirmizi yanma
sirasin dikkate alirsak

yesil yanma durumunda akis
diyagraminda sireg “GEC”
olacaktir.

Eger 151k yesil degil ise
saridir.Bu durumda
yavaslamamiz gerekir.

Isik sar1 degil ise kirmizidir
ve durmamiz gerekir.
Durduktan sonra  okuma
islemi tekrar yapilir ve 1g1gin
kirmizidan yesile donmesi
Sinanr.

Sekil 1.6: Trafik lambas akis diyagrami
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1.3. Algoritmada Sayisal Or nekler

Bu bolimde bilgisayar programlamanin temeli olarak algoritmay: sayisal ornekler ile
Ogreneceksiniz. Verilen drneklerde herhangi bir programlama dili komutu kullamlmayacak,
bunun yerine algoritma basit ve yalin ifadeler ile anlatilacaktir.

1.3.1 Degiskenler

Programin herhangi bir basamaginda tammlanan ve farkli zamanlarda farkl: degerler
alabilen sembolik ifadeye degisken denir. Degiskenler, bilgisayarin RAM adi verilen
belleginde gecici olarak saklanir. Degiskenleri RAM bellekte tahsis edilmis odaciklar olarak
disunebiliriz. Yani bir degisken tammlandiginda RAM bellekte bir odacik (bdltm) agilir ve
buraya degisken ismi ile ulasilir. Gerektiginde bu degiskenler icine yeni degerler yazilabilir.
Yeni bir deger yazildiginda eski degerler silinir. Programdaki degiskenler problemin tanimi
ve girdi — ¢ikt1 belirleme asamalarinda belirlenmelidir.

Program yazimi sirasinda degisken isimleri verilirken anlamli kisaltmalar yapmak
programin anlasilabilir olmast agisindan dnemlidir. Uzun degisken adlari bellekte daha fazla
yer kaplayacagi igin programin hacmini artirir, ¢ok kisa degiskenler de programin
izlenmesinde sikintilar yaratir. Ornegin:

ortalama & ort Ogrenci notu & ogr not satig fiyat1 & sfiyat

Ornek : Klavyeden girilen iki sayinin toplamini bulan algortimay: tasarlayin.

Klavyeden iki saymun toplamim bulan program
OKUA yazilrken 3 adet degisken tammlanmalidir.Clnki
klavyeden 2 say1 girilecek ve bu sayilar toplanarak 3. bir
l degiskene aktarilacaktir.
I A
OKUB Algoritma sadece akis diyagram ile degil komutlar ile
i de aciklanabilir.Buna gére akis diyagraminin algoritmasi
asagidaki sekilde yazilabilir:
Toplam= A+B
BASLA
v OKU A
OKU B
YAZ Toplam Toplam=A+B
YAZ Toplam
v DUR
Dur

Sekil 1.7: iki sayiin toplanmas:
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T A B & Program basladiginda
degiskenlerin herhangi bir sayisal degeri yoktur.

T A B & OKUkomutuile A degiskenine 3 sayisi
3 ataniyor.

T A B & OKU komutuile B degiskenine 4 sayisi
ataniyor.

A B & A veB degiskenlerindeki 3 ve 4 sayilar:
toplanir ve toplam sonu¢ T degiskenine

T
7 3 4 aar,

1.3.2. Programlamada islemler

Bilgisayarlar, bilgileri isleyen makinelerdir. Verilen bilgileri kabul ederek tarif edilen
problemi ¢ozer veya bilgileri kullanarak istenen sonuglar: gikartir. Bilgisayar; bilgileri okur,
isler, saklar, geri verir. Ancak bitin bu isleri cok hizli bir sekilde ve glivenilirlikle yapar.

Bu aciklamalara gore bazi kavramlari bilmemiz gerekir.
Veri, bilgisayara girilen sayisal degerler veya meinlerdir. Kendi basina anlam
olmayan bu degerler islenerek gerekli sonuclar cikartilir. Bilgi ise verilerin islenmesi ile

cikartilan sonuglardir. Insanlar icin anlamli olan bu sayisal sonuglar degerlendirilir ve
uygulanr.

VERI

Sekil 1.8: Veri ve bilgi

Bilgisayarlar girilen veriler ile su islemleri yaparlar:
13



1.3.2.1. Aritmetik ve K arsilastirma islemleri

Bilgisayarlar temel matematik islemleri yapabildigi gibi; karsilastirma islemleri de
yapabilir. Yaslar: girilen iki kisiden geng olam bulmak, sinifin iginde en yuksek puan alan
Ogrenciyi tespit etmek, bir alisveris merkezinde belli bir tarihte yapilan islemleri bulmak
gibi Ornekleri verebiliriz.

Toplama Cikarma Carpma Bdlme Aktarma
+ - * / =
Buyuk Kiguk Buylk esit | Kiguk esit Esit degil
> < >= <= <>

Sekil 1.9: Aritmetik ve kar silastir maislem operatorleri
_ Aritmetik iglemlerde parantezin dnceligi vardir.
Islemde parantez yoksa carpma ve bdlmenin toplama ve ¢ikarmaya karsi
onceligi vardir.

Ornek :

D, g, g

(C*DI(A*D))+B+C*DIA
AD A

1.3.2.2.Mantiksal baglaclar

Bilgisayarlar iki veya daha fazla kosulun birlikte sinanmasi da yapar. Ornegin puam
“69'dan blyik VE 85'ten kiiclik” olma kosulu Ggrenci notunun 4 olmasini saglar.Diger bir
ornek de “dgrencinin edebiyat VEY A matemetik notunun 70'ten yukar: olmasi durumdunda
Ogrenci sinif gegebilsin” ifadesidir.

VE baglac : Veilen kosullarin hepsi dogru ise sonug¢ saglanir.VE baglaci ile
baglanmis Gnermelerden en az birinin yanlis olmasi sonucu yanlis yapar.

VEYA baglac : VEYA baglaci ile baglanan kosullardan en az birisi dogru ise sonug
dogrudur.

DEGIL baglac : DEGIL baglaci dogruyu yanhs , yanlisi dogru yapar.DEGIL tek
bir 6nerme ve kosul Uzerinde uygulanir.

Dogru= 1 ve Yanhs= 0 tammyla, x ve y'nin alacagi degerlerin sonuglar: asagidaki
tabloda gosterilmistir.

X Y XveY XveyaY Z degil Z
0 0 0 0 0 1

0 1 0 1 1 0

1 0 0 1

1 1 1 1

Sekil 1.10: Mantiksal baglaclar
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Ornek : Klavyeden girilen 3 sayinin ortalamasini bulan algoritmay: tasarlayin.

OKU A

Basla

\+

OKU B

OKUC

i

T=(A+B+C)/3

Dur

BASLA
OKU A
OKUB
OKU C
T=(A+B+C)/3
YAZT

DUR

Bu drnekteki (A+B+C)/3
isleminde parantez dnceligi
vardir. Eger  parantez
kullanilmasaydi A+B+C/3

isleminde b&lmenin
toplamaya goére oncdigi
olacakti.

Sekil 1.11: Ortalama bulunmas

Ornek:Klavyeden fiyat1 girilen bir malin KDV eklenmis satis fiyatim veren

algoritmay1 yaziniz.
Basla

OKU A

i

T=A+A/100x18

Dur

BASLA
OKU A
T=A+A/100x18
YAZT

DUR

T=A+A/100x18 isleminde parantez
amaya gerek yoktur.Carpma ve
bolmenin kendi aralarinda onceligi
olmadigi icin A/100x18 isleminin
sonucu ile A degeri toplanir.

Sekil 1.12: Satis fiyati bulunmasi
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1.4. Programlamada Karar ifadesi

Programlamada karar yapisi “EGER” ifadesi ile saglanir. Giinlik hayatimmzda da gok
kullandigimiz bu ifade bilgisayar programlarinda 6nemli bir yer teskil eder. Genellikle
programlama dillerinde ingilizce* if " olarak kullanlir.

1.4.1. Eger Ifadesinin Tek Durumlu K ullanimi

Su kaynadi mi? & cayi demle
EGER su kaynadh ise cay1 demle

Makine durdu mu? & beyaz camasirlar: topla
EGER makine durdu ise beyaz camasirlar: topla seklinde ifade edilebilir.

Jart iﬁ[)anlyo Eger ifadesinin  tek  durumlu
) kullaniminda gerekli sart saglamyorsa
sadece bir islem yapilir. Aksi durumda
. herhangi bir sey yapilmaz.
Islem

v
Sekil 1.13: Tek durumlu karar yapisi

Ornek : Klavyeden girilen pozitif say1y: ekrana yazdiran algoritmay tasarlayin.

BASLA

OKU A

EGER A>=0 iSE
YAZ A

DUR

YAZ A

v
( Dur )
Sekil 1.14: Tek durumlu karar yapis Or negi
16



1.4.2. Eger Ifadesinin iki Durumlu Kullamm

Bilginvar mi? & Otobusebin Biletinyoksa & Dolmusabin
EGER biletin var ise otobiise bin DEGIL SE dolmusa bin

Naktinvarsa & Nakit ddemeyap Naktinyoksa& Kredi karti ile ode

EGER naktin var ise 6demeyi nakit yap DEGIL SE kredi kart: ile 6deme yap ile ifade

edilebilir.

Islem1 Islem2

v
Sekil 1.14: iki durumlu karar yapisi

Ornek : Klavyeden girilen iki sayidan hangisinin bilyiik oldugunu bulan algoritmay1

yazinz.

OKU A

I

OKU B

YAZ A YAZB

A

\
Dur

Eger ifadesinin iki durumlu
kullamminda gerekli  sart
saglamyorsa  bir  islem
yapilir. Sart saglanmyor ise
baska bir islem yapilir.

BASLA
OKU A
OKU B

EGER A>B ISE
YAZ A
DEGILSE
YAZ B

DUR

Sekil 1.15: iki durumlu karar yapisi 6r negi
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1.4.3. igiceKarar Yapisimn K ullamm

Iki durumlu karar yapisinda sadece iki olasilik icin sonug alinabiliyordu.ic ice karar
yapisindaise bir kosul, kendisinden 6nce gelen kosulun alternatifidir.

EGER sart gerceklesiyor ise
1. islem
DEGILSE
EGER sart gerceklesiyor ise
2. iglem
DEGILSE
. 3 islem
; ; ; EGER SONU
Isleml Islem 2 Isllem3 ECER SONU

Sart saglanmyo

|A
<

>
)l

Sekil 1.16: igigekarar yapisi

Ornek: Asagidaki icret tarifesine gore aracin otopark Ucretini hesaplayimz. Araglarin

otopark icinde en fazla 24 saat kaldigint varsayin.
0-2saat 2YTL Zamandegiskeni T

2-8sat 5YTL

8-24saat 8YTL

BASLA
OKUT
EGER T<=2 iSE
YAZ “2 YTL”

DEGILSE _
EGER T<=8 ISE
YAZ “5 YTL"

DEGILSE
YAZ"8 YTL”

EGER SONU
YAZ“8yTL”] EGER SONU
DUR

Sekil 1.17: igigekarar yapisi 6r negi
18




Ornek : Klavyeden girilen puan degerine gore Ggrenci notunu hesaplayan algoritmay1
yaziniz.

Not sistemine gore 6grenci puam 0-24 ise O 55-69 ise 3

25-44 ise 1 70-84 ise 4

45-54 ise 2 85- 100ise 5 olacaktir.
OKU PUAN

A 4
PUAN:;;E>\———

PUAN<45 mi~
PUAN<55 mi~
v

) o))

P <

¥ <

PUAN<85 mi?*

“NOT=5"

A
Dur

Sekil 1.18: igigekarar yapisi Or negi
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1.5. Saya¢ M antigi

Daha 6nce inceledigimiz algoritmalarda degiskenler belirleniyor, programa yapilan
girdiler ile islemler gerceklestiriliyordu. Bu islemler program isletimi sirasinda birer kez
yapiliyor ve program sonlamyordu. Programlamada islemlerin arka arkaya yapilabilmesi igin
sayac mantigi kullanilir.

Simdi bu mantig: bir 6rnek ile agiklayalim.

Ornek: Klavyeden girilen 100 sayinin toplanmin: bulan ve ekrana yazdiran algoritmayi
tasarlayin.

100 sayimin toplaminin bulunabilmesi icin normal olarak 100 adet degiskenin
belirlenmesi ve bunlarin toplanmasi gerekir.

Sayt 1 Boyle bir degisken yapisi programin
Say1 2 tasarlanmasi veisletimi agisindan ok
Say1 3 hantal dhr.
Bu durum 100 kova ile dolan bir su
. . tank: icin 100 ayr1 kova kullanmaya
Say1 99 benzer.
Say1 100 Burada bilinmesi gereken 1 kovamn
kac defa kullanilacagidir.

Degiskenler

OKrA A (Sayna A ngiskeni ile klf':t\_/yeden

her defasinda degisik bir say: alabiliriz.Bu

S=S+1 degiskenin degeri surekli degisir. Clnku
7 yeni bir say1 aldiginda eski degeri siler.

T=T+A S(Sayag) & Baslangicta degeri 0 olan

sayag degiskeni klavyeden say1 girilirken

1 deger artar.Bu durum S=S+1 islemi ile

saglanmir. Buradaki islem, matematiksel
acidan yanlis olsa bile sayag isletimi igin
cok Gnemlidir.

T(Toplam say1) a Toplam sayi,
« klavyeden girilen sayillarin toplamin
saklayan degiskendir.Bu degiskende sayag
degeri her artiginda T=T+1 islemine gére
Dur yeni bir deger alir.

Sekil 1.19: Klavyeden girilen sayilarin toplanmas
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Simdi programin isletimi sirasinda dikkat edilmesi gereken bazi noktalari kisaca
aciklayalim.

OKU A

S=S+1

T=T+A

T

Klavyeden sayinin alinma islemidir.Bu say: istenilen degerde bir
tam sayi olahilir.

Sayac degiskeninin baglangi¢ degeri O'dir.Bu durumda esitligin
sag tarafindaki deger, esitligin sol tarafina atanir.

Sayacnilk degeri Oise S = 0+ 1 s=1o0lur
g S R

Sayacinyeni deserilise S = 1+ 1 s=2olur.
N B

Toplam degiskeninin baslangi¢c degeri O'dir.Bu durumda ssitligin
sag tarafindaki deger, esitligin sol tarafina atanir.

Klavyedengirilen Lsayidise | = O+4 T= 4o0lur.
|

Klavyeden girilen 2. say1 16ise | = 4 +16 T=200lur.
S

Sayacin kontroliit EGER kosulu ile saglamr.Sayac degeri ilk
durumdan itibaren her artisinda EGER kosulu ile sorgulanr.
S=100 degil ise klavyeden yeni giris yapilmas: saglamr.S=100
oldugunda 100 sayinin toplam sonucu alinmustir.

Programa rastgele degerler verilerek calismasi incelenebilir.Bu yontem programlarin
test edilmesinde gok 6nemlidir.

No A S=S+1 T=T+A
1.BASLA 1 4 1=(0+1) | 4=(0+4)
5 OKU A 2 8 2=(1+1) 12=(4+8)
3T=T+A 3 5 3=(2+1) | 17=(12+5)
4.5=S+1 4 3 4=(3+1) [ 20=(17+3)
5.EGER S<>100 ise GiT2 5 7 5=(4+1) | 27=(20+7)
6.YAZT 6 9 6=(5+1) | 36=(27+9)
7.DUR ’ 11 7=(6+1) | 47=(36+11)

8 1 8=(7+1) | 48=(47+1)

9 16 9=(8+1) | 64=(48+16)
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Ornek : Ekrana 10 defa “ merhaba’ yazciran algoritmay: yazinz.

A
S=S+1
1.BASLA
v 2.5=S+1
YAZ 3.YAZ "merhaba”
“merhaba’ 4.EGER S<>10 ISE
5.GIT 2
6.DUR
Dur

Sekil 1.20: Ekrana 10 defa “ merhaba” yazilmas

Onceki 6rnekte sayag, EGER karar yapisinda belirlenen degere kadar sayiyor. Sayma
islemi sona erdiginde ekrana program sonucu yaziliyordu. Yukaridaki algoritmada ise S
saya; degeri S=S+1 islemi ile artmaktadir. Sayac degeri her artisinda ekrana “merhaba’
yazilir. Sayag 10 degerine ulastiginda ise yazma islemi durur.

1.6. Donguler
1.6.1. Temel D6ngu Y apist

Onceki konuda sayag mantigimi ogrendik. Sayag yapisinda bir baslangic degeri ,artis
degeri ve kosul vardir. Sayma islemi, baslangic degerinden baslar ve EGER karar yapisinda
belirlenmis kosul ile sorgulanir.Sayac artisinda kosul saglanmans ise program akist GIT
komutu ile baslangi¢ degerine gider.

Donguler, sayagc mantig1 ile yapilan islemleri otomatik olarak yapan yapilardir.
Dongulerde de bir baslangic sayisi artis degeri ve kosul vardir.
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Islem

Ieﬁé«

S=1,N,
. <«
6ngti sonu Islem

Sekil 1.2: Sayac ve algoritmalari

Dongl kullanmminda S=1, N, 1 ifadesi “S degiskenini 1 degerinden N degerine
kadar 1'er artir” anlamina gelmektedir.

Ornek : 1" den 100'e kadar olan sayilarin toplamini hesaplayan algoritmay: yaziniz.

( Basla )

r S1.100,1 )
|

T=T+S

~

y
YAZT

v
( Dur )

Sekil 1.21: Dongu Or negi

BASLA

DONGU S=1,100,1
T=T+S

DONGU SONU
YAZT

DUR

Dongu icinde baglangic degeri S=1dir.Sayma islemi
100 degerinde bitecek ve S degiskeni dongl her
donustinde 1 artacaktir.

Program komutlarindaki

DONGU

DONGU SONU
ifadesi 1'den 100'e kadar olan toplama isleminin
dongui sayma degeri kadar stirecegini belirtmektedir.

Ornek : 1" den 100"e kadar olan tek sayilar: gosteren algoritmay: yaziniz.
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(j%%{)
@D

D

BASLA

DONGU S=1,100,2
YAZT

DONGU SONU
DUR

1'den 100 degerine kadar olan tek sayilar
gosermek icin  dongu  degiskeninin
baslangic degerini 1 bitis degeri ise 100
artig degerini ise 2 olmalidir.

o L

Dur

Sekil 1.22: Dongul 6r negi

1.6.2. i¢ ice Dongiler

Daha 6nce dgrendigimiz temel dongl yapisinda yapilacak islem, baslangic ve kosul
degerlerine gore otomatik olarak tekrar ediliyordu.

Eger dongl icindeki bir islemin alt islemleri var ise bu durumda i¢ ice dongi yapist

kullanlir.Bu yap bilgisayar programciliginda sikga kullanilan bir yontemdir.

[=1,N,1
J=1,M,1

Islem

N MxN

%_)
¥¢_)

I¢ ice dongll yapisinda iki veya daha
fazla déngti bulunur.

Aciklamalarimizi konunun daha iyi
anlasiimasi acisindan 2 dongult yap

Uzerinde yapacagiz.

Sekilde goOrdlen birbirinin igine
girmis dongu yapisinda dis déngu
degeri 1 arttiginda, i¢ dongi N
sayisina  kadar  donmektedir.Bu
durumda dig doénginin N kadar
donmesi, i¢ dongu icindeki islemin
M x N sayisi kadar yapilacagin
gosterir.

I¢ ice dong yapisini su 6rnek ile agiklayabiliriz.
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1 gunlik zaman dilimini dikkate alirsak 60 saniye sonunda 1 dakika, 60 dakika
sonunda ise 1 saat gecmektedir.24 saat sonunda giin tamamlamaktadir.Bu durumu ig ice
dongti yapisina uyarlarsak saniye en igteki dongi, saat ise en distaki dongudiir.

Saat Ornegimiz 3 donguli bir yapichr.Bir islemin 1
Dakika saniye sirdigiini varsayalim.
—— Saniye

@ Enicteki saniye dongusti 0-59 arasinda
60 defa doner.Bu durumda dakika
donguisti 1 olur.

@ Dakika déngusi 0- 59 arasinda 60 defa

T dondigunde ise 1 saatlik zaman dilimi

- elde edilir.

@ Saat dongusii 24 defa dondugliinde
yapilan islem 60x60x24 =84600 defa
tekrar etmistir.

Islem (60x60x24)

[ dakika=0,59,1 7
( saniye=0, 59,1 ]

|
AZ saat,
dakika,saniye

Dur

Sekil 1.23: ig ige dongii 6r negi
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BASLA
DONGU SAAT 0,23,1
DONGU DAKIKA 0,59,1
DONGU 0,59,1
YAZ SAAT,DAKIKA,SANIYE
DONGU SONU
DONGU SONU
DONGU SONU
DUR

Ornek : 1-9 arasi sayilarin carpim tablosunu gosteren algoritmay: yazimz.

BASLA
DONGU i=1, 9, 1
DONGU J=1,9, 1
YAZ “Carpim="ix J
DONGU SONU
DONGU SONU
DUR
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UYGULAMA FAALIYETI

Asagidaki sorularailiskin uygulama faaliyetini yapimz.

Asagidaki formile gére 0 Fahrenheit’'tan 210 Fahrenheit’ a kadar 1s1 degerlerinin
Celsius karsiliklarin hesaplayan programin algoritmasin giziniz.

9

c_(F-3)°5

20'den 50'ye kadar olan sayilarin toplamini bulan programin akis diyagramin yazimz.

Iki tam sayinin carpma islemini sadece toplama islemi kullanarak yapan programin

akis diyagramim giziniz.

Iki tam sayinin bolme islemini sadece cikarma islemi kullanarak yapan programin akis
diyagramin ciziniz. B6lim ve kalanin ne oldugu bulunacak.

Islem Basamaklari

Oneriler

Problemi tespit ediniz

Problemileilgili verileri belirleyiniz.

Cozim icin kullarilacak degiskenleri
belirleyiniz.

Problemi achm acim kagida yaziniz.
Akis diyagramin giziniz.

Algoritmay1 kontrol ediniz.

%)

Q

Q ¥ ¥\ W

Verilen bilgileri ve istenenleri not
ediniz.

Degisken isimlendirmesini yaparken
mimkin oldukca temsil ettigi degeri
hatirlatacak kisaisimler vermeye
calisimz.

Adimlar1 belirlerken gereksiz
adimlardan kagininiz.

Her adimm sadece bir islemi temsil
edecek sekilde hazirlayimz.

Her algoritmanin basimn ve sonunun
belli olmasi gerektigini unutmayinz.
Algoritma adimlarinda problemi
¢OzUmUNU etkileyecek herhangi bir
belirsizlik olmamalidir. Dikkat
ediniz.

Algoritmaicinde dongl kullanilmis
ise baslangig, bitis ve artim miktarim
yazmay1 unutmayinz.

Algoritma hazirlanirken eger bir
karar yapisi varsa; yapilan islem
sonucunda her turlt alternatifi
degerlendiriniz. Bir sorunun
cevabinin evet olabilecegi gibi hayir
olabilecegini de unutmayiniz.
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(' OLGME VE DEGERLENDIRME )

OBJEKTIF TESTLER (OLCME SORULARI)
1. Asagidaki islemin bilgisayar programindaki karsiligim tamamlayiniz.

L RUR2
RI+R2 &

R=RI*R2/....cccecene.

2. Asagidaki aktarmaislemlerinin sonuclarim tabloda gosteriniz.
A=1

B=1 C D E
C=A+B

D=C+B
E=D+A

3. Tabam ve yiksekligi verilen bir tU¢genin alamm bulan programda gereken yerleri
tamamlayin.

BASLA

OKU TABAN
OKU YUKSEKLIK
ALAN =

YAZ ALAN

DUR

4, Eger ifadesi kullammin akis diyagraminda karsilik gelen sembol hangisidir?
TS o

DEGERLENDIRME

Cevaplariizi cevap anahtar: ile karsilastirimiz. Dogru cevap sayimzi belirleyerek
kendinizi degerlendiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap verirken tereddit yasadigimz
sorularlailgili konulari faaliyete geri donerek tekrar inceleyiniz.
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OGRENME FAALIYETI-2

AMAC

Bilgisayar programu yazim aracimt hatasiz bir sekilde kuracak ve programi
derleyebileceksiniz.

ARASTIRMA

Bu 6grenme faaliyetinden dnce asagidaki hazirliklar: yapmalisiniz.

0] Bilgisayar programlama dilleri hakkinda arastirma yapiniz.
@  Derleyiciler hakkinda arastirma yapiniz.

2. BILGISAYAR PROGRAMLAMA

Bilgisayar iki bolimden olusur. Bunlardan birincisi bilgisayarin fiziksel gorintstni
olusturan klavye, fare, ekran vb. Parcalarinin bitinidir. Bilgisayari, bu fiziksel parcalarin
buttinidur. Bilgisayarin bu fiziksel parcalardan olusan kismina donarmm denir. ikinci kismi
ise yazilimdir. Bu bolim bilgisayara islerlik kazandiran, kullamcinin bilgisayara birtakim
isler yaptirabilesini saglayan bolimdur.

2.1. Yazahm Kavrami

Bilgisayarin fiziksd gorunistine ek olarak o an yaptirmak istediklerimiz igin birtakim
emirler verebilmemiz gerekir. Bilgisayara yaptirmak istedigimiz isler igin verecegimiz
emirlere komut denir. Ornegin bilgisayara verebilecegimiz kaydet, sil, yaziciya gonder gibi
emirler birer komuttur. Bu komutlar, bilgisayar ile kullamci arasinda iliski kuran 6zel bir dil
gbrevi yapar. Bilgisayara istenilen isleri yaptirmak icin kullarilan komutlar zincirine
program denir. Bilgisayara yaptirilacak isler icin verilen komutlar ile bu komut zincirinden
olusan bilgisayar programlar: birer yazilimdir. Kisaca bir bilgisayarin fiziksd gorinimiine
islerlik kazandiran, insan cabasi sonunda meydana getirilen programlar ve fonksiyonlara
yazihm adh verilir.

2.1.1. Bilimsel ve M Gihendidik Yazilimlari

Bilimsel ve mihendislik konularindaki problemlerin ¢ozilmesinde kullanilan
programlardir. Bu tUr programlarda veri miktar: gordi olarak distiktir, ancak matematiksel
ve igatistiksd algoritmalar yogun olarak kullanilabilir. Tamamen hesaplama agirlikli
islemler icerir. Elektronik devrderin ¢ozimini yapan programlari, istatistik analiz
paketlerini bu tir programlara 6rnek olarak verebiliriz.
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2.1.2. Medeki Yaalhimlar

Vei tabam agirlikh yazilimlardir. Genel olarak verilerin yaratilmasi, islenmesi ve
dosyalarda saklanmasi ileilgilidir. Bu tir programlara 6rnek olarak stok kontrol programlari,
msteri takip programlari, muhasebe programlarini verebiliriz.

2.1.3. Yapay Zeka Yazhmlar

Insan davramslarini taklit etmeyi amaglayan yazilimlarcir. Ornek olarak robot
yazilimlari, satrang gibi zeka oyunlarini oynatan programlar vs. verilebilir.

2.1.4. Goruntisd Yaalhmlar

Goruntusel islemlerin ve algoritmalarin ¢ok yogun olarak kullanildigi programlardir.
Ornek olarak oyun ve animasyon yazilimlarim verebiliriz. Bu yazihmlar, agirhkli olarak
bilgisayarin grafik ara birimini kullanirlar.

2.1.5. Sistem Yazalhmlari

Bilgisayarin eektronik yapisim yoneten yazilimlardir. Derleyiciler, haberlesme
programlari, isletim sistemi birer sissem yazilimidir. Ornegin text editorii de bir sistem
yazilimidir. Uygulama programlarina gore daha diisiik seviyeli islem yaparlar.

iki tabanh (binari) ve on alti tabanh (heksadesimal) sayr sistemleri bilgisayar
programlamaya yeni baslayanlar icin 6grenilmesi gerekli temel konularin basinda
gdlir.

2.2. Sayr Sistemleri

2.2.1. iki Tabanh (Binary) Sayr Sistemi

Gunlik yasantimizda 35 YTL, 4 kg veya 17 haziran ifadelerini kullandigimizda herkes
ne sbyledigimizi anlayabilir. Buradaki 35, 4 ve 17 desimal say1 sistemine aittir. Ancak
sayisal eektronik sistemler bize yabanci bir say1 sistemi kullanir. Bu say1 sistemine ikilik
say1 sistemi (binary) denir. Bilgisayarlar ve diger mikroislemci tabanli sistemler, on altilik
(heksadesimal) ve sekizlik (oktal) sayr sistemleriyle calisir.

Desimal say1 sistemi 0,1,2,3,4,5,6,7,8,9 rakamlarindan olusur. Bu nedenle onluk veya
on tabanli say1 sistemi olarak adlandirilir.Binary say1 sisteminde sadece O ve 1 rakamlari
oldugu icin ikilik veya iki tabanli say: sistemi olarak adlandirilir.

Sekil 2.1'de daireler madeni paray: ifade etmektedir. Bu tabloda; madeni paralarin
miktarlari, desimal say1 sistemi i¢in sol siitunda ve binary sayi sistemi icin sag siitunda

30



sembolize edilmistir. Ornegin dokuz madeni paranin oldugu satirda bu paralarin miktarim
desimal say1 sistemine gore belirtmek istedigimizde 9 semboltnii kullanmamiz gerekir. Ayni
miktar: binary say1 sistemi ile ifade eimek igin 1001 sembol iinti kullanmaliyiz. O ve 1 sayilar
desimal ve binary say: sisteminde kullarilan ortak sembollerdir.

Desimal Binary
O 0 0
@ 1 1
o0 2 10
00 3 11
0000 4 100
00000 5 101
000000 6 110
0000000 7 111
00000000 8 1000
000000000 1001

Sekil 2.1: Sayr sembolleri

Iki tabanli say1 sisteminde 10 sayisint ’bir sifir’ seklinde, 111 sayisimi *bir bir bir’,
1001 sayisini ise ‘bir sifir sifir bir’ seklinde soylememiz gerekir.

Iki tabanl1 say1 sistemindeki her sembol bit (basamak) olarak adlandirilir. Her bit O ve
1 olmak Uzere iki farkli deger alabilir. Buna gore n bitlik bir say1 2" degisik sekilde
olusturulabilir. 0 ve 1 sayilart dektrik devrelerinde sinyal var ya da yok anlaminda
kullanildig: gibi; bir lambanin yamp yanmadigin veya bir anahtarin kapali mi yoksa agik mi
oldugunu da gosterir.

Ornek : Asagida 4 bitlik sayilar verilmistir. Bu sayilardaki her bitin bir lamba
oldugunu dustnerek ledlerin yamp yanmayacagin belirleyiniz.

a 1010 b. 1000 c. 1111
Cozim :
Binary sayilar L ambalar
1010 0000
1000 @000
1111 0000

Sekil 2.2: Lambalar kullanilar ak binary sayilarin gosterimi
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Ornek : Binary sayr sisteminde 4 bit, 8 bit ve 16 bit kullamlarak kag farkli sayi
yazilabilir?

Cozim :
4 pitlik 2%=16
8 hitlik 28=256 16hitik 2'°=65536 degisik say: yazilabilir.

2.2.2. Basamak Degerleri

Iki tabanli say1 sistemlerinde basamak sistemini on tabanli sisteme gore
aciklayabiliriz. Ornegin alisverise ¢iktimz ve aldigimz malin tutart 5,75 YTL olsun. Bu
Ucreti satictya asagidaki sekilde oldugu gibi 5 adet 1 YTL, 7 adet 10 kurus ve 5 adet 1 kurus
olarak tdeyebiliriz.

575 = %@ ¥ §§+ i

1IYTL 10 krs 1krs
Sekil 2.3: Basamak sstemi

648 sayisim yukaridaki drnege gore basamaklarina ayirirsak, soldaki 6 rakam yuzler
basamagini, 4 rakarmi onlar, 8 rakam da birler basamagini gosterir.
648 =600 + 40+ 8
Iki tabanli say1 sistemini de basamaklarina ayirabiliriz.
Ornegin 1001 (bir sifir sifir bir olarak okunur)sayisini diistinglim.

o0 Onluk sayr sisteminde basamaklar sagdan sola
:: 10'nun katlar seklinde artiyordu. iki tabanls
4 sayr sisteminde basamak degerleri sagdan sola
oo 00 00 ° o .
nin katlary seklinde artar.

8 4 2 1 § 1001 sayisinda 1. basamaginda “1" degeri

1 0 0 1 vardir.

I | § 2 ve 4. basamakta “0” oldugu icin bu

v M basamaklarin sayisal degeri yoktur.
o0 ® § 8. basamakta “1” deseri oldugu igin 1001
:: sayisinin desimal karsiligi 8+1=9'dur.
ha _

9
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Binary (iki tabanli) say1 sisteminde taban 10 yerine 2 oldugu igin basamak degerleri
2°=1, 2'=2, 2°=4, 2°=8, 2°=16, 2°=32 ... seklinde ifade edilir.

Ornek olarak (00101011), sayisinin desimal sistemde (43)0 a esit oldugunu su sekilde

kanitlayabiliriz:

=0x128+0x64+1x32+0x16+1x8+0x4+1x2+1x1 =(0+0+32+0+8+0+2+1) =(43)19

En soldaki binary rakam ‘En Buyuk Dereceli Rakam’ (The Most Significant Bit-
MSB), en sagdaki rakam ise ‘En K liglk Dereceli Rakam’ (The L east Significant Bit-L SB)

olarak adlandirilir. Bu ifade sekil 2.4'te M SB ve L SB olarak bdlirtilmistir.

28 27 2° 2° 2 23 23 2] 29
128 64 32 16 8 4 2 1
1 0 1 0 1 0 1 1

Sekil 2.4: Basamak sstemi

Sayinin degeri

= (1x20)H(0x2°)+(1x2°)H(0x2")+(1x2°)+(0x2°) +(1x2')+(1x2)

= (1x128)+(0x64)+(1%32)+(0x16)+(1x8)+(0x4)+(1x2)+(1x1)
=128+0+32+0+8+0+2+1

:(171)10
Desimal Binari
100| 10 | 1 8 4 2 1
0 0
1 1
2 1 0
3 1 1
4 1 0 0
5 1 0 1
6 1 1 0
7 1 1 1
8 1 0 0 0
9 1 0 0 1
1|0 1 0 1 0
1|1 1 0 1 1
1] 2 1 1 0 0
1] 3 1 1 0 1
11| 4 1 1 1 0
1|5 1 1 1 1

Sekil 2.5: Binary sayr sistemi
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2.2.3. Onalti1 Tabanh (Heksadesimal) Sayr Sistemi

Binary say1 sistemi bilgisayarin anladig: tek say:1 sistemidir. Bilgisayardan girdiginiz
tim yazi, say1 ve islemler binary sayiya cevrilerek bilgisayar tarafindan algilanir. Fakat
binary say1 sisteminde yalmzca 2 rakam oldugu icin biiyik sayilari ifade eémek oldukca fazla
rakamla mimkun olur. Ornegin desimal say1 olan 202 sayisini 3 rakam kullanarak ifade
edebilirken ayn sayiy1 binary say1 sisteminde 11001010 seklinde yazariz ki bu bizim 8
rakam kullandigimzi gosterir.

Bilgisayar Ureticileri bu sorunu hegsadesimal say: sistemini gelistirerek ¢cozmUslerdir.
Bu say1 sisteminde sayilar daha az rakam kullamlarak ifade edilebilmektedir. Ayrica bu sayi
sisteminin ayr1 bir Gstinligl de binary sayiya gegis ve binary sayidan heksadesimal sayiya
gecisin kolay olmasidir. Heksadesimal say1 sisteminde 16 sembol kullamlir. Bunlar
0,1,2,34,5,6,7,8,9,A,B,C,D,E,F dir.

‘A’ harfi 10 sayisina, 'B’ harfi 11 sayisina , ‘C’ harfi 12 sayisina, ‘D’ harfi 13
sayising, ‘E’ harfi 14 sayisina ve ‘F harfi de 15 sayisina karsilik gelir.Bunun yamnda
heksadesimal say1y1 yazarken diger sistemlerde de oldugu gibi tabam belirtmek zorundayiz.
Bu belirtme 6rnegin; (1A);6 seklinde olabilecegi gibi 1Ah seklinde de olabilir.

Heksadesimal sayilar 4 er bit seklinde ayrilirlar. Ornegin 0000 0101 binary sayiyi
heksadesimal olarak ifade ederken ilk dort bitin degeri sifir olsa dahi 05h olarak yazmak
zorundayiz. Ornek olarak heksadesimalde (F)is Sayisi, binary sistemde (1111), olarak
gosterilir. Yada (9)15 say1st (1001),'dir.

Diger bir 6rnek ise (4C).5 rakam 8 bit binary rakam ifade eder. Binary yazilim ise
(0100 1100), dir. Heksadesimal say1 sistemi mikroislemci temel uygulamalarinda binary say1
sistemindeki 8, 16, 32, 64 biti gosterebilmek icin siklikla kullanilir.

2.3. Programlama Dilleri

Bir dil, yalmzca o dilden anlayan insanlar ile iletisim kurabilmemizi saglayan bir
aractir. Ana dili bizimki ile aynt olmayan insanlar ile anlasabilmek igin onlarin dillerini
Ogrenmeye caba gosteririz.Bir bilgisayar ile anlasabilmek icin de bilgisayarin kabul
edebilecegi dili Ogrenmek gerekir.Bilgisayara ancak anladigi dilde komutlar verilirse
istenenler yaptirilabilir.

Bilgisayarin kullanabilecegi ve anlayabilecegi dile makine dili denir. Makine dili,
“01010101" gibi iki tabanli sayilardan olusur. Bilgisayarin kullamimaya baslandigr ilk
yillarda programlar, makine dilinde yazilarak hazirlanmaktayd.

Makine dilinde program yazmamn zorlugu, insanlari bir baska yolla program
yazabilme arayisina gétirmistir. Bir slre sonra da kolay Ogrenilen ve problemleri daha
kolay ¢ozmeye olanak veren yuksek seviyeli programlama dilleri gdistirilmistir. Bunun
yaninda programlama dilleriyle yazilan programlar: bilgisayarin anlayacagi hale gevirecek
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derleyiciler de ortaya cikmustir. Derleyici (compiler), programlama dilinde yazilan
programlari makine diline ¢eviren programdir.

Veri [ Derleyici 7| Bilgisayar | Derleyici > Cikti

Sekil 2.6: Bilgisayarda veri isleme

Derleyiciler, program kodlarin,klavyeden giris hatalari ve dilin programlama
komutlarimin  yanhs kullammu gibi teknik hatalar icin kontrol eder. Ancak
programlardaki yanlis bir veri veya formil gibi hatalari kontrol edemez. Program
mantik hatalarindan arindirmak programcinin isidir.

PROGRAMLAMA DILLERI

;

Dusuk Seviydli Diller Y Uksek Seviyeli Diller
=  Makine Dil v | l
= Assembly Gorsel Diller Gorsel Olmayan Diller
=  Visual Basic ®» C
= Delphi =  Fortran
=  Html = Cobol
= Java m»  C++
= Java Script =  Qbasic
m Iurbo Pascal

Sekil 2.7: Programlama dilleri

Derleyicisi olan dillerde yazilan program derleyiciden gecirilerek yazim hatasi, sayisal
hata, komut, sira hatast vb. gibi hatalar varsa bu hatalar listelenir. Programci, bu hatalar
gidererek programu yeniden derler. Bu tir programlar ancak buitiin olarak derlendikten sonra
calistirabilir.
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Bilgisayara girilen veriler sekli ve tipi ne olursa olsun, 6nce derleyiciye ulasarak
makine diline cevrilir. Bilgisayar verileri isler. Elde edilen sonuclar yine derleyicide
kullamcimin anlayabilecegi bir dile cevrilir. Bilgisayar anlasilabilir duruma getirilen
sonuglart verir. Bu durumu asagidaki 6rnek ile agiklayalim:

Bilgisayar belleginde tamml1 256 farkl: karakter vardir. Bu karakterlere ASCI1 kodu
ach verilir. Bilgisayar bu karakterlerin her birini bir sira numarasiyla tamr. Ornegin “A”
harfinin sira numarasi 65, “a’ harfinin sira numarasi ise 97 dir.

Bilgisayara bir karakter (harf, rakam ya da 0zd isaret) yazildiginda, 6nce bu
karakterlerin sira humarasi bulunur. Bilgisayar, bu sira numarasimin 0 ve 1'lerden olusan
sayisal karsiligim bulur. Bilgi, bu sekliyle bilgisayarin anlayabilecegi hdle gelmis olur.
Islemler de bu bilgi tizerinden yapilir. Daha sonra gikan sonug, yine 0 ve 1'lerden olusan bir
sonugtur. Bilgisayar bu kez O ve 1'lerden olusan bu bilginin sira numarasinm bulur. Bu sira
numarasina karsilik gelen karakteri sonug olarak verir.

Kullamci, yalmzca verdigi bilgi ve aldigr sonucu gorir. Diger islemler ise bilgisayar
ve derleyicillerde otomatik olarak yapilir.

Bilgisayara Karakter Sayisal Sayisal Sonucun Kullanicrya
verilen bilgi sira karsihgi Sonug karakter verilen
numarasi islem sira sonug
2 " 50 "*» 00110010 |*" sirast  |*=» 00110101 |==» npumarasi |**
+ 43 00101011 58 5
3 51 00110011

Sekil 2.8: Bilgisayarda veri isleme aras

2.4. C Programlama Dili

2.4.1. C Programlama Dili Ozellikleri

C bir sistem programlama dilidir. Sistem Programlama, donanimin yonetilmesi,
kontrolu ve denetimi icin yazilan, dogrudan donammla iligkiye giren programlama seklidir.
Ornegin isletim sistemleri, derleyiciler, yorumlayicilar, aygit suriclleri, bilgisayarlarin
iletisimine iliskin programlar, otomasyon programlari, sistem programlaridir. Diger
uygulama programlarina destek veren yazilimlar da cogunlukla sistem programlari olarak ele
alinirlar.

C'den 0Once sistem programlari assembly dillerle yaziliyordu. C dilinin sistem
programlarinin yazilmasinda hemen hemen alternatifsiz oldugu soylenebilir. Bugin cep
telefonlarindan ucaklardaki bilgisayar sistemlerine kadar her yerde C kodlar1 ¢aligmaktadir.

C dilinin 6zdliklerini su sekilde siralayabiliriz:
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@  C agoritmik bir dildir. C'de program yazmak icin yalmzca dilin yazim
kurallarinm ve yapisini bilmek yetmez, genel bir algoritma bilgisi de gerekir.

@  Cdiger dillerle kiyaslandiginda tasinabilirligi cok yuksek olan bir dildir. Clnku

1989 yilindan bu yana gendl kabul gormis standartlara sahiptir. ifade gucl

yuksek , okunabilirlik 6zelligi gucll bir dildir.

C ¢ok esnektir. Diger dillerde oldugu gibi programciya kisitlamalar getirmez.

Guglu bir dildir. Cok iyi bir bicimde tasarlanmistir. C'ye iliskin operatorlerin ve

yapilarin birgogu daha sonra baska programlama dilleri tarafindan da

benimsenmistir.

@  C veimli bir dildir. Seviyesinden dolayr hizli ¢alisir. Verimlilik konusunda
assembly diller ilerekabet edebilir.

@  Cdogal bir dildir. C bilgisayar sisteminin bicimiyle uyum icindedir.

Q.

2.4.2. C Programinin Derlenmes

Daha 6nce de bahsedildigi gibi bilgisayarlar sadece makine dilinde yazilan kodlari
isleyebilirler. Yiksek seviyei dillerle yazilan programlar makine diline derleyiciler
(compiler) vasitasiyla donUstardl Grler.

C programlama dilinde derleme islemi sekil 2.4'de gosterilmistir. Kaynak kod
herhangi bir kelime islemci programi yardimiyla girilir (kaynak kodun dosya uzantisi .c
olmak zorundadir). Oncelikle, 6n islemci (preprocessor) kaynak kod igindeki # ile baslayan
on islemci komutlarim kontrol eder. Daha sonra bir makroyu atar ya da bazi kittuphane
dosyalarin okur ve isler. Bundan sonraki adimda derleyici tarafindan islenen dosya, makine
diline cevrilir. Makine dili héline donismis kodun bu héline nesnesel program (object
program) acdh verilir. Bu adimda nesnesel program, fonksiyonlarin makine diline gevrilmis
kodunu veisletim sisteminde isletilecek gerekli bilgileri icermez.

Baglayiar (Linker) fonksiyonlarin makina kodunu, nesnesel program igerisindeki
kitiphane adh verilen dosya icerisinde baglamaya ve bu kodu calistirmak icin gerekli
bilgileri hazirlamaya yarar ve dosyanin son hali  “calistirilabilir dosya” (executable
program) olarak adlandirilir.

Temel bir C program asagidaki gibi olacaktir:

v

* ilk C programi */

#include <stdio.h>

v

main()

v

®» @ EE

printf("Merhaba Dinya\n"); ——»

}
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1.

2.

Program igine /* -------- *| seklinde yazacagimz agiklama satirlari, derleyici
tarafindan dikkate alinmaz.

“ # “ isareti programda oOn islemci kullamlacagim belirtir.Her C program
<stdio.h> ifadesi ile baslar.Standart giris-Gikis (standart input output) anlamina
geen bu ifade, teme komutlarin kullamlabilmesini saglayan kitiphane
dosyasidir.Baska bir ifade ile #include<stdio.h>, derleyiciye stdio.h
kittphanesindeki fonksiyonlar: program ile birlikte derleme igini yaptirir.

C programlar: fonksiyonlardan meydana gelir.”main()” (temel) fonksiyonu her
programda mutlaka kullamimas: gereken bir fonksiyondur.Bu fonksiyon kiime
parantezi ile baglar ve biter.

Bilgisayar ekramna cikti verebilmek icin printf komutu kullanilir.Komut igine
yazilacak ifade“ “ karakterleri arasinda olmalidir.

Program fonksiyonu (main()) icinde kullamlan her komut ; karakteri ile
sonlandiriimalidir. Aksi halde derleyici komutu dikkate almaz.

“\n” ifadesi “merhaba dinya” yazdiktan sonra bir alt satira gegmek igin kullanilir.

C kaynak kodu
Kitiphane dosyasi

Onislemci

Derleyici

Kitiphane

Nesnesel Program

Baglayict

i Caligtirilabilir program

Sekil 2.9: Derlemeislemi
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Bir C programini derleme islemininin algoritmasi asagidaki sekilde olabilir:

Program bilgisayars
gir

Programi kaynak
dosya olarak kaydet

»
»
A

4

Kaynak dosyay: derle

Hatavar nu ?

Hatay: dizelt

I
—

Program calistir.

Dur

Sekil 2.10: Program derlemeislem siras

2.4.3 Program Editérunun Kullamlmas

Bir bilgisayar programindaki tim komutlar ve ifadelerin hepsine “kaynak kodu” adh
verilir. Kaynak kodu, bilgisayarin hafizasina program editor kullanillarak yazilir. Yazilan
program derleme (compile) ve calistirma (run) isleminden 6nce bir diske (disket veya sabit
disk vb.) uzantisi “.C” olacak sekilde bir dosya altinda saklanir.

Asagida “Turbo C ” derleyicisinin kurulumu ve dOrnek programin derlenmesi
aciklanmaktadhr:
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Derleyici ve program editériinin ayn yapida kullamldigi Turbo C
internet Uzerinden Ucretsiz olarak indirilebilir.

i— tcpp30.zip - WinRAR [deneme kopya:

Dosva  Komublar  Araclar Sk Eullamlanlar Sec

Isim  F | Bowut |

File

Edit  Wiew Favorites Tools  Help

Address |~a..|i 3 E

."_‘\—

tcpp30

kullanilanlar  Araclar  Yardim

D.ﬁ.ra [E Klastrler v

i~ i
— - - _
Lj IMCLLD
ExAMPLES

Markon Anti

A~

M

Tcpp30.zip

ool

Sikigtinlmis Tcpp30 dizini
bilgisayarda belirlenecek
sabit disk icinde acilir.

@Eack = e v Iﬁ ﬁJSearch /2

Sabit disk icinde agilan
Tcpp30 dizini ile beraber yeni
bir dizin olusturmalisiniz.Bu
dizinin ismini daha sonra
degistirebilirsiniz.
Yapacaginiz programlarin
exe uzantil uygulanabilir
dosyalari ve nesne dosyalari
bu dizin icinde saklanacaktir.

Tcpp30 dizini icindeki BIN
dizinine girilir.




File  Edit ‘Wiew Faworites Tools

@ Back. = | |
Address |,:| :\kcpp30iBIN

Help

__ "ﬁ' / ! Search

QEI-REF TOMMI THELP
TiolCH DPMITEET. OVL

ﬂl

ViGu:u

g

Edit Search BRun

Open. .. #

Save F2
Save as._ ..
Save all

Change div...
Print
D08 shell

Quit Alt+x

Compile De
\\*\f

BIN dizini icindeki TC isimli
MS-DOS sembollii simge
tiklanr.

Editor menustinden yeni bir
calisma sayfast agilir.
file & new

Edit ESearch Run

- File
[=]

Compile
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Acilan calisma
sayfasinaisim
verilir. (ornek_1)
file & save as




Turbo C editoriinde programin ekran goruntisti ve fonksiyon 6zellikleri igin
asagidaki ifadelerin programlariniza eklenmesi tavsiye edilir.

— File Edit Search HRun Compile Ekran ile ||g||| dizenlemeleri
_——— —— I yapan on |§|emCI

- Program sonuglarinin
printf 2 ekranda kalmasini saglayan
getch(d; fonksiyon.

return A;
*

Program ve fonksiyonlari
sona erdiren komut.

Search Run [GAEGIEN Debug Froject Opti Derleme islemi

Compile —WIE+F? |
Hake F2 Alt + F9
Link

Build all

Information...
Remove messages

lit Search HRun

Basaril bir derleme

Main file: ORMEK_1.CPP sonucu

Compiling: EDITOR + ORHMEEK_1.CPP

Total
Lines compiled: 468

Availahble memuri: 1229K
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Program komutlari, bilgisayar donammlarina yonelik yazildigindan bunlarin hatasiz
olmast gerekmektedir. Cogu zaman hatalar; yanhs yazilmus bir komut, noktalama
isaretlerinde yapilmis bir hata vb. olabilirler. Dolayisi ile hatali yazilmg bir program kodu
derlendigi zaman program calismaz ve yapilan hatalar editorin alt kisminda acilan bir
pencerede belirtilir.

Genelde programlamada yapilan en yaygin hata ise spesifik yapr hatasidir (syntax
error) ve bu hata tirt genellikle komut formatimn yanlis yazilmasindan kaynaklanir. Olusan
hatalar1 gidermek igin editoriin altinda bulunan hata penceresinde hatalarin olustugu satirlar
tespit edilip daha sonra hatalarin diizeltilmesi yapilir. Eger hata diizeltilemiyorsa C program
dili ile ilgili bir referansa miracaat edilir. Baska bir yol ise programdaki hatamn oldugu
yerler programdan cikartilip alternatif yazilim ile programin adim adim calistirlimast ile
bulunmasidir. Bu islem F8 tusu ile yapilir. Asagidaki sekilde editor Uzerinde hata
mesajlarimn olustugu hata penceresi ile program kaynak kodu gorilmektedir.

— File Edit Search Run

Basarisiz bir derleme

main{> sonucu
< printEC Hata: printf fonksiyonunda
getchd); (;) eksikligi

return H;

HfErrnr ORMEKE_1 .CPP 8: Statement missing ;

Edit Search A Compile Debug - Project

Program reset Ctr1+F2
Go to cursor F4

main{> Tracg into F?
{ Step wyer F&
printf« Argumengs . . -
getchl>;

return B;
>

i M Basarili olarak derlenmis bir
programi galistirma
Ctrl + F9
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ilk programim

Uygulanabilir dosya
Ornek_1.exe
(temp dizini igindedir)

C dili icin farkli derleyiciler kullanmak mumkindir.Giniimizde en populer
derleyiciler visual C++, visual C, gcc arasinda sayilabilir.Bu derleyicilerden gcc
Ucretsiz oldugu icin giiniimiizde ¢ok kullanilan derleyiciler arasina girmistir.

Asagida gccileilgili ek bilgi verilmektedir:

. GCC Kullanzmz :
; “GCC” unix tirevi isletim sistemlerinde kullanilan ¢ derleyicisidir. “GNU C
. Complier” kelimelerinin bas harflerinden olusmustur. Gee Ucretsiz bir derleyicidir, bu !
. nedenle kullanim ol dukga yaygindhr. ]

, Gee'nin birgok versiyonu  vardir. Unix turevi isletim sitemi kuIIamIani
bilgisayarimzdaki gcc versiyonunu gorintilemek istediginizde asagidaki komutu
1 kullanabilirsiz: '

#gcc—v

. Bu komutu yazdiginizda karsimza gcc programinin nasil konfigire edildigi ve
» versiyon bilgileri karsimza gel ecektir. ;
: Simdi ilk gcc kullanmmini 6grenmek amac ile asagida verilen kodu yazip bu
: kodu “merhaba.c” olarak kaydedelim.
; Not : Bu programi herhangi bir unix editdr programinda yazabilirsiniz. :
. Ornegin “vi”, “pico”, “gedit” gibi. '




#include <stdio.h>
:| main()

{
}

printf(* Merhaba Dinya” );

. Yukarida yazdigimiz “merhaba.c’ dosyasim derleyelim. En basit sekli ileé
| derlemek istenirse asagidaki komut kullanilabilir: |

#gcc merhaba.c

| Eger herhangi bir hata mesgj1 ile karsilasmadiysak derleme islemi basaril
rolmus demektir. Bu komut satiri seklinde derlenirse derleyici otomatik olarak :
. calistirilabilir dosya turiinden “a.out” adinda bir dosya olusturacaktir. Bu dosyay: !
calistirmak icin de asagidaki komut yazilabilir: ]

# Ja.out

: Bu durumda ekrana “Merhaba Dinya” yazdirilacaktir. Bagka bir ¢ dosyasi
rolusturup aym sekilde derlendiginde her derleme sonunda “aout” dosyasi
: olusturulacaktir. Bu durumda sadece son derlenen dosyay:r calistirabiliriz. Bu :
| karigikhig engellemek amaci ile “-0° parametresinini  kullanabiliriz.  “-0” |
i parametresinin bitisigine calistirilabilir tirden olusturulacak dosyanin ismi yazilir.
' Asagida gcc derleyicisinin “-0” parametresinin - kullammu ile ilgili  Ornegi :
| gorebilirsiniz. :

#gcc merhaba.c —o merhaba

| Bu durumda gcc “merhaba.c’ dosyasini derleyerek bu derleme sonundai
' “merhaba’ adinda bir dosya olusturulacaktir. Bu dosyay: ¢alistirmak icin asagidaki
. formatta yazabilirsiniz. :

#./mrehaba

Boyldikle olusturulan dosyay: ¢alistirmis oluruz.
Simdi de asagidaki program derleyelim. Dosya adim “matematik.c” verelim.
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.| #include<stdio.h>
1| #include<math.h>
main(){
int a=80;
printf(* %d derecenin Kosinusu=",a,cos(a));

Derleme sirasinda asagidaki duizeni kullanacagiz:

#gcc -0 matematik matematik.c -Im

Burada derleme komut dizisinde ekledigimiz —Im parametresi matematik :
 kiittiphanesi ile baglantiy: saglar.
i Sadece math.h dosyasinda degil, diger bazi kittphaneler de eklendiginde derleme
i komutuna da bazi eklentiler yapmak gerekir. Ornegin asagida yazdiginiz “nc.c”
 dosyasinda ncurses.h kiitiphanesi kullanilmis. :

#include<ncurses.h>
main({
initscr();
pri ntw( " Merhaba Dinya ");
refresh();
getch();
endwin();
}

5 “nc.c” programin derlemek icin yazacagimiz komutlar ve eklentileri asagidaki
1 gibi olacaktir: '

#gcc —o nc nc.c —/usr/local/include - ncurses

: Burada —Incurses  ncurses kituphanesi ile link kurulacagim ve -
I/usr/local/include satir1 ile de kullanilan kittiphanelerin bulundugu klasor yol olarak
| gosterilir. ;
| Tabi sonug olarak nc adli calistinilabilir dosya olusturulur. Calistirmak icin
 asagidaki komut kullanlabilir: !

#./nc

; t Derleyicisin daha birgok ek parametresi kullamilabilir. Bunlarla ilgili daha
: genis bilgiye internet web sitel erinde rahatlikla ulasabiliriz. !



(' UYGULAMA FAALIYETI

)

Bu uygulama faaliyeti ile Turbo c editoriinde dosya agma, kaydetme ve calistirma
islemlerini yapabileceksiniz.

Islem Basamaklari

Oneriler

Q 8 8 8 8 ©®

Turbo C editOrini aginiz.

Y eni bir dosya aginiz.

Herhangi bir 6rnek program yaziniz.

Bu dosyay1 kaydediniz.

Program derleyerek calismatesti yapiniz.

Dosyanin kaydedilip edilmedigini kontrol
ediniz.

Turbo ¢ editorini  agtiktan
sonra options  boluminden
directories segceneginin dogru
ayarlanmis olmasi gerekir.
Programin yazim kurallarina
dikkat ediniz.

Programa isim verirken (. , /

+ -) karakterlerini
kullanmamaya Ozen
gosteriniz.

Derleme sonrasinda hata var
ise komutlarin dogru yazilip
yazilmadigim kontrol ediniz.
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(' OLGME VE DEGERLENDIRME )

OBJEKTIF TESTLER (OLCME SORULARI)

1.

Binary (ikili) say1 sisteminde 6 haneli kag farkl1 say1 yazabiliriz?
A) 2° B)2° 0)2° D)2’

Binary 1101 sayisimin desimal (onluk) say1 sistemindeki karsilig: asagidakilerden
hangisidir?

A) 13 B)14 015 D)16

Asagidaki derleyicilerden hangisi unix turevi isletim sisteminde kullanilan ¢
derleyicisidir?
A) Bcc B) Tcp C)Gce D) Turbo C

Asagidaki programlama dili tip eslesmesi yanhstir ?

A)Visualbasic- gorsd dil

B) Java— gorsd dil

C) Assembly- disiik seviyei programlama dili
D) C —gorse dil

Turbo C'de program icerisinde dikkate alinamamasini istedigimiz satirlarin sonuna ve
basina hangi isareti koymaliyiz?
Baslangi¢ Son

A) - -/
B) # #
Cc <? >
D) [/* */

Turbo C editériinde asagidaki menii ve alt segeneklerin hangisini secerek programu
derleyehiliriz.

A) Compile- Compile segenegi
B) F ile- New segenegi

C) Options directories segenegi
D) Compile— Link secenegi

DEGERLENDIRME

Cevaplariizi cevap anahtar: ile karsilastirimiz. Dogru cevap sayinmzi belirleyerek

kendinizi degerlendiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap verirken tereddit yasadigimz
sorularlailgili konulari faaliyete geri donerek tekrar inceleyiniz.
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MODUL DEGERLENDIRME

PERFORMANS TESTI (YETERLIK OLCME)

Modulde yaptigimz uygulamalar: tekrar yapimz. Yaptigimz bu uygulamalar: asagidaki
tabloya gore degerlendiriniz.

ACIKLAMA: Asagida listelenen kriterleri  uyguladiysamz  EVET  stununa,
uygulamadiysaniz HAY IR sitununa X isareti yazinmz.

Deger lendirme Olgltleri Evet Haylr
Problemi dogru tespit ettiniz mi?
Degisken isimlerini belirlediniz mi?
Akis diyagramini gizdiniz mi?
Komut listesini yazdiniz mi?
Akis diyagramim ve komut listesinin uyumunu kontrol
etiniz mi?
Programlama yazim aracin bilgisayarimza kurdunuz mu?
Programlama yazim araci  kurulumunda  gerekli
ayarlamalar yaptimz mi?
8.  Yeni hir dosya olusturdunuz mu?
9. Dosyay: dogru olarak kaydettiniz mi?
10. Program yazip tekrar kaydettiniz mi?
11.  Programu derlediniz mi?
12.  Program dogru calisiyor mu?

gk |widE

Nie

DEGERLENDIRME

"Hayir" cevaplarimz var ise ilgili uygulama faaliyetini tekrar ediniz. Cevaplarimzin
tumu "evet" ise bir sonraki moduile gegebilirsiniz.

49



CEVAP ANAHTARLARI

OGRENME FAALIYETI -1 CEVAP ANAHTARI

Soru Cevap
1 R1+R2
2 C D E
2 3 4
3 | TABAN*YUKSEKLIK
2
4 C

OGRENME FAALIYETI -2 CEVAP ANAHTARI

O 0|~ W NP

> 0|00 |>»|®
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