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Genel Bakis...
S 1S

* 2. Boliim: Programlamaya Giris
> Program
* Programlama
* IDE (Integrated Development Environment, Tiimlesik Gelistirme Ortami)
* Derleyici (Compiler)
* Yorumlayici (Interpreter)
* Baglayici (Linker)
* Calistirma (Execution)
- Hata Tiirleri
* Debug
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1. BOLUM

ALGORITMAYA GIRIS
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YAZILIM MUHENDISLIGI

OGRENCILERININ DIKKATINE !!!
s

SiZLER BILGISAYARCI DEGILSINIZ
SiZLER PROGRAMCI DEGILSINIiZ

SIZLER YAZILIM MUH

ENDISLERISINIZ

CEVRENIZDE MESLEGINIZI NE KADAR
SAVUNURSANIZ MEZUN OLDUGUNUZDA
ITIBARINIZ O KADAR YUKSEK OLUR.
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Problem Cozme

[nsanlar siirekli diisiiniir ve problem c¢ozerler. Bircok
problem, az ya da hig diisiiniilmeden ¢oziilebilir.

Problem: Bugiin evden ¢ikarken ne giymeliyim?

Coziim: Bunun i¢cin muhtemelen pencereden
disartya bakilir. Hava yagmurlu iIse mevsime
gbre glyinmenin yani sira disariya ¢ikarken bir
de semsiye alinmasi gerekir. Hava giinesli ve
sicak Ise daha ince giyinilerek disariya cikilr.
Boylece problemin ¢6ziimii kendiliginden
olusturulan bir kararla saglanir.
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Problemi Kim Cozecek?

I I ———

Bilgisayar, sadece
yazilimcinin kendisine
sOyledigi seyi nasil
yapacagini bilir.

Sonug olarak yazilimci
bilgisayara problemi nasil
¢Ozecegini bildirmelidir.
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Problem Cozme @evam...)
e 4

Bilgisayara
nasil is
yaptiracak,
nasil iletisim
kuracaksiniz?

Bilgisayarin dili
makine dilidir.
Onunla makine

mantig1 ile iletisim

kurabiliriz.

Bir “Program” ile. Bu da
Bilgisayarlar Algoritma
program olmadan (talimat, rutin,
calismazlar. recete) ile

olur.
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Problem Cozme Sirasi
o]

Problemi anlama (Understanding, Analyzing),
Bir ¢6ziim yolu gelistirme (Designing),
Algoritma ve program yazma (Writing),
Tekrar tekrar test etme (Reviewing)

B~ w e

Polya, George (1957) ‘How To Solve It’,
Princeton University Press, 2" Edition
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Ornek: Bana bir Eczane programi lazim?

Problemi anlamak i¢in kii¢lik parcalara ayirmamiz ve soru
sormamiz lazim.

Saglik sektoriinde eczanecilik nasil igliyor?

[la¢ giris-cikis siirecleri nasil gegeklesiyor?

Satacak iirtiniim bitince Depodan nasil mal alirim?

Miisterilere satis nasil yapili

Recetesiz tirtinlerin satlslnda% var mi?

Saglik Bakanlig1 e-recete entelyrasyonu nasil?

Barkod okuma nasil gerceklesiyor?
Sorular1 sordukca siirecleri anlayacaksiniz. Belki de isin
yanlis yapildigini goreceksiniz.
Piyasada buna "At Gozligi Takmak™ diyoruz.
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Problem Cozme Farkh Bakis

Problemin tanimlanmasi

Problem CoOzumun ana hatlarinin ortaya konulmasi
Cozme o o
Asamasl Ana hatlara bagh bir algoritma gelistirilmesi

Algoritmanin dogrulugunun siralanmasi

Algoritma kodlar1 belirli bir programlama diline dontistiirtiliir.

Gerceklestirim

Asamasi Program bilgisayarda calistirilir.

Program belgelemesi ve bakimi yapilir.
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Problem Cozme - Descartes

Problem ¢6zmede, soruna hemen girismek yerine, dikkatli ve
sistematik yaklasim ilke olmalidir. Problem iyice anlasiimali
ve miimkiin oldugu kadar kiiciik parcalara ayrilmalidir.
Descartes’in  "Discourse on Method" isimli kitabinda
problem ¢6zme teknikleri su dort madde ile 6zetlenir:

Dogrulugu kesin olarak kanitlanmadik¢a, hicbir seyi dogru olarak
kabul etmeyin; tahmin ve 6nyargilardan kaginin.

Karsilagtiginiz her giicliigii miimkiin oldugu kadar ¢ok parc¢aya boliin.

Diizenli bir bicimde diisiiniin; anlasilmas: en kolay olan seylerle
baslayip yavas yavas daha zor ve karmasik olanlara dogru ilerleyiniz.

Olaya bakisiniz ¢ok genel, hazirladiginiz ayrintili liste ise higbir seyi
disarida birakmayacak kadar kusursuz ve eksiksiz olsun.
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Algoritma Nedir?

19.yy da Imnlz Musaa%u Horzumlu Mehmet (Alharezmi adini
Araplar takmisur) problemlerin iozumu icin. genel kurallar
olusturdu. Algorltma Alharezmi'nin Latince okunusudur.

Basit tanim: Belirli bir gérevi yerine getiren sonlu sayidaki
islemler dizisidir.

Genis tanmim: Verilen herhangi bir sorunun ¢oziimiine
ulasmak icin uygulanmasi gerekli adimlarin hi¢ bir yoruma
yer vermeksizin acik, diizenli ve sirali bir sekilde so6z ve
yazi ile ifadesidir. Algoritmay1 olusturan adimlar 6zellikle
basit ve acik olarak siralandirilmalidir.
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Algoritmaya Dair...

Algoritmanin etkin bir sekilde olusturulmasi Program
yazma adimindan ¢ok daha 6nemlidir.

Hazirlanan algoritmanin programlama diliyle yazilmasi
1sin basit kismidir.

Tasarladigimiz algoritma 1yl degilse, kullandiginiz dilin
hicbir 6nemi yoktur (C, C++, C#, Java, Visual Basic vb.)

Bir sorunun ¢oziimii i¢in birbirinden farkli birden fazla
sayida algoritma hazirlanabilir. Bu da gosteriyor Ki
herhangi bir problemin ¢oziimi icin birbirinden farklhi
yiizlerce bilgisayar programi yazilabilir.
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Algoritma Tiirlerine Ornekler

Arama algoritmalari Astronomi algoritmalari
Bellek yonetimi algoritmalari Dinamik Programlama
Bilgisayar grafigi algoritmalari algoritmalari

Evrimsel algoritmalar Saglik bilimleri algoritmalar
Genetik algoritmalar Fizik algoritmalari

Kriptografik algoritmalar
Optimizasyon algoritmalari
Siralama algoritmalari

Veri sikistirma algoritmalar
Veri Madenciligi algoritmalar1

Veritabani algoritmalari

[sletim sistemi algoritmalari

Is Zekas algoritmalari
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Algoritmalarin Sahip Olmasi Gereken
Genel Ozellikler

+ Giris/cikas bilgisi,

« Sonluluk,

+ Kesinlik,

 Etkinlik,

+ Basarim ve performans.
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Algoritmalarin Sahip Olmasi Gereken
Genel Ozellikler (Devam..)

Giris/Cikas Bilgisi

Algoritmalarda giris ve c¢ikis Dbilgileri
olmalidir. Disaridan gelen verilere giris
bilgisi denir. Bu veriler algoritmada islenir ve
cikis Dbilgisini olusturur. Cikis bilgisi her
algoritmada mutlaka wvardir. Algoritmalarin
temel amaci giris bilgisini isleyerek c¢ikis
bilgisi olusturmaktir. Ancak her durumda bir
algoritmanin c¢ikis bilgisi istenenleri tam
olarak karsilayamaz. Boyle durumlarda ilk
algoritmanin Urettigi cikis bilgisi baska bir
algoritmaya giris bilgisi olarak gonderilir ve
boylece kullanic istedigi bilgiye sahip olmus
olur.
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Algoritmalarin Sahip Olmasi Gereken

Genel Ozellikler (Devam...)
S

» Sonluluk
* Her tiirlii olasilik i¢in algoritma sonlu adimda bitmelidir.
»Algoritma sonsuz déngiiye girmemelidir.

Merhaba
Merhaba
Merhaba
Merhaba
Merhaba
Merhaba

| \\ Merhaba
Merhaba
'\ Merhaba
Merhaba
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Algoritmalarin Sahip Olmasi Gereken

Genel Ozellikler (Devam...)
S

« Kesinlik

- Her komut, kisinin kalem ve kagit ile
yiiriitebilecegi kadar basit olmalidir.

 Algoritmanin her adimi anlasilir, basit
ve kesin bir bicimde ifade edilmis
olmalidir.

+ Kesinlikle yorum gerektirmemeli ve
belirsiz ifadelere sahip olmamalidir.
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Algoritmalarin Sahip Olmasi Gereken
Genel Ozellikler (Devam...)

Etkinlik

Yazilan algoritmalar etkin ve dolayisiyla gereksiz tekrarlardan uzak
olusturulmalidir. Bu algoritmanin temel 6zelliklerinden birisidir.
Ayrica algoritmalar genel amach yazilip yapisal bir ana algoritma
ve alt algoritmalardan olusturulmalidir. Béylece daha once yazilmis
bir algoritma daha sonra baska islemler i¢in de kullanilabilir.

Buna 6rnek vermek gerekirse eger elimizde, verilen n adet saymin
ortalamasini bulmakta kullandigimiz algoritma varsa bu algoritma,
bir siifta 6grencilerin yas ortalamasini bulan bir algoritma i¢in de
kullanilabilmelidir.
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Algoritmalarin Sahip Olmasi Gereken
Genel Ozellikler (Devam...)

Basarim ve Performans

Amag¢ donanim gereksinimi (bellek kullanimi gibi), ¢alisma siiresi
gibi performans kriterlerini dikkate alarak yiiksek basarimli
programlar yazmak olmalidir. Gereksiz tekrarlar ortadan
kaldirilmalidir.  Bir algoritmanin performans degerlendirmesinde
asagidaki temel kriterler gz oniinde bulundurulur.

Birim Islem Zamani

Veri Arama ve Getirme Zamani Succss s

Kiyaslama Zamani & &L

Aky Z S i -
tarma Zamani o
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Ornek: Cay Demleme Algoritmasi

Mutfakta degilsen mutfaga git.

Cay1 kontrol et, cay yoksa?

Markete git, cay al.

Caydanliga bak, dolu degilse su doldur.

Ocag1 yak ve caydanlig: atesin iistiine koy.

Suyun kaynamasini bekle.

Su kaynadiktan sonra ¢ay1 birak ve iistiine suyu dok.
Yine demlige biraz daha su ilave ederek bekle.

Su kaynadiginda biraz dinlendirerek atesi kapat.
(Cay bardagini al ¢cayini doldur.

Cayina istedigin kadar seker at (ya da atma) ve karistir.
Geldigin odaya geri don.

Ve cay1 ic.
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Yazilim Gelistirme Yasam Dongiusiinde

Algoritma Nerede?
B

Analiz

Tasarim

| Algoritma ve
Akis Semalar1

------------------------------------------------------------------------------------
-

Derleme Baglama | | Calistirma
(Compile) (Link) (Execute)

0
------------------------------------------------------------------------------------

Kodlama

" Test (Smama)

Bakim

YZM 1101 — Algoritma ve Programlama |



Algoritma Gosterim Sekilleri
S

1. Diiz yaz1 ile gOsterim,
2. Sozde kod (pseudocode) ile gosterim,
3. Akis semasi Ile gosterim.
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Dz Yazi ile Gosterim

o2 4
 Cozilecek problem, adim adim metin olarak yazilir.
 Her satira numara verilir.
- ‘BASLA’ ile baslanip ‘BITIR’ ile sonlandirilir.
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Ornek: Tahtaya Adim1 Yazma Algoritmasi

BASLA
Yerinden kalk

Y Oniin tahtaya dogru mu?
Hayirsa tahtaya don
Evetse 4. adima git

Tahtaya dogru yiirii

Tahtaya geldin mi?
Hayirsa 4.adima git
Evetse 6. adima git

Kalemi al
Adin1 yaz
BITIR
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Ornek: Tahtaya Adin1 Yazma Algoritmasi

Ornegin amaci, adimlarin tutarliligini ve mantiksal sirasini
gostermektir.

Burada emirler, belli sorgulamalar yapilarak ve mantiksal
bir sira i¢inde verilmistir.

Yerinden kalk emri verilmeden kisiden yiiriimesi
Istenemez.

Kalemi almadan adin1 yaz emrinin verilmesi dogru olmaz.

Sorgulamalarla da islemi vyapip yapmadigr kontrol
edilmistir.
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Ornek: Tahtaya Adin1 Yazma Algoritmasi

Aslinda bilgisayar bu tiir isleri yerine getiremez.
Kullanicilar bilgisayarlara belli girdiler verir.

Onlar da programcinin verdigi adimlara gére bu girdiler
tizerinde matematiksel ve mantiksal islemler yaparak bir
ciktr uiretirler.
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Sozde Kod (Pseudocode) ile Gosterim

Herkesin anlayabilecegi ve rahatlikla bir programlama
diline cevrilebilecek basit komutlardan olusan bir dildir.

Sozde kodun temel islevi program gelistirmeye ge¢meden
algoritmay1 olusturmak ve iizerinde tartisabilmektir.

Sozde kodlar, dogrudan konusma dilinde ve programlama
mantig1 altinda, eger, iken gibi kosul kelimeleri ve > = <
gibi ifadeler ile beraber yazilr.

Programda kullanilacak elemanlar1 temsil etmek {izere
uygun isimler veya degiskenler segilir.

Cebirsel notasyon ve kararlar kullanarak aritmetik islemler
gergeklestir.
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Ornek: Iki Saymnin Toplami Algoritmasi
e

S O A Wb

BASLA
Birinci say1y1 gir \506‘5 q
L . 400 v
Ikinci sayiy1 gir %'Q‘I» - RS
Iki say1y1 topla S

e

Sayilarin toplam degerini yaz
BITIR
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Ornek: Iki Sayinin Toplami Algoritmasi

Duz Yazi

BASLA

Birinci sayiy1 gir
Ikinci say1y1 gir
Iki say1y1 topla

Sayilarin toplam
degerini yaz

BITIR

Sozde Kod

Toplam 1¢1n T, birinci say1
i¢in X, 1kinci say1 i¢in Y seg

BASLA

X degerim1 OKU
Y degerint OKU
T=X+Y

T degerini YAZ
BITIR
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Ornek: U¢genin Alanim1 Hesaplayan Algoritma
es

1. BASLA

2. Taban degerini gir

3. Yiikseklik degerini gir

4. Taban ile yiiksekligi carp ve sonucu ikiye bol

5. Cikan sonucu yaz

6. BITIR A2

7)66@ \L

033\\ Q
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Ornek: U¢genin Alanim1 Hesaplayan Algoritma

Duz Yaz Sozde Kod
BASLA Taban 1¢in t, yikseklik i¢in
Taban degerini gir y, alan i¢in A seg
Yiikseklik degerini gir BASLA
Taban ile yiiksekligi t degerini OKU
carp ve sonucu ikiye bol y degerim1 OKU
Cikan sonucu yaz A=(t*y)/2
BITIR A degerini YAZ
BITIR
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AKis Semalari ile Gosterim

Bir algoritmanin gorsel sekiller ve sembollerle ifade edilmis
haline «Akis Semalari» ad1 verilir.

Akis semasi sembolleri ANSI (American National Standards
Institute) standardi olarak belirlenmis ve tiim diinyada
kullanilmaktadir.

Algoritma dogal dille yazildig1 icin herkes tarafindan
anlasilamayabilir ya da baska anlamlar ¢ikarilabilir.

Ancak akis semalarinda her bir sekil standart bir anlam
tasidigi i¢in farkli yorumlanmasi miimkiin degildir.
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AKis Semasi Sekilleri

( BASLA > Akis semasinin baslangi¢ ve bitis yerlerini gosterir.
Baslangi¢ simgesinden c¢ikis oku vardir. Bitis

.. simgesinde giris oku vardir.
BITIR

Aritmetik islemler ve degisik atama islemlerinin temsil
edilmesi i¢in kullanilir.

/ / Disaridan bilgi giris ve cikisi i¢in kullanilir.

Belgeye, yaziciya, ekrana cikti i¢cin kullanilir.
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AKis Semasi Sekilleri
a6

Kontrol ve karar verme islemlerini temsil eder.

Dongti oldugunu gostertr.

I l Oklar semanin akis yoniinti belirler.

O Baglanti islemlerini temsil eder.
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Ornek: Iki Saymin Toplami Akis Semasi

Sozde Kod

2 L A e

Toplam i¢in T, birinci say1
i¢in X, 1kinci say1 i¢in Y seg

BASLA

X degerini OKU
Y degerini OKU
T=X+Y

T degerini YAZ
BITIR

XveY
degerlerini
OKU




Mantiksal Yapilar

Bir bilgisayar programimin gelistirilmesinde kullanilan
programlama dili ne olursa olsun bu programlarin akis
semalarinda genel olarak ii¢ basit mantiksal yap1 kullanilir.

Siral1 Yapi
Karar Verme Yapisi
Tekrarli Yapi1
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Mantiksal Yapilar: Sirali Yapi

 Swral1 yap1, hazirlanacak programdaki her islemin mantik
sirasina gore nerede yer almasi gerektigini vurgular. Bu
yap1 sona erinceye kadar ikinci bir islem baslayamaz.

Basla
—> Islem 1 ——> Islem 2 — Islem 3 >

Bitir
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Mantiksal Yapilar: Karar Verme Yapisi
o

 Birden fazla sirali yap1 secenegini kapsayan modiillerde,
hangi sartlarda hangi sirali yapinin secilecegini belirler.

Girdi
Dogru Yanhs
| \KOV l
Islem 1 Islem 2

' '
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Mantiksal Yapilar: Tekrarh Yapi
o

- Algoritma icinde, bazi satirlar tekrarli sekilde islem
goriiyorsa, bir dongii s6z konusudur. Dongiilere belirli bir
kosul gecerli oldugu siirece devam eden eylemleri
tanimlamak ic¢in basvurulur.

Toplam+=sayac Yanhs

sayac++
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Islemler ve Operatorler

[slemler 3’e ayrilir:
Matematiksel Islemler

Temel Aritmetik Islemler: Toplama, ¢ikarma, ¢arpma,
bolme.

Matematiksel Fonksiyonlar: Ustel, logaritmik, trigono-
metrik, hiperbolik vb.

Karsilastirma Islemleri
Mantiksal (Logic) Islemler

YZM 1101 — Algoritma ve Programlama |



Matematiksel Islemler

N S
Islem Gosterim Matematiksel Yazim

a+b-c+2abc-7

Bilgisayar Gosterim
atb-ct+2*a*b*c-7

Toplama a+h
Cikarma a-b
Carpma a*b

Bolme alb
Us alma a”b

a+b2-03 a+bh2_cﬁ3
a-242ac- a-b/c+2*a*c-2/(a+b)
C a+b
Ja+b -2 (a+b)N(1/2)-2*a*bl (b"2-
b* —4ac 4*g *C)
el (ar2+b72)/(2*a*b)
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Karsilastirma Islemleri

* Degiskenlerin biiyiik olma, kiiciik olma ve esit olma
durumlarimi1 kontrol eden islemlerdir.

Islem Sembolii Anlami

= Esittir
<> Esit degildir

> Biiytiktiir

< Kiictiktiir
>= Biiylik esittir
<= Kiiciik esittir
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Mantiksal Islemler

«Ve, Veya, Degil» operatorleri hem matematiksel islemlerde
hem de karar ifadelerinde kullanilir.

Ve And
\Veya Or
Degis Not

VE baglact ile soylenmek Istenen her iki kosulun da
saglanmasidir. VE baglaci ile baglanmis onermelerden en az
birinin yanlis olmasi sonucu yanlis yapar.

VEYA baglac1 ile baglanan kosullardan bir tanesinin dogru
olmasi1 sonucu dogru yapar.
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Mantiksal Islemler (devam...)

DEGIL baglaci; dogruyu yanlis, yanlis1 dogru yapar.

Ornek: Yazilim departmaninda calisan erkek personellerden
yas1 30’un tizerinde olanlar1 ekrana yazdur.

Eger;
(perCinsiyet = Erkek) VE (perYas > 30) ise ekrana yazdir.
\ A
1. KOSUL \ { 2. KOSUL \
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Algoritmada Kullanilan Terimler
2

Tanimlayici
Degisken
Atama
Sayag

gk Wb

Dongu
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Algoritmada Kullanilan Terimler: Tamimlayici

Programci tarafindan olusturulur.

Programdaki degiskenleri, sabitleri, kayit alanlarini, 6zel
bilgi tiplerini vb. adlandirmak icin kullanilan kelimelerdir.

Tanimlayicilar, yerini tuttuklar1 ifadelere cagrisim yapacak
sekilde secilmelidir.

Ingiliz alfabesindeki A-Z veya a-z arasindaki 26 harf ile 0-9
aras1 rakamlar kullanilabilir.

Sembollerden sadece alt ¢izgi () kullanilabilir.
Tanimlayici isimleri harfle veya alt ¢izgiyle baslayabilir.

Tanimlayici ismi, rakamla baslayamaz veya sadece
rakamlardan olusamaz.
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Algoritmada Kullanilan Terimler: Degisken

Programin her calistirilmasinda, farkli degerler alan
bilgi/bellek alanlaridr.

Degisken Isimlendirilmeleri, tanimlayici kurallarina uygun
bicimde yapilmalidir.

Ornekler:

Dikdortgenin uzun kenarinin aktarildigi degisken:
uzun_kenar,
UzunKenar,
uzunKenar

Bir 6grenciye ait iIsmin aktarildigi degisken:
isim,
ogrenci_isim,

ogrencilsim
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Algoritmada Kullanilan Terimler: Atama
50|

* Degiskenlere deger aktarma islemidir. Degiskenlere atanan
bu degerler daha sonra tekrar kullanilabilirler.

Degisken = Deger Sagdaki Deger sonucu Degisken’e
aktarilir. Bu durumda Degisken’in
U bir dnceki degeri varsa silinir.
1=0
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Algoritmada Kullanilan Terimler: Sayac

Bazi islemlerin belirli sayida yaptirilmasi ve iiretilen
degerlerin sayilmasi gerekebilir.

Bu tiir sayma islemlerine algoritmada Sayac ad1 veriler.
Sayaclar da birer degiskendir.

Bu islemde Sayac degiskenine 1
eklenmekte ve olusan sonu¢ yine
kendisine yani Sayac degiskenine
aktarilmaktadir.

Sayac = Sayac + 1
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Algoritmada Kullanilan Terimler: Dongi

Bir ¢cok programda baz islemler, belirli ardisik degerlerle
gerceklestirilmekte veya belirli sayida yaptirilmaktadir.

Programlardaki belirli islem bloklarini, verilen sayida
gerceklestiren islem akis ¢cevrimlerine “dongii” denir.

Ornegin; 1 ile 1000 arasindaki tek sayilarin toplamini
hesaplayan programda T=1+3+5 .... yerine 1 ile 1000
arasinda ikiser artan bir dongii kurulu ve dongii degiskeni
ardisik toplanir.

YZM 1101 — Algoritma ve Programlama |



Ornek: 1-5 arasindaki sayilarin ekrana yazdirilmasi

_ 53|
1. BASLA
2. Sayac=1
3. Sayac degerint YAZ s Sayac = 1
4. Sayac = Sayac + 1 I
5. Eger Sayac < 6, GIT 3 — b  SayacYAZ
6. BITIR !

Sayac = Sayac + 1

YZM 1101 — Algoritma ve Programlama | Bitir




Ornek: 1-5 arasindaki sayilarin ekrana yazdirilmasi

BASLA |
Degisken Izleme Tablosu

=1
>ayac Eski Sayac

Sayac degerini YAZ +—— : 2 ]
Sayac = Sayac + 1 2
Eger Sayac < 6, GIT 3 = .
4
5

S A o A

2
3
BITIR ;‘

o O N W
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1.

Ornek: 1-10 Arasindaki Tek Sayilarin Toplami

BASLA Degisken izleme Tablosu
Sayac =1 Eski Eski Yeni Yeni
Sayac | Toplam | Sayac Toplam
Toplam =0 1 5 3 -
Eger Sayac > 10, GIT 8 3 1 5 4
Toplam = Toplam + Sayac 5 4 [ 9
Sayac = Sayac + 2 171 ° ° 0
GIT 4
BITIR
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Ornek: 1-10 Arasindaki Tek Sayilarin Toplami

(Akis Semasi)

BASLA

Sayac =1

Toplam =0

Eger Sayac > 10, GIT 8
Toplam = Toplam + Sayac
Sayac = Sayac + 2

GIT 4

BITIR

Sayac =1
Toplam =0

Toplam = Toplam +Sayac
Sayac = Sayac + 2
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