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Yazilim Nedir?

Elektronik cihazlarda cesitli gorevleri gerceklestirmek amaciyla
hazirlanmis programlara yazilim adi verilir.




Yazilimlar...

Her yazilim bir problemi cozmek amaciyla gelistirilmistir.




Problem Nedir?

Problem, ¢dzilmesi gereken sorun ya da asiimasi gereken engel anlamina gelir.

GUnludk hayatta sik sik problemlerle karsilasiriz.

Karsilastiginiz bir problemi ¢ozmek icin ne y'aparsmlz?
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Bir Problemin Cozumu Icin...
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Hanoi Kuleleri



http://www.dersrehberi.com/hanoi.asp

Problem Cozme

Gunltk vyasamda karsilastigimiz problemleri bilerek veya
farkinda olmadan adim adim ¢co6zmeye calisiriz.

Ornegin vazi yazarken kaleminizin ucu kirildiginda su adimlari
takip ederek bu sorunu cozersiniz.

. Kalemtirasi cikar.

. Kalemi al.

. Cop kovasinin yanina git.
. Kalemin ucunu ac.

. Sirana geri don.

. Yazmaya devam et.




Peki Ya Bilgisayarlar?

Bilgisayarlar da problemleri tipki bizler gibi cozmeye calisir.
Kullanici tarafindan kendisine verilen komutlari adim adim

uygulayarak problemin c6zimune ulasir.

Kullandigimiz yazilimlarin tamami «kod» adi verilen bilgisayarin
anlayacagi dilde yazilmis 6zel

(* Programming Languages ¥)
komutlardan olusur. Bu kodlar
funfappend (xs,ys) =

bilgisayar yazilimcilari tarafindan [
| else hd xs :: append (tl xs, ys)
yazilir. fun map (f,xs) =
case xs of
[1 => []

| x::xs' => f x :: map (f,xs")

val a = map ((fn x => x+1) o hd,
[[9, 10, 15],
[12, 27, 131D




Kodlamadan Once...

Kodlamaya baslamadan o6nce olusturacagimiz yazilimin adim
adim ne yapacagini tasarlamamiz gerekir.

Iste aclk ve net ifadelerle problemin adim adim ¢6zUmund
gosteren bu taslaga «algoritma» adi verilir.

Programlamanin ilk adimi algoritma olusturmaktir.




Algoritma

Bir problemin cdzimunde izlenecek yol anlamina gelir ve
problemin  cozimunidn adimlar halinde  vyazilmasiyla
olusturulur.

Algoritma basamaklarinin bir
baslangici ve sonu bulunur.
Her adimda vyapilacak islem

acikca belirtilir. Evet ise Adim 5’e git.
Hayir ise Adim 6’ya git.

Basla

Hava yagmurlu mu?

Yanina semsiye al.
Evden cik.
Bitir.




Ornek Algoritma

Simdi basit bir problemin ¢dzUmuinl gosteren bir algoritma
hazirlayalim.

Ayran yapip bardaga dolduralim.

PR Adim 1: Basla
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ﬁ,’ Adim 2: Yogurdu kaba koy.
Adim 3: Su ekle.

Adim 4: Cirp.

Adim 5: Tuz koy.

Adim 6: Bardaga doldur.

Adim 7: Bitir.




Ornek Algoritma - 2

Arabayi calistirip yola cikalim
Adim 1: Basla
Adim 2: SUrUcuU koltuguna gec.
Adim 3: Emniyet kemerini tak.
Adim 4: Aynalari kontrol et.
Adim 5: Anahtari tak.
Adim 6: Kontagl cevir.
Adim 7: El frenini indir.
Adim 8: Vitese gec.
Adim 9: Gaza bas.
Adim 10: Bitir.




Neden Algoritma Kullaniyoruz?

Sizce kodlamaya baslamadan 6nce nicin algoritma hazirliyoruz?

Gerekli tim bilgi ve birikime sahipsiniz ve sizden bir bina
yapmaniz isteniyor.
Yapacaginizilk is ne olurdu?




Neden Algoritma Kullaniyoruz?

Olusturacagimiz yazilimin kusursuz olmasi icin oncelikle her
adimini gosteren planini, yani algoritmasini hazirlamaliyiz.




Akis Semasi

Bilgisayar programlarinin islem basamaklarini geometrik
sekillerle gosteren semadir. Bu sekiller vasitasiyla algoritmanin
daha rahat anlasilabilmesi saglanir.

Semada yer alan her seklin bir kullanim amaci vardir.




Elips

Basla ve Bitir adimlariicin kullanihr. Akis semasinin baslangic ve
bitis noktasinda yer alir.

BASLA




Paralel Kenar

Giris islemleriicin kullanilir.

Ornegin; klavyeden bir sayi girilmesi istenmesi gibi.

/ Bir sayi giriniz /




Dalgali Dikdortgen

Cikis islemleriicin kullanilir.

Ornegin; ekrana islem sonucunun yazdirilmasi gibi.

Girdiginiz sayi cift




Dikdortgen

Hesaplama ya da Degiskene Deger Atama islemleriicin kullanilir.
Ornegin; iki saylyi topla veya girilen ilk sayiyi A olarak kabul et.

Aile B'yi topla A = ilk Sayi




Eskenar Dortgen

Karsilastirma ya da Karar Verme islemleri icin kullanilir,

Ornegin; girilen sayi 5’ten biyik ma?

Kalan stre 0’'dan Oyunda baska el
bayuk ma? ma var mi?




Yon Oklari

Akis semasinin ilerleme yonunu gosterir.




Akis Semasi Ornegi

Klavyeden girilen iki saylyi toplayip ekrana yazdiran programin
akis semasini cizecegiz. Once algoritmasini yazalim.

Adim 1: Basla

Adim 2: ilk sayiy gir.

Adim 3: A = ilk sayi

Adim 4: ikinci sayiy gir.

Adim 5: B = ikinci sayi

Adim 6: iki sayiyl topla (A+B)

Adim 7: Sonucu ekranda goster.

Adim 8: Bitir.




Akis Semasi Ornegi
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Akis Semasi Ornegi - 2

Simdi hava yagmurlu ise bizi semsiye almamiz konusunda
uyaran programin akis semasini cizecegiz. Once algoritmasini
yazalim.

Adim 1: Basla

Adim 2: Hava yagmurlu mu?
Adim 3: Evet ise Adim 5’e git.
Adim 4: Hayir ise Adim 6’ya git.
Adim 5: Yanina semsiye al.
Adim 6: Evden c¢ik.

Adim 7: Bitir.




Akis Semasi Ornegi - 2

Hava yagmurlu
mu’?

Evden ¢ik




Uygulama

Bir &grencinin klavyeden girilen iki notunun ortalamasini
hesaplayan ve cikan sonuca gore notun iyi veya kotu oldugunu
ekrana vyazdiran programin algoritmasini ve akis semasini
hazirlayiniz.

(Ortalama 70’ten biyik ise 1Yi, kiicik ise KOTU kabul edilecek.)




Uygulama

1. Sinav notunu gir

A\ 4

Sinavl = 1. Sinav

Ortalama<70
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2. SIinav notunu gir

\ 4

Sinav2 = 2. Sinav
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Ortalama = (Sinav1+Sinav2)/2




