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Temel Kavramlar

m Bilgisayar, aritmetiksel ve mantiksal islemlerden olusan
bir isi, ©Onceden verilmis programa gore yapip
sonuclandiran elektronik bir aractir.

m Bir bilgisayarin calisabilmesi icin (¢ temel birime ihtiyac
vardir. |

= Merkezi Islem Birimi Garm oie  —w  Belsk  —w Cikis  yer
= Bellek Birimi 11

m Giris-Cikis Birimi(I/O) Merkez

Islem Birimi




Temel Kavramlar

m Merkezi Islem Birimi: Bilgisayardaki tim karar verme ve kontrol

islemlerini gergeklestirir. Matematiksel islemleri gercgeklestirdigi gibi
bilgisayarda hangi birimlerden glrls(}/apllacak hangi sirada cikis yapilacak
oncelikler nasil olacak vb. islemleri de gerceklestirir.

Bellek B|r|m| Bilgisayarlar calistiklari slre boyunca giris biriminden
aldigi Ka hesaplama sonucu elde ettigi verileri bellek (zerinde
saklayarak islemleri gerceklestirirler.

Giris Cikis Birimleri: Kullanicidan veya diger aygitlardan (fare, kIavY !
mikrofon, kamera, tarayici vb.) bilgisayara veri aktarmak igin kullanifan
birimlere Giris B|r|mler| bilgisayarda bulunan verileri kullanicilari
bilgilendirmek amaciyla veya diger aygitlara (ekran, yazici, tarayicl,
Boparllor dkulakllk vb.)gondermek amaciyla kullanilan birimlere de C;lkls
irimleri denir



Bellek Olcii Birimleri

1 Byte = 8 Bit

1 Kilobyte (KB) = 103=1.024 byte.

1 Megabyte (MB) = 10°= 1.048.576 byte.

1 Gigabyte (GB) = 10%=1.073.741.824 byte.

1 Terabyte (TB) = 10%%=1.099.511.627.776 byte.
1 Petabyte (PB) = 10 byte.

1 Exabyte (EB) = 10*8 byte.

1 Zettabyte (ZB) = 107! byte.

1 Yottabyte (YB) = 10% byte.



Yazilim-Donanim

m Bilgisayar sistemleri yazilim ve donanim olmak uzere iki
KIsimdan olusmaktadir.

m Donanim: Bilgisayarda go6zle gorebildigimiz fiziksel
parcalar donanim olarak isimlendirilir. Donanimlar
Kullanim amaclarina gore 4 kisimda incelenirler.

= Merkezi Islem Birimi

m Bellek Birimi

s Depolama Birimleri

m Cevre Birimleri




Yazilim-Donanim

m Yazilim: Bilgisayarin calismasl icin donanim
disinda kalan kisma yazilim denilir. Genel olarak
t¢ kisimda incelenebilir.

m Sistem Yazilimlari
m Program Gelistirme Yazilimlari

m Uygulama Yazilimlari

mYazilim gelistirme sonucu ortaya c¢ikan Urine program denir. Bir
problemin bilgisayar tarafindan cozulebilmesi icin  Oncelikle
algoritmasinin olusturulmasi gerekmektedir.




Yazilim Cesitleri

|gletim Sistemi

(MA5-DO0S, Windows, Unix, Linws vs.)

l

FProgramlama Dilleri

(BASIC, Fartran, C, Pascal, Java vs.)

Uygulama Programlan

("WWord, Excel, Autocad vs.)




Derleyici-Yorumlayici

Yuksek sevi?/eli programlama dilinin anladigi komutlari bilgisayarin anladigi komutlara
|

gevilren yazilimlara ihtiyac vardir. Bu yazilimlar derleyici ve yorumlayici olarak iki sinifa
ayrilir.

Derleyici(Compiler): Yuksek seviyeli programlama dilinde yazilmis programin batindndn
incelenerek eger hata yoksa makine diline cevrilerek amac¢ program dosyasinin uretildigi
ve program sonuglarinin yine yuksek seviyeli program ciktilari olarak Gretme islemini
gerceklestiren birime Derleyici denir. Bu cevirme islemine de Derleme denir. Eger
program kodlar bir hata ile karsilasirsa amac program dosyasi olusmaz. Amacg program

dosyasi bir kez olusturulmussa yani makine diline cevrilmis ise tekrar tekrar
kullanilabilir.

Yorumlayicl (Interpreter): Yuksek seviyeli programlama dilinde yazilmis programi satir
satir inceleyerek eger hata varsa hata mesaji vererek islemi durduran eger hata yoksa
satirdaki komutlari makine diline cevirerek calistiran ve bir sonraki satira gecen ve bu

islemi tim program satirlari icin gerceklestiren birime Yorumlayici denir. Bu isleme de
Yorumlama denir.

Bazi diller derlenirken (Turbo Pascal, C, vb.) bazi diller de yorumlanlrﬁQbasic, vb.).
Bunun yanisira Java gibi diller de derleyici yorumlayici kombinasyonunu kullanmaktadir.



Tanimlar

mAlgoritma  bir  problemin  mantiksal ¢6zUmuinin adm adim  nasil
gerceklestirileceginin sozIU ifadesidir.

mAlgoritma ile olusturulan ¢oézimler s6zel olarak ifade edildiginden daha standart
herkesin gordiginde ortak olarak ayni sonucu c¢ikarabilecegi hale getirmek icin
akis diyagramlan kullanilir. Akis diyagramlari sembollerden olusmaktadir. Her
sembolin belli bir islevi vardir.

mAlgoritmasi olusturulmus bir problemin bilgisayar ortamina aktariimis haline
program denir.

mProgram, problemin ¢6zimulinde vyapilmasi gereken islemler buatintnin kod
karsiligidir.

mAlgoritmalarin program haline getirilmesi icin programlama dilleri kullanilir.
mProgramlama dilleri kullanilarak yazilimlar gelistirilir.



Program Gelistirme Sureci

m Analiz

m [asarim

m Gercekleme

m Calistirma

m Hata Ayilklama



Algoritmalar

m Algoritma bir problemin mantiksal ¢ozimunun
adim adim nasil gergeklestirildiginin  sozle
ifadesidir. Algoritma ilk defa Harezmi tarafindan
bir cebir kitabinda kullaniimistir.

m Algoritma, matematikte ve bilgisayar biliminde bir
isi  yapmak icin tanimlanan bir baslangic
durumundan baslandiginda, acik¢a belirlenmis bir
son durumunda sonlanan sonlu islemler (adimlar)
kUmesidir.



Ornek

m Algoritma ile olusturulacak cézimler sézel olarak ifade edilir. Ornedin sabah
kalktigimizda kahvalti yapilacagi zaman kahvalti hazirlama algoritmasi
olusturulursa:

m Yataktan kalk

s Mutfaga git

m Ekmek al

s Cayl hazirla

s Dolaptan kahvaltiliklar cikar
m Bardadin bitince gayini doldur
s Karnin doyunca sofradan kalk
m Kahvaltiliklari dolaba koy

m Sofrayi temizle



m AC
m AC
m AC
m AC
m AC
m AC
m AC
m AC

m AC

Ornek

Im 1:Yataktan kalk

im 2:Mutfaga git

im 3:Ekmek al

im 4:Cayl! hazirla

Im 5:Dolaptan kahvaltiliklari cikar
Im 6:Bardagin bitince cayini doldur
Im 7:Karnin doyunca sofradan kalk
im 8:Kahvaltiliklari dolaba koy

Im 9:Sofrayi temizle



Algoritmalarin Siniflandirilmasi

m Algoritmalar vyapilarina ve bicimlerine gore 3
grupta incelenirler.
m Basit (Lineer) Algoritmalar
s Mantiksal Algoritmalar
m DOongusel Algoritmalar



Basit (Lineer) Algoritmalar

m Icerisinde mantiksal ifadelerin yer almadigi, program akis
dallanmalarinin olmadigi algoritmalardir. Bu algoritmalarda akis
diz bir halde bastan sona dogru olacaktir. Cogunlukla kiglk
hesaplamalar gerceklestirmek icin kullanilirlar. Bir oOnceki
algoritmaya bakilirsa bir karar yapisinin olmadigi gorilmektedir.

s Ornek:
= Adim 1: Hesaplanacak kilometre uzunlugunuz giriniz; km
s Adim 2: Girilen degeri 1000 ile carpiniz; m=km*1000
s Adim 3: Hesaplanan degeri ekrana yazdiriniz; m



Ornek-Basit Algoritma

m Ornek: Disaridan girilen (¢ adet sayisinin toplamini,
carpimini ve ortalamasini hesaplayan algoritma;
= Adim 1: Ucg adet sayi giriniz; a,b,c
s Adim 2: Sayilarin toplamini hesaplayiniz; toplam=a+b+c
s Adim 3: Sayilarin carpimlarini hesaplayiniz; carpim=a*b*c
s Adim 4: Sayilarin ortalamasini hesaplayiniz; ort=toplam/3

s Adim 5: Sayilarin toplamini, carpimini ve ortalamasini ekrana
yazdiriniz.




Mantiksal Algoritmalar

m Algoritma icerisinde mantiksal karsilastirmalarin
bulundugu vyapilardir. Mantiksal karsilastirmalara
gore algoritmanin akisi farkli adimlara gececektir.
Bu sekilde olusturulan algoritmalara Mantiksal
Algoritmalar denir.

m Ik olusturulan algoritma biraz daha ayrintilanirsa
karar yapilarinin ortaya ciktigr gorualar.



Ad
Ad
Ad
AC
AcC
AcC
AcC
AcC
AcC

AC

Mantiksal Algoritmalar

iIm 1: Yataktan kalk

im 2: Mutfaga git

im 3: Eger ekmek yoksa ekmek al

Im 4: Cayl hazirla

iIm 5: Dolaptan kahvaltiliklari cikar

Im 6: Bardagin bitince cayini doldur

im 7: Karnin doyunca sofradan kalk

im 8: Eger kahvaltiliklar bitmisse bulasik makinesine koy

im 9: Eger kahvaltiliklar bitmemisse kahvaltiliklar dolaba koy
Im 10: Sofrayi temizle



Ornek-Mantiksal Algoritma

m Girilen U¢ adet say icinde en buyuk sayiyl bulan algoritma
= Adim 1: Ucg adet sayi giriniz; a,b,c
s Adim 2: En buyuUk say! a olsun; eb=a
= Adim 3: Eger b en bluylukten blyik ise en blyik b(eb=Db) olsun
= Adim 4: Eger c en buyukten blyuk ise en bluylk c(eb=c) olsun
m Adim 5: En buyuk saylyl ekrana yazdir; eb




Ornek-Mantiksal Algoritma

m Sayinin pozitif, negatif veya sifir oldugunu bulan algoritma

m Adim 1:
s Adim 2:
= Adim 3:
= Adim 4:
= Adim 5:

Saylyl giriniz; a

Eder a sayisi sifirdan blylk ise ekrana ‘pozitif’ yaz ve adim 5’e git
Eder a sayisi sifirdan klclk ise ekrana ‘negatif’ yaz ve adim 5’e git
Eder a sayisi sifira esit ise ekrana ‘sifir’ yaz ve adim 5’e git
Program bitti.



Dongusel Algoritmalar

m Program icin gelistirilen algoritmada bir islem birden fazla tekrar
ediyorsa donguld  algoritma  yapist  kullanthr.  Dongusel
algoritmalarda mantiksal karsilastirma yapisi 6zel olarak kullanilir.
Eger algoritma icerisinde kullanilan mantiksal karsilastirma islemi
sonucunda programin akisi karsilastirma yapilan yerden daha
ileriki bir adima degil de daha 6nceki adima gidiyorsa bu sekilde
olusturulmus algoritmalara dongusel algoritma denir. Yani
donglsel algoritmalarda mantiksal karsilastirma sonucunda
program daha onceki adimlara gider.



Ornek

Adim 1:Yataktan kalk

Adim 2:Mutfaga git

Adim 3: Eger Ekmek yoksa Ekmek al

Adim 4: Cay suyunu ocaga koy

Adim 5: Suyun kaynamasini bekle

Adim 6: Eger su kaynamadiysa Adim 5'e git

Adim 7:Eger Su kaynadiysa Cayi demle

Adim 8B:Bardagin doldur

Adim 9: Kahvaltini et

Adim 10: Eger Karnin doyduysa sofradan kalk Adim 12'ye git
Adim 11: Eger Bardagin bitti ise Adim 8'e git

Adim 12: Eger Kahvaltiliklar bitmisse Kahvaltiliklar Bulasik Makinesine koy
Adim 13:Eger Kahvaltiliklar bitmemis ise Kahvaltiliklar dolaba koy
Adim 14:Sofrayi temizle



Ornek-Dongiisel Algoritma

m Girilen iki sayinin en buyuk ortak bolenini (EBOB) bulan
algoritma
Adim 1: sayilari giriniz; a, b
Adim 2: Eger a b’den blyilkse b’yi a’dan cikar ve tekrar
a'ya yaz (a=a-b) ve Adim 2'e git
Adim 3: Eger b a’dan buyulkse a’'yi b’den cikar ve tekrar
b'ye yaz (b=b-a) ve Adim 3’e git
Adim 4: Eger a b’ye esitse Adim 5’e git
Adim 5: en buyUk ortak bélen a degerini ekrana yaz



Ornek-Dongiisel Algoritma

m Bir sayinin faktoriyels

Adim 1: faktoriyeli hesaplanacak sayiyi giriniz; n

Adim 2: faktoriyel degerini 1 yap; f=1

Adim 3: indeks degerini 1 yap; i=1

Adim 4: faktoriyel degeri ile indeksi carp ve hesaplanan degeri faktoriyele yaz; f=f x i
Adim 5: indeks degerini bir artir; i=i+1

Adim 6: eger indeks degeri hesaplanacak sayidan klclk veya esit ise Adim 4’ git

Adim 7: faktoriyel degerini ekrana yaz; f



AKIS DIYAGRAMLARI(FLOWCHARTS)

m Algoritma ile olusturulan cozumler so6zel olarak
ifade edildiginden daha standart olmasi herkes
tarafindan ortak olarak aynl anlamin
cikarilabilmesi icin akis diyagramlar kullanilir.
Akis diyagramlari sembollerden olusmaktadir. Her
sembolln belli bir islevi vardir.  Akis
diyagramlarinda birden fazla sembol kullanilabilir.



Programin Basladigim ve bittigini gdsteren sembol

Giris Bilgilerinin ver aldigr sembol

Cikis Bilgilerinin yver aldigr sembol

Islemlerin yver aldigi islem semboli

Karar ve Kontrel Islemlerinin semboli

Badlanti noktas: semboll

Dongl Sembeld

=100 OBINe

Altprogram Sembolid

Akis yonid sembollen

Akis Diyagrami
Sembolleri



Ornek

Sembollii kullanihr.

Adim 1: {i¢ adet say1 giriniz;axbx ¢

Giris Bilgilerinin yer aldig: semboliin igerisine girilmesi gereken degerler yazihr.

Adim 2: sayilarin toplamini hesaplayiniz; toplam=a + b + ¢

Bu adimda iglem gerceklestirilecedi islemlerin yer aldif sembol kullamlmaktadir.

Gergeklestirilecek islem bu sembol igerisine yazilir.

Adim 3: sayilarin ¢arpimini hesaplayimz; carpm=axbx ¢



Ornek

Adim 4: sayilann carpimint hesaplayimz; ort= toplam / 3

Yine bu adimda islem gerg¢eklestirilecegi icin islemlerin yer aldigi sembol

kullamiimaktadar.

Adim 5: sayilarin toplamini, ¢carpimim ve ortalamasimi ekrana yazdirimz; toplam,

¢carpim, ort

Bu adimda kullanicilara hesaplanan bilgilerin gosterilmesi gerceklesecegi icin cikis
bilgilerinin yer aldig sembol kullamlacaktur. Cikis: yapilacak degerler bu sembolin

icerisine yazilir.

Son islem ise baslangicta oldugu gibi program bitirilirken problemin ¢dzGmiu ig¢in

yvapilmas: gereken on islemler (acilan parantezlerin kapatilmasi gibi) icin




Ornek-Basit Akis Diyagrami




Ornek-Basit Akis Diyagrami




Ornek-Basit Algoritma

Adim 1: ucgenin uc kenarn girilir; a, b, ¢

Adim 2: yuksekligi hesaplamada kullamilacak U degeri hesaplanir;
U=(a+h+c)/2

Adim 3: yuksekligi hesaplamada kullamlacak K degeri hesaplanir;
K=v(U(U-a)(U-b)(U-c))

Adim 4: a kenarina ait yukseklik hesap edilir: h1=2K/a

Adim 5: b kenarina ait yikseklik hesap edilir; h2=2K/b

Adim 6: ¢ kenarina ait yUkseklik hesap edilir: h3=2K/c

Kenarlari verilmis tiggenin

Adim 7: hesaplanan yukseklikler ekrana yazilir; h1,h2,h3  kenarlarna ait

yuksekliklerin bulunmasi




Ornek-Basit Akis Diyagrami




Ad
Ad

AC
Ac

Ad

Ornek-Mantiksal Algoritma

im 1: uc adet sayi giriniz; a, b, ¢
im 2: en buyuk sayi a olsun; eb=a

im 3: Eger b en buyukten buyuk ise en buyuk b (eb=sayi2) olsun

im 4: Eger ¢ en buyukten buyuk ise en buyuk c (eb=c) olsun

im 5: En buyuk sayiyi ekrana yazdir; eb

3 adet sayidan en buyik
olanini bulma



Ornek-Mantiksal Akis Diyagrami




Ornek-Mantiksal Algoritma

Baska bir ornek ile girilen bir saymm pozitif, negatif veya sifir oldugunu bulan

algoritmanin akis diyagramim gerceklersek;

Adim 1: sayiyl giriniz; a

Adim 2: Eger a sayisi sifirdan buyuk ise ekrana “pozitit” yaz ve adim 5'ya git
Adim 3: Eger a sayisi sifirdan kucuk ise ekrana “negatif” yaz ve adim 5'ya git
Adim 4: Eger a sayisi sifirdan kucuk ise ekrana "sifir” yaz

Adim 5: program hitti



Ornek-Mantiksal Akis Diyagrami




Ornek-Mantiksal Algoritma

QO Ikinci Dereceden Bir Denklemin Koklerinin Bulunmasi
Adim 1: hesaplanacak denklemin katsayilarini giriniz; a, b, ¢

Adim 2: kokleri bulmak icin once A degeri hesaplanir; A=b*4ac

Adim 3: Eger A" nin degeri 0" dan klcUkse "Ekrana kok yoktur” yaz ve adim 8'e git
Adim 4: Eger A" nin degeri 0 esitse koki hesapla; x=b/2a; ekrana yaz ve adim 8'e git
Adim 5: Eger A'nin degeri 0" dan blyukse tarkl iki kok vardir

Adim 6: Kokleri hesapla; x;=(-b-vA)/2a diger kok x;=(-b+VA)/2a

Adim 7: Hesaplanan kokleri ekrana yaz

Adim 8: programi bitti



Ornek-Mantiksal Akis
Diyagrami




Ornek-Dongiisel Algoritma

Adim 1: sayilar giriniz; a, b

Adim 2: Eger a b'den biiyiikse b'yi a'dan ¢ikar ve tekrar a'ya yaz (a=a-b) ve Adim 2'e git
Adim 3: Eger b a’dan bilytikse a'yi b'den cikar ve tekrar b'ye yaz (b=b-a) ve Adim 3'e git
Adim 4: Eger a b'ye esitse Adim 4'ya git

Adim 5: en buyuk ortak bolen a degerini ekrana yaz

Iki sayinin en biiyiik ortak
bolenini bulma






Ornek-Dongiisel Algoritma

Adim 1: faktoriyeli hesaplanacak sayiyi giriniz; n

Adim 2: faktoriyel degerini 1 yap; F=1

Adim 3: indeks degerini 1 yap; i=1

Adim 4: faktoriyel degeri ile indeksi carp ve hesaplanan degeri faktoriyele yaz; F=F x i
Adim 5: indeks degerini bir artir; i=i+1

Adim 6: eger indeks degeri hesaplanacak sayidan kucuk veya esit ise Adim 4 git
Adim 7: faktoriyel degerini ekrana yaz; F

Faktoriyel hesaplama






Ornek-1'den n’e kadar olan sayilarin toplami

Adim 1: toplami hesaplanacak sayyi giriniz; n

Adim 2: Toplama islemi sirasinda dongude kullanilacak
Dongu sayacina 1 ve toplama isleminde
kullanilacak degere 0 atanir; Sayi=1, Toplam=0

Adim 3: toplama degeri ile sayac toplanir ve toplama degerine atanir;
Toplam=Toplam + Sayi

Adim 4: dongu islemi her adimda bir artirithir; Sayi=Sayi+1

Adim 5: Eger dongu sayaci toplami hesaplanacak sayidan kucuk ve esit ise
adim 3'e git

Adim 6: hesaplanan toplam degeri ekrana yaz; Toplam



Sayag ile goziim




Dongii ile ¢goziim



Ornekler

1-Kenari verilen karenin
alani ve cevresini bulan ( BASLA )
programin akis semasini |
Giziniz. / /
h
Cevre=4%y
]
Alan=u*u
L 4
Cevre
Alan
-—_—-"'-_-_
'




2-Girilen bir sayinin tek mi gift mi ( BASLA )

oldugunu bulan programin akis ]
semasini giziniz.
/ S /
CIFT sAY
—
[CE DAY

=)




3- Not ortalamasini veren
programin akis semasini C BASLA )

Giziniz.
/ Vize, Final /

Ort=Vize*0.4+Fnal*0.6

!
L
( SO )




4- Girilen iki sayinin buayuk olanini
ekrana yazdiran programin akis
semasini giziniz.

( 0504 )

w

[ ]

a bhiyuktur

-____-_-._.--——

b by Uktr

-__----_




5-1 ile 100 arasindaki tek sayilarin ( BASLA )

toplamini bulan programin akis semasini I
giziniz.
Sayi=1
[oplam=1
4
— Layi=sayi+2
l
loplam=Toplam+5ayi

Sayi<99

loplam

()




