Bolum 1.2: Hesaplama ve
Hesaplamali Dusiinme

Java ile Nesne Yonelimli Programlama

Programlama ve hesaplama Bilgisayar bilimi Hesaplamali disiinme
Bilgisayarin tarihi Turing makineleri Bilgisayarlarin sinirlari
Bildirimsel ve buyurusal bilgi Algoritma ve problem Siral, kosullu, déngill islemler
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GiRiS

Ogrenme Ciktilari

Temel kavramlar

Programlama, hesaplama ve bilgisayar bilimini
tanimlamak; hesaplamali disiinmenin dort
becerisini (ayristirma, oriintl tanima,
soyutlama, algoritma tasarimi) aciklamak.

Turing makinesi

Bant, bant basligi ve kurallarn kullanarak basit
bir Turing makinesini adim adim calistirmak.

Algoritma ve problem

Algoritmanin 6zelliklerini saymak; bir
problemin girdi ve ¢iktisini belirlemek, belirsiz
bir istegi sorularla netlestirmek.

Tarihsel gelisim
Sabit ve depolanan programli bilgisayari ayirt
etmek; Babbage, Lovelace, ABC, Colossus,

ENIAC, EDVAC ve von Neumann mimarisini
tanimak.

Bilgi tiirleri
Bildirimsel (ne?) ve buyurusal (nasil?) bilgiyi
karekok ve EBOB ornekleriyle ayirt etmek.

islem tiirleri

Siral, kosullu ve dongulu islemleri tanimak;

sozde koddaki repeat .. until ile Java'daki
do .. while arasindaki iliskiyi agciklamak.



PROGRAMLAMA VE HESAPLAMA

Programlama (Programming)

* Programlama, bilgisayara talimat
vermenin bir yoludur.

Bilgisayarlar artik her yerde

e Evden is yerine, eglenceden egitime her

e Programlanan bilgisayar karmasik alanda kullanlr.
gorevleri yerine getirebilir. o Akilli telefon, tablet, dizisti bilgisayar, ev
* Programlama dilleri (Java, Python, C...) aletleri, arabalar...
bilgisayarla iletisim kurmamizi saglayan * Internet sayesinde dtinya "bir tik”
araclardir. uzakhkta: aligveris, haber, iletisim, egitim

dijital diinyada.
e Programlama 6grenmek problem ¢6zme

ve distinme becerilerini gelistirir.

Benzetme: Bilgisayar ¢ok hizli ama hicbir seyi kendiliginden bilmeyen bir yardimcidir. Program,
ona ne yapacagini adim adim anlatan yazil talimat listesidir.



PROGRAMLAMA VE HESAPLAMA

Programlamanin Rolii

* Programlama, bilgisayarlarin istedigimiz gorevleri yerine getirmesi icin kullanilan bir
aractir.

e Programcilar, bilgisayarlari hayatimizin her alaninda daha kullanigh ve verimli hale
getirir.

Otomasyon Saghk Egitim

Akilli termostatlar, Tibbi cihazlar (6r. kalp Cevrim ici ders
aydinlatma ve guvenlik pili, MR), hastane bilgi platformlari, 6gretim
sistemleri; fabrikalardaki sistemleri, randevu yazilimlari, sinav ve not
robotlar. sistemleri. sistemleri.

Elektrik-elektronik muhendisliginde de gomulu sistemler, sinyal isleme ve kontrol
yazilimlari hep programlamayla yapilir.



PROGRAMLAMA VE HESAPLAMA

Hesaplama (Computation)

 Bilgisayarlarin temel islevidir.

 Bir bilgisayarin ya da hesaplama cihazinin bir
gorevi yerine getirmek icin verileri isleme
suirecidir.

* Matematiksel islemleri, mantiksal kararlarn
ve veri islemeyi icerir.

* Programlama, hesaplamayi daha etkili ve
verimli hale getirir.

veri islem sonug
7, 3 + x karar 10, 21

Veri analizi

Olctimlerden ortalama, egilim, grafik.

Simiilasyon

Bir devrenin ya da hava durumunun
modeli.

Oyun gelistirme
Fizik, carpisma, yapay zeka... ve daha
fazlasi.



PROGRAMLAMA VE HESAPLAMA

Hesaplamanin Yapi Taslan

public class Hesaplama {

Matematik public static void main(String[] args) {

Toplama, ¢ikarma, carpma, bélme gibi int a =7, b= 3;

i§lem|er. int toplam = a + b; // matematik
int carpim = a * b; // matematik
boolean gunesli = true; // mantik
System.out.println("Toplam: " + toplam);

Mantik System.out.println("Carpim: " + carpim);

Kararlar, mantiksal ifadeler if (gunesli) { // karar

. .. . System.out.println("Disari ¢ik");
degerlendirilerek alinir: “Eger hava }
glnesliyse disar ¢ik.” }

Hesaplama veriyi alir, isler ve bir sonug
tiretir. Sonug; problem ¢ozmek, veri
analiz etmek ya da gorevleri Carpim: 21
otomatiklestirmek icin kullanilir, Disari cik
Programlama, bilgisayara hesaplamayi

nasil yapacagini anlatir.

Toplam: 10




PROGRAMLAMA VE HESAPLAMA - ADIM ADIM KOD iZLEME

Hesaplama Programi: Kod izleme

public class Hesaplama { a b . toplam carpim gunesli
public static void main(String[] args) { 7 3
> int a =7, b = 3; J
int toplam = a + b; // matematik matematik: girdiler ve sonuglar mantik
int carpim = a * b; // matematik
boolean gunesli = true; // mantik main baslar. Hesaplamanin girdileri a =

System.out.println("Toplam: " + toplam);

. 7ve b =3 olarak saklanr.

System.out.println("Carpim: + carpim);

if (gunesli) { // karar Adim1/8
System.out.println("Disari ¢ik");
¥ DEGiSKENLER
b
a=1"17 b =3
}
CIKTI



PROGRAMLAMA VE HESAPLAMA - ADIM ADIM KOD iZLEME

Hesaplama Programi: Kod izleme

public class Hesaplama { a b toplam carpim gunesli
public static void main(String[] args) { [ 7 ][ 3 ] 10

int a =7, b = 3;

> int toplam = a + b; // matematik matematik: girdiler ve sonuglar mantik
int carpim = a * b; // matematik a+b->74+3=10
boolean gunesli = true; // mantik Matematik: a + b =7 +3 =10.
System.out.println("Toplam: " + toplam);
System.out.println("Carpim: " + carpim); Adim2 /8
if (gunesli) { // karar

System.out.println("Disari ¢ik"); DEGiSKENLER

a=7)(b=3)(toplam = 10

CIKTI



PROGRAMLAMA VE HESAPLAMA - ADIM ADIM KOD iZLEME

Hesaplama Programi: Kod izleme

public class Hesaplama { a b toplam carpim gunesli
public static void main(String[] args) { [ 7 ][ 3 ][ 10 ] 21
int a =7, b = 3;
int toplam = a + b; // matematik matematik: girdiler ve sonuglar mantik
> int carpim = a * b; // matematik a*b->7x3=21
boolean gunesli = true; // mantik Matematik: a * b =7 x 3 = 21.
System.out.println("Toplam: " + toplam);
System.out.println("Carpim: " + carpim); Adim3/8
if (gunesli) { // karar
System.out.println("Disari ¢ik"); DEGiSKENLER
} } a=7)(b=3)(toplam =10
} carpim = 21

CIKTI



PROGRAMLAMA VE HESAPLAMA - ADIM ADIM KOD iZLEME

Hesaplama Programi: Kod izleme

public class Hesaplama { ? E el il fElss
public static void main(String[] args) { [ 7 ][ 3 J[ 10 ][ 21 ] true
int a =7, b = 3;
int toplam = a + b; // matematik matematik: girdiler ve sonuglar mantik
int carpim = a * b; // matematik
> boolean gunesli = true; // mantik Mantik: boolean tipindeki degisken

System.out.println("Toplam: + toplam);

yalnizca true yada false olabilir.

System.out.println("Carpim: + carpim);
if (gunesli) { // karar

System.out.println("Disari ¢ik");
¥ DEGiSKENLER

Adim4/8

a=7)(b=3)(toplam =10

carpim = 21 ) ( gunesli = true

CIKTI




PROGRAMLAMA VE HESAPLAMA - ADIM ADIM KOD iZLEME

Hesaplama Programi: Kod izleme

public class Hesaplama { a b toplam carpim gunesli
public static void main(String[] args) { [ 7 ][ 3 ] 10 [ 21 ][ true ]
int a =7, b = 3;
int toplam = a + b; // matematik matematik: girdiler ve sonuglar mantik
int carpim = a * b; // matematik
boolean gunesli = true; // mantik Sonug dizgiyle birlestirilip yazdirihr.
> System.out.println("Toplam: " + toplam);
System.out.println("Carpim: " + carpim); Adim 5/ 8
if (gunesli) { // karar
System.out.println("Disari ¢ik"); DEGiSKENLER
} } a=7)(b=3)(toplam =10
} carpim = 21 )( gunesli = true

CIKTI

Toplam: 10



PROGRAMLAMA VE HESAPLAMA - ADIM ADIM KOD iZLEME

Hesaplama Programi: Kod izleme

public class Hesaplama {
public static void main(String[] args) {

int a =7, b = 3;
int toplam

a + b; // matematik
int carpim = a * b; // matematik

boolean gunesli = true; // mantik

System.out.println("Toplam: " + toplam);
> System.out.println("Carpim: " + carpim);
if (gunesli) { // karar

System.out.println("Disari ¢ik");

a b toplam carpim gunesli
)= )= )T e )
matematik: girdiler ve sonuglar mantik

ikinci sonug yazdirilr.

Adimo6/8

DEGiSKENLER
a=7)(b=3)(toplam =10

carpim = 21 )( gunesli = true

CIKTI

Toplam: 10

Carpim: 21




PROGRAMLAMA VE HESAPLAMA - ADIM ADIM KOD iZLEME

Hesaplama Programi: Kod izleme

public class Hesaplama { ? s el el el fElss
public static void main(String[] args) { [ 7 ][ 3 ][ 10 ][ 21 ] true
int a =7, b = 3;
int toplam = a + b; // matematik matematik: girdiler ve sonuglar mantik
int carpim = a * b; // matematik E
boolean gunesli = true; // mantik [ Disan qik ]
System.out.println("Toplam: + toplam); Karar:kosul gunesli = true - Evet
System.out.println("Carpim: " + carpim); kol ili
Olu seclllr.
> if (gunesli) { // karar ¢
System.out.println("Disari ¢ik");
Adim7/8
}
} DEGiISKENLER
}

a=7)(b=3)(toplam =10

carpim = 21 )( gunesli = true

CIKTI

Toplam: 10

Carpim: 21




PROGRAMLAMA VE HESAPLAMA - ADIM ADIM KOD iZLEME

Hesaplama Programi: Kod izleme

public class Hesaplama {
public static void main(String[] args) {
int a =7, b = 3;
int toplam = a + b; // matematik
int carpim = a * b; // matematik
boolean gunesli = true; // mantik
System.out.println("Toplam: " + toplam);

System.out.println("Carpim: + carpim);
if (gunesli) { // karar

> System.out.println("Disari ¢ik");

a b toplam carpim gunesli
D D ER ENES
matematik: girdiler ve sonuglar mantik

<)

Kosul dogru oldugu icin blok calisir. Veri
alindi, islendi, sonug Uretildi.
Adm8/8
DEGiISKENLER
a=7)(b=3)(toplam =10

carpim = 21 )( gunesli = true

CIKTI

Toplam: 10
Carpim: 21

Disari cik



BiLGISAYAR BiLiMi

Bilgisayar Bilimi Sadece Teknoloji Ogrenmek
Degildir

* Bilgisayar bilimi (computer science) yalnizca bilgisayarlarla ilgili teknik bilgi degil, ayni
zamanda problem ¢6zme becerileriyle ilgili bir disiplindir.

e Bilginin nasil islendigini, depolandigini ve iletildigini derinlemesine anlamayi
gerektirir.

» Teknolojiyle sinirli degildir: teknoloji yalnizca bir aractir. Temel amag sorunlari ¢gzmek
ve bilgiyi daha iyi anlamaktir.

e Karmasik problemleri tanimlama, analiz etme ve etkili ¢coziimler iiretme yetenegini
gelistirir.

Benzetme: Astronomi teleskoplarla ilgili oldugu kadar, bilgisayar bilimi de bilgisayarlarla
ilgilidir. Teleskop gokylzinl incelemenin aracidir; bilgisayar da problem ¢6zmenin.



BiLGISAYAR BiLiMi

Bilgisayar Bilimi: U¢ Dayanak

Bilgisayar bilimi mantik, problem ¢6zme ve yaraticihiga dayal bir disiplindir.

Mantik

Verileri degerlendirip
dogru sonugclar ¢ikarma
yetenegidir. Program
yazma surecinin temelini
olusturur.

Problem ¢6zme

Karmasik problemleri
tanimlama ve ¢bzme. Her
problem, mantikli bir
adim sirasiyla ¢ozulur.

Programlama yaptikca bu g beceri birlikte gelisir.

Yaraticilik

Yeni ve yenilikgi
¢Ozimlerin dogmasini
saglar; ayni problemin
bircok farkl ¢6zimu
olabilir.



BiLGISAYAR BiLiMi

Teknoloji ile Sosyal Sorumluluk

* Bilgisayar bilimi, teknolojinin insanlara nasil yardimci olabilecegini ve toplumsal
sorunlarin ¢c6zimiune nasil katki saglayabilecegini distinmeyi tesvik eder.

e Dunyayi daha iyi anlamamiza ve gelistirmemize yardimci olur; teknolojiyi insanhgin
hizmetine sunma sorumlulugunu vurgular.

* Yalnizca teknolojiyle ilgilenenler icin degil, problem ¢6zme ve diistinme becerilerini
gelistirmek isteyen herkes icin ilging bir alandir.

Uygulama alanlarindan bazilan:

Tip Ekonomi Astronomi Biyoloji Enerji Ulasim Afet yonetimi

Yazdigimiz programlar gercek insanlari etkiler: bir hastane yazilimindaki hata ya da kisisel
verilerin korunmamasi ciddi sonuclar dogurabilir.



BiLGISAYAR BiLiMi

Bilgisayar Biliminde Neler Var?

* Bilgisayar bilimi, gercekligi anlama, modelleme ve analiz etme amaci gtiden bir bilim

dalidir.

* Problemleri ¢c6zmek igin algoritmalar ve kod kullanilir.

Soyutlama (abstraction)

Karmasik bir sistemin
gereksiz ayrintilarini gizleyip
6zunu birakmak. Metro
haritasi sokaklari degil,
yalnizca duraklari ve hatlar
gOsterir.

Problem ¢6zme

Problemi parcalara ayirmak,
her parcayr adim adim
c¢6zmek ve ¢cozimleri
birlestirmek.

Sanat ve tasarim

Mantik ve analitik
disunceyle sinirli degildir:
dijital medya, elektronik
muzik, oyunlar, animasyon...



BiLGISAYAR BiLiMi

Hesaplamal Dusiinme (Computational Thinking)

Bir problemi, ¢c6zimdiinl bir insanin ya da bilgisayarin adim adim yurutebilecegi bigcimde
ifade etme yoludur. Dort beceriye dayanir; 6rnek problem: bir sinifin not ortalamasu.

1. Aynistirma (decomposition) 2. Oriintii tanima (pattern recognition)
Blyuk problemi kiictik alt problemlere Tekrar eden isi gormek: her notu okuyup
bolmek: notlari oku, topla, not sayisina bdl, toplama eklemek ayni adimdir, yani bir
sonucu yaz. donguduir.

3. Soyutlama (abstraction) 4. Algoritma tasarimi (algorithm design)
Gereksiz ayrintiyr atmak: 6grencinin adi ve C6zUmu sonlu ve acik adimlarla yazmak:
numarasi ortalamayi etkilemez; yalniz notlar toplam ¢ 0; her noticin toplam ¢ toplam
ve not sayisi gerekir. + not; ort ¢ toplam / n.

Babil yontemi ve Oklid algoritmasi da ayni yolla bulunur: tekrar eden bir adim gordilur,
gereksiz ayrinti atilir, adimlar sonlu bir tarife dontstardlir.



BiLGISAYARIN TARIHI

Bilgisayar (Computer)

 Bir dizi hesaplama ve talimati yurUten cihazdir; bu talimatlar bilgisayarin bir gorevi
yerine getirmesini saglar.

* Verileri islemek icin matematiksel hesaplamalar ve mantiksal talimatlar kullanir.

e GUNnUmUz bilgisayarlari elektronik devrelerle calisir ve sayilar dijital olarak temsil eder.

islemci (CPU) Bellek (RAM) Depolama Girig/Cikis
Talimatlari yGratar, Galisan program ve Disk, SSD: kalici Klavye, fare, ekran,
hesaplar. verisi; elektrik saklama. yazicl, ag.

kesilince silinir.

e
talimatlar yaratar

y

A 4 I

[ Bellek ] Depolama




BiLGISAYARIN TARIHI
Elektronik ve Dijital

Elektronik Dijital (sayisal)
Bilgisayar, verileri elektrik akimiu ile isler; Veriler 0 ve 1 ile temsil edilir. Her 0/1 bir
mekanik digliler yerine transistorler bittir; 8 bit = 1 bayt.

anahtarlama yapar.

+V
+5V

Zaman
\/ 0 0
iy oV

Analog: surekli, her degeri alabilir Dijital: yalnizca iki dizey (0 ve 1)

Zaman

iki duizeyli sinyali guriltiye ragmen ayirt etmek kolaydir: 3,9 V da 4,8 V da “1” sayilir. Dijital
sistemlerin guvenilirligi buradan gelir.



BiLGISAYARIN TARIHI

Sabit Programli Bilgisayar (Fixed Program
Computer)

e Belirli bir problemi ¢6zmek icin tasarlanir;
onceden tanimlanmis tek bir programi calistirir.
Program, makinenin yapisina gomiiliidiir.

s S rumtrnti

e Kokleri cok eskilere dayanir: E : oe

(o}

o

Abakiis, Antikythera Mekanizmasi (MO 2. yy)

Pascaline (Pascal, 1642), Leibniz'in basamakli
hesap makinesi (1673)

Babbage'in Fark Makinesi (1822), Hollerith'in
elektrikli cizelgeleme makinesi (1890)

Atanasoff-Berry Bilgisayari (ABC), Turing
Bombasi (Enigma ¢6zimd)

Sabit programli makineler bilgisayar biliminin Pascaline: yalnizca toplama ve ¢ikarma yapabilir.
temellerini atti, teknolojik gelismelere ilham verdi
ve modern bilgisayarlarin énciisii oldu.



BiLGISAYARIN TARIHI

Charles Babbage ve Analitik Makine

e Charles Babbage (1791-1871): ingiliz matematikci
ve mucit.

e 1837'de Analitik Makine'yi (Analytical Engine)
tasarladi: ilk genel amacgh, programlanabilir
bilgisayar tasarimi.

e Matematiksel hesaplama yapabilen ve sonuclari
saklayabilen bir makineydi; farkli hesaplamalar igin
programlanabilirdi.

e Buglnku bilgisayarin parcalari bu tasarimda vard:
store (bellek), mill (islemci), delikli kartlarla giris ve
yaziciyla cikis.

e Delikli kart fikri, desenleri kartlarla belirlenen
Jacquard dokuma tezgahindan (1804) alind..

e Makine Babbage'in yasaminda tamamlanamadi, ama  Analitik Makine’nin deneme modeli (bir parcast).
modern bilgisayarlarin 6nciisii kabul edilir.



BiLGISAYARIN TARIHI

Ada Lovelace: ilk Program

e Ada Lovelace (1815-1852): ingiliz

Ongoriisii
matematikci ve yazar.

Makinenin yalnizca sayilarla degil,

e 1843'te Analitik Makine Gzerine bir makaleyi sembollerle de (6r. muizik notalari)
cevirip kendi notlarini ekledi. calisabilecegini ilk fark edenlerdendir.
* "Not G"de makinenin Bernoulli sayilarini
hesaplamasi icin adim adim bir yontem verdi: Mirasi
bu, ilk bilgisayar programi kabul edilir. 1980'de tanitilan Ada programlama dili

o Matematiksel diisiinceyi ve programlamayi onun adini tagir.

bilimsel bir yaklasimla birlestirdi; bilgisayar
tarihinin ilk programcisidir.

Program, makine henuz yokken yazildi: algoritma kagit iizerinde tasarlanabilir.



BiLGISAYARIN TARIHI

Bilgisayarin Kisa Tarihi

Analitik Makine Turing Colossus
tasarimi makinesi Mark 1 EDVAC
1837 1936 1944 1949-51
—O O O O O O O O
1843 1942 1946 1957

Lovelace’in ABC ENIAC Fortran
programi

Mekanik donem Kuramsal temel Elektronik donem

Digliler ve kartlar: Pascaline, Fark Turing (1936): "Hesaplanabilir” Vakum tlpli ABC, Colossus,

ve Analitik Makine. ne demektir? Evrensel makine ENIAC; depolanan programli

fikri. EDVAC.

® 1945 - Depolanan program: program ve veri ayni bellekte durur; program da bir veri oldugundan girdi, baska bir

programin tanimi olabilir.

* Von Neumann mimarisi: islemci komutlari bellekten sirayla okur; islemci, bellek ve G/C birimleri adres, veri ve

kontrol yollariyla haberlesir.

Cizelgedeki aralklar esit cizilmistir; yillar arasindaki gercek uzakligi gostermez.



BiLGISAYARIN TARIHI

Ilk Elektronik Bilgisayarlar: ABC ve Colossus

Atanasoff-Berry Bilgisayari (ABC)

John Atanasoff ve Clifford Berry, lowa State
Universitesi, 1937-1942.

ilk elektronik dijital bilgisayar kabul edilir;
mantik devrelerini vakum tupleriyle kurdu.
Sayilar ikili (0/1) sistemde isledi.

Bellek: donen tamburlar Gzerindeki
kondansatorler.

Programlanamazdi: yalnizca dogrusal
denklem sistemlerini ¢6zlyordu (sabit
programh).

Colossus Mark 1

Tommy Flowers ve ekibi, Bletchley Park
(ingiltere), 1944.

Ik programlanabilir elektronik dijital
bilgisayar; anahtar ve fislerle
programlaniyordu.

Il. Dinya Savasi'nda dismanin sifreli
mesajlarini ¢6zdii.

Yaklasik 1600 vakum tiipii kullandi:
mekanik cihazlardan ¢ok daha hizli ve
esnekti.

Bilgisayar teknolojisinin ilerlemesine buyuk
katki sagladi.



BiLGISAYARIN TARIHI

Elektronik Valf: Vakum Tiipii

e Havasi bosaltilmis cam tip: isitilan katot elektron
yayar, anot bu elektronlari toplar.

e Aradaki 1zgaraya uygulanan kucuk gerilim akimi /_\ Cam govde (vakum)
acar ya da keser: tup bir elektronik anahtar gibi [ N4l N
cahsir (acik = 1, kapali = 0). 1k Anot (plaka)
e Hareketli parca olmadigindan mekanik rélelerden - . lzgara
binlerce kat hizh anahtarlama yapar. 4E
N J Katot (isitil
e Sakincalar: ¢cok isinir, cok enerji harcar ve sik dF ot
arizalanir. dF
1947'de icat edilen transistor ayni anahtarlama isini [ o ]

cok daha kuiclk, serin ve glvenilir bicimde yapar;
bugulinku islemcilerde milyarlarca transistor vardir.



BiLGISAYARIN TARIHI

ENIAC ve EDVAC

ENIAC (1946)

John Mauchly ve J. Presper Eckert,
Pennsylvania Universitesi (ABD).

Genel amach ilk biyuk dlcekli elektronik
bilgisayar.

Mekanik parcalar yerine yaklasik 17 500
vakum tiipii: daha hizli ve guvenilir.

Saniyede yaklasik 5000 toplama; topcu atis
tablolar gibi buyuk hesaplar.

Sayilar onlu sistemde tutuyordu;
programlamak icin kablolar elle yeniden
takihyordu.

EDVAC (1949-1951)

Tasarimi, John von Neumann'in 1945
raporunda tanimlandi; 1951'de tam olarak
calisti.

ENIAC'tan farkli olarak ikili sayi sistemini
kullandi.

Programi ve veriyi ayni bellekte
sakliyordu (depolanan program).

Komutlar sirayla calisiyor, kosula bagh
atlama yapilabiliyordu.

Bu tasarim, buglinku bilgisayarlarin temeli
olan von Neumann mimarisidir.



BiLGISAYARIN TARiHi
Genel Amach Bilgisayar (General Purpose Computer)

e Kullanicinin ihtiyacina goére programlanabilir; genis bir uygulama yelpazesi igin
tasarlanmistir.

* s, egitim, eglence gibi bircok alanda kullanilir. Program degistirilerek farkli gérevlere
uyarlanir: ayni diziistl bilgisayar bir dakika dnce muzik calar, sonra Java derler.

o islemci, bellek ve giris/cikis birimlerinden olusur. islemci verileri talimatlara gére isler
ve sonug Uretir.

Otomasyon Bilim iletisim
is stireclerini Bilimsel hesaplamalari iletisimi kolaylastirir.
otomatiklestirir. hizlandirir.



BiLGISAYARIN TARIHI

Ilk Programlar

* ilk programlar cogunlukla matematiksel
hesaplamalar icindi; ilk kullanimlar bilimsel
ve askeri uygulamalara odaklaniyordu.

£ mumna ma mi —‘

e Programlar ve veriler delikli kartlarla g S
gir”irdi: her Sutundaki delik bir karakteri R PR R FE R ] R E b ] R e R R FF R FF PR FEFFEF T EET]

O e
TENIIINIIARIINEQEIINAIIARINNIINNIIENTIININNNIINIIINIINNIINNINNNITINIIGI 3002002

L T R R R R LR [ CER TR R LR R EER R LA R LR AL R TE AT FYTY P

kOdIar TE TR PETTY T FEPCTY P81 PEPER | LT CEETE] FETT e EE L e T e TP L P L C PP LIV R PAOTS
L [ e e e e e g s

° ”k yayg|n yﬁksek dﬁzeyli programlama d||| REEREE] ERERRRRR RN FEREERRR R R R ALY EERRERNAERRRRRAREERERERRARRRERRAL! £ RERER)
FET R T LRt LRt Ch o Lt T O e LR e L T E R L TeTaR T e Iataanaty

L3 | RR SRR RN R R RN RRRRERLE]
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Fortran (Formula Translation), John Backus
onderliginde IBM'de gelistirildi ve 1957'de

80 siitunlu delikli kart: bir kart = bir satir program.
kullanima sunuldu.

e Fortran bilimsel hesaplamalarda yaygin

olarak kullanildi ve hala kullanilmaktadir.

Yiksek duzeyli dil, programcinin K = I + J gibi matematige yakin ifadeler yazmasini saglar;
derleyici bunu makine komutlarina cevirir. Java da (1995) yuksek dizeyli bir dildir.



TURING MAKINELERI

Evrensel Turing Makinesi (Universal Turing Machine)

Alan Turing'in 1936'da tanimladigi soyut ve genel amach bir bilgisayar modelidir; bilgisayar biliminin en
temel modellerinden biridir.

Girdi olarak baska bir Turing makinesinin tanimini alir ve o makineyi taklit eder (simile eder).

Yani hesaplanabilir her problemi ¢ozebilir. Modern bilgisayarlarin evrensel olarak
programlanabilmesinin kuramsal temelidir.

( N
. Turing makinesinin
Evrensel Turing
Makinesi <
tanimi (program)
© 9 e

bant basli§
Sonsuz bant + ant bazig!
0

0 1 1 1 0 1 1 o M ..

Depolanan programli bilgisayar ve evrensel Turing makinesi, bilgisayar teknolojisinin iki
onemli donim noktasidir.



TURING MAKINELERI

Turing Makinesinin Parcalari

Bant (tape) Bant bashg: (tape head) Durum ve kurallar
Hucrelere bolinmus, sonsuz Her an tek bir hiicreyi Makinenin o anki durumu
uzunlukta bir serit. Girdi, gosterir. O hicredeki (90, q1...) ile okunan

¢kt ve ara sonuglari saklar; sembolu okur, yerine yeni sembol birlikte ne

her hiicrede bir sembol (0, 1, sembol yazar ve bir hilicre yazilacagini, nereye

bos o...) bulunur. sola ya da saga gider. gidilecegini ve sonraki

durumu belirler.

\4
1 0 1 O
0 1 2 3

baslik 1 numaral hiicredeki 0’1 okuyor

Kural bicimi: (durum, okunan) — (yazilacak, yén, yeni durum). Ornek: (g0, 0) — (1, sag, q0).



TURING MAKINELERI

Ornek: Bitleri Ters Ceviren Turing Makinesi

# Durum, Yaz, git,
okunan durum

v
T 90,0 1, sag, q0
Y 1 1 0 0
2 qO, 1 0, Sag, qo
0 1 2 3 4
3 qO, o dur
Yalnizca G kural: her 0'1 1, her Baslangic: durum g0, bashk 0. hiicrede. Bantta 0110
1'i 0 yapar; bos hiicreye gelince yazil.
durur. it

Bu kural tablosu, makinenin “programi“dir. Evrensel makine boyle bir tabloyu bantta
okuyup calistirabilir.



TURING MAKINELERI

Ornek: Bitleri Ters Ceviren Turing Makinesi

# Durum, Yaz, git,
okunan durum

v
714900 1, sag, q0
1 1 1 0 0
2 90,1 0, sag, q0
0 1 2 3 4
3 90, o dur
Yalnizca t¢ kural: her 01 1, her 0. hiicrede 0 okundu — kural 1: 1 yazildi, baslik saga
1'i 0 yapar; bos hiicreye gelince gecti.
durur. a6

Bu kural tablosu, makinenin “programi“dir. Evrensel makine boyle bir tabloyu bantta
okuyup calistirabilir.



TURING MAKINELERI

Ornek: Bitleri Ters Ceviren Turing Makinesi

# Durum, Yaz, git,
okunan durum

v
714900 1, sag, q0
1 0 1 0 0
2 90,1 0, sag, q0
0 1 2 3 4
3 90, o dur
Yalnizca ti¢ kural: her 0'1 1, her 1. hucrede 1 okundu — kural 2: 0 yazildi, baslik saga
1'i 0 yapar; bos hiicreye gelince gecti.
durur. e

Bu kural tablosu, makinenin “programi“dir. Evrensel makine boyle bir tabloyu bantta
okuyup calistirabilir.



TURING MAKINELERI

Ornek: Bitleri Ters Ceviren Turing Makinesi

# Durum, Yaz, git,
okunan durum

v
714900 1, sag, q0
1 0 0 0 o
2 90,1 0, sag, q0
0 1 2 3 4
3 90, o dur
Yalnizca ti¢ kural: her 0'1 1, her 2. hlicrede 1 okundu — kural 2: 0 yazildi, baslik saga
1'i 0 yapar; bos hiicreye gelince gecti.
durur. e

Bu kural tablosu, makinenin “programi“dir. Evrensel makine boyle bir tabloyu bantta
okuyup calistirabilir.



TURING MAKINELERI

Ornek: Bitleri Ters Ceviren Turing Makinesi

# Durum, Yaz, git,
okunan durum

v
714900 1, sag, q0
1 0 0 1 ]
2 90,1 0, sag, q0
0 1 2 3 4
3 90, o dur
Yalnizca t¢ kural: her 01 1, her 3. hlicrede 0 okundu — kural 1: 1 yazildi, baslik saga
1'i 0 yapar; bos hiicreye gelince gecti.
durur. T

Bu kural tablosu, makinenin “programi“dir. Evrensel makine boyle bir tabloyu bantta
okuyup calistirabilir.



TURING MAKINELERI

Ornek: Bitleri Ters Ceviren Turing Makinesi

#  Durum, Yaz, git,

okunan durum
1 q0,0 1, sag, q0 \4
2 90,1 0, sag, q0 1 0 0 1 o
3 90, o dur 0 1 2 3 4

Yalnizca Uc kural: her 01 1, her
1'i 0 yapar; bos hiicreye gelince
durur.

o okundu — kural 3: makine durur. Sonuc bantta: 1001.

Admo6/6

Bu kural tablosu, makinenin “programi“dir. Evrensel makine boyle bir tabloyu bantta
okuyup calistirabilir.



TURING MAKINELERI

Hesaplamanin Sinirlarini Tanimlamak

e Turing makinesi, hesaplamanin ne oldugunu ve sinirlarini kesin olarak tanimlar.

e Church-Turing tezi: Adim adim bir ydntemle hesaplanabilen her sey bir Turing
makinesiyle de hesaplanabilir.

* Ama her problem hesaplanabilir degildir. Turing, “Verilen bir program bir gin durur mu?”
sorusunu (durma problemi, halting problem) her program i¢in dogru yanitlayan bir
algoritmanin olamayacagini kanitlad.

* Bu sonuclar 20. ylzyilin en dnemli bilimsel sonuglarindan biri kabul edilir.

tlim problemler

hesaplanabilir

durma problemi
bir Turing makinesi (ya da Java programi) ¢ozer algoritma yok

Java ile baglanti: Java, Python, C gibi diller Turing-tamdir (Turing complete): bir Turing

makinesinin yapabildigi her hesabi yapabilirler. Diller hiz ve kolayhk bakimindan farklidir, gtig
bakimindan degil.



BiLGISAYARLARIN SINIRLARI

Bilgisayarlarin Sinirlan

Bilgisayarlar karmasik hesaplamalar ¢cok hizli yapar; bu gug¢ teknolojik gelismelere dayanr.
Yine de her kaynak sinirhdir.

islemci hizi Bellek
Hesaplarin ne kadar hizli yapilacagini belirler; Veri saklama kapasitesidir. Daha fazla bellek
ancak islemci hizi sinirlidir. daha karmasik gorevler demektir; ancak

bellek de sinirhdir,

Veri isleme kapasitesi Enerji

Buyuk veri kimelerini islemek zaman ve Bilgisayarlar sinirh bir kaynak olan enerjiyi

kaynak ister. tuketir; daha glclu bilgisayar daha fazla enerji
demektir.

Programcilar bu sinirlari kaynaklar etkin kullanarak asmaya calisir: ayni isi daha az adimda ve
daha az bellekle yapan algoritmalar secgerler.



BiLGISAYARLARIN SINIRLARI

Sinirlar Java'da da Goruniir

public class Sinirlar { e int 32 bitlik bellek kullanir:
public static void main(String[] args) { en biyik degeri 23" - 1 =
int enBuyuk = Integer.MAX VALUE; 2 147 483 647'dir. Bir
System.out.println(enBuyuk); eklenince tasma (overflow)

System.out.println(enBuyuk + 1); // tasma
System.out.println(0.1 + 0.2); // duyarlik
System.out.println(5 / 2); // tamsay1l bdlmesi * double sayilar ikili tabanda
} yaklasik 15-16 basamak
} duyarhkla saklar; 0,1 ikili

tabanda tam yazilamaz.

olur, en kiicik degere doner.

e ki int ‘in bolimi yine
2147483647 int ‘tir:5/2 = 2 (kesir
-2147483648

atilir).
0.30000000000000004

p)




BiLGISAYARLARIN SINIRLARI

Makineler ve Teknoloji

e Teknoloji insanlarin yasamini etkileyen bir guctir; makineler bu gelismenin 6nemli bir parcasidir.

e Makineler isleri hizli ve verimli yapar; bu gli¢ sanayi devriminden buguine surekli artti. Yine de insa
edebilecegimiz makinelerin sinirlari vardir.

Fiziksel sinirlar Enerji sinirlan Teknolojik sinirlar
Boyut, agirlik ve dayanikhlik Makineler enerjiye ihtiyag Yeni malzemeler, tasarim
fizik yasalarina baglidir: bir duyar ve enerji kaynaklari fikirleri ve algoritmalar
transistor birkag atomdan sinirlidir; daha gul¢li makine sinirlari zorlayabilir.
kacuk yapilamaz, sinyal daha fazla enerji ve sogutma

1stktan hizli gidemez. ister.

Sinirlari anlamak, daha iyi ve verimli makineler tasarlamayi saglar. Yazilimda bunun karsihg,
problemi daha az kaynakla ¢6zen algoritmalardir.



BiLGi TURLERI

Bilgi: Bildirimsel ve Buyurusal

Bilgi, insanlarin ya da makinelerin diinyayr anlamasina ve sorunlari ¢ozmesine yardim eden
bilincli kavrayistir. iki bicimde ifade edilebilir:

Bildirimsel bilgi (declarative) Buyurusal bilgi (imperative)
Soru Bir sey nedir? Bir sey nasil yapilir?
Bicim Tanim, aksiyom, gercek Siral talimatlar, tarif
Sinanmasi Dogru ya da yanlis olarak dogrulanir Adimlar izlenir, sonug elde edilir
Karekok y'y = x isey, x'in karekokudur Babil yontemi: tahmin et, iyilestir, tekrarla
Giinliik “Kek, un, seker ve yumurtadan yapilan = Kek tarifi: “Yumurtalari ¢irp, unu ekle, 180
ornek bir tathdir” °C'de 35 dk pisir”

Bilgisayara buyurusal bilgi gerekir: programlar “nasil yapilir” bilgisini yazar. Bildirimsel tanim
ise sonucun dogru olup olmadigini sinamaya yarar.



BiLGi TURLERI

Bildirimsel Bilgi (Declarative Knowledge)

* Acikca ifade edilen bilgi ttrtdur; dogru veya yanhs olarak dogrulanabilir.

e Aksiyomlar ya da tanimlar yoluyla ifade edilir: bir seyin ne oldugunu, nasil
tanimlandigini belirtir.

» Gerceklerin ifadesini de icerebilir: gercekler, diinya hakkinda dogru ve dogrulanabilir
ifadelerdir (“Su 100 °C'de kaynar”, deniz dlizeyinde).

Ornek tanim

y, X'in karekokiidiir & y -y = xvey > 0.

Bu tanimla bir tahmini sinayabiliriz: 4 - 4 = 16 oldugundan 4, 16'nin karekékudir. Ama tanim,
karekokiin nasil hesaplanacagini sdylemez: v2'yi bu tanimdan dogrudan bulamayiz.



BiLGi TURLERI

Buyurusal Bilgi: Babil Yontemi ile Karekok

Buyurusal bilgi, bir seyin nasil yapilacagina dair n Yn (x = 16) Vi
talimatlar igerir. Babil yontemi bir sayinin 0 1,000000 1,000000
karekdkini adim adim bulur:
1 8,500000 72,250000
1. x degerini al.
. o - 2 5191176 26,948313
2. Bir baslangi¢ tahmini yg seg (6r. yg = 1).
3. ynz ~ x ise dur; cevap yp. 3 4,136665 17,111995
4. Degilse yeni tahmini hesapla: yn.1 = (yn + X/ yn) / 2. 4 4,002258 16,018065
5. Adim 3'e don. 5 4,000001 16,000005

Neden calisir? y cok buytkse x / y kucuktir (ya
da tersi); ikisinin ortalamasi gercek koke daha
yakindir. Her tekrarda tahmin kdke yaklasir.

Bes tekrarda 4'e ¢cok yakin bir deger
bulundu.



BiLGi TURLERI - ADIM ADIM KOD iZLEME
Babil Yontemi: Java ile Adim Adim

» double x = 16; // karekokii aranan sayi
double y = 1; // baslangi¢ tahmini y@
while (Math.abs(y * y - x) > 0.001) { } } } }

y=(y +x/y)/ 2 // yeni tahmin 0 1 > 3 4 5 6 7 8 9
System.out.println(y); V16 = 4
} x = 16 i¢in karekok araniyor (Java double 16'y1 16.0
System.out.println("Karekék = " + y); olarak gosterir).
Adim 1/ 14

DEGISKENLER

x =16.0

CIKTI



BiLGi TURLERI - ADIM ADIM KOD iZLEME
Babil Yontemi: Java ile Adim Adim

double x = 16; // karekokiu aranan sayi

» double y = 1; // baslangi¢ tahmini yo y = 1,0000 E
while (Math.abs(y * y - x) > 0.001) { —Q— , ' , , , , |
y=(+x/y)/ 2 // yeni tahmin o 1 2 3 4 5 6 7 8 9
System.out.println(y); V16 = 4
¥ Baslangig tahmini yg = 1.
System.out.println("Karekdk = " + y);
Adm 2/ 14

DEGiSKENLER

x =16.0 ) (y = 1.0

GIKTI



BiLGi TURLERI - ADIM ADIM KOD iZLEME
Babil Yontemi: Java ile Adim Adim

double x = 16; // karekoki aranan sayi

double y = 1; // baslangi¢ tahmini y@ y = 1,0000 E
» while (Math.abs(y * y - x) > @0.001) { —Q— , ' , , , : :
y=(y+x/vy)/ 2; // yeni tahmin 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9
System.out.println(y); V16 = 4
} Kosul: |y'y — x| = 15 > 0,001 — dogru, dongye girilir.
System.out.println("Karekdk = " + y);
Adim 3/ 14

DEGiSKENLER

x =16.0 )(y = 1.0

GIKTI



BiLGi TURLERI - ADIM ADIM KOD iZLEME
Babil Yontemi: Java ile Adim Adim

double x = 16; // karekoki aranan sayi

double y = 1; // baslangi¢ tahmini y@ E y = 8,5000

while (Math.abs(y * y - x) > 0.001) { C S S — o W
> y=(y+x/y) /2 // yeni tahmin o 1 2 3 4 5 6 7 8 9
> System.out.println(y); V16 = 4

} Yeni tahmin hesaplanir ve yazdinhr:y = 8,5.

System.out.println("Karekdk = " + y);

Adim 4 /14

DEGiSKENLER

x =16.0 ) (y = 8.5

GIKTI



BiLGi TURLERI - ADIM ADIM KOD iZLEME
Babil Yontemi: Java ile Adim Adim

double x = 16; // karekoki aranan sayi

double y = 1; // baslangi¢ tahmini y@ E y = 8,5000
» while (Math.abs(y * y - x) > @0.001) { | O , , ' . . , —QO-
y=( +x/y)/ 25 // yeni tahmin o 1 2 3 4 5 6 7 8 9
System.out.println(y); V16 = 4
} Kosul: |y-y — x| = 56,25 > 0,001 — dogru, donglye girilir.
System.out.println("Karekdk = " + y);

Adim 5/ 14

DEGiSKENLER

x =16.0 ) [y = 8.5

GIKTI



BiLGi TURLERI - ADIM ADIM KOD iZLEME
Babil Yontemi: Java ile Adim Adim

double x = 16; // karekoki aranan sayi

double y = 1; // baslangi¢ tahmini y@ E y = 5,1912
while (Math.abs(y * y - x) > 0.001) { — 00—+t O—+——+——
> y=(y +x/y)/ 2 // yeni tahmin 0 1 2 3 4 5 6 7
> System.out.println(y); V16 = 4
} Yeni tahmin hesaplanir ve yazdirlir: y =
System.out.println("Karekék = " + y); 5,1911764705882355.
Adim 6/ 14

DEGISKENLER

x =16.0 (y = 5.191176U4705882355

CIKTI

8.5
5.1911764705882355



BiLGi TURLERI - ADIM ADIM KOD iZLEME
Babil Yontemi: Java ile Adim Adim

double x = 16; // karekoki aranan sayi

double y = 1; // baslangi¢ tahmini y@ E y = 5,1912
» while (Math.abs(y * y - x) > @0.001) { | O , , ! O , —O—
y=(y+x/vy)/ 2; // yeni tahmin 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9
System.out.println(y); V16 = 4
} Kosul: |y-y — x| = 10,9483 > 0,001 — dogru, dongliye
System.out.println("Karekdk = " + y); girilir.
Adm 7/ 14

DEGISKENLER

x =16.0 |y =5.191176U4705882355

CIKTI

8.5
5.1911764705882355



BiLGi TURLERI - ADIM ADIM KOD iZLEME
Babil Yontemi: Java ile Adim Adim

double x = 16; // karekoki aranan sayi

double y = 1; // baslangi¢ tahmini y@ y = 41367

while (Math.abs(y * y - x) > 0.001) { | O , , O_'O , , —O—
> y=(y+x/y)/ 2 // yeni tahmin o 1 2 3 4 5 6 7 8 9
> System.out.println(y); V16 = 4

} Yeni tahmin hesaplanir ve yazdirlir: y =

System.out.println("Karekdk = " + y); 4,136664722546242.

Adim 8/ 14

DEGiISKENLER

x =16.0 (y = H.13666U47225462412

CIKTI

8.5
5.1911764705882355

4.136664722546242




BiLGi TURLERI - ADIM ADIM KOD iZLEME
Babil Yontemi: Java ile Adim Adim

double x = 16; // karekoki aranan sayi

double y = 1; // baslangi¢ tahmini y@ y = 41367
» while (Math.abs(y * y - x) > @0.001) { | O , , O—0— , —O—
y=( +x/y)/ 2 // yeni tahmin o 1 2 3 4 5 6 7 8 9
System.out.println(y); V16 = 4
} Kosul: ly'y - x| = 1,712 > 0,001 — dogru, donglye girilir.
System.out.println("Karekdk = " + y);

Adim 9/ 14

DEGiSKENLER

x =16.0 [y = U4.136664722546242

GIKTI

)
5.1911764705882355

4.136664722546242




BiLGi TURLERI - ADIM ADIM KOD iZLEME
Babil Yontemi: Java ile Adim Adim

double x = 16;
double y = 1; // baslangi¢ tahmini y@
while (Math.abs(y * y - x) > 0.001) {
> y=(y+x/y)/2;
> System.out.println(y);

}
System.out.println("Karekdk = " + y);

// karekoki aranan sayi

// yeni tahmin

y = 4,0023
—QO— —QO—O0— : —O—
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9
V16 = 4
Yeni tahmin hesaplanir ve yazdirlir: y =
4,002257524798522.
Adim 10/ 14

DEGiISKENLER

x =16.0 (v = U4.002257524798522

CIKTI

8.5
5.1911764705882355

4.136664722546242
4.002257524798522




BiLGi TURLERI - ADIM ADIM KOD iZLEME
Babil Yontemi: Java ile Adim Adim

double x = 16; // karekoki aranan sayi

double y = 1; // baslangi¢ tahmini y@
» while (Math.abs(y * y - x) > 0.001) {

y=( +x/y)/ 2 // yeni tahmin

System.out.println(y);
}

System.out.println("Karekdk = "

+Y);

y ~ 4,0023
—O—+——F+—QO—O0—+—F+—+0O
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9

V16 = 4

Kosul: |y-y — x| = 0,0180653 > 0,001 — dogru, dongiye
girilir.

Adim 11/ 14

DEGiISKENLER

x =16.0 |y = 14.002257524798522

CIKTI

8.5
5.1911764705882355

4.136664722546242
4.002257524798522




BiLGi TURLERI - ADIM ADIM KOD iZLEME
Babil Yontemi: Java ile Adim Adim

double x = 16; // karekoki aranan sayi

double y = 1; // baslangi¢ tahmini y@ y = 4,0000

while (Math.abs(y * y - x) > 0.001) { | O , , O_'O , , —O—
> y=(y+x/y)/2 // yeni tahmin o 1 2 3 4 5 6 7 8 9
> System.out.println(y); V16 = 4

} Yeni tahmin hesaplanir ve yazdirlir: y =

System.out.println("Karekék = " + y); 4,000000636692939.

Adim 12 / 14

DEGiISKENLER

x =16.0 (v = 4.000000636692939

CIKTI

8.5
5.1911764705882355

4.136664722546242
4.002257524798522
4.000000636692939




BiLGi TURLERI - ADIM ADIM KOD iZLEME
Babil Yontemi: Java ile Adim Adim

double x = 16; // karekoki aranan sayi

double y = 1; // baslangi¢ tahmini y@ y = 4,0000
» while (Math.abs(y * y - x) > 0.001) { | O , , (:)———K) , , —O—
y=(+x/y)/ 2 // yeni tahmin 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9
System.out.println(y); V16 = 4
} Kosul: ly'y — x| # 5,1-107 < 0,001 — yanhs, déngii biter.

System.out.println("Karekdk = " + y);

Adim 13/ 14
DEGiSKENLER

x =16.0 |y = 4.000000636692939

GIKTI

)
5.1911764705882355
4.136664722546242

4.002257524798522
4.000000636692939




BiLGi TURLERI - ADIM ADIM KOD iZLEME
Babil Yontemi: Java ile Adim Adim

double x = 16; // karekoki aranan sayi

double y = 1; // baslangi¢ tahmini y@ y = 4,0000
while (Math.abs(y * y - x) > 0.001) { | O , , O_'O , , —O—
y=( +x/y) /2 // yeni tahmin o 1 2 3 4 5 6 7 8 9
System.out.println(y); V16 = 4
} Sonug yazdinlir. Tam 4 degil, 4'e cok yakin bir yaklasik
» System.out.println("Karekék = " + y); deger.

Adim 14 / 14

DEGiISKENLER

x =16.0 |y = 14.000000636692939

CIKTI

8.5
5.1911764705882355
4.136664722546242

4.002257524798522
4.000000636692939
Karekok = 4.000000636692939




BiLGi TURLERI

En Biiyiik Ortak Bélen (EBOB): iki Tanim

iki sayinin EBOB'u (greatest common divisor, GCD), ikisini de tam bdlen en biiyiik pozitif
tam sayidir. Ornek: 12'nin bolenleri 1, 2, 3, 4, 6, 12; 18'in bdlenleri 1,2, 3, 6,9, 18 —
EBOB(12, 18) = 6.

12'nin bolenleri 18‘in_bolenleri

a4 12 9

12 3 @ 18

ortak bolenler: 1, 2, 3, 6 — EBOB = 6

Bildirimsel tanim Buyurusal tanim: Oklid algoritmasi
EBOB'un ne oldugunu soyler: d, a ve b'nin EBOB'u nasil bulacagimizi séyler: bélme ve
ortak bolenidir (bir x, y tam sayisi icin a = d-x kalan almayi, kalan 0 olana kadar tekrarla.
ve b = dy) ve bu kosulu saglayan sayilarin en Yaklasik MO 300'de Oklid'in Elemanlar
biiyugudiir. Bir adayi sinamaya yarar, ama kitabinda yer alan, bilinen en eski

EBOB’u bulma yolunu vermez. algoritmalardan biridir.



BiLGi TURLERI

Oklid Algoritmasi (Euclidean Algorithm)

Algoritmanin adimlari a b r=amodb
1. Iki pozitif tam sayi a ve byi al (a > b). 48 18 12
2. a'y1 b'ye bol, kalana r de: r = a mod b. 18 12 6
3.r=0ise dur: EBOB = b.

12 6 0

4. Degilse a'ya b'yi, b'ye r'yi ata.

5. Adim 2'ye don. 48 =218+ 12,18 =112 +6, 12 = 26 +

0 — EBOB(48, 18) = 6.

Neden dogru? a'y1 ve b'yi bolen her sayi, kalanr = a
- k-b'yi de boler; tersine, b'yi ve r'yi bolen her sayi a
= k-b + r'yi de béler. iki ciftin ortak bolenleri aynidr,
bu ytzden EBOB(a, b) = EBOB(b, r); sayilar kiculir
ama EBOB degismez.



BiLGi TURLERIi - ADIM ADIM KOD iZLEME

Oklid Algoritmasi: Java ile Adim Adim

» int a =48, b =18; // a > b a b r
int r = a % b; // kalan
while (r != @) { { 48 J { 18 ] { — J
a = b;
b =r;
r=ai%b;
} a=48b=18(a > b).

System.out.println("EBOB

"+ b);
Adim1/12

DEGiSKENLER

a = ug b=18)(r =-

CIKTI



BiLGi TURLERIi - ADIM ADIM KOD iZLEME

Oklid Algoritmasi: Java ile Adim Adim

int a =48, b =18; // a>=b a b r
» int r = a % b; // kalan
while (r != @) { { 48 J { 18 ] [ 12 }
a = b;
b =r;
r=a%b; r«a%b=48% 18

} Kalan: 48 % 18 = 12 (48 = 2-18 + 12).
System.out.println("EBOB = " + b);

Adim2/12

DEGiSKENLER

a = us8 b=18 (r =12

CIKTI



BiLGi TURLERIi - ADIM ADIM KOD iZLEME

Oklid Algoritmasi: Java ile Adim Adim

int a =48, b=18; // a >=b a b r
int r = a % b; // kalan
> while (r !'= @) { { 48 J { 18 ] { 12 J
a = b;
b =r;
r=ai%b;
} r=12 # 0 — donguye girilir.
System.out.println("EBOB = " + b);
Adim 3 /12

DEGiSKENLER

a = us8 b=18 [ r =12

CIKTI



BiLGi TURLERIi - ADIM ADIM KOD iZLEME

Oklid Algoritmasi: Java ile Adim Adim

int a = 48, b = 18; //
int r = a % b; //
while (r != 0) {
> a = b;
b =r;
r=ai%b;
}

System.out.println("EBOB

a>=b a b r
kalan

18 18 12

\-/
a<b
a<—b:a=18.
= "+ b);
Adim4 /12

DEGiSKENLER

a =18 b=18 [ r =12

CIKTI



BiLGi TURLERIi - ADIM ADIM KOD iZLEME

Oklid Algoritmasi: Java ile Adim Adim

kalan

int a = 48, b = 18; // a>=b
int r = a % b; //
while (r != @) {
a = b;
> b=r;
r=ai%b;
b

System.out.println("EBOB

"+ b);

a b r
{ 18 J [ 12 } { 12 J
\/
ber
be—rb=12.
Adim5/12

DEGiSKENLER

a =18 b=12 ) r =12

CIKTI



BiLGi TURLERIi - ADIM ADIM KOD iZLEME

Oklid Algoritmasi: Java ile Adim Adim

int a = 48, b = 18;
int r = a % b;
while (r != 0) {

a = b;
b = r;
> r=a%b;

}
System.out.println(

// a >= Db
// kalan

"EBOB

"+ b);

) =) @&

r«a%b=18%12
Yeni kalan: 18 % 12 = 6.

Adim6/12

DEGiSKENLER

a =18 b=12)(r =6

CIKTI



BiLGi TURLERIi - ADIM ADIM KOD iZLEME

Oklid Algoritmasi: Java ile Adim Adim

int a =48, b=18; // a >=b a b r
int r = a % b; // kalan
> while (r !'= @) { { 18 J { 12 ] { 6 J
a = b;
b =r;
r=ai%b;
} r=6 # 0 — donguye girilir.
System.out.println("EBOB = " + b);
Adim 7 /12

DEGiSKENLER

a =18 b=12)(r =6

CIKTI



BiLGi TURLERIi - ADIM ADIM KOD iZLEME

Oklid Algoritmasi: Java ile Adim Adim

int a = 48, b = 18; //
int r = a % b; //
while (r != 0) {
> a = b;
b =r;
r=ai%b;
}

System.out.println("EBOB

a>=b a b r
kalan

12 12 6

\-/
a<b
a—ba=12.
="+ b);
Adim8/ 12

DEGiSKENLER

a =12 b =12 r =26

CIKTI



BiLGi TURLERIi - ADIM ADIM KOD iZLEME

Oklid Algoritmasi: Java ile Adim Adim

kalan

int a = 48, b = 18; // a>=b
int r = a % b; //
while (r != @) {
a = b;
> b=r;
r=ai%b;
b

System.out.println("EBOB

"+ b);

a b r
R ERAED
\/
ber
b—rb=6.
Adim9/12

DEGiSKENLER

a =12 b=6)r=6

CIKTI



BiLGi TURLERIi - ADIM ADIM KOD iZLEME

Oklid Algoritmasi: Java ile Adim Adim

int a = 48, b = 18;
int r = a % b;
while (r != 0) {

a = b;
b = r;
> r=a%b;

}
System.out.println(

// a >= Db
// kalan

"EBOB

"+ b);

) ()

r«a%b=12%6
Yeni kalan: 12 % 6 = 0.

Adim 10/ 12

DEGiSKENLER

a =12 b=6))(r =0

CIKTI



BiLGi TURLERIi - ADIM ADIM KOD iZLEME

Oklid Algoritmasi: Java ile Adim Adim

int a =48, b=18; // a >=b a b r
int r = a % b; // kalan
> while (r !'= @) { { 12 J { 6 ] { 0 J
a = b;
b =r;
r=ai%b;
} r = 0 = kosul yanlhs, déngu biter.
System.out.println("EBOB = " + b);
Adim 11 /12

DEGiSKENLER

a =12 b=6)r=20

CIKTI



BiLGi TURLERIi - ADIM ADIM KOD iZLEME

Oklid Algoritmasi: Java ile Adim Adim

int a =48, b=18; // a >=b a b r
int r = a % b; // kalan
while (r '= @) { { 12 J [ 6 } { 0 J
a = b;
b =r;
r=ai%b;
} Son boélen b = 6 sonuctur: EBOB(48, 18) = 6.

» System.out.println("EBOB = " + b);

Adim 12 /12

DEGiSKENLER

a =12 b=6)r=20

CIKTI

EBOB = 6



ALGORITMA VE PROBLEM

Algoritma (Algorithm)

e Bir problemi adim adim ¢6zme yontemidir;

. . _ o Bir algoritma...
izlenmesi gereken adimlari belirleyen bir tariftir.

. 5 ) e adimlar agikca belirler,
e Bir gorevi nasil yapacagimizi belirler; karmasik

problemleri basitlestirmeye yarar. e adimlari mantikh bir siraya koyar,

e Bilgisayar programlarinin temelidir: programlama, * sonlu sayida adimda biter,

algoritmalari bir programlama diliyle ifade etme * problemi ¢c6zme amaci guder.
strecidir.

e Bilgisayar bilimi blyuk 6l¢iide algoritmalarin tasarimi iyi tasarlanmis algoritma dogru ve

Ve el Pl verimli olmalidir. Ad, 9. ylzyil

e lyi programci, problem icin uygun algoritmayi secip matematikgisi el-Harizmi'den gelir.
uygulayabilir.



ALGORITMA VE PROBLEM

Girdi, islem, Cikti

e Programin ya da algoritmanin ne yapmasi gerektigi acikca tanimlanir; gerekli adimlar ve ¢ikti
belirlenir.

e Problem belirlemenin iki bileseni vardir:
o Girdi (input): problemin ¢éztlmesi icin gereken bilgi ya da veri.

o Cikti (output): problemin sonucu ya da istenen bilgi.

Girdi islem Cikti
input process output

geri bildirim (feedback)

Problemi tanimlarken Ne? Kim? Nerede? Ne zaman? Nasil? Neden? sorulari sorulur. “Not
ortalamasi hesapla” belirsizdir: ka¢ not oldugu, agirliklarin esit olup olmadigi ve sonucun tam sayi mi
ondaliklr mi olacagi yanitlanmadan yazilan program yanlis problemi ¢ozebilir.

Geri bildirim: ¢iktiya bakarak girdiyi ya da islemi diizeltmek (6r. termostat sicakhgi 6lcer, 1siticiyr agar
ya da kapatir).



ALGORITMIK iSLEMLER

Algoritmik islem Tiirleri

Her algoritma Ug¢ tir islemden kurulur. Bu tirler her programlama dilinde bulunur,
algoritmalarin temel yapisini olusturur ve karmasikligi denetlemeye yarar.

Sirali (sequential) Kosullu (conditional) Dongiilii (iterative)
Her islem bir 6ncekinden Kosul saglaniyorsa bir islem, Bir islem, kosul saglandigi
sonra, sirayla calsir. Or. saglanmiyorsa baska bir stirece tekrarlanir. Or. bir
veriyi oku, isle, sonucu uret. islem yapilir. Or. sayi pozitif listedeki tim sayilar
P mi? toplamak.
Oku v
dogru anlis
; @ yanlis
Hesapla

dogru

~——

v



ALGORITMIK iSLEMLER

Dongiilii islemler: Tekrar Eden Eylemler

* Devam kosulu yanlis olana kadar belirli eylemleri tekrar eder; listeleri gezmek, verileri islemek igin kullanishdir.

while : 6nce kosul, sonra govde repeat .. until: once govde
i > 0 oldugu surece s'yi 1 artir, i'yi 1 azalt. k, n'den buyuk olana kadar k'yi yazdir ve artir.
while i > @ do repeat
set s tos +1 print k
setitoi-1 set k to k + 1

until k > n

int s =0, i = 3;
while (i > @) {

int k =1, n = 3;
s =5+ 1;

do {
System.out.println(k);
k =k + 1;

} while (k <= n);

i=1i-1;

Java'da repeat .. until yoktur; karsiligi do .. while ‘dir ve kosul tersine cevrilir: "k > n olana
kadar” = "k < n oldugu surece”. k = 1, n = 3 icin ¢ikti: 1, 2, 3. Govde kosulu sonunda yanlis yapmazsa

dongu sonsuza dek stirer; takilan program IDE'deki durdur diigmesiyle ya da konsolda Ctrl+C ile
durdurulur.



OZET
Ozet

Kavram

Programlama /
hesaplama

Bilgisayar bilimi

Sabit / depolanan
program

Turing makinesi

Bildirimsel / buyurusal
Algoritma, s6zde kod
islem tiirleri

Déngu

Akilda kalacak nokta

Bilgisayara talimat vermek / veriyi matematik ve mantikla isleyip sonug
uretmek.

Mantik, problem ¢ozme ve yaraticilik; teknoloji yalnizca aractir.

Islev donanima gémiilii / program bellekte, degistirilebilir (EDVAC, von
Neumann).

Bant + bashk + kurallar; hesaplanabilir her seyi hesaplar, ama her problem
hesaplanabilir degildir.

"Nedir?” (tanim, sinama) / “Nasil yapilir?” (adimlar: Babil, Oklid).
Sonluy, siral, agik adimlar; 6nce girdi ve ciktiyi belirle, sonra adimlari yaz.
Sirali (sirayla), kosullu ( if/else ), dongiilii ( while , do-while , for ).

Devam kosulu + gévde; govde kosulu sonunda yanlis yapmali, yoksa sonsuz
dongu.



OZET

Sik Yapilan Hatalar

Noktal virgiilii unutmak = ile =="yi kanistirmak

int a = 5 — error: ';' expected.Sozde if (x = 5) — error: incompatible types:

kodda serbestiz, Java'da her deyim ; ile biter. int cannot be converted to boolean.
Karsilastirma == dir.

ilk deger vermemek Tam sayi bélmesi

int toplam; System.out.println(toplam); - 5/ 2 =2 9/ 5 =1.0ndalikl sonugicin 5 /

error: variable toplam might not have been 2.0 yada 5.0 / 2 yazlr.

initialized.

Ondalik ayirici Dongii mantik hatalari

Turkce ayarl bilgisayarda nextDouble() “1,75" En blyigu 0 ile baslatmak (negatif listede yanls);

bekler; “1.75" yazilirsa InputMismatchException kosul degiskenini glincellemeyi unutmak (sonsuz

firlatilir. dongu). Derleyici ikisini de yakalamaz.



OZET

Ornek Problemler

1. Hangisi bildirimsel, hangisi buyurusal? (a) “Bir say1 2'ye kalansiz bélinuyorsa gifttir” (b) “Sayiyi 2'ye bol;
kalan 0 ise ‘cift" yaz."

2. Oklid algoritmasiyla EBOB(84, 36)'yi bulun. Kac bélme yapilir?

3. Babil ydntemiyle v10'u yo = 3 alarak iki adim hesaplayin.

4. Uc¢ notun ortalamasini bulan programin girdi, cikti ve sézde kodunu yazin. Notlar 40, 75, 90 ise cikti?
5. while ornegindes =0, i =5 ile baslanirsa ka¢ tur doner, sonunda s ve i kactir?

6. Bitleri ters ceviren Turing makinesi 1010 bandinda kag adim calisir, bantta ne kalir?

» Cevaplarn goster



OZET

Alhstirmalar

1. Santigrati Fahrenhayta ceviren (F = C- 9/5 + 32) programiyazin. int f = 9 / 5 * ¢ + 32; c=25icin
ne verir?

. Uc sayidan en biyiigini yazdiran sézde kodu yazin.
. T'den ne kadar sayilarin toplamini  while ile hesaplayin. n = 10 icin sonug?
. EBOB(1071, 462)'yi Oklid algoritmasiyla tablo halinde izleyin.

. Bantta tekli (unary) bir sayi (111 = 3) varken sonuna bir 1 ekleyen Turing makinesinin kurallarini yazin.

o Ul AW

. Bir listedeki en kucik 6geyi bulan sézde kodu yazin. Baslangi¢ degeri neden 0 degil, listenin ilk 6gesi
olmahdir?

» Cevaplar / ipuglan



OZET
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