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GiRiS

Ogrenme Ciktilari

s

-

Kavramlar

Kaynak kod, makine dili ve programlama dilini
ayirt etmek.

e

-

Calistirma

Derleme, yorumlama ve hibrit calisma
bigimlerini aciklamak.

s

Problem ¢6zme

Algoritmadan programa giden sireci kurmak.

e

-

Yapilar

Degisken, karar, dong, fonksiyon ve diziyi
tanimak.




TEMEL KAVRAMLAR

Programlama Dili Nedir?

e insanlarin bilgisayara islem adimlarini ifade etmesini saglayan bicimsel bir dildir.

e Soz dizimi (syntax) hangi yapilarin yazilabilecegini, anlam (semantics) bu yapilarin ne yaptigini
belirler.

e Ayni problem farkli dillerle ¢ozilebilir; secim gereksinim ve ortama baghdir.

[ Algoritma: a ile b'yi topla, yaz ]

v
Java Python C
[ System.out.println(a + b); J [ print(a + b) J [ printf("%d", a + b); J

e ——

[ Cikti: 8 J a=3,b=5ign




TEMEL KAVRAMLAR

Kaynak Kod ve Makine Dili

Kaynak kod toplam = a + b;
insan okur, yazar

i derleyici cevirir
Assembly LOAD R1, a - ADD R1, b - STORE R1, toplam
komutlarin simgesel adi

l assembler cevirir

Makine dili 0001 0001 1000 - 0011 0001 1001 - 0010 0001 1010
islemci calistirir (ikili)

Makine kodu 6rnektir (gercek kodlama islemciye gore degisir).

e Kaynak kod gelistiricinin okuyup degistirebildigi program metnidir; makine dili islemcinin calistirdigi
ikili komutlardir.

e Derleyici veya yorumlayici aradaki kopriyu kurar: programlama dili ile islemci dili ayni sey degildir.



CALISTIRMA - ADIM ADIM

Program Nasil Calisir?

Topla.java

[ Kayna k kod ]_} _> _> _>

Programci kaynak kodu bir metin dosyasina yazar. Bilgisayar bu metni dogrudan calistiramaz.

Adim 1/5

Hata turleri: derleme (s6z dizimi kural), galisma zamani (ylrttme sirasinda), mantik (yanlis
sonug).



CALISTIRMA - ADIM ADIM

Program Nasil Calisir?

Kaynak kod | __ Ceviri _ _— —
Topla.java derleyici

X derleme hatasi

Ceviri: derleyici s6z dizimini denetler. Noktali virgil unutulursa derleme hatasi burada ¢ikar, program
hic calismaz.

Adim?2/5

Hata tirleri: derleme (s6z dizimi kural), calisma zamani (ytrttme sirasinda), mantik (yanlis
sonug).



CALISTIRMA - ADIM ADIM

Program Nasil Calisir?

Kaynak kod  |__ Ceviri __| Makine / ara kod |__ .
Topla.java derleyici Topla.class

Hata yoksa makine kodu ya da Java'da oldugu gibi ara kod (bytecode) uretilir.

Adim 3 /5

Hata turleri: derleme (s6z dizimi kural), galisma zamani (ylrttme sirasinda), mantik (yanlis
sonug).



CALISTIRMA - ADIM ADIM

Program Nasil Calisir?

Kaynak kod  |__ Ceviri __| Makine / ara kod |___ Calistirma .
Topla.java derleyici Topla.class islemci / JVM

X calisma zamani hatasi

Calistirma: komutlar islemcide (Java'da JVM Uzerinden) yuratilar. 0'a bolme gibi calisma zamani
hatalarn burada ortaya ¢ikar.

Adim4/5

Hata tirleri: derleme (s6z dizimi kural), calisma zamani (ytrttme sirasinda), mantik (yanlis
sonug).



CALISTIRMA - ADIM ADIM

Program Nasil Calisir?

Kaynak kod  |__ Ceviri __| Makine / ara kod |__ Calistirma _ Cikti
Topla.java derleyici Topla.class islemci / JVM 8

Cikty, verilen girdiye (a = 3, b = 5) ve program mantigina bagldir. Mantik hatasi varsa program calisir
ama yanlis sonug verir.

Adim5/5

Hata tirleri: derleme (s6z dizimi kural), calisma zamani (ytrttme sirasinda), mantik (yanlis
sonug).



CALISTIRMA

Calistirma Yaklasimlari

Yaklasim

Derlenen

Yorumlanan

Hibrit

Derlenen

Yorumlanan

Hibrit (Java)

isleyis

Program 6nceden hedef makine koduna gevrilir

Komutlar calisma sirasinda degerlendirilir

Ara kod sanal makinede yuratular

Ornek
C, C++, Rust
Python, JavaScript

Java, C#

kaynak.c j}

derleyici ]}( program.exe j}( islemci j

kaynak.py j}
\_ .

yorumlayici ]}( islemci j

Topla.java j}
\_ |

javac ]}( Topla.class j}[

JVM

b )

turuncu: ceviri araci



CALISTIRMA - ADIM ADIM
Derleyici ve Yorumlayici Adim Adim

Derleyici: 6nce tiimii gevrilir, sonra calisir

k |
1 yaz "Merhaba" cevriliyor o0
21 x =10 cevriliyor
3] yaz x / © cevriliyor

Derleyici programin tamamini bastan sona okur; hentz higbir satir calismadi.

Adm1/7

Derleyici s6z dizimi hatalarini program calismadan énce yakalar; yorumlayici hemen baslar;
hatayi (basit yorumlayicilarda) o satira gelince gorur. Python ve JavaScript gibi modern
yorumlayicilar 6nce tim dosyayi ayristirir ve s6z dizimi hatasini en basta bildirir; Python ayrica
bytecode'a derler.



CALISTIRMA - ADIM ADIM

Derleyici ve Yorumlayici Adim Adim

Derleyici: 6nce tiimii gevrilir, sonra calisir

1

k |
yaz "Merhaba" v o0
X = 10 v
yaz x / © v

Satir 3'teki 0'a bélme s6z dizimi hatasi degildir; ceviri basarili olur ve calistinlabilir dosya Uretilir.

Adm?2/7

Derleyici s6z dizimi hatalarini program calismadan énce yakalar; yorumlayici hemen baslar;

hatayi (basit yorumlayicilarda) o satira gelince gorur. Python ve JavaScript gibi modern

yorumlayicilar 6nce tim dosyayi ayristirir ve s6z dizimi hatasini en basta bildirir; Python ayrica
bytecode'a derler.



CALISTIRMA - ADIM ADIM
Derleyici ve Yorumlayici Adim Adim

Derleyici: 6nce tiimii gevrilir, sonra calisir

k |
1 yaz "Merhaba" » calisiyor o0
) Merhaba
21 x =10 v
3] yaz x / © v

Simdi calistirma bagslar: satir 1 — ¢ikti Merhaba.

Adm3/7

Derleyici s6z dizimi hatalarini program calismadan énce yakalar; yorumlayici hemen baslar;
hatayi (basit yorumlayicilarda) o satira gelince gorur. Python ve JavaScript gibi modern
yorumlayicilar 6nce tim dosyayi ayristirir ve s6z dizimi hatasini en basta bildirir; Python ayrica
bytecode'a derler.



CALISTIRMA - ADIM ADIM
Derleyici ve Yorumlayici Adim Adim

Derleyici: 6nce tiimii gevrilir, sonra calisir

k
1 yaz "Merhaba" v oY
) Merhaba
21 x =10 v HATA
3] yaz x / © X hata

Satir 3 calisirken ¢alisma zamani hatasi (0'a bolme). Derleyicinin ayiklayamadigi hata turd.

Adim4 /7

Derleyici s6z dizimi hatalarini program calismadan énce yakalar; yorumlayici hemen baslar;
hatayi (basit yorumlayicilarda) o satira gelince gorur. Python ve JavaScript gibi modern
yorumlayicilar 6nce tim dosyayi ayristirir ve s6z dizimi hatasini en basta bildirir; Python ayrica
bytecode'a derler.



CALISTIRMA - ADIM ADIM
Derleyici ve Yorumlayici Adim Adim

Yorumlayici: satir satir cevir ve calistir

konsol

1 [ yaz "Merhaba" » calisiyor

Merhaba

Yorumlayici ise gevir-calistir dongusuyle ilerler: satir 1 cevrilir ve hemen ¢alisir = Merhaba.

Adim5/7

Derleyici s6z dizimi hatalarini program calismadan énce yakalar; yorumlayici hemen baslar;
hatayi (basit yorumlayicilarda) o satira gelince gorur. Python ve JavaScript gibi modern
yorumlayicilar 6nce tim dosyayi ayristirir ve s6z dizimi hatasini en basta bildirir; Python ayrica
bytecode'a derler.



CALISTIRMA - ADIM ADIM
Derleyici ve Yorumlayici Adim Adim

Yorumlayici: satir satir cevir ve calistir

k |
1 [ yaz "Merhaba" v o0

Merhaba

2 [ x = 10 » calisiyor

Satir 2 cevrilip calisir: x = 10. Satir 3 henliz hi¢ okunmadi.

Adm6/7

Derleyici s6z dizimi hatalarini program calismadan énce yakalar; yorumlayici hemen baslar;
hatayi (basit yorumlayicilarda) o satira gelince gorur. Python ve JavaScript gibi modern
yorumlayicilar 6nce tim dosyayi ayristirir ve s6z dizimi hatasini en basta bildirir; Python ayrica
bytecode'a derler.



CALISTIRMA - ADIM ADIM

Derleyici ve Yorumlayici Adim Adim

Yorumlayici: satir satir cevir ve calistir

1 yaz "Merhaba"

2 X = 10

3] yaz x / ©

v

v

X hata

konsol

Merhaba
HATA

Satir 3'e gelince hata. Onceki satirlar coktan calismusti. Basit, satir satir calisan bir yorumlayicida bu
hata da ancak o satira gelince fark edilirdi.

Adm?7/7

Derleyici s6z dizimi hatalarini program calismadan énce yakalar; yorumlayici hemen baslar;
hatayi (basit yorumlayicilarda) o satira gelince gorur. Python ve JavaScript gibi modern
yorumlayicilar 6nce tim dosyayi ayristirir ve s6z dizimi hatasini en basta bildirir; Python ayrica

bytecode'a derler.



CALISTIRMA

Python Neden “Yorumlanan” Denir?

Kaynak kod (.py) - Bytecode . Sanal makine

(derleme) (yiiriitme)

e CPython 6nce kaynak kodu bytecode'a derler, sonra bunu bir sanal makinede komut komut yuratur;
makine kodu dosyasi Uretilmez.

e "Yorumlanan” etiketi bu ylrtitme biciminden gelir; derleme adimi programcidan gizlidir.

e Modern JavaScript motorlar (6r. V8) JIT kullanir: sik ¢calisan kodu calisma sirasinda makine koduna
cevirir.

JavaScript motoru (6r. V8): dnce yorumlar, sik calisan kismi JIT ile makine koduna cevirir

Kaynak kod Yorumlayici sik calisan kisim JIT derleyici Makine kodu
.Js komut komut yuratur calisirken cevirir dogrudan CPU'da

Sonraki cagrilarda yorumlama atlanir; program calistikca hizlanir.

Derlenen / yorumlanan ayrimi dilin degil, uygulamanin 6zelligidir; pratikte cogu sistem iki
yontemi birlestirir.



DIiLLER

Programlama Dillerinin Seviyesi

— donanima yakinlik, ayrintili denetim {

Python
print(x)

Java, C#
System.out.printIn(x);
C
X =X + 1,
Assembly
MOV AL, 61h

Makine dili
10110000 01100001

>

soyutlama artar, insan diline yaklasir —

¢ Diisiik seviyeli diller donanima yakindir; yiiksek seviyeli diller problemi insanin ifade bigimine yakin
yazdirir.

e Seviye, bir dilin iyi veya kotl oldugunu degil, soyutlama diizeyini anlatir.



DIiLLER

Programlama Dillerinin Gelisimi

FORTRAN BASIC C++ Java, JavaScript Go
1957 1964 1983 1995 2009

| | | | | |

I I I I I I

%50 960 1970 1980 199F Z%O 2010 T 2020
Assembly COBOL C Python C# Rust 1.0
1949 1959 1972 1991 2000 2015

1940-1960 1970-1990 1990 sonrasi

Makine dili, assembly; ilk
ylksek seviyeli diller
FORTRAN ve COBOL.

C ile yapisal ve tasinabilir
sistem programlama; C++

ile nesne yonelimli yaklasim.

Python, Java, JavaScript, C#:
web, yonetilen ortamlar, acik
kaynak ekosistemleri.



DIiLLER

Kullanim Alanlan

e N N [
Web Mobil Veri ve yapay zeka
Istemci, sunucu ve web Telefon ve tablet Analiz, modelleme ve
servisleri. uygulamalari. otomasyon.

- J \ J

e N N
Sistem Bilimsel hesaplama Oyun
isletim sistemi, stirlicti ve Simulasyon ve muhendislik Oyun motoru, grafik ve
gomuld yazilhm. cozumleri. etkilesim.

- AN NG




DIiLLER

Dil Secerken

e Problem alani ve kullanilacak platform degerlendirilir.
e Katuphane ekosistemi, topluluk ve bakim maliyeti dikkate alinir.

e Performans, guvenlik, ekip deneyimi ve dagitim kosullari birlikte distnuldr.

Problem alani / platform Sik secilen diller
[ Web arayiizii (tarayicr) } }[ JavaScript, TypeScript
[ Android uygulamasi } }[ Kotlin, Java
[ iOS uygulamasi ] P[ Swift
[ Veri analizi, yapay zeka } }[ Python, R
[ Gomiilii sistem, siiriicii } P[ C, C++, Rust
[ Kurumsal sunucu } }[ Java, C#, Go

— S

Son karari kiitliphane ekosistemi, performans, gtivenlik, ekip deneyimi ve bakim maliyeti verir.

Poptilerlik tek basina dogru dil se¢imi icin yeterli degildir.



PROBLEM COZME

Algoritma

e Belirli bir problemi sonlu ve agik adimlarla ¢6zen yontemdir.
e Girdiler, beklenen ciktilar ve 6zel durumlar koddan 6nce belirlenir.

e Bir algoritma farkl programlama dillerinde uygulanabilir.

e B
Algoritma
1.a ve b'yi al
Girdi - - Cikti
=3 l0=5 2.toplam =a +b 8
3. toplami ver
|

sonlu - acik - her gecerli girdi icin dogru



PROBLEM COZME - ADIM ADIM

Problemden Programa

[Problemi tanimla }} > > >

Girdi: en, boy
Cikti: alan
Kisit: en, boy > 0

Once ne istendigi netlesir: dikdértgenin alani. Girdi, cikti ve kisit yazilir.

Adm1/5

e Her asamanin ¢iktisi bir sonraki asamanin girdisidir.

e Yanlis tanimlanan problem, dogru calisan ama yanlis isi yapan programa donusebilir.



PROBLEM COZME - ADIM ADIM

Problemden Programa

[Problemi tanlmIaJ—[ Ornekleri dene J— e e

Girdi: en, boy 3,4-12
Cikti: alan 55-25
Kisit: en, boy > 0 en 0 — gegersiz

Elle birkac 6rnek ¢oziltr; sinir durumu (0) da disundlir.

Adm2/5

e Her asamanin ¢iktisi bir sonraki asamanin girdisidir.

e Yanlis tanimlanan problem, dogru calisan ama yanlis isi yapan programa donusebilir.



PROBLEM COZME - ADIM ADIM

Problemden Programa

[Problemi tanimla J—[ Ornekleri dene J—[ Algoritmayi kur J— —

Girdi: en, boy 3,4-12 oku en, boy
Cikti: alan 55-25 alan = en x boy
Kisit: en, boy > 0 en 0 — gegersiz yaz alan

Dilden bagimsiz algoritma (s6zde kod) yazilir.

Adm3/5

e Her asamanin ¢iktisi bir sonraki asamanin girdisidir.

e Yanlis tanimlanan problem, dogru calisan ama yanlis isi yapan programa donusebilir.



PROBLEM COZME - ADIM ADIM

Problemden Programa

[Problemi tanlmla]—[ Ornekleri dene ]—[ Algoritmayi kur ]—[ Koda doniistiir J—

Girdi: en, boy 3,4-12 oku en, boy alan = en * boy;
Cikti: alan 55-25 alan = en x boy println(alan);
Kisit: en, boy > 0 en 0 — gegersiz yaz alan (Java)

Algoritma segilen dile (Java) gevrilir.

Adm4/5

e Her asamanin ¢iktisi bir sonraki asamanin girdisidir.

e Yanlis tanimlanan problem, dogru calisan ama yanlis isi yapan programa donusebilir.



PROBLEM COZME - ADIM ADIM

Problemden Programa

geri don

— N

[Problemi tanimla ]—[ Ornekleri dene ]—[ Algoritmayi kur J—[ Koda donustiir ]—[ Test et ]

Girdi: en, boy 3,4-12 oku en, boy alan = en * boy; 3,4-12V
Cikti: alan 55-25 alan = en x boy println(alan); -2,4--8X
Kisit: en, boy > 0 en 0 — gegersiz yaz alan (Java) - kisit kontroli ekle

Test: negatif girdi yanls sonug verdi — turuncu ok: algoritmaya donalir, "en, boy > 0 degilse hata"
adimi eklenir.

Adim5/5
e Her asamanin ¢iktisi bir sonraki asamanin girdisidir.

e Yanlis tanimlanan problem, dogru calisan ama yanlis isi yapan programa doénusebilir.



PROBLEM COZME - SOZDE KODU ADIM ADIM GALISTIR

Algoritmayi izleme: Dikdértgen Alani

en boy alan

e J =] =]

1. calistirma: en = 3 okunur; bellekte "en" adli kutuya yazilir.

Adm1/9

DEGISKENLER
» oku en

oku boy en =3
eger en > © ve boy > 0 ise
alan = en x boy CIKTI

degilse

yaz "Gegersiz olg¢u"



PROBLEM COZME - SOZDE KODU ADIM ADIM GALISTIR

Algoritmayi izleme: Dikdértgen Alani

en boy alan

e J e =]

boy = 4 okunur.

Adim2/9
DEGISKENLER
oku en
> oku boy en =3 )(boy =4
eger en > © ve boy > 0 ise
alan = en x boy CIKTI

degilse

yaz "Gegersiz olg¢u"



PROBLEM COZME - SOZDE KODU ADIM ADIM GALISTIR

Algoritmayi izleme: Dikdértgen Alani

boy alan

|

- J =]

Kosul: 3 > 0ve 4 > 0 — dogru.

oku en
oku boy
» eger en > O ve boy > 0 ise
alan = en x boy
yaz "Alan: ", alan
degilse
yaz "Gegersiz olg¢u"

Adm3/9
DEGISKENLER

en =3 )(boy =4

CIKTI



PROBLEM COZME - SOZDE KODU ADIM ADIM GALISTIR

Algoritmayi izleme: Dikdértgen Alani

en boy alan

e J e J =]

alan =3 x 4 = 12.

Adim4/9
DEGISKENLER
oku en
oku boy en =3 )(boy =4 )(alan = 12
eger en > @ ve boy > 0 ise
> alan = en x boy GIKTI

degilse

yaz "Gegersiz olg¢u"



PROBLEM COZME - SOZDE KODU ADIM ADIM GALISTIR

Algoritmayi izleme: Dikdértgen Alani

en boy alan

e J e J =]

Sonug yazilir. "degilse" dah bu calistirmada atlanir.

Adim5/9
DEGISKENLER
oku en
oku boy en =3 )(boy =4 )(alan =12
eger en > © ve boy > 0 ise
alan = en x boy CIKTI

> yaz "Alan: ", alan Alan: 12
degilse

yaz "Gegersiz olg¢u"



PROBLEM COZME - SOZDE KODU ADIM ADIM GALISTIR

Algoritmayi izleme: Dikdértgen Alani

EnlEnlEn

2. calistirma: en = -2 okunur; bellekte "en" adli kutuya yazilr.

Adim6/9
DEGISKENLER
» oku en
oku boy en = -2
eger en > © ve boy > 0 ise
alan = en x boy CIKTI

degilse

yaz "Gegersiz olg¢u"



PROBLEM COZME - SOZDE KODU ADIM ADIM GALISTIR

Algoritmayi izleme: Dikdértgen Alani

en boy alan

boy = 4 okunur.

Adim7/9
DEGISKENLER
oku en
> oku boy en =-2)(boy =4
eger en > © ve boy > 0 ise
alan = en x boy CIKTI

degilse

yaz "Gegersiz olg¢u"



PROBLEM COZME - SOZDE KODU ADIM ADIM GALISTIR

Algoritmayi izleme: Dikdértgen Alani

en boy alan

L= J e JE=]

Kosul: -2 > 0 ve 4 > 0 — yanhs (en negatif) — degilse dalina gecilir.

Adm8/9

DEGISKENLER
oku en
oku boy en = -2 boy =4
» eger en > O ve boy > 0 ise

alan = en x boy CIKTI

degilse

yaz "Gegersiz olg¢u"



PROBLEM COZME - SOZDE KODU ADIM ADIM GALISTIR

Algoritmayi izleme: Dikdértgen Alani

en boy alan

L= J e JE=]

Uyari yazilir; alan hi¢ hesaplanmadi. Test asamasinda bulunan hata bdylece diizeltildi.

Adm9/9

DEGISKENLER

oku en
oku boy en = -2 boy =4
eger en > @ ve boy > 0 ise
alan = en x boy CIKTI
degilse

> yaz "Gecersiz dl¢i"



PROBLEM COZME

Alkas Diyagrami

e Algoritmadaki islem, karar ve tekrarlari
standart simgelerle gosterir.

e Karmasik dallanmalari kod yazmadan
once gorinr kilar.

e Diyagram okunabilir kaldigi strece
iletisim ve gdzden gecirmeyi kolaylastirir.

e Ayrintilar: Akis Diyagramlari sunumu.

/ a, b degerlerini oku /



http://127.0.0.1:60106/Bolum_04_Akis_Diyagramlari.html

YAZILIM - ADIM ADIM

Yazilim Gelistirme Siireci

/_»[ 1. Gereksinim ] —
e ) =0
( )

[ 5. Dagitim ] ( 3. Kodlama ]

T D

4. Test

Gereksinim: kullanici ne istiyor? Orn. "6grenci not ortalamasini hesaplayan uygulama".

Adm1/6
e Asamalar projeye gore ardisik veya yinelemeli ylrutulebilir; kullanici geri bildirimi gereksinimi ve
tasarimi degistirebilir.



YAZILIM - ADIM ADIM

Yazilim Gelistirme Siireci

1. Gereksinim

Lo ]

e ) =0
( )
(o) ==

4. Test

Tasarim: ekranlar, veri ve algoritmalar planlanir (akis diyagrami burada kullanilir).

Adm2/6
e Asamalar projeye gore ardisik veya yinelemeli ylrutulebilir; kullanici geri bildirimi gereksinimi ve
tasarimi degistirebilir.



YAZILIM - ADIM ADIM

Yazilim Gelistirme Siireci

1. Gereksinim

Lo ]

e ) =0
( )
(o) ==

4. Test

Kodlama: tasarim bir programlama diliyle yazilr.

Adm3/6
e Asamalar projeye gore ardisik veya yinelemeli ylrutulebilir; kullanici geri bildirimi gereksinimi ve
tasarimi degistirebilir.



YAZILIM - ADIM ADIM

Yazilim Gelistirme Siireci

1. Gereksinim

Lo ]

e ) =0
( )
(o) ==

4. Test

Test: beklenen ve gercek sonuglar karsilastirilir; hata varsa kodlamaya geri donulir.

Adim4/6
e Asamalar projeye gore ardisik veya yinelemeli ylrutulebilir; kullanici geri bildirimi gereksinimi ve
tasarimi degistirebilir.



YAZILIM - ADIM ADIM

Yazilim Gelistirme Siireci

1. Gereksinim

Lo ]

e ) =0
( )
(oo ) ==

4. Test

Dagitim: program kullaniciya ulastirilir (kurulum, yayin).

Adim5/6
e Asamalar projeye gore ardisik veya yinelemeli ylrutulebilir; kullanici geri bildirimi gereksinimi ve
tasarimi degistirebilir.



YAZILIM - ADIM ADIM

Yazilim Gelistirme Siireci

1. Gereksinim

Lo ]

e ) =0
( )
(o) ==

4. Test

Bakim: hatalar giderilir, yeni istekler gelir — yeni gereksinimlerle déngi yeniden baglar.

Adm®6/6
e Asamalar projeye gore ardisik veya yinelemeli ylrutulebilir; kullanici geri bildirimi gereksinimi ve
tasarimi degistirebilir.



YAZILIM

Gelistirme Yaklasimlari

Selale

| Gereksinim

[ Tasarim

b
| Kodlama ]V
[ Test ]V

[ Dagitim ]

Yaklasim Giiglii yon

Selale modeli Asamalar ve belgeler nettir
Cevik Kisa donguilerle geri bildirim alir
Prototipleme Belirsiz gereksinimi gorinar kilar

Cevik

her déngu sonunda calisan stirim + geri bildirim

Dikkat
Degisiklige donus maliyetlidir
Surekli iletisim gerektirir

Prototip Uriin sanilmamalidir



YAZILIM

Gelistirme Araclan

Kod diizenleyici / IDE Derleyici / calisma

Kod yazma, tamamlama ve ortami

proje yonetimi. Programi ¢evirme ve
calistirma.

Siiriim kontrolii Test araclan

Degisiklik ge¢misi ve ekip Beklenen davranisi otomatik

calismasi. dogrulama.

Hata ayiklayici

Program durumunu adim
adim inceleme.

Paket yoneticisi

Bagimliliklari ydnetme.

Bir gelistirme turu: her ara¢ donguntin farkli adiminda devreye girer

IDE / diizenleyici Derleyici Test araglan
yaz cevir, calistir dogrula

Hata ayiklayici
hatay! bul
1

]

4 dizelt ve yeniden dene

{ Surim kontrolt: her degisikligi kaydeder ] [ Paket yoneticisi: kitiphaneleri getirir ]




TEMEL YAPILAR

Degiskenler ve Veri Tipleri

e Degisken, bellekte bir degeri tutan adlandirilmis kutudur; program boyunca degeri
degisebilir.

e Veri tipi degerin temsilini ve Uzerinde yapilabilecek islemleri sinirlar.

e Anlamli adlar programin amacini gérandar kilar.

yas boy ad gecti
o s [ e | [ e
tip: tam sayi tip: ondalik sayi tip: dizgi tip: mantiksal

Java'daki karsiliklari (int, double, String, boolean) Bélim 6'da.



TEMEL YAPILAR

Karar ve Dongu

Hayir 0 Evet

islem A islem B

tekrar

PO

Karar: iki yoldan yalnizca biri Dongii: geri dénen ok

e Karar yapisi kosula gore farkli islem yollarindan birini secer; déngu bir islem grubunu kosul boyunca
tekrarlar.

e Her ikisinde de kosulun ne zaman degistigi acik olmaldir (yoksa sonsuz dongu).



TEMEL YAPILAR

Fonksiyonlar ve Diziler

notlar dizisi
[I] gird kare(x) songe 85 72 90 64
x X x dondur
[0] [1] (2] (3]

indis 0'dan baslar

e Fonksiyon belirli gérevi adlandirir, girdi alabilir ve sonug¢ déndurebilir.
e Dizi ayni tipteki ¢cok sayida degeri indisle saklar.

e Bu yapilar programi kicuk, test edilebilir parcalara ayirmaya yardimci olur (Bolim 9 ve
10).




OZET
Boliim Ozeti

e Programlama dili algoritmay: bilgisayarin yurutebilecegi bicimde ifade eder.
e Kaynak kod derleme, yorumlama veya hibrit bir stirecle calistirilir.
e Yazilim gelistirme gereksinimden bakima uzanan yinelemeli bir stirectir.

e Degisken, karar, dongu, fonksiyon ve dizi temel programlama yapilarini olusturur.

Problem Algoritma Kaynak kod ClMETE Calisan program
gereksinim sonlu, acik adimlar programlama dili yorumlama CPU / sanal makine

4 degisken - karar - dongui - fonksiyon - dizi

bakim ve yeni gereksinimler: stire¢ yinelemelidir



OZET

Kontrol Sorulari

1. Kaynak kod ile makine dili arasindaki fark nedir?
2. Derlenen ve yorumlanan programlar nasil ayrilir?

3. Bir algoritma neden programlama dilinden bagimsiz dustnulebilir?

4. Yazilim testinin amaci nedir?

5. Karar yapisi ile donguntn gorevleri nasil farklidir?



OZET

Alistirmalar

1. Asagidaki hatalari derleme, ¢alisma zamani ve mantik hatasi olarak siniflandirin: noktali virgal
unutmak; ortalama igin toplami n yerine n + 1 ile bdlmek; sifira bolmek.

2. "Bir 6grencinin U¢ sinav notunun ortalamasini hesapla" problemi icin girdi, ¢ikti ve kisitlari yazin.
3. Ayni problem i¢gin s6zde kod yazin ve (70, 85, 90) girdisiyle izleyin; sonug 81.67 olmali.

4. Dikdortgen alani algoritmasina cevre hesabini ekleyin: cevre = 2 x (en + boy). en = 3, boy = 4 i¢in
beklenen ciktilar nedir?

5. Bir telefon uygulamasi igin yazilim gelistirme stirecinin her asamasinda yapilacak birer isi yazin.

6. Java, Python ve C dillerini derlenen / yorumlanan / hibrit olarak siniflandirin ve calistirma hatlarini ¢izin.

> ipuclan



Son

Programlamaya Giris

Sonraki sunum: Algoritmalar - Calisma sorular - Terim s6zliigu



http://127.0.0.1:60106/Bolum_04_Algoritmalar.html
http://127.0.0.1:60106/Bolum_04_Programlama_Calisma_Sorulari.html
http://127.0.0.1:60106/sozluk.html

