Bolum 1: Hesaplama ve
Hesaplamali Dusunme

JAVA ile Nesne YOnelimli Programlama
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Programlama

» Bilgisayara talimatlar vermenin bir yoludur.

» Bilgisayarlar programlanarak karmasik gorevleri yerine getirebilirler.
* Problem ¢6zme ve zihinsel yetenekleri gelistirir.

* Programlama dilleri, bilgisayarla iletisim kurmayi saglayan araclardir.




Bilgisayarlar Artik Her Yerde!

» Evlerden is yerlerine, eglenceden egitime kadar her yerde kullanilir.
= Akilli telefonlar, tabletler, diztstl bilgisayarlar, ev aletleri, arabalar ..
» Bilgisayarlar hayatimizin vazgecilmez bir pargasi haline gelmistir.

= Internet ve dijital teknolojiler sayesinde diinya bir tik uzaklikta.

= Alisveris, haberler, iletisim, egitim: hepsi dijital diinyada.




Programlamanin Rolu

= Programlama, bilgisayarlarin istedigimiz gorevleri yerine getirmesi Iicin
kullanilan bir aractir.
* Programcilar, bilgisayarlari hayatimizin her alaninda daha kullanigl ve
verimli hale getirirler.
= Otomasyon: Akilli termostatlar, 1siklar ve gutvenlik sistemleri.
= Saglik: Tibbi cihazlar ve hastane sistemler.
= Egitim: Online ders platformlari ve ogretim yazilimlari.




Bilim Artik Hesaplamali Veri islemeye Donlisliyor

Eski Model - Dunyay! Sorgulama
= Belirli bir hipoteze dayali olarak veri toplanir.
* Bilim insanlari, dinyaya 0zel bir soru sorar ve buna yoOnelik veri
toplarlar.

Yeni Model - Diinyayi indirme
= Toplanan veri bir¢cok hipotezi test etmek icin kullanilir.

» Bilim insanlari, buydk bir veri kiimesini indirir ve bu veriyi kullanarak
farkl hipotezleri test ederler.
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Bilimde Programlamanin Onemi

= Bilim, artik buayuk verilerle daha yakindan iligkilidir.
= Programlama, bilimsel kesiflerin 6nemli bir aracidir.

» Bilimde programlama, verileri anlama ve bilimsel kesifleri hizlandirma
yetenegini artirir.

» Bilim dunyasindaki teknolojik ilerlemelere katki saglar.
* Programlama, buyuk veri kimesi ile calismay! kolaylastirir.

* Bilim insanlari, veriyi analiz etmek ve yeni hipotezleri test etmek Iicin
programlama becerilerini kullanir.
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Uygulama Ornekleri

= Astronomi
» GOzlem ve veri toplama: Yuksek cozundrlukte, yuksek frekansta
gOkylzi taramalari (SDSS, LSST, PanSTARRS).
= Biyoloji
= | aboratuvar otomasyonu: Yuksek kapasiteli dizileme (high-throughput
sequencing).
* Deniz Bilimleri

» Yuksek cozunarluklt modeller: Uygun fiyath sensorler, uydu verileri,
deniz alti kesifleri.




Hesaplama

= Bilgisayarlarin temel iglevlerinden biridir.

= Bilgisayarin veya hesaplama cihazinin bir gorevi gerceklestirmek icin
verileri isleme sirecidir.

» Matematiksel islemler, mantiksal kararlar ve veri islemeyi icerir.

* Programlama, hesaplamayi daha etkili ve verimli hale getirir.

= |s dlinyasinda, bilimde ve giinliikk yasamda hayati bir rol oynar.

= Veri analizi, simulasyonlar, oyun gelistirme ve daha fazlasi icin kullanilr.




Hesaplamanin Yapi Taslari

» Matematik: Hesaplama temel olarak matematiksel islemleri icerir.
Toplama, ¢cikarma, carpma, bdlme vb.

= Mantik: Kararlar mantiksal ifadeler dederlendirilerek alinir. (Ornek: "Eger
hava gunegili ise disari ¢ik.")

= Hesaplama, verileri alir, igler ve bir sonug Uretir.

* Bu sonuclar, sorunlari ¢c6zmek, veri analizi yapmak veya gorevleri
otomatiklestirmek icin kullanilabilir.

* Programlama, bilgisayara hesaplamayi nasil yapacaklarini anlatir.
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Bilgisayar Bilimi Sadece Teknoloji Ogrenmek Degil ¥

» Bilgisayar bilimi, sadece bilgisayarlarla ilgili teknik bilgi degil, ayni
zamanda problem ¢c6zme becerileriyle ilgili bir disiplindir.

» Bilginin nasil iglendigi, depolandigi ve iletisim kurdugu hakkinda derin bir
anlayis gerektirir.

= Sadece teknolojiyle sinirli degildir. Teknoloji sadece bir aragtir.
* Temel amac, sorunlari cozmek ve bilgiyi daha iyi anlamaktir.

= Bilgisayar bilimi, karmasik problemleri tanimlama, analiz etme ve etkili
cOzumler Uretme yeteneklerini gelistirir.
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Teknoloji ile Sosyal Sorumluluk

= Bilgisayar bilimi, teknolojinin insanlara nasil yardimci olabilecegi ve

toplumsal sorunlarin ¢o6zimuine nasil katki saglayabilecegi konularinda
disunmeyi tesvik eder.

= Dunyay! daha Iyl anlamamiza ve gelistirmemize yardimci olabilir.
= Teknolojiyi insanligin hizmetine sunma sorumlulugunu vurgular.

= Sadece teknolojiyle ilgilenenler icin degil, problem c¢c6zme ve dusunme
becerilerini gelistirmek isteyenler icin de ilging bir alandir.

= Tip, ekonomi, astronomi, biyoloji gibi bircok farkli alanda uygulanabilir.
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Bilgisayar Bilimi

» Sadece bilgisayarlarla ilgilenen bir alandir.
= Ayni zamanda mantik, problem ¢c6zme ve yaraticiliga dayali bir disiplindir.

= Mantigi temel alir. Mantik, verileri degerlendirme ve mantikli sonuclar
cikarma yetenegini icerir.

= Mantik, bilgisayar programlarini yazma sirecinin temelini olusturur.

= Bilgisayar bilimi, karmasik problemleri tanimlama ve cO0zme yetenegi
gerektirir. Her problem, mantikl bir adim sirasiyla ¢ozuldr.

= Yaraticilik, yeni ve yenilik¢i c6zumlerin dogmasina yol acar.
* Programlama, problem ¢c6zme yetenegini gelistirmeye yardimci olur.
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llk Bilgisayar - Atanasoff-Berry Bilgisayari (ABC)

= |lk bilgisayar olarak kabul edilen Atanasoff-Berry Bilgisayari (ABC), John
Atanasoff ve Clifford Berry tarafindan 1930'larin sonlarinda gelistirildi.

* Temel mantik devreleri kullanarak dijital hesaplamalari yapabilen
elektronik bir bilgisayardi.

= Sayisal (digital) bir sistemdi ve iki haneli ondalik sayilari isleyebiliyordu.

» Bellegi, verileri ve komutlari saklamak icin kullanilan manyetik seritlerden
olusuyordu.
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llk Program - Ada Lovelace ve Charles Babbage

= lk program, Ada Lovelace ve Charles Babbage tarafindan gelistirilen
Analitik Makine icin yazildi.

» Ada Lovelace, Analitik Makine icin bir dizi
komut ve hesaplama ydontemi gelistirdi.
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llk programlar

» Genellikle matematiksel hesaplamalarda kullaniliyordu.
= Bilgisayarlarin ilk kullanimlari bilimsel/askeri uygulamalara odaklaniyordu.

= |k yilksek seviye programlama dili olan Fortran (Formula Translation), IBM
tarafindan gelistirildi ve 1957'de piyasaya surulda.

» Fortran, bilimsel hesaplamalarda yaygin olarak kullaniimistir.
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Bilgisayar

» Bir dizi hesaplama ve talimati ylrtten cihazdir.
= Modern bilgisayarlar elektronik ve dijitaldir, verileri elektronik olarak islerler.

= Verileri islemek icin matematiksel hesaplamalari ve mantiksal talimatlari
kullanir.

» Hesaplama ve talimatlar, bilgisayarin bir gorevi gergeklestirmesini saglar.

» GUnumuzdeki bilgisayarlar, elektronik devrelerle calisan ve sayilari dijital
olarak temsil eden cihazlardir.

= |slemci, bellek, depolama birimi ve giris/cikis cihazi gibi bilesenler icerirler.



Elektronik ve Dijital

= Elektronik: Bilgisayarlar, elektrik akimi kullanarak verileri igler.
= Dijital: Verileri sifirlar (0) ve birler (1) olarak temsil eder.
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Algoritma

= Adim adim bir problemi ¢c6zme proseduruddr.

= Bir gorevi nasil gerceklestirecegimizi belirlememize yardimci olur.

» Bilgisayar programlarinin temelini olusturur.

» Bir problemi mantikli ve etkili bir sekilde ¢c6zmek icin kullanilirlar.

* Programlama, algoritmalari kullanarak program olusturma strecidir.

= lyi programci, sorunu ¢ézmek icin uygun algoritmayi secip, uygulayabilir.




Sabit Programli Bilgisayar

» Fixed program computer, belirli bir problemi ¢c6zmek icin tasarlanmistir.
= Belirli bir gorevi yapmak icin 6nceden tanimlanmig bir programi calistirir.
= KOkleri cok eskilere dayantr.

= Ornegin: Abakiis, Antikythera Mekanizmasi,
Pascaline, Leibniz Tekerleqi,

Jacquard'in Dokuma Tezgabhi,

Babbage Fark Motoru,

Hollerith Elektrik Cizelgeleme Sistemi,
Atanasoff-Berry Bilgisayari (ABC),

Turing Bombasi, ...
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Charles Babbage ve Ada Lovelace

» Charles Babbage, ilk programlanabilir bilgisayar olan Analitik Makine'yi
tasarlamistir. Ada Lovelace, Analitik Makine icin ilk programi yazmisgtir.
= Sabit programli bilgisayarlar,
= Bilgisayar biliminin temellerini atmiglardir.
= Teknolojik gelismelere ilham kaynagu,
= Modern bilgisayarlarin dnculeri olmuglardir.

» Gelismis programlanabilir bilgisayarlar hala hayatimizin vazgeciimez bir
parcasidir.




Depolanan Programl Bilgisayar

= Stored program computer, belirli bir problemi ¢c6zmek icin sabit bir program
kullanmak yerine programlarini belleginde depolayabilen makinelerdir.

» Daha esnek ve genel amacli bilgisayarlarin temelini atmistir.

* Problemi ¢c6zmek icin farkli programlari calistirabilirler.

= Bilgisayarlarin daha dnce ¢ozemedigi problemleri ele alabilmesini saglar.
= Girdi, baska bir makine veya bir makinenin tanimi olabilir.

» Evrensel Turing makineleri, bu tur "makine girdi" 'sini isleyebilir.
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Evrensel Turing Makineleri

= Soyut ve genel amacli bilgisayardir.
= Bu kavram Alan Turing tarafindan gelistirilmistir.

= Herhangi bir Turing makinesini simule edebilir, her tlr problemi ¢cozebilir.
» Modern bilgisayarlarin evrensel olarak programlanmasini saglamistir.

= Depolanan programli bilgisayarlar Descripion of Tuing | (D (3
- c . 5 - Universal Machine
ve Evrensel Turing makineleri, bilgisayar |1,inq machine * & é}
teknolojisinin gelisiminde dnemli birer
donim noktasidir. |
Infinite Tape i

0 1 1 1 0 0 1 1 0
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Genel Amach Bilgisayar

= Kullanicilarin ihtiyaclarina gore programlanabilir.
» Genis bir uygulama yelpazesi icin tasarlanmistir.
= |5, egitim, eglence gibi bircok alanda kullanilabilirler.

» Programlar degistirilerek,
= farkli gorevler icin uyarlanabilirler.

Control bus

| Address bus L
Data bus L

System bus
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Bilgisayarin Islemesi

= Genel amacl bilgisayar, verileri igslemek icin igslemci (CPU), bellek ve
giris/cikis cihazlari icerir.

= |slemci, verileri talimatlara gore isler ve sonug uretir.
= |s siireclerini otomatiklestirir,

» Bilimsel hesaplamalari hizlandirir

= |letisimi kolaylastirir.




Bilgisayarlarin Sinirlari

» Bilgisayarlar, karmasik hesaplamalari hizli bir sekilde gerceklestirebilirler.
= Bu gulc, teknolojik gelismelere dayalidir.

= [slemci hizi, hesaplamalarin ne kadar hizl yapilacagini belirler.
= Ancak islemci hizi sinirhdir.

» Bellek, bilgisayarin verileri saklama kapasitesini temsil eder.
» Daha fazla bellek, daha karmasik gorevier demek.
= Ancak, bellek kapasitesi sinirhidir.




Bilgisayarlarin Sinirlari

= Bilgisayarlarin veri isleme kapasitesi sinirhdir.
= BUyuk veri kimelerini igslemek icin zaman ve kaynak gerekir.
= Bilgisayarlar, sinirli kaynak olan enerji tuketirler.

= Daha guclu bilgisayar, daha fazla enerji ttketimi.
» Programcilar, kaynaklari etkin kullanarak
bu sinirlari asmaya calisirlar.
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Makineler ve Teknolojl

= Teknoloji, insanlarin yasamini etkileyen bir guctur.

= Makineler, teknolojik gelismenin dnemli bir parcasini olusturur.

= Makineler, isleri hizli ve verimli bir sekilde yapabilirler.

* Bu guc, endustriyel devrimden guntmuze kadar surekli artmistir.

* Her seye ragmen, inga edebilecegimiz makinelerin sinirlari vardir.

* Bu sinirlar, fiziksel, enerji ve teknolojik kisitlamalardan kaynaklanir.

» Fiziksel sinirlar, makinelerin boyutunu, agirligini ve dayanikhhgini etkiler.

» Bir seyin ne kadar blyuk veya klcuk olabilecegi fiziksel yasalara baglidir.




Makineler ve Teknolojl

= Makineler enerjiye ihtiyac duyarlar ve enerji kaynaklari sinirhdir.

= Daha gucli makineler, daha fazla enerjiye ihtiyac duyarlar.

» Teknolojik gelismeler, makinelerin guctnu artirabilir.

* Yeni malzemeler, tasarim fikirleri ve algoritmalar, sinirlari zorlayabilir.

= Sinirlart anlamak, daha iyi ve verimli makineler tasarlamayi saglayabilir.




Evrensel Turing Makineleri

» Bilgisayar biliminin en temel soyut modellerinden biridir.
= Herhangi bir Turing makinesinin islemlerini simule edebilir.
* Bant (Tape)
= [slem icin bir bant kullanilir.
= Bant, girdi, cikti ve ara sonuclari saklar.
» Bant, birbirine bagli hticrelerden olusur.
= Her bir hiicreye bir sembol yazilabilir.
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Evrensel Turing Makineleri

= Bant Basligl (Tape Head)
= Bant Uzerindeki bir hlicreyi isaret eder.
= Aktif hlicredeki semboll okur, yerine yeni bir sembol yazar.
= Bir hicre ileri veya geri hareket eder.

= Hlcreler ve Semboller
= Bant hucreleri, igslemi yonlendirmek icin birer sembol icerir.
» Bir sembol, mevcut durumu ve hangi islemin yapilacagini belirler.




Evrensel Turing Makineleri

» Hesaplamalarin sinirlarini tanimiar.
= Bu model, hesaplanabillir her seyi hesaplayabilir.
= 20. yuzyilin en 6nemli bilimsel sonucglarindan biri olarak kabul edilir.




Ada Lovelace Kimdir?

= 19. yizyihn ilk yarisinda yasamis Ingiliz matematikci ve yazardir.
= Analitik Makine i¢in algoritma ve program yazmistir.
= Bilgisayar tarihindeki ilk programcilardan biridir.

= Matematiksel dusunce ve
= Programlamayi
= Bilimsel yaklasimia
= Birlestirmistir.




Babbage'in Analitik Makinesi

= Charles Babbage 19. ylUzyilda yasamis Ingiliz matematikci ve mucit.

= Analitik Makine'yi tasarlamis ve gelistirmistir.

= Matematiksel hesaplama yapabilen ve sonuclari saklayabilen bir cihazdi.
» Farkli hesaplamalari yapmak icin programlanabilirdi.
= Modern bilgisayarlarin 6nctsuddr.
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Colossus Mark 1

» 1944 yilinda insa edilen programlanabilir ilk elektronik dijital bilgisayar.
= Dusmanin iletisimini bozmak icin gerekli gizli kodlari ¢ozdu.
= Elektronik valfler (vakum tupleri) kullaniyordu.

Glass Envelope

Plate (anode)

= Mekanik cihazlara gore daha hizli ve esnek.

Cathode

» Sadece savas sirasinda degil, bilgisayar teknolojisinin
llerlemesine de buyuk katkida bulundu.

Grid
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ENIAC

= 1946'da ABD’de John Mauchly ve J. Presper Eckert tarafindan gelistirildi.
» Genel amacli bir elektronik bilgisayardi.

» Farkli islemleri gerceklestirebilecek sekilde tasarlanmisti.

= Mekanik parcalar yerine elektronik valfler (vakum tapleri) kullaniyordu.

» Bu, daha hizli ve daha guvenilir bir islem yapma yetenegi sagladi.

= Buyuk 6lcekli ve hizli hesaplamalar icin kullanilabiliyordu.

= Ik buyik olcekli elektronik bilgisayar olarak kabul edilir.




EDVAC

= 1951 yilinda ABD’de John von Neumann tarafindan gelistirildi.

= ENIAC'tan farkh olarak, ikili say! sistemi kullaniyordu.

= |kili sistem, yalnizca 0 ve 1'leri kullanarak bilgiyi temsil eder.

» Programlari ve verileri bellekte sirali olarak sakliyordu.

» Bu, daha karmasik ve esnek programlarin yazilabilmesini sagladi.

= Komutlar, sirali olarak calisirdi, kosullu bir komut atlama yapabiliyordu.
= Von Neumann mimarisi, modern bilgisayarlarin temelini atmistir.




Bilgi

= [nsan veya makinelerin diinyayl anlamalarina ve sorunlari ¢cozmelerine
yardimcl olan bilincli anlayigi ifade eder.
= Bilgi, cesitli sekillerde ifade edilebilir.
= Bildirimsel Bilgi (declarative)
= Buyurusal Bilgi (imperative)




Bildirimsel Bilgi

* Acikca ifade edilen bilgi taraddar.
= Dogru veya yanlis olarak dogrulanabilir.

= Aksiyomlar veya tanimlar yoluyla ifade edilebilir.
= Aksiyomlar, bir seyin ne oldugunu veya nasil tanimlandigini belirtir.

= Ayni zamanda gerceklerin ifadesini icerebilir.
= Gercekler, diunya hakkinda dogru ve dogrulanabilir ifadelerdir.

= Ornek Bir Aksiyom
= "y, X'In karekokudur, y*y = x ise" acik bir tanimlamay ifade eder.
» Ancak, karekok hesaplamanin nasil yapilacagi hakkinda bilgi vermez.




Buyurusal Bilgi

= "bir seyin nasil yapilacagi" konusunda talimatlar icerir.
= Babylonian yontemi ile bir sayinin karekoku hesaplanabilir.

* YOntemin Adimlari
1. X degerini al.
2. bir baglangig degeri olan y, ile basla.
3. Egery.?=Xxise, islem sona erer.
4. Deqilse, y,.1 = (Y, + X/y,)/2 ile yeni bir deger hesapla.
5. Adim (3)'U tekrarla.

» Baslangic tahminiyle baslar. Karekokin yaklasik degeri hesaplanir.
Adimlar, sonuca daha fazla yaklasmak icin tekrarlantr.
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En Buyuk Ortak Bolgenin (GCD) Tahmin Edilmesi

= GCD, Iki veya daha fazla sayinin en buytk ortak bdlenini ifade eder.
= |ki sayinin GCD'si, bu sayilara tam boliinebilen en biyiik pozitif tamsayidir.

* Bildirimsel Tanim

= GCD'nin ne oldugunu aciklar.

= "d, a ve b'nin GCD'si ise, d degeri a = dx ve b = dy esitliklerini saglar."
= Buyurusal Tanim: Oklidyen Algoritmasi

= [ki sayinin GCD'sini bulmak icin kullanilan bir algoritmadir.

» Nasil yapilacagina dair talimatlar icerir.
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Oklidyen Algoritmasi

= Algoritmanin Adimlari
1. Iki pozitif tam sayi olan a ve b'yi al (a >= b).
2. a'yi b'ye bol ve kalani R olarak adlandir.
3. Eger R =0 se, islem sona erer.
4. Degilse, a'yi b'ye, b'yi de R'ye esitle.
5. Adim (3)'U tekrarla.




Bilgisayar Biliminde Neler Var?

= Bilgisayar bilimi bir bilim dahdir.

» Gercgekligi anlama, modelleme ve analiz etme amaci guder.

= Soyutlama, problem ¢c6zme, ve yaraticiligi temsil eder.

» Soyutlama, karmasik bir sistemi veya problemi basitlestirmek icin kullantilir.
* Problemleri cozmek icin algoritmalar ve kod kullanilir.

= Mantik ve analitik dusunceyle sinirli degildir.

= Sanat, yaraticilik ve tasarim da bu alanda buyuk bir rol oynar.
= Ornegin, dijital medya, elektronik mizik, oyunlar, animasyon..
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Algoritmalar

» Bir sorunu ¢cozmek icin izlenmesi gereken adimlari belirleyen bir tariftir.
» Karmasik sorunlari basitlestirmek ve ¢cozmek icin kullanilir.
= Bilgisayar bilimi, temelde algoritmalarin ¢calisma ve analizini icerir.
= Algoritmalar,
= Adimlarin belirlenmesi,

= Mantikli bir sira olusturulmasi ve
* Problemi ¢c6zme amaci guder.

= |yi tasarlanmis algoritmalar, verimlilik ve dogruluk agisindan énemlidir.




Problem Belirleme

= Bir isin basarili olabilmesi icin, sorunun ne oldugu acikca belirlenmelidir.
* Problem belirleme, bir sorunun dogru bir sekilde tanimlanmasini saglar.
= Algoritmalar, bu belirlenen problemleri cozmek icin kullanilir.

* Problem belirleme,
* Problemin boyutunun ve
= Karmasikliginin anlasiimasina yardimci olur.
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Problem Belirleme

» Bir programin veya algoritmanin ne yapmasi gerektigi acikca tanimlanir.
= Gerekli olan adimlar ve cikti belirlenir.

* Problem belirlerken, iki bilesen vardir: girdi (input) ve c¢ikti (output).
= Girdi, problemin ¢ozulmesi icin gereken bilgi veya verileri temsil eder.
= Cikti, problemin sonucunu veya istenen bilgiyi temsil eder.

[ Input

Feedback
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Ornek: Iki Sayinin Toplami

= Ornek problem aciklamasi:
* Problem: Verilen iki sayinin toplamini bulma.
= Girdi: Iki sayi, X ve Y.
= Ciktr: Iki sayinin toplami olan bir sayi, Z.

» Eger X=5ve Y =3 ise, Z = 8 olmalidir.




S0zde Kod (Pseudocode)

= Algoritmalar, kolay anlasilabilmesi icin s6zde kod kullanilarak ifade edilir.

= SOzde kod,
= i[nsan diline benzer bir dil kullanir ve
= Algoritmanin mantigini agiklar.




S6zde Kod

= Ornek: Toplama Islemi
= Problem: Iki sayinin toplamini hesapla.
= Algoritma:
= Ik sayiyi al (A).
= [kinci sayiyi al (B).
= A ve B'yi topla.
= Sonucu ¢iktil olarak ver.




S6zde Kod

* Programlama dili yerine konusma dili kullanilir.

= Adimlar, genellikle numaralandiriimis ve girintili olarak sunulur.
= Cogu iglem icin sabit bir s6zdizimi gerekmez.

» Dogal dile kiyasla daha acik ve okunaklidir.

= [slemi daha anlasilir hale getirir.

» Mantik hatalarini tespit etmeyi kolaylastirir.

» Programcilar arasinda igbirligini kolaylastirir.

= Algoritma davranisi hakkinda mantikli ¢gikarlara izin verir.

= Kod yazma asamasina gecisi kolaylastirir.




Algoritmik Islem Tiirleri

= Algoritmalar, sirall, kosullu ve dongusel islemleri kullanir.

» Bu islem turleri, her programlama dilinde bulunur.

= Temel programlama becerilerinin bir parcasidir.

= Algoritmalarin temel yapisini olusturur.

» Karmasikligi azaltmak ve igslemleri kontrol etmek icin kullantlir.




Algoritmik Islem Tiirleri

= Sirali Islemler (Sequential Operations)
» Her islem bir 6ncekinden sonra gelir ve sirayla calisir.
= Ornek: Verilerin okunmasi, islenmesi ve sonugclarin tretilmesi.

= Kosullu islemler (Conditional Operations)
= Eger bir kosul saglaniyorsa, belirli bir islem yapllir;
= Aksi halde baska bir islem yapllir.
= Ornek: Bir sayinin pozitif veya negatif oldugunu kontrol etme.

= Dongusel Islemler (Iterative Operations)
= Belirli bir kosul karsilanana kadar belirli bir islemi tekrarlar.
= Ornek: Bir dizi elemanin timunun toplanmasi.
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Sirali Islemler: Giris, Hesaplama ve Cikis

* Programin adim adim sirayla gerceklestirilen islemlerini ifade eder.
= Giris Islemleri
* Dis dunyadan veri almak i¢in kullantlir.
= Ornek: Bir kisinin agirhgini (w) ve boyunu (h) almak.
= Hesaplama Islemleri
» Degiskenlerin degerlerini atamak ve aritmetik islemler icin kullantlir.
= Ornek: BMI (Vicut Kitle Indeksi) hesaplamak icin h / (w * w) islemi.
= Cikis Islemleri
= Sonuclari dis diinyaya gondermek ve goriunttlemek icin kullantlir.
= Ornek: BMI'nin (vicut kitle indeksi) degerini yazdirmak.
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Ornek - Iki Sayiy1 Toplama

= Adim 1: basla

= Adim 2: birinci sayliy! al (a)

= Adim 3: ikinci say1y! al (b)

= Adim 4: c'yi hesapla (c =a + b)
= Adim 5: c'yi yazdir

= Adim 6: bitir




Ornek - Dikdortgenin Alani

= Adim 1: basla

* Adim 2: dikdortgenin tabanini al (b)

= Adim 3: dikdortgenin yuksekligini al (h)
= Adim 4: alani hesapla (alan = b * h)

= Adim 5: alani yazdir
= Adim 6: bitir




Kosullu islemler: Soru Sor ve Alternatif Eylemler Se§ ij“j“,

= Programin soru sorup, cevaplara gore farkl eylemlerde bulunmasi.

= "eger"” sart saglaniyorsa sunu yap, aksi takdirde baska bir sey yap.
= Eger x 100'den buyukse, X'l yazdir; aksi takdirde x'e 100 ekle.

= Karmasik sorulari destekler.
» Eger x 100'den biuylukse ve y 200'e esitse, 0 zaman...

= Cevaplar Dogru veya Yanlis olur.
* Programin durumlar arasinda gecis yapmasini saglar.
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Ornek - Iki Sayiy1 Al, Daha Buyugiinii Yazdir

= Adim 1: basla

= Adim 2: ilk sayiy al (f)

= Adim 3: ikinci say1y! al (s)

= Adim 4: ilk sayl daha buyukse ilk sayiy! yazdir
= Adim 5: aksi takdirde ikinci sayiyi yazdir

= Adim 6: bitir




Dongiilii Islemler: Tekrar Eden Eylemler

= Devam kosulu yanlis olana kadar belirli eylemleri tekrar eder.
= Bir islemi tekrar etmek veya dongu icinde calismak icin kullanilir.
= Verileri igslemek, listeleri gezmek gibi islemlerde kullaniglidir.




Dongulii Islemler: Tekrar Eden Eylemler

= Eger 1 degeri O'dan buyidkse, s'yi 1 arttir ve I'yi 1 azalt.
* Bu islemi, | degeri O'dan buyutk oldugu strece tekrarla.
whilei>0do
setstos+1
setitoi-1

= Bir igslemi k degeri n degerinden blyuk olana kadar tekrarla.

repeat
print k
setktok+1
until kK >n
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Ornek - Bir Listede En Biiyiik Ogeyi Bulma

= Adim 1: basla

= Adim 2: en buyuk deger olarak 0 ata

= Adim 3: kontrol edilecek 6ge varsa, devam et.

= Adim 3: 0ge daha biyukse en blyuk deger'i guncelle.
= Adim 4: her dongtde en buyuk deger'i yazdir.

= Adim 5: bitir




Kosullu ve Dongiilii Islemler

= Kosullu igslemler, belirli kosullara gore eylemleri kontrol eder.
= Dongult islemler, belirli kosullara bagli olarak eylemleri tekrarlar.
* Programlarin daha esnek ve gucli olmasini saglar.
= Dogru kosullar ve Iyl tasarlanmis donguler, beklenen c¢iktiyi verir.
= Sonsuz donguler hatalara neden olabilir.
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Kosullu ve Dongiilii Islemler

= Bir dongunun iki temel bileseni vardir:
* Kosul (Continuation Condition): Ne zaman sona erecegini belirler.
» Govde (Loop Body): Her tekrarda gerceklestirilen eylemleri icerir.

= Sonsuz Dongu
= Devam kosulu hicbir zaman yanlis (false) olmayan dongu turtdur.

= Sonsuz DOongu Hatasi
* Programi ¢Okertecek veya yanit vermeyen bir duruma getirebilir.
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