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Yazilim Nedir?

Cesitli gorevleri gerceklestirmek amaciyla hazirlamis
programlara yazilim adi verilir.



Yazilimlar...



Problem Nedir?

Problem, cozulmesi gereken sorun ya da asiimasi
gereken engel anlamina gelir.

Gunluk hayatta sik sik problemlerle karsilasiriz.

Karsilastiginiz bir problemi
¢cozmek icin ne yaparsiniz?
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Bir Problemin Géziimii igin... ﬁ“\

Problemi .

ii anlasilir

Y bicimde
anlamak .

cozmek

Ve sonucun
dogrulugunu
kontrol etmek



Problem Cozme

Gunluk yasamda karsilastigimiz
problemleri bilerek veya farkinda
olmadan adim adim ¢ozmeye
calisirz.

Ornegin yazi yazarken kaleminizin
ucu kirildiginda su adimlar takip
ederek bu sorunu ¢ozersiniz.

o howhE

Kalemtirasi cikar.

Kalemi al.

COp kovasinin yanina git.
Kalemin ucunu ag.
Sirana geri don.
Yazmaya devam et.




Peki Ya Bilgisayarlar?

Bilgisayarlar da problemleri tipki bizler gibi
cozmeye calisir. Kullanici tarafindan
kendisine verilen komutlari adim adim
uygulayarak problemin ¢ozumune ulasir.

Kullandigimiz yazilimlarin tamami «kod»
adi verilen bilgisayarin anlayacagi dilde
yazilmig ozel komutlardan olugur.

Bu kodlar bilgisayar yazilimcilari tarafindan
yazllir.




Kodlamadan Once...

Kodlamaya baglamadan once olusturacagimiz
yazilimin adim adim ne yapacagini
tasarlamamiz gerekir.

Iste acik ve net ifadelerle problemin adim adim
¢Ozumunu gosteren bu taslaga
«algoritma» adi verilir.

Programlamanin ilk adimi algoritma
olusturmaktir.




Algoritma

Bir problemin ¢c6zumunde izlenecek yol
anlamina gelir ve problemin ¢ozumunun
adimlar halinde yazilmasiyla olusturulur.

Algoritma basamaklarinin bir baglangici ve
sonu bulunur.

Her adimda yapilacak igslem acikca
belirtilir.

Lambanin
fisi takil mi?

Ampul
patlak nu?
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Ampulil degistir
Yeni bir lamba al



Ornek Algoritma

Simdi basit bir problemin ¢ozimunu gosteren bir algoritma hazirlayalim.

~ Ayran yapip bardaga dolduralim.
iy

% 2 Lo Adim 1: Bagla
! Adim 2: Yogurdu kaba koy.
Adim 3: Su ekle. )
Adim 4: Cirp. (S
Adim 5: Tuz koy. | j? T
Adim 6: Bardaga doldur.
Adim 7: Bitir. U




Ornek Algoritma - 2

Adim 1: Basgla

Adim 2: Surucu koltuguna gec.
Adim 3: Emniyet kemerini tak.
Adim 4: Aynalari kontrol et.
Adim 5: Anahtari tak.

Adim 6: Kontagi geuvir.

Adim 7: El frenini indir.

Adim 8: Vitese gec.

Adim 9: Gaza bas.

Adim 10: Bitir.
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Neden Algoritma KuIIanlyoruz?mm

Sizce kodlamaya baslamadan once nigin algoritma hazirliyoruz?

Gerekli tum bilgi ve birikime sahipsiniz ve sizden bir bina yapmaniz isteniyor.
Yapacaginiz ilk is ne olurdu?
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Neden Algoritma Kullaniyoruz? “"‘

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




Akis Semasi

Bilgisayar programlarinin igslem
basamaklarini geometrik sekillerle
gosteren semadir.

Pay by credit
card or PO?

Submit PO Receive invoice

Algoritmanin daha rahat anlasilabilmesi
icin semalarla gosterilmesidir.

Semada yer alan her seklin bir kullanim
amaci vardir.




Elips

Basla ve Bitir adimlari i¢in kullanilir. Akis semasinin
baslangic¢ ve bitis noktasinda yer alir.
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Paralel Kenar

Giris ya da Cikis islemleri icin kullanilir.

Ornegin; klavyeden bir sayi girilmesi istenmesi veya ekrana
islem sonucunun yazdirilmasi gibi.

Bir sayi
giriniz.

Girdiginiz
say!| cift.




Dikdortgen

Hesaplama ya da Degiskene Deger Atama islemleri icin
kullanilir.

Ornegin; iki saylyi topla veya girilen ilk sayiyi A olarak kabul et.

Alle B'yi topla.

Ik say1 = A




Eskenar Dortgen
Karsilastirma ya da Karar Verme islemleri icin kullanilir.

Ornegin; girilen sayi 5’ten blyUk ma?
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Oyunda
baska

elma var
mi?




Yon Oklari

Akis semasinin ilerleme yonunu gosterir.
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Akis Semasi Ornegi

Klavyeden girilen iki sayiyi toplayip ekrana yazdiran programin akis
semasini gizecegiz. Once algoritmasini yazalim.

Adim 1: Basla

Adim 2: lIk sayiy! gir.

Adim 3: ilk sayr = A

Adim 4: Ikinci say1y! gir.

Adim 5: Ikinci say1 = B

Adim 6: iki sayiyi topla (A+B)
Adim 7: Sonucu ekranda goster.
Adim 8: Bitir.




Akis Semasi Ornegi m‘

Simdi algoritmayi ogrendigimiz sekillerle
semaya dokelim.
Birinci sayiy! giriniz

Birinci sayl = A Ikinci say1y1 giriniz

Ikinci say1 = B

Sonucu goster



Akis Semasi Ornegi - 2 /‘ “ - ‘

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

Adim 1: Basla

Adim 2: Hava yagmurlu mu?
Adim 3: Evet ise Adim S’e git.
Adim 4: Hayir ise Adim 6’ya git.
Adim 5: Yanina semsiye al.
Adim 6: Semsiyeyi evde birak.
Adim 7: Bitir.




. o\ N
Akis Semasi Ornegi - 2 m‘

Hava
Yanina semsiye al. yagmurlu Semsiyeni evde birak.
mu?




Uygulama

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

(Ortalama 70'ten biiyiik ise 1Y,
kucuk ise KOTU kabul edilecek.)




Son



