Ist 107 Bilgisayar Programlama I

1.1. Yazihm Gelistirme

Bir program, bir problemi ¢ézmek igin yazilan komutlar kiimesidir. Bu komutlar, Ingilizce ya da
Tiirkce gibi dillerde degil, bilgisayar sisteminin anlayacagi bir dildedir. Bir program yazilmadan once,
ilk yapilacak is, o problemin nasil ¢dziilecegine karar vermek ve ¢oziimiin adimlarimi belirlemek
olmalidir. Bu iste yardimci olabilecek c¢esitli problem ¢6zme teknikleri vardir. Bu tekniklerden
yararlanildiginda, olusturulan ¢6ziimii bir programa doniistirmek kolay olacaktir. En temel problem
cozme teknigi, yukaridan-agagi tasarim yontemidir. Bu yontemde ilk verilen problem, kiiciik alt
problemlere bolunir. Bu alt problemler, gerekirse, daha kig¢ik (basit) alt problemlere bélindrler. En
sonunda elde edilen alt problemler, ayri-ayri ¢6ziiliirler ve bu ¢6ziimler ana problemin ¢dzimuni elde
etmek icin birlestirilirler. Bu yontem, algoritma yazimimdan s6z ederken orneklerle agiklanacaktir.

Yazilim gelistirmede dikkat edilmesi gereken konular

*

Dogrulugu kesin olarak kanitlanmadikga, higbir seyi dogru olarak kabul etmemeli; tahmin ve
onyargilardan kacinilmalidir.

* Karsilasilan her giigliik miimkiin oldugu kadar ¢ok pargaya bdliinmelidir.

Diizenli bir bi¢imde diisiiniilmeli; anlasilmasi en kolay olan seylerle baslayip yavas-yavas daha
zor ve karmasik olanlara dogru ilerlemelidir.

Olaya bakis ¢ok genel, hazirlanilan ayrintili liste ise higbir seyi disarida birakmayacak kadar
kusursuz ve eksiksiz olmalidir.

Bir problemi ¢6zmek i¢in yazilacak program olustururken, genelde, asagidaki yazilim gelistirme
asamalarindan gecilmek zorundadr:

Problemin anlasilmasi ve ¢éziimlenmesi

[k yapilacak is, problemin tam olarak ne oldugunu anlamaktir. Bu nedenle, problemin ¢dziimiinden
neler beklenildiginin ve olusturulacak ¢oziimiin girdi ve g¢iktilarinin neler olacaginin kesin olarak
belirlenmesi gereklidir.

Tasarim

Bu asamada, problemi ¢6zmek igin kullanilacak ¢6ziim adimlarini gosteren bir liste yapilmasi
gerekir. Bir problemin ¢6ziim adimlarini gosteren bu listeye algoritma denir. Boyle bir liste tasarlarken,
yukaridan-asag1 tasarim teknigi kullamlir: Once problemin ana adimlari ¢ikarilir; daha sonra, her adim
i¢in, gerekiyorsa, daha detayli bir ¢6ziim tasarlanir. Boylece bir problem i¢in bir algoritma gelistirilmis
olur. Bir programlama diline ¢evirmeden once, bu algoritmanin dogru bir ¢6ziim oldugundan emin
olunmalidir. Bu agamay1 atlayarak dogrudan programlamaya ge¢mek, biiyiik programlar yazarken isi
¢ok zorlagtiracaktir.

Kodlama

Bu asamada kagit tlizerinde gelistirilen algoritma bir programlama diline cevrilir. Bizim
durumumuzda bu Basic programlama dili olacaktir. Bu yilizden, Basic programlama dilinin yapisint
bilmemiz gerekecektir. Algoritmamizin her adimi, ona karsilik gelen Basic program parcasina
cevrilecektir.



Sinama ve Kamitlama

Gelistirdigimiz programin dogrulugunu sinayarak istedigimiz gibi ¢alisip ¢alismadigini gormek
zorundayiz. Bu amagla, program iizerinde ¢esitli testler yaparak, programin o testlere nasil karsilik
verdigine bakariz. Bunu saglamak i¢in programu degisik girdilerle ¢alistirir ve tirettigi sonuglara bakariz.
Sonuglar beklendigi gibiyse, programin dogru ¢alistigi kanitlanmis olur; degilse dogru ¢alismayan
parcalar1 bularak diizeltmemiz gerekir.

Program nedir

Program, bilgisayarin amaca yonelik isleyisini saglayan bir grup koda verilen isimdir. Bu kodlar
bitunine programlama dili adi verilir. Programin isleyisi, aksi belirtilmedik¢e yukaridan asagiya
dogrudur. Program i¢indeki bazi komutlar araciligi ile isleyis istenildigi gibi degistirilebilir

Degisken kavram

Degisken, bilgileri saklamak iizere kullanilan, ismi ve tipi belirtilen bellek alanlarina verilen genel
isimlerdir. Bir degisken tanimlandiginda ya da kullanildiginda, bilgisayarin belleginde o degisken igin
bir boliim ayrilir. Degiskenler genel olarak iki gruba ayrilir. Birinci grup, iginde sayilarin tutuldugu
degiskenlerdir. Bu degiskenlerin bellekte tutacaklari yer bellidir. ikinci grup ise, iginde say1 haricindeki
bilgilerin tutulacag degiskenlerdir. iginde say1 tutulan degiskenlere sayisal degisken, say1 haricindeki
bilgilerin tutulacagi degiskenlere ise alfasayisal degiskenler denir. Degiskenler bilgisayarin belleginde
gecici olarak depolandigindan, elektrik kesilmesi veya bilgisayarin kapatilmasi sonucu yok olup gider.
Bilgisayarin bellegi elektronik, bilgileri kalici olarak tutan {initeler manyetik/mekanik oldugundan
bellekte islem yapmak diger iinitelerde islem yapmaktan daha hizlidir. Bu nedenle bilgisayarin
belleginde islem yapilir, gerektiginde diger initelerden yararlanilir. Bellek ve bilgi depolama
birimlerinin genisligini 6lgmek i¢in kullanilan temel birim bit ve byte’dir. Bit, bir byte’1 olusturan sekiz
elektronik devrecigin her birine verilen isimdir. Temel Sl¢ii birimi byte’dir. Bir byte, bilgisayarin
kullandig1 herhangi bir harf veya karakteri tutar. Buna karsilik, sayilar sikistirilarak, bir byte’in i¢cinde
birden fazla sayi yerlestirilebilir.



	İst 107 Bilgisayar Programlama I
	1.1. Yazılım Geliştirme
	Yazılım geliştirmede dikkat edilmesi gereken konular
	Problemin anlaşılması ve çözümlenmesi
	Tasarım
	Kodlama
	Sınama ve Kanıtlama
	Program nedir
	Değişken kavramı

