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PROGRAMLAMA DiLi OGRENMEK

Programlama dili 6grenmeyi yabanci dil 6grenemeye benzetebilirsiniz. Mesela her ikinde de
Ogrenilmesi gereken, o dile 6zgii bir grup kelime var. Anahtar kelime diye adlandirdigimiz bu
kelimelerin c# dilindeki sayis1 77 tanedir. C dilinin gelenegini siirdiirdiigii i¢in de bu kelimeler
kiictik harflerle yazilir.

Yabanct dil Ogrenirken bir takim yazim ve dil bilgisi kurallar1 6grenmek zorundayiz.
Programlama dilinin yazim ve dil bilgisi kurallar1 konusulan dillerin kurallarina gére daha
katidir.

Programlama dili ile yabanci dil 6grenme arasindaki en biiylik benzerlik bence her ikisinin de
okuyarak dgrenilememesidir. Pratik yapmak zorundayiz. Bir miizik aletini ¢almay1 6grenirken
oldugu kadar ¢ok pratik yapmaliy1z hem de. Bir programci gibi diisiinmeye ve kendi kodumuzu
kendimiz yazmaya alismaliy1z.

Programlama bir problem ¢6zme etkinligidir. Programcinin tek en Onemli kalite gdstergesi
problemleri bilesenlerine ayirma ve daha kii¢iik parcalara bolerek ¢ozebilme yetenegidir.
Programcinin sorumlulugu bu kiiciik pargalari bir araya getirip ¢6ziimii olusturmaktir. Bu
beceri de bence sadece pratik yaparak gelisir.

CPU nedir? Nasil cahsir?

CPU-Central Processing Unit-Merkezi islemci Birimi'nin ¢alisma prensibi nasildir?
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onemli bilesenidir. Transistor denilen yariiletken elektronik

malzemelerden olusurlar. Kendisine sirasiyla verilen aritmetik ve mantiksal komutlari

yapar.



Tiim donanim birimlerini emrinde kullanabilir ve ydnetebilir. islemcinin matematiksel
ve mantiksal igslemleri yapan birimine ALU(Arithmetic Logic Unit) denir.

Islemcinin ALU dan geriye kalan yapisini, hafiza birimleri, veriyolar1, ¢esitli kontrol ve
denetleme bilesenleri olusturur. Giiniimiizde Intel, AMD, Motorola, VIA gibi islemci

ureticileri vardir.
Mikrodenetleyici

Mikroislemci, bir bilgisayar sisteminde programlarin isletilmesinden sorumlu olan ve tim

bilesenleri merkezi sekilde kontrol eden entegre devredir.
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Mikro islemcinin temel islevi, islenen ve kullanilan verileri birimler arasinda iletmek, iletilen

verileri iglemek, wverileri bir durumdan digerine ¢evirmek ve verileri saklamak.
Mikroislemci, islemci ana islem biriminin (CPU- Central Process Unit) fonksiyonlarini tek bir yari
iletken tiimdevrede (IC-Integrated Circuit) birlestiren programlanabilir bir sayisal elektronik
bilesendir. Kullanict ya da programci tarafindan yazilan programlar1 meydana getiren komutlar
veya bilgileri yorumlamak ve yerine getirmek i¢in gerekli olan tiim mantiksal devreleri kapsar.

Bu devreler genelde transistorlerden meydana gelmektedir.

[slemcinin Temel Bilesenleri

1. ALU(Aritmetik ve Mantiksal Islem Birimi): Toplama ¢ikarma, ¢arpma, bolme,

mantiksal ve, veya, degil komutlar1 ve kaydirma komutlari.


https://diyot.net/robot/mikrodenetleyici/

2. Komut Céziicii(Instruction Decoder): Islemcinin yapmasi gereken kodlarm icrasi
icin gerekli islemleri baslatir ve komutun ¢alistirilmasi i¢in gerekli igslemleri belirler.

3. Kaydediciler(Registery): islemci icerisinde sayilar1 depolamak icin kullanilan
hafiza ¢esididir. Islemci veri uzunlugu kadar genislize(32, 64 bit) sahiptirler.
Literatiirde test, EBX, EAX, BX, ES, IP gibi isimler alan kaydedici hafiza gozleri
vardir.

4. Bayraklar(Flags): Islemlerin sonucuna gore 1 ya da 0 degerlerini alan 1 bit
genislige sahip hafiza gozleridir. Sifir, isaret, elde, eslik, tagsma gibi ¢esitleri vardir.
Ornegin bir ¢ikarma isleminde sonug sifir ¢ikarsa sifir bayragi 1 degerini alir.

5. Veriyollari(Buses): Islemcinin diger donanim birimleri ile baglantisin1 saglayan
iletken elektriksel yollardir. Ug adet veriyolu bulunur. Bunlar veri(data), adres(address)

ve kontrol(control) veriyollaridir.

Islemcinin Temel Bilesenleri(2)

Islemciler iiretilirken kendilerine yiiklenen komutlar1 istenildiginde yapabilme
kabiliyetine sahiptirler. Bu komutlar genel islemlerin icrasi i¢in ii¢ gruba ayrilirlar. Bir
bilgisayar kendisinde tanimli olmayan komutlar1 icra edemez.

- Matematiksel ve Mantiksal islem komutlar1. Toplama c¢ikarma, carpma, bdlme,
mantiksal ve, veya, degil komutlar1 ve kaydirma komutlari.

- Verilerin hafiza veya kaydediciler arasinda transfer edilmesini saglayan
komutlar. Hafiza ve kaydediciler kendi aralarinda veya karsilikli veri transferi.

- Karar verme ve istenen komut satirina dallanma komutlari. Sayilarin
karsilagtirilarak, pozitif, sifir, esitlik, negatif... durumlarinin olusumuna gore istenen
komuta dallanabilme.

Islemciler komutlar1 yiiriitiirken oncelikle isletilen komut sirasini iizerinde tutan
program sayicinin(PC=program counter) gosterdigi adresteki komut RAM den
alinir(Fetch). Alinan komut, komut ¢oziicii tarafindan, nasil yiiriitiilecegi ve ne anlama
geldigi belirlenir(Decode). Sonunda ise ¢oziilen komut dogrultusunda ALU ya verilen

direktifler yardimiyla istenen islemler yaptirilir(Execute). Elde edilen sonuglar istenen
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hafiza gozlerine yazilir(Write Back). Bu islemler bir sonraki komut i¢in benzer sekilde
devam ederek isletilmesi gereken komutlar bitene kadar siirer.

Yukarida  bahsedildigi  lizere @ komutlarin  icra  edilmesi 4  asamada
gerceklesmektedir. Fetch(F), Decode(D), Execute(E) ve
WriteBack(WB) asamalaridir. Eger bir komutun icrasi onceki komutun write back
asamasindan sonra baglarsa burada zaman kayiplar1 olusur. Cilinkii islemcinin 6rnegin
fetch sirasinda ALU g¢alismaz bosta kalmis olur. Zaman kayiplarimi onlemek igin
pipeline(kesintisiz is akis1) denilen bir yap1 kullanilir. Yani ayni anda islemcinin bosta
kalan tiim birimleri kullanilmis olur. Bu kayip asagida gosterilmistir. 12 saat
frekansinda sadece li¢ komut icra edilirken pipeline yapida 4 komutun icrasi 7 saat

frekansinda halledilir.

Mikroislemcilerin komut isleme mantigi

Bir mikroislemcinin komut isleme déngiisii asagidaki gibidir. Ilk olarak bellekten veri fetch edilir.

Kontrol birimi komutu decode eder ve aritmetik islem birimine devreder. ALU’da komut



calistirilarak isletilir ve tekrar bellege yazilir
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Mikroislemcinin Gorevleri

*Sistemdeki tiim elemanlar ve birimlere zamanlama ve kontrol sinyali saglar.
*Bellekten komut alip getirir.

*Komutun kodunu ¢ézer.

*Komutun operandina gore, veriyi kendisine veya G/C birimine aktarir.
*Aritmetik ve mantik iglemlerini ytiriitiir.

*Program iglenirken, diger donanim birimlerinden gelen kesme taleplerine cevap verir.



[slemci Parametreleri

1. Hiz: islemcinin en onemli parametresi komutlar1 isleme hizidir. Birimi frekans
olarak GHz katsay1s1(10003) ile degerlendirilir. Islemcinin hizl1 olmasi islemlerini daha
kisa slirede tamamlamasi anlamina gelmektedir. Gliniimiizde 1.8, 2.0, 2.2, 2.4, 2.6, 3.0,
3.2, 3.6, 3.8 GHz hizlarinda olanlar1 vardir.

2. Bit Genisligi: Islem yapabilme boyutunu gosterir. Giiniimiizde 64 ve 32 bit
islemciler vardir. Islemcinin sahip oldugu kaydediciler, veri hatti ve adres hattinin
genisligini gosterir.

3. FSB Hizx: islemcinin, kuzey kopriisii ile iletisim hizin1 gosterir. Giiniimiizde 1333,
1066, 800, 533 Mhz degerlerine sahip islemciler vardir.

4. Level2(L2) Cache: Islemciye yakinligindan dolayr bu isim verilir. En yakin olana
L1, digerine L2, L3 gibi isimlendirmeler kullanilir. Yapist SRAM hafiza tipindedir.
SRAM hafizalar daha hizli fakat maliyetleri yiiksek hafiza cesitleridir. Yavas olan
RAM erisimlerini azaltmak i¢in islemci icerisinde yer alan daha hizli fakat kiigiik
boyutlardaki hafizaya verilen isimdir. Islemcinin hafiza kontrol devresinden(MCH)
istekte bulundugu her kod bu bellege yazilir. Islemci ayn1 kodu RAM yerine daha hizl
olan bu bellekten alir.

Eger bu bellekte olmayan bir kod istegi gelirse MCH uzun siire kullanilmayan kod
yerine yenisini yerlestirir. Boylece cache belekte sik kullanilan kodlar kalarak, ortalama
bellek erisimi hizlanmis olur. Giiniimiizde Athlon 64 X2 Dual islemcilerde 2x1MB, P4
lerde 2MB, Core2 Dualarda 4MB, Core2 Quad larda 8MB ve Celeron larda 1MB veya
512 KB L2 bellek miktar1 vardir. L2 miktar1 ne kadar fazla olursa o kadar ¢ok kod
saklanabilir. Fakat wuygulama belirli kodlar1 daha sik kullaniyorsa bu
biiyiik L2 kapasitesinin faydasi olmayacaktir. RAM'den tipik olarak 4 kat daha hizh
calismaktadir.

5. Cekirdek(Core) Sayisi: Islemci paketi icerisinde birbirinden bagimsiz olarak
komutlar1 ¢alistirabilen her yapiya cekirdek ismi verilmektedir. Gergek zamanli olarak

kendisine verilen isa kis1 gorevlerini ayn1 anda yerine getirerek performansi artirir. Her



cekirdek birbirinden bagimsiz FSB ye sahiptir. Tiim ¢ekirdekler L2 yi ortak kullanirlar.
Giiniimiizde 2 ve 4 ¢ekirdekli islemciler bulunmaktadir. Intel Pentium Dual Core, Intel
Pentium Core 2 Duo, Intel Quad Core ve AMD Athlon X2 serisi ¢cok ¢ekirdekli yapiya
sahiptir.

6. Soket Yapisi: Anakartlar konusunda da deginildigi gibi islemci pin yapisi ile anakart

soket yapis1 birbirinin aynisi olmas1 gerekir. Anakart konusuna bakabilirsiniz.

PROGRAMLAMA

Charles Petzold, bilgisayar devrimini iki evreye ayirir: Birinci evre bilgisayarlarin tasarlandigi
ve yapildig1 zaman, ikinci evre ise onlarca yil sonra bilgisayarlarin programci olmayan kimseler
tarafindan da kullanilabilir olmasidir.

Ilk programlanabilir bilgisayar 1930'lu yillarda yapildi. Uzun bir siire programlama islemi
delikli kartlar gibi mekanizmalar kullanilarak saglandi. Bilgisayarin kendisine donanim,
iizerinde calisan kodlara da yazilim adi verildi. Bir ka¢ dekad boyunca donanim ve yazilim
birbirine bitisikti. Her makinanin kendine 6zgii bir komut seti vardi ve bu komutlar bagka
makinalarda ¢alismazdi. Sayisal tiimlesik devreler kullanildigi dénemlerde de bu durum devam
etti.

1950'lerin basinda mimariden bagimsiz bilgisayar dilleri gelistirilmeye baglandi. Bu diller
Makine kodu ile karsilastirildiginda yiiksek seviyeli diller olarak aklandirildi. COBOL, BASIC,
FORTRAN gibi diller hala farkli stirtimleri ile hayattadir.

Derlemek, Yorumlamak

Bilgisayar sadece Makine kodunu galistirabilir. Oyleyse yiiksek seviyeli dillerle yazilan
program kodlar1 Makine konuda doniistiiriilmelidir. Derleyici, bir programi tamamen Makine
koduna ¢evirirken yorumlayici bu iglemi es zamanli olarak yapar.

Bilinen en eski programlama dillerinden birisi de ALGOL dilidir. 1950'li yillarda uluslar arasi
bir komite tarafindan gelistirildi ve uzun yillar degisiklikler yapilarak kullanildi. Hala Pascal,
PL/I ve C gibi dillerin temelini olusturdugu i¢in yagamini siirdiirmektedir.



C DILININ SERUVENI

Bell Laboratuarlarinin etkisi olmadan ¢agdas diinyay: diisiinmek imkansizdir. 1947 yilinda
transistor orada icat edildi. 1970’lerde UNIX isletim sistemi orada gelistirildi.Uzun yillar,
biiyiik bir kism1 Dennis Ritchie tarafindan gelistirilen C dili, UNIX isletim sistemi ile
iliskilendirilir. C dili tek harfle temsil edildiginden bu adin nereden geldigi merak edilebilir: ilk
olarak CPL (Combined Programming Language) dili vardi. BCPL (Basic CPL) dili daha sonra
CPL dilinden esinlenerek gelistirildi. Sonralar1t BCPL dilinin basitlestirilmis bir hali olan B dili
ortaya ¢ikt1. C dili de bu B dilinden tiiretildi. C ismi oradan gelir.

ALGOL ve onun tiirevi olan dillerde, program pargalar1 BEGIN ve END kelimeleri arasina
yazilir. C ise bu isi kiime parantezlerini kullanak yapar. C’de yazilmis programlarin en belirgin
farki hizli olmalaridir. Ciinkii C isaretgiler dedigimiz, bellek bolgelerine dogrudan erismeye
yarayan yapilara izin verir. Bazilar1 C’ye yiiksek seviyeli assembly dili der. Ciinkii C; bit, byte
ve bellek diizeyinde ¢ok iyi ¢alisir.

Aslinda bu yaklagimin tehlikeli tarafi da var. Yiiksek seviyeli dillerin derleyicileri program
kodlar1 derlenirken programin ¢6kmemesi ve veri kayiplarina neden olmamasi i¢in fazladan
kodlar eklerler. C derleyicisi ise hizl1 program ortaya koyma adina, fazladan kod eklemez. Bu
yiizden, dikkatli davranilmadiginda hata olusturmaya daha elverislidir. Hatasiz program olmaz
ise de, C’de bu durum daha yaygindir. Hatalarin ¢cogunlugu isaretci kullanmanin yol agtigi
hatalardir.

C, hala ¢ok yaygindir ama baz1 agilardan tarih olmustur. Geleneksel prosediirel diller grubuna
dahil edilmektedir. Program icerisinde belirli bir isi yapan ya da algoritmay1 gerceklestiren
program pargasina prosediir denir. Bir C programi da, bir grup prosediir ya da fonksiyondan
olusur. Fonksiyonlar, devamli veriler ile ¢alisir. Prosediirel yapida bu veriler ile program kodu
i¢ i¢e bulunur.

Nesne yonelimli programlama terimini ¢ok sik duymaya basladik. Nesne yonelimli
programlama dillerinin (OOP) ilki Palo Alto Arastirma Merkezinde (PARC) gelistirilen
SmallTalk dilidir. PARC, Microsoft Windows ve Apple Machintosh’ta da kullanilan grafiksel
kullanici arayiizii kavramlarini gelistiren Xerox tarafindan kurulan arastirma laboratuaridir.

Nesne yonelimli dilde, programcilar prosediirler yerine siniflar olustururlar, kodlarin ve
verilerin birlesiminden olusan nesneler de bu siniflardan tiiretilir. Programlamadaki bu bakis
acis1 degisimi, cesitli programlama islerinde tekrar tekrar kullanilabilecek kodlar yazmaya
olanag1 sagladi.

C dilinin de nesne yonelimli stiriimiinii yazmak isteyenler oldu. 1980lerin basinda Bjarne
Stroustrup tarafindan Bell laboratuarlarinda C++ (Si plas plas okunur) gelistirildi. C++ dilinin
adinda gegen ++, C dilinde bir sayiya 1 eklemek i¢in kullanilir, yani saymin degeri 1 artar.
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C++ dili, C’nin tiim 6zelliklerine sahip ama nesne yonelimli olmasi i¢in bir takim ek 6zellikler
katilmis hali diye 6zetlenebilir. Ama bu yapi biraz hantal bir yap1 oldu. Ciinkii C’de olan her
seyi destekleme kaygisi ile garip bir notasyon ortaya ¢ikt.

Bu hantal yapinin yaninda, bas edilmesi gereken bir sorun daha vardi. Bilgisayar donanimi
hizla gelisiyor. Gereginden fazla hizli iglemciler ve gereginden fazla bellek var. Bir program
yazilirken dikkat edilen temel kriterler degisti. Eskiden performans ve ekonomik kaynak
kullanimi iken simdilerde yerini daha hizli ve hatadan arimmis kod yazmaya birakti. Bu da
alcak seviyeli yapidan hizla uzaklagma ve isaret¢i kullaniminin azalmasi1 demekti. Artik
programcilar isaretci kullanmaktan kaginryorlar.

1990’larda Sun Microsystems, C++ dilinden daha esnek bir notasyona sahip olan, daha giivenli
kod yazmay1 olanakli kilan bir yap1 ortaya koydu, yani Java dilini gelistirdi.

C#1m Dogusu
Borland firmasindan ayrilan Anders Hejlsberg, 20002li yillarin baginda Microsoft i¢in C# (Si

Sarp okunur) dilini gelistirdi. C#’taki diyez isareti (sarp), C++ taki ++ 1n 2 tanesinin {ist iiste
koyulmus halidir.

2001 yilinda ortaya ¢ikmis olup Microsoft tarafindan gelistirilmistir. Tiim metodlar siniflar
igeirisinde tanimlanir.

C# Java gibi, C# da C’nin tehlikeli 6zelliklerini almadi. Ama isaretciler C#’tan tamamiyla
¢ikarilmadi. Java ile C# arasindaki diger bir benzerlik, derleyicinin roliindedir. Geleneksel
olarak, derleyici kaynak kodu (yiiksek seviyeli dil metin dosyasi) makina koduna ¢evirir.
Makina kodu, bilgisayar tarafindan galistirilabilir bir formdadir. Bu da Microsoft Windows ile
Apple Machintosh {izerinde ayni1 programin ¢alistirilamayacagi anlamina geliyor.

C# derleyicisi, kaynak kodu bir ara dile (IL) ¢evirir. Program ¢alistirilacaginda ise IL makina
koduna doniistiiriiliir. Bunu kullanici fark etmez. Teorik olarak, bu iki adimli islem, ayni1 IL
kodunun farkli makinalarda da ¢alisabilmesine olanak tanir. Ayrica IL formundaki bir
programda bulunan kétii ve zararli kod isletim sistemi tarafindan kolaylikla tetkik edilebilir.

.net Framework
.NET FRAMEWORK

Bir ¢cok uygulama gelistirme dili var. Bu dillerle yazilmis uygulamalar1 ¢aligtirmak i¢in ise
farkli platformlar var. .Net Framework, Windows tabanli uygulamalar gelistirebilmek igin
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farkli programlama dillerinin birlikte ¢alisabilecegi ortak bir gelistirme ortamidir. Bu ortam
hem yazilimlar1 gelistirmek hem de ¢alistirmak icin gereklidir.

Common Language Specification
Web Services Windows
ASP.NET | | Ll | Forms | |

Data and XML Classes

Framework Class Library

Common Language Runtime

s
w
c
a
[42]
-
=
2
o
=
m
-

Sekil. NET Framework genel diyagram

.NET, Microsoft tarafindan gelistirilen, farkli tiirde uygulama olusturmayi saglayan, ticretsiz ve
acik kaynakli bir yazilim gelistirme platformudur.

Her ne kadar .NET ten framework olarak bahsedilse de .NET aslinda bir yazilim gelistirme
platformudur. Bir programlama dili degildir, programlama dili ile ¢esitli uygulamalar
gelistirmeyi saglayan bir ortamdir.

NET sistemi birden fazla programlama dilini, kiitiiphaneyi ve kitaplig1 ierir. Igerisinde yer
alan kiitiiphaneler sayesinde web, mobil, masaiistii, [oT uygulamalar1 ve daha fazlasi kolaylikla
gelistirilir. .NET kiitiiphanesinin ana dili C# olarak gosterilmektedir. Ancak sadece C#
kullanilmaz, pek ¢ok farkli programlama dilini de desteklenir.

Stack Overflow 2022 anketine gore .NET en popiiler ¢ercevelerin baginda gelmektedir. Aktif
bir gelistirici toplulugunun olmasi onun 6nemli 6zelliklerinden bir tanesidir. Bu topluluk .NET
platformunu destekler ve bakimini yapar.
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.NET modiiler bir mimariye sahiptir. .Net mimarisi 3 temel katmandan olusur. Bunlar dil,
kiitiiphane ve galisma zamanidir. Gelistiriciler, NET uygulamalarini olusturmak i¢in .NET
programlama dillerini ve uygulama modellerini kullanirlar. .NET c¢alisma zaman1 daha sonra
bunlari calistirir.

Net ile Neler Yapilabilir?

NET ile farkli uygulamalar gelistirmek miimkiindiir. .NET ne ise yarar sorusuna verilebilecek
pek cok cevap vardir. Bu uygulamalar1 .NET Framework’ii kullanarak gelistirmek isteyenler,
Microsoft’un web sitesinden giincel siiriimiinii indirebilir ve kullanmaya baslayabilirler. Ancak
Microsoft programlari i¢ginde .Net Framework hali hazirda bilgisayarda kurulur olarak yer alir.
Istenildigi zaman aktif edilebilir. .NET kullanarak su uygulamalar1 gelistirilebilir:

Windows Uygulamalari,

Windows Phone Uygulamalari,

Web Uygulamalart (ASP.Net),

Oyunlar

Mobil Uygulamalar

Windows Azure ile cloud uygulamalari,
MS Office i¢in eklentiler,

Veri taban1 uygulamalari

NET'in Avantajlar1 Nelerdir?

Gelistirme kolayligt: Gelistiriciler, NET kullanarak daha hizli ve verimli bir sekilde gelistirme
siirecini yonetebilirler.

Uretkenlik ve zaman tasarrufu: NET’in gercevesi ve ortak kitaplig1 gelistiricilerin iiretkenligini
artirmaya yardime1 olur. NET zamandan tasarruf etmeye yardimer olur.
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Yiiksek performansl uygulamalar olusturma: .NET, daha hizli yanat siireleri saglamasi ve daha
az bilgi islem giicii gerektirmesi sonucunda yiiksek performansl uygulamalar gelistirmeye
yardimc1 olur.

Giivenilirlik: .NET kullanilarak tasarlanan uygulamalar giivenilir ve yliksek performanslhidir.
Microsoft, resmi olarak .NET'i destekler ve bu da .NET’i giivenli kilar.

Zengin kaynaklar ve kitapliklar: .NET, gelistiricilerin uygulamalar1 daha hizli gelistirmesine
yardimce1 olmak i¢in ¢ok ¢esitli kitapliklar, araclar ve yontemler igerir. Bu .NET'in 6nemli
avantajlarindan bir tanesidir.

Kolay bakim: .NET igeren sayfalarin yazilmasi ve bakimi son derece basittir.

Topluluk destegi: .NET’i herkes 6zgiirce kullanabilir, okuyabilir ve degistirebilir. Agik
kaynaklidir. Aktif ve ¢ok genis .NET Foundation adinda bir gelistirici toplulugu vardir. Bu
topluluk, .NET yazilimmin gelismesini saglar. Amaci, .NET toplulugunu etkinlikler ve
kaynaklarla desteklemektir.
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Sekil: .Net Framework yapisi
. Net Framework asagidaki bilesenlerden olusur

e The Common Language Runtime (CLR) Ortak Dil Calisma Zamani
Uygulamalarin ¢alisabilmesi ve yonetilmesine yardimei olan, dilden bagimsiz bir
yazilim gelistirme ve ¢aligsma ortamdir.

e The Framework Class Libraries (FCL) Framework sinif kiitiiphaneleri
.Net catis1 altindaki dillerin ortak kullanabilecekleri kiitiiphaneleri barindirir.

. Net ortaminda yazilimlarimizi dilden bagimsiz olarak gelistirebilirsiniz. Ornegin C# ‘ta
yazilmis kod derlendiginde, derleyiciden gikan kod 6nce MSIL ya da IL’eddniistiiriiliir. Bu
MSIL ya da IL dosyasi ¢alistirilabilir bir kod degildir.

MSIL ya da IL: icerisinde degisken tamimlar1, degiskenlerin nasil saklanacagi, metotlarin nasil
calistirilacagi, aritmetik ve mantiksal iglemler, bellek kullanimi v.s. gibi iglerin nasil
yapilacagini igeren 6zel tipte kodlar barindiran bir dosyadir.

CLR: Program ¢alistirildiginda aradile(MSIL ya da IL) doniistiiriilen kodlarin, ¢alistirilabilir
koda doniistiirme isini CLR yapar. CLR kodu alip bulundugu makinanin islemcisine ve igletim
sisteminin anlayacag1 sekle (makine diline) doniistiiriir. IL kodu makine diline donistiiriiliirken
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JIT (just in time) derleyiciler devreye girer. CLR makine diline ¢evrilmis kodu dnbellekte
tutarak, daha hizli caligmasini da saglar.

MSIL ya da IL’e doniistiiriilen her kod CLR’nin uygulandigi her ortamda calistirilabilir. Yani
bu da kodun .Net Framework’lin kurulabilecegi her platformda c¢alistirilabilecegi anlamina
gelir.

2.3. C# lle .Net Framework Arasindaki iliski

.net framework ve gelistirme ortamlar1 C# dili ile gelistirilmistir. C#, .net ile birlikte dogmustur,
modern nesne yonelimli dillerin biitlin 6zelliklerini barindirmakla birlikte nesne yonelimli
gelistirmeye yeni yaklagimlar da getirmektedir.
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Bir .exe Uygulamasinin Anatomisi (CLR, CIL, JIT, CTS

Kavramlari)

.NET Framework Common Language Runitime

Other NET Languages

.NET Compiler

Compile —

=~

lime

i
(Common Intermediate Language (CIL))

Common Language Runtime

Just-In-Time Compiler

Machine Code

01100000000
21212121

Bir exe uygulamasin1 Compile Time ve Run Time’da caligtiran bilesenler
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Bu kavramlari daha 1yi idrak edebilmek adina iki kavramin iistiinden
hizlica gegmk faydali olacaktir. Diyagramda yer alan her bir bilesen

incelendiginde,

Compile Time ve Run Time Nedir?

Compile Time (Derleme Zamani)

High Level . : Low Level
J ->
Language Compiler Language
Compiiation
Error

Basitce compile islemi yiiksek seviyeli bir dilin daha diisiik seviyeli bir dile doniistiiriilmesi
islemidir

Compile islemi; oldukga basit ve akilda kalici bir izahla “yiiksek
seviyeli bir dilin daha diisiik seviyeli bir dile doniuistiriilmesi
islemidir”. Yani biz yazilim gelistiriciler tarafindan yazilmis kod,
compile isleminden sonra makinelerin seviyesine yaklasmaktadir. Iste
bu islemi gergeklestiren mekanizmaya Compiler(Derleyici) derken,
bu slirecte yasanan tiim islemleri zaman agisindan anlatmak icin

de Compile Time (Derleme Zamam) kavramini kullanmaktayiz.
Yukaridaki compiler diyagraminda Compilation Error kismu ise,
yuksek seviyeli bir dilin compile edilme islemi sirasinda olusan
hatalar1 anlatmaktadir. Compile Time hatalarinin en giizel tarafi .exe
dosyasi daha olusturulmadan derleme islemi sirasinda hata
alimmasidir. ‘Syntax Error (Sozdizimi Hatasi)’ hatasint Compilation
Error’a 6rnek olarak verebiliriz.
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Run Time (Calisma Zamani)

Programin ¢ahstirildigr andan sonlandirilincaya kadar gecen
siireci anlatmak icin kullanilan kavramdir. Compile Time’da oldugu
gibi Run Time’da da hatalar almak pek miimkiindiir ki aslinda

kiyaslandiginda en aci senaryo Run Time errorlardir. Bazen bir run

time hatasini1 bulmak i¢in ¢ok fazla efor sarfetmek gerekebilir. Basitce

yine neleri Run Time Error’a 6rnek olarak verebiliriz diye
diistindiigiimiizde asagidaki 6rnek maddeler en azindan bu kavrami

daha 1yi idrak etmeye yardimci olacaktir;

. Bellek yetersiz hatasi

. Programda bir dosya i¢in islem yapacagimizi diisiinelim ve bu
dosyanin yolunu kod igerisinden sabit bir sekilde verdigimizi
diisiinelim. Kod burada compile islemini basariyla gececektir ve
program c¢alistirildiginda eger kodda belirttigimiz dosya yolunda
ilgili dosya bulunamazsa hata olusacaktir. Bu hata 6rnegi
compilation error ve run time error arasindaki farki giizel bir

sekilde idrak etmeye yardimci olacaktir.
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HOW .NET LANGUAGES WORK

F#/C++/Oxygene

VB.NET compiler C# compiler Lang compiler

Byte Code

Compile Time ve Run Time kavramlarina da nester vurarak
damarlarinda gezindigimize gore ana konumuza tekrar geri donelim.
Bir .exe uzantili programin .NET Framework’te ¢calismasi i¢gin
yazdigimiz kod oncelikle compile islemiyle daha diistik seviyeli bir
dile ¢evriliyor. Yukaridaki gorselde de goriilecegi tizere VB.NET ile
yazilmis bir kod .NET Framework igerisinde yer alan VB.NET
compiler ile, C# ile yazilmis bir kod C# Compiler ile ve F#/C++ gibi
dillerle yazilmis kodlar da yine .NET Framework icerisinde yer alan o
dile 6zgli compilerlar ile compile edilmektedir. Bu kisimdan itibaren

onemli olan sey tiim bu farkl dillerde yazilan kodlar compilation



sonrast CIL (Common Intermediate Language) denilen bir ara dile

cevrilmektedir.

O halde ana diyagramimizdan nerede oldugumuza geri dontip bir
bakacak olursak su anda yazdigimiz kodu compile ettik ve CIL
(Common Intermediate Language) olustu. Derleme islemi sirasinda bir
hata olusmadiysa artik Compile Time’1 sorunsuz bir sekilde asmis
bulunuyoruz. Simdi CIL (Common Intermediate Language) nedir,

biraz da bu kavrami inceleyelim.

CIL (Common Intermediate Language) Nedir?

CIL veya .NET Framework i¢in MSIL olarak adlandirilir.
Tirk¢e’ye Ortak Ara Dil olarak ¢evrilmektedir ve ara dil olarak
nitelendirilmesinin sebebi; C# kadar yiiksek seviyeli yani bir
insanin rahatca anlayabilecegi kadar kolay bir dil olmamasina

karsin, makine dili kadar da insandan uzak bir dil degildir.

Compilation igslemi sonrast CIL’e doniistiiriilen kodlarimiz exe dosyasi
olarak kaydedilir. Bu asamadan itibaren artik ¢alistirilabilir bir
executable file’1miz mevcuttur. Burada dikkat edersek .exe igerisinde
direkt olarak makine kodlar1 yer almamaktadir, yazdigimiz koddan
CIL’e doniistiiriilmiis kodlar yer almaktadir. Bu sebeple exe
dosyasimin ¢alismasi i¢in makinede muhakkak .NET Framework’{lin
yer almasi gerekmektedir. Cilinkii ¢alistirma islemini .NET Framework

igerisindeki CLR mekanizmasi ger¢eklestirecektir.
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Not: Bir exe dosyasini1 compile edildikten sonra direkt olarak bagka
birisine verdigimizde aslinda bir bakima projenin kaynak kodlarin1 da
vermis oluyoruz. Decompiler’lar araciligi ile eger herhangi bir
sifreleme algoritmasi veya giivenlik araci ile exe’mizi sifrelemezsek

kolayca kaynak koduna erisilebilecegini unutmayalim.

Meta Data MSIL or CIL . |:';;"|:‘Il €s

CIL i¢erisinde Metadata olarak adlandirilan bir yap1 daha vardir.
Metadata programda kullanilan veri tiplerini, olusturdugumuz siniflari,
siiflarin methodlarini, 6zelliklerini ve diger bilgilerini de igerir. Yani
CIL’e biraz daha iistten genel bir bakis atarsak, CIL igerisinde
degisken tanimlari, degiskenlerin nasil saklanacagi, methodlarin nasil
calistirilacagy, aritmetik ve lojik islemler, bellek kullanimi1 gibi bir¢ok

isin nasil yapilacagi agiklanir.

Sihir gibi degil mi? :) Bir “Hello World” uygulamasinin CIL kodunu
inceleyelim dilerseniz. Visual Studio ile basit bir Hello World console
application projesi olusturup, konsola “Hello World” yazdiran kodu

yazalim.
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sing System;

ice Hello World

Program

o

id Main(string[] args)

Console.WriteLine("Hello World");

Kodu derledikten sonra, CIL kodunu goriintiileyebilmek igin IL
DASM tool’unu kullanabiliriz. Bu toola’a Developer Command
Prompt’a ildasm yazarak kolay bir sekilde ulasabiliyoruz. IL DASM
ile exe dosyasini actigimizda ilk olarak asagidaki goriintii bizi

karsilamaktadir.
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;7C:\Users\ceyhun.cozvelioglu\source\r... — O X
File View Help

=BV | Userscevhun. cozvelinglulsourcelreposiHello WorldiHello Siéorldibin'
“o P MANIFEST
5@ Hello_world
&- [ Hello_world.Program
i P .class public auto ansi beforefieldinit
@ .ctor : void()
‘@ Main : void{string[])

< >
.assembly 'Hello \World' A
wer 1000 &

Burada programin manifesto bilgisine, methodlarina ve classlarinin
ozelliklerine erisebiliyoruz. Gelin simdi bir de Main methodunun CIL

kodunun nasil oldugunu goriintiileyelim.
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/ Hello_World.Program:Main : voidistring(]] - O
Find Find Mext

-method private hidebysig static void Hain{string[] args) cil managed
{
.entrypoint
/7 Code size 13 {@zd)
-maxstack 8
IL_@868: nop
IL_@8ge1: ldstr "Hello YWorld"™
IL_8@B6: call void [mscorlib]System.Console::WriteLine{string)
IL_888b: nop
IL_@88c: ret
¥ /7 end of method Program::Hain

Iste sihirli kistm. CIL kodunu anlamak aslinda ¢ok da zor degil.
Ornegin; ldstr “Hello World” satirinda ‘Hello World” stringinin load
edilecegi bilgisi yer aliyor. Hemen bir altindaki call ¢agrisiyla hangi
methodun ¢agrilacagi belirtilmis. Gorildiigii gibi, CIL ne makine dili

kadar insandan uzak ne de C# kadar insana yakin.

Artik kodumuz derlendi, exe dosyasi olusturuldu ve ¢alistirilmaya
hazir. Run Time’daki operasyonlara gegerek, exe dosyasinin .NET

Framework’te nasil ¢alistirildigini inceleyelim.
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CLR (Common Language Runtime) Nedir?

CLR (Common Language Runtime) .NET Framework’te programlarin
calismasini kontrol eden ve isletim sistemi ile program arasinda yer
alan bir arabirimdir. CIL kodlarini ¢alistiran ana mekanizmadir. CIL
kodlar1 daha 6nce de inceledigimiz gibi makine dili degil bir ara dildir.
Bu sebeple programin c¢alistirilabilmesi i¢in bu ara dili alip makine
diline ¢evirecek ve makinede isletecek bir mekanizmaya ihtiyag

duymaktaydik. Bu ihtiyac1 CLR karsilamaktadir.

CLR, igerisinde yer alan JIT (Just in Time) derleyicisi ile, CIL
kodunu alir makine koduna ¢evirir ve programin ¢aligmasini saglar.
Akillara hemen ‘Iyi de neden bdyle bir seye ihtiya¢ duyuyoruz ki,
direkt olarak neden yazdigimiz kodlar makine diline ¢evrilmiyor da
ara bir dile doniistiiriilerek CLR’a ihtiya¢ duyuyoruz?’ gibi bir soru
gelebilir. CLR’1n bize sagladig1 avantaj programlarimizi platform
bagimsiz calistirabilmemizi saglamasindan ileri geliyor. .NET
Framework yiiklii herhangi bir makinede CIL kodunu CLR isletecegi
icin kaynak kullanimlari, performans ile ilgili maksimum

optimizasyonu da yine JIT derleyicisi ile beraber saglamis oluyor.

Hazir JIT kavrami gegmisken, JIT derleyicisi nedir hemen

inceleyelim.
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JIT (Just in Time) Compiler Nedir?

C#’ta CIL’e compile ettigimiz program ¢alistirilirken CLR aracilig ile
JIT derleyiciler devreye girer. Bu derleyiciler CIL kodunu isleyerek
programin c¢alistirildigi sistemin ve islemcinin anlayabilecegi makine
kodunu olustururlar. Burada bir miktar kafa karisikligi yasanmis
olabilir. “Bir defa kod yaziyoruz ve iki kere mi derleme islemi
uygulaniyor?” gibi bir soru akillara gelebilir. En basta yazdigimiz bir
kod iki kere derleniyor evet. Once bizim yazdigimiz C# kodu C#
derleyicisi ile CIL’e doniistiirtiliiyor ve bu olusan CIL, CLR
mekanizmasi igerisindeki JIT derleyicileri ile makine koduna
cevriliyor. Just in Time denilmesinin sebebi, Tirk¢e’ye ‘O an’ veya
“Tam o0 anda’ seklinde ¢evirerek biraz daha tiirlerini inceledigimizde

daha net ortaya ¢ikacaktir.

3 ¢esit JIT compiler bulunmaktadir. Bunlar

1. Normal-JIT
2. Econo-JIT
3. PreJIT

JIT Tiirleri Karsilastirma Tablosu
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CLR igerisinde yer alan baska bir yap1 ise CTS (Common Type
System) yapisidir. Bu yapiy1 da inceleyerek bir NET programinin

calisma anatomisini tamamlamis olalim.

Ozet

. Yazilan kod, o dile 6zgii derleyici ile CIL (Common

Intermediate Language)’e gevrilir.
. CIL igerisinde Metadata yapisini da barindirir.

. CLR mekanizmasi araciligi ile CIL kodlar1 JIT derleyicileri ile

derlenerek program calistirilir.

C# ile Program Yazmak

C# ile program yazmak i¢in bilgisayarinizda .NET Framework SDK kurulu olmas1 yeterlidir.

.NET Framework SDK Microsoft un web sitesinden indirebilirsiniz.

C# editorii olarak genellikle Microsoft a ait Visual Studio kullanilir. Visual Studio kruldugu
zaman .NET Framework SDK da kurulmus olur.

Problemden Algoritmaya

Bir problemin en kiiciik ayrintilarina kadar béliinerek, ¢6ziim yolunun belli bir
mantik diizeni icerisinde ve sinirli sayida adimlarla belirlenmesine Algoritma denir.
Algoritma teknigi ile ¢ozlilebilecek problemlere asagidaki 6rnekler verilebilir:

Bir kravati baglamak, iki tabi sayinin ¢arpilmasi, otomatik bilet makinesinin
kullanilmasi, bujilerin degistirilmesi, v.d.

Algoritma, asagidaki iki kismi icermektedir:

* Nesne (Obje) : Nesneye bir hareket yapilacaktir.
* s (Olay) : Is, belirli bir sirada nesneye yapilan faaliyetler.
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Ornek: Bir aracin lastiginin degistirilmesi asagidaki gibi tarif edilebilir:

Bijonlarin gevsetilmesi
Aracin kaldirilmasi,
Bijonlarin gikariimasi,
Lastigin degistirilmesi,
Bijonlarin takilmasi,
Aracin indirilmesi,
Bijonlarin sikistirilmasi.

Noup,kwNnpRE

Bu érnekte asadidakileri gbézlemek miimkdiindiir:

a) Bu algoritmayr uygulamak isteyen kisinin, her bir adimi anladigi ve
uygulayabildigi beklenmektedir. Bu durumda sonug kesinlikle bellidir. Aksi
takdirde islem adimlari daha detayh bir hale getirilmelidir. Bir algoritmanin
kullanilabilmesi uygulayan kisinin kaabiliyetine baghdir.

b) Verilen Yol (usul- yontem), belirli sirada uygulanmasi gereken bir dizi
aksiyonlari icermektedir. Aksiyonlarin islem sirasina algoritmanin uygulandig
sirada da karar vermek mimkiindr.

c) Algoritmadaki bazi aksiyonlarin islem sirasi dnemsizdir. Yukaridaki 6rnekte
ornegin hangi bijonlarin ilk 6nce gevsetilecegi 6nemsizdir.

d) Kimin algoritmayi uygulayacagi &nemli degildir. Onemli olan uygulayacak
kisinin ya da makinanin basit temel kaabiliyetlere sahip olmasidir.

Her bir aksiyonun makine —bilgisayar- tarafindan gerceklestirilmesi
beklenmektedir. Bu durumda yukaridaki algoritmanin yeniden diizenlenmesini
gerektirmektedir:

* Her bir aksiyonun bilgisayarin isleyebilecegi forma donistirilmesi
gerekecektir.

* Katilan nesnelerin de bilgisayarin isleyebilecegi forma donustirilmesi
gerekecektir. Bu is ise veri tipleri ve veri yapilari kanalyla
gerceklestirilmektedir.

1.1. Problem — Algoritma - Program
Bilgisayar bilimlerinin ¢o6zmesi gereken en temel 6devi; bir problemden

hareket ederek problemin ¢6ziimiine ulasmaktir. Tipik bir ¢6zim yolu asagida
tanitilmaktadir:
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4.

Problemin Analizi (Detayli gésterimi) ve dokiimantasyon : Bu asamada
problem taninir, ayrintilariyla incelenir. istenenler tesbit edilmeye calisilir.
Giris, cikis bilgileri ve aralarindaki iliski tesbit edilir.

€6ziim Yolunun Bulunmasi (Algoritma Gelistirme): Bu adimin yerine
getirilebilmesi icin problemin ¢ok iyi anlasiimis olmasi gerekmektedir.
Problem en kiiclk parcalarina ayrilarak, her parganin yapacagi islevler tesbit
edilir. Sonra tim program adim adim sekillendirilerek planh ve mantiksal bir
taslak program yapilir. Algoritmanin gelistirilebilmesi icin gesitli prensip ve
tekniklerden faydalanilir. Sonugta formal olarak gosterilen bir algoritma
ortaya cikar.

Asagidaki noktalar bu asamada mutlaka yapiimahidir:

*  Programin adinin ve neticesinin tarifi

*  Verilerin organize edilis sekli

*  Verilerin giris, islenis ve ¢ikisinin tarifi

*  Diger programlar icin gerekli olan donanim ve ara birimlerin listesi

*  Programda kullanilan formdillerin kisa bir 6zeti

- Akis Diyagrami

Algoritmanin Programa Déniistiiriilmesi (Kodlama): Algoritma, segilen dilin

kurallarina gore yazilir. Neticede secilen dilde yazilmis bir program ortaya
¢ikar. Arayliz olusturma.

Programin Bilgisayarda Calistirilmasi: Bu adim, kigciik adimlardan olusan

makro bir adimdir. Bu asamada;

* K K X ¥

Programin bir editérde yazilmasi,

Programlama dilinin kurallarina gore yazilip yazilmadiginin denetlenmesi,
Programin derlenmesi,

Programin test edilmesi,

Ve nihayet girilen veriler igin gercek ¢6ziimin bulunup bulunmadiginin

tesbit edilmesi.
Test ve hatalarin dizeltilmesi

5. Bakim ve giincelleme
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1.2. Problemin Analizi

Belirtilen problem igin bir algoritma gelistirmeden 6nce; problemin detayli
olarak analiz edilmesi gerekmektedir. Problemin analiz edilmesini bir 6rnekle
actklayalim.

Ornek: Personel bilgilerini iceren bir dizi kayitlarin, personelin soyadina gore
siralanmasi.

Problemin tanimi ¢ok belirsiz ve yanlis anlamalara ¢cok misait. Bu nedenle ilk
once biri takim sorularin cevaplandirilmasi gerekmektedir:

*  Kayitlar hangi bilgileri icermelidir? (Or: Adi, Soyadi, Yasi, Meslegi, v.b.)

*  Kayitlar hangi formda dlizenlenmeli? Hangi veri yapisi ile olusturulmah
(Or: Listeler ya da Veri kayitlari gibi)

* Hangi degerler kullanilabilir? (Or: Soyadin biyiik harfle baslayip kiiciik
harflerle devam etmesi gibi)

*  Soyadlar nasil karsilastiriimal? (Or: Alfabedeki dizilis sirasina gére ...)

* Siralama nasil olmah? (Azalan ya da artan siraya gore )

*  Ayni soyada sahip personel de siralama nasil yapilmal? (Or: Soyada ilave
olarak yas ya da baska bir bilgi de siralama kiriteri olarak eklenebilir)

*  Sonuglar hangi formda ve hangi siralamada cikarilmah?

*  Algoritma da hangi temel operasyonlar kullanilabilir? (Kontrol yapilari,
fonksiyonlar)
Problemin analizinde islevsel olarak ayristirmaya gidilmelidir. Bunlar:

*  Qiris verilerinin dogru olarak tespit edilmesi (Verilerin tirl, kapsami,
verinin sekli ve veriler arasindaki kisitlamalar)

*  Cikis bilgilerinin dogru olarak tespit edilmesi

* Cerceve kosullarinin tespit edilmesi (Algoritmanin formiile edilmesinde
hangi temel operasyonlarin ve akis yapilarinin kullanilabileceginin tespit
edilmesi)

Ornek: iki kisi birbirilerinden uzak bir mesafeden karsilikli olarak birbirlerine dogru
karslilasincaya kadar sabit hizda yiriimeye bashyorlar. Kisilerden daha hizli kosan bir
koépek birinci kisi ile birlikte ikinci kisiye dogru yine sabit hizda kosmaya baslyor.
ikinci kisinin yanina varinca déniiyor tekrar birinci kisiye dogru kosmaya devam
ediyor. Boylece iki kisi yliz ylize gelene kadar kdpek kisiler arasinda gidip geliyor.

Problemi analiz ederek, kopegin aldig1 yolu bulan bir algoritma gelistiriniz.

ilk soru; baslangicta hangi verilerin belli oldugunun tespitidir. Biz, iki kisi
arasindaki mesafenin, kisilerin hizlarinin ve kopegin hizinin 6nceden bilindigini
varsayiyoruz. Oyleyse asagidaki tespiti yapabiliriz:
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Giris Verileri:
*  Uzaklik d (km), d >0;
*  Kisilerin hizlari Vi ve V, (km/h) , V1 >0 ve V>0
*  Kopegin hizi Vg, Vk> Vive V>V,

Cikas Bilgileri: Kopegin kat ettigi yol

Bu problemi ¢ozebilmek icin bircok ¢6ziim yolu bulunabilir. Fakat en basiti;
Karsilikh ylriimeye baslayan kisilerin bulusuncaya kadar gecen siireyi bulmak
olacaktir. Buise d / ( Vi + V) formulu ile kolayca hesaplanabilir. Artik kopegin ayni
sire icerisinde aldig1 yolu bulmak ¢ok kolay olacaktir. Yani;

Dk =Vk* d/(V1+V2)

Cerceve kosullari olarak da pascal programlama dili yapisi gecerli olacaktir.

1.3. Algoritmanin Gosterimi

Algoritmalarin gosterimi icin uygun bir dile ihtiya¢ vardir. Konustugumuz dil bu is igin
pek uygun gorilmemektedir. Cinkl yanlis anlasilmalara ¢ik musait olmaktadir. Bu
nedenle algoritmalarin gésterimi icin yari formal, grafiksel ve metinsel olarak degisik
gosterim sekilleri dnerilmistir. Belirli anlamlarla donatilmis olan sembollerle gosterim
sekli cok yaygin olarak kullaniimaktadir. Algoritmalarin gosteriminde bazi adimlar ¢ok
kaba olarak gosterilebilmektedir.

Algoritmanin gosteriminde asagidaki hususlar belirtilir:
*  Belirtilen durumu (izlenen nesnenin) tarif eden biydklikler. Bu degiskenler
vasitasiyla tanimlanir,
* izlenen buyikliiklere uygulanan temel operasyonlar (islemler),
* Hangi kosullarda ve hangi sirada temel operasyonlarin yapilacagini tanitan
akis diyagramlari ve akis kosullari.

Algoritma yazarken sunlara dikkat etmelisiniz:
*  Probleme uygun bir noktadan baslamalisiniz,

Problemi adim adim disiinmelisiniz,
Her adimi acik ve net yazmalisiniz,
Her adimda mimkiin oldugu kadar az olayi belirtmelisiniz,
Mutlaka bir sonuca ulasmalisiniz.
Program Akis Semalari
Algoritmalarin akisinin dogru olarak tarif edilmesi icin DIN 66001 normlarina
gore standartlastiriimis, grafiksel olarak gosterilen bir metodudur.

Akis semalarinin goésteriminde kullanilan sembollerin dnemlileri asagida
gosterilmistir.

o % % %

1.3.
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*

Aksiyonlar (Operasyonlar, deyimler, giris-cikis bilgileri-aritmetiksel ve mantiksal
islemler.deger atama

Aksiyon

Akis / Birlestirme Sembolleri

—

Dallanma Sembolleri (Karar verme)

Evet
—

*

*

*

Baslangig / Bitis Sembolleri

Bir diyagramdan baska bir diyagrama gegis noktasi sembolleri

*

Ornek: Yukarida verilen 6rnekteki képegin kat ettigi yolu bulan algoritmayi akis
semasl yontemiyle gosteriniz.

Girilen Veriler: V4, V5, Vkve S

Cikan Bilgiler: S¢
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V1, V2, Vi, S Oku
v
T=S/(V1+V2)

v

Sk=Vi*T bul

v

Sk yaz

Son

Agiklama: Birinci (Vi), ikinci kisinin (V2) ve koépegin hizini ve kisiler arasindaki
mesafeyi (S) sisteme girelim. Daha sonra kisilerin bulusacaklari zamana kadar gecen
streyi T=S/(V1.V2) bulalim. Bu bulunan stre ile képegin hizini carptigimizda (Sk=V*T)
kopegin aldigi yolu bulmus oluruz.

Akis Semalarinin Avantajlari

* slem akiglari grafiksel olarak gosterilmektedir. Algoritmanin bu sekilde
gorsellesmesi yeni baslayanlarin daha ¢abuk anlamasina yardimci olmaktadir.

*  Cok karisik bir aksiyon baska bir semayla (ya da birden ¢ok) detaylandirilabilir.

*  Programlama icin 6nemli olan tim akis yapilarini (sira, dallanma, dongi)
gostermek mimkindur.

Akis Semalarinin Dezavantajlari

*  Algoritmanin gosterimi ¢ok biliylilk semalarda ¢ok ¢abuk karmasik bir hale
gelebilmektedir. Bu acgidan bir¢ok algoritma icin bu sekilde gosterim uygun
degildir.

* Dallanma ve birlestirmeler istenildigi kadar birbirleriyle birlestirilebilirler. Buda
semanin yapisal olmaktan ¢ikmasina neden olmaktadir. Bir anlamda Goto
programlamaya benzemektedir.

*  Akis Semasiyla ilgili Ornekler
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Ornek: Klavyeden 2 sayinin  toplamini  ekrana vyazdiran akis
diyagraminiyapininz.

Algoritma:
1. Klavyeden 2 sayi al, (a,b)
2. Sayilari topla ve sonucu ata, ( c=a+b)

3. sonucu ekrana yazdir.(c)

girig
"1.5ayiyi gir:", a

girig
"2.sayiyi gir:", b

Ornek: Klavyeden girilen 2 sayinin biyik olanini ekrana yazdiran akis
diyagramini yapininz.

Algoritma:

1. Klavyeden 2 sayi al, (x,y)

2. Sayilari karsilastir. (x>y)

3. Evetse ekrana x blyuktir yaz.

Hayirsa ekrana y blytktir yaz.
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girig
"1.sayiyi gir:", x

Ornek 1: Klavyeden girilen iki sayinin toplami ile carpimini bulan ve sonuglari
ekrana yazdiran algoritmayi akis semasi yontemiyle gosteriniz.

Girilen bilgiler: S1, S2

Cikan bilgiler : Sayilarin toplami ve garpimi .

Basla

S1, S2 Oku

T:=S51+82

C:=S1%*S2

A 4

T ve Cyazdir

Son
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Agiklama: S1 ve S2 adinda iki sayl giriyoruz. Bir sonraki adimda T:=S1+S2
komutu ile girilen sayilari topluyoruz. Ekrana yazdiriyoruz. Daha sonrada
C:=S1*S2 komutu ile de garpiyoruz. Ekrana yazdiriyoruz.

C# uygulamasi agagidadir.

using System.Text;

namespace ConsoleApplicationl

{

class Program

{

static void Main(string[] args)

{

Console.Write("Birinci Sayiyi Gir:");
int S1 = Convert.ToInt32(Console.ReadlLine());

Console.Write("Ikinci Sayiyi Gir:");
int S2 = Convert.ToInt32(Console.ReadLine());

Console.WriteLine("TOPLAM:" + (S1 + S2));
Console.WriteLine("CARPIM:" + (S1 * S2));

Console.ReadLine();

UYGULAMA: Merhaba Dunya cumlesinin 613 kere ekrana
yazdiran Akis diyagramini FC programinda olusturunuz.

Calighr

ﬂlil J J | 2 = EM Dedikenler

[RETURN [PAramM i

PAR-D3

%l Ekran
Herhaba Diinya
YT ELERUITHTE]
Herhaba Diinya
Herhaba Diinya
Herhaba Diinya
Herhaba Diinya
Herhaba Diinya
Herhaba Diinya
Herhaba Diinya
Herhaba Diinya
Herhaba Diinya
YT ELERUITHTE]

Herhaba Diinya
Herhaba Diinya
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Ornek 2: Okutulan birbirinden farkli 3 sayi icerisinden en biiyiik sayiyi bulan

ve yazan programin algoritmasini akis semasi yontemiyle gosteriniz.

i=1,2,3

girig
1. Sayiy”, x

. c1kis
“En Biiyiik “, y

Girilen veriler : S1, S2, S3
Cikan bilgiler : En bliyuk sayi (EB)

!

$1,S2,S3 Oku

EB vaz

Son
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Agiklama: S1, S2 ve S3 adinda U¢ adet sayi giriyoruz. S1 sayisini EB := S1
komutu ile en buyuk kabul ediyoruz. Daha sonra S2>EB ise bu durumda EB :=
S2 komutu ile S2 sayisini en biiylk sayi yapiyoruz. S2, EB’den (su ana kadarki)
buylk degil ise bir sonraki adima gegerek S3>EB komutu ile S3’in EB’den
blylk olup olmadigini soruyoruz. Eger S3 mevcut EB’den biiylkse S3’U en
blyilik yapiyoruz. Daha sonra EB’yi yazdiriyor ve programi sonlandiriyoruz.

Programin C# kodu asagidadir:

using System;

namespace ConsoleApplication2

{
class Program
{
static void Main(string[] args)
{
Console.Write("Birinci Sayiyi Gir:");
int S1 =Convert.ToInt32(Console.ReadLine());
Console.Write("Ikinci Sayiyi Gir:");
int S2 = Convert.ToInt32(Console.ReadlLine());
Console.Write("Uc¢ilincii Sayiyi Gir:");
int S3 = Convert.ToInt32(Console.ReadLine());
int EB = S1;
if (S2>EB)
EB=S2;
if (S3>EB)
EB=S3;
Console.WriteLine("En Blyilik Sayi:"+EB);
Console.ReadLine();
}
}
}

Ornek 3: Bilgisayara girilen M sayisindan N sayisina kadar, her seferinde A
kadar artan sayilari ekrana yazdiran programin algoritmasini akis semasi
teknigi ile gosteriniz.
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girig
"M.sayiyi gir:", H

v

girig
“N.sayiyi gir:", N

girig
"A.sayiyi gir:z", A

N=20;

A=5;

N=N-1;
For(M=0;N<M;M=M+A)
{

Dénglnln igi
}
Girilen Veriler: M, N, A
Cikan Bilgiler: M’den N’ye kadar artis miktari oraninda artirilan sayi dizisi.

40



[
»

Basla
M,

N,A
E
S M>N
> u

M

A
M:=M+A

lH

Acgiklama: M, N ve A sayilari giriliyor. M>N ise tekrar basa doénilerek yeni
sayilarin girilmesi isteniyor. Bunun sebebi M sayisinin N sayisindan kiiclik
olmasi geregidir. Yani M sayisi N sayisindan kii¢lk ise baslangi¢c olarak M
sayisini yazdirarak ise basliyoruz. Daha sonra M sayisini A kadar artirip ve
soruyoruz, M hala N den kiiclik veya esit ise tekrar yukariya giderek M sayisini
yazdiriyoruz. Bu sekilde dongl devam ediyor. M sayisi N'den buyiik olunca
program sonlaniyor.

C# kodu asagidadir: ( goto kullanilmasi tavsiye edilmez ama baslangicta

kullanabiliriz)
using System;

namespace ConsoleApplication3

{

class Program
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static void Main(string[] args)

{
a:
Console.Write("Baslangi¢ Sayisini Gir:");
int M = Convert.ToInt32(Console.ReadLine());

Console.Write("Bitis Sayisini Gir:");
int N = Convert.ToInt32(Console.ReadLine());

Console.Write("Artis Miktarini Gir:");
int A = Convert.ToInt32(Console.ReadLine());

if (M > N)
{

Console.WriteLine("Yanlis deger girdiniz");
goto a;

while (M <= N)
{

Console.WriteLine(" "+ M);
M=M+ A;
}

Console.ReadLine();

}
)

Ornek 4: Bilinmeyen miktarda okutulan sayilardan, kendisinden énce gelen
sayidan 1 eksik olan sayilari bulan, sifir sayisi girildiginde durarak sonucu
ekrana yazdiran programin algoritmasini akis semasi yontemiyle gosteriniz.



sayi1 = @
W

sayi? = @
b Ll

fark = @

W

giris
"SAy1r Gir:', sayid

sayi1 = sayiz 1‘:'—/..59?1';:1.!{,155”12/

{ fark = sayi? - sayiit u

Ornek Sayilar: 4 5 21 9 8 32 0

Sayi Oku

A ”

Sayi2 Oku

A 4

F=Sayi-Sayi2

E F
+ Sayi2 yaz

H# \ 4

Sayi := Sayi2

N




Aciklama: Birinci saylyi (4) ve arkasindan ikinci sayiyi (5) giriyoruz. Bir sonraki
adimda F=Sayi-Sayi2 komutu ile farki buluyoruz. Ornege gore fark -1. Fark (F)
eger 1’'e esitse Sayi2'yi yazdiriyoruz degilse bir sonraki adimda Sayi := Sayi2
komutu ile Sayi2’yi Sayil’e atiyoruz. Yani 2. Saylyl 1. Sayi yapiyoruz. Daha
sonra soruyoruz; girilen sayr 0 dan farki ise yukari ¢ikarak siradaki sayiyi
(say12) okuyarak isleme devam ediyoruz.

CH# Kodu asagidadir:

using System;

namespace ConsoleApplication4

{
class Program
{
static void Main(string[] args)
{
Console.Write("SayiyiGiriniz:");
int sayi=Convert.ToInt32(Console.ReadLine());
while (sayi != @)
{
Console.Write("Siradaki Sayiyi Gir:");
int sayi2 = Convert.ToInt32(Console.ReadLine());
int F = sayi - sayi2;
if (F == 1)
Console.WritelLine(sayi2);
sayi = sayi2;
}
Console.ReadLine();
}
}
}

Ornek 5: Bilgisayara 0 sayisi girilene kadar, girilen sayilarin kendilerinin,
karekoklerinin ve karelerinin toplamini ve sayilarin toplaminin ortalamasini
bulup sonucu ekrana yazdiran programin algoritmasini gelistirelim.

Girilen Veriler . 'S : Sayi dizisi,
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Istenen Bilgiler: T  :Sayilarin toplami,
K :Kareler toplami,
KK :Karekokler toplami,
Ort : Sayilarin ortalamasi,

N :Sayilarin adedi.
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L A LN

BASLA

T:=0; K:=0; KK:=0; N:=0;0rt=0;
e

SGIR

S<>0

A\ 4

T:=T+S

K := K+ SQR(S)
KK:= KK + SQRT(S)
N:=N+1

v

SGIR

S<>0

A

Ort=T/N;

v

T, K, N.ort ve KK YAZDIR

o

v
DUR

T, K, KK ve N degiskenlerine sifir dederini ata.
Sgir // Sayiyi gir.

S <> 0degilse (yani sayi 0 ise) 9. adima git.

T (Toplam) degiskenini S (sayi) kadar artir.

Sayinin (S) karesini al ve K degiskenine ekle.
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6. Sayinin (S) karekékiinii al ve KK degiskenine ekle.
7. Siradaki sayiyi (S) gir,

8. S<>0 (sayi sifirdan farkli ise) 4. adima git.

9. T, K, KK ve N degerlerini yazdir.

10. Durdur.

Algoritmanin C# dilinde kodlanmis sekli asagidadir:

{
double kk=0, ss;
int s =1, k = 0,n=0,t=0,0rt=0;
while (s > 0)
{
Console.Write("Sayi Giriniz:");
s =Convert.ToInt32 (Console.ReadLine()) ;

t =t + s; //sayilar
toplami

k = k+s * s; //sayinin karesi
toplami

ss =Math.Sqrt (Convert.ToDouble (s)); //sayinin kare
koktl

kk = kk + ss; //karekdk ler
toplami

n=n+1;

ort =t / (n - 1);

Console.WriteLine ("SAYILARIN TOPLAMI:"+t) ;
Console.WriteLine ("SAYILARIN KARELERI TOPLAMI:" + k) ;
Console.WriteLine ("SAYILARIN KAREKOKLERI TOPLAMI:" + kk);
Console.WriteLine ("SAYILARIN ORTALAMASI:" + ort);
Console.ReadLine () ;

}
Ornek 6: Bilgisayara kisilerin boyu, yasi, kilosu ve cinsiyeti girilimektedir.
Asagidaki formiile gore kisilerin ideal kilolarini bularak;

IK=(Boy — 100 + Yas/10)*CK
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Eger; Ideal kilo = gercek kilo ‘IDEAL’
ideal kilo < gercek kilo ‘ZAYIFLA
ideal kilo > gercek kilo ‘KiLO AL’

mesajl ekrana yazdirilsin. CK katsayisi erkekler icin 0,9, kadinlar igin ise 0,8
olsun. Yas bilgisi olarak 0 girildigi zaman programin ¢alismasi dursun. Bu
problemi ¢ézmek igin bir algoritma gelistirelim.

Girilen Veriler : B : Boy
Y :Yas
K: Kilo
C: Cinsiyet
Cikan Bilgiler: IK: ideal kilo
1. Y (yas) gir.
2. Y=0 ise programi durdur.
3. B, K ve C gir. // Boy, kilo ve cinsiyet gir
4. C (cinsiyet) erkek ise CK degiskenine 0.9 dederini ata ve 6. Adima
git.
5. C (cinsiyet) erkek degilse CK degiskenine 0.8 degerini ata.

6. IK=(Boy — 100 + Yas/10)*CK formiilii ile IK hesapla.
7. K>IK ise ‘ZAYIFLA’ yazdir ve 1. Adima git.
8. K<IK ise ‘KILO AL’ yazdir ve 1. Adima git.

9. Diger durumda yani K=IK ise ‘IDEAL’ yazdir ve 1. Adima git.
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> Y GIR
E
H
B,K,C GIR
H E
CK:=0,9
H
CK :=0,8
,5

IK:=(Boy — 100 + Yas/10)*CK

Algoritmanin C# dilinde kodlanmis sekli asagidadir:

ZAYIFLA

I

KiLO AL

static void Main(string[] args)

{

Byte vy, k,b;
double ik, ks;
char c;
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Console.Write ("Yas1i Giriniz:");
y = Convert.ToByte (Console.ReadLine());
while (y > 0)
{
Console.Write ("Boyu Gir(cm.):");
b = Convert.ToByte (Console.ReadLine());
Console.Write ("Kiloyu GIr(kg.):");
k = Convert.ToByte (Console.ReadLine ()
Console.Write("Cinsiyeti Gir (E/K):");
c =Convert.ToChar (Console.ReadLine())

)7

’

if (¢ =='E' || c=='e'")

ks = 0.9;
else

ks = 0.8;
ik = (b - 100 + yv / 10) * ks;
Console.WriteLine ("Ideal Kilouz:" + ik);
Console.Write("Yas1i Giriniz:");
y = Convert.ToByte (Console.ReadLine())

}

Console.ReadLine () ;

}

Ornek 7: Eleman sayisi belli olan bir dizide 6grencilerin boy bilgileri herhangi
bir sira gdzetilmeksizin bilgisayara girilmektedir. Siniftaki en uzun boylu ve en
kisa boylu kisinin bilgilerini ekrana yazdiran programin algoritmasini

gosteriniz.
1. N gir // Odrenci sayisi
2. i:=1 degerini ata // Sayaci 1’den baslatiyoruz.
3. (B(i)) gir. // i. Ogrencinin boyunu gir
4. EUB:=B(1) ; EKB:=B(1) // 1. Ogrencinin boyunu en uzun ve en
kisa boy
// olarak ata
5. i :=i+1 komutu ile sayaci 1 artir.
6. B(i) gir. // i. Ogrencinin boyunu gir.

7. B(i), EUB’den biiyiikse EUB := B(i) komutu ile B(i) EUB yap.
8. B(i), EKB’den kiigiikse EKB := B(i) komutu ile B(i) EKB yap.

9. I<N ise (6grencilerin tamami degerlendirilmedi ise) 5. adima git.



10.

11.

EUB ve EKB yaz.

Programi durdur.

BASLA

N Oku

v

!

B(i) Oku

v

EUB:=B(1) ; EKB:=B(1)

B(i) Oku

B(i)>EUB

B(i )<EKB

EUB ve EKB yaz

DUR
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static void

{

Main(string[] args)
int n = 0,1i=0,not,EB=0,EK=100;

Console.Write ("Ogrenci adedini giriniz:");
n=Convert.ToInt32 (Console.ReadLine()) ;
//int[] D = new int[n];
for (i = 1; 1 <= n; i++)
{
Console.Write(i+ " . OJrencinin notunu gir:");
not = Convert.ToInt32 (Console.ReadLine());
if (not>EB)
EB=not;
if (not<EK)
EK=not;
}
Console.WriteLine ("EN biylik Not:" + EB);
Console.WriteLine ("En kiicik Not:"+EK) ;
Console.ReadLine () ;

Ornek 8: Bir siniftaki N adet &grencinin notlar bilgisayara disaridan

girilmektedir. Notlarin ortalamasini hesaplattirarak sonucu ekrana yazdiran

programin algoritmasini gelistiriniz.

Girilen Veriler:

Cikis Bilgileri:

N : Siniftaki 6grencilerin toplam sayisi
Not[i] :i. Ogrencinin notu

Ort : Notlarin ortalamasi
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BASLA
~ @
v
N GiR
v
I:=1; T:=0
A\ 4
NOTIi] gir
y
T:=T + NOTJi]
l:=1+1 ORT:=T/N
E H ¢
ORT YAZ DUR

1. N gir. // Odrencilerin sayisi
2. I (sayag) ve T (notlarin toplamina) baslangigta 0 degerini ata.
3. NOT][1] gir // i. Notu gir.
4. T:=T + NOT[i] //i. Notu toplama ekle
5. Eger I<=N degilse (yani tiim 6grencilerin notu girildi ise) 7. Adima git.
6. Eger I<=N ise I:=1+1 deyimi ile sayaci bir artir ve 3. Adima git.
7. ORT=T/N ile not ortalamasini bul.
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8.

9.

Ortalamayi (ORT) yazdir.

Programi durdur.

Algoritmanin C# diline donustiirilmiis sekli ise asagidaki gibidir:

static void Main(string[] args)

{

double toplam, notu, ort;

byte n, 1i;

toplam = 0;

Console.Write ("Ogrenci Sayisini Gir:");

n = Convert.ToByte (Console.ReadLine());

for (i=1;i<=n;i++)

{
Console.Write(i + " . O0grencinin notunu giriniz:");
notu = Convert.ToDouble (Console.ReadLine()) ;
toplam=toplam+notu;

}

ort = toplam / n;

Console.Write ("Not ortalamasi:" + ort);

Console.ReadLine () ;

}

Fibionacci Dizisinin Elemanlarini Bulma

Ornek: Bilgisayara girilen N sayisina kadar fibionacci dizisinin elemanlarini

bulan ve diziyi ekrana yazdiran programin algoritmasini gelistirelim.

Fibionacci dizisi: 112358 13 21..

Dizide 1. ve 2. elemanin degeri 1 dir. Ugiincii eleman kendisinden énce gelen

son iki elemanin toplamina esittir. Dordlincli eleman ve diger elemanlar da

ayni sekilde hesaplanmaktadir. Yani kendisinden 6nce gelen son iki elemanin

toplamina esittir.

Ax:=1;

54



A=A+ Ai.z, i>2

BASLA

N GIR

v

A:=1; B:=1 C:=0

v

C:=A+B

A 4

'

A:=B

'

B:=C

H

o>

H

S

N

Fibionacci Dizisini Olusturma

1. Basla

2. Nagir // N’ye kadar fibionacci dizisi hesaplanacak

3. A:=1; B:=1; ve C:=0 degerlerini ata.
Eleman olarak degerlendirildi.

// Baslangicta A 1. B ise 2.
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C:=A+B komutu ile siradaki elemani hesapla

A:=B komutu ile bir dnceki elemani A’ya ata

B := C komutu ile yeni olusturulan elemani B’ye ata

Son hesaplanan eleman yani C, N’den kigukse C'yi yazdir.

Son hesaplanan eleman yani C, N'den kiglkse 4. Adima git

w N o u bk

Son

Algoritmanin C# dilinde kodlanmasi agagidaki gibidir:

using System;

using System.Collections.Generic;
using System.Ling;

using System.Text;

namespace ConsoleApplicationl

{

class Program
{
static void Main(string[] args)
{
int a=1,b=1,c=0,n;
Console.Write ("N sayisini giriniz:");

n=Convert.ToInt32 (Console.ReadLine());

Console.Write ("Fibonacci Dizisi: "+ a + " "+ b+ "
")

do

{

c = a + b;

a = b;
b = c;
if (¢ <= n)
Console.Write(c + " "y

}
while (c <= n);
Console.ReadLine () ;



