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C ILE PROGRAMLAMAYA
GIRIS

Bu bdélimde;
¢ Bilgisayarin temelleri
¢ Bilgisayar programlama
e Problem ¢ézme ve algoritmalar
e C programlama dili ve
e (C programlarinin derlenmesi konularina deginilecektir.
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1.1. Bilgisayarin Temelleri

Bilgisayar (computer), bilgi toplumuna giden yolun kapilarini bizlere agan, yeni
bir ¢aga 6n ayaklik eden, uzay arastirmalarina ve genom gibi biiyiik projelere destek
sunan, internet imkanlartyla birlikte hayati kolaylastiran ve aym1 zamanda diinyay1
kiigiik bir koy haline doniistiiren elektronik cihazin adidir. Bilgisayarlar baslangicta
sadece sayisal hesaplamalari kolaylastirmak igin icat edilmis olsalar da onlar artik sa-
yisal hesaplamalardan ¢ok daha fazlasini yerine getirebilmektedirler. Ornegin, giin-
liikk hayatimizin her aninda karsimiza ¢ikan laboratuvar sistemlerinde, miihendislik,
eglence, tip, turizm, uzay sanayi, savas sanayi, otomotiv kontrol sistemleri ve adini
saymakla bitiremeyecegimiz bir¢ok uygulama alaninin vaz gegilmez yegane araci
héline gelmislerdir.

Peki, bu faydali cihazlar ne zaman hayatimiza girdi? Kimilerine gore bilgisa-
yarlarin gegmisi bundan 5000 yi1l 6nce icat edilen abakiislere kadar dayaniyor olsa
da bilgisayar denildiginde akla gelen cihazlarin gegmisi 19. yiizy1ili isaret eder. In-
giliz matematik¢i Charles Babbage (1791-1871) tarafindan 6ne siiriilen analitik he-
saplama onerileri ve ABD’li matematik¢i ve ayn1 zamanda bilgisayar bilimcisi John
von Neuman (1903-1957) tarafindan onerilen donanim mimarisi bugiinkii anlam-
da kullandigimiz bilgisayarlarin temelini olusturur. Sekil-1.1’de bahsedilen mantik
ve donanima sahip ilk bilgisayar olan ENIAC [Electronic Numeric Integrator and
Computer] 30 ton agirliginda ve ylizlerce metre uzunlugunda kablolardan olusan bir
cihazdi. Sakli programlama (stored programming) adi verilen mantiga gore calisan
ENIAC her bir program kodu i¢in herkesin yapamayacagi yeniden kablo baglantilari
kurmaya ihtiya¢ duymaktaydi.

Sekil-1.1.  Diinyanin ilk bilgisayari ENIAC (Kaynak: www.teknikportal.com).

Bilgi teknolojilerinin gelisimi bilgisayarlar1 tanimlamayi gittik¢e zorlagtirsa da
sOyle bir tanim yapmak hala miimkiindiir.
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“Bilgisayar; giris birimleri yardimiyla dis diinyadan veriler alan, al-
digi veriler iizerinde aritmetik ve mantik iglemler yaparak onlari isleyen,
gerektiginde verileri yedekleme ortamlarinda depolayan ve isledigi verile-
ri ¢ikis birimleri yardimiyla dig diinyaya ulastiran, donanim ve yazilimdan
olusan elektronik bir cihazdwr.”

Bu tanim igerisinde 6ne ¢ikan iki kavram yazilim ve donanimdir. Bilgisayarlari
insana benzetecek olursak; donanim onun bedeni yazilim ise onun ruhudur. Dolay1-
styla bir insan i¢in beden ve ruh uyumu ne kadar gerekli ise bir cihazin bilgisayar
olabilmesi i¢in de bu iki birimin bir arada ve uyumlu olmasi o denli gereklidir.

Donanim: Bilgisayarlarin elle tutulabilen, gozle goriilebilen fiziksel pargalarina do-
nanim adi verilir. Ekran, klavye, sabit disk, fare, yazici, bellek, mikroislemci, tarayici
ve buna benzer bilesenler donanim igin sayilabilecek drneklerden bazilaridir.

Yazilim: Bilgisayar donanimini insanlarin hizmetine sunmakta kullanilan programlar
topluluguna yazilim adi verilir. Yazilimlar programlama dili ad1 verilen 6zel yazilim-
lar tarafindan ve komutlar yardimiyla gelistirilirler. Yazilimlar ile donanimlar arasin-
da siki iliski oldugu i¢in farkli donanimlarin farkli komut setleri bulunur. En bilinen
yazilim igletim sistemi olup bir yazilimin 6zelliklerini en belirgin olarak isletim sis-
temi iizerinde gérmek miimkiindiir.

Bilgisayarlarin temel ¢alisma prensibi Girdi-Islem-Cikt: seklinde 6zetlenebilir.
Veriler girdi birimleriyle alinir, islem birimleriyle islenir, ¢ikt1 birimleri lizerinden de
dis diinyaya sunulurlar.

Girdi: Bir bilgisayar sistemine dis diinyadan alinan her tiirlii veri girdi olarak isim-
lendirilir. Girdi sadece kullanicilarin klavye kullanimimdan degil ayn1 zamanda bir
tarayicidan, bir ag ortamindan, bir saklama biriminden, bir farenin tiklamalarindan,
kimi zaman dokunmatik cihazlardan, elektronik kalemlerden, algilayicilardan vs.
elde edilebilir. Girdi birimleri yardimiyla bilgisayara sunulan verilerin ¢esitli tipleri
olabilir. Bunlar kodlama sistemleri ile agiklanmakta olup en sik kullanilan kodlama
sistemi ASCII olarak bilinir.

Islem: Yapmak istedigimiz ise uygun olarak veriler iizerinde yerine getirecegimiz
operasyonlara islem adi verilir. Bunlar dort islem gibi basit islemler olabilecegi gibi
oldukc¢a karmasgik, sifreleme gibi islemler de olabilir. Programlamanin temel birim-
leri olan fonksiyonlar da aslinda islemleri ifade eder. Islemleri yerine getiren, bil-
gisayarin beyni olarak tanimlanan birime CPU (Central Processor Unit) veya MiB
(Merkezi Islem Birimi) ad1 verilir. MiB veya CPU temel islemlere ait devreleri iceren
islemci, sadece bilgisayarlarda bulunan bir donanim olmay1p, bilgisayarlarin yaninda
tiim elektronik sistemlerde bulunur. Ornegin, otomatik gamasir makineleri, otomatik
bulasik makineleri; fabrikalardaki otomatik cihazlar, televizyon ve telefon gibi cihaz-
larda islemci vardir. Islemci yerine mikroislemci, CPU, MiB ve uP (mikro Processor)
isimleri de siklikla kullanilir.
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Basit iglemler dogrudan daha karmagik islemler ise basit iglemlere doniistiiriil-
diikten sonra MIB tarafindan islenir. Bu arada gelismis bilgisayarlarda grafik islemleri
icin grafik islemci (Nvidia, Radeon, vs.), matematiksel ve mantiksal iglemleri yapan
ALU (Arithmetic Logic Unit- Aritmetik Mantik Birimi) matematik iglemcisi bulunur.

Ciktr: Veriler iizerinde yapilan islemler sonucu elde edilen ekran goriintiisii, rapor ve
belgelere ¢ikt1 ad verilir. Islenmis veriler herhangi bir ¢ikis birimi iizerinden dis ortama
verilir. Kimi zaman da ¢iktilar dig ortama verilmeden bir depolama biriminde saklana-
bilir. Girdi birimlerinde oldugu gibi ¢ikt1 birimlerinde de oldukga fazla gesit bulunur.

Bilgisayarda yapilan islemleri gercekleyen donanmimlari biz dort parca seklinde
ele alabiliriz.

Girdi birimleri: Bilgisayara veri ve program girilmesini saglar. Klavye, fare
(mouse), kart okuyucu, dokunmatik ekran, disket, ag karti, tarayici vb. ¢esitleri
bulunur.

Cikt1 birimleri: Bilgisayar ortaminda bulunan islenmis veya islenmemis veri-
nin dig ortama sunuldugu cihazlardir. En bilinenleri arasinda; ekran, yazici, ¢izici
(plotter), ag kart1, disket vb. ¢esitleri bulunur.

Ana bellek: Programlarin ve iglenen verilerin gecici olarak saklandigi birimdir.

Yan bellek: Bilgilerin (veri, program) kalic1 olarak saklandig1 ortamlardir. Disket,
hard disk, manyetik serit, CD, DVD, USB diskler bilinen yan bellek tiniteleridir.

Bilgisayarlar elektriksel cihazlar olup onlarin anladigi en kiigiik veri birimi Bi-
nary Digit ifadelerinin kisaltmasindan olusan Bit olarak bilinir. Her bir bit elektriksel
olarak akimin gecip gegmemesi ile ilgili bilgi igerir. 4 bit bir araya gelerek 1 nybble’i, 8
bit bir araya gelerek 1 byte’1 ve 4 byte bir araya gelerek 1 word’ii meydana getirir. Bil-
gisayarda tutulan bir metinsel veri, goriintii verisi ve ses verisi bilgisayarda saklanirken
0 ve 1 sekline gevrilerek saklanur.

1.2. Problem C6zme ve Algoritmalar

Bilgisayarlarin en 6nemli kullanim amaglarindan birisi problem ¢6zmedir. Bu
nedenle kod yazacak kisi dncelikle problemin ¢6ziim yontemini dogru sekilde ortaya
koyabilmelidir. Problem ¢6zmede, hemen program yazimina girismek yerine, dikkat-
li ve sistematik yaklagim ilke olmalidir. Problem iyice anlasilmali ve miimkiin oldugu
kadar kiigiik pargalara ayrilmalidir. Problemin olasi en kiigiik pargalara ayrilmasi ve
bir siraya uygun olarak bir araya getirilmesi algoritma olarak bilinir.

Algoritma: Belirli bir gérevi yerine getiren, basi ve sonu olan, sorunu (problemi)
acik ve net sekilde ortaya koyan, her seferinde tutarli sonuglar iireten, sirali adimlarla
ifade edilen islemler biitiiniidiir. Her algoritma asagidaki 6zellikleri saglamalidir.
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1. Girdi: Sifir veya daha fazla deger disaridan verilmeli.

2. Ciktr: En azindan bir deger iiretilmeli.

3. Agikhik: Her islem (komut) acik olmali ve farkli anlamlar icermemeli.
4. Sonluluk: Her tiirlii olasilik i¢in algoritma sonlu adimda bitmeli.

5. Etkinlik: Her komut kalem ve kagit ile yiiriitiilebilecek kadar basit olmalidir.
g J

Akis diyagrami: Algoritmalarin s6zIlii sunumla isaret ettigi ¢oziimii sekiller yardi-
miyla yerine getirmek istedigimizde karsimiza akis diyagrami ¢ikar. Her bir algo-
ritmik adima bir sekil karsilik gelir. Temel olarak sekiller ve anlamlar1 Tablo-1.1"de
gosterilmistir.

Tablo-1.1. Akig diyagraminda kullanilan sekiller ve anlamlari.

SEKIL ANLAM

( ) Algoritmanin baslangici ve sonu

E Arag belirtmeden giris veya ¢ikis
[ Klavye araciligi ile giris veya okuma

Hesaplama veya degerlerin degiskenlere aktarimi

Ekran araciligi ile gikis

Aritmetik ve mantiksal ifadeler igin karar verme veya karsilagtirma

Kart okuyucu araciligi ile giris

\/\
< > Birden fazla tekrar edecek isler (dongui)

Diskten okuma veya diske yazma

LT 4,‘ Diyagramin akig yontini

O Baglanti noktalari

Fonksiyon (alt program) ¢agirma




