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» Programlama Dili

= Algoritmay1 bilgisayara tam olarak tanimlayabilen ve bdylece
algoritmanin calistirilabilmesini saglayan bir dildir.

e e
Glgorithm\}
Q_\J _ program
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» Eger makine dili kullanmak zorunda olsaydik, bugiin
kullanilan bir c¢ok yazilimi programlamak imkansiz
olacakti.

» Programlama dilleri sayesinde, algoritmalarin ifade
edilebilmesi saglanmistir ve insanlar icin daha kolay
kabul edilebilen yapilar gelistirilmistir.

» Programlama dilleri makine dili komutlarina cevrilerek
pilgisayar tarafindan kullanilir.
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» Bir programlama dilini tasarlarken iki u¢ nokta vardir:
= Insan dili kullanilabilir
o Kesin tanimli degil
o Verimsiz (hem bilgisayar hem de insan igin)
o Kullanimi1 kolay
o Hata ayiklamak zor
= Makine kodu kullanilabilir
o Hassas
o Bilgisayarlar i¢in verimli

o Kullanimi ayrintili
o Hata ayiklamak zor
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Tarihsel Bakas

> 11k Nesiller

= Makine dili
o Makine dilinde program yazmak, is bitmeden Once
bulunmasi ve diizeltilmesi (hata ayiklama olarak bilinir)
gereken hatalara yol actigindan can sikici bir istir.

= Arastirmacilar sayisal form yerine daha akilda kalici olan
sembolik bir formda kodlar1 temsil edip isaretleme sistemleri
gelistirerek programlama islemini basitlestirdiler.
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Tarihsel Bakas

> Ik Nesiller
= Jkinci Nesil: Assembly Dili
= Makine kodlarmin hatirlanmasi ¢ok zor oldugundan, her

islemci ireticisi, islem kodlar1 i¢cin "hatirlanmasi kolay" bir ad
tasarlar

o Op-code i¢in sembolik adlar
o Yazmaclarin her biri i¢in isimlendirme

oProgram degiskenler1 veya tamimlayicilar: Programci
tarafindan sec¢ilen, hafiza konumlar1 1¢in tanimlayici
Isimlerdir.
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Tarihsel Bakas

> 11k Nesiller

= Assembly Dil Ozellikleri
o Makine talimatlar1 ile assembly talimatlar1 arasinda bire bir
iligki
o Programc1 makine gibi diisiinmeli
o Dogal olarak makineye baglidir

o Assembler adi1 verilen bir program tarafindan makine diline
donustiirilir

Bucak Bilgisayar ve Bilisim Fakiiltesi . o . . o o ° 8



Tarihsel Bakas

> 11k Nesiller
Machine language program Assembly language program
156C LD HE_, [PIJ:_EE].
166D o LD R6, [ShlpplngCharge]
5056 assemoler ADDI RO, R5 R6
Co00 HLT
x| ORG &Ch
['E'}I"Iii""'?f"'"____""I """"""""" ' r_.-"-l. Pl‘i-:e 'ij.]:' 25
' Definition of mnemonics: : o
; ] ShippingCharge db 5
ELD means “load” TotalCost db 00
+ ADDI means “Integer addition”™ !
L ST means “store” i
: HLT means “halt” i
: ORG means “origin” i
\ db means “define byte”
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Tarihsel Bakas

> 11k Nesiller

= Uciincii Nesil: Ust diizey primitiveler kullanir

= Sozde kodlara benzer yapidadir

= Makine bagimsizdir

= Ornekler: FORTRAN, COBOL

= Her primitive, bir dizi makine dili talimatina karsilik gelir.

= Compiler/derleyici adi verilen bir program tarafindan makine

diline doniistiirtliir

Bucak Bilgisayar ve Bilisim Fakiiltesi
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Tarihsel Bakas

» Dil Ceviriciler (Doniistiiriicii)
= Programlama dillerini birbirine doniistiiren farkli ¢eviriciler
vardir:

o Assembler: Assembly kodunu makine koduna bire bir
esleme saglar.

o Derleyici (Compiler): Yiiksek seviyeli ifadeleri esdeger kisa
makine kodlarina cevirir.

o Yorumlayic1 (Interpreter): Yiiksek seviyeli ifadelerin
makine diline ¢evrimini Ve yiirlitilmesini es zamanh
gergeklestiren dontistlrticiilerdir.
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Tarihsel Bakas

» Bicimsel Diller

= Programlama dilleri, gramerlerle tam olarak tanimlanan yapay
diller olduklari i¢in “bi¢imsel dillerdir”

= Dogal (insan) dilleri gramerlerle kesin olarak tanimlanmaz;
bunun yerine gramerler, dil kullanimimmi “6zetlemek™ i¢in
sonradan olusturulur.

o Esperanto, 1870'lerin sonlarinda yapay olarak gelistirilen
"resmi" bir insan dilidir.

Bucak Bilgisayar ve Bilisim Fakiiltesi . o . . o o ° 12



Tarihsel Bakas

» Programlama Paradigmalari
= Programlama dillerinin nesilleri

Problemler, insanlarin makine Problemler, makinelerin insan
ozelliklerine uymak zorunda ozelliklerine uymak zorunda
olduklari ortamlarda ¢ozuldu olduklari ortamlarda ¢ozuldu

I L O L O R |/ /A|—|—|—
1st 2nd 3rd 4th
Nesiller
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Tarihsel Bakas

» Programlama Paradigmalar1
= Programlama paradigmalarinin evrimi

: LI%P :IVIL Scheme : : :
I Fonksiyonel
| | | | ] |
| | | | ] |
Visual Basic| C#
' ' ' ' I ! Nesne Yonelimli
| I | Smalltalkl Ct++ | Java |
| | | | ] |
Makine I FORTRAN | BAsIC c! lAda | Python I i
e | ' 7 T i Emirsel
Dilleri | cosoL ALG:OL APL | Pascal | |
! | GPss I Prolog ! ' '
I . . : ! ! Bildirimsel
I I I saL | I
1 1 1 1 1 1
1950 1960 1970 1980 1990 2000
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Tarihsel Bakas

» Programlama Paradigmalari
= Emirsel (Imperative) programlama dili
o Bir program bir dizi komuttan olusur
o Programlamanin en eski yolu
= Fonksiyonel (Functional) programlama dili

o Program, bir veri akisinin (islevsel birimlerin baglantilari)
aciklamasidir

b aﬂﬁ ce \ creditsJ debits

/I; sum j sum
I

|—' diff *—/ ;'.\\

I _ A program in LISP programming language:

new
{balance (diff (sum old balance credits) (sum debits))
An "algorithm” ——

i
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Tarihsel Bakas

» Programlama Paradigmalari
= Bildirimsel (Declarative) programlama dili

o Amaclanan ¢oziimii karsilayan kosullar1 aciklar; ¢oziime
ulasmak i¢cin gereken adimlar belirtilmemis  bir
yorumlayiciya baglhidir

o Yalnizca belirli bir sorun alani i¢in ¢alisir (6rnegin, bilgiye
dayal1 ¢ikarim 1¢in)

= Nesne yonelimli (Object-oriented) programlama dili
o “Veri merkezli” bir programlama dili
o Islemler verilere eklidir

o Bir program, her biri o nesnenin izin verilen islemlerinin bir
listesiyle aciklanan nesnelerin bir listesinden olusur.
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Geleneksel Programlama Kavramlari

» Genelde emirsel veya nesne yonelimli bir  program fic
kategorideki deyimler toplulugundan olusur.

= Bildirimsel deyimler: Programda daha sonra kullanilacak olan
ozellestirilmis terminolojiyi tamimlar. (veri 6gesi adlandirma

vb.)

= Emirsel deyimler. Arka plandaki algoritmanin adimlarim
tanimlar.

= Yorumlar: Programin gizli 6zelliklerini kullaniciya aciklar.
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Geleneksel Programlama Kavramlari

» Amacimiz belli bir dilin detaylarinda takilip kalmak degil, sadece
yaygin dil 6zelliklerinin cesitli gercek dillerde nasil belirtildigini
gostermektir.

» C, tictuinci nesil emirsel bir dildir.
» C++, C dilinin genisletilmis hali olan bir nesne-yonelimli dildir.
» Java ve C#, C++’dan tiiretilen nesne-yonelimli dillerdir.
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Geleneksel Programlama Kavramlari

» Emirsel programlama, komutlar1 bilgisayarlara ifade etmenin en
sezgisel ve etkili yoludur.

» Tipik bir emirsel program biriminin yapisi

Program

Ilk bolim program tarafindan
islenecek veriyi tanimlama
deyimlerinden olusur.

ikinci bélum yapilacak olan
eylemleri tanimlayan emirsel
deyimlerden olusur.
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Geleneksel Programlama Kavramlari

» Geleneksel Programlamanin Elemanlari

= Geleneksel bir programlama dili asagidakilere yonelik deyimler
saglar:

o Sabitler ve degiskenlerin ifadesi

o Degiskenlere deger atama

o Programin yiiriitme sirasini1 kontrol etme
» Kosullu kontrol
* DoOngli kontrolu

o Programi yorumlama

o Fonksiyon birimlerinin ¢agirilmasi
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Geleneksel Programlama Kavramlari

» Degiskenler ve Veri Tipleri

»= Degisken: Yiiksek seviye programlama dillerinde ana
bellekteki konumlarin sayisal adreslerinden ziyade tanimlayici
Isim olarak kullanilirlar.

= Veri Tiirii: Degiskenle iligkili hafiza bolgesinde saklanacak
olan verinin tipini tanimlar.

o Integer: Tam sayilar

o Real (float): Kesirli sayilar
o Character: Semboller

o Boolean: True/false (lojik)
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Geleneksel Programlama Kavramlari

» Degiskenler ve Veri Tipleri
= C, C++, C# ve Java icin ornek degisken tanimlamalar::

float Length, Width;
int Price, Total, Tax;
char Symbol;

int WeightLimit = 100;

Bucak Bilgisayar ve Bilisim Fakiiltesi
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Geleneksel Programlama Kavramlari

» Verl Yapisi

= Veri tipine ek olarak, programdaki degiskenler ¢cogu zaman
kavramsal bir yap1 ya da veri toplulugu olan veri yapisi1 (data
structure) ile iliskilendirilebilir.

o Dizi (array), Matris

o Struct (birlesik tiir yapi, kayit)

> array

int Scores[2][9];
STruct {

char Name[8];

int Age;

float SkillRating;
} Employee;

—— structure (heterogeneous array)
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Geleneksel Programlama Kavramlari

» Verl Yapisi
= [ki satir ve dokuz siitunlu bir dizi rnegi:

Scores
~ AN
Scores (2,4) in N\ Scores [1]1[3]inC
FORTRAN where and its derivatives
indices start at one. where indices start
at zero.
. . .-,
Yapi (struct) 6rnegi: Employee
I
I
| I I | |
Name Age  Skill
Rating
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Geleneksel Programlama Kavramlari

» Atama Deyimleri

= En basit emirsel deyim bir degerin bir degiskene atanmasini (ya
da daha acikca, degisken ile belirtilen hafiza alaninda
depolanmasini) talep eden bir atama deyimidir.

= Ornegin,
= X + VY;
deyimi, C, C++, C# ve Java’da X ve Y’nin toplamimnin Z
degiskenine atanmasini ifade eder.
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Geleneksel Programlama Kavramlari

» Kontrol Deyimleri
* Programin calisma gidisatini degistiren deyimlerdir.
o En basit olan1 goto,
o If-else ve do-while kosullu dallanmalar,
o switch-case dallanma yapisi

o for dongiisti
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Geleneksel Programlama Kavramlari

» Yorum Satirlar1 (Comments)
= Bir program i¢indeki aciklayici ifadelerdir
= [nsanlar icindir, programci programi okudugunda neler olup
bittigini hizlica kavrar
= Derleyicli tarafindan yok sayilir

27
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Yordamsal Birimler

» Fonksiyonlar

= Diger program  birimleri  tarafindan  sablon  olarak
kullanilabilecek Dbir isi yapmak icin olusturulmus komutlar
dizisine fonksiyon denir.

= Temel kavramlar icin bir¢ok terim kullanilmistir:
o Alt program, alt rutin, yordam, metot, fonksiyon...
= Birim, fonksiyonun baslig ile baslar
= Yerel vs. Global degiskenler
= Bicimsel (formal) vs. Gerg¢ek (actual) Parametreler

= Referans ile aktarma (passing by reference) vs. Deger ile
aktarma (passing by value)
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Yordamsal Birimler

» C dili ile 6rnek bir fonksiyon tanimlama

Starting the header with the term “void” is the The formal parameter list. Note that C, as with many
way that a C programmer specifies that the pro-  programming languages, requires that the data type
gram unit returns no value. We will learn about of each parameter be specified.

return values shortly. /

void ProjectPopulation (float GrowthRate)

{ int Year; // This declares a local variable named Year.

Population[0] = 100.0;
for (Year = 0; Year =< 10; Year++)
Population[Year+1] = Population[Year] + (Population[Year] * GrowthRate)

} \
These statements describe how the

populations are to be computed and
stored in the global array named
Population.

Bucak Bilgisayar ve Bilisim Fakiiltesi . o . .
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Yordamsal Birimler

» Bir fonksiyon iceren program akisi

Cagiran program
birimi

Kontrol Fonksiyon

fonksiyona
aktarilir.

Fonksiyon

Cagiran cahstirildr.

program birimi
fonksiyonu cagirir

Cagiran program
birimi ¢calismaya \
devam eder

Fonksiyon tamamlandiginda
kontrol cagiran ortama
geri doner
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Yordamsal Birimler

> Parametreler

= Bir fonksiyonun iizerinde calisacagi terimler, parametre olarak
adlandirilir.

= Cagiran program biriminden cagrilan fonksiyona parametre
aktarmanin birkac¢ yolu vardir:

o Degere gore cagri (passing by value)
o Referansa gore cagri (passing by referance)
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Yordamsal Birimler

» Demol ve Demo2 isimli 6rnek fonksiyonlar C# ile yazilmis olsun:
Int Demol(int Formal){
Formal=Formal+1;
return Formal;
h
void Demo2(int Formal) {
Formal=Formal+1;

h

public static void main(String[] args) {
Int Actual = 5;
Int sonuc = Demol1(Actual);
Demo2(&Actual);
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Yordamsal Birimler

» Demol
fonksiyonunun
calistirilmasi ve
parametreleri
deger 1le aktarma

Bucak Bilgisayar ve Bilisim Fakiiltesi

a. Fonksiyon ¢agirildigi zaman verinin bir kopyasi
fonksiyona verilir

Cagiran ortam Fonksiyon ortami

5 — s

b. ve fonksiyon kopyay isler.

Cagiran ortam Fonksiyon ortami

¢. Bdylece fonksiyon sonlandiginda gagiran
ortam degismemis olur.

Cagiran ortam
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Yordamsal Birimler

> Dem02 a. Fonksiyon ¢agirildiginda, resmi parametre gergek
parametreye yapilan bir referans haline gelir.
fOn kSIyOnunun Cagiran ortam Fonksiyon ortami
caligtirilmasi ve e ——

parametreleri
referans ile

aktarma b. Béylece, fonksiyon tarafindan ydnetilen degisiklikler
gercek parametreye yapilr.
Cagiran ortam Fonksiyon ortami
Gergek - EEEEN—— Resmi
6 & T—

c. ve bu nedenle fonksiyon tamamlandiginda
korunmus olur.

Cagiran ortam

Gergek
6
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Dil Uygulamasi

» Ceviri siireci
> Ust diizey bir dilde yazilmis bir program: makine tarafindan
ylritiilebilir bir forma doniistiirme siirecidir.
» Orijinal yapidaki programa kaynak program (source program),
doniistiiriilen programa ise amag program (object program) denir.
» Doniisliim siireci lic elemanin eylemlerinden olusur:
= Sozdizim analizcisi veya sozliiksel analiz (Lexical Analyzer),

hangi sembol dizilerinin tek bir varligi veya belirteci temsil
ettigini tanir.

= Ayrnstirict  (Parser), ayristirma agaclart  olusturmak i¢in
s0zdizimi diyagramlarini Kullanarak belirtecleri ifadeler halinde
gruplandirir.

= Kod iireteci (Code Generator), ifadeleri uygulamak i¢in makine

dilinde talimatlar olusturur.
Bucak Bilgisayar ve Bilisim Fakiiltesi . o . . o o ° 35




Dil Uygulamasi

» Ceviri siireci
» So6zdizim Analizcisi (Lexical Analyzer)

Source , Lexical o . Code ) Object

program analyzer generator program

/

Lexical analyzer converts alpha-numerical symbols in the source program to
tokens; for example, if each token is specified by a 16-bit number, a lexical analyzer

may perform the following conversion:

position = X_coord + y_coord * 7 —>/0003 1001 0001 1002 0002 1003 2001

The remaining bytes compose an
index to the token value tables

The first byte specifies the type of token,
0 — variables, 1 — operators, 2 — constants
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Dil Uygulamasi

» Ceviri siireci
= Ayristirict (Parser)

o Ayristirma  islemi, programlama dilinin  s6zdizimini
tanimlayan bir dizi kurala dayanir.

 Kurallara gramer denir
 Kurallar s6zdizimi diyagramlariyla ifade edilebilir
o “If-then-else” Ifadesinin sézdizimi diyagrami asagidaki
gibidir:

Boolean
expression

—» then —» Statement —» else —» Statement —(»
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Dil Uygulamasi

Expression
> Basit cebirsel —@—
bir Ifadeyi —» Expression
tanimlayan —a e O—
oo . . . _’
sOzdizimi
semasi
Term
—> Term
—» Factor >®—
—>

Factor

XX
|
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Dil Uygulamasi

» Basit cebirsel bir Exprsesion
ifadeyi tamimlayan
s0zdizimi semasina / \
go1e Term ' Exprassion
X+y*z
icin bir ayristirma I
agacl Factor Term
/ x\
X Factor " Term
W Factor

Bucak Bilgisayar ve Bilisim Fakiiltesi



Dil Uygulamasi

» Ceviri siireci
= Kod iireteci (Code Generator) ve Optimizasyonu

o Ayristirma agaci tamamlandiktan sonra, her alt aga¢ veya
diigim i¢in asagidan yukariya makine  kodlari
olusturulmalidir.

o Kod optimizasyonu, kod olusturmanin en Iyi Yyolunu
bulmaya yonelik bir tekniktir
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Dil Uygulamasi

» Ceviri siireci
= Kod iireteci (Code Generator) ve Optimizasyonu

Expression
/ N \
Term Expression
multiply RO with R1 and
S /’”’ save the result into R2
Factor K Term
x Factor X _i Term
' load z into RO
¥ ' | Factor

load y into R1
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Dil Uygulamasi

» Cevrim islemine nesne-yonelimli yaklasim: Her bir nesnenin kendi
1sin1 yapmasi i¢in etkilesimlidir.

Kaynak
Program Q‘
Sozdizim
Analizoru
_Kod
( ( Ureteci
Ayristirici A/ ) )
Amac
Program
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Dil Uygulamasi

» Yazilim Gelistirme Paketleri

* Yazilim gelistirme siirecinde kullanilan editor ve doniistiiriicii
gibi yazilim araglar1 tek bir entegre yazilim gelistirme sistemi
olarak bir paket i¢cinde gruplanmustir.

= Programci bu uygulama paketini kullanarak, program yazmak
icin bir editore, makine diline kodlar1 c¢eviren Dbir
doniistiiriiciiye, arizali programin calismasini takip ederek,
programin nerede hataya yol actigini bulmak i¢cin kullanilan
cesitli hata ayiklama araclarina hazir erisim elde eder.
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Nesne Yonelimli Programlama

» Siiflar ve Nesneler

= Sinif/Class: Nesne toplulugundan olusan sablona denir.

= Nesne/Object: Hem verileri hem de cesitli uyaranlara nasil
tepki verilecegini tanimlayan fonksiyonlar iceren aktif program
birimidir.

= Nesneye sinifin bir 6rnegi (instance) denir.
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Nesne Yonelimli Programlama

» Simiflar ve Nesneler
= Bir bilgisayar oyunundaki lazer silahini tanimlayan sinif yapisi

class LaserClass

{ 1int RemainingPower = 100;

— Bu tlrden olan her

bir nesnenin i¢inde
void turnRight ( ) bulunan verinin tanimi

{ ...}

void turnLeft ( ) Bu tiirden bir nesnenin

( ! > cesitli mesajlara nasil cevap

verecegini tanimlayan metotlar

void fire ( )
{...}
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Nesne Yonelimli Programlama

» Simiflar ve Nesneler
= Tipik bir nesne-yonelimli program yapisi

Program
) Nesnelerin olusturulmasi
main ... islemini kontrol eden ve
.. — metotlara uygun cagrilari
{ — yapan yordamsal birim
(cogu zaman main olarak
¥ adlandirilan)
class
{..
} \
class ...
L. ——— Sinif tanimlamalari
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Nesne Yonelimli Programlama

» Nesnenin Bilesenleri
= [nstance Variable: Bir nesne icerisindeki degiskendir
o Nesne icindeki bilgileri tutar
= Metot: Bir nesne i¢erisindeki prosediirdiir
o Nesnenin gerceklestirebilecegi eylemleri tanimlar

= Constructor/Yapict:  Yeni bir nesne olusturuldugu anda
baslatmak 1¢cin kullanilan 6zel metottur.
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Nesne Yonelimli Programlama

» Nesnenin Bilesenleri
= Yapici fonksiyonlu bir sinif

class LaserClass Nesne olusturuldugunda
. o yapiclt RemaininPower'a
{ int RemainingPower; bir deger atar

LaserClass (InitialPower)
{ RemainingPower = InitialPower;

Iy

void turnRight ( )
{ ...}

void turnLeft ( )
{...}

void fire ( )

{ ...}

Bucak Bilgisayar ve Bilisim Fakiiltesi . o . . o o ° 48



Nesne Yonelimli Programlama

» Kapsiilleme, Kalitim ve Cok Bi¢cimlilik

= Kapsiilleme (Encapsulation): Bir nesnenin dahili bilesenlerine
erisimi kisitlama yontemidir.

o Public ve Private erisim denetleyicileri kullanilir.

= Kalittm (Inheritance): Benzer nesnelerin tanimlanmasinda, bir
smifin digerinin 6zelliklerini kapsamasini ve Kullanabilmesini
saglar.

* Cok Big¢imlilik (Polymorphism): Yontem cagrilarinin ¢agriyi
alan nesne tarafindan farkl sekillerde yorumlanabilmesidir.
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Nesne Yonelimli Programlama

» Kapsiilleme, Kalitim ve Cok Bi¢cimlilik
= Kapsiilleme kullanan LaserClass sinifi

class LaserClass
private int RemainingPower;
public LaserClass (InitialPower)

Components in the class {RemainingPower = InitialPower;

are designated public or )
private depending on : . :
whether they should be public void turnRight ( )
accessible from other %s v o)
program units. public void turnLeft ( )
{...}
public void fire ( )
{...}
}
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Es Zamanh Eylemler1 Programlama

» Paralel (parallel or concurrent) isleme: Bir¢ok prosesin es zamanl
calistirilmasidir.

» Gercek eszamanli isleme, birden cok CPU gerektirir
» Tek bir CPU ile zaman paylasimi kullanilarak simiile edilebilir
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Es Zamanh Eylemler1 Programlama

> Is parcacig olusturulmasi

Cagiran program
birimi

Fonksiyon

Fonksiyon
aktive edildi.

Cagiran
program birimi
fonksiyonu ister.

birim eszamanli
caligir.
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Es Zamanh Eylemler1 Programlama

» Veriye Erisimin Kontrolii

= Karsilikli Dislama (Mutual Exclusion): Verilere ayni1 anda
yalnizca bir islem tarafindan erisilebilmesini garanti eden bir
yontemdir.

= Monitor: Kendine yapilan erisimleri kontrol etme yetenegi
cklenmis veri 6gelerine monitor denir.
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