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Giris

Bilgisayarlar bir ¢ok alanda kullanilan, hizli ve dogru hesaplama yapabilen gelismis
elektronik aygitlardir. Glintimiiz teknolojisindeki gelisme ile birlikte bilgisayarlarin hiz
artarken boyutu kiiciilmeye baglamistir. Ayrica islem giiciiniin yaninda giris ve ¢ikis
birimlerindeki bazi yenilikler ile kullanicilar bilgileri ve istekleri bilgisayara daha rahat
iletebilmekte, daha gorsel ve farkli duyulara hitap eden ¢iktilar alabilmektedir. Cogu
uzman tarafindan MO 2700-2300 yillarinda kullanilan Abakiis (asagida solda) ilk bilgisayar
olarak isaret edilmektedir. 1900'lii yillarda Yunanistan agiklarinda bulunan ve MO 27’de
kullanildig1 diistintilen Antikythera Mekanizmas: (asagida ortada) o dénemlerde
gezegenlerin pozisyonlarini hesaplamakta kullanildig: belirlenmistir. Mekanik parcalar
iceren bu tiir cihazlar belirli bir amaca hizmet etmeleri i¢in tasarlanmiglardir. Daha
sonradan kullanicilar tarafindan programlanarak hesaplama yapan Babbage'nin Fark

Makinesi (1833) (yukarida sagda) bilgisayarlarin atas1 olarak kabul edilmistir. Mekanik
parcalardan olusan bu makineyi yaklasik 100 y1l sonra tiretilen ve hem mekanik hem de
elektronik parcalardan olusan Z3 (1938) izlemistir. 1930 larda ise ilk programlanabilir
dijital bilgisayar Colossus tanitilmigtir. Bu bilgisayarlarda giintimiiz bilgisayarlarin
temelini olusturan transistorlerin atasi vakum tiipleri kullanilmigtir. Colossus’u takiben
1946 daha hizli ve daha esnek olan
ENIAC (asagida) duyurulmustur.
Amerikan ordusu tarafindan balistik
hesaplamalarda kullanilan bu
bilgisayar biiyiik bir salonu
kaplayacak biiytikliikteydi. 1980’lerde
kisisel bilgisayar (Personel Computer
[PC]) kavramu ile bilgisayar ticari
kurumlara, okullara ve evlere girmeye
baglamis ve bu stireg¢ hizli bir sekilde
devam etmistir. Bu yillarda 10 MHz
olan bilgisayarlarin hizlar
glintimiizde 3000 MHz in tizerine
¢tkmis ve ¢ok hizli islem yapar
duruma gelmistir. Bilgisayarlarin
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hizlanmas: ve gelismesiyle birlikte bilgilerin
kaydedilmesine olanak saglayan depolama
alanlarina ihtiya¢ duyulmus ve bu amaca hizmet
eden Hard Disk Drive (Hard Disk Siirtictisii)
adinda depolama tirtinleri gelistirilmistir. Eldeki
mevcut teknoloji nedeniyle ilk HDD’ler (Hard
Diskler) oldukga biiytik ve az kapasiteye
sahiplerdi. Her gegen giin daha fazla alanda
ihtiya¢ duyulmasi nedeniyle hizli bir sekilde
kapasiteleri artmaya baslamistir. Bunun aksine ise
boyutlar1 giderek ufalmistir. 1950'1i yillarda bir
dolap biiyiikliigiinde olan depolama birimleri

(yukarida) giintimtizde bir pulun 4 te 1
biiytikligiine (en altta) gelmistir. Boyu ufalirken
kapasiteleri ise binlerce kat artmistir.
Glintimiizde media adi1 altinda yer alan resim,
miizik ve videolar depolama birimlerinde en
cok yer kaplayan kaynaklardir.

Kisisel bilgisayar (PC - Personel Computer)
cesitli kissmlardan olusmaktadir. Bu kisimlar
hesaplamalarin, islemlerin yapildig1 ana kisim,
bilgisayarin iirettigi ya da bagkalarmin tirettigi
bilgilerin saklandig1 depolama birimleri (Sabit
veya harici diskler), kullanicilarin bilgisayara
isteklerini ilettigi veri gerisini yaptiklari giris birimleri (Klavye ve fare) ve
islenen /bulunan bilgilerin kullanicaya gosterildigi ¢ikis birimleri (Ekran, printer, hoparlér

vs.) kisimlarindan olusmaktadir. Bilgisayar
‘ donanim (Hardware) ve yazilim (Software)
. kisimlarindan olusmaktadir. Donanim elektronik
. diizeneklerin herbirine ya da tiimiine
denilmektedir. Yazilim ise bu donanimin
calismasi icin programcilar tarafindan yazilan ve
bilgisayarin belli bir amaca hizmet edecek
sekilde ¢alismasina yariyan komutlar dizisidir.
Giintimiiz bilgisayarlar1 ilk alindiklarinda sadece
donanim olarak gelmezler. Uzerinde donanimin
calismasi, kullanicilarin program yiikleyebilmesi
igin bir yazilimla birlikte gelirler. Bilgisayar agildiginda otomatik olarak ytiiklenen ve
insanlarin bilgisayar1 kullanmasina yariyan bu yazilimlara igletim sistemi ad1
verilmektedir. Isletim sistemi olamayan bir bilgisayar hig bir ise yaramamaktadir. Isletim
sistemleri bilgisayari ¢alisir vaziyete getirmekle birlikte i¢lerinde basit islerin
yapilabilecegi bazi programlar: da icerebilmektedir (Hesap makinesi, Not defter, Takvim
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vs). Ancak bu programlar ¢ok karmasik iglemler icin tasarlanmadiklari igin yetersiz
kalirlar. Bu nedenle kullanicilar bilgisayarlarini hangi amagla kullanilacaklar ise ona
yonelik yazilmis 6zel programlari (Resim isleme, mimari ¢izim yapma, oyun vb.)
bilgisayarlarina kurmak zorundadirlar. Bu 6zel programlar bilgisayar alindiklarinda
tizerinde kurulu gelmezler. Bilgisayar icin belli bir ticret 6deyen kisi bu tiir programalar
icin de belli bir bedel 6demesi hatta baz1 durumlarda igletim sistemi i¢in bile 6deme
yapmasi gerekmektedir. Yazilimlar fikir ve sanat eseri gergcevesinde incelendiginden, belli
bir emegin karsilig1 oldugu, her ne kadar gozle goriiliir elle tutulur olmasalar da ciddi bir
cabanin iiriinii oldugu akildan ¢ikarilmamalidir. Bu nedenle bu yazilimlarin korsan olarak
yiiklenmesinden ziyade ticretinin 6denerek lisansh olarak bilgisayara kurulmas:
gerekmektedir. Ancak bazi programlar {ireticileri tarafindan kullanicilarin para ddemeden
kullanabilmesi igin yazilmiglardir. Bu tiir programlar internetten rahatlikla bulunabilir ve
bilgisayara kurulabilirler. Bu programlara Freeware ad1 verilmektedir. Genellikle belli bir
amaca hizmet eden ve para 6denerek bilgisayara kurulabilen programalarin Freeware
alternatifleri vardir. Programlar programailar tarafindan programla dilleri kullanilarak
olusturulurlar. Yani kullandigimiz programlar da bagka bir program tarafindan meydana
getirilirler. Programcilar kullandiklar1 programlama diline 6zgii (ki ¢ok sayida
programlama dili vardi) bir takim komutlar1 alt alta yazarak programi olustururlar.
Bilgisayar programcilarinin program yazabilmeleri i¢in bu yazdiklar: programin hangi
sorunu ¢ozecegini ve neye yarayacagini iyi irdelemesi ve anlamasi gerekmektedir. Yani
yazilan bilgisayar programinin ¢dzecegi sorun tam olarak ortaya konulmalidir. Sorunu
anlayan programc programi yazmadan 6nce sorunun nasil ¢oztilecegine dair fikir
jimnastigi yapar, aragtirmalarda bulunur. Sorunun eksiksiz ¢éziilmesinin yaninda hizli bir
sekilde ¢oziilmesi de gerekmektedir. Bu konular1 g6z éniinde bulunduran programci
Algoritma adi1 altinda; neyi, ne zaman ve nasil yapacagimi iyice gozden gegcirerek bir akis

Bilgisayarda bir harfin (karakter) kapladigi yerin biyukligine 1 Byte denir.
1024 Byte = 1 Kilobyte (kb)

1024 kb = 1 Megabyte (Mb)

1024 Mb = 1 Gigabyte (Gb)

1024 Gb = 1 Terabyte (ib)

semast olusturur. Bu akis semasi tizerinde alistirmalar yaparak sorunun ¢oziiltip
¢oziilmedigini kontrol eder. Daha sonra sectigi ya da hakim oldugu bir programlama dili
ile olusturdugu bu algoritmay1 programlama diline 6zgii komutlar1 yazarak olusturur.
Calisip ¢alismadigini farkli kosullarda veriler girerek dogru hesaplayip hesaplamadigin
kontrol eder. Buna ek olarak yazdig1 programa uygun olmayan veriler girerek bu
uygunsuz kosullarda programin nasil davranacagini, hata verip vermeyecegini kontrol
eder ve programi son haline getirir. Bu stireci bir 6rnekle agiklayalim.

[lk 6nce bilgisayarla ¢oziilmesi gereken bir sorunun/problemin ortaya konmasi
gerekmektedir. Bizden 6grencilerin aldig: vize ve final notundan ortalamalarinin ne
olacagi, gecip gecemeyeceklerine dair bir bilgisayar programi yazmamaiz istensin. Bu
soruyu ¢6zebilmemiz igin bazi temel bilgilere ihtiyacimiz var. Ornegin vizenin % kagi ve
finalin % kag1 ortalamay1 etkilemektedir. Ortalama kag ve tizeri oldugunda 6grenci
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gecmektedir. Bu bilgiler dikkat edilecek olursa sabittir. Programct hemen bunu sorgular
ve bu degerlerin ne oldugunu sorarak 6grenir. Programci adim adim neler yapacagin
diistinmeye basglar. [lk 6nce vize ve final notlarinin girilmesi istenmelidir. Daha sonra
ogrendigimiz sabit sayilar kullanilarak bu girilen notlar ile ortalama hesaplanmalidir. En
sonunda elde edilen bu ortalama notun 6grencinin gecip gecemeyecegi konusunda karar
verilmelidir. Ttim bu iglemler bittikten sonra sonucun ekrana yansitilmas: gerekmektedir.
Bu agsamaya kadar dikkat edilecek olursa daha program yazmaya baglanmamugtur.
Sorunun tanimi ve nasil yapilacagi konusunda fikirler tartisiilmaktadir. Bu agamaya
algoritma denilmektedir. Sekiller cizerek sembolize etmeye de akis semas: denilmektedir.
Ornek basit gibi goriinse de degisik senaryolarin da diisiiniilmesi gerekmektedir. By,
hatal1 bir sonucun verilmemesi ve programin hata verip kendini kapatmamast igin
onemlidir. Ornegin yukarida verilen érnekte vize notu istendiginde kullanict 120 yazarsa
ne olur? Programa algoritmayi olustururken bu gibi durumlar diistinmek zorundadir.
Algoritmaya, yani sira ile yapilmasi gerekenler semasina vize ve veya final notu
girildiginde notun 0 ile 100 arasinda olup olmadig1 kontrol edilmesi, varsa bir yanhghk
kullanicinin degeri tekrar girmesi istenmelidir. Bu ve bunun gibi tiim olumsuzluklar
distintilmek zorundadir. Bilgisayar goz agip kapayincaya kadar bu bahsedilen problemi
tek kisi icin ¢6zebilir. Peki bu sekilde notu hesaplanmasi gereken milyonlarca kisi varsa?
Bu noktada iirettiginiz ¢dziimiin kisa ve hizli olmasi gerekmektedir. Ornegin karmagik
matematiksel bir islem yapmaniz istendi ve islem 1 saniyenin yarisi bir siirede hesaplanip
bitti. Gayet kisa bir stire, 0.5 saniyede anca gtz acilip kapanir, sonug iyi mi peki? Aym
islemi verilen 1 milyon rakam ile yapmaniz istendi, her islem 0.5 saniye stirtiyordu x
1.000.000 = 500.000 saniye bu da yaklasik 6 giin demektir. Tasarladigimiz ¢oziimde
yapacagmiz bazi degisiklikler ile bu ¢oziimii kisaltmaniz gerekmektedir. Tek bir islemde
anlagilamayan hiz sorunu ¢ok islemde biiyiik bekleme siirelerine denk gelebilmektedir.
Belki de bu tiim iglemleri 1 dakikanin altinda yapmanin bagka bir yolu vardir? Belki de!
Oniintizde 10 tane farkli say1 oldugunu hayal edin ve bunlar1 siralamaniz gerektigini
diistiniin, beyniniz hemen kendine gore bir ¢6ziim bulur ve bunlari siralar. 100 say1 1.000
say1 ya da 10.000 oldugunu diisiiniin! Artik beyninizin bunlar1 hemen siralayamadigin
goreceksiniz ve bunlar1 siralamanin bir yolunu bulmaya calisacaktir. Ve farkl
yontemlerin oldugunu goéreceksiniz, kiminin hizli, kiminin ¢ok emek istedigini fark
edeceksiniz. Iste algoritma bir bilgisayar programinin sorunu nasil ¢ézecegine dair hangi
siral1 adimlari isleyecegini tasarlamaktir. Bu tasarinin sekiller ile gosterilmesi ise akis
semasidir. Programlama bu akis semasi bittikten sonra yazilmaya baglanir.

Bu dersin amaci; basit problemlerin ¢oziimiinde algoritma gelistirmek ve gelistirilen
bu algoritmaya gore bir bilgisayar programini yazmay1 hedeflemektir. Bununla birlikte
yazilan programin test edilmesi ve varsa hatalarinin giderilmesi, muhtemel kullanict
yanlis davraniglarinin 6nceden sezilerek yazilan programin stabil calismasini saglamay1
hedeflemistir.
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Vize gir

'

Final gir

A 4

sonuc=Vize*0.4+Final*0.6

sonuc ortalama
ile kaldiniz

'sonuc ortalama
ile gectiniz

Algoritma

Yukarida da anlatildig: tizere algoritma bir
seyin nasil yapilacagi konusunda 6nceden
diistinmek ve bu diisiinceyi sematize etmektir.
Giinliik yasantimizdaki her seyin algoritmasi
cikarilabilir. Ornegin bir gamagir makinesinin
camasir1 nasil yikadigimni diisiinebilirsiniz. Belli bir
sira igerisinde devam eden olaylar kolaylikla
sematize edilebilir. Ornegin su al, deterjan al,
tamburu 50 kez saga sola gevir, suyu at, tekrar su
vb. Ancak daha detayl distintildiigiinde bu
adimlarin ¢ok basit kaldig aslinda ¢ok daha
detayl bilgilerin gerektigi ortaya ¢ikmaktadir.
Ornegin kapisi agik bir gamagir makinesi
calismaz, demekki algoritmasinin igerisinde kap1
actk m1 > hayir > o zaman “¢alima” gibi bir adim
icermektedir. Bu ve bunun gibi gozden
kacirabilecegimiz ¢ok sayida adim yer alabilir. Bu
adimlar uzun galismalar sonucunda
miithendislerin yaptig1 denemeler ve hesaplamalar
ile kesinlestirilmistir. Mesela tamburu kag tur
attirmak camasiri iyi yikar, ne kadar su camasirin
iyi yikanmasi igin yeterli gelmektedir, iyi
durulanmasi i¢in ne kadar suya ihtiyag vardir?
Tiim bunlar aragtirilip, derlenip, planlanip tek bir

detayl algoritma cikarilmasi gerekmektedir. Yapilan algoritmanin iyi bir sekilde
algilanabilmesi icin sekilsel sembollestirilmesi ¢ok yararli olacaktir. Nitekim programcilar
belli standart sekilleri algoritmalarinda kullanarak sematize ederek akis semalarini
olustururlar. Boylece yapilan kurgu ¢ok rahat bir sekilde takip edilebilmektedir.
Algoritma evrenseldir, program: hangi bilgisayar programinda yapilacak olursa olsun tek
tiptir. Bu giinliik yasantimizdaki yapacagimiz herhangi bir ig plani gibidir. Programlama

Bagla / Bitir

Islem

Ekranda goster

Kullanici girisi

MO0
UL

Karar

Veriyi

Bekle

ise bu algoritmanin verilen akis sirasi ile
komut yazmasidir ve her bilgisayar
programu icin farkliliklar gosterir.
Algoritma ve akis semasinda
kullanilan baglica sekiller ve anlamlari
solda verilmistir. Buna gore yukaridaki
problemin akis semasi ¢ikarilacak olursa
resimdeki (6nceki sayfa) gibi bir akis
¢ikmaktadir. Bu 6rnek kullanici girisi,
islem, karar verme ve ekrana gosterme
adimlar igeren basit bir 6rnektir. Dikkat
edilecek olursa vize garpani 0.4, final

noktasi

sakla
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carpani 0.6 ve ge¢me sinir1 60 sabit olarak verilmistir. Bu tiir degeri degismeyen ve
program iginde siklikla kullanilan degerlere sabitler ad1 verilmektedir.

Programlama

Neyin nasil yapilacagi, akis semasi ve algoritma olusturulduktan sonra sira bunun
bilgisayar programinin yazilmasina gelmektedir. Bilgisayar programlar1 programlama
dilleri kullanilarak yazilan komut dizilerinden ibarettir. Yazilan program programlama
dili igerisinde ¢alistirilarak kullanilabilecegi gibi, kendi basina ¢alisir ve bagka
bilgisayarlara génderilerek bagka kullanicilarin da galistirmasina olanak saglayan kendi
calisir bir forma (derleme) da sokulabilmektedir. Yazdiginiz program gesitli komutlardan
olugsmaktadir. Program yazma isi bittiginde bu komutlar derlenir ve EXE uzantili bir
dosya olusturulur. Bu dosya istenilen bir bilgisayara kopyalanarak ¢alistirilabilir
yapidadir ve sizin komutlarini yazdigimiz programu calistirir. Yazdigimiz kodlarin yalin
halde bagka bir bilgisayara kopyalanip ¢alistirilmasi miimkiin degildir, muhakkak
derlenip EXE uzantili dosyanin olusturulmas: gerekmektedir. Bu ¢alisan EXE uzantili
dosya sizin istediklerinizi tek bagma yapmasina kargin bu dosyanizin igine girilip
yazdigimiz komutlar goriilememektedir. Bu dosyalarmn icinin okunup yazdigimiz kodlarin
gortilmesi imkansizdir. Programda yaptiginiz bir hatay: farkederseniz yazdiginiz kodlar
tizerinde gerekli degisiklikleri yapip tekrar derleyerek EXE dosyanin olusturulmasi
gerekmektedir. EXE dosyasi tizerinde degisiklik yapilmasi imkansizdir. EXE dosyasi
tizerinde yapilacak herhangi bir degisiklik bilgisayarin kilitlenmesine dahi neden
olabilecek sorunlar ¢ikarabilir.

Peki bilgisayar programi nasil yazilmaktadir? Bilgisayar programi kullanilan dile
ozgiti belli komutlar icermektedir. Klavyeden giris yapmanin komutu farklidir, ekrana bir
sey yazdirmanin farklidir, karar vermenin farklidir. Bu komutlara ileride bahsedilecektir.
Program ayn bir mektup gibi yukaridan asagiya dogru yazilir ve bilgisayar bu programi
ayn sizin yazdiginiz satir sirasina gore calistirir. Yani yapmak istediklerinizi mantik ya da
olusturdugunuz algoritma sirasina gore komut satirlarini yazmaniz gerekmektedir.
Yukarida bahsedilen érnekte ekrandan ilk 6nce vize notu istenmeli, daha sonra final notu
istenmeli, islem yapilmaly, karar verilmeli ve sonug ekrana yazilmalidir. Bu siranin
degismesi kurgu hatasidir ve istenmeyen bir durumdur, programin amacina ulagmasi
imkansizdir. Program yukaridan asagiya dogru komutlar1 calistira calistira inmektedir.
Peki en basa ya da istedigimiz bir noktaya geri donmek miimkiin olur mu? Evet bazi
durumlarda bu akigin iginde bilgisayar1 istedigimiz noktaya yonlendirmek miimkiindiir,
bilgisayar bu noktaya gider ve buradan komut akisin1 asagiya dogru isletmeye devam
eder. Artik tiim satirlar biter ¢alistirilacak komut kalmadiginda ise program sonlanir ve
otomatik olarak programdan cikilir.

Programlama mantigimin anlatildigi bu notta BASIC programlama dili esas
alimustir. Bu programlama dili eski olmasina karsin, anlagilmasi basittir. Glintimiiz
modern programlama dillerinin sahip oldugu hazir fonksiyonlar: icermemektedir.
Programlama mantig1 tiim programalama dilleri igin yaklagik olarak aynidir. Bir
programalama dilinin 6grenilmesi, diger bir programlama dilinin 6grenilmesini ciddi
olctide kolaylastirmaktadir.
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Tek komutluk ilk programimiz séyle olsun;
PRINT "Merhaba Dunya"

Merhaba Dinya

Yukaridaki 6rnekte komut PRINT "Merhaba Diinya" dir, sonucu ise kutu igine

almmus olan ve bilgisayarm ekranimna yansiyacak olan Merhaba Diinya dir. Verilen
ornekler bu sekilde aktarilacaktir. BASIC programlama dilinde ekrana herhangi bir sey
yazdirilmak istendiginde PRINT komutu kullanilmaktadir. Her PRINT komutu ile
yapilan yazdirilma igleminden sonra imle¢ asagiya diiser. Eger yeni bir satirdan ziyade
yan yana yazilmasi isteniyorsa ilk yazdirilma isleminden sonra ; konulmalidir.

PRINT "Merhaba"

PRINT "Dunvya"

PRINT "Algoritmalar ve Bilgisayar ";
PRINT "Programlama"

PRINT "Ders Notlarai"

Merhaba

Dinya

Algoritma ve Bilgisayar Programlama

Ders Notlarai

PRINT <deger> ekrana istenilen bir bilgiyi yazdirmak icin kullanilir
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Numerik, Alfanimerik Degiskenler ve Sabitler

Programlamada islem ve hesap yapmak i¢in sayilar ve harfler kullamilir. Sayilara
niimerik degiskenler denilirken isim, adres gibi matematiksel islem yapilamayacak ve
harflerden olusan degiskenlere ise alfaniimerik degerler ad1 verilmektedir. Alfantimerik
degerler say1 igeriyor olsalar bile bunlar ile matematiksel islemler yapilamamaktadir.
Alfaniimerik degerler " " iginde bilgisayara verilirler. Bu tirnak isareti igindeki bilginin
harflerden sayilardan olusan ve matematiksel islem yapilamayacak bir deger oldugunu
gostermektedir. Degigken ise niimerik ya da alfantimerik degerlerin atandig kelimelerdir
ve her programlama dillinde siklikla kullamilmaktadir. Ornegin vize=67 demek vize
degiskenine 67 niimerik degerini atamakta ve vize degiskeninin degeri bundan sonra
degistirilinceye kadar 67 olmaktadir. Bagka bir 6rnek verecek olursak soyadi$="yilmaz",
bu 6rnekte soyadi degiskeninin degeri yilmaz olarak atanmigstir, bilgisayara ne zaman
soyadi$ nin degeri sorulsa size yilmaz degerini verecektir. Dikkat edecek olursaniz
alfantimerik degiskenler sonuna $ isareti almaktadir ve " " icinde ifade edilirler.
sonuc$="37" drneginde sizce 37'nin atandig1 sonuc$ degiskeni niimerik midir,
alfantimerik midir. Cevap alfantimeriktir, her ne kadar say: gibi goriilse de $ ve " " den
dolay1 bilgisayar bunu say1 olarak degil, bir isim gibi algilar ve matematiksel islem
yapamaz. Yukaridaki 6rneklerde vize, soyadi ve sonuc degiskenlerinde dikkat edildigi
tizere Tiirkge karakterler kullanilmamuistir. Degisken isimleri 6zgiirce segilebilir. Ancak
degisken isimleri verilirken bazi kurallar vardir. Degisken isimleri iginde kesinlikle
Tiirkge karakter ve noktalama isareti kullanilmamalidir. Bosluk karakteri icermemelidir. "-
" yerine "_" kullanilmalidir. Say: ile baglamamalidir (6rnek 2nciadi kullanilamaz) ancak
icinde say1 kullanulabilir (6rnek adi2nci kullanilabilir). Bilgisayarda bir komuta karsilik
gelen bir kelime degisken ismi olamaz (Or: PRINT). Degiskenlerin ne oldugu konusunda
agiklik kazandirmak agisindan bazi 6rnekler asagidadir. Her 6rnegi anlamaya c¢alisiniz.

PRINT "Deneme"

Deneme

PRINT 67

67

PRINT 2 + 4

6
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vize = 40
PRINT vize
40

vize = 34

PRINT vize + 2

36

sayil = 3
sayiz2 = 5
sayi3 = 7

PRINT sayil + sayi2 + sayi3

15

sayil$
sayi2$

PRINT sayil$ + sayi2$

2485

sonuca dikkat ediniz, degiskenler

nan

dolay1 alfantimerik. Matematiksel bir toplama

isleminden ziyade iki degisken birbirine ug uca eklendi.

vize =

final =

50
65

PRINT vize * 0.4 + final * 0.6

59
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Kullanici Girigi

Yukaridaki 6rnekler incelendiginde tiim kullanilan degerlerin her bir 6rnek igin
sabit oldugu goriilmektedir. Program iginde kullanicinin giris yapilmasi istenmemekte,
her seferinde program igine sabit yazilmis olan sayilar i¢in iglem yapilmaktadir. Bu
ornekler derlenip calisir program haline getirildiklerinde kullanicidan hig bir sey
istenmeden hepsi ayni sonuglar: verecektir. Kullanicilarin program iginde sayilar: ve
degerleri degistirmesi gibi bir sey s6z konusu degildir. Yukarida yazilan 6rnekler
program satirlaridir, kullanic girisi yapilmasi istenmemistir.

Program calisirken kullanicinin giris yapabilmesi i¢in ne yapmak gerekmektedir?

INPUT '"ne istendigine dair aciklayic1 yaz1'; <degisken> programin bu noktasinda
bilgisayar durur, ekrana komutun yaninda " " icinde verilen yaziy1 yazar ve kullanicidan
bir deger girmesini ister. Giris islemi bittiginde kullanict ENTER tusuna basar ve girilen
deger <degisken> ne atanir.

INPUT "vize notunuzu giriniz: ";vize

PRINT vize

vize notunuzu giriniz: <65 kullanici tarafindan girilmistir
65

Dikkat edilecek olursa bir degisken sadece tek bir degeri tutabilmektedir. Degiskene
yeni atanan deger eskisinin yerine gegmekte ve hafizadan atilmaktadir. Peki bir degiskene
birden fazla deger atamanin yolu var midir. Evet. Asagidaki 6rnekleri inceleyiniz.

DIM boy (10)

boy (0) = 155

boy (1) = 175

boy (2) = 190
boy (3)
hangisi = 2
PRINT v (
PRINT v (
PRINT boy(

(
(

[
—
oY
o1

PRINT boy
PRINT boy (hangisi)

155
175
190
165
190

Ornekte boy ad1 altinda bir degisken kullanilmistir. Dikkat edilecek olursa
programin ilk satirinda DIM boy (10) diye bir komut bulunmaktadir. Bu komut boy
degiskeninin 11 taneye kadar (0 dahil 0..10) deger alabilecegini bilgisayara bildirip
bellekte rezervasyon yapmak icin kullanilmaktadir. Bu tiir cok sayida deger alabilecek
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degiskenlerde DIM komutu ile bellekte rezervasyon yapilmasi zorunludur. Program
tasarlanirken degiskenin kag deger alacagi tahmini olarak bilinmeli ona gore rezervasyon
yapilmalidir. Program calisirken degiskene ait az sayida alan kullanilabilir, hepsi
kullanilmak zorunda degildir, ancak rezervasyon sayisindan fazla degisken atanamaz.
Programin en son satirindaki PRINT boy (hangisi) komutu ¢ok ilging géziikmektedir.
hangisi degiskeninin degeri programda daha 6nceden 2 olarak atanmigtir. Bu son
satirdaki komut boy degiskenlerinden 2nci siradaki gosterir.

Matematiksel islemlerde kullanilan karakterler ve fonksiyonlar;
3*2 (carpma), 3/2 (bélme), 3+2 (toplama), 3-2 (¢cikarma), 372 (Usll isem) ve 3 mod 2 (bélmede kalan)

Matematik hesaplamalardaki islem dnceligi ayni sekilde programlama igin de gecerlidir.

Formil icinde ilk 6nce ¢arpma ve bdélme islemleri yapilir daha sonra ise toplama ve ¢ikartma islemleri.
Carpma ve bdlme ayni 6ncelige sahiptir, ayni sekilde toplama ve c¢ikartma da ayni éncelige sahiptir. Eger
formal icinde 6ncelige sahip olmadigi halde belli bir isleme éncelik taninmak isteniyorsa ( ) icine
alinmalidir. (') igcindeki islemlerin énceligi vardir. Ondalikl sayilarda ayrac olarak “.” kullanilir.

INPUT "vize notunuzu giriniz: ";vize
INPUT "final notunuzu giriniz: ";final
PRINT "notunuz"

PRINT vize * 0.4 + vize * 0.6

vize notunuzu giriniz: <65 kullanici tarafindan girilmistir
final notunuzu giriniz: <55 kullanici tarafindan girilmistir
notunuz

59

INPUT "Adiniz nedir: ";ad$
PRINT "Merhaba “;

PRINT ad$;

PRINT " nasilsin"

Adinizi nedir: <mehmet kullanici tarafindan girilmistir
Merhaba mehmet nasilsin
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Bazi durumlarda yazilan kodlarin arasma aciklayici bir satir yazilmasi gerekebilir.
Bu yazilanlar kod degildir, sadece kodu yazana veya okuyana aciklayici bilgiler vermesi,
neler yapmasi gerektigini hatirlatmasi igin yazilir. Bu agiklayici satirlar REM ile baglar ve
bilgisayar tarafindan program calistirilirken bu satirlar dikkate alinmaz. Sadece agiklama
amaci ile kodlarin arasina eklenir.

REM <agiklayica1 bilgi> kod i¢gine acgiklayia bilgi yazmak icin kullanilir

Tiim satirlar asagi dogru islenirken yazdirilan her sey yavas yavas ekrani
doldurmaya baslayacaktir. Eger ¢ikis ekraninin temizlenmesi isteniyorsa CLS komutu
kullanilir. Bu komut ¢ikis alinan ekrandaki tiim karakterleri temizler ve imleci en basa
tasir. Bundan sonra yazilacak olanlar bu temiz sayfadan yazilmaya baslar.

CLS Cikis ekranindaki tiim karakterleri temizler. Ekrani siler.

PRINT komutu her kulanildiginda imleci asag1 indirmekte (eger komuttan sonra ;
kullanildiysa yaninda beklemekte) ve ¢ikti ekraninin diizgiin bir sekilde kullanilmasina
bazen mani olmaktadir. Ekranin herhangi bir noktasina bir seyler yazmak istedigimizde
imleci oraya tasimanin bir yolu vardir. LOCATE komutu. Bu komut imle¢ yaninda verilen
satir ve siituna gider ve bekler, ekrana yapilacak olan herhangi bir yazdirilma iglemi bu
noktadan itibaren baslar.

LOCATE X,Y Imleci ekranin X satirinda Y siitununa gétiiriir ve bundan sonra
ekrana yapilacak yazdirilma islemlerinin bu noktadan itibaren yapilmasini saglar. Text
ekranlarin ekran genisligi 80, satir sayis1 da 25 karakterdir. Giintimiiz bilgisayarlar: artik
bu text ekranlar yerine grafik ekranlar1 kullanmaktadir.

Komutlar yukaridan agagiya dogru ilerler ve normalde her satirda bir komut yer
almaktadir. Bir satirda birden fazla komut verilmek istenirse komutlarin arasina iki nokta
tist tiste (:) isareti konulmalidir. Bu kullanim programin isleyisini kesinlikle
bozmamaktadir ve bazi durumlarda programciya yer sagladigi icin tercih edilebilirler.
Asagida buna bir 6rnek verilmistir.

vize = 50 : final = 90

PRINT vize * 0.4 + final * 0.6

hatta su sekilde de yazilabilir

vize = 50 : final = 90 : PRINT vize * 0.4 + final * 0.6

Ancak komutlar calistirilirken bilgisayar END komutuna rastlarsa o anda o satirda
program derhal sonlandirilarak programdan ¢ikilir. Parametresi yoktur sadece programin
sonlanmasimi istediginiz yere END komutunu eklemeniz yeterlidir. Bu komut kogullu
islemlerin i¢inde ya da deneme amagli programin artik daha fazla ilerlemesini
istemediginiz durumlarda kullanilabilir. Normal sartlarda yukaridan asagiya isletilen
komutlar kalmayinca aymn sekilde program sonlanir (END komutunda bitmeden aninda
sonlanir).

BILGISAYAR PROGRAMLAMA - UMIT OZYILMAZ 13



Kosullu iglemler

Programin belli bir noktada karar vermesi ve buna gore islem yapmasi isteniyorsa
kullanilan bir fonksiyondur. Normal kosullar altinda programin yukaridan asagiya dogru
komutlar1 ¢alistirdigini 6grenmistik. Ancak belli bir kosul saglandig1 zaman programin bu
yonii degistirilebilir. Bir 6rnekle agiklamak gerekirse; 6grenci ortalama notunun 60 ve
yukarist olmast durumunda 6grenci dersten ge¢mekte, aksi halde kalmaktadir. Dikkat
edilecek olursa burada bir kogul vardir. Ogrenciye gectigi mi yoksa kaldig1 mi bildirilmesi
gerekmektedir? Kosul sudur; notu 60’a esit veya biiyiik mii? Bunun tek bir cevab1 vardir.
Evet veya hayir. Evet ise 6grenciye gectigi, hayir ise kaldig: bildirilecektir. Komut su
sekildedir.

IF ortalamanot >= 60 THEN PRINT "Gec¢ti" ELSE PRINT "Kaldi"

Goriildiigii tizere komut 3 kisimdan olugsmaktadir. {lk kisim IF’den sonra yazilan
kosul kismidir. Bu kisimda belirtilen kosulun cevabi evet ise THEN kismi, hayir ise ELSE
kismi yapilmaktadir. Ornekte ortalamanot degiskeninin degerinin 72 oldugunu
diisiintirsek bu kosulun cevabi evet olacaktir ve THEN kismi gergeklestirilerek ekrana
"Gegti" ibaresi yazilacaktir. Bu durumda ELSE kismi atlanarak islem gérmez. ortalamanot
degerinin 40 oldugunu diistindtigiimiizde kosul hayir cevabini verecektir ve hayir cevabi
verildiginde igslem yapilan ELSE kismi devreye girecektir, ekrana "Kald1" ibaresi
yazilacaktir. Bu durumda da THEN kismi islem gérmeden atlanacaktir.

IF <kogsul> THEN komut ELSE komut

kosul gerceklesirse THEN den sonraki kisimda yer alan, kosul gerceklesmezse ELSE
den sonraki kissmda yer alan komut islem gormektedir. Asagida kosullar verilmistir;

x>y X, y'den biiyiikse

x<y X, y'den kiigiikse

x=y X, y'ye esitse

x>= X, y'ye esit veya biiyiikse

x<= X, y'ye esit veya kiiciikse

x<>y X, y'den farkliysa

Bu tek satirlik bir komuttur, eger THEN veya ELSE kisminda yazilacak komut sayisi
fazla ilse aralarina (:) isareti konularak sorun ¢oziilebilir. Ancak yine de bu alanlar ¢ok
sayida komut yazilmasi icin yeterli gelmiyorsa IF komutunun su sekilde kullanimi da
vardir.

IF <kosul> THEN

komut
komut
komut
komut

ELSE

komut
komut
komut

END IF
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Gortildiigii tizere THEN veya ELSE kismina ¢ok sayida komut bu sekilde
eklenebilmektedir. Ancak END IF ile komutun sonlandigimi bildirmek gerekmektedir. Bu
durumda END IF konulmas: unutulmamalidir. Tek satirlik IF satirinda END IF kullanimu
yoktur.

ELSE kisminin kullanimi opsiyoneldir. Yani kullanilmasi zorunlu degildir. Bu
durumda eger kosul saglaniyorsa THEN kismui yapilir, kosul saglanmiyorsa hig bir sey
yapilmaz.

IF <kosul> THEN komut

Bu komutun kullanilmasi ile 6rnekler verelim

vize = 50 : final = 70 : sonuc = vize * 0.4 + final * 0.0
IF sonuc >= 60 THEN PRINT "Gectiniz" ELSE PRINT "Kaldiniz"

Yukaridaki 6rnek ekrana "Gegtiniz" yazacaktir. Ornegi biraz daha karigtirahm.

INPUT "Vize notunuzu giriniz (girmediyseniz bosgeciniz)";vize
INPUT "Final notunuzu giriniz (girmediyseniz bosgeciniz)";final
IF vize = 0 THEN PRINT "Vize girilmemig"

IF final = 0 THEN PRINT "Final girilmemig"

sonuc = vize * 0.4 + final * 0.6

IF sonuc >= 60 THEN

PRINT "Gectiniz"

ELSE
PRINT "Kaldiniz..!"
gerekennot = (60 - (vize * 0.4)) / 0.6

PRINT "Finalden "; gerekennot;" alsaydin gecerdin."

PRINT "Hoca sana "; gerekennot - final;

PRINT "puan daha verseydi gececektin."

PRINT "Butunlemeden"; gerekennot;" ve lzeri al."
END IF

Yukaridaki 6rnek zor bir 6rnektir. Bilgisayara komutlar1 yazarak denemeniz
anlamaniza yardima olacaktir.

QBasic’te mantiksal operatorler, programin kogsullar: kontrol etmesini saglayan
araglardir ve IF gibi yapilar icinde birden fazla kosulu bir arada kullanmak i¢in idealdir.
Bu operatérler arasinda AND, OR, NOT ve XOR bulunur ve her biri farkli bir mantiksal
iliskiyi temsil eder. AND operatort, iki veya daha fazla kogulun hepsinin dogru olmasi
durumunda dogru sonug verir; kosullardan biri veya daha fazlasi yanligsa sonug yanls
olur. OR operatorii ise kogullardan en az biri dogru oldugunda dogru sonug {tiretir;
yalnizca tiim kosullar yanlissa sonug yanlis olur. NOT operatorii, tek bir kosulun
dogruluk degerini tersine cevirir; yani kosul dogruysa yanlis, yanlhissa dogru olarak
degerlendirilir. XOR operatérii ise kosullardan yalnizca biri dogruysa dogru, ikisi veya
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tiimii birden dogru veya yanlissa yanlis sonug verir. Bu mantiksal operatorler, 6zellikle IF
yapilar1 ve dongiilerde birden fazla kosulu kontrol etmek ve programin akigini yonetmek
icin kullanilir ve hem kosul ifadelerinde hem de bit diizeyinde iglemlerde oldukc¢a
islevseldir.

INPUT "Bir sayi gir: ", s

IF s > 0 AND s < 10 THEN
PRINT "Sayi 0 ile 10 arasinda"
END IF

Normal kogullar altinda bilgisayar programi caligirken satirlar asag1 dogru
akmaktadir. Istedigimiz bir noktadan program icinde istedigimiz bagka bir noktaya
yonlendirilmek istendiginde GOTO komutu kullanilmaktadir. Bu komutun yanina
gidilmesi gereken yer tarif edilmelidir. Bu da satir numaralari ile olmaktadir. Gidilmesi
istenen yere bir satir numarasi verilerek gidilecek yer isaretlenebilir.

PRINT "Merhaba"

GOTO 1

PRINT "Nasilsiniz"

1 PRINT "Iyi misiniz”
PRINT "ben iyiyim"

Merhaba
iyi misiniz
ben iyiyim

Ornekte goriildiigii {izere ekrana Nasilsiniz yazmamaktadir ciinkii Merhaba
yazdiktan sonra bilgisayar 1 nolu satira GOTO ile yonlendirilmekte ve program bu
noktadan itibaren akmaya devam etmektedir.

GOTO X Program bu komutu gordiigii zaman normal akisindan ¢ikar ve Xile
belirtilen satir numarasindaki komuta gider ve buradan islemeye devam eder.
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Dongusel igslemler

Dongiisel islemler programailikta ¢ok kullanilan fonksiyonlardandir. Ayni islemin
birden fazla kez yapilmasi igin kullamlir. Ornegin adiniz1 agagiya dogru 10 kere yazmak
isterseniz normalde yazmaniz gereken asagidaki gibi bir komut dizisidir.

PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT

"Hiseyin"
"Hiseyin"
"Hiseyin"
"Hiseyin"
"Hiseyin"
"Hiseyin"
"Hiseyin"
"Hiseyin"
"Hiseyin"
"Hiseyin"

Ancak bunun yarine PRINT "Hiiseyin" komutunun 10 kere tekrarlanmasi bu garip
durumu ortadan kaldircaktir. Bu amag i¢in kullanilan komut FOR - NEXT dongtisiidiir.

FOR sayac= baslangicdegeri TO bitisdegeri STEP adimdegeri

<islenecek komutlar>

NEXT

FOR ve NEXT satirlar1 arasi sayag degeri bitisdegerine ulasincaya kadar tekrar
edilir. Bu tekrar sirasinda sayag degeri adimdegeri kadar arttirilir.
Yukaridaki 6rnegi bu komut ile yazacak olursak

FOR a
PRINT
NEXT

=1 TO 10

"Hiseyin"

Bu komut dizilimi bir yukaridaki komut dizilimi ile ayni giktiy1 verecektir. Caligma
sistemi ise su sekildedir. Bilgisayar FOR - NEXT arasinda dongiiye girer ve FOR - NEXT
arasindaki komut ya da komutlar1 uygular. 6rnekte FORun yanindaki "a" degiskendir ve
degeri 6rnekte 1 dir, bu "a" degiskeninin baglangi¢c degerini vermektedir, TO’dan
sonradaki saytya kadar (6rnekte 10) "a" degeri 1 arttirilir, bu degere ulasildiginda artik
FOR - NEXT aras1 yapilmaz ve program NEXT ten sonraki satira gider ve normal akigina
devam eder. Baska bir 6rnek vererek durumu netlestirelim .

PRINT

"Sayim basliyor"

FOR sayac = 3 TO 7
PRINT sayac

NEXT
PRINT

"Sayim bitti"
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Sayim basliyor

g o 0o W

Sayim bitti

Ornek incelendiginde FOR - NEXT déngiisiinde sayag degiskeninin degeri 3 ten 7
ye 1’ere basamak adimlarla arttirilmis ve dongii iginde sayag degiskeninin degeri
yazdirilmistir. Normalde artig degeri 1 olarak bilgisayar tarafindan sabit olarak alinur.
Eger artis degeri 1 den farkli ise bu FOR satirmin sonuna STEP yazilarak verilmelidir.
Asgagidaki 6rnegi inceleyiniz.

4 ten baglayarak 2’ser 2’ser 140’a kadar saymak istiyoruz. Yazacagimiz dongii su
sekilde olacaktir.

FOR say = 2 TO 140 STEP 2
PRINT say
NEXT

Geriye dogru bir sayim s6z konusu ise STEP kismina - deger verilir. Normalde artis
degeri 1 ise STEP kisminin yapilmasina gerek yoktur, ancak azalma olarak verilecek ise ve
azalma degeri 1 olsa bile STEP kismina -1 yazilmalidir. Azalma degeri 3 olmasinm
istiyorsak STEP kismuina -3 yazilmalidir. Asagidaki 6rnekte 10 dan 0 a 2'ser 2'ser
diisiilecektir.

FOR say = 10 TO O STEP -2
PRINT say
NEXT

Daha karmagik bir islemle FOR - NEXT déngiisiine 6rnek verelim. Ornegin sinif
mevcudu belli olmayan bir sinifta boy ortalamasin1 almak isteyelim. Fakat kag kisinin
boyunun girilmesi gerektigi sabit degildir. Yani program bize kag kisinin boyunun
hesaplanmasi gerektigini sormasi gerekmektedir. {lk énce kodu yazalim, daha sonra
acgiklayalim

10 INPUT "Sinif mevcudu nedir";mevcut
20 toplamboy = 0

30 FOR say = 1 TO mevcut

40 PRINT say;

BILGISAYAR PROGRAMLAMA - UMIT OZYILMAZ 18



50 INPUT ". kisinin boyunu giriniz ";boy
60 toplamboy = toplamboy + boy

70 NEXT

80 PRINT "Sinifin boy ortalamasi ";

90 PRINT toplamboy / mevcut

Cok karigik bir 6rnek gibi goziikse de satir satir incelemeye baslayalim. i1k 6nce
satirlarin baginda 10'nar 10'nar artan satir numaralarindan bahsedelim. Bu daha 6nce
gormedigimiz bir seydi. Bunlara satir numaralar1 denilmektedir ve kullanilmasi zorunlu
degildir. Komutlarmn yerlerini belirlemek icin kullanilmaktadir. Genelde 10'nar 10 nar
arttirilir. Bu eger araya bir satir eklenecek ise kolaylik saglamasi acisindandir. 10 ile 20
satir arasinda isterseniz 15. satir1 ekleyebilirsiniz ya da 17. satir1 ekleyebilirsiniz. Satir
numaralarini isterseniz 1’er 1’er artacak sekilde isterseniz 1000’er 1000’er artacak sekilde
verebilirsiniz. Bu tamamiyle programcinin tercihine birakilmigtir. Isterseniz satir
numaras! yazmak zorunda da degilsiniz. Ancak satir numaralarinin olmasi ileride de
anlatilacag lizere size baz1 kolayliklar saglayacaktir. Yukaridaki 6rnek programin
agiklanmasinda satir numalari baz alinacaktir. Ornegimize geri donecek olursak. 10 nolu
satirda stnifin mevcudu istenmekte ve girilen deger mevcut degiskenine atanmaktadir.
Dikkat ederseniz FOR - NEXT mevcut kadar donecek (30. satir) ve bizden mevcut kadar
sayisl girisi isteyecektir. Bu kod dizisi i¢inde alisik olmadigimiz bir yap: daha goze
carpmaktadir. O da 60. satirdadir. Dikkat edecek olursaniz toplamboy degeri 20. satirda 0
degerini aliyor. Ancak FOR - NEXT dongiisii icinde bu degerin tizerine toplana toplana
geliyor. 60. satirin anlami1 sudur toplamboy degiskeninin yeni degeri su andaki degerine
boy degiskenin eklenmis halidir. Déngii her déndiigiinde toplamboy degerine boy degeri
eklenecek ve en sonda elde edilen toplamboy degeri girilen tiim boylarm toplami
olacaktir. Bilindigi iizere ortalama boytoplamimin mevcuda béliinmesi ile bulunmaktadir.
90. satirda toplamboy /mevcut ortalamay1 hesaplamakta ve yazmaktadir. Yukaridaki
ornekle ister 10 kisinin ister 10000 kisinin boy ortalamasi almabilmektedir. Gorildigi
tizere dongtiniin ne kadar donecegi mevcut ile bizden girilmesi istenmektedir.

Dikkat edilecek olursa program igerisindeki bu déngii bagta belirlenmis bir kosul
kadar tekrar edilmektedir. Dongii icine girildiginde ne kadar donecegi bellidir. Fakat bazi
dongiiler vardir ki belirli kosullar saglandiginda déngiiden ¢ikilmakta ve program
satirlarinda istenilen bir noktaya gidilebilmektedir. Bu su an i¢in anlasilmasi zor bir
konudur. "Kosullu dongiiler ve yonlendirmeler" baghg: altinda anlatilmistir.

Dikkat edilirse FOR - NEXT dongiisiiniin kag kere donecegi programci tarafindan
belirlenen bir durumdur. Buna benzer bir déngii daha vardir DO WHILE - LOOP
dongiisii. Bu dongtide ise belirlenen bir kosul gerceklestigi siirece dongii sonsuza kadar
doénmektedir. Ne zaman kosul gerceklesmezse dongtiden ¢ikilir ve programin akisina
devam eder. Bir 6rnekle acgiklarsak
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a=2=0

DO WHILE a < 5
a=a+ 1
PRINT a

LOOP

o s W N BR

Ornekte DO WHILE - LOOP aras1 a degiskeni 5 ten kiigiik oldugu siirece sonsuza
kadar donecektir. Ancak dikkat edilecek olursa a degiskeninin degeri déngii iginde 1
arttirllmaktadir. Bu nedenle degiskenin degeri 5 ten biiyiik hale geldiginde artik kosul
saglanamamakta ve dongiiden ¢ikilmaktadir. Bu komut dikkatli kulanilmalidir, ¢iinkii
eger dongtiniin gergeklesmesini saglayan kosul (6rnekte a < 5) dongii icinde
degistirilmedigi siirece kisir dongii gerceklesecek ve bilgisayaraniz kilitlecektir. Dikkat
edilecek olursa bu dongiiniin kag kere dénecegini kosulun gerceklemesi etkilemektedir.
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Matematiksel fonksiyonliar

BASIC programlama dilinde bir ok matematiksel fonksiyon otomatik olarak
tanimhidir. Bu fonksiyonlarm kullanimi ise oldukga kolaydir. Basit bir 6rnek verecek
olursak;

a = INT(3.99)
b = SQOR(36)
PRINT a
PRINT b

3
6

Diger fonksiyonlarin kullanim1 da 6rnektekine benzemektedir. Asagida siklikla
kullanilan matematiksel fonksiyonlar listelenmistir.

INT(n) Sayinin tam say1 kismini verir, INT(3.89) = 3
SQOR(n) Sayinin karekokiinii verir, SQR(36) = 6

ABS(n) Sayinin mutlak degerini verir, ABS(-5) =5

ATN(n) Sayinin arctanjantini verir, ATN(5) = 1.37340077
TAN(n) Sayinin tanjantini verir, TAN(5) = -3.38051501
COS(n) Sayinn kosintistinti verir, COS(45) = 0.52532199
SIN(n) Sayinn sintistinii verir, SIN(45) = 0.85090352
LOG(n) Sayinin logaritmasin verir, LOG(120) = 4.78749174
RND O ile 1 arasinda ondalikl: rastgele bir say1 tiretir

Yaziya ve arka alana renk verme

Color komutu bu ise yaramaktadir. Kullanimi Color x, y seklindedir. x yazinin
rengini y ise arka alanin rengini belirlemek igin kullanilir. Bu komut bir kere uygulandig:
anda tekrar degistirilinceye kadar ayni 6zellikte yazilar yazmaniza yardimai olur. x ve y
degiskenleri O ile 15 arasinda deger alabilir ve farkli renkleri gostermektedir. Eger yazimin
ayni zamanda yanip sonmesi isteniyorsa x degerine 16 sayis1 eklenmelidir (Arka alanin
[v] yanip sonme 6zelligi yoktur).

Color 15,3

PRINT "Deneme"

yukaridaki 6rnek yazinin rengini 15 arka alanin rengini 3 yapar ve Deneme yazar.
Bundan sonra yazilacaklar da aym: 6zellikte olacaktir. Hangi sayilarin hangi renklere denk
geldigini deneyerek bulabilirsiniz.
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Alfanumerik fonksiyonlar

Matematiksel fonksiyonlara benzer olarak alfantimerik degiskenler i¢in de baz1
fonksiyonlar bulunmaktadir. Bu fonksiyonlar sayesinde alfaniimerik degiskenler icinden
bazi karakterleri alip gikarmak oldukga kolaydir. Ornegin

ad$ = "Mehmet"

as LEFTS (ad$, 2)
bs RIGHTS (ads$, 3)
cS MIDS$ (ads, 2,3)
d = LEN (ad$)

PRINT ad$

PRINT a$

PRINT DbS

PRINT cS

PRINT d

Mehmet
Me
met
ehm

6

Asagida alfaniimerik fonksiyonlarin agiklamasi verilmistir.

LEN(#$) Alfasayisal dizinin uzunlugunu verir, LEN("Mehmet")=6

LEFT$(n$,x) Alfasayisal dizinin solundan x kadarmni verir, LEFT$("ali",2)="al"

RIGHT$(n$,x) Alfasayisal dizinin sagindan x kadarmi verir, RIGHT$("ali",2)="1i"

MID$(n$,x,y)  Alfasayisal dizinin x inci sirasindan sonra y kadar karakteri verir,
MID$("merhaba",3,4)="rhab"

INSTR(n$,k$) Alfasayisal dizi i¢inde (n$) baska bir diziyi (k$) aramak i¢in kullanilir.
Aranan metnin kaginci karakterde basladigini verir. metiny = "MERHABA
DUNYA":PRINT INSTR(metin$, "DUNYA") komutlar1 ekrana 9 yazar.

LTRIMS$(n$) Dizinin solundaki fazladan bogluklar siler.

RTRIMS(n$) Dizinin sagindaki fazladan bosluklari siler.

SPACES(n) n kadar bogluk {iretir.

STRINGS$(n,a$) a$ ile belirtilen karakteri n kez tekrar eder.

UCASE$(a$)  Metni biiytiik harfe gevirir.

LCASES$(a$) Metni kiiciik harfe gevirir.
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Ceviri fonksiyonlari

BASIC programlama dilinde bazi ¢eviri fonksiyonlar1 da mevcuttur. Niimerik bir
sayimnun alfaniimerige, alfaniimerik bir degerin niimerige cevirilmesi oldukga kolaydr.
Asagidaki 6rnegi inceleyiniz. Ancak incelerken degiskenin niimerik mi alfaniimerik mi
olduguna dikkat ediniz.

no$ = "35" <35 say!I gibi gbzukse de aslinda alfanimeriktir
yenino = VAL (no$) <degiskenin nimerik olduguna dikkat ediniz
PRINT noS$

PRINT yenino
PRINT no$ + no$
PRINT yenino + yenino

35 <say| gibi gdzikse de sayi degildir

35 <saylI olarak 35

3535  <iki 35 yan yana eklendigi icin boyle gbzukmektedir
70 <sayisal olarak iki 35 toplanmistir

Yukaridaki 6rnekte alfantimerik bir degisken niimerik bir degere VAL fonksiyonu
ile cevirilmistir. Bu fonksiyonun tam tersi olarak niimerik bir deger alfaniimerige de
cevirilebilmektedir. Kullanimi1 yukaridakine benzemektedir ancak komut STR$ dir.

STRS$(n) Say1y1 alfasayisala gevirir, STR$(100)="100"
VAL(n$) Alfasayisal sayiya gevirir, VAL("100")=100

Bilgisayarda kullanilan her bir karakterin aslinda bir sayisal degeri vardir. Kigtik
biiytik harfler, sayilar, noktalama isaretleri, bogluk karakteri, diger tilkelere ait karakter ve
diger karakterler toplam 256 adettir. 0-31 arasi kontrol karakterleridir ve sadece
bilgisayarin kullanimina agiktir. Bu karakterlerin kullanimi programda bazi sikintilara
neden olabilmektedir. 32-127 aras: sikliklar kullandigimiz harfler, sayilar, noktalama
isaretlerini icermektedir. 128-255 arasi ise baz1 uluslararasi karakterler ve sekiller
icermektedir (Bkz ek ASCII tablosu). Iste bu karakterler ve ASCII tablosundaki say1sal
degerleri birbirine gevirilebilmektedir.

FOR say = 65 TO 90

PRINT CHRS (say) ;

NEXT

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ <ASCII tablosunu inceleyiniz

Bu iglemin tersi yani karakterden sayisal degerini de elde etmek miimkiindtir.
Bunun i¢in kullanilan komut ise ASC dir. Ornegin ASC("a") nin degeri sayisal olan 97'dir.
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CHR$(n)
ASC(n$)

16
ey -
ie
4 ¢
Sd
R 4
T e

90
10§
14
129
13 p
14
15 %
16 P
17 4
15 3
19 1
209
218
2 -
23 8
4 1
251
26 >
27
28
29
30
3

4+ 2 T ¢

Sayinin ASCII tablosundaki karakter karsiligini verir, CHR$(97)="a"

Bir karakterin ASCII tablosundaki yerini verir, ASC("a")=97

32
33
34
35
36
37

S5 &5 5L EHEBERSEER

VWO~ A D WNE=S N\ -

5
52
53
54
55
56
57
58
59
60
61
62
63

+ X e~ -2 NUR

H A ss =s

RV

F 2P EROBRE

=

FEBSSE IR EIBEZAAA

Pl sy PN X ECCH WD OWOZIIGNMRGG=TIOmEooOEDD®

ASCII| Tablosu
96 * 128 G 160
g7a 129 il 161
b 130é 162
99c 131 a 163
n0d 132 & 164
me 133 & 165
102 £ 134 @ 166
039 135 § 167
4h 1% & 168
105 137 & 169
W6 j 13 & 170
07k 139 1 171
1081 140 § 172
09m 14 1 173
10n 142 A 174
Mo 143 A 175
mp 1M4E 176
13q 145 ® 177
N4y 146 f 178
15s 147 O 179
M6t 145 O 180
M7u 149 O 181
My 150 Q@ 182
METT] 151 0 183
0% 1520 134
1214 153 O 185
122z 154 U 186
123{ 155 @ 187
124} 156 £ 188
125% 1578 189
126~ 158 X 190
1276 159 § 191

AN d @ O 10 g Z SN ON e AN

¥ R &

ke et @ D/ D> D b e G0 e

- >

192
193
194
195
196
197
193
199
200
2m
202

DI = | "™ |

(I

o ro
o O
£
—u-:.‘

205 =
206 7f
207 %
208 &
209
210
211
212
213
214
215
216
217
218
219
220
221
222
223

tri>

B ==l Bl = = = ) = T b

224
225
226
227
228
229
230
23
232
233
234
235
236
237
238
239

rSnCroCVT s QOO O PO

N

240 -

24
242
243
244
245
246
247
243

|+

W =8 N 1

249 **

250
251
252
253
254
255

. N oW
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Kendi Fonksiyonumuzu Olusturma

QBasic’te fonksiyon, belirli bir isi yapan ve bir deger geri dondiiren program parcacigidur.
Kod tekrarini azaltir ve programu diizenli hale getirir.

Asagidaki 6rnek ayni islemin defalarca yapilmasinda kolaylik saglayan bir fonksiyonun
nasil yazilacagin gostermektedir. Fonksiyonlar kodlarmizmn stiinde olmalidir. Siz de
kendi fonksiyonlarinizi asagidakine benzer sekilde olusturabilirsiniz.

Print ucgenalan (4, 6)
Print ucgenalan (14, 10)
Print ucgenalan (2, 6)

Print ucgenalan (40, 60)
Print karealan (3)
Print dikdortgenalan (2, 1)

Function ucgenalan (t, h)
ucgenalan = t * h / 2
End Function

Function karealan (a)
karealan = a * a
End Function

Function dikdortgenalan (e, r)
dikdortgenalan = e * r
End Function

Dikkat edilecek olursa bu fonksiyonlar bir degeri geri dondiiriiyor, eger bir isi yapmasini
istiyor ve deger dondiirmesine gerek yoksa FUNCTION yerine SUB kullanilir ve END
SUB ile kapatilir. Yazilis1 function gibidir. Bu alt rutinin ¢agirimasi igin kullanilan komut
ise CALL dur. Asagida bir 6rnek verilmistir.

SUB Topla (a, b)

PRINT "Toplam: "; a + b
END SUB

INPUT "1. sayi: ", x
INPUT "2. sayi: ", vy

CALL Topla(x, V)

Ancak SUB yerine FUNCTION kullanilmasinin hig bir sakincasi yoktur. Hatta
kullanimlarda SUB yerine FUNCTION tercih edilmelidir.

BILGISAYAR PROGRAMLAMA - UMIT OZYILMAZ 25



Ses Fonksiyonlari

QBasic’te ses ¢ikarmak igin birkag farkli komut bulunur ve bunlarin basinda SOUND,
PLAY ve BEEP gelir. SOUND komutu, belirli bir frekansta ve stirede tek bir ses tiretir;
Ornegin SOUND 440, 10 yazarsak, 440 Hz'lik bir ton 10 birim siireyle ¢alinir. PLAY
komutu ise bir dizi notay1 veya melodiyi ¢almak i¢in kullanilir; mesela PLAY "CDEFG"
yazarak C, D, E, F ve G notalarini sirayla duyabiliriz. BEEP ise en basit ses komutudur ve
genellikle kisa bir bip sesi tiretir; 6rnek olarak programda bir hata veya uyar: oldugunda
BEEP kullanabiliriz. Bu komutlar, 6zellikle oyun veya kiiciik uygulamalarda kullaniciya
geri bildirim vermek, uyar sesleri eklemek veya melodik efektler olusturmak igin oldukga
kullanighdir.
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