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OZET

Programlama, herhangi bir problemin bir programlama dili kullanilarak
coziilmesi icin yazilan kod satirlarina verilen isimdir. Programlama mantigl
ogretimi ise, programlama 6gretiminin ilk ve en 6nemli basamagidir. Her bilim
dalinda oldugu gibi baslangicin olumlu olmasi diger bir deyisle temelin saglam
atilmasi1 konunun anlasilmasinda olduk¢a onem tasimaktadir. Programlama dili
egitimi alan ogrencilerin yabanci dile ve programlamaya kars1 olan olumsuz
onyargilari, programlama dilinin 6gretimini zorlasgtirmaktadir. Egitim
kurumlarinda programlama mantig1 genelde teorik bir yontemle verilmektedir.
Teorik yontemin ogretimde hem sikict1 hem de cok etkili bir yontem olmadigi
bilinmektedir. Ogretimin uygulamali bir yontemle yapilmasi teorik yonteme
gore basariy1 arttirmaktadir. Bu ¢alisma ile programlama mantig1 6gretiminde
kullanilmak iizere, bir uygulama dili tasarlanmistir. Uygulama dili kullamlarak
programlama mantig1 6gretiminde, programlama o6gretimi etkinligini arttirmak

icin teorik bilgilerin uygulamaya doniistiiriilebilmesi amaclanmstir.
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ABSTRACT

Programming is the name given for the code lines written for solving any
problem by using a programming language. Teaching of programming logic is
the first and most important phase of programming teaching. Like in each
science branch, having the starting point as positive, that is to say having a
sound ground is very important for understanding of the subject. The negative
prejudgements of the students having programming training against the foreign
language and programming make teaching of a programming language
difficult. Programming logic in schools are generally given by means of a
theoretical method. It is known that theoretical method is boring and not very
effective one. Giving the teaching through an applied method resluts in higher
success than theoretical method. In this study, an application language is
designed to use in the teaching of algoritm. Using the theoritical knowledge in
application is aimed to increase the activities of programming teaching, using

the application language in the teaching of algoritm.
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1. GIRIS

Bilisim teknolojilerinin hizla ilerlemesi sonucu giinliik hayatta yapilan islerin cogu
otomasyona ge¢mis durumda veya gecis hazirliklar1 hizla devam etmektedir. Rutin
yapilan igler eskiye oranla bilisim teknolojileri sayesinde ¢ok hizli bir bigimde

gerceklestirilmektedir.

Internet teknolojisinin ve kullaniminin hizla gelismesiyle, iilkeler hatta kitalar aras
mesafeler ortadan kalkmistir. Diinya global bir kdy haline gelmistir. Bu sayede
biiyiikk yazilim sirketleri veya program ihtiyact olan herhangi bir firma bir bagka
tilkedeki programci ile ortak ¢alisabilmektedir. Bunun sonucu olarak da programcilar
mekan kavrami olmaksizin nerede olursa olsun isteyen herkese hizmet verebilmekte
ve kendi llkesine katma deger saglamaktadir. Bunun yani sira gelismis iilkelerde
iretilen programlara 6denen lisans ticretleri de diisiiniiliirse iilke ekonomisine
yapilabilecek katki orani artmaktadir. Hatta {ilke disindan alinan programlarin
benzerlerinin yapilmasi ve iilke disina satilmasi ekonomik kalkinma ivmesini
artacaktir. Bilisim teknolojileri alaninda yazilim iireten Hindistan, Cin, irlanda gibi
tilkeler son zamanlarin en iyi 6rnekleridir. Hindistan’da yazilim sektdriiniin bu denli
gelismis olmasina etkenlerden biri de Ingilizce’ nin iilkede resmi dil olarak

kullanilmasi denilebilir.

Ulkemizde ise egitim-dgretim siiresi boyunca dgrencilere bir tiirlii kazandirilamayan
yabanci dil seviyesi ve bir tiirlii kirllamayan Onyargilar, programlama 6gretiminin
oniindeki en biiylik engellerden bir kagidir. Piyasada kullanilan programlama
dillerinin tiimii Ingilizce oldugu diisiiniildiigiinde konunun &nemi daha da

artmaktadir.

Programlama, herhangi bir problemin bir programlama dili kullanilarak ¢oziilmesi
icin yazilan kod satirlarina verilen isimdir. Bilgisayarin sadece, programcinin verdigi
komutlar1 yerine getirdigi diisiiniildiiglinde problemin iyi anlagilmasi ve iyi analiz

edilmesinin 6nemi ortaya ¢ikmaktadir. Programlama dillerine ait komutlar birbirleri



arasinda farklilik gostermesine ragmen, ¢6ziim icin kullanilacak programlama

mantig tiim dillerde benzerdir.

Diger bir deyisle algoritma; tiim bilgisayar programlarinin tasarimi asamasinda
yararlanilan ve isin tamamlanmasi i¢in gerekli islemlerin kendi dilimizde tarif
edildigi bir belgedir. Programlama mantig1 O6gretiminde konusma dilinin
kullanilmasindaki amag, her bir adimin tek bir anlam igerecek sekilde aciklayici

olmas1 ve herhangi bir programlama diline bagli olmaksizin gelistirilmesindendir.

Algoritma tasarimi sirasinda kullanilan komutlar kisa 6z ve anlasilir olmalidir.
Algoritma bir igin tarif edildigi islem basamaklar1 oldugundan, islem sirasi oldukga
onemlidir. Baz1 iglemlerin sirasinda degisiklikler yapmak miimkiin olabilse de

yapilan bu degisiklik sonucu etkilememelidir.

Algoritma yaziminda programcinin bilgisayara yapmasini istedigi islemleri soyledigi
diisiiniilerek emir kipinde komutlar kullanilir. Ornegin iki saymin g¢arpilmasi
gerekiyorsa; bu sayilar tarif eden degisken simgeleri de A ve B ise komut; "C =
Carp A, B" veya "A ile B' yi carp sonucu C ye yiikle" seklinde olabilir. Bazi
adimlarda ifade kullanmak yerine fonksiyonun kendisini de yazilabilir. Bu durum

i¢in tstteki ornek tekrar; "C=A*B" seklinde ifade edilebilir.

Yapilan bu calisma ile algoritma mantigimin kolay bir bicimde &gretilmesi
amaclanmaktadir. Algoritma mantiginin, bilgisayar programcist olacak kisilere
kolayca kavratilabilmesi agisindan alisilandan farkli bir yontemle sunulmaktadir.
Programlama mantig1 6gretiminin kolaylastirilmasi ve basit bir arayiiz kullanilarak

Ogrenciye bir editor aliskanligi kazandirilmasi hedeflenmektedir.



2. KONUYLA iLGILI CALISMALAR

Bu Boliimde konu ile ilgili yapilmis olan caligmalara yer verilmis. Konu ile ilgili
kaynaklar YOK Dokiimantasyon Merkezi, Gazi Universitesi, Adnan Menderes
Universitesi Kiitiiphanelerinde temin edilen basili kaynaklar ve internet yolu ile elde

edilen gevrim i¢i kaynaklardan faydalanilmistir.

Elde edilen kaynaklar tasnif edilmis ve konu ile ilgili yonleri buraya aktarilmistir.

Eker (2004), Algoritmay1 Anlamak adli calismasinda, bir problemi ¢ézebilmek igin,

gerekli olan, ¢6ziim basamaklarini asagidaki gibi siralamistir:

1. Yontem Gelistirme: Bir problemin tanimi yapildiktan sonra ¢oziim i¢in yontem

gelistirilmelidir. Boylece ¢ozlimiin nasil gerceklestirilecegi de belirlenir.

2. Girdi ve Cikt1 Belirleme: Bir problemin ¢6zlimiinde kullanilacak hammaddenin ve
bu hammaddenin sisteme nasil girilecegi, iiretilen sonuglarin sistemden disariya ne

sekilde sunulacag belirlenir.

3. Coziimii Kagit Uzerinde Gosterme: Coziimiin daha iyi anlasilmasi i¢in gelistirme
asamasinda, kagit tizerinde semalar haline getirilir. Boylece ¢oziim basamaklarinin

birbirleriyle iligkileri ve bilgi akist daha kolay izlenebilir.

4. Coziimi Deneme: Coziim herhangi bir derleyicide uygulanir yani hayata gecirilir.

Hatalar tespit edilir. Varsa gerekli diizeltmeler yapilir.

5. Coziimii Gelistirme: Coziim, uygulama sirasinda tespit edilen hatalardan
arindirildiktan sonra gelen elestiriler dogrultusunda yada zaman igerinde ortaya ¢ikan
ihtiyaclar dogrultusunda gelistirilmesi beklenir. Aslinda bu siire¢ tiim problem ¢6zme

surecinin tekraridir.



Coziimii kagit iizerinde gosterme asamasinda, akis diyagramlart kullanilmaktadir.
Bununla birlikte, derleyici komutlarinin bazilarmin Tiirkge karsiliklar da algoritma

ogretiminde kullanilmaktadir[1].

Algoritma ile ilgili olarak {istte ortaya konan ¢oziim basamaklari, yapilan bu
calismanin da temelini olusturmaktadir. 4. basamak olan Coziimii Deneme ve 5.
basamak olan Co6zliimii Gelistirme adimlarinin programlama mantigi 6gretimi

sirasinda uygulanamamasi, ¢alismanin ¢ikis noktasini olusturmaktadir.

Sefer Kurnaz tarafindan 2000 yilinda Veri Yapilar1 ve Algoritma Temelleri isimli
diger bir calismada ise ¢alismasinda, algoritmanin belirli bir goérevi yerine getiren
sonlu sayidaki islemler dizisi oldugunu ve her algoritmanin saglamasi gereken

sartlar1 agagidaki gibi izah edilmektedir;

Girdi: Sifir veya daha fazla deger disaridan verilmeli.

Cikti: En azindan bir deger iiretilmeli.

Aciklik: Her islem (komut) agik olmali ve farkli anlamlar icermemeli.
Sonluluk: Her tiirlii olasilik i¢in algoritma sonlu adimda bitmeli.

Etkinlik: Her komut kisinin kalem ve kagit ile yiiriitebilecegi kadar basit olmalidir[2].

Yapilan bu ¢aligmada, bir programlama mantigi uygulama dili gelistirildigi

diisiiniildiiglinde, tasarim ilkeleri olarak yukarida belirtilen ilkeler dikkate alinmistir.

Konuyla ilgili olarak, H.A.Ramadhan, Programming By Discovery adl1 ¢alismasinda
ise, yeni baglayanlar i¢in programlama dili, az sayida genel kavram, basit ve
mantiksal yazim kurallar1 ve anlagilmasi kolay az sayidaki temel komutlar
icermelidir. Bu komutlar kullanicinin kisa ve basit programlar yazarak, problemleri
cOzebilecegi sekilde olmali  ve kullanicilar komut isimlerinden anlam
¢ikarabilmelidir. Ornek olarak assembly dilinde kullanilan LOAD ve STORE
komutlar1 gosterilebilir. Bilgisayar programlamayi ogretirken kullanilan dil, alt
program veya ozyineleme gibi kavramlar1 kapsamadan az sayidaki komut ile yapisal

programlama deneyimi kazandirmalidir. Kullanicilar, programlamaya giris



asamasinda bir uygulama dili kullanirlarsa, problem ¢oziimiinii daha kolay
yapabilirler ve bilgilerini diger programlama dillerine daha kolay aktarabilirler. Daha
basit ve daha az kavram igeren dilleri 6§renmek, kullanici tizerindeki zihinsel ytikii
azaltir, programi derlemede ve anlamada yardimci olur. Discover adli sistemde

kullanilan programlama dili, basit bir uygulama dilidir.

Discover sisteminde, fonksiyonlar, prosediirler, 6zyineleme ve diziler olmadig igin,
kullanicinin dikkati temel programlama kavramlarmma odaklamakta ve 6grenmeyi
kolaylastirmaktadir. Dil sadece create, put, read in, write out, while-end-while ve if-

istrue-isfalse komutlarin1 igermektedir. Discover sisteminin caligmasi asagidaki

sekilde gosterilmistir.  Sekil 2.1’de  Discover sisteminin  bir  goriintiisli
bulunmaktadir[3].
[l Edk Problanc [Dshug Halp
ey W Frobiow Daxcripiion [Ths =] Cancegss
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Sekil 2.1 Discover sistemi

Ustte de goriildiigii gibi Discover sistemi, degisken icerigi, kavram, girdi, ¢ikt1,
calisma durumu ve algoritma pencerelerinden olusmaktadir. Yapilan c¢alismaya
olduk¢a benzemekte ancak, kullanici ile etkilesim ydntemi ve dilinin Ingilizce

olmastyla tasarlanan uygulama dilinden farkliliklar gostermektedir.



Shackelford ve LeBlanc, Introducing Computer Science Fundamentals Before
Programming adli ¢aligmalarinda ise, programlama dillerinin her bir kusagi,
yorumlamada artan istekleri ve temel algoritmik prensipleri uygulamada bir 6ncekine
gore daha da karmasiklastigini belirtmislerdir. Georgia Teknoloji Enstitiisii,
bilgisayar bilimlerine yeni baslayan 0&grenciler i¢in daha oOnce kullanilan
Programlamaya Giris I ve Programlamaya Girig II dersleri yerine Hesaba Giris
(Introduction to computing) ve Programlamaya Giris (Introduction to Programming)
derslerini vermektedir. Hesaba Giris dersinde, hesap ve algoritmik prensiplerin
temelleri verilmekte, Programlamaya Giris dersinde ise, bir programlama dili
kullanilarak, 6grencilere problem c¢oziimii anlatilmaktadir. Hesaba girig dersinde,
algoritma tasarlamak i¢in bir uygulama dili kullanilmaktadir. Sebebi ise 6grencinin
canin1 sikan ve dikkatini en temel noktadan bagka yonlere ceken detaylardan
kurtarmaktir. Uygulama dili kullanilan Hesaba Giris dersinin sonunda yapilan
Ol¢timler, O0grencilerin sonug¢ veren ve dogru algoritmik tasarimlar yapabildigini
gostermistir. Shackelford ve LeBlanc’in kullandiklari uygulama dilinin basariya

ulagmasi, yapilan ¢alismanin etkili bir yontem olacagini dogrular nitelikletedir[4].

Konuyla ilgili olarak Mansoor Al-A'Ali ve Mohammed Hamid, Design of an Arabic
Programming Language (ARABLAN) adli ¢alismalarinda, ogrencilerin Latince
temelli bir programlama dilini 6grenebilmesi i¢in en azindan o dildeki komutlarin
anlamlarin1 bilmesi gerektigini ve konusma dili Ingilizce olmayan toplumlarda da
bunun kolay bir is dolmadigin1 vurgulamislardir. Yaptiklar1 Arapga bir programlama
dili caligmasi ile uygulama dili ve Ogrenenlerin konusma dilinin ayni olmasinin

Onemini belirtmislerdir[5].

Nicolas Guibert ve Patrick Girard, Teaching and Learning with a Programming by
Example System adli ¢alismalarinda {iniversite 6grencilerine zorunlu programlama
kavramlarini 6gretmek ic¢in soyut tanimlar yerine somut 6rnekler kullannan MELBA
(Metaphor-Based Environment to Learn to Built Algoritms), adli sistemi
tasarlamiglardir. MELBA sisteminde kullanilan mecazi dil ile programlama mantig1

ogreticisinde kullanilan uygulama dili birbirlerine benzemektedir[6].



Stephan Cooper ve arkadaslari, ALICE: A 3-D Tool for Introductory Programming
Concepts adli caligmalarinda, programlama Ogretiminde animasyon kullanimini
incelemislerdir. Animasyon kullanimi 6rnekleri olan XTANGO, BALSA ve Pascal
ogretiminde oldukca basarili bir arag olan KAREL adli 6rneklerden bahsetmislerdir.
ALICE adli caligmalar1 ile de yeni baslayanlar i¢in bir programlama dili
sunmuglardir[7]. Animasyonla 6gretim yaklasimi, tasarlanan uygulama dilinden
farkli olmakla birlikte Ogretimin etkinligini arttirmak amaciyla kullanilan farkl

metotlardan bir tanesidir.

Victor Adamchik ve Ananda Gunawardena, A Learning Objects Approach to
Teaching Programming adli ¢alismalarinda klasik kitaplarin programlama dersleri
icin etkili olmadigini belirtmisler ve bunun yerine ders notu, kod ornekleri, ¢alisma
sorular1 ve programlama kisimlarini i¢ceren bir 6§renme nesnesi tanimlamislardir[8§].
Programlama mantig1 6greticisi, yardim diigmeleri ve programlama ipuglarinin aktif

kullanilmasiyla {istte bahsedilen 6§renme nesnesiyle benzerlikler gostermektedir.



3. PROGRAMLAMA MANTIGI OGRETICiSi TASARIMI

Bu boliimde programlama mantigiin teorik temelden pratige doniistiiriilmesini
saglayan bir uygulama dilinin gelistirildigi G6gretici isimli sistemin tasarimi ve

caligmasina yer verilmistir.

Ogretici sistemine kisaca PROGMAN denilmektedir. Programlama mantigi

Ogreticisi bundan boyle PROGMAN olarak anilacaktir.

Burada programlama mantig1 6greticisinin tasarimina gegmeden Once programlama
mantig1 ile ilgili bazi bilgilerin verilmesi faydali olacaktir. Programlama mantig1
egitimi, programlama egitiminde en 6nemli asamalardan birisidir. Altta verilen 6rnek
programlama mantig1 6gretiminde kullanilan klasiklerden bir tanesidir. Teorik
ogretim yontemiyle PROGMAN kullanilan 6gretim yonteminin karsilastirilabilmesi

acisindan incelenmesi gerekmektedir.

Problem: Klavyeden girilecek iki saymnin toplamini bulup yazdiran algoritmay1

tasarlayin.

Coziim: Iki adet saymin sisteme girisi yapilmalidir. Bu “okuma” islemidir. Okunan
iki  saymin hafizada tutulabilmesi i¢in iki alan (degisken), islemin
gergeklestirilmesinden sonra ortaya g¢ikacak sonucun saklanmasi i¢in de bir alan

ayrilmasi gerekmektedir.

Sekil 3.1°de akis diyagramlar1 kullanilarak ¢6ziim gerceklestirilmistir.



Dur

Sekil 3.1. Akis diyagramlari

Alttaki sekilde de dogruluk tablosu kullanilarak gergeklestirilen ¢oziim

gosterilmektedir.

Sekil 3.2. Dogruluk tablosu

Altta ise akis diyagramlar ile ¢oziilmiis problemin uygulama komutlar1 kullanilarak

ve bir sira takip edilerek aktarilmig hali agagidadir.
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BASLA
OKU A
OKU B
T=A+B
YAZT
DUR

Algoritma 0gretimi sirasinda kullanilan {istteki 6rnek, sadece teorik olarak tahtada
veya kagit lizerinde gosterilmektedir. Eker (2004), Algoritmayir Anlamak adl
calismasinda da belirtilen ¢6ziimii deneme ve ¢oziimii gelistirme islem basamaklar
uygulanamamaktadir. Dolayisiyla programlama mantigi 6gretiminde eksiklikler ve
gecikmeler ortaya ¢ikmaktadir. Gergeklestirilen ¢oziim her ne kadar kagit {izerinde
dogruluk tablosu kullanilarak calistirilsa bile, uygulama ile es deger tutulamayacagi
da bir gercektir. Yapilan bir ¢6ziimiin uygulanmasi ise, programlama mantig
Ogretimi asamasindan sonraki adimda herhangi bir derleyici (Pascal, C, C++ vb.) ile

yapilabilmektedir.

Yukaridaki orneklerde de belirtildigi gibi programlama mantig1 6gretimi énemli bir
asamadir. Programlamaya yeni baglayanlar i¢in, Ogrenmeyi kolaylastirmayi
hedefleyen PROGMAN, Windows ortaminda caligmaktadir. Dosya boyutunun
oldukca kiiclik olmasi1 sebebiyle mail yoluyla yada bir disketle rahatlikla taginabilir.
PROGMAN, gorselligi 6n planda tutmakta ve Tiirk¢e oldugu icin de olumsuz 6n
yargilardan siyrilmaktadir. Tahtada veya kagit iizerinde yapilan isleri bilgisayar
ortamina tagimaktadir. Bu yonii itibariyle de, bilgisayar destekli egitim materyalidir.
Ogrenciyi kagit ve kalemden kurtardigi igin, calismay1 zevkli hale getirecek, Tiirkce
oldugu icin de Ogrenciyi korkutmayacaktir. Bunlarin sonucu olarak da 6grencinin
tamamen soyut kavramlarla ¢alismasini 6nlendigi ve 6grenci iizerindeki zihinsel
yiikii azalttig1 i¢in basariy1 olumlu yonde etkileyecektir. Sekil 3.3’'de PROGMAN’1n

bir goriintiisii verilmistir.
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Program Kodfannizi agaiidaki pencereye vazinz YARDIM

- Memnii
Kaydet Ag | CALISTIR Programlama lpuclan
SONUC PENCERESI—
Kullarulan Kullamlan
Komutlar Dedigkenler

Sekil 3.3. Progman’in genel bir goriintiisii

Yukarida da goriildiigii gibi ara yiliz, kavramlarin ve sonuglarin anlasilmasini
kolaylastirmak amaciyla tasarlanmistir. Bu anlamda, ara yiiz, 5 adet pencere 12

diigmeden olugmustur.

Sol iist kosede editor penceresi, sagda yardim penceresi ve her bir komuta ait yardim
metinlerini gosteren diigmeler, altta ise yazilan programlar1 ¢éziimleyen pencereler
bulunmaktadir. Coziimleme pencereleri, kullanilan komutlar, kullanilan degiskenler,
Eger ifadesi pencereleridir. Yukarida bahsedilen pencereler kullanilan komutlara
bagli olarak karsimiza cikmaktadir. Ornegin Eger ifadesi kullanildiysa Eger

¢oziimleme penceresi, goriintiilenecektir.

Sag tarafta bulunan yardim diigmelerinin her biri bir komutu temsil etmektedir hangi
komut veya yazim kurali ile ilgili bilgi alinmak isteniyorsa o diigme tiklanir. Alttaki

pencerede de ilgili yardim konular1 goriintiilenir.
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Sol iist kosedeki editor penceresinde, program ¢alistiginda imleg varsayilan olarak
konumlanir ve programlar buraya yazilir. Editér penceresinin hemen altinda bulunan
Kaydet diigmesine tiklandiginda yazilan program. RTF formatinda kaydedilir. Ag
diigmesi ile de daha onceden yazilan ve kaydedilen programlar editdr penceresine
getirilir. Hemen yanindaki Calistir diigmesi yazilan programi derler ve sonuglarini
gormemizi saglar. Durdur diigmesi ise programin ¢alismasini sona erdirir. Durdur

diigmesine basilmadan 6nce yazilan program mutlaka kaydedilmelidir.

PROGMAN’1n a¢ilisinda Sekil 3.4’deki mesaj goriintiilenir.

=

Algoritma tasarmi vewva komutlar hakkinda ipuglar almak. icin wardin dddmelerini ve programlama ipuclar diddgmesini kullanabilivsin

Sekil 3.4. Progman agilis mesaj1 goriintiisti

Yukarida goriintiilenen mesajin anlami, PROGMAN’1in 6zeliklerinin tam olarak
kullanilabilmesini amaglamaktadir. Yardim diigmeleri, genel yazim kurallar1 ve her
bir komutun kullanimi ile ilgili bilgiler vermektedir. Yardim konularinin Tiirkge
olmasiyla, etkisinin de artacagi diisiiniilmektedir. Aktif olarak yardim kullanimi
programlamada sik¢a karsilagilan hatalara, aninda ¢6ziim bulabilmek agisindan
olduk¢a Onem tagimaktadir. Sekil 3.5’te ise yardim diigmelerinden bir tanesinin

gorlintiisii bulunmaktadir.
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DUR : Yazilan
programin sona
erdigini bildiren
komuttur.

- Memnii
Kaydet Ag | CALISTIR Programlama lpuclan
SONUC PENCERESI—
Kullarulan Kullamlan
Komutlar Dedigkenler

Sekil 3.5. Progman’in yardim kullanim1 goriintiisii

Ayrica Programlama Ipuclari diigmesiyle, verilen bir problemin anlasilmasimni
dolayistyla ¢oziimiinii kolaylastiracak ipuclarini sunmaktadir. Bu ipuglari, problem
cozlimleme yontemleridir. Problem ¢o6ziimleme ise, problemde gecen her bir
kelimenin komut olarak karsiliginin bulunabilmesidir. Eger bir problem anlasilmis ve
¢Oziimlenmis ise geriye kalan tek sey kodlamanin yazilmasidir. Programlama

ipuglar diigmesinin kullanimi ise Sekil 3.6’da gosterilmistir.
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1. “Klavyeden

girilen”, “Dis i
diinyadan girilen”
gibi ifadeler,
kullanicidan veri
girigi istendiginin -

- Menii a imca——
Kaydet Ag | Programlama lpuclan
SONUC PENCERESI—
Kullarulan Kullamlan
Komutlar Dedigkenler

Sekil 3.6. Progman’in programlama ipuglari goriintiisii
PROGMAN’da veri girisi ise Sekil 3.7°de gosterildigi gibi yapilmaktadir.

Bir deder giriniz

Cancel

X
_ Carcel |

Sekil 3.7. Progman’da veri giris penceresi

PROGMAN, zihinsel olarak yapilan islemleri gorsellestiren bir sistemdir. Problem
¢Ozlimiine ve yazilacak programlara yardimci olur. Kullanicilara kendi dillerinde,

emir kipinden olusan uygulama komutlariyla program yazabilmeyi saglar.
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Programda degisken tanimlama zorunlulugu yoktur. Kullanilan komutlar,
programlarin temelini olusturan kavramlardir. Veri yapilari, diziler, 6zyineleme gibi
karmasik ve 6grenilmesi zor konular1 igermedigi i¢in, kullanicinin dikkatini, en temel
kavramlar {lizerinde yogunlastirir. Yazim kurallar1 veya kullaniglar1 farkli olmakla
birlikte ayn1 gorevi yapan bu kavramlarin tiim programlama dillerinde ortak olarak

kullanilmasi ise belirleyici bir 6zelliktir.

Kullanicilar bu genel komutlarin yapisim1 ve kullanilisim Tiirk¢e komutlarla daha
kolay Ogrenecekler, bir programlama dili Ogrenimine bagladiklarinda ise
PROGMAN’da o6grendiklerini, kullandiklar1 dile aktararak daha da basarili
olacaklardir. Bu baglamda kullanilan komutlar Oku, Yaz, Eger, Dongii, Iken

Tekrarla’ dir.

3.1. Orneklerle Tanitim

Problem 1: iki saymin toplamini bulduran bir algoritma tasarimi ile baslanirsa,

asagidaki kodlar kullanilacaktir.

basla ;
oku a;
oku b;
c:=atb;
yaz c;

dur.

Yukaridaki programa girdi olarak 4 ve 5 degerleri verildiginde ise sonu¢ Sekil 3.8’

deki gibi goriintiilenecektir.



=0l x|
YARDIM

Program Kodfarnizr agadidaki pencereye yaziniz

basla;
oku a;
oku b;
c:=atb;
yaz c;
dur.

- Menii

Kaydet

Kullamlan Kullamlan
Komutlar De giskenler

basla
oku
oku
c
yaz
dur

o0 oo

Programlama ipuglan

SONUC PENCERESI—

Sekil 3.8. Progman’in ¢aligsma goriintiisii
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Problem 2: Kullanicidan istenen iki adet tamsaymin toplamini ve carpimini

hesaplatan bir algoritma tasarimi istendiginde asagidaki komutlar kullanilacaktir.

basla ;
oku a;
oku b;
c:=atb;
d:=a*D;
yaz c;
yaz d;

dur.

Programa girdi olarak sirasiyla 4 ve 5 degerleri girildiginde sonug Sekil 3.9°daki gibi

gorlntiilenecektir.
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YARDIM

Program Kodfarnizr asadidaki pencereye yazinz

basla;
oku a;
oku b;
c:=atb;
d:=a’b;
yaz c;
yaz d;
dur.

- Menii

Kaydet

Kullamlan Kullamlan
Komutlar Dedigkenler

bagla "
oku

oku

c

d

paz

yaz =

oooo oo

Programlama ipuglan

SONUGC PENCERESI—

9
20

Sekil 3.9. Progman’in ¢aligsma goriintiisii
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Problem 3: Girilen iki sayidan, birinci sayi, ikinci sayidan kii¢iik ise sayilarin

toplamin1 hesaplayan, biiyiik ise de sayilarin ¢arpimini hesaplatan bir algoritma

tasarimi istenirse eger asagidaki kod satirlar1 ¢oziimii olusturacaktir.

basla ;
oku a;
oku b;
eger a<b ise c:=a+b degilse c:=a*b;
yaz c;

dur .

Programa girdi olarak sirasiyla 4 ve 5 degerleri girildiginde sonug Sekil 3.10° daki

gibi goriintlilenecektir.
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L=
Program Kodfarnizr asadidaki pencereye yazinz YARDIM
basla;
oku a;
oku b;
eger a<b ise c:=atb degilse c:=a’b;
yaz c;
dur.
- Menii
Kaydet Ag | DURDUR Programlama lpuglan
SONUGC PENCERESI—
Kullanlan Kullamlan Eder Komutunda ]
Komutlar Dedigkenler yapilacak Iglemler
bagla a a+h
oku b a'h
oku (5
eder
yaz
dur

Sekil 3.10. Progman’in ¢aligma goriintiisii

Problem 4: Girilen iki sayiy1 karsilastirarak kiigiik veya biiyiik oldugunu, ekrana
yazdiran bir algoritma tasarimi istenirse eger asagidaki kod satirlart ¢oziimii

olusturacaktir. Program asagidaki pencere goriintiisiinii olusturacaktir.

basla ;
oku a;
oku b;
eger a<b ise yaz (a b den kiiciiktiir.) degilse yaz (a b den biiyiiktiir);

dur .

Programa girdi olarak sirasiyla 5 ve 4 degerleri girildiginde sonu¢ Sekil 3.11° deki

goriintlilenecektir.
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YARDIM

FProgram Kodlannizi asafidaki pencereye yaziniz

bagla :

oku a;

oku b:

efer a<b ise yaz [a b den kiiguktiir.] defilse yaz [a b den biiyiiktiir];
dur .

- Menii

Kaydet Ag | AL DURDLR
Kullarlan Kullamlan Eger Komutunda
Komutlar Dedigkenler yapilacak Iglemler
bagla a a b den kuigukti
oku b a b den biiyiikti

oku
eder
dur
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Programlama Ipuglan

SONUC PENCERESI—
a b den bayiktir

Sekil 3.11. Progman’in ¢alisma goriintiisii

Problem 5: Klavyeden iki adet say1 girilecektir. Kii¢iik olan say1 birer artirilacaktir.

Kiiciik say1 biiyiik sayiy1 yakalayincaya kadar, her bir adimda sayilarin toplamini

bulup, ekrana yazdiran bir algoritma tasarimi istenirse eger asagidaki kod satirlar

¢Oziimi olusturacaktir.

basla ;

oku a;

oku b;

iken a<b;
c:=atb;

yaz c;
a:=a+l;
dongiisonu ;

dur.
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Programa girdi olarak sirasiyla 2 ve 5 degerleri girildiginde sonug Sekil 3.12° deki

gibi goriintiilenecektir.

Il

FProgram Kodiannizr agadrdaki pencereye yazinz

basla;

oku a;

oku b;

iken a<b;
c:=at+b;

yaz c;
a:=a+1;
donglisonu ;
dur.

Y,V g
Menu

Ki ayderl Ae | DURDUR

Kullanilan Kullanlan

Komutar Degigkenler
bagla = a

oku b

cku &

iken (1

cC a

paz

2 El

YARDIM

Programlama ipuglan

SONUC PENCERESI—

Sekil 3.12. Progman’in ¢alisma goriintiisii

Problem 6: Girilen iki adet saymin toplamini, ekrana 3 kez yazdiran bir algoritma

tasarimi istenirse eger asagidaki kod satirlar1 ¢oziimii olusturacaktir.

basla ;

oku a;

oku b;
c:=atb;
dongii 1=1,3;
yaz c;
dongiisonu i;

dur.
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Programa girdi olarak sirasiyla 2 ve 3 degerleri girildiginde sonu¢ Sekil 3.13° deki

gibi goriintiilenecektir.

=laied
FProgram Kodlarinizi asagidaki pencereye yaziniz YARDIM

basla;

oku a;

oku b;
c:=atb;
dongi i=1,3;
yaz c;
donglisonu i;
dur.

_Mﬁﬂ;

Kaydet

Ag | DURDUR Programlama lpuglan

SONUC PENCERESI—

Kullamlan Kullamlan
Komutlar Dedigkenler

bagla -
oku

oku

c

diongti

yaz
donglizonu LI

o0 oo

Sekil 3.13. Progman’in ¢alisma goriintiisii

Problem 7: Klavyeden iki adet say1 girilecektir. Kii¢iik olan say1 birer artirilacaktir.
Kiigiik say1 biiyiikk sayidan bliyiik veya esit olana kadar, her bir adimda sayilarin
toplamini bulup, ekrana yazdiran bir algoritma tasarimi istenirse eger asagidaki kod

satirlar1 ¢6ziimii olusturacaktir.

basla ;
oku a;
oku b;
tekrarla ;
c:=atb;

yaz c;
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a:=atl;
olanakadar a>=b;

dur .

Programa girdi olarak sirasiyla 2 ve 4 degerleri girildiginde sonug Sekil 3.14° deki

gibi goriintiilenecektir.

=181
Frogram Kedfanmzi agagidaki pencereye yaziniz YARDIM

basla;

oku a;

okub;

tekrarla ;

c:=atb;

yaz ¢;

a=atl,;
olanakadar a>=b;
dur.

— A emii
Menil

Kaydet Ag¢ | DURDUR Programlama lpuglan

SONUC PENCERESI
T ;
b 7
a5la - 3
aku b
oku c}
tekrarla j c
Eaz i s

Sekil 3.14. Progman’in ¢alisma goriintiisii

3.2. Hata Kontrolii

Sekil 3.15° de goriilen, iki saymnin toplamini bulduran algoritma tasariminda, 3.

satirin sonuna ““;” konmaz ise Sekil 3.16° da goriilen uyar1 mesaji ekrana gelecektir.
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basla;
oku a;
oku b
c:=atb;
yaz c;
dur.

- Memnii
Kaydet

A¢ | CALISTIA Programlama lpuclan

SONUG PENCERESI —

Kullarulan Kullamlan
Komutlar Dedigkenler

Sekil 3.15. Algoritma tasarim goriintiisii

x

' ": Makkal viradl kavmahsin veya kamota dadru vazip yazmadidin konkral et
L

Sekil 3.16. Hata mesaj1

Sekil 3.17° de goriilen iki adet tamsaymin toplamint ve ¢arpimini hesaplatan bir
algoritma tasariminda, 6. satirda komut ile degisken arasinda bosluk birakilmazsa

Sekil 3.18’ da goriilen uyar1 mesaji ekrana gelecektir.
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basla;
oku a;
oku b;
c:=atb;
d:=a’b;
yazc;
yaz d;
dur |

- Memnii
Kaydet

A¢ | CALISTIA Programlama lpuclan

SONUG PENCERESI —

Kullarulan Kullamlan
Komutlar Dedigkenler

Sekil 3.17. Algoritma tasarim goriintiisii

x

' ": kKarut ile dedisken arasina bir bosluk birakilie wewva nokkalama isaretlering dikkat ek,
L

Sekil 3.18. Hata mesaj1

Sekil 3.19° da goriilen, girilen iki sayidan, birinci sayi, ikinci sayidan kiigiik ise
sayilarin toplamini hesaplayan, biiyiik ise de sayilarin carpimini hesaplatan bir
algoritma tasariminda eger komutunun yaziminda yapilan yanlis sonucu Sekil 3.20°

de goriilen uyar1 penceresi ekrana gelecektir.
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basla;
oku a;
oku b;
egera<b ise c:=atb degilse c:=a’b;
yaz c,
dur |
- Memni
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Sekil 3.19. Algoritma tasarim goriintiisii

x

' ": Makkal viradl kavmahsin veya kamota dadru vazip yazmadidin konkral et
L

Sekil 3.20. Hata mesaj1

Resim 3.21° de goriilen, girilen iki say1y1 karsilastirarak kiiciik veya biiyiik oldugunu,
ekrana yazdiran bir algoritma tasariminda, e§er komutunun degilse ifadesinden sonra
bir komut yada deyim yazilmazsa, Resim 3.22° de goriilen uyar1 penceresi ekrana

gelecektir.
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bagla :

oku a;

oku b:

eﬁerl a<b yaz [a b den kiiguktiir.] dedilse yaz [a b den biiyuktiir];
dur |

- Memnii
Kaydet Ag | CALISTIR Programlama lpuclan
SONUC PENCERESI—
Kullarulan Kullamlan
Komutlar Dedigkenler

Sekil 3.21. Algoritma tasarim goriintiisii

x

' ": Makkal viradl kavmahsin veya kamota dadru vazip yazmadidin konkral et
-

Sekil 3.22. Hata mesaj1

Sekil 3.23° de goriildigi gibi, klavyeden iki adet say1 girilecektir. Kii¢iik olan say1
birer artirilacaktir. Kiigiik say1 biiylik sayiy1r yakalayincaya kadar, her bir adimda
sayilarin toplamini bulup, ekrana yazdiran algoritma tasariminda karsilastirma ifadesi
iken komutuyla birlikte yazilmasi gerekirken yanlis yere yazilmasi sonucunda Sekil

3.24’ de goriilen uyar1 penceresi ekrana gelecektir.
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basla;

oku a;

oku b;

iken;

c:=atb;

yaz c;

a=at+1;
dénglisonu a<b;
dur.

- Memnii
Kaydet

A¢ | CALISTIA Programlama lpuclan

SONUG PENCERESI —

Kullarulan Kullamlan
Komutlar Dedigkenler

Sekil 3.23. Algoritma tasarim goriintiisii

x

' ": Mantiksal karsilagtirma iFadesi vanhs vere vazilmis
L

Sekil 3.24. Hata mesaj1

Sekil 3.25° de goriilen, girilen iki adet sayinin toplamini, ekrana 3 kez yazdiran bir
algoritma tasarimi istendiginde, dongii komutunun baslangi¢ ve bitis degerlerinin

yanlig verilmesi sonucunda, Sekil 3.26’da goriilen uyart penceresi ekrana gelecektir.
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basla;

oku a;

oku b;
c:=atb;
déngti i=3,1;
yaz c;
donglisonu i;
dur ?

- Memnii
Kaydet

A¢ | CALISTIA Programlama lpuclan

SONUG PENCERESI —

Kullarulan Kullamlan
Komutlar Dedigkenler

Sekil 3.25. Algoritma tasarim goriintiisii

x

' ": Déngindn bitis dederi, baslanaic dederinden kiicik olamaz.
-

Sekil 3.26. Hata mesaj1

Sekil 3.27° de goriildigi gibi, klavyeden iki adet say1 girilecektir. Kii¢iik olan say1
birer artirilacaktir. Kiiciik say1 biiylik sayidan biiylik veya esit olana kadar, her bir
adimda sayilarin toplamini bulup, ekrana yazdiran bir algoritma tasarimi esnasinda
mantiksal karsilagtirma ifadesinin yanlis yazilmasi sonucunda Sekil 3.28” de goriilen

uyar1 penceresi ekrana gelecektir.



-Ioix]
YARDIM

FProgram Kodlannizi asafidaki pencereye yaziniz

basla;

oku a;

oku b;

tekrarla ;
c:=atb;

yaz c;

a=at+1;
olanakadar a?h;
dur.

- Memnii
Kaydet

Kullarulan Kullamlan
Komutlar Dedigkenler
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Programlama Ipuglan

SONUG PENCERESI —

Sekil 3.27. Algoritma tasarim goriintiisii

PROGMAN x|
' ": Mantiksal karslagtirma iFadesi vanhs
L

Sekil 3.28. Hata mesaj1
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4. SONUC VE ONERILER

Bu caligmada, programlama mantig1 6gretimi i¢in kullanilabilir bir egitim materyali
gelistirilmistir. Gelistirilen bu materyal, programlama mantig1 6gretimi stirecinde bir
takim zorluklar yagsanan bir problemin ¢6zliim basamaklarindan olan ¢6ziimii deneme

ve ¢0zlimil gelistirme basamaklarini kolaylagtirmay1 amaglamaktadir.

S6z konusu ¢Oziim basmaklari, teorik yontemle yapilan algoritma tasarimlarinda,
kullanilamamaktadir. Diger bir deyisle Ogrenci yaptigi yanlist goérememekte,
goremedigi i¢in de yaptigt ¢oziimiin dogrulugundan higbir zaman emin
olamamaktadir. PROGMAN araciligiyla s6z konusu ¢6ziim basamaklar1 gorsel ve

kullanilabilir hale getirilmistir.

Ornegin, girilen iki adet sayinm toplamini, ekrana 3 kez yazdiran bir algoritma

tasarimi istenirse eger asagidaki kod satirlar1 ¢6ziimii olusturacaktir.

basla ;

oku a;

oku b;
c:=atb;
dongii i=1,3;
yaz c;
dongiisonu 1i;

dur.

Ustteki uygulama kodlarmin nasil calisigini anlatabilmek igin béliim 3’te de

belirtildigi gibi dogruluk tablosu kullanilmaktadir.

Dogruluk tablosu kullanilarak gergeklestirilen ¢O6ziimiin  bazi  sakincalar
bulunmaktadir. Bu ¢6ziim yontemi tahtada veya kagit lizerinde yapilmakta ve soyut
diisiinebilme yetenegi iizerine kurulmustur. Ogrencinin yanlis yapmasi durumunda

ders Ogretmeni veya 0gretim elemani diginda herhangi bir uyarici veya hata mesaji
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devreye girmemektedir. Dolayisiyla 6grencinin tek basina caligmasini destekleyen
nitelikte bir yontem degildir. Programlamaya yeni baslayanlar icin, stirekli bir
baskasinin destegine ihtiyag duymasina neden olmaktadir. Bununla birlikte, dogru

sonuca yonlendirmedigi i¢in moral bozukluguna neden olabilmektedir.

PROGMAN” 1n kullanimiyla iistte bahsedilen dezavantajlar ortadan kalkacak teoriyi
pratige donistiirdiigii i¢in, calismayr zevkli hale getirecektir. Bu yoOniiyle

PROGMAN, bireysel farkliliklarin da gézetildigi bir ¢calisma ortami sunmaktadir.

=Tk

Program Kodfannizi agaiidaki pencereye vazinz YARDIM

basla;

oku a;

oku b;

iken;

c:=atb;

yaz c;

a=at+1;
dénglisonu a<b;
dur.

- Memnii
Kaydet

A¢ | CALISTIA Programlama lpuclan

Kullarulan Kullamlan
Komutlar Dedigkenler

Sekil 4.1. Progman’in ¢alisma goriintlisii

Sekil 4.1’ de de goriildiigii gibi kagit lizerinde veya tahtada yapilabilen 6rnekler
bilgisayar ortamina aktarilmistir. Uygulamali bir ¢aligma ortaminin yani sira Sekil

4.2’ de de gorildiigii gibi yapilan yanliglar aninda kullaniciya bildirilmektedir.
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x

L] "_\ Mantiksal karsilagtirma iFadesi vanhs vere vazilmis
L

Sekil 4.2. Progman’da hata mesaji

Yapilan arastirmalar, programlama mantig1 Ogretiminde, bir uygulama dili
kullaniminin basariy1 arttirdigint desteklemektedir. Yapilan bu ¢aligmada ise dili
Tiirkce olan, bir uygulama dili tasarlanmistir. Dil olarak Tiirk¢e kullanilmast,
yabanci dile olan dnyargilar1 ve yabanci dil eksikligini ortadan kaldiracak, 6gretim
materyali olarak bir uygulama dilinin kullanilmasi da ¢ok sayida komut ve 6zellik
icermesinden dolayr 6grencilere olduk¢a karmasik gelen ve Ogretim sirasinda

aksakliklara yol acan programlama dillerinin kullanimini da azaltmaktadir.

Oldukga basit bir ara yiize sahip olan PROGMAN, 6gretim basamaginin en basinda
ogrenciyi olumlu yonde giidiileyecektir. Ogrenci, PROGMAN’1 kullanarak, yaptig1
calismalardan olumlu sonuglar elde edecek, bu basarilar da ilerisi ig¢in Ogrenci
motivasyonunu attiracaktir. Bagarinin verdigi hazzi tadan bir 6grenci i¢in de sonuglar
hep iyiye dogru gidecektir. Bunun yani sira Tiirk¢e olarak tasarlanan uygulama
dilinin, diger dillere de kisa bir siirede uyum saglayabilir olmasi, yapilan ¢aligmaya,

farkli tilkelerde de uygulanabilirlik 6zelligi katmaktadir.

Yapilan ¢alismanin daha ileriye gotiiriilebilmesi i¢in, kullanilan her bir komut i¢in
¢Oziimleme pencereleri yapilmalidir. Bununla birlikte kullanilan degiskenlerin de
durum degisikliklerinin izlenebildigi bir veya birden fazla pencerenin de tasarlanmasi
programin etkinligini arttiracaktir. Ayrica, yazilan programlarin satir satir
calistirllabilmesine olanak saglayan dilizenlemelerin yapilmast da problemlerin
anlasilmasii kolaylagtiracaktir. Ayrica fiziksel sinirlamalarin ortadan kaldirilmasi
acisindan, programin web iizerinde ¢alisan bir versiyonunun tasarlanmast da uygun

olarak degerlendirilmektedir.
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Yapilan c¢aligmay1 bir her yoniiyle bir 6gretim materyali haline getirebilmek igin
konu anlatimlar1 da eklenebilir. Bu anlatimlarin da animasyon teknikleri ile

donatilmasi ayrica katki saglayacaktir.
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EK-1 Genel yazim kurallar

1. Yazilacak program Basla komutu ile baslar, Dur komutu ile sonlanir.

2. Yazilan her komuttan sonra mutlaka bir bosluk birakilmalidir.

(98]

Her komut satirinin hemen sonuna ““;” konulmalidir. Noktali virgiil, komut ve
deyimleri birbirinden ayirmak i¢in kullanilir.

Programin okunurlugu agisindan, her bir satira bir komut yada deyim yazilir.
Diger programlama dillerinde oldugu gibi degisken tanimlama islemi yapilmaz.

Program yaziminda Tiirk alfabesinin kii¢iik harfleri kullanilir.

N ok

0’dan 9’a kadar olan rakamlar kullanilir.
OZEL iSARETLER

Program aynm1 anda iki adet sayr i¢in matematiksel yada mantiksal islem

gergeklestirir.

1.+ Toplam islemi i¢in kullanilir.
.- Cikarma islemi i¢in kullanilir.
./ Bolme islemi i¢in kullanilir.
. * Carpma islemi i¢in kullanilir.

. < kiictiktiir igareti

2

3

4

5

6. > biiyiiktiir isareti
7. <= kiiciik esit isareti

8. >= biiyiik esit isareti

9. = esittir igareti

10. <> Esit degil isareti

11. := degiskenlere deger atamada kullanilir. Bir atama deyimi gibi iki karakter

birlikte kullanilan sembolleri birbirinden ayirmayin. Ornegin A:=B*C
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EK-2 Komutlarin kullanimi

1. BASLA : Program yaziminin bagladigini ifade eder.
2. OKU : Kullanicinin veri girisini saglayan komuttur.

Ornek : oku a;

3. YAZ: Bilgisayardaki verinin veya istenen bir sonucun goriintiillenmesini

saglayan komuttur.

Ornek : yaz c;

Ornek : yaz (a b den kiiciiktiir.);

Yaz komutu ile herhangi bir degiskenin icerigi gorlintiilenmek istendiginde, o
degiskenin adin1 yazmak yeterlidir. Ancak yaz komutu ile bir mesaj goriintiilenmek
isteniyorsa, yapilmasi gereken mesajin parantezler icerisinde yazilmasidir.
Unutulmamasi gereken diger bir noktada yaz komutundan sonra bir karakter bosluk

birakilmasi gerekliligidir.

4. EGER......... ISE .......... DEGILSE : Mantiksal islem yapilmasin

saglayan komuttur. Genel kullanimi asagidaki gibidir :

EGER Kontrol ifadesi ISE ifade 1 DEGILSE ifade 2

Kontrol ifadesi sonucu dogru ise ifade 1 ile belirtilen komutu ¢alistirir. Kontrol
ifadesi sonucu yanlis ise de, degilse Ifade 2 ile belirtilen komutu calistirir. Bazi
durumlarda degilse kismina gerek olmayabilir. Diger bir deyisle Eger ve ise

kullanimi zorunlu iken degilse kullanimi zorunlu degildir.

Ornek :
eger a<b ise c:=a+b degilse yaz a;
eger a<=b ise yaz (a b den kiigiiktiir.) degilse yaz (a b den biiyiiktiir.);

eger a>=b ise c:=a+tb;
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EK-2 (Devam) Komutlarin kullanimi

5. DONGU : Bir grup komut veya deyimin, belli sayida isletilmesini saglayan
komuttur. Bir komutun sizin belirleyeceginiz miktarda siirekli ¢alismasinin

istenecegi durumlarda kullanilir.

Yazim Kural :

DONGU degisken:=Baslangi¢ degeri,Bitis Degeri;

Komut(lar)

DONGUSONU degisken;

Degisken, ilk olarak baglangic degerini alir ve bitis degerine kadar 1’er artar.
Degisken, barindirdigr her bir deger i¢in dongii blogu igerisindeki ifadeleri bir kez

isletir.

Ornek :
dongii i=1,4;
c:=atb;
yaz c;

dongiisonu 1i;

Yukaridaki 6rnegi inceledigimizde, dongiiniin baslangi¢ degerinin 1, bitis degerinin
ise 4 oldugunu goriiyoruz. Dolayisiyla bu dongiiniin, 1°den 4’e kadar toplam 4 kez
calisacagini da belirler. Burada toplam 4 kez ¢alisacak olan komutlar, dongii i=1,4;
ve dongiisonu 1; ifadeleri arasinda kalan c:=a+b; yaz c; dir. Dikkat edilmesi gereken
nokta bu komutlarm birbirinden bagimsiz olarak calismayacagidir. Once toplama
islemi, ardindan da yaz komutu ¢alisacaktir. Diger bir deyisle dnce 4 kez toplama

islemi yapilacak, ardindan da 4 kez yaz komutu ¢alisacak anlaminda degildir.
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EK-2 (Devam) Komutlarin kullanimi

Ozetlemek gerekirse toplama islemi ve yaz komutu déngii blogunu olusturmaktadir
ve bu dongii blogu toplam 4 kez calisacaktir.
6. IKEN : fken dongiisii, genellikle dongii sayisinin belli olmadigi durumlarda

kullanilir.

Yazim Kural :

IKEN Kontrol ifadesi;

Komut(lar)

DONGUSONU ;

Kontrol ifadesi dogru oldugu miiddetce, dongii blogu isletilir. Eger dongiiniin hemen
basinda bulunan bu kontrol ifadesi sart1 saglamazsa dongii hi¢ ¢alismaz. Bu dongiide,

dongii blogu IKEN ve DONGUSONU komutlar1 arasindaki ifadelerdir.

Ornek :
iken a<b;
c:=atb;
yaz c;
a:=a+l;

dongiisonu ;

Yukaridaki 6rnek incelendiginde, dongiliniin c¢aligma sartinin a’nin, b’den kiigiik
oldugu durumlar oldugu sdylenebilir. Diger bir deyisle a degiskeninin barindirdig
deger, b degiskeninin barindirdigi degerden kiiciik oldugu siirece dongii calisir.

Dongiiniin kag kez ¢alisacagi ile ilgili bir yorum yapabilmek miimkiin degildir.
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EK-2 (Devam) Komutlarin kullanimi

7. TEKRARLA : Tekrarla dongiisii, Iken déngiisii gibi, dongii sayisinin belli
olmadig1 durumlarda kullanilir. Dongiiniin kontrol ifadesi, dongiiniin baglangicinda
degil, sonundadir. Bunun sonucu olarak da TEKRARLA dongiisii her sart altinda en
az bir kez calisir. Dongiinlin ¢aligma sart1 ise, kontrol ifadesi dogru siirece veya
kontrol ifadesi yanlis oldugu siirece c¢alisir denilebilir.

Ornek :

tekrarla ;

c:=atb;

yaz c;

a:=a-1;

olanakadar a<b;

Dongii blogu TEKRARLA ve OLANAKADAR komutlari arasindaki ifadelerdir.

8. DUR : Yazilan programin sona erdigini bildiren komuttur.
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EK-3 Programlama ipuglar1

Verilen bir problemin anlagilmasi ¢oziime giden yoldaki en 6nemli adimlardan bir
tanesidir. Diger bir 6nemli adim ise problemin ¢oziimlenmesidir. Coziimlemeden
kastedilense problemde gegen her bir kelimenin komut olarak karsiliginin
bulunabilmesidir. Eger bir problem anlasilmis ve ¢oziimlenmis ise ¢dziim i¢in geriye
kalan tek sey kodlamadir. Bir problemi ¢oziimleyebilmek i¢in kullanilacak ipuglari

asagida siralanmistir.

Karsilagilan problemde;

1. Klavyeden girilen, dis diinyadan girilen gibi ifadeler, kullanicidan veri girisi
istendiginin gostergesidir. Veri girisi i¢in OKU komutu kullanilir. OKU komutu ile
birlikte bir adet degisken kullanilmaktadir. Kullanilan bu degiskenin gorevi ise
kullanicinin  klavyeden girecegi degeri ic¢inde barindirmak diger bir deyisle

saklamaktir.

2. Sonucu yazdiran veya ekrana yazdiran gibi ifadeler YAZ komutunun
kullanimin1 zorunlu kilar. YAZ komutu da bir degiskenle birlikte kullanilir ve

degiskenin sakladig1 degeri ekrana yazdirir.

3. Matematiksel bir islemden soz ediliyorsa; yine degiskenler sahneye ¢ikacak
ve iclerinde barindirdiklar1 degerleri temsilen, islemi gerceklestireceklerdir. Yapilan
islemin sonucu ayr1 bir degiskenin igine atanacaktir. Dikkat edilmesi gereken bir

nokta ise carpma islemini temsil eden isaretin “ * ” oldugudur.

4. Problem, “girilen iki sayidan biiyiik olanin” gibi bir karsilagtirma ifadesi

iceriyorsa EGER komutu kullanilir.

5. Problem, “Ekrana 5 kez yazdiran” veya “a sayisi, b sayisindan biiyiik
oluncaya kadar yazdiran” ifadesi gibi ayni islemin birden fazla tekrarini istiyorsa,

bu durumda DONGU, IKEN veya TEKRARLA komutlarindan bir tanesi kullanilir.
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EK-3 (Devam) Programlama ipuglar

Bu komutlardan hangisinin probleme uygun ¢6ziim oldugunun bulunmasi i¢in de
baz1 sartlar mevcuttur. Ornegin, tekrarlanacak islemin sayis1 belli ise “5 kez”
DONGU komutu kullanilmalidir. “a sayisi, b sayisindan biiyiikk oluncaya kadar
yazdiran” gibi bir ifadenin varliginda da IKEN veya TEKRARLA komutlarindan bir
tanesi kullanilabilir. Bu komutlarin birbirinden farklar1 ise; IKEN komutunda sart
kontrolii tekrarli yapinin basinda yapilir. Bunun anlami, sart saglanmazsa tekrarl
yap1 higbir zaman ¢aligmaz. TEKRARLA komutunda ise sart ifadesi, tekrarli yapinin
sonunda kontrol edilir. Bunun anlami da, tekrarli yap1 her durumda en az bir kez

calisacagidir.
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