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Her 21. yuzyil 6grencisi, algoritmalar, uygulamalarin nasil
yvapildigi ve internetin nasil calistigl hakkinda bilgi edinme
sansina sahip olmalidir.

Bilgisayar bilimcileri, Bilgisayar Bilimini zenginlestirip
donustlrutrken, dogal kaynaklarimizi yénetme ve tahsis
etme seklimizin verimliligini ve etkinligini artirmada kilit
bir rol oynayabilir ve oynamalidir.



Technology affects every field

Gercek su ki teknoloji ticaretin her alanini etkiliyor

Saglik hizmetlerinde - bilgisayar her gin ameliyathanelerin bir parcasidir ve
diyabetli insanlar icin instlin seviyelerini tespit eden bu kontakt lensler gibi
buluslart mimkudn kilmaktadir.

Uzayda - insanlarin simdi yapamayacagi yerleri kesfetmek icin bir robot nesline
guveniyoruz.

Evlerimizde -- 1sitma sistemlerimiz gibi gunlik seyleri otomatiklestiriyoruz

Yollarimizda - bizi eve gotlirmek icin navigasyon sistemlerine giiveniyoruz ve
simdi kendi kendine giden arabalari giinllik hayatimiza sokmayi deniyoruz

Eglencede — gise rekorlari kiran filmler, yeni karakterlere hayat vermek ve bize
tamamen animasyonlu yeni diinyalar saglamak icin bilgisayar bilimine
bagldirVe her giin bu trend her sektdrde buyuyor




Bilgisayar Muhendisligi

Bilgisayar Bilimi (Computer Science)

Bilgisayar MUhendisligi (Computer Engineering)

Yazillm Muhendisligi (Software Engineering)

Bilisim Sistemleri Muhendisligi (Information Systems Engineering)

Bilgisayar: Sayisal ya da mantiksal islem yapabilen programlanabilen makine
Bilgisayar Bilimleri: Hesaplama olgusunun kurami ve gelisimi ile ilgilenen temel
bilim
Bilgisayar Muhendisligi: Bilgisayarl tabanali sistemlerin islevsel yazilimlarini
gelistirmek amaciyla farkli temel bilimleri kullanma disiplini.




Bilgisayar Muhendisi olmak icin en temel ihtiya¢ nedir?

 Bilgisayar bilimi, bilgisayarlarin tasarimi ve kullanimi icin temel
olusturan hesaplamalara ve uygulamalarina yonelik bilimsel ve
pratik bir yaklasim gelistirilen teori, deney ve muhendislik
calismasidir.

 Bilgisayar bilimi; edinim, temsil, isleme, depolama, iletisim ve
erisimin altinda yatan yonteme dayali prosedurlerin veya
algoritmalarin fizibilitesi, yapisi, ifadesi ve mekanizasyonunun
sistematik calismasidir.



Bilgisayar Bilimi

Gercek su ki, bilgisayar bilimi mantik, problem ¢cozme ve yaraticilikla ilgilidir.

Herhangi bir baglamda ¢cdzmeye calisilan problemler hakkinda nasil farkl
dustineceklerini dgretir.

Nasil dijital eserler yaratilacagini ve bu eserlerin gizlilik ve givenlik gibi
konulara bakarak etraflarindaki dtinyayi nasil etkiledigini 6gretir.

Bunu disinmenin cok basit bir yolu, CS'nin cocuklara sadece teknoloji
tuketicisi olmak yerine nasil yeni teknolojileri YARATACAKLARINI 6gretmesidir.

Bilgisayar biliminin ne oldugunu anlamak kadar, ne olmadigini anlamak da
onemlidir.

Teknoloji yaraticilari yapabilmektir.



CS

CS

= the science of computers

III

not a “natural science”, but: a “science of the artificia
“computers” includes: hardware, algorithms, etc.
CS = the artificial science & engineering of computers

CS = the “study” of algorithms
e Algorithms = what you can teach a computer
* Which functions (I-O) can be efficiently computed?
* Need a computer to find out!

CS = study of algorithms

CS = study of information
* how to represent info
* how to process info
e & the machines that do this
CS = natural science of procedures
* including algorithmes, ...
» & recipes (specifications; vague)
* & non-halting (& interactive) procedures
» & heuristics (incorrect O/P)



CS

e CS #science

— not concerned with “discovery”
* CS = engineering
— concerned with “making”:
* physical computers
e S/W systems
e CS =
— discovery (science)

— & implementation (engineering)
— of information processes



Computer Science

Teorik Bilgisayar Bilimi:

computation
Information and Coding
Data structures and algorithms

Programming language theory and
formal methods

Applied computer science

Computational science, finance and
engineering

Social computing and human—computer
interaction

Software engineering: Matlab, C++,
Python, Java Script, Assemble

Computer systems and computational
processes

Artificial intelligence
Computer architecture and organization

Concurrent, parallel and distributed
computing

Computer networks

Computer security and cryptography
Databases and data mining
Computer graphics and visualization
Image and sound processing



Bilgisayar Bilimi

Bilgisayar, veri isleme yetenegi olan bir yapidir.
Bilgisayar bilimleri, var edilen degerlere sadece fiziksel materyaller ile degil, bilgi isleme ve hesaplama becerileri
ile anlam kazandiran mihendislik disiplin dalidir.

e Deger: mal, hizmet, fikir ve kilttrel Grinlerdir.

* Teorik ya da pratik, buyuk ya da ktcuk, basit ya da karmasik problemlere bilgisayar
sistemleri ile donamimsal ve yazilimsal ¢6zUm saglayacak verimli ve dogru yontemleri
tasarlama sanatidir.

Bilgisayar Bilimi, verinin bir amac dogrultusunda hangi kurallarla ve yordamlarla islenmesi gerektigiyle ilgilenen
bir bilim dalidir.

Bilgisayar bilimleri calisma alani sadece “bilgisayar” ile kisith olmayan bir bilim dalidir. Bilgi isleme ve hesaplama
(Computation ) ile ilgili herseyi icerir. Matematiksel modeller gelistirilir. Algoritma tasarlar ve yazilimsal ¢cozimler
uretir.

Temelde Mantik ve Matematik bilimlerinin Gzerine kurulmustur ve Elektrik, Elektronik bilimlerinin
teknolojilerini kullanir.



Bilgisayar Bilimi

Bilgisayar bilimi, bilgisayar tabanli sistemlerin tasarimi ve kullanimi icin temel olusturan teori,
deney ve muhendislik calismasidir. Hesaplamaya ve uygulamalarina bilimsel ve pratik bir
yaklasimdir.

Bilgisayar bilimi; edinim, temsil, isleme, depolama, iletisim ve erisimin altinda yatan ydnteme
dayali prosedirlerin veya algoritmalarin fizibilitesi, yapisi, ifadesi ve mekanizasyonunun
sistematik calismasidir.

Bilgisayar biliminin alternatif, daha 6zlu tanimi "buyuk, orta veya klictk olcekli algoritmik
islemleri otomatiklestirme calismasi" olarak nitelendirilebilir.

Bir bilgisayar bilimcisi, hesaplama teorisi ve hesaplama sistemlerinin tasarimi konusunda
uzmanlasmistir.

Bilgisayar grafikleri gibi alanlar, gercek diinya gorsel uygulamalarini vurgularken, hesaplamali
karmasiklik teorisi (hesaplama ve zor olan sorunlarin temel 6zelliklerini arastiran) gibi bazi alanlar
oldukca ozeldir.

Insan-bilgisayar etkilesimi alani; bilgisayarlari ve hesaplamalari yararh, kullanish ve evrensel
olarak insanlara ulastirmaya yonelik zorluklari tanimlamaya ve onlari asmaya calismaktadir.



Bilgisayar Bilimi

— Problem ¢6zmenin tim yonlerini kapsar:

* Matematiksel modelleme ve algoritma ¢6ziimleme ve tasarim

e Algoritmalarin programlar halinde formile eden programlari ¢calistiracak, bilgi isleme ve

hesaplama cihazlarin gelistirilmesi

» Algoritma ve hesaplama modellerinin gicu ve kisitlari ile ilgili daha teorik sorularla da ilgilenir

— Bazilari “bilim” deyince karmasik bir olayi (phenomena — doga olayi) anlamayi ve bilimsel yontem
kullanarak problem ¢c6zmeyi icermesi gerektigini soyler.

— Bilimsel yontem

Gozlemlenen davranis ya da olaylar ile ilgili hipotezler olusturulur.
Gozlemlenen davranis ya da olaylar ile ilgili deneyler ve simiilasyonlar tasarlar.
Uygulamaya yonelik deney alt yapisi kurar ve deneyi uygular.

Cozime yonelik deney sonuclarini analiz eder. Cozum hipotezi desteklemezse ise gbozden gecirir ve
bilimsel ydontemi tekrar eder.

Muihendislikte, yeni gelismeler ve degisen beklentiler dogrultusunda sistem gelistirmede tekrar
etmeler surekli olmak zorundadir.



Bilgisayar Bilimi

Pratik tekniklerle birlikte veri ve hesaplamanin teorik temellerini de ele almaktadir.

Bilgisayarbilimi, bilgisayarlarin tasarimi ve kullanimi icin temel olusturan teori, deney ve muhendislik calismasidir. Hesaplamaya ve
uygulamalarina bilimsel ve pratik bir yaklasimdir.

Bilgisayar bilimi; edinim, temsil, isleme, depolama, iletisim ve erisimin altinda yatan yonteme dayali prosedirlerin veya algoritmalarin
fizibilitesi, yapisi, ifadesi ve mekanizasyonunun sistematik ¢calismasidir. Bilgisayar biliminin alternatif, daha 6zIG tanimi " algoritmik islemleri
otomatiklestirme calismasi" olarak nitelendirilebilir. Bir bilgisayar bilimcisi, hesaplama teorisi ve hesaplama sistemlerinin tasarimi konusunda
uzmanlasmistir.

Alanlari teorik ve pratik disiplinlere ayrilabilir. Bilgisayar grafikleri gibi alanlar, gercek dinya gorsel uygulamalarini vurgularken, hesaplamali
karmasiklik teorisi (hesaplama ve zor olan sorunlarin temel 6zelliklerini arastiran) gibi bazi alanlar oldukga 6zeldir. Diger alanlar siklikla
hesaplamanin uygulanmasi konusunda karsilasilan zorluklara odaklanmaktadir. Ornegin, programlama dili teorisi, hesaplamanin
tanimlamasina yonelik gesitli yaklasimlari ele alirken, bilgisayar programciliginin kendisi de programlama dili ve karma§|k sistemlerin
kullaniminin ¢esitli yonlerini inceler. Bununla beraber insan-bilgisayar etkilesimi alani; bilgisayarlari ve hesaplamalari yararli, kullanisl ve
evrensel olarak insanlara ulastirmaya yonelik zorluklari tanimlamaya ve onlari asmaya calismaktadir.

Bilgisayar Bilimi, bilgisayarlarin ve hesaplama sistemlerinin incelenmesidir. Elektrik ve bilgisayar mihendislerinin aksine, bilgisayar bilimcileri
cogunlukla yazilim ve yazilim sistemleriyle ilgilenir; buna teori, tasarim, gelistirme ve uygulama dahildir.



Bilgisayar Bilimcileri

* Bilgisayar Bilimi alanindaki baslica calisma alanlari arasinda yapay zeka, bilgisayar
sistemleri ve aglari, guvenlik, veritabani sistemleri, insan bilgisayar etkilesimi, gorintu
ve grafikler, sayisal analiz, programlama dilleri, yazillm muhendisligi, biyoinformatik
ve bilgi islem teorisi yer almaktadir.

* Nasil programlanacagini bilmek bilgisayar bilimi calismasi icin gerekli olsa da, bu
alanin sadece bir unsurudur. Bilgisayar bilimcileri, programlari c6zmek ve bilgisayar
donanimi ve yaziliminin performansini incelemek icin algoritmalar tasarlar ve analiz
eder. Bilgisayar bilimcilerinin karsilastigi problemler, soyuttan (bilgisayarlarla hangi
problemlerin ¢ozllebileceginin ve bunlari ¢cozen algoritmalarin karmasikhginin
belirlenmesinden) elle tutulan cihazlarda iyi performans gosteren, kullanimi kolay
uygulamalar tasarlamaya ve somut olanlara kadar uzanir. gtivenlik 6nlemlerini
destekleyenler.



Bilgisayar Bilimi ana arastirma ve uygulama alanlari

— Sistem/Donanim
— Yazilim

e Sistem yazilimi — donanim bilesenlerini kontrol eden programlar. Orn. isletim sistemi
* Gelistirme yazilimlari - diger programlarin gelistirilmesinde ara¢ olan programlar

* Uyglama yazilimlari — ¢esitli karmasik gorevler icin kullanicilara yardimci olan programlar; IE, firefox
gibi web tarayicilari, word, wordperfect gibi kelime islemciler, power point, frame maker gibi dunum
programlari, Notepad gibi editorler, oyunlar, vb.

— Teori



Bilgisayar biliminin alanlari

* Bilgisayar bilimi, bir disiplin olarak, algoritmalarin teorik
calismalarindan hesaplama ve hesaplama sinirlari calismalarina,
donanim ve yazilim alanlarinda bilgisayar sistemlerinin uygulanmasina
iliskin pratik ve teorik olmak Gzere bir dizi konuyu kapsar.

* Bilgisayar disiplininde 6nemli oldugunu dustnilen dort alan soyle
tanimlanmaktadir:
— Hesaplama teorisi
— Algoritmalar ve veri yapilari
— Programlama metodolojisi ve dilleri
— Bilgisayar elemanlari ve mimarisi



Bilgisayar biliminin alanlan

e Teorik bilgisayar bilimleri
— Hesaplama teorisi
— Bilgi ve kodlama teorisi
— Algoritmalar ve veri yapilari
— Programlama dili teorisi
— Bigimsel yontemler
e Uygulamali bilgisayar bilimleri
— Yapay zeka
— Bilgisayar mimarisi ve mihendisligi
— Bilgisayar performans analizi
— Bilgisayar grafikleri ve gorsellestirme
— Bilgisayar guivenligi ve kriptografi
— Hesaplamali bilim
— Bilgisayar aglari
— Eszamanl, paralel ve dagitilmis sistemler
— Veritabanlari
— Yazilim mihendisligi



Teorik bilgisayar bilimleri

* Teorik bilgisayar bilimleri, matematiksel ve soyut olarak
Ozetlenebilir.

* Hesaplamanin dogasini anlamak ve bu anlayisin bir sonucu olarak
daha etkili metodolojiler gelistirmektir.

e GUnumuzde matematiksel, mantiksal, standart kavram ve
yontemleri izah eden tim makaleler, motivasyonlarinin kaynagi

olarak bilgisayar bilimi uygulamalarini net bir sekilde belirtip
belirtmemesi o6lcutinde kabul gormektedir.



Hesaplama teorisi

Bilgisayar biliminin temel sorusu "Ne, verimlilik saglayacak bicimde
otomatiklestirilebilir?"

Hesaplama teorisi, nelerin hesaplanabilecegi ve bunlari gerceklestirmek icin ne
kadar kaynak harcanacagi gibi temel sorulara cevap vermeye odaklanmistir.

Hesaplanabilirlik teorisi hesaplamanin cesitli teorik modellerinde hangi
hesaplama problemlerinin ¢cozulebilecegini inceler.

Cok sayidaki hesaplama problemlerini cozmeye yonelik farkli yaklasimlarla
iliskili zaman ve mekan maliyetlerini inceleyen hesaplama karmasikhgi teorisi
tarafindan ele alinmaktadir.

"Millennium Prize Problems" problemlerinden biri olan Unli P = NP? Problemi,
hesaplama teorisinde hala acik ve ¢éztlememis bir sorundur.



Bilgisayar Bilimi Altyapi ve Aglari: Bilgi islem ayni zamanda bilgisayarlar arasindaki baglantilar,
aglardir.

Bilgisayar Bilimi Adli Bilisim ve Siber GlUvenliktir: Sucu ¢c6zmek mi? Bizi glivende tutmak mi?
Guvenli bilgi?

Bilgisayar Bilimi Tasarimdir: Modeller yapmak mi? Tasarim arabalar, evler, moda, herhangi bir
sey?

Bu, bilgisayar bilimi yoluyla cok sey basaran insanlarin beceri setidir. Bu beceriler, teknik
ekiplerde calismak ve bilgisayarlarla bir seyler yapmanin yeni yollarini icat etmek icin
gereklidir.

Bilgi islem, gorsellestirme ve imgelemenin blyuk bir parcasidir. Filmlerde ve video
oyunlarinda bilgisayar tarafindan olusturulan grafikler gérdinuz. Bilimde de bir problemi veya
sireci resmetmek faydalidir.
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Bilgisayar Sistemleri Tammmlar



Bilgisayar Sistemlerinin fonksiyonlari ve yetenekleri

Gilinimiizde, askeri, saghk, Kritik alt yapilar, uzay ve beyin alanlarinda kullanilan bilgisayar sistemleri bilgiyi
isleyen, analiz eden ve kestirim yapan yazilimlar ile birlikte yogun olarak kullanilmaktadir. Boyut
kiiciilmesi ve yiiksek veri isleme hizlari ile birlikte her alanda basta robotik sistemler olmak iizere
giiniimiizde bilgisayar sistemleri, uygarhgin ozellikle nesnelerin (IoT) biitiinlesik bir parcasi olmustur.

Bilgisayar Sistemlerinin Yetenekleri:
 Aritmetik hesaplamalari gerceklestirir.
Mantiksal hesaplamalar yapar
* Karsilatirma yapar.
Verileri saklar. Verileri cok kisa zamanda arayip bulur.
Verileri yazilan program dogrultusunda isler.
Buyuk boyutlu problemleri kisa zamanda ¢6zer.

Bilgisayar Sistemleri iki ana unsurdan olusurlar: Donanim (hardware), bilgisayarlarin fiziksel kisimlarina donanim
denilmektedir. Ekran, klavye, Sabit disk (harddisk), fare, yazici, bellek, mikroislemci, tarayici,... Yazilimi
(software): donanimi kullanmak icin gerekli programlar. isletim sistemleri ve altinda calisan bitiin programlar.



Bilgisayarlar

Bilgisayarlar, yeni sonuclari hesaplayarak ve sorgulari yanitlayarak
bilgileri isler.

Bilgisayar giris ve cikis bilgileri

Bilgisayarlar genel amaclidir ctinki bircok farkli gérevi yerine
getirebilirler.

Bilgisayarlar programlanabilir, boylece islem siralarini
hatirlayabilirler girdi ve ciktiya sahip genel amacli,
programlanabilir bir bilgi islemcisi



Gomulu bilgisayarlar ve robotlar

* Icinde tam tesekkillu bilgisayarlar bulunan makineler: Camasir
makineleri, ucaklar, ATM'ler vb.

* Icinde tam tesekkillu bilgisayarlar bulunan makineler, son derece
glvenilir, ongorilebilir bilgisayar programlari gerektirir.
* Bilgisayarlar tarafindan kontrol edilen tim fiziksel mekanizmalar

robotik cihazlardir. Tanimlama genel amacli ve programlanabilir
makinelerle sinirlanir. Robotik kol veya araba



Bilgisayarlar bugin ne yapabilir?

s Uretkenligi yoneticileri
Kisisel bilgi yoneticileri
E-tablolar

Veritabani yazilimi
Masaustu yayincilik
Multimedya ansiklopedileri
Fiziksel dinya simule edilir
Bir muzik videosu Uretilir



Bilgisayarlar yarin ne yapabilir?

e Hastaliklari teshis etmek. Bir bilgisayar semptomlara dayali bir
rahatsizligi tanimlamasina izin veren kurallarda tibbi bilgileri
toplar.

* YUruyen, konusan ve 6grenen robotlari kontrol eder. Gézler yerine
kameralari kullanarak Taksim’den Beylikdizi’ne bir otobusu sliren
bir program olusturulur.

* Muzik bestelenir ve sanat yaratilir.



Bilgisayarlar sorunlari nasil cozer?

Insanlar, sorunlari bir bilgisayarin gerceklestirebilecegi kiicuk
islemlere ayirir.

Algoritma yazilir.

Bilgisayar gerektiren bir sorun ¢coézular.

Sorunu bir sorun bildiriminde acikca belirtilir.

Net talimatlar veren bir algoritma ile sorun ¢ozular.
Talimatlar gerceklestirmek icin bir bilgi islem aracisi kullantlir.



Sorunu acikca belirtmek

* Ne yapilacagi anlatilir, nasil yapilacagini degil. Kampusden Cevre
Yoluna nasil gidebilirim?

* Genel problem siniflari cozultr. Kuledeki A noktasindan B
noktasina nasil gidebilirim? y'nin karekokd nedir?



Bir sorun belirtmek

* Acik sorun bildirimi, belirtim olarak adlandirilir. Girdi olarak hangi

bilgileri kullanabiliriz? Sorunumuzun c¢iktisi veya ¢c6zimu nasil
gortunmelidir?

e Karekok problemi icin belirtim
— Girdi: Pozitif bir sayiy >0
* Cikti: x? = y olacak sekilde pozitif bir x sayisi
e Spesifikasyonun belirsiz olmadigindan emin olunmalidir.



Algoritma kullanarak problem ¢cozme

* Algoritma - bir gorevi gerceklestirmek icin net bir talimat dizisi
— iyi duzenlenmis bir dizi
— iyi tanimlanmis,
— uygulanabilir operasyonlar
— gerceklestirmek icin sinirli zaman alan



Bilgisayar bilimi nedir?

 Bilgisayarlarin incelenmesi

* Teori, analiz, tasarim, verimlilik, uygulama ve uygulama dahil
olmak Uzere algoritmik streclerin incelenmesi



Bilgisayarlar

Bilgisayarlari nasil daha ¢cok bizim gibi hale getirebilir.

Komutlarinda belirli kosullar altinda hangi eylemin en iyi olduguna karar vermelerini
saglayan esneklige sahip olmak

Problemlerin makul bir siirede cozilebilecek coziimleri oldugu

Sorunlari cézmenin en etkili yollar

Bilgiler nasil daha givenli hale getirilebilir

Bilgisayarlar arasindaki iletisimin nasil gelistirilir?

Bilgisayar programlarinin kalitesi nasil artirilir?

Programlama dilleri nasil gelistirilir?

Insanlar ve bilgisayarlar arasindaki etkilesimi nasil gelistirilir?

Insanlarin bilgiye erisimi nasil iyilestirilebilir?

Bilgisayarlar diinyayi grafiksel olarak modelleme yetenegini nasil gelistirebilir?



Bilgisayar Sistemleri Tarih



Bilgisayarlari kim icat etti?

* Bilgisayar biliminin iki alanda kokleri vardir

— Mathematics

* Alan Turing and the Turing machine (1930s)

* Hesaplamalarin elle nasil yapilacagina dair kagit ve kalemle gelistirilen teoriler
— Engineering

e John von Neumann and the von Neumann machine (1940s)

* Elektronik devrelerden fiziksel bilgisayarlarin nasil olusturulacagini gésterdi.



Bilgisayarin Matematiksel Kokleri

Harazmi: Algoritma, Mantiksal disinme
Leibniz’s Dream (1600s)

— Matematiksel algoritmalar icin herhangi bir problemi tanimlamamiza ve ¢6zmemize
izin verecek evrensel bir dil bulabilir miyiz?

e Tum akil yurtutmeyi sabit bir temel kurallara indirgeyin

* Cimleleri manipule etmek icin sabit kurallarla ciimlelerin dogrulugunu veya
yanlisligini belirleyin

George Boole (1800s)
— Introduces binary notation of calculation
 Computers use binary system for logic and arithmetic

Joseph Marie Jacquard (1752 — 1834) Dokuma Makinesi



Teori hakkinda daha fazlasi

* David Hilbert (1928)

— Matematik topluluguna, matematiksel ifadelerin dogrulugunu
olusturmak ve kontrol etmek icin yanilmaz, mekanik bir yontem bulma
konusunda calismalar yapmistir. Bir algoritma ile ilgileniyor

* Alonzo Church, Alan Turing ve Kurt Goédel, Hilbert'in meydan
okumasina bir cozim olmadigina dair argimanlar olusturuyor.

— Turing, hesaplama argumani icin kavramsal bir bilgisayar olusturdu.



Turing Makinesi ve Church-Turing Tezi

* Turing Machine

— Hesaplama icin sinirh sayida kurala ve sonsuz miktarda “karalama
kagidina” sahip makine

— Hic kimse bir Turing makinesinden daha fazlasini yapabilen fiziksel bir
bilgisayar tasarlamamistir.

— Makine Hilbert'in problemini c6zemedi
* Church-Turning Thesis

— Turing Makinesi, hesaplama sistemleri ile ne demek istedigimizi yakalar
— Diger herhangi bir mekanik bilgi islem araci kadar glicludir



MUhendislik Kokleri

Hesap makinelerinin ilk adim gelisimi
— Abakus - 5000 yil 6nce Orta Dogu'da gelistirildi

— Pascaline - hesaplama icin disli kullanan ilk mekanik hesap makinesi
(1642)

— Charles Babbage'nin Fark Motoru - matematiksel islevleri hesaplamak
icin yuzlerce disli kullanan kavramsal tasarim (1820'ler)



Elektronik devreler

Telgraf — mesajlari iletmek ve bilgileri hizli bir sekilde iletmek icin
elektrik kullanir (1844)

Hollerith Tablolama Makinesi - ABD nufus sayimini hesaplamak
icin elektrik ve delikli kartlar kullanir (1890)

/2 - aritmetik islemleri hesaplamak icin kullanilan devre (1930'lar)
Transistor, 1947



Programlanmis Cihazlar

e Joseph Marie Jacquard’in Tezgah - delikli kartlar kullanilarak belirtilen bir deseni
kullanarak kumas dokur (1801)

* Analitik Motor — Mill, Store, Printer ve Reader'lardan olusan bir makine icin

kavramsal tasarim. Alt program gibi programlama kavramlarini tanimlamak icin
Ada Lovelace'i yonetti

 ENIAC - ilk programlanabilir elektronik bilgisayarlardan biri (1945). Yonlendirme
kablolari ve cevirmeli anahtarlarla programlanir



von Neumann Machine

e Store programs in electronic memory along side the data (1943)
— Move and manipulate a program like data
— Enabled high-level programming languages

@?@aﬁa going In

Data going out @




Gunumuz Bilgisayar Sistemleri



Sistemler ve Sinyaller




Bilgisayar

Bilgisayar giristen verileri alan, isleyen, saklayan, istege
uygun cikti Greten (manipule) bir elektronik cihazdir.

En temel elektronik devre elemani transistordur. Atomitk
yapida uretilmektedir. Elektron akisini kontrol eder.
lletkenden birim zamanda gecen elektrik yiikii (elektron)
miktarina Akim denir.

Veri bit (0/1) olarak ikili sayi sisteminde saklanir, islenir,
iletilir. Bitler elektrik sinyaller ile temsil edilir.

Dis diinyadaki tim sinyaller analogtur. Bu nedenle analog
sinyal donusturucaler kullanthr.

Gelecekte quantum bilgisayarlar kullanilacaktir. Qubitler
elektronlar ile temsil edilmektedir.




Bilgisayar Bilesenleri

Mikroislemci, Makine dili assemble

Ana Bellekler: Ram (hem yazilan hem de okunan bellek, Veri) ve Rom (sadece okunan
bellek, program kodlari)

/O
Clock and Timing

Sistem Bus (Adres, Data, Kontrol): Mikroislemci ile bellekler ve 1/O birimleri arasinda
haberlesme yapan hatlardan olusur.



Programlama

Algoritma (Harazmi, Boolean Algebra) akis diyagramidir, c6zim adimlarinin
fazlandirilmasidir.

Matematiksel model (Sabitler ve degiskenler)

Programlama, insanlar ile mikroislemci ve mikroislemci ile bellekler ve 1/0
birimleri arasindaki etkilesimi saglar.

Yapay Zeka alaninda gerekli programlama dilleri: Matlab (Bilimsel), Python,
C++ (Donanim), Java Script (Web arayuzleri). Kitiphane denilen sinifsal
vazilimlar yardimiyla parogramlarin buttnlestirilmesi yapilir. Modullerden
sistemler olusturulur.






Makine Ogrenmesi Algoritma

Matematiksel Modelleme
Simulasyon

Optimizasyon

Kalibrasyon

Akill Algoritmalar



Matematiksel Modelleme

Uygulamali matematik

Lineer Cebir: Vektdr, Matris, Ozdeger, Ozvektor
Boolen Algebra

Turev, Integral, Limit

Diferansiyel denklemlerde faz duzlemleri

Olasilik, Bayeas, Markov zincir, Kolmogorov; Hipotez, Olasilik
dagilim fonksiyonlari

Tamamlayici istatistik: Standart sapma, varyans, agirlik ortalama



Mikroislemci

Mikroislemci temel bilesenleri: Registers (Gecici kayit ediciler), ALU
(Aritmetik Lojik birimi), Kontrol birimi, Sistem Bus (Adres, data ve kontrol)

Metinler, Resimler, Video, Sesler, Rakamlar, Harflerin timu bit olarak ikili
sayl sisteminde temsil edilir.

ASCII kodu ile klavyedeki tum tuslar 8 bit olarak temsil edilir.
Toplam=228=256 adet

Bellekler byte (8bit) boyutu ile temsil edilir. 2240byte= 1 Terabyte
Veri isleme ve veri transferi 10°n bit/saniye ile temsil edilir.



ALU

Tam islemler bit olarak ikili sayi sisteminde yapilir.

Aritmetik islemlerden toplama ve saga ya da sola 6teleme yapilir.
Cikarma toplama isleminin tersidri. Saga ve sola oteleme ile
carpma ve bdlme islemleri yapilir.

Mantiksal islemler: OR, AND, NOT, NOR, NAND, XOR, XNOR
Karsilastirma: >,<, 2, <, =, #, ...

Yakin gelecekte ALU olarak quantum hesaplama calisacaktir.



Veri Tipleri



VERI TIPLERI

Int Tip

* |nteger = Tamsayi

 Tamsayilari icerir. Bellekte 2 Byte tutar.
e 5,-19, 25000 gibi

* Minimum :-231 =-32768
 Maksimum : 231-1 = 32767

Long tip

Uzun tamsayi. Bellekte 4Byte tutar.
Minimum :-2,147,483,648 .

Maksimum :2,147,483,647

53
53



VERI TIPLERI

Gergel Tipler (Float, Double)
* Gergel sayilariicerirler.

float : Bellekte 4 Byte yer tutar.
 3.4E-38ile 3.4E+38 araliginda deger alrr.
* Hassasiyet 7-8 basamaktir.

double : Bellekte 8 Byte ter tutar.
e 1.7E-308ile 1.7E308 araliginda deger alir.
* Hassasiyet 15-16 basamaktir.

* NOT: Bilimsel gosterim bicimi 2.5%103 = 2.5E3

2.5*%103 =2.5E-3
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VERI TIPLERI

Char Tip
Char : Karakter :

Alfanumerik karakterleri icerir.
|5| ’ k1 ’ |K1 g|b|
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Kod Sistemleri

Bilgisayarlar vyalnizca sayilarla calisirlar, oysa bizim harflere wve diger
sembollere de gereksinimimiz wvardir. Bu semboller de sayilara karsilik
dusurulecek bicimde kodlanirlar. Program ornegin bu sayl ile karsilasirsa
ekrana karsilik dusen sembollu basar, yada klavyeden gelen sayinin sembolik
karsiligini , yazicidan ¢ikarir.

Bir cok kodlama turtd olmasina karsin dunyada bilgisayar ortamlarinda ANSI
tarafindan 1963 yilinda standartlastirilan ASCII(American NationalCode for
Information Interchange) kodlamasi yogun olarak kullanilmaktadir. Ancak
gunumuzde , ASCII kodlari ¢cok dilligi saglayabilmek icin yetersiz kaldigindan
UNICODE kodlamasi yayginlasmaktadir. Ancak pek cok uygulamada ASCII
kodlamasi hala gecerliligini korumaktadir.

ASCII temel olarak 7 bit’ tir. 127 karakterden olusur. Ama Extended kismiyla
birlikte 8 bit kullanilmaktadir. Ancak genisletiimis kisimdaki semboller yazilim
ortamina gore degisebilmektedir.
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ASCII iIlk 128 Sem

bol

Dec Hex Char Dec Hesx Char Dec Hex Char Dec Hex Char
n oo Mul 32 20 Space 53 40 @ =l &0 N
1 01 Start of headng 23 21 ! 55 41 A Q7 51 R
2 oz Start of ted 34 22 '’ 55 3= E b=tz ] 62 j=]
3 03  Endof text J5 ] # 57 43 L 29 B3 e
q 04 End af transmit 26 24 i 52 - § ] 100 54 =1
5 05  Encuiry a7 25 = = 45 E 101 565 =
[ 06 A ckmoedeciae 348 Z 6 ke Fa 1= F 10z =31 £
- a7 Adible: bell 29 27 e T1i 477 = 10z 57 cf
il mls] Backspacs =<0 & ) TZ 45 1 103 65 ]
a9 o= Hartzantal tab 41 29 | T3 g9 I 105 =3=] i

10 OA Line iesd 4.3 2A ® T am T 106 BA ul
11 m ] Wertical Lk 43 26 + T5 3E E 107 6E HC
2 Oz Form feed 44 21 = TE qC L 1oE (1 1
13 O Carriage refurn a5 2D - rars 5 M 109 5D TeL
14 aOE Shimt ot 465 Z2E . T3 SE I 110 6E (]
15 oF Shift in a7 ZF i = a4F 0 111 BF o
16 10 Data link escape a9 30 o =]m] S0 = 112 70 =]
1< 11 Deswice control 1 b 2= s L B1 =1 L] 113 T I
18 12z Device contral 2 50 32 2 B= 52 E 114 T2 e
1o 13 Deice condrol 2 £1 33 k=] = c] 5= = 115 T3 =]
20 1% Dewice condrol 4 52 34 4 [ 543 T 116 T3 C
21 15 Men . acknowdecye 53 35 5 B5 55 L] 1177 75 (]
22 15 Synchronous idle Sdq 3 & & B& 5 w 118 TE W
23 17 End trans . Block 23 37T 7 67 b=Tr T 119 TT oy
24 13 Canc=l =1 38 a8 = 1= 58 e 120 78 4
25 1o End of mecium 57 =] E= g9 59 kY 121 7o 7
= 12 Substitution Sid JA H = m) S8 = 122 A =
2 7 1B E=zcape Lo 3B H = S5E L 123 7B L
28 1 Filz s=paraior &0 3C - = b 5C *, 124 TC |
259 LI» Ehoup separator 61 S = =23 S ] 125 TD H
30 1F Record separstor 52 IE 3 =1 5E -~ 16 TE —
31 1F Unif scparnostor &3 3F 2 o5 SF iz TF O
-.n . e e e TV e e WV o
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ASCII genis

letiimis Kisim

A AN AL

Alvmvmtmea wveae Provrsmillammes

D e Hex Char e He3 Char Dec Hex Char Dec Hex Char
Lz@ -7 = 150 AD & 192 <O L Z2Z4 ED
129 &1 151 Al i 193 <1 ! 225 E1 B
130 &2 & 1682 A2 A i94 C2 2z E2 T
131 i P ] = 1563 =T 11 195 3 k BT E3 II
13z Bga A 154 A4 § 196 ©C4g — 228 Ed =
133 B5 & 165 AS § 197 C&5 <+ 229 ES o
154 56 =1 166 AG - 198 CH = 230 ESs mn
135 2 =] 157 BT = i19= cC 7 } 231 E7 T
136 BE & 1568 AR 2 200 €8 2Lk 232 EE &
137 B9 & 169 A9 ~ 201 ©9 @ 233 E9 @
108 oA = i~70 BB — 202 CA A =3 % EA -]
1329 88 i 171 ABE ] 203 CE 5= 235 EE [=)
140 &C i 172 AT g zoa CC [k 2556 EC ==
141 sD i 173  AD i 205 QD - 237 ED wm
142 8E & 174 AE 206 ©CE 4 2=z8 EE =
1435 gF 1 175 AF = 207 ©GF = 239 EF N
144 30 E 176 BO S zoe DO L z40 FD =
145 91 = 177 B1 i 202 Dl == 241 F1 =+
146 92 E 17 Bz B 210 D2 242 Fg =
147 935 & 172 B3 | 211 D3 & =435 F3 =
1485 o4g &5 iz0 B4 212 ©D4a = 244 F4a I
149 a5 & 151 BS 4 213 DS = 245 F5S 1
LS50 98 70 13z BS A 214 D6 z45 F&5 =
151 o) 1L 122 B n 215 D7 } =297 F7 o
152 95 W 154 BB 5 216 D8 =+ 245 FE =
L53 99 o 155 B9 A zi17 Dbs 4 249 F9 =
184 & 1 i2s BA | 248 LA . 280 FA -
155 9mH & 137 BE T z1=2 ©nE B 251 FB
LSG iC £ A5G B= 4l 220 D - =S4 FC =
L7 9D ¥ 132 BR 1 221 e |l 253 FOr =
158 9F E 120 BE 4 22 DE | 254 FE m®
L3232 arF F 121 BF 1 223 DF L i FF |
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Yazilim



YAZILIM GELiSTiRME

Yazilim : degisik ve cesitli gorevler yapma amacli tasarlanmis elektronik
aygitlarin birbirleriyle haberlesebilmesini ve uyumunu saglayarak gorevlerini ya da
kullanilabilirliklerini gelistirmeye yarayan makine komutlaridir.

Yazilim, elektronik aygitlarin belirli bir isi yapmasin1 saglayan programlarin tumine
verilen isimdir. Bir baska deyisle, var olan bir problemi cozmek amaciyla bilgisayar
dili kullanilarak olusturulmus anlamli anlatimlar butunudur.



YAZILIM GELISTIRME SURECI

Bilgisayar yazilimlan genel olarak 3 ana grupta incelenebilir. Bunlar;

1- Sistem Yazilimlann (System Software): Bilgisayarin kendisinin isletilmesini
saglayan, isletim sistemi, derleyiciler (compilers) (Yaziim programinda, yazilan
programi makine diline ceviren program), cesitli donatilar (facility) gibi
yazilimlardir. Windows, Pardus, Android, vb.

2- Uygulama Yazilimlan (Application Software): Bu kullanicilarin islerine cozum
saglayan ornegin cek, senet, stok kontrol, bordro, kutuphane kayitlarimm tutan
programlar, bankalardaki musterilerin para hesaplarini tutan programlar vs. gibi
yazilimlardir. Ornegin Winrar, Word, Messenger,vb.

3- Gevirici Yazihmlar: Herhangi bir dilde yazilan programi makine diline ceviren
yazilimlardir. Ornegin C , Pascal, Java,vb.



YAZILIM GELISTIRME SURECI

Bir yazilimi gelistirmek icin temel olarak su adimlar uygulamak gerekir;

1.

2.

Analiz: Gereksinimlerin belirlendigi, cozimlendigi ve cercevelendigi asamadir. Bu asamada
yazilimin ne yapacagi, hangi ihtiyaci karsilayacagi hangi problemi cozecegi belirlenir.

Tasarim: Analizle belirlenen yazilmin en uygun sekilde nasil gerceklestirilebileceginin
belirlenmesidir. Musterinin gereksinimlerine ve kosullara bakilarak hangi programlama dili,
teknoloji, mimari, ara¢ vb. kullanilarak, cozumun planinin ve mimarisinin tasarlanmasidir.

. Gelistirme: Tasarimin artik hayata gecirilmeye baslandigi asamadir. Kodlama bu asamada yapilir. Bu

asamada arayuz tasarimlari ve cesitli ayarlamalar da yapilir.

. Hatalardan Arindirma: Gelistirme asamasinda ortaya ¢ikan arayuz, kod, veritabani, dokuman gibi

urunlerin istenilen seye uygun olup olmadigi test edilir. Eger yazilimin cesitli bolumlerinde hatalar
bulunuyorsa,bu hatalar duzeltilerek yeniden test edilir.



YAZILIM GELiSTIRME SURECI

Algoritmalar yaziim gelistirme surecinde, programlamayla tasarim arasinda bir yerde kalirlar.
Buyuk projelerde bazen yazilim mimarlan karmasik bir isin ¢cozumu icin onceden calisarak cozumu
bulur ve bunun algoritmasini olustururlar.

Daha sonrada yazilimci bu algoritmayr alarak programlar. Orta ve kucuk capli projelerde
yazilimci kendi algoritmasini kendisi belirler ve programini buna gore yazar.

Gunumuzde artik standart is yazilimlan gelistirilirken yapilan isler icin algoritma yazmadan
direkt programlama yoluna gidilmektedir. Fakat karmasik problemleri cozumlemek icin mutlaka
algoritmalara basvurulmasi gerekir.



YAZILIM GELISTIRME SURECI

Yazitim gelistirme surecinde bir programcinin ihtiyaci olan bilgi alanlan sunlardir;

Programlama Dili: Eger ki bir yazilim gelistirilecekse, en azindan bir programlama diline hakim olunmasi gerekir.

Yazilim Gelistirme Arabirimi: Arayuz tasarlayici, kod duzenleyici, derleyici ve yorumlayiciyr bir arada barindiran ve yazilim
gelistirme surecini kolaylastiran araclara verilen isimdir. lyi bir programcinin mutlaka bir yazilim gelistirme arabirimine hakim
olmas1 gerekir.

Platform: Gelistirilen yazilim, hangi ortamda calistinlacak ise (Windows, Web Browsers, MsDos,vb) bu platformlarin kendine has
kullanilan komutlarinin iyi bilinmesi gerekir. Ornegin internet ortaminda calisacak bir yazilim gelistirilecek ise oturum
yonetiminin iyi bilinmesi gerekir.

Teknoloji: Uzerinde calisilan yaziim hangi teknolojileri kullaniliyor ise programcinin bu araclara da hakim olmasi gerekir.
Ornegin bir email gonderme - alma islemi yapacak bir yaziim gelistirilecekse, SMTP protokoliniin iyi bilinmesi gerekir.



YAZILIM GELISTIRME SURECI

En lyi Pratikler: Belirli bir teknolojide bir c6ziim liretmek isteniyorsa, oncelikle bu isi
birileri yapmis mi1 diye bakmak onemlidir. Bu islem baska bir yazilimdan kopya
cekmek anlaminda degil, sistemin nasil calistigi hakkinda bilgi edinip bir fikir edinme
hakkinda ciddi avantajlar saglar.

Algoritma: Gelistirilen yazilim icerisindeki karmasik bir problemin cozumunun
bulunmasin1  saglar. Yapilacak isin en iyi nasil cozilecegini bulmak icin
algoritmalardan faydalanilir.



PROGRAMLAMA DILLERI

Programlama dili: Yaziimin bir algoritmay1 ifade etmek amaciyla, bir bilgisayara ne yapmasinin istendiginin
anlatildig1 bolumddr.

Gunumuzde en yaygin olarak kullanilan programlama dilleri;

« C, C++, C#.NET, Objective C
« Pascal, Delphi

* (QBasic, Visual Basic.NET

« Java, Netbeans

« Html

* Php, Asp, Asp.NET

« Sql,PL/SQL



PROGRAMLAMA DILLERI

Programlama dilleri ile ilgili ortak kavramlar;

Kaynak Kod (Source Code): Bir programin olusmasi icin program dili ile yazilan metinlere kaynak kod
adi verilir,

Kod Duzenleyici: Herhangi bir programlama dilinde program yazmak icin, kodla ilgili ipuclar1 veren,
hatalan tespit eden ve hatalarnn duzeltilmesi icin cesitli uyarnn mesajlarn veren uygulamaya kod
duzenleyici denir.

Derleyici (Compiler): Herhangi bir programlama diliyle yazilmis olan kaynak kodunu makine
donusturen programlara derleyici denir.

Yorumlayici (Interpreter): Kaynak kodunun satir satir, komut komut derleyerek makine diline ceviren
ve calistiran programlara yorumlayici adi verilir. Yorumlayicinin amaci, programcinin yazdigi programi
satir satir isleterek, calismasini izlemesini ve varsa hatalarini bularak duzeltilmesini saglamaktir.



Some Common Complexity Classes

0(1) Constant

O(logn) Logarithmic
O(nlogn) nlogn

0(n) Linear

0(n?) Quadratic

0(n3) Cubic

0(2™) Exponential
o(10™) Exponential
0(2%") Doubly exponential
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Time Complexity

 We have to consider the following cases:
— Worst case
— Best case
— Average case



Proof

Analysis
Complexity
Recursive Solution



PROGRAMLAMA DILLERININ SINIFLANDIRILMASI

1 n
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Alt Duzeyli Diller

Ikilik say1 (Binary) sisteminde (0,1) kodlanabilen dillerdir. Ornegin
, makine dili ve assembly.

Makine Dili : Sadece ikili sayi1 sisteminde kodlanan ve bilgisayarin
dogrudan yorumlayip, isleyebilecegi tek programlama dilidir.

Makine dili bilgisayarin ana dilidir.
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Makine dili disindaki tim diller semboliktir ve makine diline donuisturilmesi gerekir.

Assembly : Makine diline en cok benzeyen dildir. 0 ve 1 yerine MNOMENIC denilen semboller kullanilir. Bunlar
ADD, MOV, JMP, STR gibi sembolik komutlardir.

Ornegin ADD A,B ; A ve B adresindeki bilgileri toplayip sonucu B adresine yerlestirir.

Assembly dilinde yazilan her program cevirici denilen ASSEMBLER’den gecirilerek makine diline ceuvrilir.
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= Dilden dile cevrim

L u ._ [
|

Programlama dili Cevirici program Makine diline
ile yazilan program Cevrilmis kod (object
(kaynak code)
kodu)(source » Assembler
code) » Compiler
» Interpreter l

CPU tarafindan islenir
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Programlama Dili Nedir?

Programlama Dili, istenilen hesaplamalari yapmak icin, elde edilen veriyi saklamak icin ve girdi/cikti
aygitlarina veri gonderme/alma gibi islemleri yapmak icin kullanilan dildir.

Dogal dillerde oldugu gibi programlama dillerinde de belirli bir yazim kurali (sentaks) vardir.

Programlama dilleri ile sadece bilgisayarlar Gzerinde calisan uygulamalar degil, islemcisi ve bellegi bulunan
diger elektronik cihazlarda calisan uygulamalar da yazilir.

75



Derleyici Nedir?

Derleyici (Compiler), bir bilgisayar dilinde yazilmis olan kodu, bilgisayarin (yada elektronik cihazin)
donanimina uygun makine diline ceviren bilgisayar programidir.

Derleyici oncelikle yazilan program kodunun dogru yazilip yazilmadigini kontrol eder, eger hatalar varsa
bunlari programciya bildirir.

Eger kod dogru ise derleme yapilan sisteme uygun olan 0 ve 1’lerden olusan makine kodunu Gretir (EXE
dosyasi).
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Yazilim Gelistirme Araclari

.C
.Cpp
.pas

Editor

.0bj
.out
.coff

Derleyici

|

.dSsIm

Badglayici

exe
.hex
.bin
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Derleyiciler

. Derleyicisi(Compiler) olan dillerde yazilan program (kaynak program)
derleyiciden gecirilerek makine diline déntsturuldr.

* Bu derleme sirasinda yazim hatasi, sayisal hata, komut sira hatasi, dongi
hatasi vb. Gibi hatalar varsa bu hatalar listelenir.

* Programci bu hatalari gidererek yeniden derler.Bu tlr programlar ancak
butln olarak derlendikten sonra calistirilabilir.
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Derleyici, programin makine kodunu bir kez olusturarak ayri bir
dosyaya kaydeder.Program her calistirilista bu kod otomatik olarak
kullanilir.

C, PASCAL, COBOL derleyicisi olan st duzey dillerdir.
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Program R Derleyici

Derleyici ile programlama

»
»

Program

Program
|

Cikti
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Yorumlayicilar

* Yorumlayicilar(Interpreter) da yazilan programlari makine diline
donulstlren yazilimlardir.

* Ancak bu donusum derleyicilerden farkli olarak
gerceklestirilmektedir.

* Yorumlayicilar her satiri aninda makine diline cevirerek calisir ve bu
codu dosyaya kaydetmez.

* Dolayisiyla program her calistirildiginda her satir yeniden makine
koduna donustiralur.Bu yuzden yorumlayicilar yavas
calismaktadir.BASIC ve DBASE hem derleyicisi hem de yorumlayicisi
olan st duzey dillerdir.
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Program
S Yorumlayici =

Yorumlayici ile Programlama
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Ust Duzeyli Diller

Programcinin makineye olan bagimliligini ortadan kaldirmak icin
gelistirilmislerdir. Alt dizeyli dillere gbére 6grenmesi ve program yazimi
kolaydir.

Komutlar, genellikle ingilizce kelimelerden veya bu kelimelerin
kisaltilmasindan olusturulur.

Bilgisayar sadece ana dili olan makine dilinden anladigindan dolayi, Gst dizey
dilllerle yapilan programlarin calisabilmesi icin makine diline donusttrulmesi
gerekiyor.iste bu donistirmeyi Derleyici (compiler) ve/veya Yorumlayici
(Interpreter) yapmaktadir.
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Coding and Languages



Kodalama

* Tim Cook: “Ikinci bir dil 68renirken muhakkak kodalama da 6grenmelisizi... Gelecekte
kodlamayi 6grenmek, Ingilizce 6grenmekten daha 6nemli olacaktir. Kodlama, insana
kendinizi ifade edebileceginiz bir dil.»

e Buyuk bir is arama web sitesi olan Glassdoor, son zamanlarda Cook’un onerilerini
destekleyen bir rapor yayinlamisti. Raporda, web sitesinde en cok 6deme yapilan
islerin Ucte birinin programlama ogeleri gerektirdigi belirtilmisti.

 Ancak Cook, kodlama 6grenmenin yararlarinin ytksek UGcretlerin cok daha 6tesinde
oldugunu, sadece bilgisayar bilimcilerin degil herkesin kodlama bilmesi gerektigini
soyledi. Kodlamanin temelinde yaraticilik ve tasarim kabiliyeti yattigi icin kodlama
bilmek calisanlarin yaptigi islerde yenilikci yaklasimlarda bulunabilmelerini saghyor.



Programlama Dillerinin Seviyelerine Gore Siniflandirilmasi

Seviye, bir programlama dilinin insan algilamasina olan yakinlhiginin bir élgtstdur.

Yiuiksek seviyeli diller insan algilayisina daha yakin, alcak seviyeli diller de bilgisayarin dogal
calismasina daha yakin olan dillerdir.

Dillerdeki seviye yiikseldikce programcinin isi de kolaylasir. Oyle ki, cok yiuksek seviyeli
programlama dillerinde artik bir isin nasil yapilacagina iliskin degil, ne yapilacagina iliskin
komutlar bulunur.

Seviyenin yukselmesi programciya kolaylik saglamakla birlikte genel olarak verimliligi ve esnekligi
de azaltur.
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Programlama Dillerinin Tarihcesi

1962
1964
*1S9S64

APL
BASIC
PL/I

1970
1970
1972
1972
1978

Pascal
Forth
C
Prolog
SQL

» Yapisal programlama

Nesne yonelimli

*1S9S83
*1S9S83
1987/

Ada
C++
Perl

dillerin ortavya
cikisi

1990 lar, Internet

1991 - Python
«1991 - Jawva
«1995 - PHP
2000 - C#

Tamami nesne yonelimli
dillerdir. Yeni programlama
kavramlarindan ziyade,
programlamanin
kolaylasmasini ve
tasinabilirligi
amaclamaktadiriar



Cok Yuksek Seviyeli Programlama Dilleri ya da Gorsel Diller
(FOXPRO, PARADOX, ACCESS.., VISUAL BASIC, IV.KUSAK DILLER)

Yuksek Seviyeli Programlama Dilleri (PASCAL, COBOL, FORTRAN,
BASIC,...)

Orta Seviyeli Programlama Dilleri (C)

Alcak Seviyeli Programlama Dilleri (Sembolik Makine Dilleri)
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PROGRAM - ALGORITMA —AKIS SEMASI

Program : Belirli bir problemi ¢c6zmek icin bir bilgisayar dili kullanilarak yazilmis deyimler dizisi.
Algoritma bir sorunun ¢6zimu icin izlenecek yolun tanimidir

Akis semasi belirli bir isin yapilabilmesi icin, basit islemlerle sema halinde gosterilmesidir. Kisaca
algoritmanin semalarla gosterilmesidir.

Algoritma gelistirildikten sonra, daha iyi anlasilabilir olmasi ve programlama dillerine aktarimi daha kolay
olmasi nedeniyle, akis semasi haline getirilir.

Boylece sorunun ¢ozum basamaklari, birbirleri ile iliskileri ve bilgi akisi daha kolay gortlebilir ve yanlisliklar
duzeltilebilir.

Algoritma, bir problemin ¢ozimiinde izlenecek yol anlamina gelir.

Algoritma, bir problemi cozmek icin art arda uygulanacak adimlari ve kosullari kesin olarak ortaya koyar.
Herhangi bir giris verisine karsilik, cikis verisi elde edilmesi gereklidir.

Matematiksel modelin ¢ozilmesinde algoritmalar cok sik kullanilir.

89
89



PROGRAMIN CALISMASI

source ----> compiler -----> object ----- > link
kaynak derleyeci amac baglama

kaynak kod : C dili ile yazilmis olan program.

derleyeci : Kaynak kodu makina koduna cevirir

amac kodu : Kaynak kodun makina dilindeki karsilig

baglama : Birden fazla amac kodu dosyasinin tek dosyada birlestirilmesi
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* Her dilin mutlaka bir derleyicisi veya yorumlayicisi vardir. Bazi
dillerin ise hem derleyicisi hem de yorumlayicisi vardir.
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Fortran

Ingilizce FORmula TRANslation kelimelerinin ilk hecelerinden
tiretilen FORTRAN, bilimsel hesaplamalar yapmak icin gelistirilmistir.
Birkac Strimu vardir (FORTRAN 1V, FORTRAN 77 VE FORTRAN 90)
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Cobol

Ingilizce COmmon Business Orianted Language kelimelerinin kisaltilarak
adlandirilmasiyla olusturulan COBOL ticaret islemleri icin gelistirilmistir. En
biyuk 6zelligi komutlarinin Ingilizce’ye yakin olmasidir.
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Basic

Beginner’s All Purpose Symbolic Instruction Code kelimelerinin
bas harflerinden olusturulmus BASIC, egitim amacli bir program
olarak gelistirilmistir. Fakat ticari ve bilimsel sahalarda da kullanilir
ve oyun programlari yazilabilmektedir.

Quick Basic, Turbo Basic, Gw basic, Visual Basic, gibi derleyicileri
vardir.
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Pascal

Fransiz Matematikcisi Blaise Pascal’in adini tasiyan PASCAL Isvicre’li

Niklaus Wirth tarafindan programciligi 6gretmek amaci ile
gelistirilmistirGUntimuzde is ve bilim cevrelerinde yaygin olarak
kullanilmaktadir. En cok kullanilan stirimbu ise Borland firmasinin

Turbo Pascal’idir.
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Dennis Ritchis tarafindan Bell l|aboratuvarlarinda
gelistirilmistir.C’'nin makine diline cevrilmesi diger Ust dizey
dillere gére daha kolaydir. En cok kullanilan dillerdendir. Bir ag
isletim sistemi olan UNIX Cile yazilmistir.

96



C NASIL BIR DIL?..

Orta seviyeli bir dildir. Yazilan C kodu ile makina kodu arasinda baglanti kolaylikla kurulabilir.

Sistem programlama dilidir. Buglin isletim sistemleri, derleyiciler, editorler gibi sistem programlarinin hemen hepsi yogun
olarak C kodu icermektedir. Ancak sistem programlamanin disinda da birgok uygulamada C verimli olarak kullanilabilir.

Algoritmik bir dildir. Yalnizca dilin sintaks ve semantik yapisini bilmek yetmez. Problemleri ¢6zebilecek bir algoritma
bilgisine de ihtiya¢ duyulur.

Diger diller arasinda tasinabilirligi en fazla olanlardan biridir.

ifade giicii yiiksek ve okunabilirlik 6zelligi kuvvetli bir dildir.

Cok esnektir. Bu ylzden programcinin hata yapmayacak bir bilgiye ve deneyime sahip olmasi gerekir.
Atomik bir dildir. Cde altprogramlama teknigi ileri dizeyde kullaniilmaktadir.

Glicli bir dildir. Tasarim 6zellikleri ¢cok iyidir. Cye iliskin yapilarin ve operatorlerin bir kismi daha sonra diger diller
tarafindan da benimsenmistir.

Verimli bir dildir. C programlari seviyesi dolayisiyla daha hizli calisir.
Dogal bir dildir. C bilgisayar sisteminin ¢alisma bicimiyle uyum icindedir.
C++ ile nesne yonelimlilik 6zelligine de sahip olmustur.
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ILK PROGRAM

 H#include<stdio.h>
e #include<conio.h>
* main()

{
printf("Bu bir satirlik yazidir.");

J
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Programming Language

First-generation: Machine language
Second-generation: Assembly language
Third-generation: High-level language
Fourth-generation (Fifth-generation)



1GL: Machine language

— A set of primitive instructions built into every computer
— The instructions are in the form of binary code
 1101101010011010



2GL: Assembly language

— Low-level programming language to represent machine-language instructions
* E.g.: MOV AL, 8h
— Assembly code need to be converted into machine code by using an assembler
— Assembly program
* is platform dependent
* Combination of mnemonic and machine instruction



3GL: High-level language

English-like and easy to learn and program.
E.g.:
e Area=5*5 *3.1415;
COBOL, FORTRAN, BASIC, Pascal, Ada, C, Visual Basic, Delphi, C++, C#, Java

Source program is compiled into machine code by a compiler and linked to supporting
library code by a linker to form an executable file.



4GL / 5GL

3GL offered greater power to the programmer, while 4GL open up the development environment to a
wider population. (Applications Development Without Programmers)

Database query languages: SQL...
Data manipulation, analysis, and reporting languages: MATLAB, SPSS...


http://en.wikipedia.org/w/index.php?title=Applications_Development_Without_Programmers&action=edit&redlink=1

Category (3GL)

* Windows Application
— C, C++, Java, Visual Basic, C#
* Web Application

— Server Side
* PHP, JSP (Java), ASP.NET (Visual Basic, C#), ...

— Client Side
* JaveScript, VBScript



The Binary Machine

* A modern computer can run programs written in JavaScript,
Pascal, Visual Basic, Visual C++, etc.

* However, computers can only understand one language: the
machine language it is not easy to use.

* The machine language of a Sun workstation is different from a

PC (or other platform), however, they can run the same C++
program.



History of C language

C programming is a general-purpose, procedural, imperative computer programming language.

It was developed in 1972 by Dennis M. Ritchie at the Bell Telephone Laboratories to develop the
UNIX operating system.

C is the most widely used computer language.



Why to Learn C Programming?

C programming language is a MUST for students and working professionals to become a great
Software Engineer specially when they are working in Software Development Domain. Following are
the key advantages of learning C Programming:

Easy to learn

Structured language

It produces efficient programs

It can handle low-level activities

It can be compiled on a variety of computer platforms



Structure of a C Program

Hello World Example

A C program basically consists of the following parts -

. Preprocessor Commands

. Functions

Variables

. Statements & Expressions

. Comments

#include <stdio.h>

int main()

{
/* my first programin C */
printf("Hello, World! \n");
return O;



C and C++

 Cis arguably the most successful programming language of all time
— Ama nasil karar vereceksin?
* Yazilan program sayisi
* Yazilan programlarin 6nemi
* Programci sayisi
e Omir
Diger diller Gzerindeki etkisi
Faydalar/gelistirme maliyetiNumber of programmers
— Alternatives
* Fortran
* Cobol
* Lisp
e C++
* Java
* PHP
* Python
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Machine Languages

Only language computers directly understand
“Natural language” of computer

Defined by hardware design
— Machine-dependent

Generally consist of strings of numbers
— Ultimately Os and 1s

Instruct computers to perform elementary operations
— Oneatatime

Cumbersome for humans

Example:

+1300042774
+1400593419
+1200274027



Assembly Languages

English-like abbreviations representing elementary computer operations
Clearer to humans
Incomprehensible to computers

— Translator programs (assemblers)
 Convert to machine language

Example:
LOAD BASEPAY
ADD OVERPAY

STORE GROSSPAY



High-level Languages

Similar to everyday English, use common mathematical notations
Single statements accomplish substantial tasks

— Assembly language requires many instructions to accomplish simple tasks
Translator programs (compilers)
— Convert to assembly language
Interpreter programs
— Directly execute high-level language programs

Example:
grossPay = basePay + overTimePay



Programming Approaches

e Structured programming (1960s)
— Disciplined approach to writing programs
— Clear, easy to test and debug, and easy to modify
— Focus on what the program does

* Object Oriented programming
— Object is an entity characterized by a state and a behavior

 state is encoded in the computer program as data
* behavior is encoded as methods



Objects

Reusable software components that model real world items
Meaningful software units

— Date objects, time objects, paycheck objects, invoice objects, audio objects, video objects,
file objects, record objects, etc.

— Any noun can be represented as an object

More understandable, better organized and easier to maintain than structured
programming
Favor modularity

— Software reuse
e Libraries



C++

* C++ programs
— Built from pieces called classes and functions

e C++ standard library

— Rich collections of existing classes and functions

e “Building block approach” to creating programs

— “Software reuse”



Basics of a Typical C++ Environment

* C++ systems
— Program-development environment
— Language
— C++ Standard Library



Phases of C++ Programs:
1.

2
3
4.
5
6

Basics of a Typical C++ Environment

Edit
Preprocess
Compile
Link

Load

Execute

Edit

Compile

Make

Run

‘\ Program is created in
_‘—’— } the editor and stored
on disk.
4—’— Preprocessor program
processes the code.
Compiler creates
_4—>— } object code and stores
it on disk.
AN _4_,— } Linker links the object
code with the libraries,

Primary creates a.out and
Memo stores it on disk
X Loader puts program
in memory.
Primary

Memor

CPU takes each
instruction and
executes it, possibly
storing new data
values as the program
executes.




Computational Methods of Scientific Programming

* Languages to be covered:

— Fortran, Matlab, Mathematica, C, C++, Python and graphics and
advanced (parallel and GPU computing) topics



Language concepts Fortran, C, C++

Compiled languages i.e., source code is created with an editor as a
plain text file.

Programs then needs to be “compiled” (converted from source
code to machine instructions with relative addresses and
undefined external routines still needed).

External routines are those needed to do such operations as read
disk files, write to the screen, read the keyboard strokes etc.)

The compiled routines (called object modules) need then to be
linked or loaded.
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Fortran, C, C++ cont.

* Linking creates an executable with relative addresses resolved and
external routine loaded from the system and user libraries.

* The executable can then, in most cases, be run on any machine
with the same architecture.

 Compiling and linking can be done in one user step.
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Fortran, C, C++ cont.

* Advantages: Programs are fast and can be run on many machines
that don’t need to have Fortran or C++ loaded.

* (There are exceptions to this depending on linking options. Safest
is “static linking” in which case system libraries are loaded into

program. Dynamic linking expects to find specific versions of
system routines in specific locations.)
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MatLab

Interactive language with some automatic compiling (into MatLab
pseudocode) of user subroutines (M-files).

User programs can be developed as scripts

Speed of modern processors makes this type of approach
reasonable.

Graphics and Graphical user interfaces (GUI) are built into
program (for Fortran, C, and C++ graphics must be done through
external or user written routines).
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Matlab continued

* Advantages: Since interactive, user can debug on the fly, results
available immediately (i.e., values of specific variables can be
viewed at any time. In Fortran, C++ code must be changed to
output values or a debugger program used). Integrated
environment which can guide program development and syntax

* Disadvantages: Code can only be exported to users with the same
version of Matlab but can often be used on different platforms
depending on whether platform specific options are used). Code
can be often converted to C and compiled (license needed)
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Mathematica

Interactive symbolic manipulation program with built in
computation and graphics.

This type of program is often used to derive algorithms for
MatLab, Fortran and C++ but can also be used to generate results.

Work can be organized into “work-books” that can be extended as
a project progresses

Program has options to export code and formulas in word
processing languages
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Mathematica

* Advantages: Symbolic manipulation so that it yields formulas
rather than numerical results. Analysis of equations gives insights
into characteristics of problems.

* Can represent numerical values with arbitrary accuracy

* Disadvantages: Codes need version of Mathematica. Viewing
notebooks also requires some parts of Mathematica be installed.
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Python

Python is an interpreted language that shares many features with
C and Matlab. These types of languages are often called
“scripting” languages

It has common approach to “quick” solutions to problems and has
a very large community of developers (open source)

No variables need be declared and often program development
can be fast in this language.

Program are created with a text editor.
The name comes from Monty Python’s Flying Circus.

126



Parallel computing

* One of the methods available to carrying out large computations.
Basic idea is to break problem into smaller parts that do not
depend directly on each other and can be evaluated
simultaneously on separate computers.

* Linux based PCs make this approach relatively inexpensive.

* Not quite “off-the-shelf” yet but progressing rapidly (e.g., later in
course we will look at parallel Matlab).
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General approach to any computational problem:

Statement of problem: The clearer this can be done, the easier the development and implementation
Solution Algorithm: Exactly how will the problem be solved.

Implementation: Breaking the algorithm into manageable pieces that can be coded into the language of
choice, and putting all the pieces together to solve the problem.

Verification: Checking that the implementation solves the original problem. Often this is the most difficult
step because you don't know what the “correct" answer is (reason for program in the first place).
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Scientific Computing



What is Program

A Set of Instructions
Data Structures + Algorithms

Data Structure = A Container stores Data
Algorithm = Logic + Control



What is Scientific Computing?

e Short Version

— To use high-performance computing (HPC) facilities to solve real scientific problems.
* Long Version, from Wikipedia.com

— Scientific computing (or computational science) is the field of study concerned with
constructing mathematical models and numerical solution techniques and using
computers to analyze and solve scientific and engineering problems. In practical use, it

is typically the application of computer simulation and other forms of computation to
problems in various scientific disciplines.



What is Scientific Computing?

Engineering
Applied
. [

Hardware/Software —
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Algorithm Layer
Computing science
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What is HPC (High Performance Computing)

 Computing resources which provide more than an order of magnitude more computing
power than current top-end workstations or desktops — generic, widely accepted.

 HPCingredients:
— large capability computers (fast CPUs)
— massive memory
— enormous (fast & large) data storage
— highest capacity communication networks (Myrinet, 10 GigE, InfiniBand, etc.)
— specifically parallelized codes (MPI, OpenMP)

— visualization



Why HPC?

What are the three-dimensional structures of all of the proteins encoded by an organism's genome and how does
structure influence function, both spatially and temporally?

What patterns of emergent behavior occur in models of very large societies?
How do massive stars explode and produce the heaviest elements in the periodic table?
What sort of abrupt transitions can occur in Earth’s climate and ecosystem structure?

How do these occur and under what circumstances? If we could design catalysts atom-by-atom, could we transform
industrial synthesis?

What strategies might be developed to optimize management of complex infrastructure systems?
What kind of language processing can occur in large assemblages of neurons?

Can we enable integrated planning and response to natural and man-made disasters that prevent or minimize the
loss of life and property?



/%\\\2\1
e
W>>ﬂ/ //W/;AN

/WR\\Q

\

“Scientific Computing and
Visualization”



SCV - Scientific Computing and Visualization

e Scientific Computing and Visualization
* Computing
— high-performance, parallel computers (SCF)
— support
* parallelization
* optimization
 tutorials
* Visualization
— support to create graphics, from publication figures to interactive 3D displays and movies
— 15'x8’ tiled display for 3D visualization
— tutorials
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