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PROGRAMLAMA DiLLERi

Bilgisayar ¢ok karmasik bir elektronik cihazdir, simdilik bizi ilgilendiren kisim onun galisma prensibi degil,
programlama kismidir.

Bilgisayar 6grendigini unutmaz, eger iyi programlarsaniz kusursuz olarak islemleri yapar, yorulmadan hep
ayni islemi tekrar yapabilir. Programlar bilgisayarin tim kaynaklarina erisebilir, tabii onu yazan programci izin
vermis ise. Bilgisayar, bir konuda yorum yapamaz, yeni durumlara uyum saglamak icin ¢aba sarf etmez.

insan unutkandir, hata yapabilir, yorulur ve beyninin tamamini kullanamaz, moral durumu degisebilir ve
duygusal olarak etkilenir. insanlarin en bliyilk avantaji, yeni durumlar karsisinda bocalasa bile zamanla uyum
saglayabilmesidir. Basina gelen olaylardan ders ¢ikartabilir. Tek basina birgok sorunu ¢dzebilirler. Bilgisayar ise
her zaman ayni tepkiyi verir, kendini gelistremez. insan tarafindan kontrol edilmedikge etkinliklerini
degistirmezler.

Bilgisayar; ekonomi, bilim, mihendislik, egitim ve askeri alanlarda yardimci olmasi igin Gretilmistir. Cok
karmasik formillerin sonucunu kisa zamanda elde etmek icin programlar yazilimistir. Ozellikle Ikinci Diinya
Savas! veri sifreleme ve silahlarin hedefi daha dogru bulmasi gibi konular sebebi ile bilgisayarin gelisimi
hizlanmistir.

Bir programlama dilini neden 6greniriz? Bu sorunun cevabi, eglence igin, bir ihtiyaci gidermek igin, kariyer
icin veya zek&nizi kanitlamak icin olabilir. Para kazanmak her ne kadar birincil hedef gibi gériinse de, eger
isinizi severek yapmiyor iseniz, ne kadar kazandiginizin pek 6nemi olmaz.

Eger bilgisayara ne yapmasi gerektigini séylemezseniz, hicbir sey icra etmez. Bilgisayara yaptirmak
istediginiz seyi iki sekilde gergeklestirebilirsiniz:

e Adim adim bir program yazarak

e Uygun bir program satin alarak

iyi bir programin temel 6zellikleri sunlardir:
1. Dogruluk : Verilen gérevlerin tam olarak yerine getirilmesidir.
2. Dayanikhlik : Beklenmedik hatalardan dolayiprogramin ¢alismasi kesilmemelidir.
3. Genigletilebilme : ileri asamalarda gdrevlerin degisikligi veya yenilerinin eklenmesi kolay olmalidir.
4. Basitlik : Karmasik tasarimlardan kaginmak gerekir.
5. Modiilerlik : Program kodlaribaska programlar i¢inde de kullanilabilmelidir.
6. Uyumluluk : Baska bilgisayar ve sistemlerde galisabilmelidir.
7. Kontrol edilebilirlik : Hata olabilecek yerlere aciklayicihata mesajlarikonulmalidir.
8. Kolay kullanim : Kullaniciara birimi kolay olmalive rahat égrenilebilmelidir.

9. Parcgalanabilirlik : Problemin kiicUk pargalara ayrilarak yaziimasidir.
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10. Anlasilirlik : Bagkasinin yazdigi program elden gegirilirken rahatga okunabilmelidir.

11. Koruma: Modiiller birbirlerine miidahale etmemelidirler.

Bilgisayar Programi igin Neler Bilmeliyim?

Bir programi kullanmaktan ¢ok, yazma konusunda istekli iseniz, zaten program yazmak igin gerekli seye
sahipsiniz demektir.

istek: Oniinlize ne kadar engel ¢iksa da, istediniz varsa 6grenirsiniz. (Kanuni olmayan bir sey ile
ilgileniyorsaniz, hapishanede gegcirilecek zamaniniz olabilir!)

Merakhlik: Bu sayede 6greneceginiz dil size angarya gibi gelmez.

Hayal giicli: Bdylece daha ilging ve faydali program yapabilirsiniz.

Programlama Dili
Bilgisayar Tiirkce, ingilizce veya bagka bir dilden anlamaz. Bilgisayarin fonksiyonel bir beyni olmadig! igin
insanlar komutlar yazmalidir. Bu 6zel dile “programlama dili” denir. Komutlar bir araya gelerek “program”i

meydana getirir. Belli bir dil ile yazilmis komutlara “kaynak kod” da diyebiliriz.

Neden Birgcok Programlama Dili Vardir?
Her programlama dili 6zel bir amaca hizmet eder. insanlar farkli problemleri ¢ézmek icin degisik

programlama dilleri yazmislardir.
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Bu bélimde fazla ayrintiya inmeden Basic ve Pascal programlama dillerinin yapilari anlatilacaktir. Daha
sonraki bélimlerde algoritma veya akis diyagraminin yaninda bu iki programlama dillerinde ki yazilimlari da

verilecektir.

PROGRAMLAMA DILLERININ GENEL YAPILARI

Bilgisayarda program yazmak igin ortaya atilan dillerden her biri farkli komut ve yapiya sahip olmasina
ragmen, diller arasinda blylk benzerlikler mevcuttur. Bu alt bélimde de Basic, Pascal ve C/C++ programlama

dillerinin genel yapilarini incelenecektir.

Akis diyagrami sekli Basic Pascal
komutu komutu
e Programla ®  Programla ilgili
ilgili actklamalar
aciklamalar ®  Program ismi verilir
[ Basla J e KitlUphane bildirilir.
e Kullanilacak
degiskenler ve tipleri
belirlenir
e  Bilgi tanitim bolimu
/ degisken / INPUT degisken | ReadIn(degisken)
PRINT degisken Writeln(degisken)
degisken
\_/_
islem .islem... .islem...
For dongi
Déngii degiskeni= dege§ken.i .=ba For dongii de;e;keni =
slancis ,bitis , baslancis to bitis do
adim
IF kosul THEN
islem1 ELSE If (kosul) then
islem2 islem1 else islem2
[ Dur ] END End.

Ogr. Gor. Kirsat Volkan OZCAN
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Akis diyagrami sekli Bacis Parcal
l \ FORI=1,N,1 For I:=1 to N do
islemler Begin
l NEXT | islemler
End;
l While (I1<=N) do
v WHILE I<=N Begin
I=1+1 I=1+1;
l islemler Islemler
WEND End;
L \ l:=0;
I=1+1;
islemler
Until | > =N;

If (kosul) Then

E Begin
islemlerl
islemlerl IF komus THEN End
H Islemlerl Else
- ELSE Begin
Islemler2 islemler2 islemler2
End;
if (kosul) then
Begin
IF kosul THEN islemler
islemler End;

A.Basic Dilinin Yapisi :

‘BASIC’ kelimesi , "Beginner ‘s All-Purpose Symbolic Instruction Code

”

kelimelerinin bas harflerinden tiretilmis olup ,1964 yilinda Dartmounth College’de galismalar yapan John

G.KEMENY ve Thomas E.KURTZ tarafindan gelistirilmis olan en basit programlama dillerindendir.

a.
b. Karmasik bir program yapisina sahip degildir.

C.

Basic dilinin temel 6zellikleri:

Ogr. Gor. Kirsat Volkan OZCAN

En temel ve en kolay programlama dillerinden biridir.

Program yazimi, herhangi bir kalipla sinirli degildir.
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Komutlar, islem ¢6zimilne gdre sirayla, alt alta satirla yazilirlar. Komutlar, aralarina iki nokta Ust Uste
konularak, ayni satira da kodlanabilirler. Bir satira, en fazla 255 karakter yazilabilir.

Komutlar, buaydk harflerle yazilirlar. Kullanici blyUk harflerle komut girse bile; Basic, otomatik olarak
komut harflerini blyGtar.

Yazilimin basinda degiskenleri bildirme zorunlulugu yoktur. Degisken ismi en az 1, en fazla 40 karakter
olabilir.

Yazihm basinda komutlarin bulundugu kitiphaneleri aktiflestirmeye gerek yoktur. Clnki Basic

programi ¢alistirildiginda tim komutlar bellege alinir.

Pascal Dilinin Yapisi : Fransiz matematikgi ve filozof Blaise Pascal’in adi verilen bu programlama dili,

1971 yilinda isvicre Federal Teknoloji Enstitiisii’'nden (ETH-Ziirih) Dr. Niklaus WIRTH tarafindan gelistirilmistir.

Pascal dilinin temel 6zellikleri

a.
b.
C.

d.

Komut yaziminda buytk-ktgtk harf ayrimi yoktur.

Program yazimi ,belirli bloklarda olur.

Bloklar ,’Begin “ ile “end” deyimleri ile olusturulur.

Komutlar, noktali virgQl (;) ile biter. Yalniz Begin, Do, Label, Type, Const gibi blok baslatan
deyimlerden sonra kullaniimaz.

Komut yaziminda satir kavrami yoktur. Komut veya ifadeler diiz metin seklinde ayni veya komutlari
bélmemek sartiyla ayri satirlara yazilabilirler. Bir satira en fazla 127 karakter yazilabilir.

Programdaki degiskenler mutlaka tanimlanmali (isim-bilgi tipi) dir. Degisken veya tanimlayici isimleri
en fazla 63 karakterdir.

Programda kullanilacak olan komutlarin bulundugu kitiiphaneler aktiflestiriimelidir/¢cagiriimalidir.

Ogr. Gor. Kiirsat Volkan OZCAN 6|]Sayfa



Algoritma ve Programlamaya Giris - 2

PROGRAMLAMA DILLERININ KULLANIMLARI

Quick Basic

BASIC Dilinde Kullanilan Degigken Tiirleri:

BASIC'te iglenen bilgileri temsil eden degiskenlerin yanina yazilan sembollerle bilgi tipi belirtilir.

Degisken Turi Belirtme Sembolii

Tamsayi %

Tek duyarlikli ondalik say! !

Gift duyarlikli ondalik sayi
Karakter $

BASIC dilinde tamsayilar -32768 ile 32767 arasinda bir deger alir. Tek ve ¢ift duyarlikli ondalik sayilar -
1.7E38 ve 1.7E38 araliginda olabilirler. Tek duyarlikli sayl da anlamli basamak sayisi 7 veya daha az; gift
duyarlikl sayida ise anlamli basamak sayisi 8 ile 18 arasindadir. Asagida tek ve ¢ift duyarlikli sayilara érnekler

verilmistir.
Tek duyarlikli: 23.29456, -1.234567, -2.34567E-3, 1756.345!
Gift duyarhkli: 1.2345678901234567, -1.432D-12, 3.141592654#, 56#

Tek duyarlikli sayilar i¢in ( ! ) belirteci kullaniimayabilir. Programin basinda, programda kullanilacak

degiskenlerin tirl belirtilirse her seferinde tiir belirteci kullaniimayabilir.

DEFSTR Karakter tir belirteci

DEFINT Tamsayi tir belirteci

DEFSNG Tek duyarlikli ondalik say tiir belirteci

DEFDBL Gift duyarlkli ondalik sayi tir belirteci

Karakter degiskenler icin degisken isminden sonra ( $ ) belirteci konur ve karakter tirnak (“ “ ) icinde
yazilir. Ornegin; isim$ = “Ali” gibi.

Veri Tipleri Ozet Tablosu :

Qbasic’de INTEGER, SINGLE, DOUBLE gibi veri tipleri vardir. Veriler bellege saklanmadan énce bellekte
ne kadar yer kaplayacagini belirtmek igin kullanilir. Degiskenin igerigi ancak bu sekilde bellekte dizenli bir
sekilde yerlesir.

Ornek

A% =126

A degiskenin yanindaki % isareti degiskenin bir INTEGER veri tipine sahip oldugunu gdsteriri. Ona
aktarilan bilgi bellekte 2 karakterlik yer kaplar.
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Degiskenlerin veri tipini tanimlamak sart degildir. O zaman tanimlanmamis degiskenler Basic tarafindan
SINGLE olarak kabul edilir.

BELLI%KTE
PR TANIMLAMA KAPLADIGI ALAN
VERI TIPI SEKILLERI (Byte) ACIKLAMA
-32768 ile 32767 sayilari
arasindaki TAM sayilari
tutabilir(215). Daha biyik
DIM A AS sayllar yazmaya
INTEGER . calistiginizda Owerflow(Tasma)
INTEGER 2 (16 bit) hatasi verir. Kiisurlu
DIM A% rakamlar vermeye galistiginizda
DEFINT A yakin olan sayiya
tamamlar.
A% =45.12"'--> 45
A% =51.72"'--> 52
DIMAAS -2147483648 ile 2147483647
LONG LONG 4 (32 bit) sayilari arasindaki TAM
DIM A& sayilari tutabilir(2#31). Kisurlar
DEFLNG A INTEGERdeki gibidir.
7 rakamdan olusan kisurlu
veya tam rakamlari tutar.
Al = 3.141145
Daha fazla rakam
girildiginde bilimsel kullanim
sekline
doénuasturar.
DIM A AS Al = 12345678 ' ->
SINGLE SINGLE 4 (32 bit) 1.234568E+07
DIM A! E+07 demek .(nokta) y1 7
DEFSNG A rakam sada kaydirilacak
demektir
E-07 olsaydi sola kaydirma
olacakti.
A! = 50000000000 ' ->
5E+10
Al =1 /25000000 ' -> 4E-
08
DIM A AS 15 rakamdan olusan kusurlu
DOUBLE DOUBLE 8 (64 bit) vez/a tam rakamlari tutar.
DIM A# Diger 6zellikler SINGLEdaki
DEFDBL A gibidir.
DIM A AS
STRING
STRING Her bir karakter igin 1 byte
DIM A$
DEFSTR A
Kullanici
Tanimlanan genislige gore degisir
Tanimh
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Qbasicde Veri Tipleri

Qbasic diger dillerdeki gibi tim veri tiplerini kullanmaniza imkan vermez, fakat genellikle digerlerine
ihtiyag duymayacaksiniz. Qbasic ile kullanabileceginiz veri tipleri INTEGER, LONG, SINGLE, DOUBLE ve
STRING dir. Daha detayli bilgi almak i¢cin mentiden HELP/Contents 'i ve ¢ikan ekranda Data Types i tiklayin.

Veri tipleri nasil kullanilir?

A% = 253
Y!=3.141
Z& = 254144

A nin INTEGER oldugunu &égrenmistik ama Y! ve Z& ! isareti SINGLE verilere sahip degiskenleri

tanimlamak igin, & isareti LONG verilere sahip degiskenler igindir.

Data tipi kullaniminin bir baska yolu

Degiskenlerin data tiplerini tanimlamak igin birkag alternatif yéntem vardir. Bunlar:

DIM A AS INTEGER

DIM B AS SINGLE

DIM C AS LONG

Bu stil en guzel gérineni ve iyi programcilarin kullandigi stildir. Tanimlari dizgun yaptiktan sonra
programin ileriki asamalarinda yalnizca degisken adini kullanmaniz yeterlidir.

DEFINT A

DEFSNG B,K,N

DEFLNG C-D

Bu da bagka bir stil Degiskenin bas harfine gére tanimlanmamis olan tiim degiskenler DEF in yanindaki

degisken tiiriinde olur. lyi bir stil sayiimaz.

A% = 253
Y!=3.141
Z& = 254144

Bu sekilde tanimlama yaptiginizda ayni degiskeni hep ayni sekilde yazmak zorundasiniz. Yani A% nin
degderini degistirmek icin A = 100 kullanmak sakincalidir.

DIKKAT:

Al =22.125

A& = 46500

A% = 255

PRINT Al, A&, A%

PRINT A

Kullanici tanimli Veri Tipleri

Kendi veri tipinizi belirleyebilirsiniz Bu size bellekte kaplayacak olan verilerinizi kullanmanizi
kolaylastiracaktir. Ornegin kisilerin adres bilgileri Gizerinde islem yapmak istiyorsaniz, kisi igin kendinizin
belirledigi bir veri yapisi olusturabilirsiniz.

TYPE Adrestipi

Adresi AS STRING * 50

PostaKodu AS STRING * 7

Adi AS STRING * 30
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Telefonu AS STRING * 18

END TYPE

Bu agiklamalar sanirim yetersiz olacaktir baslangi¢ icin. Daha detayl bilgi almak igin TYPE yazisi
Uzerinde iken F1 e basarak yardim alabilirsiniz.
Tanimlamis oldugumuz ADRESTIPI veri tipini kullanmak igin bellekte yer agmaliyiz. Bunun igin

DIM Personel AS Addrestipi
komutunu kullaniriz. Simdi bu degiskenin(PERSONEL) elemanlarina deger aktaralim

Personel.Adresi = "Ankara Caddesi"

Personel.PostaKodu = "33522"

Personel.Adi = "Murat Velioglu"

Personel.Telefonu = "0866-945 44 21"

Bu tip degisken kullanimi QBasic de yeni iseniz ve ya diger BASIC dillere aligkanliginiz varsa garip
gelecektir. Ama bu tip degiskenler diger dillerde de kullaniimaktadir. Su an igin telaslanmaniza gerek yoktur.
Zamanla bu yapiya alisip gerekli yerlerde rahatlikla kullanacaksiniz.

Qbasicde satir numaralari

Satir numaralari gereksizdir. Ama kullanabilirsiniz de. Kullanirsaniz; numaralarin birbirini takip etmesi sart
degildir. QBasicde satir numaralari yerine okunurlugu kolaylastirmasi icin ETIKET kullanilir. Etiketi de sadece
GOTO veya GOSUB ile gidilecek satirlara koymak yeterlidir.

10A=A+1
20 IF A»>20 THEN GOTO 50
30 PRINT A
40 GOTO 10

50 END

Yukaridaki program kodlari yerine; ayni isi yapan, satir numarasi vermeden, etiket kullanarak yaziimig
hali asagida.

basla:

A=A+1

IF A>20 THEN GOTO bitis
PRINT A

GOTO basla

bitis:

END
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Bir satirda birden fazla komut da kullanilabilir. iki komutu ayirmak icin : (2 nokta st lste) kullanilir
CLS

PRINT "QBASIC”
PRINT "MERHABA DUNYA !”

Ustteki ile alttaki kodlar ayni isi yapar. Farki yoktur.
CLS: PRINT "QBASIC” : PRINT "MERHABA DUNYA !”

BASIC’teki Komutlar
1. INPUT Komutu

Programin galismasi sirasinda klavyeden programa veri girilmesini saglar.

INPUT degisken1, degisken2, ........
INPUT “mesaj”, degiskent, ....

Degiskenlere A = 45 gibi bir satir yazarak bir deger aktarabiliyoruz. Bazen program calisirken
degiskenlere programi kullanan kisinin veri aktarmasi istenebilir. INPUT komutu ile istedigimiz degiskenlere
program caligirken deger aktarilabilir.

INPUT kullanilirken; INPUT un ardindan verilecek mesaj tirnaklar arasinda yazilir sonra (,) veya (;)
konulur ve klavyeden yazdiklarimizi aktaracagimiz degisken ismi yazilir.

CLs

INPUT “"ADINIZ ”; AD$

INPUT "YASINIZ ”, YAS%

PRINT “Sayin “; AD$ ; YAS% ; ” yasindasiniz.”

Yasimizi sordugunda rakam disinda bir sey yazarsak, bir uyari ile ayni soruyu tekrar sorulur

INPUT a
INPUT “b ve ¢ sayilarini giriniz”, b, ¢
d=a+b+c

INPUT komutundan sonra girilen degisken degeri ile istenen degisken tir( ayni olmalidir.
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INPUT “bir sayi giriniz”, a
PRINT “girilen sayinin karesi="; a"2

INPUT “iki sayi giriniz”, a$,b$
PRINT “girilen sayilarin toplami=";a$+b$

Burada 5 ve 6 degerleri a$ ve b$ icin girilirse program a ve b birer karakter degisken oldugu icin onlari
say! olarak degdil sadece karakter olarak algilar ve 11 yerine 56 sonucunu verir. Buradaki + operatéri toplama
islemi yerine karakterleri birlestirme islemini yapar.

2. PRINT Komutu

Ekrana bir mesaj veya bir degiskenin degerini yada bir fonksiyon yada islemin sonucunu yazdirmak igin
kullanilir. PRINT yazmak yerine yalnizca ? yazin.

CLS
PRINT 3 * 8 + 12 ' Sonug 36 olarak ekranda goriinecek
YASI = 32

PRINT "Yasi =" ; YASI ; " dir"

A% = 15

Bl =3.14

ADI$ = "Kirsat"
PRINT A%, B! , ADI$

SA$ = "Ozcan"
PRINT ADI$ ; SA$

PRINT komutunda bir igslemin sonucunu da yazdiracagimizi sdylemistim.
PRINT 12+33 ' Ekrana toplami(45) verir

PRINT 120+38*10 ' 500 yazar. Oncelik sirasi: Parantez ici, * / + - dir
PRINT 12-(80/4-23)+54/9 ' sonug: 21 ?7?

PRINT 1 + 1" Toplam olan 2 ¢ikar
PRINT "1" + "1"
" 11 cgikar. Cift tirnak icindeki sayilar sayi olarak gérilmez.

' Burada sayl olmadigi icin toplama islemi degil
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"tirnaklar igindekileri birlestirme islemi uygulanir

PRINT "QUICK" + "basic" ' QUICKbasic

PRINT 8 + "elma” "Il Hata !!!
PRINT "9" + "Ders" ' 8Ders
PRINT 9 ; "Ders" "9 Ders

PRINT 8/4 ; "Altan Kalan Ders" ' 2 Alttan Kalan Ders

Uygulama: Klavyeden girilen sayinin karesini ve kiipini hesaplayan programi yaziniz.

CLS

PRINT “Cikmak i¢in O yaz”

basla:

INPUT “Bir say1 yaz “; SAVI

IF SAYl =0 THEN END

CLS

PRINT “Verdiginiz say1 ”; SAYI

PRINT SAYL; “'nin karest “; SAYL ™ 2; " dir.”
PRINT SAYL; “/nin kipt “; SAYL ™ 3; “ dir.”
GOTO basla

PROBLEM:

Dairenin alanini hesaplayip ekrana yazan bir programin algoritmasini yazip, akis gizelgesini giziniz ve

akis cizelgesine uygun Qbasic dili ile programini yaziniz.

Dairenin Alani = Daire ¢api *Daire ¢api™* Pi sayisi

Basic'te islenen bilgileri temsil eden degiskenleri ve tiplerini 6zel olarak belirtmeye gerek yoktur.

Degiskenin temsil ettigi bilginin tipi, degiskenin hemen yanina yazilan 6zel sembollerle belirlenir.

10 Rem *** Sayisal Bilgi Tipleri™

20 PRINT “22/7 igleminin sonucu:”

30 A%=22/7 : PRINT “Tamsay1 Bilgi Tipinde ", A%

40 A=22/7 : PRINT “Tek Duyarlikli Bilgi Tipinde A

50 A#=22/7 : PRINT “Cift Duyarlikli Bilgi Tipinde ", A#
60 END

Programin sonucu

22/7 isleminin sonucu
Tam sayi Bilgi Tipinde 3
Tek Duyarlikli Bilgi Tipinde 3,142857

Gift Duyarlikli Bilgi Tipinde 3,142857074737549

10 Rem ** Alfasayisal Bilgi Kullanim *
20 A$="Ogr. Gor. Kirsat Volkan OZCAN”
30 PRINT A$

40 END

Programin sonucu

Ogr. Gér. Kiirsat Volkan
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3. IF... THEN ... ELSE Komutu

Programlama dillerinde dénguler ve akis kontrol komutlari ¢ok sik kullanilir. Programlari program yapan
esas kisimlar bu komutlarla saglanir. Qbasicde diger programlama dillerindekine benzer yapida dénguler ve
mantiksal karsilagtirmalar yapilabilir.

Mantiksal karsilastirma icin kullanilir. Karsilastirma islemin sonucunda bir deger dbéner bu deger ya
mantiksal DOGRU dur ya da mantiksal YANLIS. Lise 1 deyken matematik dersinde 1 ve 0 lar ile, dogru ve
yanhsglar ile iglemler yapardik. Bircok kigide ne ise yariyor bunlar diye sdylenip dururlardi. Demek ki bir gerekliligi
varmis. iste onlar burada gerekecek, isterseniz MANTIK ile ilgili kisimlari bir daha gézden gegirin. :)

Mantiksal karsilastirma igin basit bir érnek:
IFA=20 THEN B = 20

Burada A degiskenin degeri 20 ise B nin degeri de 20 olacaktir. Eger A nin degeri 20 dan farkli ise bu
satirin higbir etkisi olmayacaktir.

Bir baska kullanimi:
A=25
IF A>30 THEN
M$ ="Say1 30 dan biiyiik”
ELSE
M$= "Say1 30 dan kiigiik”
PRINT M$
Ustte A degiskeninin degerinin 30 dan biiyiik olup olmadigi kontrol ediliyor. Mantiksal karsilastirmanin
sonucunda ancak iki deger ddnebilir. DOGRU veya YANLIS. Dogru olmasi durumunda THEN den sonraki islem
yapilir, YANLIS olmasi durumunda ise ELSE den sonraki islem. A ya 25 aktardigimiz igin A>30 mantiksal
kargilastirmanin sonucu YANLIS olacaktir. Glnk( 25, 30dan biylk degil. Bu durumda M$ a "Sayl 30 dan
kugUk" degeri aktarilir.
Soru: Ustteki programi denedikten sonra A = 30 olsaydi sonug ne olurdu? diye diisiiniip cevabi bulmaya
¢alisin. Sonra Qbasic’de deneyerek disindiginuzi kontrol edin.
IF ile karsilastirma yaptigimizda dénen degerlere gére ¢ok sayida komut ylriteceksek asagidaki yapiyi
kullaniriz. Bu sekilde kullanimda karsilastirma blogunu bitiren END IF kullanmak zorundayiz.
IF A> 40 THEN

'dogruysa yapilacaklar

ELSE

'Yanligsa yapilacaklar

END IF
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Ornek:

INPUT “iki say1 giriniz’, a, b
IFa>bTHEN
PRINT “3> b"
ELSE
IFa=bTHEN
PRINT “3 = b"
ELSE
PRINT “3 <b”

END

Ornek :
INPUT “"ADINIZ ”; AD$
IF AD$ = "Kursat” THEN
PRINT “SiZIN ADINIZ Kursat”
ELSE
PRINT "SIZIN ADINIZ Kursat DEGIL”
END IF

ic ice IF kullanimi:

INPUT A
IF A>40 THEN
IF A<60 THEN
PRINT “SAYI 40 ile 60 arasinda”
ELSE
PRINT "SAYI 60 yada 60dan biiyiik”
END IF
ELSE
IF A =40 THEN
PRINT “SAYI 403 esit”
ELSE
PRINT "SAYI 40dan kigiik”
END IF
END IF
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4. CLS komutu
Bu komut calistiriidiginda daha 6nceden ekrana yazilmis olan yazilar silinir. Genelde programlar, ilk
olarak ekrani temizleyerek, sonraki yazilacaklara temiz bir ekran hazirlar. Burada dikkat edilecek sey CLS den
bir 6nceki zemin rengi ne ise ekran o renk ile doldurulur. CLS den &nce bir renk ayari yapilmamissa ekran siyah

renk ile doldurularak temizlenir.

COLOR, 4
CLS
PRINT "Merhaba"

5. SELECT CASE Komutu

Bir degiskeninaldigi bircok degere gore ayri komutlaringalistirilmasi gereken durumlarda if yapisi yerine

Select Case yapisi kullanmak daha avantajhdir. Kullanimlari ;

Select Case Degisken
Case durum1:Komutlar
Case durum2, durum3: Komutlar
Case durum4 to durum?7:Komutlar
Case a < durum8:Komutlar
Case b < durum9:Komutlar
Case Else: Komutlar
IF THEN ELSE yapisi ile bir program yazalim bunu daha sonra SELECT CASE yapisina gevirelim;

INPUT “1 ile 3 arasinda say! girin ”; A
IFA=1THEN
PRINT "SAYI = 1"
ELSE
IFA=2THEN
PRINT "SAYl =2"
ELSE
IF A=3THEN
PRINT "SAYI| = 3"
ELSE
PRINT "HATALI SAY!”
END IF
Bunun yerine buna benzer yapiya sahip anlasilirigi ve kodlamasi kolay olan SELECT CASE yapisi
kullanilir.

INPUT “1 ile 3 arasinda say1 girin ”; A
SELECT CASE A
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CASE1

PRINT "SAYl =1"
CASE2

PRINT "SAYI = 2"
CASE3

PRINT "SAYIl = 3"
CASE ELSE

PRINT "HATALI SAY!”

END SELECT

Dort islemi yapmamizi saglayacak kullanicinin sayi girmesini isteyip bu sayilar {zerinde istenilen 4
islemden birini uygulayacak érnek program;

CLS
BasaDon:
INPUT “1. Sayy1 Giriniz";Say!1
INPUT “2. Sayyr Giriniz";Say12
PRINT “Toplama igin 17
PRINT “Cikartma icin 2”
PRINT “Carpms igin 3”
PRINT “Bdlme icin 4"
INPUT “islem giriniz";islem
SELECT CASE islem
CASE1
sonuc = sayil + sayi2
PRINT “Toplama isleminin sonucu”; sonuc
CASE2
sonuc = sayil - sayi2
PRINT “ Cikartma isleminin sonucu”; sonuc
CASE3
sonuc = sayil * sayi2
PRINT ” Carpma isleminin sonucu”; sonuc
CASE 4
sonuc = sayil / sayi2
PRINT ” Bslme isleminin sonucu”; sonuc
CASE ELSE
PRINT “ Yanlis Secenek ”
END SELECT
INPUT ” Tekrarlamak Icin (T)”; tekrar$
IF tekrar§ = “T” THEN GOTO BasaDon
END
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Ayni islemi yapan programin farkli bir uygulamasi konunun pekistiriimesi maksadi ile verilmistir.

CLS
BasaDon:
INPUT “1.Sayiyi Giriniz";sayil
INPUT “2.Sayiyi Giriniz";sayi2
PRINT “Toplama icin +*
PRINT “Cikartma icin -*
PRINT “Carma icin x"
PRINT “Bolme icin /*
INPUT “lIslem giriniz”;islem
SELECT CASE islem
CASE1
Sonuc = sayil + sayi2
PRINT “Toplama islemi Sonucu = *; Sonuc
CASE2
Sonuc = sayil - sayi2
PRINT “Cikarma islemi Sonucu = ”; Sonuc
CASE3
Sonuc = sayil x sayi2
PRINT “Carpma islemi Sonucu = *; Sonuc
CASE4
Sonuc = sayil / sayi2
PRINT “Bolme islemi Sonucu = *; Sonuc
CASE ELSE
PRINT “ Yanlis Secenek Sectin Dostum”
END SELECT

6. GOTO Komutu

En basit dongi GOTO ile yapilan déngiddir.

qiris:
X=x+2
PRINT A
GOTO giris

Yukaridaki program bir sonsuz déngl olusturur. Durdurmak igin CTRL-PAUSE tuslarina basiniz.
Asagidaki sekilde degisiklik yaparsak déngliyl kontrol altina almis oluruz.
qiris:
x=x+1
IF %10 THEN END
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PRINT x
GOTO qiris
Ornek: 1 den 10 a kadar olan sayilari ekrana yazan programi olusturalim.

10 CLS

20 C=1

30 PRINT C

40 C=C+1

50 IF C<=10 THEN GOTO 30 ELSE GOTO 60
60 END

7. FOR..... NEXT Komutu

Belirli sayilarda iglemlerin tekrar etmesi igin kullanilr.
FORN=1TO 25
PRINT N
NEXT N

1 den 25 e kadar olan sayilari yazacaktir. Her ddngiide N degiskeninin degeri 1 artacaktir. Eger ilk satiri

FOR N =1TO 25 STEP 4  yapacak olursak. N nin ilk degeri 1 olacak sonra her seferinde
Uzerine 4 eklenerek devam edecektir.

FOR N =25TO 1 STEP -1 yazilacak olursa 25 den 1 e dogru N nin degeri her seferinde 1
azaltilir. NEXT in arkasina degiskeni yazmak sart degildir ama okunurlugu kolaylastirmak igin yazmakta fayda
vardir. FOR lar ici ice koyarak da kullanilabilir. icerdeki FOR un NEXT i digaridakinin NEXT’inden sonra
gelmemesine dikkat etmelisiniz.

FOR N =1TO 10
FORM=1TO 4
PRINTN*M,
NEXT M
PRINT
NEXT N
FOR déngulsinden ¢ikma geregi olursa EXIT FOR ile ¢ikilabilir.

Ornek: 5 defa “IYI INSAN” yazan programi yazalim

CLS
FORA=Tto 5
PRINT “IYl INSAN”
NEXT A

Ornek: 0 dan 10000 e kadar olan cift sayilari yazan programi yazalim.

CLS
FOR T=0 TO 10000 STEP 2
PRINTT
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NEXTT
END

Ornek : Farkli bir FOR .... NEXT uygulamasi.

CLS
FORX=1TO 20 STEP 2
COLOR X, 7
PRINT X
NEXT X
END

8. DO...... LOOP Komutu

DO
PRINT A
A=A+
LOOP

Bu da sonsuz dongu olusturacaktir. Donglyl kirmak, kontrol altina almak igin gesitli yollar var

EXIT DO ile déngtden ¢ikmak:

DO
IF A>40 THEN EXIT DO
PRINT A
A=A+

LOOP

WHILE kullanarak déngly( kontrol altina almak:

1. program

CLS

DO WHILE A <40 " A, 40 dan kiigiik iken dongtiye devam
PRINT A
A=A+1

LOOP

2. program
CLS
DO
PRINT A
A=A+1
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LOOP WHILE A <40 " A, 40 dan kiiciik iken dongiiye devam
Yukaridaki iki programi denediginizde hicbir fark géremeyeceksiniz. Simdi ilk satirlarina A = 45 komutunu
ekleyip deneyin ve farki anlamaya calisin. E§ger WHILE | LOOP un yanina koyarsak déngude sart aranmaksizin
en az 1 kere déner. DO nun yanina konulursa déngl baslamadan sart kontrol edilir, sart uygun degilse déngu

gerceklesmez.

UNTIL kullanarak déngiyu kontrol altina almak:
CLS

DO UNTIL A > 40 ’sart DOGRU olan A KADAR dén. A, 40 dan biiyiik olana kadar devam
PRINT A
A=A+

LOOP

WHILE igin verdigim agiklamalar bunda da gecerli UNTIL i DO’nun yanina ya da LOOP un yanina
koyabiliriz. Kisaca WHILE, sartin DOGRU olmasinda; UNTIL, sartin YANLIS olmasinda déngilye devam eder.

Pascal’da Kullanilan Bilgi Tipleri: Pascal programlarindaki degiskenleri ve bilgi tiplerini, kullanmadan

6nce tanimlamak (bildirmek ) gerekir.
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1.Sayisal Bilgi Tipleri: Basicte oldugu gibi Pascal’'daki sayisal bilgi tiplerini de iki grup altinda

inceleyecegiz: Tamsay! bilgi tipleri ve ondalikli bilgi tipleri.

a.Tamsay Bilgi Tipleri: Sadece tam kismi bulunan sayisal bilgiler igin kullanilan bu bilgi tipleri bilginin

biyukluglne goére farkli sekillerde isimlendirilirler.

Pascal’daki tamsayi bilgi tipleri.

Bilgi Tipi Aktarilabilecek Aktarilabilecek isaret Bellekte kapladig:
En kiiciik deger En biiylik deger Alan(byte)

Byte 0 255 Yok 1

Shortint -128 127 Var 1

Integer -32 768 32 767 Var 2

Word 0 65 535 Yok 2

Longint -2 147 483 648 2 147 483 647 Var 4

b.Ondalik Sayi Bilgi Tipleri: Hem tam hem de ondalikli kismi bulunan sayisal bilgiler i¢in kullanilan bu

bilgi tipleri,yine sayisal bilginin biyikligine,duyarlihgina gére farkli sekillerde tanimlanirlar.

Pascal’daki ondalikl sayi bilgi tipleri.

Bilgi tipi Alt Sinir Ust sinir Bellekte kapladig: Duyarhhik
Alan ( byte) (hane)
Real 6 11-12
Single 4 7-8
Double 8 15-16
Extended 10 19-20
Comp 8 19-20

«

Sayi duyarhliklarini daha agik bir sekilde gérmek icin Basic’'te oldugu gibi  “ m "sayisi i¢in 6rnek programi

yazip galistiralim.

{$E+, N+}

Program duyarlilik;

Uses Cit;
a:Rea[;
b. ing[e;
c:Double;
d:Extended;
e:Comp
Begin
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Clrscr; Writeln (‘ondalikli sayilarda duyarlihk : ) ;

Wri’(e[l’n ('===============================' )}

Writeln;writeln("Pi sayinin =»);writeln

3:=Pi ;b: =Pi; ¢ :=Pi;d:=Pi ;e:=Pj;
Writeln (‘Reel tipinde duyarlibgr = 7, 3:1:20);
Writeln (‘Single tipinde duyarlibgr => *,b:1:20);
Writeln("Double tipinde duyarlligi = *,c:1:20);
Writeln("Extended tipinde duyarliligi =>,d:1.20);
Writeln('Comp tipinde duyarlihgi ~ =>,e:1:20);
Readln;
End.

2.Alfasayisal Bilgi Tipleri: Sayisal bilgilerde oldugu gibi, alfasayisal bilgiler de farkl bilgi tiplerinde

tanimlanabilirler (Tablo-4.7) ve degiskenlere aktarilirken tek tirnak (* ‘)icinde verilirler.

Pascal’daki alfasayisal bilgi tipleri.

Bilgi tipi Aktarilabilen en az Aktarilabilen en fazla Bellekte kapladigi
karakter sayisi
Karakter sayisi Alan (Byte)
Char 1 1 1
String 1 255 = String n+1
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Bashk
Program ; Program Bashgi asll

Boliimi

mses ; Kitiphane Gagirma

Tanimlama

ve

Paragraf Bildirme Bildirimler

Bolimi

Sabit Tanimlama

N

4 N

Alt

Procedure ; “Procedure” alt programlari Programlar

Bolimii

\ J
4 N

Ana

Programlar

Ana Program Bolimii

\ /

1.Program Basligi

isimlendirme kurallarina uygun olarak yazilan ve kullanimi zorunlu olmayan bu ifade, genellikle program
hakkinda agiklayici bilgi igerir.

Kullanim sekili:

Program program adi;
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2.Tanimlama ve Bildirimler Bolimii

a.Uses : Yapisal dillerde(Pascal,C,C++ vb.); komutlar,belirli kitliphanelerde bulunmaktadir.Yazilm
editéri calistirildiginda;tim komutlar,bellege yiklenmez.Yalnizca ,yazihmin basinda
cagirilan\belirtilen\aktiflestirilien katlphanelerdeki komutlar yiklenir.Dolayisiyla yazilimda hangi komutlar
kullanilacaksa,bunlarin ~ bulundugu  kltliphaneler  aktiflestiriimelidir.Aksi  durumda;  derleyici,programi

galistirdiginda yazim hatalari verecektir.

Program basligindan sonraki satirda yer alan “Uses” ifadesi ,kullanilacak kittiphaneleri bildirilir.

Kullanim sekli:

Uses kitiphane-1 , kitiphane-2 , kitliphane-3;

Pascal’daki bazi kitlphaneler

Kiitiiphane icerigi
Crt Temel ve ekran komutlari
Graph Grafik komutlari
Dos DOS isletim sistemiyle ilgili komutlar
Printer Yazici ile ilgili komutlar
b.Label : Eger programdaki islem akisi normal seyrini izlemeyip belirli paragraflara (bloklara)
dallanacaksa, gidilecek vyerleri tanici isimler gerekir. Programlarda ; islem akisinin gegecegi

(atlayacagi/dallanacagi) bu paragraflar (bloklar) “Label” ile bildirilir ve dallanma * Goto * komutuyla yapilir.Basic

programlama dilinde ; satir numaralari kullanildigindan paragraf tanimlamaya gerek kalmamaktadir.

Kullanim sekli

Label paragrafismi 1, paragraf ismi?2;

Paragraf isimlerinin program iginde kullanimi;

Paragraf ismi ;
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................................................................................. ; Paragraf
seklindedir.

Program Paragraf_tanimlama;

Uses Crt iki haneli bir tamsay giriniz : 5

Label geri; iki haneli bir tamsay giriniz : 125

Var iki haneli bir tamsayi giriniz : 67

a: integer ; Girilen sayinin onlar basamagi : 6 ve birler basamagi : 7

Begin

Cl¥Ser ;

geri : Write (” iki haneli bir tamsay1 giriniz: ' ) ;
Readln (a) ;a:=abs (3) ;
if ((a<10) or (299)) then goto geri;
Writeln;
Write ( * Girilen sayinin onlar basamagi : 7,
Adiv10, " ve birler basamagi -, a mod 10 );
Readln ;
End .
c. Const : Birgok programda , sabit degerler kullanilir . Pascal programlari igin kullanilacak olan sayisal

veya alfasayisal sabitler , “ Const “ blogunda tanimlanirlar. Sabit tanimlama iki sekilde yapilabilir.

Tip belirtmeden : Bilgi tipi veriimeden yapilan bu sabit atamada ; atanan sabit bilgi , program boyunca

degistirilemez.

Kullanim sekilleri

Const sabit adi 1 = sayisal deger ;

Sabit adi 1 = alfasayisal ifade *;

Tip belirtilerek : bilgi tipi belirtilerek yapilan sabit tanimlamada ; aktarilan sabit bilgi ; “baslangic degeri “

gbrevinde olup programin herhangi bir yerinde degistirilebilir.

Kullanim sekilleri

Const sabitadi 1 : bilgitipi = sayisal deger ;
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Sabit adi 2 : bilgi tipi = alfasayisal deger * ;

Program sabit_tanimlama ;
Uses Crt;
Const pi_sayisi=3.14 ;
r:integer=2 ;
Var
Alan : Real ;

Begin

CrlSer; Alan : =pi_sayisi *r'r ;
Varsayilan alan : 12.560

Writeln (“ varsayilan alan : 7, alan :0:3) ;
Yeniyarigap : 3

Writeln ; write (yeni yaricap: ) ; Readln (r) ;
Hesaplana alan : 28.260

Alan : =pi_sayisi *'r ;

write ( ‘hesaplanan alan: * , alan :0:3) ; Readln ;

End
Pascal standart bilgi tipleri disinda , programcilarin kendi tiplerini veya veri alanlarini

d. Type :
tanimladiklar yerdir.

Kullanim sekli ;

Type 6zel bilgi tipi adi=standart tipler cinsinden tanimi ;
Ornegin ; Type
Kelime 15 =string [15] ;

Dizi 20 =Array [1..20] of Integer ;
Veri /kayit alani tanimlama : birgok bilgiyi iceren veri /kayit alanlari da “type “ blogunda tanimlanirlar.

Kullanim sekli ;
Ornegin ;
Type ogrenci =Record
Adsoyad:String [25] ;
Numara:Longint ;

Vize , Final, Ort : Integer ;

End
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Yukaridaki 6rnekte ‘ogrenci * adl veri alani tanimlanmistir. Bu veri alani igerisinde “ String “ bilgi tipinde
Adsoyad *, “Longint “tipinde ‘ numara ‘ ve “integer “tipinde ‘Vize , ‘Final “ve * Ort * degiskenleri vardir. Bu

alt alanlara deger aktarmak icin ; bu veri tipinde tanimlanan degisken ile alt alan adi arasina nokta konulur.

Veri / kayit alani

Ad Soyad Numara Vize Final Ort
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