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Temel Kavramlar




Programlama Dili Nedir?

Programlama dili, gelistiricilerin belirli gorevleri ve islemleri
bilgisayara yaptirabilmesi icin gelistiriimis bir kodlama

dilidir.
Bu diller, insanin o

sozdizimlerine sahi
tarafindan anlasilabi

Kuyabilecegi ve anlamlandirabileceqi
otir ve bu sozdizimleri, bilgisayar

ir bir forma cevrilir.

Programlama dillerinin  temel amaci, bilgisayarin

Isleyeceqi talimatlar

yazili olarak ifade etmektir.
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Kaynak Kod Nedir?

Bir programlama dilinin kurallarina gore yazilmis, uzerinde
degisiklik yapilabilen, programin algoritmasini iceren
belgelerdir.

Kaynak kodlarin calismasi icin Makinenin anlayabileceqi
sekle getirilmesi gerexkir.
900

public class HelloWorld {

public static void main(String[] args) {
System.out.println("Hello world!");

}
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Makine Dili Nedir?

Islemcinin verilen komutlar dogrultusunda calistirilmasini saglayan
ve islemci mimarisine gore degisen en alt seviyedeki programlama
dilidir.

Bu dil sadece 0 ve 1 ikililerinin anlamli kombinasyonlarindan
meydana gelmektedir. Bunlar, islemci tarafindan cozulerek gerekili

islemin yerine getirilmesini saglar. 7 692145 i
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Derleme Islemi ve Derleyici Nedir?

Kaynak kodun makine diline ¢evrilmesi islemine Derleme
(Compile) adi verilir.

Bu derleme islemini yapan programlara Derleyici
(Compiler) adi verilir.

Kaynak kod uzerinde yazim hatasi ve dilin kurallari
disinda bir islem yapilmissa, derleyici derleme islemi
sirasinda hata verir ve derleme islemi gerceklesmez.

w

Kaynak
Kod

—_—

—
—_— ==



N
[N
=
N
a1
=
N)
o
)
~

Programlama Dillerinin Tarihcgesi

1940'lar ve 1950'ler:

Ik bilgisayarlar icin makine dili ve assembler kullaniliyordu. Fortran (1957) ve COBOL
(1959) gibi ilk yuksek seviyeli diller bu donemde ortaya cikti.

1960'lar - 1970'ler:

C dili ve Pascal gibi diller ortaya ¢ikti. Bu diller, bilgisayar muhendisliginde buyuk bir
ilerleme sagladi.

1980'ler - 1990'lar:

Nesne yonelimli programlama kavrami tanitildi. Bu donemde C++, Java, C# gibi nesne
yonelimli diller populerlik kazandi.

2000'ler - GUnumuz:

Python, JavaScript, Swift ve Go gibi modern dillerle birlikte, kullanim alanina gore
optimize edilmig diller geligtirildi. Bu donemde programlama dillerinin yazihim gelistirme
hizini ve kolayligini artiran 6zellikler eklendi.
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Programlama Dillerinin
Siniflandiriimasi




1. Programlama Dilinin Seviyesi

Programlama dilinin seviyesi, o programlama dilinin insan
algilamasina olan yakinligidir.

Bu diller, donanima daha yakin ve
makineye dogrudan erisim saglayan dillerdir. Makine dili ve
assembler bu gruptadir. Bellek yonetimi gibi dusuk seviyeli islemler
uzerinde tam kontrol saglar, ancak okunmasi ve yazilmasi zor
olabilir.

Insan tarafindan daha anlasilabilir olan
dillerdir. Bu diller, sistemle dogrudan etkilesime girmeden daha
karmasik islemleri yonetmeyi saglar. C, Python, Java, C#, vb.
yuksek seviyeli dillere ornektir.
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Seviyelerine Gore Programlama Dilleri

Makine dilleri, Assembly

Hem makinaya hem de Insan
algilamasina yakin dillerdir. C, C++

Daha hizli yazilim Uretmeye
yatkin dillerdir. Donanima etkileri de orta seviyedeki kadar
performansli olmasa da vardir. C#, Java, Pascal

Cok daha az kod yazarak,
kullanici arayuzu kullanarak program yazilabilen dillerdir.
Visual Basic, Access, Fox Pro
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2. Programlarin Calisma Turleri

Programlama dilleri, calisma prensiplerine gore 3 sekilde incelenir:

Bu dillerde kaynak kod makine diline c¢evrilir.
Bilgisayar programi makine diliyle kendisi ¢alistirir.

Bu dillerde kaynak kodu calistiracak olan bir
calistirici  program bulunur. Bu program kodu satir satir
yorumlayarak kendisi calistirir.

Bu diller, hem derleme
hem de yorumlama asamalarini kullanir. Ilk asamada kod, bayt
koduna veya ara bir formata derlenir, sonra calisma zamaninda
yorumlanir.
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Calisma Turlerine Gore Programlama Dilleri

C, C++, Rust, Go
Python, JavaScript, Ruby, PHP
Java, C#, Kotlin

Source Code = Compiler = Machine Code —* Output

© guru99.com

Source Code —_— Interpreter —_— Output
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Sekil 1. Derlenen ve Yorumlanan Dillerin Calisma Mantigi
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3. Programlama Dillerinin Kullanim Alanlari

Web uygulamalari ve internet tabanli servisler gelistirmek
icin kullanilir. Bu diller, hem istemci tarafinda (frontend) hem de sunucu
tarafinda (backend) kullanilabilir

Mobil cihazlar i¢in uygulama gelistirme alaninda kullanilir.
Genellikle platforma 06zel diller veya capraz platform ¢ozumleri ile gelistirilir.

Oyun motorlariyla uyumlu veya oyun gelistirme icin
performans odakli diller tercih edilir. Bu diller, genellikle yuksek performans
gereksinimi olan grafik ve fizik hesaplamalarinda etkilidir.

Veri analizi, makine ogrenimi ve yapay zeka
gelistirme alanlarinda tercih edilir. Bu diller, buyuk veri kimeleri Uzerinde
analiz yapabilen ve model gelistirmede guclu kutuphane destegine sahiptir.
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3. Programlama Dillerinin Kullanim Alanlari

Sistem yazilimi, isletim sistemleri ve donanima yakin
diger uygulamalari gelistirmek icin kullanilir. Genellikle dusuk seviyeli olup,
bellek yonetimi ve performans kontrolt saglar.

Muhendislik ve bilimsel hesaplamalarda kullanilan
diller, yuksek dogruluk ve guc¢lu matematiksel kutuphaneler sunar.

Veritabani yonetimi, veri sorgulama ve veri isleme igin
ozel olarak gelistirilmis diller kullanilir.

Betik dilleri, ozellikle otomasyon ve kucuk oOlgekli
gorevleri yerine getirmek icin kullanilir. Cogu betik dili yorumlanir ve hizli
prototipleme saglar.




Kullanim Alanlarina Gore Programlama Dilleri

Istemci Tarafi  (Frontend) : HTML, CSS, JavaScript,
TypeScript
Sunucu Tarafl (Backend) : Python, Ruby, Node.|s, ASP.NET

I0S : Swift, Objective-C
Android: Kotlin, Java
Capraz Platform : Flutter (Dart), React Native (JavaScript),
MAUI (C#)
C++ (unreal), C# (unity)




Kullanim Alanlarina Gore Programlama Dilleri

Python, Java, R, Julia
C, C++, Rust, Assembly
MATLAB, Fortran, Julia

SQL (Structured Query Language),
PL/SQL (Oracle), T-SQL (Microsoft SQL Server)

Python, JavaScript, Bash, Perl
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' Algoritmalar ve Akis Diyagramlari




Algoritma

Algoritma, belli bir problemi ¢ozmek  (Lamba caismyor)
veya belirli bir amaca ulasmak igin
tasarlanan yoldur.

Bir isi yapmak icin tanimlanan, bir
baslangic durumundan basladiginda,
acikca belirlenmis bir son durumunda
sonlanan, sonlu islemler kumesidir.
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Algoritmanin Adim Adim Yazilmasi

Algoritmalar, basit
adimlar halinde
yazilarak cozum sureci
planlanir.

Yan tarafta, bir sayinin
faktoriyelini hesaplayan
algoritmanin  adimlari
bulunmaktadir.

Basla.
Girdi olarak bir sayi al (n).

Faktoriyel degiskenini 1 olarak
baslat.

Eger n = 0 ise sonucu 1 olarak
belirle.

n > 0 iken, n sayisini faktoriyel
ile carp ve n'yi 1 azalt.

Islem tamamlaninca faktoriyel
degiskenini dondur.

Bitir.




Algoritmanin Akis Diyagrami ile Gosterimi

Akis diyagrami, bir algoritmanin
veya surecin grafiksel temsilidir.

Akis diyagramlari, algoritmanin f sayisini 1 yap
adimlarini  simgeler ve bu
adimlarin arasindaki baglantilari

oklarla gosterr. oy
Bu diyagramlar, karmasik >
sirecleri daha gorsel hale 4 ndl
getirerek anlasiimasini [ J

kolaylastirir.
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Yazilim Gelistirme Sureclers
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Yazilim Gelistirme Asamalari

Yazilimin hangi iglevleri yerine getirmesi gerektigi
ve kullanici ihtiyaglari belirlenir. Bu asamada kullanicilar, paydaslar ve
gelistiricilerle yapilan gorusmelerle gereksinimler netlestirilir.  Tum
gereksinimler belgelenir.

Yazillmin genel yapisi, mimarisi, veri yapilari,
kullanici arayuzu ve sistem bilesenlerinin nasil etkilesime gireceqi
planlanir. Bu asama, sistemin tum bilesenlerinin nasil bir arada
calisacagina dair teknik bir rehber sunar.

Tasarim asamasinda belirlenen yapi ve plan
dogrultusunda yazilim gelistirilir. Bu asamada programcilar, yazilimin
fonksiyonel gereksinimlerini karsilamak icin kod yazarlar. Bu surecte
programlama dilleri, cerceveler ve araclar kullanilir.
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Yazilim Gelistirme Asamalari

Yazilimin tum bilesenleri, iglevsellik, guvenlik, performans ve
kullanici etkilesimi gibi cesitli acilardan test edilir. Test asamasinda,
yazilimin hatasiz calistigindan emin olmak icin bir dizi test turu

yapllir.

Yazilim, kullanicilar igin dagitilir ve
entegre edilir. Bu asama, yazilimin son kullaniciya ulastiriilmasini ve
sistemdeki diger bilesenlerle entegrasyonunun saglanmasini icerir.

Yazilim, kullanicilar tarafindan kullanildikca
ortaya cikan sorunlar cozulur ve yazilim guncellemeleri yapilir.
Bakim asamasinda hata duzeltmeleri, yeni Ozellik eklemeleri ve
performans iyilestirmeleri yapllir.
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Yazilim Gelistirme Yontemleri

Her asama sirasiyla yapilir. Asamalar birbirini takip eder,
bu nedenle geri donusler zordur. Kaguk ve net bir projede iyi calisir.

Esnek ve iteratif bir surectir. Yazilim
gelistirme sureci kucuk parcalara bolunerek, her bir pargca uzerinde kisa
dongulerle calisilir. Bu yontem, musteri geri bildirimlerine dayali olarak
surekli iyilestirme saglar.

Cevik metodolojinin bir tarudur ve projeyi kisa zaman dilimlerinde
(sprint) yonetir. Her sprint sonunda bir urtin parcasi teslim edilir.

Yazilim gelistirme ve sistem operasyonlari arasindaki isbirligini
artirmaya yonelik bir yaklasimdir. Yazilimin hizli bir sekilde gelistiriimesi ve
dagitiimasini saglar.




N
[N
=
N
a1
=
N)
o
)
~

Yazilim Gelistirmede Kullanilan Araclar

Visual Studio,
Eclipse,Netbeans, IntellilJ IDEA qgibi araclar yazilim gelistirmeyi
hizlandirir.

Git, SVN, Mercurial gibi araclar,
yazilimin farkli surtmlerinin yonetilmesini saglar.

JUnit, Selenium, Postman gibi araclar, yazilimin
kalitesini test etmek icin kullanilir.

Jenkins,
Travis CI, Circle CI gibi araclar, surekli entegrasyon ve dagitim
sureclerini yonetir.
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Temel Programlama Yapilar




1. Degiskenler ve Veri Tipleri

Degiskenler, programda verilerin saklanmasi icin kullanilan
bellek alanlaridir. Her degisken, belirli bir veri tipi ile
tanimlanir. Veri tipleri, bir degiskenin alabilecegi veri turund
belirtir.

Veri Tipleri:
int, float, double, decimal
char, string
bool (True/False degerlerini tutar)

DateTime, object, array, enum
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2. Kontrol Yapilari

Kontrol yapilari, programin akisini belirleyen yapilardir. Bu
yapilar sayesinde program, belirli kosullara gore farkli yollar
izleyebillir.

Kosul iceren bir ifade mantiksal isleme tabi tutulur ve sonucta
DOGRU ya da YANLIS tirtinde bir sonuca ulasilir. Program
akisi bu sonuca gore devam eder.

If ( pass == 1024)
Console.WriteLine("Sifre Dogru®);
else
Console.WriteLine("Hatali Sifre! );




3. Donguler

Donguler, belirli bir kosul saglandigi surece bir kod blogunu
tekrarlamak icin kullanilir. Bu yapilar, islemlerin hizli bir
sekilde tekrarlanmasini saglar.

for (Inti1=1;1<=10; I++)

{
}

Console.WriteLine("Bilgisayar");




4. Fonksiyonlar (Metodlar)

Fonksiyonlar, belirli bir gorevi yerine getiren ve genellikle bir
deger donduren kod bloklaridir. Fonksiyonlar, programin
daha moduler olmasini saglar ve ayni kodun farkli yerlerde
tekrar kullaniimasini saglar.

Int Topla(int a, int b)
{

return a + b;

}




Dizi, ayni turde birden
fazla veriyi tek bir
degiskende saklamamiza
olanak tanir. Diziler, sabit
bir boyuta sahiptir ve
Indekslerle erisilir.

5. Diziler

Int[] sayilar = new Int[5];

sayl
sayl
sayl
sayi

sayi

ar

ar

ar

ar

ar

Cconso

0

1
2.
3.
4.

e.WriteLine(sayilar[2]);




