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1. ÖNSÖZ 
 

Sevgili Öğrenciler, 

Elinizdeki bu kitap, üniversite hayatınızın ilk yılında 

karşılaşacağınız yapısal programlama dersine rehberlik etmek amacıyla 

hazırlanmıştır. Programlama dünyasına adım atarken, temel kavramları 

ve teknikleri öğrenmek, ileride karşılaşacağınız daha karmaşık konular 

için sağlam bir temel oluşturacaktır. Bu kitap, sizlere bu temeli en iyi 

şekilde sunmayı hedeflemektedir. 

Programlama, bilgisayarlara belirli görevleri yerine getirmesi için 

talimatlar verme sürecidir. Bu talimatlar, programlama dilleri 

aracılığıyla yazılır ve bilgisayarın anlayabileceği bir formata 

dönüştürülür. Yapısal programlama ise, bu sürecin daha düzenli, 

anlaşılır ve hatasız bir şekilde gerçekleştirilmesini sağlar. Bu kitapta, 

yapısal programlamanın temel prensiplerini, tarihçesini ve 

uygulamalarını detaylı bir şekilde ele alacağız. 

Kitabımız, programlamanın tarihçesi ile başlayarak, temel 

programlama kavramlarını ve C dili ile programlama konularını 

kapsamaktadır. Ayrıca, gerçek dünya örnekleri ve uygulamalarla, 

öğrendiklerinizi pekiştirme fırsatı bulacaksınız. Özellikle, PONG oyunu 

gibi projelerle, teorik bilgilerinizi pratiğe dökerek programlama 

becerilerinizi geliştireceksiniz. 

Bu kitabın hazırlanmasında emeği geçen tüm akademisyenlere ve 

öğrencilere teşekkür ederim. Kitabın, programlama dünyasına adım atan 

siz değerli öğrencilerimize faydalı olmasını diliyorum. Unutmayın ki, 

programlama öğrenmek sabır ve pratik gerektirir. Her yeni bilgi, sizi 

daha ileriye taşıyacak bir basamaktır. 

Başarılar dilerim. 

Doç. Dr. İlker ALİ  
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