BOLUM 3

ANAHTAR KAVRAMLAR

OGRENME HEDEFLERI
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Bolum 3 programlamaya yeni baglayan-
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lar i¢in problem ¢6zme yapilarinin bah-
sedildigi bir kisimdir. Bu baglamda algoritma, akig di-
yagrami hazirlama ve s6zde kod ad1 verilen algoritmanin
yapisal bir programlama dili ile gerceklestirilmesi is-
lemleri cesitli 6rneklerle anlatilmaktadir. Amag, prog-
ramlama ile ¢éziilecek bir problem ile kargilagildiginda
temel yapilar1 kullanarak algoritma tasarlama becerisi
ve algoritmalarin sé6zde kodlar ile gerceklestirilmesidir.
Bolum 2’de verilen programlama ile ilgili teknik kav-
ramlar kismi bu bolim icin temel tegkil etmektedir.

Varsa ilgili bolimdeki eksikliklerin giderilmesi gerekir.
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ALGORITMA VE AKIS DIYAGRAMLARI

1. TEMEL KAVRAMLAR

Bilgisayarl yapilarda sistemin kendisi ve Gizerin-
de kosturulan islemler yazilimlar ile gercekles-
tirilir. Bu baglamda, sistemin c¢aligmasi ve diger
birimlerle haberlesmede ikilik elemanlarin bir-
lesiminden olusan komutlar kullanilmaktadir.
Kullanilan komutlar her islemcide kendine 6zgii
bir yapiya sahiptir. Bahsi gecen komut kiimeleri
kullanilarak cesitli yazilimlar elde edilmektedir.
S6z konusu yazilimlar ¢ok karmagik bir yapiya
sahip olabilecegi gibi basit bir gérevi yerine ge-
tirmek i¢in de kullanilabilir. Dolayisiyla bu yazi-
limlar1 elde etmede kullanilan programlar amaca
gore makine dili, ¢evirici dil veya yuksek seviyeli
bir dil ailesinden secilmektedir. Asagida farkl
gruplara dahil edilebilecek yazilimlara 6érnek ve-
rilmigtir.

o Sistem Yazilimlar1 (Microsoft Windows,
Google ChromeOS, Linux vb.)

* Programlama Yazilimlar1 (C++, C#, Python,

JavaScript, R, Swift vb.)

/%

e Uygulama Yazilimlari (Open Office (Kelime
Islemci/Elektronik Tablo/Sunu ofis uygulamala-
r1), Adobe Creative Cloud, Autodesk CAD/CAM/
CAE ve PCB (Cizim/Tasarim Uygulamalari),
Medya (Ses/Video) Yuruticiler vb.)

Bilgisayar/bilgisayarli yapilar/mobil aygitlar
(telefon/tablet vb.) sayilarla ¢alisirlar. Diger sem-
boller/harfler ise bu sayilarin belirli standartlarla
(ASCII/UNICODE) ifade edilmesi ile olugsmakta-
dir. S6z konusu verilerin iglemcinin belirli Gni-
telerinde iglemlere tabi tutularak belirli gorevleri
yerine getirmesi saglanmaktadir. Ornegin suyun
kaynamasini kontrol etmek istedigimizde man-
tiksal (lojik); en yiiksek maasi alan personelin
tespit edilmesinde karsilastirma (karar) ve ba-
rajlardaki sularin doluluk oranlarini géstermede

matematiksel islemler yapilmaktadir.
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Program, bir islevi yerine getiren kodlar/komutlar batintduar. Program yazilirken éncelikle algorit-
ma ve akis diyagramlari olusturulmaktadir. Yazilim ise donanimi kontrol eden butun programlari ve

yardimci araglari kapsamaktadir.

o)

Matematiksel Islemler

Toplama, ¢ikarma, ¢carpma, bélme, moduler
aritmetik ve Us alma gibi hesaplamalar mate-
matiksel ifadeler ile yapilmaktadir. Tablo 3.1'de
matematiksel operatoérlerin (+, -, :, X, AB, mod)
programlamadaki karsiliklar1 gosterilmektedir.
Ayrica hesaplamalarda iglemler genelde soldaki
ifadeden basglayarak operatorlerin 6ncelik sira-
sina gore yurutilmektedir (Tablo 3.2). Ancak s
alma, 6nek, kosul ifadeleri ve birlesik atama ig-
lemleri sagdan sola dogrudur. Operatorler digin-
da kalan kisimlar yani A, B, C... gibi isimler ya da

sayilar iglenen olarak ifade edilir.
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p ARASTIRALIM

Derleyiciler kaynak koddaki matematiksel

Q islemleri 6nek (prefix) ya da postfix (sonek)

notasyonlarina gevirmektedir. Alisa geldigi-
miz ifadeler ise icek (infix) yapidadir.

icek (infix): 2+4*6

Onek (prefix): *+246

Sonek (postfix): 2 4 6 * +

\ o)
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Tablo 3.1. Matematiksel Ifadelerin Programlamadaki Gésterimlersi.

Islem Matematiksel Ifade Kod Gosterimi
Toplama A+B A+B
Cikarma A-B A-B
Carpma AxB A*B
Bolme A:B A/B
Us Alma AB ANB ‘};?;: (le’;I)B veya
Modiiler Islem AmodB A%B
Kaynak kodda yazacagimiz matematiksel ifa- gore ayristirilmasi, ardindan bunlarin siralanma-
delerde icek yazim tartiintin derleyici tarafindan s1 ve ilgili dizilime gore islem yapilmas: gerek-

cozimlenmesi zordur. Yapilacak hesaplamalarda mektedir. Derleyiciler islemleri kolaylagtirmak

matematiksel iglemlerin operatér onceliklerine icin 6nek ya da sonek notasyonunu kullanir.

Tablo 8.2. Matematiksel Islemlerde Oncelik.

islemn Siras: Islem Kod Gosterimi
1. Parantez ici (...)
2. Us alma }AAB veya A**B veya pow(A,B)
3. Carpma/Bélme A*Bve A/B
4. Toplama/Cikarma A+Bve A-B
Bolme ve mod alma islemlerinde mantik ha- dir. Mod alma islemlerinde ise sayinin pozitif

tasina dismemek programcinin dikkat etmesi veya negatif olmasina gore sonug¢ degismektedir.
gereken bir unsurdur. Cinka kullanilan sistem- Asagida duruma uygun 6rnekler verilmigtir.

ler tam sayili islemlerde yuvarlama yapmakta-

(G

@“ DIKKAT EDELIM

Bolme islemlerinde islenen degerinin tam sayi ya da ondalikli sayi olmasi dnemlidir. Tam sayili islem-
lerde yuvarlama yapilmaktadir. Hassas islemlerde degerleri ondalikli tanimlamak gerekir.
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Mod alma 6rnekleri:
16 7%3=1

-16 % 3 =-1

16 7% -3=1

-16 % -3 = -1
Boélme 6rnekleri:
9/4 =2

-9/4=-3

Bazi hesaplamalar karmagik yapiya sahip ola-

bilir. Bu tarz ifadelerin kaynak koda yazilabilir

ALGORITMA VE AKIS DIYAGRAMLARI

hale donustarilmesi gerekir. Asagida duruma

uygun bir 6rnek gosterilmektedir:

a x=(-bt((b~2-(4*a*c)))~(1/2))/2*a

Karsilastirma (Karar) islemleri

Iki nimerik degerden hangisinin buytk/ki-
cuk/buytk esit/kucik esit/esit/esit degil/denk
olmas1 durumlar: kargilastirma (karar) islemleri
olarak ifade edilmektedir. Tablo 3.3 bu islemle-
rin program yazimindaki karsiliklarin1 vermek-

tedir.

Tablo 3.8. Karsilastirma (Karar) Islemleri.

Islem Kaynak Kod Gésterimi

Esit ==

Esit Degil I=veya< >

Biiyuk >

Biiyiik Esit 5=

Kiicuk <

Kugiik Egit <=

Denk ==

Tablo 3.3'de verilen gosterimlerin kullani-
lan programlama dilinin s6z dizimine (syntax)
gore degisiklik gosterebilecegi unutulmamalidir.
Dersin ilerleyen boélumlerinde C++ s6z dizimine
gore operatorler kullanilacaktir. Ilaveten, zincir-
leme karsilagtirma operatorleri ise her program-
lama dilinde kullanilmaz. Ornegin Python’da “c
>b >a” gibi ifadeler “c >b ve b > a” olarak deger-

lendirilir, ancak bu tiir zincirleme C++'da olmaz.

Mantiksal ve Bitsel Islemler

Mantiksal ve Bitsel (Bitwise) islemler prob-
lem igerisinde kosul gerektiren durumlarda

karsimiza cikmaktadir. S6z konusu durum bir
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veya birden fazla olabilir. Bir kosulun olmama-
sin1 istedigimizde degilse anlaminda “Mantiksal
DEGIL” iglemi; iki kogulun birden saglanmasini
istedigimizde “Mantiksal VE” islemi; iki kogul-
dan en az birisinin dogru olmasini bekledigi-
mizde “Mantiksal VEYA” islemi; iki kosuldan
sadece birinin dogru olmasini bekledigimiz du-
rumlarda da “Bitsel XOR” iglemi yapariz. Tablo
3.4 “Mantiksal DEGIL”, Tablo 8.5 “Mantiksal VE”,
Tablo 3.6 “Mantiksal VEYA” ve Tablo 3.7 “Bitsel
XOR” dogruluk tablosunu gostermektedir. Sirasi
ile bu islemler “I7, “&&”, “||”, “~” sembolleri ile

kullanilmaktadir.
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Tablo 3.4. Mantiksal DEGIL Dogruluk Tablosu.

Tablo 3.5. Manitksal VE Dogruluk Tablosu.

0 0 0
0 1 0
1 0 0
1 1 1

Tablo 8.5. Mantiksal VEYA Dogruluk Tablosu.

0 0 0
0 1 1
1 0 1
1 1 1

Tablo 3.5. Bitsel XOR Dogruluk Tablosu.

0 0 0
0 1 1
1 0 1
1 1 0
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Tablo 3.5’de verilen Bitsel XOR'un yani sira
Bitsel VE (&), Bitsel VEYA (|) ve Bitsel DEGIL (-)
islemleri de vardir. Ayrica Bitsel XOR operato-
rintin semboli, Uis alma igleminin operatoéru ile
benzemektedir. Bu durumda bazi programlama
dilleri operator yerine fonksiyonlar kullanarak

islem yaptirmaktadir (pow gibi).

Bitsel operatorlerde baytlar yerine bit sevi-
yesinde islem yapilir. Bu durumda ilk ve ikinci
islenenin kargilik gelen bitleri aradaki operatore

gore igletilir.
Bitsel VE islemi,

10101010 & 01010101 = 00000000

ALGORITMA VE AKIS DIYAGRAMLARI

Bitsel VEYA islemi,

10101010 | 01010101 = 11111111

Bitsel XOR iglemi,

10101010 ~ 01010101 = 11111111

Bitsel DEGIL iglemi,

10101011 = 01010100

Mantiksal VE islemi,

(Yag>18) && (Ehliyet == “Var”) durumunda her

iki kogul da dogru ise igslem yurittlecektir.

2. ALGORITMA

Algoritma adimlarla tanimladigimiz bir ¢6zim
yoludur. Burada adim sayis1 sonludur ve sozli
olarak ifade edilir. Ik algoritma, Ebu Abdullah
Muhammed Ibn Musa el-Harizmi tarafindan 9.
yuzyilda cebirde kullanilmistir. el-Harizminin
bu alanda yazdig: kitap tiim diinyada olumlu bir
yanki uyandirmigtir. Matematik alaninda sagla-
nan bu basar1 bilgisayarlarin gelisme stirecindeki
problemlerin ¢6ziimiinde de kullanilarak devam
etmistir. Bu baglamda, problemlerin ¢6ziilme-
sinde algoritmik ve sezgisel yaklagimlar dneril-
mektedir. Algoritmik olan yaklasgimlar ¢6ztim
icin olas1 en uygun yonteme odaklanirken, sezgi-
sel yaklagimlar hiza 6nem vermektedir. Sezgisel
algoritmalar en iyiye yakin ¢6zimi hizli ve ko-

lay yapmak i¢indir.

Algoritmalar bir programlama diline dénts-
tiirtilebilir. Oncelikle programcilarin algoritmay1
herkesin anlayabilecegi bir standarda yani akig
diyagramina cevirmeleri gerekir. Ardindan bir
programlama dili kullanarak bilgisayarin anla-
yabilecegi bir kod dizisine dénustiiriirler. Iste
bu kod dizilerine program adi verilir. Son olarak

programlar cesitli isleri yerine getiren yazilim
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haline getirilmektedir. Temel kavramlar Gnite-

sinde bu konuya detayl: olarak yer verilmistir.

Akis diyagramlar: sozIli olarak ifade edilen
adimlarin standart sekillerle ifade edilmesidir.
Butin programcilar gelistirme strecinde 6nce
algoritma sonrasinda akig diyagrami olustura-
rak stireci belgelemek zorundadirlar. Algoritma
olusturulurken herkesin anlayabilecegi bir ke-
sinlikte, siral1 ve sonlu bir slirecte tanimlanmasi

gerekir.

Ornegin bir suyu kaynatmak istiyoruz. Bunu
problem ctimlesi olarak ele alalim. Cézim igin
ise 6rnek bir algoritma tasarlayalim. Kabaca 6nce
suyun varligi kontrol edilmelidir. Ardindan “su
varsa suyu kaynat” seklinde bir adim izlememiz
gerekir. Algoritma tasarlama siireci kesinlik iste-
mektedir. Su varsa suyu kaynat dogru bir adim
olmakla birlikte ¢ok genel bir ifadedir. Suyun
niteligi, kaynatma araci, atmosferik durum, kay-
nama derecesi gibi kosullar belirlenmedigi i¢in
onerilen adim ilk kez suyu kaynatacak birisi i¢in
ucu acik kalacaktir. Algoritma bahsi gecen kogul-

lar dikkate alinarak tekrardan tasarlandiginda;
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 Su saf mi, yoksa bir karisim mi1? Evet, su saf.

O zaman kaynatacak kabi1 secelim.

¢ Secilen kaynatma kab1 var m1? Evet. O za-

man suyu kaba koyalim.

¢ Bulundugumuz yer deniz seviyesinde mi?

Evet. O halde kaynama noktasin1 100°C yapalim.

o \

2 EK BiLGi
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Suyun buhar basinci atmosfer basincina
esit oldugunda su kaynar. Su dagin tepe-
sinde ve deniz seviyesinde farkli kaynama
noktasina sahiptir. Deniz seviyesinde
100°C'de kaynar.

. o)

Bu sekilde bir algoritma tasarlandiginda su-
yun kaynatilmas1 problemi i¢in daha kesin ifa-
deler belirlemis oluruz. Ayni zamanda bura-
daki adimlar belli bir sirayr takip etmektedir.
Yani suyu ve atmosferik durumu belirlemeden
su derecesini ayarlamak bizi yanlig bir ¢6ziime
gotirecektir. Ilaveten suyun kaynama noktasini
belirledikten sonra kaynatmayi durdurmamiz
gerekir. Yoksa su kaynaya kaynaya bitecektir ya
da yanlis bir kaynama noktasi belirlenirse ya ¢ok
gec kaynayacak ya da hi¢ kaynamayacaktir. O
halde adimlarimizi sonlu yapabilmek adina en
sona asagidaki gibi bir ¢6ziim eklememiz gere-
kir:

e Kaynama gerceklesti mi? Evet. O zaman

kaynatmay1 durduralim.

Problemin belirlenmesi ¢6ziime giden yol-
daki en 6nemli adimlardan birisidir. Problem
belirlendikten sonra deneysel yontemler ya da
yukarida anlatildig1 gibi algoritmik metot ter-
cih edilir. Bu baglamda sira olarak problemin
tanimlanmasi, probleme etken olan girdi ve ¢ik-
tilarin belirlenmesi, ¢6ziim yollarinin aranmasi,

¢6zumin test edilmesi ve test sonuglarina goére

iyilestirilmesi stirecleri baslar. Bu siireg istenilen
sekilde tamamlandiktan sonra algoritma tasari-
muina gecilip, hazirlanan algoritmanin test ve geri

donitler ile iyilegtirilmesi gerekmektedir.

Ko \
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Kendimize gundelik yasamdan algorit-
masini yazacagimiz bir problem belirle- o
yelim. Ardindan adimlari keskin, sirali ve

sonlu olarak olusturalim.

\ o)

Problemin tanimlanmasinin ¢6zimin isteni-
len gorevi yeri getirmesi adina 6nemli oldugunu
daha once belirtmistik. Bu sebeple problemin
yanlig anlagilmaya maruz vermeyecek sekilde
tekrar tekrar gdozden gecirilmesi gerekir. Proble-
min dogru analiz edilmesi ¢6ztim/¢6ziimler elde
etmenin bir pargasidir. Girdi ve ¢ikt1 konusu ise
c¢ozime etki eden butiin parametrelerin dahil
edilmesi anlamina gelir. Sonradan dahil olabile-
cek bir girdi bastan belirlenmezse ¢éztim eksik
kalacaktir. Cikt1 konusu ise sistemden beklenti-
lerimiz dogrultusunda tim girdileri dikkate ala-
rak farkli bakis agilari gelistirdigimiz degerlerdir.
Metinsel ve grafiksel raporlar 6rnek cikt1 turle-
ridir. Ciktilar da ¢ogunlukla matematik ya da is-
tatistik bilimlerinden faydalanilmaktadir. Girdi-
lerin cebirsel islemlerle matematik olarak ya da
standart sapmasi, ortalamasi gibi istatiksel olarak
yorumlanmasi bu duruma 6rnek verilebilir. Gii-
numiuzde pek cok matematik ya da istatistik teo-
remler bulunmaktadir. Yapay zeka, derin 6gren-

me ise populer degerlendirme yaklagimlaridir.

Algoritma basamagina gecilmeden proble-
min kagit Gstiinde ¢alisilmasi en ¢ok tercih edilen
bir metottur. Bu siirecte ¢6zime gidecek yollar
yazilir. Arasindan belirlenen en uygun yoéntem,
yazilacak algoritma ic¢in kullanilacaktir. Proble-

min ¢6zimu bilgisayarli bir yapida giderilecek
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ise kullanilacak donanim, igletim sistemi, ihtiyag
duyulan bellek ya da bellegin sistemi yormaya-
cak sekilde optimize edilmesi algoritmaya etki
edecek bilesenler olarak karsimiza c¢ikar. Tam
bu durumlar analiz edildikten sonra algoritma
yazma agsamasina gegilir. Burada da algoritma-
nin hangi programlama dili ile gerceklestirilece-

gi, algoritmanin sinanip smnanmadigl, hatalarin

ALGORITMA VE AKIS DIYAGRAMLARI

giderilip giderilmedigi ve performans durumu-
na bakmak gerekir. Algoritmanin yazilima do-
nismeden o6nceki gecirdigi stire¢ bu sekildedir.
Ancak algoritmanin yazilima dénustirilmesin-
de her program gelistiren ekip farkli yontemler
izlemektedir. Bu yontemler ve gelistirme stireci
yazilim gelistirme siireci kisminda detayli olarak

verilmektedir.

3. YAZILIM GELISTIRME SURECI

Bir problemin ¢6zilmesi i¢in gelistirilen algorit-
malar ve akig diyagramlar1 bir yazilima dénts-
turtldiginde de belli bir stireci takip etmekte-

dir. Bu stirece yazilim gelistirme yasam dongusi

denmektedir. Déngi; planlama, analiz, tasarim,
gerceklestirme ve son olarak teslim ve bakim

olarak gerceklesir (Sekil 3.1).

Planlama

Teslim

ve Bakim

L | Gergeklestirme

Analiz

Tasarim

Sekil 3.1. Yazilvm Gelistirme Yasam Dongiisi.

Planlama; proje ihtiya¢ analizinin yapildig:
kisimdir. Donanimsal ve yazilimsal maliyet, ¢a-
lisacak personel sayisi ve rolleri, kimin projenin
hangi kisminda yer alacagi ve siire¢ gibi durum-
lar belirlenir. Ayrica yazilim ne yapacagl yani
hangi problemi ¢6zecegi yine burada iglenmek-

tedir.

Analiz; programin iglevlerini ayrintili bir ge-
kilde belirledigimiz kisimdir. Belirlenen iglevler
bir module déntustirilerek her bir kisim i¢in net
bir sekilde ne yapilacagina karar verilmeli ve bel-

gelenmelidir.

Tasarim; mantiksal ve fiziksel olarak gercek-
lesir. Programdan beklenen istemler, mantiksal

kisimda sistemin yapisini olusturmada ve fizik-
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sel kisimda ise yazilimin bilesenlerini detayli bir
sekilde gostermede kullanilir. Ayrica hangi prog-
ramlama dilinin kullanildigi, teknoloji, mimari

tasarim bu strecte ele alinmaktadir.

Gerceklestirme; tasarim asamasinda belirle-
nen programlama dili ile belirlenen ihtiyaclar
dogrultusunda kodlamaya ve gerekli dokiiman-
tasyonlarin yapilmaya baglandigi kisimdir. Kod-
lama kisminda herkesin okudugunda anlayabi-
lecegi bir teknik olusturulur. Kodlar mumkin
mertebe basit olmalidir. Kodlamada degiskenler,
fonksiyonlar ve siniflar i¢in isimlendirme kurali
belirlenir. Ayrica yazilan her parca i¢in aciklama/
yorum satirlar1 eklenmeye 6zen gosterilmekte-

dir. Son olarak, programin farkl girdilerle iste-
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nen sonucu uretip tretmedigi ile ilgili testler de

burada gerceklestirilir.

Teslim ve bakim; adindan da anlasilacag:
Uzere programin diger basamaklardaki strecle-
rinin tamamlanip kuruluma hazir hale getiril-
digi kisimdir. Bu kistmda yazilimin kisitlar1 son
kullaniciya gosterilmelidir. Kisitlardan kasit, ya-
zilimin hangi isletim sistemlerinde kullanilabile-
cegi, ihtiya¢ duydugu diger yazilim ve donanim
gereksinimleridir. Bakim olarak da son kullanici-
dan gelen geri donuslere gore ilave modiiller ya-

zilabilir ya da programin varsa hatalar giderilir.

Yazilimin gelistirme siireci yukarida tanimla-
nan basamaklardan gecirilirken farkli stratejiler
uygulanmaktadir. Her stratejinin kendine gore
avantaj ve dezavantajlar1 bulunmaktadir. Univer-
sitelerde bu stratejiler yazilim gelistirme mima-
rileri seklinde ayr1 bir ders olarak verilmektedir.
Biz burada sadece isimlerine yer verecegiz. Daha
detayl bilgi icin bolimiin faydali kaynaklar ve

internet kaynaklar1 kismina bakilabilir.
Yazilim siire¢ modelleri,

* Kodla ve Duizelt Model Yagam Doéngi Mo-
delleri

e Caglayan Yasam Do6ngii Modeli
* V Stire¢ Modeli

» Evrimsel Gelistirme Sure¢ Modeli

* Prototipleme Yasam Doéngit Modeli
* Spiral Model
* Formal Sistem Gelistirme Modeli

* Yeniden Kullanima Yénelik Gelistirme Mo-
deli

e Artirnnmsal Gelistirme Stre¢ Modeli

* Cevik Yazilim Gelistirme Metodolojileri (En
popiler yaklagimdir)

o Asir1 Programlama (Extreme Programming
- XP)

o Birlesik Rasyonal Islem (Rational Unified

Process)

o Ozellik Odakli Gelistirme (Feature-Driven
Development - FDD)

o Test Odakli Gelistirme (Test-Driven Deve-
lopment - TDD)

o LEAN Gelistirme (LEAN Development)

o Dinamik Sistem Gelistirme Metodolojisi

(Dynamic System Development Methodology -
DSDM)

o Microsoft Coziim Cercevesi (Microsoft So-

lution Framework - MSF)

o SCRUM

3.1. Algoritmanin Yazilim Gelistirme Surecindeki Yeri

Algoritma yazimi yazilim gelistirirken ilk olarak
olusturulan ve tim programlama dilleri kullani-
minda da temel tegkil eden en 6nemli bélumdir.
Algoritma olusturulmadan baslanan programlar-
da sonradan bir sey eklemek veya hatay: tespit
etmek daha glic olmaktadir. Kodlamaya ge¢cme-
den 6nce bu kismin olusturulmasi profesyonel
yazilimlar icin vazgecilmezdir. Ancak kiiciik
capl ofis yazilimlarinda, 6rnegin ek butge hesa-
b1, personel tasinir bilgisi veya kicuk olgekli veri

analizleri, ag cihazlar1 haberlestirilirken yazilan

betik (script) programlar gibi durumlarda algo-
ritma yapmadan da programlamaya gecilebil-

mektedir.

Algoritma yazimi bizim programlama dille-
rinden hangisini sececegimiz noktasinda bir yol
haritas1 niteligindedir. B6lamun basinda verilen
su kaynatma problemi igin su isiticilara yazi-
lan algoritma, isletim sisteminden bagimsiz bir
programlama dilini kullanmamaiz gerektigine bir
isarettir. Genelde bu durumlarda Java program-

lama dili kullanilir. Ayrica algoritmalar birden
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fazla ¢6ziim yolunu kodlamadan s6zlu olarak lama yapilarak baslanan projelerde birden fazla
gelistirebilecegimiz en rahat ortamlardir. Kod- ¢6zUum belirlemenin zor olacag asikardir.
Sekil 8.2’de 6rnek bir algoritma yazimi verilmigtir:

Adim 1: Ornek gorselleri sisteme aktar

Adim 2: Gorsellerden renk, sekil ve desen 6zellikleri ¢ikar
Adim 8: Ozellikleri veritabanina kaydet

Adim 4: Sorgu gorseli ytkle

Adim 5: Sorgu gorselin renk, desen ve sekil 6zelliklerini ¢ikar

Adim 6: Sorgu gorselin 6zelliklerini benzerlik 6l¢iim algoritmalari ile veritabanindaki diger 6zellik-
lerle karsilastir

Adim 7: Karsilastirma sonucuna gore en benzeyen ilk 8 gorseli yliizdeleri ile ekrana getir

Adim 8: Dur

Sekil 8.2. Ornek Algoritma: Sorgu Gorsel ile Benzer Gorselleri Arama Algoritmast.

3.2. Algoritmalarin Siniflandiriimasi

Algoritmalar problemin tiirlerine gore basit (line- dugu yani dallanmalarin yapilmadig: turlerdir.
er), mantiksal ve dongusel olarak ele alinmakta- Mantiksal islemler yer almadig: i¢in de herhan-
dir. Basit algoritmalar, bolimuin temel kavramlar gi bir kosul/karar yapisi: bulunmamaktadir. Sekil
kisminda belirtilen mantiksal ve bitsel islemlerin 3.8’de Ornek bir basit algoritma yazilmistir:
yapimadigi ve adimlarin diz bir hatta sahip ol-

Adim 1: Dairenin yarigapini giriniz (cm); r

Adim 2: Sabit Pi degerini giriniz; pi

Adim 3: Dairenin yaricapi ile pi degerini ¢arpimiz; Alan=pi*r

Adim 4: Hesaplanan degeri, “Dairenin alani ” ile “ cm? dir.” karakter katarlari arasinda ekrana yaziniz;
Alan <Alan> cm2 dir.

Adim 5: Dur

Sekil 8.8. Dairenin Alanini Hesaplayan Basit Algoritma.

Mantiksal algoritmalar, adindan da anlagilacag: tizere karar/kosul yapisini barindiran algoritmalar-

dir. Sekil 3.4’de 6rnek bir mantiksal algoritma sunulmaktadir.

Adim I: Kitab al

Adim 2: Calisma siiresini ayarla

Adim 3: Eger kitap ayraci yoksa ayrag al

Adim 4: Konulara ¢alig

Adim 5: Ornek sorulari ¢oz

Adim 6: Eger bulundugun ortamda bir kisi daha varsa 6égrendiklerini anlat
Adim 7: Eger caligma stiresi tamamlandiysa kaldigin yere ayrag koy

Adim 8: Eger ayrac yoksa sayfaya elle isaret koy

Adim 9: Dur

Sekil 8.4. Ders Calisma icin Mantiksal Algoritma.
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Dongtisel algoritmalar ise hem karar/kogul

yapisini barindiran hem de bir adimin birden

Adim 1: Sampuanim bitti mi?

Adim 2: Evet ise Adim 5’e git. Degilse Adim 3’e git.

Adim 3: “Markete gitme”
Adim 4: Adim 8’e git.

Adim 5: “Yagmur yagiyor mu?”

Adim 6: Evet ise Adim 3’e git. Degilse Adim 7’ye git.

Adim 7: “Markete git”
Adim 8: Dur

fazla tekrar ettigi algoritmalardir. Ornek bir al-

goritma Sekil 3.5’de gosterilmektedir.

Sekil 8.5. Kendi Kendine Ogrenme (Self-learning) ile Mantiksal Algoritma.

Sekil 8.5°de verilen algoritma kendi kendine
Ogrenme, derin 6grenme ve makine 6grenme-
si gibi algoritmalarda siklikla kullanilmaktadir.
Faydali kaynaklar ve internet kaynaklar1 kismin-
da daha fazla 6rnek 6grenme algoritmalar1 yer

almaktadir.

Algoritmalarda tug¢ tar kontrol ifadesi vardair:
karar kontrola (dallanma), yinelemeli (d6ngi) ve
atlama ifadeleri. Dallanma, hangi eylemlerin ya-
pilmasi gerektigine karar vermek anlamina gelir-
ken, dongt ise eylemin kag¢ kez yapilmasi gerek-
tigine karar verir. Atlama ifadeleri ise kontrolil

bir noktadan bagka bir noktaya aktarir.

G

p ARASTIRALIM

Sekil 3.2'de verilen algoritma hangi algoritma siniflandirmasina girmektedir?

o)

3.3. Algoritma Gelistirilmesi

Algoritma gelistirilirken tespit edilen proble-
min buldugumuz ¢é6ziim adimlar: metin halinde
cumlelere donustirilmelidir. Her bir cimlede
adim siras1 6nemlidir. Ardindan akig diyagram-
lar1 (flow-chart) ile yazilan adimlar standart se-
killere gevrilir. Son olarak, belirlenen bu adimlar

kod benzeri metinlerle veya kisaltmalarla s6zde

koda (pseudo-code) donustiralir. Tim bu asa-
malar algoritma gelistirilmesi icin gereklidir.
Tablo 3.6'da 6rnek bir algoritma gelistirme sii-
reci gosterilmektedir. Burada verilen s6zde kod
ve akig diyagrami islemi i¢in ilerleyen bolumde

daha detayh bilgi verilecektir.

oneg,,
s SO
e
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Tablo 3.6. Algoritma Gelistirme Siireci: Satir Algoritma, Sozde Kod, Akis Diyagrama.

1. Basgla/Ana

2. Reel olarak Sayil, Say12,

Adim 1: Basla

Adim 2: 1. say1y1 oku tanumla

Adim 3: 2. say1y1 oku 3. Oku Say1l

Adim 4: Ortalamay1 al 4. Oku Say12
5. Ortalama=0

Adim 5: Sonucu ekrana yaz

Adim 6: Dur

7. Yaz Ortalama

8. Dur/Son

Algoritma tasariminda niimerik ve alfaniime-
rik olmak tizere cesitli veriler kullanilmaktadir.
S6z konusu veriler i¢cin “degisken” ad1 verilen ve
bellek Gizerinde bir adrese etiketlenen alanlar kul-
lanilmaktadir. Tablo 8.6’da verilen 6rnekte Sayil,
Say12 ve Ortalama bir degiskendir ve icerisinde
reel sayilar tutulmaktadir. Degiskenlerin degeri
program icerisinde degisebilir. Pi sayisi, 151k hiz1
ve bunun gibi degeri degismeyen alanlar i¢in ise
“sabit” tanimi yapilmaktadir. Degisken ve sabit-
lerin yam sira alt yordam da tanimlayici olarak
algoritmada kullanilan diger bir kavramdir. Alt
yordam, algoritma icerisinde tekrar eden isleri
topladigimiz kisimdir. Ornegin bir gorselin bir-
den fazla gorsel ile karsilastirildigi bir durum du-

sunelim. Karsilagtirma islemi her bir goérsel icin

6. Ortalama=(Say1l+Say12)/2

Reel Sayi1, Say2,
Ortalama

’ Ortalama = (Sayi1+Say2)y2 ‘

P 7
/
i

(f“ Cikh Ortalama

==

tekrar edecegi icin her seferinde karsilastirma

Ortalama degerlerini

islemi i¢in kod yazmak yerine bir tane kargilas-
tirma alt yordamai yazilir. Kargilagtirilan degerler
ise alt yordama parametre olarak verilir. Béylece
karsilagtirma icin gerekli algoritma tekrar tekrar

yazilmamaktadir.

Algoritma gelistirilirken “saya¢” adinmi verdigi-
miz ve yaptigimiz isleri belli bir sayida tekrar et-
tirdigimiz durumlar olmaktadir. Ornegin bir alis
veris sitesindeki belirledigimiz markadan kag tane
Uran varsa bunlarin ekrana listelendigini dastne-
lim. Bu durumda o markadan olan tiriin kadar bir
saya¢ kullanmamiz gerekir. Ornegin bir magaza-
da 100 tane telefon Girini oldugunu ve bunlarin

ekrana listelendigini varsayalim (Sekil 3.6):

5]
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Adim 1: Urini seg

Adim 2: Sayag degerine 1 ata

Adim 3: Saya¢’in degeri 100°den kugtk ise Adim 4’e git degilse Adim 6’ya git.

Adim 4: Uriine ait Sayac'in degerindeki markay ekrana getir

Adim 5: Saya¢’in degerini 1 artir Adim 8’e git
Adim 6: Dur

Sekil 3.6. Algoritma ile Saya¢ Kullanimi.

Sekil 3.6’da verilen sayacin degeri bizim belir-

ledigimiz adim kadar artar ya da azalabilir.

Sayac=SayactAdim. Saya¢ kullaniminda saya-
cin baglangi¢ degerini, sayacin kosul durumunu

ve adim degerini belirlememiz gerekmektedir.

Algoritmalarda bir de déngu adin1 verdigimiz

bir kullanim bulunmaktadir. Algoritmanin belli

Adim 1: Yaginizi girin

adimlarinin bir kosula bagl olarak yurutilmesi
durumu buna 6rnek olarak verilebilir. Burada
saya¢ kullanimina benzer bir durum vardir. An-
cak bir baglangi¢c ve adim degeri baglangicta be-
lirlenmez. Ornegin bir sisteme yas1 18’den bilyiik
olanlarin kayit yaptirildigt bir durum digiinelim.

Sekil 3.7 bu duruma 6rnek olarak verilmektedir.

Adim 2: Yas degeri 18'den buytkse Adim 3’e git degilse Adum 5’e git

Adim 8: Kullanic1 ismini girin
Adim 4: Diger kullanici bilgilerini girin
Adim 5: Dur

Sekil 8.7. Algoritma ile Déngii Kullanima.

3.4. Algoritma Yazma Kurallari

Algoritma yaziminda satirlar 1’den baslayarak
numaralandirilir. Adimlar sonlu sayida ve 6zel-
likle sirali olmalidir. Tekrar eden islemlerden
kac¢inilmali ya da bu kisim bir alt yordam algo-
ritmas1 olarak tasarlanmalidir. Gereksiz ve etki-
siz kullanim bellekte bos yere isgal edeceginden

ilgili adimlar tespit edilip algoritmadan cikaril-

malidir. Algoritma icerisindeki dallanmalarda
adim numarasi belirtilmelidir. Adimlarin herkes
tarafindan anlagilabilir bir keskinlikte olmasina
dikkat edilmelidir. Her algoritmada bir girdi ve
cikt1 bulunmali ve algoritma Dur/Son ile bitiril-

melidir.
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4. AKIS DIYAGRAMI

Akig diyagrami, algoritmada yazilan adimlarin
belirli bir standarda goére sembolize edilmesi-
dir. Akig diyagramlar1 icin IBM ve Spesifikasyon

ve Aciklama Dili (Specification and Description

Language — SDL) gibi pek ¢ok farkli standart bu-
lunmaktadir. Akig diyagrami sembolleri ve agik-

lamalar1 Tablo 3.7’ de verilmektedir.

Tablo 3.7. Akis Diyagrami Sembol ve A¢iklamalar.

Input Girdi (Input) sembolt degerlerin klavyeden okutulmasi igin kullanil-
maktadir.
Cikn (Output) sembolii degerlerin ekrana yazdirilmasi icin kullanil-
maktadir.
l
Declare Girdi degerlerin tam sayi, reel, alfantimerik ya da dogru/yanls gibi
mantiksal degerler ile tanimlamada (Declare) kullamilan semboldiir.
Assign Algoritmadaki islem basamaklarinin yapildig: atama (Assign) islem
diyagramdir.
Mantiksal, bitsel ya da karsilastirma islemleri icin gerekli kosullar
If (Eger - If) bu sembol ile ifade edilmektedir.
Call Algoritmada tekrar eden iglemler i¢in yazilan alt yordam c¢agr: (Call)
diyagramdir.
While Algoritmada déngi kullanimi bu diyagramla ifade edilir. Kosul sag-
landiginda ilgili adimlar caligtirilir (While).
. Sayag kullanimai igin kullanilmaktadir. Bunun igin bir baglangic bir
or

artig ve kosul belirlenmelidir (For).

Algoritmada déngi kullanimai i¢in tercih edilen ikinei dongii yapisidir.
Do Diger dongt diyagraminda farklh olarak calistinnlmasi gereken adimlar
en az bir kez calistirilir (Do/Do-While).

Tablo 3.7’de gosterilen semboller farkli stan-
dartlarda farkli sekillerle gosterilebilir. Bu bo-
limde akis diyagramlan c¢izilirken Flowgorithm
uygulamas: kullanildigindan ilgili uygulamanin
sembolleri dikkate alinmaktadir. Flowgorithm,
programlamaya baglayanlar icin basit grafik akis

semalarina dayanan ucretsiz bir yazilimdir.

Flowgorithm ile akig diyagramlarini kullana-
rak, tipik bir programlama dilinin tim ntanslar1
yerine programlama kavramlarina odaklana-
bilirsiniz. Programlariniz dogrudan Flowgorit-

hm’de de calistirilabilmektedir. Ayrica Flowgo-

rithm ile hazirlanan akis diyagramlarinizi tek
tiklama ile s6zde koda dontustirebilirsiniz. Prog-
ramlama mantigini akig diyagramlari ile anladik-
tan sonra, ana dillerden birini 6grenmeniz ¢ok
kolay olmaktadir. Flowgorithm ile akis cizelge-
nizi etkilesimli olarak 18’den fazla programlama
diline doéntstirme imkani da bulunmaktadir.
Bunlardan bir kismi C#, C++, Java, JavaScript,
Lua, Perl, Python, Ruby, Swift, Visual Basic . NET
ve VBA'dir. Ilaveten, programin pek cok dil des-
tegi olup, Tirkce bunlardan birisidir. Dersteki

uygulamalar1 ve sizlerin gelistirmek istediginiz

53



UCUNCU-BOLUM

diger algoritmalar i¢in uygulamay1 http://www.
flowgorithm.org/download/index.html adresin-

den indirebilirsiniz. Ancak kullandiginiz Win-

dows igletim sisteminin 32/64 bit siirimleri i¢in

uygun olanini kullanmaniz gerekmektedir.

(G

'd EK BiLGI
OV

Akis semalarini kullanarak programlar olusturmak icin kullanabileceginiz tek uygulama Flowgorit-
hm degildir. Tercih edilebilecek diger uygulamalar:

- Algobuild

* LARP

+ PSelnt (ispanyolca)

+ Raptor

+ Visual Logic
o))

Algoritmada adimlarin akigini degistiren ifa-

duruma 6rnek bir akig diyagrami verilmektedir.
deler karar kontrol ifadeleridir. Sekil 3.8’de bu

}

| String Isim

}

Ciktr’Isminizi

Girin

Fi_rig Isim
/

Isim=="Ufuk Tanyeri”

Yanlis Dogru

Cikt1 “Sisteme hos geldiniz”
& Isim

Son

Sekil 8.8. Eger Ifadesi Akis Diyagrama.

—
s SO
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Sekil 3.8’de klavyeden okutulan deger “Isim”
adli bir degiskene aktarilmaktadir. Eger deger

“Ufuk Tanyeri” ise “Sisteme hos geldiniz” yazi-

ALGORITMA VE AKIS DIYAGRAMLARI

s1 ekrana yazilip program sonlanacaktir. Degilse
sistem sonlanacaktir. Daha karmasik bir eger ifa-
desi Sekil 8.9’da verilmektedir.

|

Tty BPG == "Evet 84 AP ==
Hayr-

bl BPG == "Evet" 88 AP == Badoi
“Everr

.

Gukta "Digyer programiama di
derslerini alabilirsiniz™

Sekil 8.9. Eger- Degilse Eger- Degilse Ifadesi Akis Diyagrama.

Sekil 3.9’daki yapilar daha karmasik eger ya-
pisina Ornektir. Burada i¢ ice eger ifadesi kul-
lanilmaktadir. Programda Bilgisayar ve Prog-
ramlamaya Giris dersi BPG, Algoritma ve Prog-

ramlama dersi AP isimli karakter katari (string)

degiskenler olarak tanimlanmistir. Algoritma
kisinin bahsi gecen dersleri alma durumuna ver-
digi “Evet” veya “Hayir” cevabina gore oneride
bulunmaktadir. Cok-y6nlii karar yapilar i¢in de

Sekil 3.10 6rnek olarak verilmektedir.



Sekil 8.10. Cok-yénlii Karar Ifadesi Akis Diyagram.

Algoritmada yinelemeli ifadeler belirtilen ko- * While dongtisit

sul yanlig olana kadar bir dizi adimin yuritilme- « Do/Do-While déngisii
sini tekrarlamak icin kullanilmaktadir. Bilinen ¢

tur yinelemeli ifade bulunmaktadir: * For dongiisii

56 ALGORITMA VE AKIS DIYACRAMLARI
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&

h

[
Boolean CikisKodu ’

.

CikisKodu = True ‘

E

String Tekrar

l .. Dogru
<_ CikigKodu ==True >

-

Yanhs

Yanls Dogru

Tekrar == "Evet"

3 v
CikiskKodu = False l CikisKodu = True

-

.
D)
Sekil 8.11. While Déngiisii Akis Diyagrama.

Sekil 3.11'de verilen CikisgKodu, Dogru/Yanlig oldugu stirece de dongii kendini tekrar edecek-
(True/False) degerini tutan mantiksal bir degis- tir. Baglangicta CikisKodu degiskeni False olursa
kendir ve baslangicta degeri True'dur. CikigKo- doénguye hig girilmeyecektir. Sekil 3.12, Do Whi-
du degeri True oldugu siirece program “Devam le donguisi i¢in bir 6érnektir.

edeyim mi?” sorusunu soracaktir. Cevap evet
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Tamsaw i, n

|

Cikti "Dongl ne kadar tekrar
etsin.®

Sekil 3.12. Do While Déngiisii Akis Diyagrama.

Tamsay Sayag

|

Sekil 3.12’de verilen Do While dongusi, Sekil
3.11’de verilen While doéngtisinden farkli olarak
dongu icerisindeki adimlart en az bir kez ¢alistira-
caktir. Algoritmada i ve n isimli iki tane tam say1 de-
gisken bulunmaktadir. i'nin degeri n’den kugtk ol-
dugu strece Ekrana “Say1 ” kelimesi ile birlikte i'nin
degeri yazilacaktir. Burada n’nin degeri klavye ara-
ciligiyla kullanicidan alinmaktadir. Déngtlerin so-

nuncusu olan for dénguist 6rnegi de Sekil 3.13’dedir.

Sekil 3.18’de verilen For doéngusi ile
While ve Do-While déngiisinde oldugu

Sayac = 10 .. 0 azalan adim Sonraki gibi belirlenen kosul saglanana kadar don-

¢ _ ‘ gu icinde verilen adimlar tekrarlanacaktir.

Tamam . ¥ - Sekil 3.13’deki 6rnekte tam say1 olarak ta-
ikt Sayag

Son

Sekil 8.18. For Dongiisii Akis Diyagrama.
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nimlanmig Sayag¢ degiskenine baglangicta
10 degeri verilmis ve degeri 2’ser azaltil-
mugstir. Dénguiye kosul olarak da Sayag de-
giskeninin O’dan buyuk esit olmasi veril-
mistir. Program calistiginda ekrana 10’dan
0’a kadar O dahil ¢ift sayilar yazilacaktir.

e
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5.SOZDE KOD

Buraya kadar algoritmanin yazilmasini ve akis diyagramlarinin algoritmadaki adimlara gore gosteril-
mesini gorduk. S6zde kod ise hazirladigimiz algoritmanin belli bir programlama dili ile kodlamasina
gecilmeden 6nce koda yakin bir dille kabaca yazilmasi iglemidir. Bir nevi ara kod olarak soéylenebilir.
Kendine has bir dili vardir. Gaddis ve IBO s6zde kod i¢in kullanilan standart gésterimlerdir. Akig di-
yagraminda verilen 6rneklerin sé6zde kod halleri Gaddis kullanilarak asagida verilmisgtir.

Sekil 8.8’de verilen Basit bir karar yapis1 6rnegi olan “Eger Ifadesi” nin s6zde kod hali:

Declare String isim

Display “Isminizi girin”

Input isim

If isim == “Ufuk Tanyeri” Then

Display “Sisteme hos geldiniz “, isim

End If

Burada Declare, “isim” adinda bir degisken tanimlamak i¢in kullanilmaktadir. Declare ile tam say1
(Integer), ondalikli say1 (Real), karakter katar1 (String) ve dogru/yanlig (True/False) gibi mantiksal de-
gerler (Boolean) tanimlanabilir. Dersimizin ilerleyen bélimlerinde C++ s6z dizimine uygun tanimla-
malar anlatilacaktir. Display ile yaninda tirnak icerisinde verilen bilgi ya da degisken ekrana yazilir.
Input, klavyeden bilgi girigi yapmak icin kullanilmaktadir. Deger Input yaninda yazilan degiskene ak-
tariir. If Then End If kismu isi Eger ifadesinin gerceklestigi yerdir. If ile kogul atanir. Then kosul sag-

landiginda isletilecek adimlar1 vermektedir. End If ile de kosul sonlandirilir.

Sekil 8.9'da verilen “Eger- Degilse Eger- Degilse Ifadesi” nin s6zde kod hali:
Declare String bPG, aP

Display “Bilgisayar ve Programalamaya Giris dersini aldiniz m1?”
Input bPG
Display “Algoritma ve Programalama dersini aldiniz m1?”
Input aP
If bPG == “Evet” AND aP == “Evet” Then
Display “Diger programlama dili derslerini alabilirsiniz”
Else
If bPG == “Evet” AND aP == “Hayir” Then
Display “Diger programalama dili derslerini almadan Algoritma ve Programlama dersini aliniz”
Else
Display “Bilgisayar ve Programlamaya Giris dersini aliniz”
End If
End If

o,
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Sekil 3.10’da verilen “Cok-yénlii Karar Ifadesi” nin sézde kod hali:
If Degerl Then
// Set Ad = A¢iklama
Else
If Deger2 Then
// Set Ad = A¢iklama
Else
If Degerd Then
// Set Ad = Ac¢iklama
End If
End If
End If
// Set Ad = Agiklama

Ilgili isaretten sonra yazilan kod isletilmez. Set ise islem basamaklarini ifade eder. Ilgili 6rnekte

rastgele bir iglem tanimlamasi yapilmastir.

Sekil 3.11'de verilen “While Dongiisi” ntiin s6zde kod hali:

Declare Boolean c¢ikigKodu

Set ¢ikigKodu = True

Declare String tekrar

While ¢ikisKodu == True
Display “Devam edeyim mi?”
Input tekrar
If tekrar == “Evet” Then

Set ¢cikigKodu = True
Else

Set cikigKodu = False
End If

End While
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Bu kisimda diger s6zde kod 6rneklerinden farkli olarak While dongtistini ifade eden While End
While yapisi yer almaktadir. While’dan sonra yazilan kisim koguldur. While ¢ikisKodu = = True ile ¢i-
kis-Kodu degiskeninin degerinin True olma sart1 aranmaktadir. Deger True oldugu siirece End While

yazan satira kadar ki biitin satirlar igletilecektir.

Sekil 3.12’de verilen “Do While Doéngiisii” nin s6zde kod hali:

Declare Integer i, n

Display “Doéngii ne kadar tekrar etsin:”
Inputn
Seti=0
Do
Seti=i+1
Display “Say1 “, i
Whilei<n

Bu kisimda Do ile While arasindaki satir en az bir kez ¢alistirilacaktir. Daha sonra While’in yanin-

daki kosul saglandig: siirece isletilecektir.
Sekil 8.13’de verilen “For Déngiisii” niin sézde kod hali:

Declare Integer sayac

For sayac¢ = 10 To O Step -2
Display sayag
End For

For ve End For, for dongustniin isletildigi kismi1 vermektedir. For'un yaninda verilen saya¢ degis-
kenine bir baglangi¢c degeri ve Step ile de adim degeri tanimlanir. Kogulun tamamlanmasi ise To’dan

sonra gelen deger ile belirlenir.
Gaddis s6zde kodda kullanilan matematiksel operatorler:
e + (Toplama)
e - (Cikarma)
* * (Garpma)
e / (Bolme)
* MOD (Mod Islemi)

« ~ (Us operatorii)
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Iligkisel operatorler:
o > (Buyuktir)

* < (Kugtiktar)

 >= (Buyuk esit)

» <= (Kuguk esit)

* == (Esit)

* 1= (Esit degil)
Mantiksal operatorler:
« AND (Ve)

* OR (Veya)

* NOT (Degil)

Sozde kod, kodlamaya gegmeden pek ¢cok programcinin kullandig1 bir yazimdir. Bu sekilde yazilan
bir program, sonradan istenilen programlama diline ¢evrilmede kolaylik saglayacaktir. Bir programla-

ma diline goére baslanilan kodlar ise baska bir programlama diline gevrilirken daha zor olacaktur.
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BOLUM OZETI

Bu bolim programlama dillini 6grenmek isteyen tiim programcilar icin ortak bir kisimdir. Cinki
hangi programlama diline baslanirsa baslansin ilk yapilan islemler algoritma olusturma, akis diyag-
rami1 ¢izme ve son olarak s6zde koda dontstirme olarak ilerlemektedir. Ayrica bu adimlar program
gelistiren tim yazilim firmalarinda zorunlu olarak yapilmaktadir. Giinimuzde egitim amacli kullani-
lan programlama dilleri de bulunmaktadir. Bu dillerin 6zellikle programlamaya yeni basglayanlar ya da
kuguk yastaki programcilar i¢in temel seviyede bir yapist bulunmaktadir. Scracth, Alice ve Microsoft
Small Basic bu tarz programlama dilleridir. Scracth, Massachusetts Teknoloji Enstittisintin (MIT) hika-
yeler, oyunlar ve animasyonlar yaparak kodlamay1 6gretme hedefi vardir. Alice, animasyonlar olus-
turmays1, etkilesimli anlatilar olusturmay veya basit oyunlar: 3D olarak programlamayi kolaylastiran
yenilikgi bir blok tabanli programlama ortamidir. Small Basic, 6grencilerin blok tabanli kodlamadan
metin tabanli kodlamaya gecislerine yardimci olmak igin 6zel olarak olusturulmus tek programlama
dilidir. Small Basic, s6zdizimi tabanl dillerin temel 6gelerini ulasilabilir bir sekilde 6greterek 6grenci-
lere Java ve C# gibi daha karmagik programlama dillerinin tstesinden gelme becerisi ve giiveni verir.
Ayrica Small Basic kullanarak Kinect, Lego Mindstorm, Raspberry Pi, Arduino, Oculus Rift ve daha

fazlasi i¢in uygulamalar olusturabiliriz.
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GOZDEN GECIRELIM

1. Asagidaverilen yazilim tirlerinden han- 3. Baytlar ile islem yapan ve iki kosulun
gisi bir sistem yazilimidir? birden saglanmasi istedigimiz mantiksal
a. ChromeOS islem asagidakilerden hangisidir?
b. Python islem asagidakilerden hangisidir?
Open Office A) Mantiksal DEGIL

d. JavaScript B) Bitsel XOR
e. Adobe Creative Cloud C) Mantiksal VEYA

D) Mantiksal VE

E) Bitsel VE

®

4. Bir problemin ¢6ziimunu sonlu ve s6zel
adimlarla anlatma isi nedir?
a. Program

B) Yazilim

C) S6zde Kod

D) Akig Diyagrami
E) Algoritma

2. A’nin B'ye gore modunu al matematiksel I

isleminin kod eésterimi asasidakilerd
E em.lr.l:;,l 5 B T 5. Asagidakilerden hangisi akis diyagrami
Aazi_l]:l e icin kullanilan araclardan biri degildir?
) a. Algobuild
B) A%B B) Gaddis
S C) PSelnt (Ispanyolca)
D)A/B D) Raptor
E) A™B E) LARP
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6. Belli bir kosul saglandig: stirece algorit-
manin ilgili satirlarin1 caligtiran ifade
icin gerekli akis diyagrami agsagidakiler-

den hangisidir?
a.
Output
b.
Assign
C.
While
d.
Call
e. .
Do

ALGORITMA VE AKIS DIYAGRAMLARI

9. Asagidakilerden hangisi egitsel amach
kullanilan bir programlama dili degil-

dir?

A) Scracth

B) Alice

C) Gaddis

D) Microsoft Small Basic
E) Higbiri

10. Asagidaki akis diyagraminin ekran ¢ikti-

s1 agsagidakilerden hangisidir?

(. Ana \j
. = .,
Display “Bilgisayar ve Programalamaya
Giris dersini aldiniz m1?” ile verilen s6z- [ oonen sam |
de kod komut satir1 ne ige yaramaktadir? Sommaid
sayac1=2_.10
a. Ekrana tirnak icerisinde verilen bilgiyi Taman
yazar Sonraki
sayac2 =2 .. sayac1-1
b. Klavyeden veri girisi yapar Tama P
Toms ’/;a/yam%sayaczzﬂ\\ Dogru
Tirnak icerisinde verilen kosulu arar ~
d. Yorum satiridir
e. Birdegiskene tirnak icerisindeki bilgi-
yi aktarir
@
Gaddis standardina gére mod alma igle- o=
mi nasil yapilir? \
A)/ a 2 4 6
B) - b. 1 3 5 7
C) ** c 8 5 7 9
D) % d 2 3 5 7
E) MOD e. 2 4 6 8
@

Yanit Anahtari: 1-A, 2-B, 3-D, 4-E, 5-B, 6-C, 7-A, 8-E, 9-C, 10-D

65



UCUNCU-BOLUM

Kaynakca

Algoritma: Uygulamali Algoritma Kilavuzu, 5. Baski, Kadir Camoglu, KODLAB, 2011
Algoritma Gelistirme ve Programlamaya Giris, 13. Baski, Fahri Vatansever, Seckin Yayincilik, 2017
Algoritma ve Programlamaya Girig, 6. Baski, Ebubekir Yasar, Ekin Basim Yayin, 2016

Gaddis, T. (2016). Starting Out with Programming Logic and Design, 4th Edition. Pearson. ISBN
9780133998160

Faydali internet Kaynaklari

Kacar, B. (2021, Aralik 8). YAZILIM GELISTIRME VE SUREC MODELLERI - Berfin Kacar. Medium.
https:/medium.com/@brfn.kcr26/yazilim-geli% CC%87%Cb5%9Fti% CC%87rme-ve-s%C3%BCre%-
C3%A7-modelleri% CC%87-2181ea5f09b2

Self learning algorithm example. (n.d.). 11 Subat 2022’de erisildi. https://www.jolinaforuno.top/
products.

aspx’cname=self’s2Blearning%2Balgorithm/%2Bexample&amp;cid=7
Flowgorithm - Flowchart Programming Language. (2014, Agustos 6). Flowgorithm. 11 Subat 2022’de

erisildi. http://www.flowgorithm.org/

:"?m_ N



