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UNITE HAKKINDA

Bir programcinin program yazabilmesi i¢in yapmasi gereken ¢alismalar ve bilmesi
gereken On bilgilere ihtiyaci vardir. Clinkii bir problemin bilgisayar ortaminda ¢oziilmesi
maalesef hazirliksiz olarak ve hizli bir sekilde ger¢eklesemez. Her seyden dnce programlama
bir siirectir ve programin yazilip bitmesi ile bitmez, ¢cogunlukla programin yasadig siire
icerisinde degisik sekillerde devam eder.

Bu nedenle program yazilmadan veya problem ¢6ziilmeye baslamadan 6nce bazi
adimlar1 saglam atmak gerekir. Birgok zaman bu adimlar raporlarla belgelendirilir. Ciinkii
yazilimin yagam dongiisii boyunca bu raporlara veya baslangi¢ adimlarina ihtiya¢ duyulabilir.

Bunu saglayabilmek ve saglam temelli programlar yazabilmek i¢cin mutlaka 6n
caligmalar kagit tizerinde gergeklestirilir ve elde edilen verilere gére program yazilir.

Ancak programlamaya yeni iseniz hemen program yazmaniz oldukga zor olacaktir.
Oncelikle programlama mantigini ve problem ¢dzme dnsezisini edinmeniz gerekecek. Bu
tinite sizlerin bu sezgiyi kazanmanizi ve bu mantigi olusturmanizi saglayacak on bilgiler
sunmaktadir.

Ne var Ki bahsettigimiz mantik ve sezgiler program yazdikg¢a gelisir. Bir¢ok kisi
tarafindan programlama yeteneginin dogustan oldugu sdylense bile (ki ger¢cekte dogruluk pay1
yiiksektir) bu yetenegi edinmek resim yapma yetenegini edinmekten ya da giizel sanatlara
kars1 bir yetenegi edinmekten ¢ok daha kolaydir. (by., 2007)

OGRENME HEDEFLERI

Bu iinite bitiminde;

Algoritma nedir? Tanimlayabilecek,

Problem nedir? Tanimlayabilecek,

Cevrenizdeki problemlerin farkinda olabilecek,

Problemlerin ¢6ziim agamalarini igeren algoritma adimlarini olusturabilecek ve
Algoritma adimlarmin tagimasi gereken 6zellikleri bileceksiniz.

UNITEYT CALISIRKEN




Algoritma Gelistirme Unitesi, daha ¢ok s6zel kavramlardan olustugu icin ve ayrica
yoruma da ¢ok agik bir konu oldugu i¢in; konuyu degisik kaynaklardan da taradiktan sonra
miimkiinse kendi aranizda tartigsarak bu tiniteyi daha iyi kavrayabilirsiniz.

Ayrica tinitede yeri geldikge, glinliik hayatimizdaki 6rneklere algoritma gelistirme
agisindan yaklasilmaya calisilmistir. Sizde bu konudaki farkindaliginizi arttirmak i¢in
etrafinizdaki 6rnekleri bir firsat bilip, daha ¢ok algoritma gelistirme gozligiiyle bakmay1
deneyebilirsiniz.

ANA METIN

1. Algoritma Gelistirme

1.1. Algoritma Nedir?

‘/Algoritma en yalin tanimiyla bir problemin ¢6ziim asamalaridir. Diger bir ifadeyle
problemi ¢ézmek igin tespit edilen islem basamaklaridir.

Dolayisiyla ¢oziilmek istenen bir problemin oncelikli olarak islem basamaklarinin
belirlenmesi yani algoritmasinin kurulmasi gerekmektedir.

Omegin ¢ok basit bir problemi ele alalim: Problemimiz, “Okula varmak” olsun. Bu
problemi ¢ézmek i¢in gerekli olan islem basamaklar1 nelerdir birlikte bakalim.

e Uyanmak (Uyanmadan okula gitmemeliyiz. Gidebilir miyiz? Evet, gidebiliriz
fakat bu istenmeyen bir durumdur.)

e Elimizi yiiziimiizli yikamak. (Ayn sekilde elimizi yliziimiizli ytkamadan da okula

gidebiliriz fakat bu da istenmeyen bir durumdur.)

Kahvalt1 yapmak (Yine ayn1 sekilde kahvalti giiniin en 6nemli 6giinlerindendir...)

Hazirlik (...)

Ulasim araglarin1 kullanmak (...)

Okula varis (...ve problem ¢oziilmiis oldu)

Bir problemi ¢6zmek i¢in oncelikli olarak algoritmasinin kurulmasi gerektiginden
bahsetmistik. Yukaridaki 6rnegimizde de basit bir problemin algoritmasini kurmus olduk.
Yani bu problemi ¢ozebilmek i¢in gerekli olan islem basamaklarini belirledik. Dikkat
ederseniz bu islem basamaklar kesin degildir. Kisiden kisiye gore degisebilir. Ornegin
elimizi ylizimiizii yitkamadan veya kahvalt1 yapmadan da okula varabiliriz. Ya da kahvalti
yaptiktan sonra da elimizi yiizimiizli yikayabiliriz. Bu, programci olarak sizin probleme nasil
yaklastiginizla ilgilidir.

- Uzun veya kisa, bir sekilde, problemin algoritmas1 hazirlanabiliyor ise o problem
¢Oziilebilir demektir.

1.2. Problem Nedir?

Aslina bakilirsa su ana kadar bahsedilen problem ve ¢6ziimii tamamen konuyu
aciklamak amaciyla kasten se¢ilmis cok da mantikli olmayan basit bir 6rnektir.



Gergek hayatta problem, bir islemin, otomasyonun ya da bilimsel hesaplamanin
bilgisayarla ¢oziilmesi fikrinin ortaya ¢ikmasidir. Bu tip fikirlerde insanlarin bu sorunlari
beyinle ¢zmeleri ya imkansizdir ya da ¢ok zor ve zaman alicidir. Bu tip bir sorunu
bilgisayarla ¢ozebilme fikrinin ortaya ¢ikmasi bir bilgisayar probleminin ortaya ¢ikmasina
neden olmustur. Bazen de bir isletme veya yonetimin otomasyonunu saglamak amaci ile bu
tip problemler tanimlanir.

1.3. Algoritma Adimlar1

= Islem basamaklari, gerekli kontrol ifadeleri ile gelistirilerek problemin ¢oziimii
saglamlastirilabilir ve ¢6zlim daha kararli bir yapiya getirilebilir.

Yine yukaridaki basit 6rnekte, problemimiz okula varmakti ve ilk agsamay1 uyanmak
olarak belirlemistik. Uyanmadan da bu asama gecilebilir mi? Eger ki algoritmamizi bu sekilde
birakirsak, evet, gecilebilir ve biz okula uyanmadan yani uyur-gezer bir sekilde varmis oluruz.
Bu da ¢dziimiimiiziin kararsiz sonuglar iiretmesine sebep olur. Isletim sistemlerinde durduk
yerde ¢ikan mavi ekranlari hatirlayin, islem basamaklarinin kararsizligindan dolay1 ¢éziim bir
yerde ¢Okmiistiir.

Iste bu noktada ¢6ziim asamalarindan bazilarmin (daha dogrusu gerekli olanlarimin)

saglamlastirilmas1 gerektigi, yani daha karali bir yapiya kavusturulmalar gerektigi ortaya
cikmaktadir.

Bunun i¢in problemimizin ¢oziimiindeki ilk asamayi;

e Uyan
e Uyanip-uyanmadigini kontrol et
e Eger uyanmadiysan basa don, uyandiysan devam et...

seklinde degistirirsek, yani sonrasinda gelen asamada uyanip-uyanilmadigini kontrol
ettirirsek, uyanmadan okula gitmemeyi garantilemis oluruz.

Yaptigimiz bu kontrolde, istedigimiz sartlarin olusmamasi durumunda ¢6ziimii,
problemin basina yonlendirmekteyiz. Peki ya gelistirdigimiz algoritmaya bagl olarak ¢oziimii
problemin ortalarinda herhangi bir satira yonlendirmek isteseydik; bunu yapabilmek igin
¢Ozlimiimiizii olusturan islem basamaklarini numaralandirmamiz gerekecekti.

/Program(:lhk dilinde numaralandirilmis olan bu islem basamaklarinin her birine
bir “algoritma adim1” denmektedir.

Yukaridaki asamay1 algoritma adimlart ile ifade edecek olursak asagidaki gibi olur:

Uyan

Uyanip-uyanmadigini kontrol et

Eger uyanmadiysan 1. Adima geri don, uyandiysan 4.Adimdan devam et
Elini-yiiziinii yika...

el A



= Algoritma adimlarinin numaralandirilmasinin sebebi, herhangi bir adimda ilgili
adimu tarif edebilmek i¢indir. (1. adima geri don, 9 adima atla gibi...)

1.4. Algoritmalarin Tasimas1 Gereken Ozellikler

Algoritmalar gilinliik konugma diline yakin bir dille yazilabilecegi i¢in fazlaca formal
degildir. Yine de bir algoritma i¢in asagidaki ifadelerin mutlaka dogrulanmasi gereklidir.

e Her adim son derece belirleyici olmalidir ve ayn1 zamanda hig bir sey sansa bagh
olmamalidir (yukaridaki 6rnekte uyanmak adiminin gelistirilerek sansa

birakilmadigi gibi)

e Belirli bir sayida adim sonunda algoritma sonlanmalidir (sonsuz bir dongiiye
girmemelidir)

e Algoritmalar karsilasilabilecek tiim ihtimalleri ele alabilecek kadar genel
olmalidir.

1.5. Bilgisayar Programi Nedir?

Bir bilgisayar programi aslinda sira diizensel olarak tanimlanmis bir dizi algoritma
adimindan bagka bir sey degildir. Bu agidan bizim yazmaya ¢alisacagimiz programda bir dizi
algoritma adimi yani eylem toplulugudur. Her programda bu eylemler yazildiklari sirada
gerceklestirilir veya caligtirilirlar. Aslinda bizim giinliik hayattaki yasant1 tarzimiz dahi
diizenli olarak bir takim islemlerin sira ile yapilmasi seklindedir. Yani bir is yapabilmek i¢in
bir takim alt is veya olaylar1 pes pese gergeklestiririz.

Algoritmanin tanimin1 daha 6nce vermistik burada bu tanimi1 biraz daha gelistirerek
tekrar etmek faydali olacaktir. Bir sorunu ¢ézebilmek i¢in gerekli olan sirali mantiksal
adimlarin tiimiine algoritma denir. Bir algoritmadan beklenen bir takim 6zellikler oldugunu da
yine daha onceki tanimlar boliimiinde bahsetmistik.

1.6. Algoritma Ornekleri

Simdide baska basit problemlerin ¢ézlimlerini (islem basamaklarini) algoritma
adimlar seklinde yazmaya calisalim.

Ornek: Oncelikle bir ev haniminin pasta yapmak istedigini varsayalim. Bu pastanin

yapilabilmesi i¢in gerekli bir takim islemler ve alt adimlar bellidir. Bir ev hanimi da sira ile
bu adimlar1 uygulayarak bu pastay1 yapar. Soyle ki:

Pastanin yapimi i¢in gerekli malzemeleri hazirla
Yagi bir kaba koy

Sekeri ayn1 kaba yagin {izerine koy

Yag ve sekert cirp

Karigimin iizerine yumurtay1 kir

Tekrar ¢irp

Kivama geldi mi diye kontrol et

a. Kivamli ise 9. adima devam et

b. Degilse 6. adima don.

ONoGaRwWNE



9. Karisima un koy
10. Karisima vanilya, kabartma tozu vb. koy
11. Karisimi kivama gelinceye kadar ¢irp
12. Pastay1 kek kalibina koy
13. Yeteri kadar 1sinan firina pastay1 koy
14. Pigsmis mi diye kontrol et
15. a. Pismis ise 16. adima devam et
b. Degilse 14. adima don
16. Keki firindan ¢ikart
17. Firin1 kapat
18. Kekin sogumasini bekle
19. Keki servis edebilirsin.

Bu algoritma giinliik hayattan bir 6rnek. Gergekte biz her isimizi algoritmik olarak
yapariz ancak bunun farkina varmayiz. Yukaridaki algoritmayi inceleyecek olursak bir kekin
yapilmasi i¢in gerekli tiim adimlar sira ile yer almig durumda. Gergi algoritma, anlatacagimiz
konularin daha iyi anlasilabilmesi i¢in biraz farkli ele alinmistir ama gercek bir pasta yapim
asamasini igerir.

Algoritmada algoritmanin genel isleyisini etkileyebilecek hi¢ bir belirsizlik
olmamalidir. (Bu 6rnekte dyle bir belirsizlik var. Bir firinin yeteri kadar 1sinabilmesi hangi
kosula baglidir, bu firin ne zaman ag¢ilmis olmalidir ve kag dereceye ayarlanmis olmalidir
gibi...) Algoritmada baz1 adimlar yer degistirebilir. Ancak bir¢ok adimin kesinlikle yer
degistiremeyecegini bilmeliyiz. Yanlis siradaki adimlar algoritmanin yanlis calismasina neden
olacaktir. (9 ve 10. adim degistirilebilir. 2-3. adimlar yer adimlar yer degistirebilir.) Ancak
13-16. adimlar kesinlikle yer degistiremezler. (by., 2007)

f?

£ Peki, bilgisayarda ¢oziilecek bir sorunu nasil bir algoritma ile ifade ederiz?

Bunun igin 6ncelikle bir sorun tanimlayalim ve baslangigta basit olmasi igin soyle bir
problem tizerinde diigtinelim:

Bilgisayara verilecek iki say1y1 toplayip sonucu ekrana yazacak bir program i¢in
algoritma gelistirmek isteyelim.

Sorun son derece basit ancak sistem tasariminin net yapilabilmesi i¢in sorun hakkinda
anlasilamayan tiim belirsiz noktalar agikliga kavusturulmalidir. Ornegin sayilar bilgisayara
nereden verilecek, klavye, dosya veya belki bagka bir ortam. Bu ve buna benzer soru ve
tereddiitleriniz varsa sorun sahibine bunlar1 sormali ve sistem analizi yapmalisiniz. Sonra
bulacagimiz ¢6ziimii algoritma haline doniistiirebiliriz.

1. Sayilar1 oku
2. Sayilarin toplamlarini hesapla
3. Toplamlarini ekrana yaz

Yukaridaki algoritma adimlar1 problemi ¢6zmek i¢in yeterlidir. Yalniz iglem
basamaklarini bir bilgisayara uygulatmaya calistigimizda algoritmalarin tagimasi gereken
ozelliklerden birincisiyle ¢elismis oluruz.



Cilinkii her bir adim son derece belirleyici degildir. En azindan bilgisayarlar i¢in. Zira
biz insanlar i¢in bu algoritma adimlar1 gayet belirleyicidir. Fakat gelin goriin ki problemleri
¢ozmek i¢in hazirladigimiz ve mantiksal bir siraya dizdigimiz bu islem basamaklar1
bilgisayarlar tarafindan yiiriitiilecektir, insanlar tarafindan degil! (Neden, ¢iinkii bilgisayarlar
bizden ¢ok daha hizli islem yapabilmektedirler ve hafizalar1 da bizden ¢ok daha kuvvetlidir ).

Onun i¢in islem basamaklarimizi olugtururken bilgisayarlarin bu islem basamaklarini
olusturan algoritma adimlarin1 anlayabilmeleri ve yiiriitebilmeleri i¢in bilgisayar diline yakin
bir dille olusturulmasina dikkat etmemiz gerekmektedir.

Oyle ki, neredeyse tiim ¢oziimlerimizde algoritmamizi BASLA ifadesiyle baslatip
DUR ifadesiyle de durdurmamiz gerekmektedir:

Basla
Sayilar1 oku

Sayilarin toplamlarini hesapla
Toplamlarini ekrana yaz
Dur

AR

seklinde... Fakat yeterli degildir. Ciinkii hala belirsizlikler devam etmektedir:

“Sayilar1 oku ifadesi” bilgisayar i¢in hala muallaktadir (bilinmeyenlerle doludur).
Tamam, sayilar okunacaktir ama hangi sayilar ve nereye okunacaktir?

= Oku ifadesi bilgisayar dilinde genellikle, kullanicinin konsoldan yaptig1 bilgi

girislerini ifade etmektedir ve girilen bu bilginin diger algoritma adimlari tarafindan da
islenebilmesi i¢in ilgili algoritma adimina kadar taginmasi gerekmektedir.

Bilgisayarlarda bu tagima iglemi ileriki konularda daha da detayli isleyecegimiz
degiskenler vasitasiyla yapilmaktadir.

JDegiskenleri simdilik icerisinde verileri tutabilecegimiz bos kutucuklar (bellek
alanlari) olarak diisiinebilirsiniz.

Burada da sayilarla sonraki algoritma adimlarinda islem yapmamiz gerektiginden
onlar1 birer degisken icerisine okutmamiz (koymamiz) gerekir.

Oncelikle degiskeninizin ismini belirlemek zorundasiniz ve degiskenlerinize isim
vermek konusunda da bir yere kadar serbestsiniz. Degisken isimlendirme kurallar1 da
programlama dilerinden programlama dillerine gore degismektedir. Bu tinitede herhangi bir
programlama diline bagli olmadan problemlerimizin ¢dzliimiine dair islem basamaklarini
olusturmaya calistigimizdan dolay1 bu kurallara simdilik takilmamiza gerek yoktur.

Sayilarimiz1 okutacagimiz degiskenleri A ve B olarak belirleyelim. O halde A sayisini
kullanicidan aldirmak i¢in (ve birazda bilgisayar diline yakin olmasini istedigimiz i¢in)
“A sayisii oku” gibi bir ifade yeterlidir.



Algoritmamizin bilgisayar diline biraz daha yaklastirilmis hali asagidaki gibidir:

Basla

A ve B sayilarii oku

A ve B sayilariin toplamlarini hesapla
Toplamlarini ekrana yaz

Dur

orwdPE

C__9

Hatta ilgili operatorlerden (“=" aktarma ve “+” toplam operatoriinden ) yararlanarak
algoritmamizi asagidaki sekilde yazarsak, programlama dillerine aktarirken isimizi ¢ok
kolaylastirmis oluruz (Ciinkii algoritmamizi tam olarak bilgisayarlarin anlayabilecegi bir dille
yazmis oluruz)

Basla

A sayisini oku

B sayisin1 oku

C=A+B

C sayisini yaz (ekrana yaz)
Dur

ocouarwnE

Burada, algoritmamizin 4. adiminda iki operatdrden ve bir de li¢lincii bir degiskenden
yararlandik.

Kullandigimiz ilk operatér matematikten de bildigimiz “+” toplama operatoriidiir.
Kendisine bagli operandlar1 (burada A ve B sayisi) toplama islemine tabi tutar.

Kullandigimiz ikinci operatdr ise matematikteki esittir operatdriine benzese de biz
programcilar onu “aktarma operatorii” olarak tanimaktayiz. Aktarma esittirden farklidir.
Ciinkii matematikte;

X = (x+1)

yazimi imkansizken, programcilikta en ¢ok kullanacagimiz ifadelerden bir tanesidir.
Matematikte sagdaki ifade soldaki ifadeye esittir anlamina gelirken, programcilikta ise
sagdaki ifadeyi soldakine aktarmak anlamina gelmektedir. Once sagdaki (parantez igindeki)
ifade hesaplanir, olusan deger soldaki degiskene aktarilir. Dolayisiyla bu adimdan sonra “x”
degiskenin degeri onceki degerinin bir fazlasi olur. (Bu adima gelmeden 6nce “x” degiskenin
degerinin 2 oldugu varsayilirsa bu adim gegtikten sonra “x” degiskeninin degeri 3 olacaktir.
Ciinkii program bu adima geldiginde “x=x+1" ifadesinin sag tarafi yani “x+1” hesaplanir. x=2
olduguna gore x+1 = 3 olur. Hesaplanan bu 3 degeri soldaki ifadeye yani “x” degiskenine
aktarilir. Dolayisiyla “x” bu adimdan sonra 3 olarak yoluna devam edecektir).

Yukaridaki algoritmamizin 4. adiminda ki “C = A+B” ifadesinde A ve B sayilari
toplanarak olusan deger yeni bir degiskenin (C degiskenin) icerisine konmustur. Buradaki
amag, bir degisken vasitasiyla A ve B sayilarinin toplamini 5. adima aktarabilmektir. 5.
adimda da “C” degiskenin degeri dolayisiyla A ve B sayilarinin toplami ekrana yazilmaktadir.

1.7. Algoritma Calistirma



Bazen Bir takim algoritmalarin ne ise yaradigini anlamak veya algoritmanin dogru
calisip calismadigini test etmek icin algoritmay1 calistirmak gereklidir. Algoritmay1
calistirmak demek algoritmanin adimlarini sira ile uygulamak, olusan degisken degerlerini bir
tablo tizerinde gostermek demektir.

BASLA

A OKU

B OKU

C OKU

TOP=0

SAY=A

TOP = TOP+SAY
SAY=SAY+C

. EGER SAY<=B iSE 7. ADIMA GIT
10. TOP YAZ

11. SON

CoNo~LNE

Seklinde verilmis bir algoritmamiz olsun. Bu algoritma icin A=3, B=12 ve C2
degerleri girilince SAY ve TOP degiskenlerinde hangi degerlerin olusacagini algoritmayi
adimlayarak gosterelim.

Degiskenlerin Her Birinin Degeri

Aciklama
A B C TOP SAY

6. adima kadar programin ilk calistiriliginda

3 12 2 0 3 degiskenlerin elde ettigi deger

3 5 7. ve 8. adimlarin ¢alistirilmasindan sonraki
degerler

8 7 7. ve 8. degerler tekrar ¢alistiriliyor
9<=12 oldugu i¢in 7. ve 8. tekrar

15 9
calistiriliyor.

24 11 11<=12 oldugu i¢in 7. ve 8. tekrar
calistiriliyor.

13<=12 olmadig1 i¢in algoritma 10. Satirdan
35 13 calismaya devam edecektir. Ve 10. Satirdaki
ifadeden dolay1 ekrana 35 degeri yazilacaktir.

OZET

Bu iinitede program yazmaya baslamadan dnce problemlerimizi tanimlayip,
problemlerimize dair algoritmalarimizi kurmamiz gerektiginden bahsedildi.



Algoritmalar problemlerimizin ¢oziim asamalariydi. Bu ¢6ziim agamalarini daha da
belirgin hale getirip, bilgisayarlarin anlayabilecegi bir dile yaklastirmak, algoritma adimlarini
olusturmak anlamina geliyordu.

Ayrica bu lnitede algoritmalarin tasimasi gerecken 6zelliklerden, bilgisayar
programinin ve bir algoritmanin ¢alistiriimasinin ne demek oldugunda da bahsedildi.

GOZDEN GECIR

1. Algoritma nedir? Algoritmanin gerekliligini ve avantajlarini agiklayiniz.

2. Algoritma hazirlanirken dikkat edilmesi gereken hususlari, gerekgeleri ile birlikte
tartisiniz.

3. Degisken nedir? Programlarimizda neden degiskenlere ihtiya¢ duymaktayiz?
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