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UNITE HAKKINDA

Programecilar problemleri ¢6zmektedirler. Bu problem bazen bir sayinin asal say1 olup
olmadigini ya da iki gezegenin ¢arpismast durumunda ortaya ¢ikmasi muhtemel gazlar tespit
etmek gibi 6zel bir konuda da olabilmekte, bazen de biitiin siipermarketlerin {irlin satisinda
barkodlu sistemin uygulanmaya baslamasi gibi daha genel bir konuda da olabilmektedir.

Problemlerin ¢6ziim asamalar1 da baglantili olarak ¢cok karmasiklasabilmektedir. Bu
yiizdendir ki biz programcilar, kafamizda az-gok tasarladigimiz ¢dziim asamalarini daha
belirgin hale getirip problemlerin algoritmalarini kurariz. Kurdugumuz bu algoritmaya bagl
olarak olusturdugumuz algoritma adimlarini da numaralandirarak alt alta yazariz.

Yalniz olusturdugumuz bu algoritma adimlari, problemlerin ¢6ziim asamalarini
basitlestirerek daha kolay anlagilabilir hale getirmesi gerekirken, alt alta satirlar halinde yazi
yiginlarina da doniisebilmektedir ve 6zellikle bir dilde (6rnegin Tiirkge) yazildiklari iginde
yeterince algilanabilir olmamaktadirlar.

Iste bunlar ve benzeri nedenlerden 6tiirii biz programcilar algoritmalarimiz1,
geometriksel sekillerle algoritma adimlarini evrensellestiren akis diyagramlarina
doniistiirmekteyizdir.

Bu iinitede akis diyagramlarini islemeye c¢alisacagiz.

OGRENME HEDEFLERI

Bu tinite bitiminde;

Akis diyagramlari nedir? Tanimlayabilecek,

Akis diyagramlarinda kullanilan sekiller/sembolleri taniyabilecek,

Karar yapilarin1 kullanarak kendi dongiilerinizi olusturabilecek ve

Problemlerin ¢6ziim agamalarini akis diyagramlar1 seklinde ifade edebileceksiniz.



UNITEYI CALISIRKEN

Akis diyagramlar1 konusunda, problem ¢dzme becerilerinizin iyice artmasi agisindan
bol drnek ¢6zmek ¢ok 6nemlidir. Onun i¢in ders notlarinda verilen 6rneklerle yetinmeyip,
degisik kaynaklardan ve internet ortamindan da bu konuyla ilgili 6rneklere ¢alisabilirsiniz.

Ayrica programlamanin standartlarindan sayilabilecek belli bagl algoritmalar1 da
simdiden incelemeye baslayabilirsiniz (Siralama algoritmalar1 gibi).

ANA METIN

3. Akis Diyagramlari
3.1. Akis Diyagrami Nedir?

Onceki iinitelerde program yazmaya baslamadan 6nce “programin algoritmasinin
kurulmas1” gerektiginden bahsedilmisti. Algoritma da, problemin ¢6ziimii adina tiretilmis
“islem basamaklar1” idi.

Bu islem basamaklarini tiretmek / tiretebilmek bir anlamda problemi de ¢ézebilmek
demekti. Ciinkii,

= Eger bir problemin ¢ézlimiine dair islem basamaklar1 olusturulabiliyorsa, o problem

¢oOziilmiis demektir. Geriye sadece, herhangi bir programlama dilinde, islem basamaklarini
bilgisayarin anlayabilecegi sekle doniistiirmek kalmastir.

Bu doniistiirme islemini kolaylastirmak i¢in, islem basamaklarimizi olustururken
bilgisayar diline yakin bir dille yazmanin 6nemine de deginilmisti.

Oyle ki; bilgisayara verilecek iki say1y1 toplayip, sonucu ekrana yazacak program igin
olusturulan islem basamaklari,

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

seklinde oldugunda, bu islem basamaklarin1 herhangi bir programlama dilini
kullanarak bilgisayara aktarmak, asagidaki sekilde olusturulan islem basamaklarini
bilgisayara aktarmaktan daha zor olacaktir. Oysaki islem basamaklari,

Basla

A sayisini oku

B sayisin1 oku

C=A+B

C sayisini yaz (ekrana yaz)
Dur

oakrwdE



seklinde olusturuldugunda, her bir algoritma adimu, ilgili programlama dilinin karsilik
gelen uygun komutlariyla ¢ok kolay bir sekilde bilgisayara aktarilabilmekteydi.

Fakat burada programlama dillerinden bagimsiz olarak olusturmaya galistigimiz islem
basamaklari, her ne kadar bilgisayar diline yeteri kadar yakinlastirilmis olsa da bu sefer de
islem basamaklari, algilama ag¢isindan biz insanlar igin yeteri kadar evrensel degildir.

Bu su anlama gelmektedir: Tamam, yukaridaki 6 satirlik algoritma adimi problemi iyi
bir sekilde ¢oziiyor olabilir, bir “Tiirk’te” bu satirlart okudugu zaman ¢6ziimii anliyor olabilir
fakat neden islem basamaklar1 biz insanlar i¢in daha anlasilir, daha algilanabilir yani neden
daha evrensel olmasin?

/Iste bu amagla, algoritma adimlarini daha evrensel bir hale getirmek icin

kullanilan grafiksel sembollere daha dogrusu algoritma adimlarinin grafiksel sembollerle
ifade edilmesine “Akis Diyagramlar1” denmektedir.

Simdi bu akis diyagramlarini olusturmada kullanilan grafiksel sembolleri ve
anlamlarimi gorelim.

3.2. Akis Diyagramlarinda Kullanilan Sekiller / Semboller (Vatansever, 2002)

Akis diyagramlarinda kullanilan temel sekiller asagida verilmektedir. Bu sekiller
kaynaklarda bazen degisik bi¢cimlerde gosterilebilmektedir. Fakat genellikle sekillerin genel
hatlar1 korunmaktadir. Ornegin ¢ikt1 islemleri igin kullanilan seklin bigimleri degisik olsa da
genellikle sag alt kosesi gedik durumdadir.

3.2.1. Basla/ Dur Islemleri

‘ Basla ’ Dur

Kenarlar1 yuvarlatilmis dikddrtgen veya elips sekli ile gosterilir. Islem basamaklar
icin “Basla” ve “Dur” islemleri, standarttir. Oyle ki her akis diyagrami; “Basla” sekli ile
baslar, “Dur” sekli ile biter. Diger biitiin islem basamaklar1 bu iki sekil arasinda yer
almaktadir.

!”Basla” sekli tek ¢ikish bir sekildir.

3.2.2. Bilgi Girisi Islemleri

JGirdi kavrami, kullanicidan bir bilgi alma anlamina gelir. Ornegin; kullaniciya

adin1 soran ve “Merhaba Selin!” seklinde ¢ikt1 iireten bir program diisiiniin. Ornekteki isim
sorma islemine “girdi” ad1 verilir. (Kdseoglu, 2005)



—

Sol iist kosesi gedik olan bir dortgen sekli ile gosterilir. Bilgisayara disaridan bilgi
girisini temsil eder. Bu seklin i¢ine, disaridan girilen bilginin aktarilacagi degiskenin ismi
yazilir. Ornegin, eger seklin i¢inde ‘N’ yaziyorsa ve program calistiginda *10” girilirse, bu
N=10 olacaktir anlamina gelmektedir.

Bilgi girisi seklinin i¢ine, birden fazla degisken ismi de yazilabilir

Yukaridaki sekildeki gibi giris degiskenleri programlama dili ile kodlanip ¢alistirilirsa;
islem (program akisi) bu satira geldiginde klavyeden ‘3°, ‘11°, ‘“Teknik’ ifadeleri girilirse,
yapilan islem A=3, B=11 ve C="Teknik’ atamalarina esdeger olacaktir.

3.2.3. Islem Sekli

islem

Diiz dikdortgen sekli ile gosterilir. Programin islenmesi sirasinda yapilacak islemleri
ifade etmek icin kullanilan sekildir. igine formiiller aynen yazilir. Islem akis1 buraya
geldiginde, seklin icinde yazili islem gerceklestirilir. Birden fazla islem; ayni sekil i¢inde,
aralarina virgiil konularak veya alt alta yazilarak gosterilebilir.

C=(a"2+b"2)7(1/2)

Yukaridaki ornekte; islem akisi bu sekle gelince, program ¢ = vVa? + b? islemini
yapar. Formiildeki ‘a’ ve ‘b’ degiskenleri daha dnceki adimlarda girilmis olan degerlerdir.

3.2.4. Karar (Karsilastirma) Islemleri



Baklava dilimi seklindeki bir dortgenle gosterilir. Karar verme (kontrol etme,
karsilastirma) islemlerini temsil eden sekildir. Olusmasi istenen kosul veya kosullar, aynen
seklin icine yazilir.

Karsilastirma islemlerinin en genel kullanim bi¢imi asagidaki sekilde goriilmektedir.

0 E— islem 1

H

-
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Burada; eger kosul dogru ise (Evet) ‘Islem 1’ gergeklestirilirken, yanlis ise (Hayir) ‘Islem 2’
gerceklestirilir. Islemlerden sonra, program akisi baglant1 noktasinda birleserek alt satirlara
gider. Islem; sadece kosulun dogru (veya yanlis) oldugu durumda varsa, diger islem kutusunu
cizmeye gerek yoktur.

3.2.5. Dongii Islemleri

| = Bas, Bit, Art

Bir¢ok programda, belirli islemler farkli yerlerde aynen tekrarlanir. Bu tekrarlama
islemi ‘dongli’ (¢evrim) olarak isimlendirilir. Dongii seklinin i¢ine; kontrol (dongi, ¢evrim)
degiskeni, baslangi¢ degeri, bitis degeri ve artimi yazilir. Yazim formatu:

“Kontrol Degiskeni = Baglangi¢ Degeri, Bitis Degeri, Artim” seklindedir. Dongiiler iki
sekilde olusturulabilir:

a. Artan Dongii: Baglangic degeri, bitis degerinden kiigiiktiir (artim degeri
pozitiftir)

b. Azalan Dongii: Baglangi¢ degeri, bitis degerinden biiyiiktiir (artim degeri
negatiftir)



islem A

@

I¢ ice birden fazla déngii kurulabilir. Déngiiler kapatilirken, ilk dnce en igteki
dongiiniin tamamlanmasi gerekir. Yukaridaki sekilde (a) tek dongii vardir ve ‘Islem A’, “N”
defa tekrarlanacaktir. Asagidaki sekilde (b) ise i¢ i¢e iki dongii bulunmaktadir. Once en icteki
dongii (J) tamamlanmakta ve ‘Islem B’, N.N=N? defa tekrarlanmaktadir.

islem B

(b)

= Dongii sembollerinde program akisi, sembole mutlaka yukaridan giris yapmalidir.

Sag tarafindan dongii i¢i islemlere devam eder. Dongii i¢i islemler bittiginde ise program akisi
dongii semboliiniin alt kismindan yoluna devam eder.

- I¢ ice dongiilerde distaki dongiiniin her bir asamasi i¢in, icteki dongii biitiin
asamalarini tamamlamaktadir. Dolayisiyla icteki dongii, genellikle ¢ok yorulan(!) dongii olur.

3.25.1. Karar Yapilariyla Dongii Olusturma
Asagidaki sekle dikkat edilecek olursa, akis diyagramlarini olusturan sekiller
arasindaki dongii sembolii kullanilmadan, yalnizca islem ve karar yapilariyla “islem A” nin

‘N’ defa tekrarlatilmasi saglanmaigtir.

Burada ilk islem kutusunda deger aktarilan ‘I’ degiskeni, ilk degerini alarak dongiiniin
“kontrol degiskeni” gibi davranmaktadir. Zira bir sonraki islem kutusunda da degeri bir



arttirilmaktadir. Taki karar yapisi sayesinde bitis degerine ulasip ulasmadigi sorgulanarak,
program akisinin tekrar yukartya yonlendirilmedigi siirece.

Dolayisiyla ‘I’ degiskeni istenen degere ulagincaya kadar, “islem A” tekrarlanacaktir.

l

1=0

I=1+1

0 islem A

= Dongii yapilar1 karar yapilar ile taklit edilebilirken, karar yapilarinin yerine
gecebilecek baska bir mekanizma mevcut degildir.

3.2.6. Cikt1 islemleri

/Clktl kavrami, en basit anlamiyla bilgisayar ekranina bir seyler yazarak kullaniciy:
bilgilendirmek anlamina gelmektedir. (Kdseoglu, 2005)

o
Cikt1 islemleri icin kullanilan bu sekilde kaynaklarda ¢ok farkli bi¢imlerde karsimiza
cikabilmektedir. Fakat genel hatlar itibari ile sabittir ve yukaridaki gibidir. Sag alt kdsesinin
gedik olmasindan taninabilir. Ekrana veya yaziciya bilgi ¢ikist i¢in kullanilir. Yazdirilacak
olan mesaj ise; tek/cift tirnak i¢inde ¢ikt1 seklinin i¢ine yazilir. Bir degisken igerigi

yazdirilacaksa, seklin i¢ine degisken ismi yazilir (Yukaridaki sekilde oldugu gibi). Birden
fazla degisken igerigi aralarina virgiil konularak tek sekil icinde gosterilebilir.

3.2.7. Baglant: Islemleri
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Baglanti sekli, genel anlamda birlestirici bir noktadir. Genel olarak asagidaki amaglar
icin kullanilir:

a. Farkli yerlere dallanan islem akiglarini tekrar toplamak.

b. Akis diyagrami bir sayfaya sigmadig1 zaman diger sayfadaki akis diyagrami ile
baglant1 yapmak.

c. Parga parga ¢izilen akis diyagramlari arasinda baglant1 yapmak.

= Parca parca program yazilmasi veya diyagramin ¢izilen yere sigmadig1 durumlarda;
baglant1 yapilacak uclara baglant1 sekli ¢izilir ve igine ayn1 harf veya rakam yazilir.

!
}

Akis diyagramlarinda islem akisinin hangi yonde oldugunu gosteren oklardir. Islem
akis yoniine gore uygun olan ok kullanilir.

3.2.8. Islem Akis Yonleri

3.3. Ornekler
3.3.1. Ornek 1

Kullanicr tarafindan “ortalamasi” verilen bir 6grencinin gegip-kaldigina karar verip,
sonucu ekrana yazan programin akis diyagramini olugturunuz.

Cozim:
Bu 6rnekteki kullanmamiz gereken yapilari diigiinelim. “Bagsla” ve “Dur”

sembollerinin (yapilarinin), mutlaka kullanmamiz gereken yapilardan oldugunu artik
biliyoruzdur. Biitiin program bu iki yap1 arasinda ¢alismaktadir (Asagidaki sekilde ki gibi).



Dur

Ciinki biliyorsunuzdur, bilgisayarlar sandigimiz kadar akilli degildirdirler. Birileri
onlara daha 6nceden ne zaman baslayip ne zaman durmasi gerektigini tarif etmezse kendi
baslarina baslayip duramazlar (O birileri de biz programcilar olmaktay1z).

= Programlarimizi baglatan bir yap1 olmasi gerektigi gibi durduran da bir yap1 olmasi

gerekmektedir. Eger ki program akis1 bir sekilde “Dur” komutuna ulagamiyorsa, o program
muhtemelen sonsuz bir dongiiye girmis olacak ve hi¢ durmayacaktir. Boyle bir program artik
kullaniciya cevap veremez duruma geleceginden, bu durumda biz, o program igin

kilitlenmistir deriz.

(Cozlimiimiize donersek; peki ya dongii yapilar1? Bu soru i¢in sizce dongii kurmaya
gerek var midir?

Eger belli bir diizene gore defalarca yaptirmamiz gereken islemlerimiz olsaydi bu
soruya evet cevabin verirdik fakat burada defalarca yaptirilmasi gereken islemlerden ¢ok, bir
seylere karar vermeyi gerektirecek durumlar s6z konusudur.

Peki, neye karar verdirmemiz gerekmektedir? Ogrencinin gecip-kaldigina. ..

Neye gore gecip-kaldigini belirleyecegiz? Tabi ki ortalamasina gore. ..

O halde 6nce, kullanicidan 6grencinin ortalamasini aldirmamiz gerekmez mi? Tabi ki
evet. Onun i¢in kullanmamiz gereken yapi sizce ne olabilir? Asagida ki gibi bir sembol neyi

ifade eder?

Elbette, kullanicidan “ORT” degiskenin aldirilmasi (okutulmasi) gerektigini. Yalniz
sizce bu noktada kullanicinin uygun bir mesajla bilgilendirilmesi gerekmez mi? Ciinkii
bilgisayar kullanirken kendinizi diisiiniin, yapmak istediginiz neredeyse her islem i¢in “sunu
yapayimm mi1?”, “bu dosyay1 sileyim mi”... gibisinden sorularla bizleri bilgilendirmektedir



degil mi. Bizde kullaniciya ortalamayi, yani “ORT” degiskeninin almasi gereken degeri
sormadan once asagidaki sekildeki gibi kullaniciyr bilgilendirmemiz gerekmektedir.

l

"Lutfen ogrencinin
ortalamasini giriniz"

Kullaniciy1 bilgilendirirken kullandigimiz sembole dikkat edin, “cikt1” sembolii.

Kullanicidan 6grencinin ortalamasini aldirinca bunu hangi yapilarla sorgulayabiliriz.
Tabi ki karar yapilariyla. Hatirlarsaniz dongiilerin karar yapilariyla gergeklestirilebildiginden,
fakat karar yapilarinin yerine baska hi¢bir mekanizmanin gegemeyeceginden bahsetmistik.
Burada da ortalamay1 karar yapilarindan baska bir yapiyla sorgulamamiz, daha dogrusu
programi1 bu sorgulama sonucuna gore istedigimiz bir yere dallandirmak miimkiin degildir.

f?

7 Peki, karar yapilariyla sorgulamaktan kastimiz nedir?

Hatirlarsaniz karar yapilari, i¢lerindeki kosula gore program akisini
degistirebilmekteydiler. O halde biz karar yapisinin i¢ine dyle bir kosul yazmaliy1z ki,
program bizim kontroliimiizde istedigimiz islemi yapmak iizere dallansin.

Burada da karsilagtirma operatdrlerinden yararlanmamiz gerekecektir. Ad1 lizerinde
“karsilastirma operatdrleri”. Kullanicidan 6grencinin ortalamasini “ORT” degiskenine
okuttugumuzu varsayalim. “ORT” degiskeninin i¢indeki degerin 50°den biiyiik mii kii¢iik mii
oldugunu nasil anlariz. Tabi ki ORT’yi 50 ile uygun operatorii kullanarak karsilastirarak.

Soyle:
ORT >50

Sizce bu karsilastirma isleminin kag farkli sonucu olabilir; 3 farkli sonucu olabilir mi
mesela?. Elbette hayir! Cilinkii hatirlayin karsilastirma islemlerinde ancak ve ancak iki farkli
sonu¢ miimkiindii. “Dogru” ya da “Yanlis”. Mantiken de dyle degil midir? “ORT”
degiskeninin i¢indeki deger ya 50’den biiytiktiir ya da degildir.

Simdi sira bu karsilastirma isleminden dogan “dogru” ya da “yanlis” sonuglarina gore
programi dallandirmaya geldi. Yukarida, karar yapilarinin igine bir kosul aldigindan
bahsetmistik ve kosullarimizin da “dogru” ya da “yanlis” sonuglar iiretebilecek tiirden 0lmasi
gerektigini sOylemistik. Gorliyorsunuz ki taslar yerine oturmaktadir.



“ORT>50” ifadesi karsilagtirma operatorleri kullanilarak olusturulmus bir kosuldur. O
halde artik bu kadar s6ziin lizerine, bu kosulumuzu asagidaki sekildeki gibi karar yapimizin
i¢ine yerlestirebiliriz.

evet
islem A

hayir

islem B

Gordiigliniiz gibi programimiz bu asamada “1” numarali baglantiya gelmeden once ikiye
ayrilmistir (dallanmistir). Yani iki islemden bir tanesi yapilacaktir. Program akis yonlerine
dikkat ederseniz iki isleminde ayni anda gergeklesme sansi yoktur. Bu durumda asagidaki gibi
bir tespit yanlis olmayacaktir.

» Eger ki kullanicinin girdigi ‘ORT’ degeri 50’den biiyiikse “islem A”
gerceklestirilecek,
» Degilse de “islem B” gerceklestirilecektir.

Ama heniiz problemimiz ¢oziilmiis olmadi, ¢linkii hala islemler birer muamma. Tamam
deger 50’den biiylikse islem yapacak fakat ne islemi?

Biz ne yapmasini istiyoruz? Ekrana “gecti” veya “kald1” yazmasini. Onun i¢in karar
yapilarindan islemler yerine ekrana yazi yazabilen “¢ikt1” lar1 kullanmamiz gerekir.

O halde ¢6zlimiimiizli bastan sona ve birazda tek bir eksen tlizerinde ¢izmeye ¢alisirsak
asagidaki gibi olur.



"Lutfen ogrencinin
ortalamasini giriniz"

ORT > 50

= Yukaridaki sekilde ¢ikt1 sembollerinin iglerindeki sabit mesajlarin/yazilarin kural,

geregi tirnak i¢cinde yazildigina dikkat edin. Tirnak i¢inde yazilmasaydi, derleyici
(programlarimizi yorumlayan program) bu sabit mesajlar1 birer komut veya degisken olarak
yorumlamaya ¢alisacakti, bu da hataya sebep olacakti. ‘Basla’ ve ‘Dur’ komutlarinin ve
‘ORT’ degiskenin tirnak iginde yazilmadigina dikkat edin.

OZET

Bu iinitede akis diyagramlarindan bahsedildi. Akis diyagramlari, problemlerin
¢oztimiine dair olusturdugumuz algoritma adimlarinin, daha evrensel olan sembollerle ifade
edilmesiydi.

Akis diyagramlarinda kullamilabilecek bazi standart semboller vardi. Ornegin bilgi
girisi i¢in sol list kosesi gedik olan dortgen, bilgi ¢ikisi i¢in sag alt kosesi gedik olan dortgen,
karar yapilari igin baklava dilimi seklindeki dortgen ve dongiiler icin altigen sekli gibi...

Bu semboller baglanti yapilar1 ve islem akis yonlerini gosteren oklarla birbirlerine
baglanarak akis diyagramlarimizi olusturabilmekteydik.



GOZDEN GECIR

1. Akis diyagramlari nedir? Akis diyagramlarina neden ihtiya¢ duyulabilir?
2. Akis diyagramlarinda kullanilan semboller nelerdir? Agiklayiniz.
3. Karar yapilariyla dongii olusturmak ne demektir? Aciklaymiz.
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