Bilgisayar programciligini 6grenmenin en zevkli yolu:
Algoritma ve Akis Semasi Oyunu

Yillardir bilgisayarla ugrasiyorsunuz ve geriye bir tek bilgisayar programciligi kaldi
diyorsaniz o halde gelin beraber bir oyun oynayalim ve bilgisayar programciliginin abecesi
olan algoritmay1 6grenelim.

Sakin korkmaym! Size, biitiin ¢aglarin en korkun¢ dersi matematigin son yillarin en keyifli ugrast olan
bilgisayar1 yarattigini sdylemeyecegim. Daha farkli bir sekilde ifade etmek gerekirse despot ve keskin kurallara
sahip bir baba olan matematik ile giizel, ¢ekici, gizemli ve bir o kadar da hassas kizi bilgisayar arasindaki
duygusal bag1 anlatacagim. Son donemlerde filmlerde de gordiigiimiiz sekliyle bilimin en karmasik problemleri
artik sadece en giiclii bilgisayarlar ile ¢oziilebiliyor. O halde tavuk-yumurta bilmecesine matematik-bilgisayar
iliski de eklenebilir. Matematik ile bilgisayar arasindaki iliskiyi gerg¢ekten anlayabilmek icin bilgisayarlarin
elektronik devrelerindeki yari-iletken teknolojisini de anlatmak isterdim ama anlatirken ben, okurken de siz
sikilirdiniz. En ilgi ¢eken yoniiyle bir problemin bilgisayar programint hazirlamak daha zevkli olacaktir. Bunun
icin ilk adim “algoritma” denilen teknigi tanimak olmalidir.

Matematikten bilgisayara giden yol: Algoritma

Bilgisayar kullaniminin yayginlagsmasiyla beraber ¢agin en iyi mesleklerinden birisi olarak goriilen bilgisayar
programcili§ina ilgi giin gectikce artmaktadir. Bununla beraber ticari amacl firmalarin bilgisayar
programciligint kolaylikla ve herkese Ogretebilme vaatleri genellikle gercegi yansitmamaktadir. Misteriyi
irkiitmemek i¢in programcilik ile matematik iligkisi kimseye agiklanmamaktadir. Bu yiizden bir programcilik
kursunda genellikle algoritma ve matematikten ¢ok az bahsedilir veya adi bile anilmaz. Cok kolay olmasa da
algoritma hazirlamak zor degildir. Eger programciliga algoritma 6grenmekten baslanmazsa temeli atilmamis bir
binanin neden goékdelen olamadigini sorgulayip durabiliriz. Bu yiizden programciliga, dogru yerden,
algoritmadan baslamaliy1z.

Bir kaynaga gore algoritma (algorithm) sdzcigl 9. ylizyilda cebir alanindaki ¢aligmalarini kitaba ddkerek
matematige biiyiik bir katki saglayan el Harezmi isimli bilim adamindan kaynaklanir. Diinyanin ilk cebir ve
algoritma koleksiyonunu olusturan eserlerinin Latince cevirisi Avrupa’da ¢ok ilgi goriir. Fakat sdylenmesi zor
geldigi i¢in bilim adaminin ismi algorizm olarak telaffuz edilir. O donemde sayisal islemlerde roma rakamlarini
kullanan Avrupali aragtirmacilar aritmetik problemleri Arap sayilar1 kullanarak ¢ozmeye algorizm demislerdir.
Daha sonraki zamanlarda da kelime degiserek algorithm sekline doniismiistiir.

Kelime anlami olarak algoritma, bir amag¢ i¢in olusturulan yontemin sonug¢ elde edilinceye kadar
stirdiirtilmesidir. Baska bir deyisle algoritma, belirli bir kurala bagli olarak yapilan her tiirlii hesaplamaya verilen
isimdir. Matematikte ise algoritma bir sorunun yanitin1 ya da bir problemin ¢6ziimiinii belirli sayidaki agamalar
sayesinde veren sistematik bir yontemdir. Algoritma, dngdriisel ¢éziime ve deneme-yanilmaya karsit olan bir
yontemdir. Algoritmalar 6zel durumlara ¢6ziim sunmazlar, genel ¢oziimlerin islem adimlarini igerirler.

Hayat1 kolaylastirmak igin gelistirilen bilgisayarlarin temel amaci dogadaki problemleri ¢ozebilmektir.
Problemlerin bilgisayarlara aktarilmasinda algoritmalar bir koprii konumundadir. Bir problemin bilgisayar
modelini olusturabilmek i¢in 6nce problemi anlayarak analiz etmek ve ¢6ziim yollarini ortaya koymak gerekir.
Diger bir deyisle problemin ve ¢odziimiin algoritmast gelistirilir. Bir bilgisayar, problemin nasil ¢oziilecegi
konusunda insanlara yardimci olamaz. Sadece insanlarin ¢éziim i¢in gosterdigi yollardan giderek istenenleri
hatasizca uygular. Bilgisayarin dogru sonuca ulagabilmesi i¢in kendisine gdsterilen ¢dziim yolunda higbir
belirsizlikle kargilasmamasi gerekir. Bu nedenle hazirlanacak algoritmada her tiirlii detay dnceden diisiintilmiis
ve karsilasilabilecek degisik durumlarda bilgisayarin ¢dziime nasil devam edecegi bildirilmis olmalidir. Bir
algoritma temel olarak sonluluk, kesinlik ve genellik &zelliklerine sahip olmalidir.

Bir probleme ait bilgisayar programinin hazirlanabilmesi igin asagidaki adimlara dikkat edilmelidir.

1. Problemi tanimlama

Her seyden once ¢oziilecek problem tam olarak anlasilmalidir. Yanlig anlagilmig bir problemin ¢dziimii yanlig
olacak ve istenileni veremeyecektir. Bu adimda yapilacak en ufak bir hata daha sonraki adimlarin yeni bastan
yapilmasini gerektirebilir. Problemin tanimi yapilirken verilen bilgilerin anlamlar1 ve birbirleri ile iliskileri iyi
diisiiniilmelidir. Daha sonra istenenler belirlenmeli ve bunlarin verilen bilgiler ile iliskileri kesfedilmelidir. Son
olarak sonuca ulagmak i¢in yapilacak ara islemler belirlenmelidir.



2. Algoritma gelistirme

Algoritma bir problemin ¢éziimii i¢in izlenecek yolun tanimidir. Problem tanimini tam olarak yaptiktan sonra
¢Ozlim i¢in yol aramak gerekir. Genellikle bir problemin birden fazla ¢dziim yolu olabilir. Bunlardan en uygunu
secilmeye ¢alisilir. Problem ne kadar karisik olursa olsun alt pargalara ayrilabilir. Problem alt pargalara ayrilarak
her bir alt par¢anin ¢6ziimil ayr1 yapilir. Dikkat edilmesi gereken sey parcalar arasindaki iliskinin korunmasidir.
Bu adim programcinin deneyimine kalmistir. Programcilik, ig¢in yetenek degil deneyim kelimesinin kullanimi
daha uygundur. Ciinkii siirekli programlamayla ugrasan birisi i¢in daha 6nce dgrendigi algoritmalar1 birlestirip
baska bir problemin ¢6ziimiine uygulamak ¢ok basit bir istir.

3. Degiskenler ile girdi ve ¢ikti bigimi belirleme

Belirli bir tanim araliginda farkli degerler alabilen sembollere degisken denmektedir. Bilgisayar, islem yaparken
RAM bellegi kullanir. Program c¢aligtirilirken problemin ¢oziimii i¢in gerekli olan bilgilerin RAM bellekte
tutulmasi degiskenler sayesinde miimkiindiir. Degiskenlerin RAM bellekte bulunuslari aynen bir sinema
salonunda koltuklara film bitene kadar oturmus seyirciler gibi diisliniilebilir. Aynen sinemada bilet alindiginda
koltuk numarasi ile ilgili yere ulagilabildigi gibi bir degisken tanimlandiginda da RAM bellekte bir yer ayrilir ve
bu yere degiskenin ismiyle ulagilir. Program i¢inde kullanilacak olan degiskenler problemin yapisina gore
algoritma tasarlama asamasinda belirlenmelidir. Degisken isimlerini tanimlarken (veya ilk kullaniminda)
Tirkgeye O0zgii karakteri kullanmamaya dikkat edilmelidir. Sonuclarin dis ortama (kullanictya) aktarimi en
uygun bigimde yapilmalidir.

4. Akis semasini ¢izme

Akis semast, kisaca algoritmanin sekillerle gosterilmesidir. Algoritma gelistirildikten sonra hem anlasilmasi hem
de secilen programlama diline kolay aktarilabilmesi i¢in akis semasi haline getirilir. Boylece problemin ¢6ziim
basamaklari, birbirleri ile iligkileri ve bilgi akis1 daha kolay goriilebilir ve yanligliklar diizeltilebilir.

5. Kodlama

Kodlama icin kullanilacak programlama dilinin hangisi oldugu ¢ogunlukla dnemli degildir. Problemde yeni
teknolojiye bagimli bir gereksinim yoksa eski bir programlama dili bile kullanilabilir. Yine de problemin
yapisina uygun bir programlama dili secilmesi gerekebilir. Akis semasindaki her sematik gdsterimin segilen
programlama dilinin bir veya birka¢c komutuna karsilik geldigi s6ylenebilir. Bu yiizden eger problemin akis
semast dogru ¢izildiyse problemin programlanmasi ¢ok kolay olacaktir.

6. Programi sinama

Program kodlandiktan sonra sonuglar1 daha dnceden bilinen veriler girilerek karsilastirilir. Bu kontrol asamasi
cok ug ornekler i¢in tekrar edilmelidir. Clinki bir algoritma, problemin geneline ¢dziim tiretmelidir.

Algoritmayi sekillerle ifade etme oyunu: Akis Semasi

Akis semasi, bir isin baglangicindan sonlandirilmasina kadar atilmasi gereken adimlarin gematik bir bigcimde
gosterilmesidir. I akigmin grafiksel gosterimi ilk kez Frank Gilbreth tarafindan 1921°de kullanilmigtir. Daha
sonra endiistri miithendisliginde Gilbreth’in araglari oldukca benimsenmistir. Temel olarak baglangic, bitis,
yapilmasi zorunlu olan iglemler, baz1 durumlarda karsilasilan ikilemler ve isin akis yoniinii gosteren oklardan
ibarettir. Akis semalar1 glinimiizde c¢esitli alanlardaki islem ve programlarin yonetilmesi, raporlanmasi,
tasarlanmas1 ve analiz edilmesinde yaygin bir sekilde kullanilmaktadir. Asagida, iirtin koduna gore telefonla
siparig alan bir magazanin isleyisi sematik olarak gosterilmistir.
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Sekil 1. Telefonla siparis alan bir magazanin isleyisi

Diger alanlarda kullanilan akis semalarindan farkli olarak bilgisayar ortaminda matematiksel bir problemin
¢Oziimiinli tanimlayan akis semalarinda basit ciimleler yerine matematiksel ifadeler, denklemler ve islemler
kullanilmalidir.

Bir bilgisayar programinin olusturulmasinda akis semalarmin hazirlanmasi algoritma olusturma asamasindan
sonra gelmektedir. Tabii ki algoritma asamasi kagida dokiilmeden dogrudan akis semalarinin hazirlanmasina
baslanabilir. Programlama tekniginde 6nemli 6lgiide yol almis kisiler algoritma ve akis semasi hazirlamayi
atlayarak programin yazimina gecebilirler. Bu, algoritma asamasii atladigimiz anlamina gelmemelidir. Akis
semalarinin algoritmadan farki adimlarin simgeler seklinde olmasi ve adimlar arasindaki iliskilerin oklar ile
gosterilmesidir. Akis semasi hazirlarken kullanilabilecek sekiller asagida verilmistir.

Tablo 1. Akis semast i¢in kullanilan semboller

Akis Semasi Nesnesi Sembolik Gosterimi
Bagla
Dur
Veri girisi XY,Z

Islem | X=Y+Z |
Karsilagtirma
Yazdirma XY, Z

Daha iyi anlayabilmek i¢in asagida basit matematiksel islemleri kullanarak olusturulan 6rnek problemleri
inceleyelim.

Ornek 1: Kullanic1 tarafindan verilen iki sayiin toplamini ekrana yazdiralim;

Céziim: Oncelikle aklimizda belirdigi sekliyle problemin adimlarin1 yazalim. iki degisken kullanarak bu iki
degiskenin iceriklerini disaridan istemeliyiz. Ornegin bu iki degisken X ve Y olabilir. X ve Y degiskenlerini
toplayip Z gibi iigiincii bir degiskene aktarmaliyiz. Z degiskeninin degerini ekrana yazdirmaliyiz.

Simdi acik sekilde yazdigimiz bu adimlar1 biraz daha basit ve terimsel olarak ifade edelim.
1. Kullanicidan X ve Y degiskenlerini iste.
2. Toplamlarini hesapla. Z=X+Y



3. Z degiskenini ekrana yazdir.

Simdi de akis semasini ¢izelim.

Zaxsy |
|
z

DUR
Sekil 2. Ornek 1 i¢in akig semas1

Ornek 2: Disaridan girilen ii¢ sayinin ortalamasini ekrana yazdiralim;
Coziim: Problemin adimlarimi anlasilabilir bir dille yazalim. Ug degisken kullanmaliyiz ve bu degiskenlerin
iceriklerini disaridan istemeliyiz. Ornegin bu degiskenler X, Y ve Z olabilir. Bu ii¢c degiskenin ortalamasini
bulmaliyiz. X, Y ve Z degiskenlerinin toplamini bulup 3’e bolersek ortalamasini bulmus oluruz. Buldugumuz
ortalama i¢in de bir degisken kullanmaliyiz (ORT olabilir). ORT degiskenini ekrana yazdirmaliyiz.
Simdi de adimlar1 biraz matematiksel hale getirelim.

1. X, Y ve Z degiskenlerini iste.

2. Ortalamabul. ORT=(X+Y +2Z)/3

3.  ORT degiskenini yazdir.

Simdi de sematik olarak gostermek icin akis semasini ¢izelim.

BASLA

| ORT=(x+Y+2)13 |
|
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DUR
Sekil 3. Ornek 2 icin akis semas1

Ornek 3: Disaridan girilen saymin mutlak degerini ekrana yazdiralim;

Coziim: Oncelikle aklimizda belirdigi sekliyle problemin adimlarin1 yazalim. Tek degisken kullanmaliyiz. Bu
degiskeni disaridan istemeliyiz. Ornegin bu degisken X olabilir. Eger X degiskeninin degeri sifirdan biiyiikse bir
sonraki adima gecebiliriz, ama degilse degiskeni -1 ile ¢arpip pozitif say1 haline getirmeli ve bu ¢arpim degerini
yine X degiskenine aktarmaliyiz. X degigkeninin degerini ekrana yazdirmaliyiz.

Simdi agik sekilde yazdigimiz bu adimlar1 daha matematiksel olarak ifade edelim.
1. X degiskenini iste.
2. Eger X > 0 ise 4. adima git. (Karsilagtirma nesnesinin iki ¢ikigi vardir. Karsilastirma igleminin sonucu
dogru ise temsili olarak en alttaki kdse noktasi, yanlis ise sag veya sol kose noktasi kullanilmigtir.)
3. Degiskeni pozitif yap. X =X * -1
4. X degiskenini yazdir.

Algoritmanin akig semasini gizelim.



DUR
Sekil 4. Ornek 3 igin akis semasi

Simdi algoritma oyununu oynama sirasi sizde. Birinci problemde algoritmanin agik ve matematiksel adimlarini
yazip sizden akis semasini istiyorum. Problem matematik derslerinden bildigimiz asal say1 problemi.

Problem 1: Disaridan girilen saymin asal say1 olup olmadigim tespit edip ekrana “ASAL” veya “DEGIL”
yazdirmaniz isteniyor.

Coziim: Oncelikle problemin agik adimlarin1 yazalim. Asal sayilar derslerde “1 ve kendisi disinda hicbir sayiya
tam bdoliinemeyen sayilar” olarak tanimlanirlar. O halde disaridan girilen X sayisinin 1 ve X sayist diginda
herhangi bir sayiya tam boliiniip boliinmedigini bulmaliyiz. X sayisini tam bolebilecek sayilar mantiken 1°den
biiylik ve X’den kii¢iik sayilardan bazilari olabilir. O halde 2’den baslayip X-1 sayisina kadar tiim sayilari tek tek
X boliinen sayisina bolen olarak denemeliyiz. Bolme isleminde kalan O (sifir) oldugu zaman tam boliinme vardir
ve dolayisiyla X sayisi asal degildir diyecegiz. Matematikte bolme iglemindeki kalani veren + (toplama) ve *
(carpma) gibi bir operator vardir. Genellikle “mod” adiyla bilinen bu islem operatdrii igin % karakterini
kullanacagim. Dolayisiyla 10%4 denildiginde 10 sayisinin 4’e boliimiinden kalani verecek bir iglemi tanimlamis
olacagiz. Bir dongii iginde X sayisim1 2°den X-1’e kadarki tiim sayilara “mod”unu hesaplamaliyiz. Eger kalan
degeri 0 (sifir) ise X sayisinin asal olmadigini anlayacagiz. Eger dongii bitene kadar higbir say1 tam bodlen
olamazsa X sayisi asaldir diyecegiz. O halde dongi bittiginde bunu anlamamizi saglayacak bir degisken
kullanmaliy1z. Bu degisken A olabilir. A degiskenini dongli baslamadan bir deger ile sabitleriz ve dongii
bittiginde de ayn1 degerde duruyorsa asaldir deriz. Dongii iginde de “mod” islem sonucunu k diye bir degiskene
aktarip bu degiskenin degeri O (sifir) ise A degiskenini bagka bir degere esitleriz.

Simdi agik sekilde yazdigimiz bu adimlar1 daha matematiksel olarak ifade edelim.
1. X degiskenini iste
2. A degiskenini baslangig degerine sabitle. Ornegin 1 olabilir. A = 1
3. Bir dongii kur. Dongii degiskeni 2°den baglayip birer birer X-1’e kadar artsin. i=2,X-1,1 (Bu ifadede i
dongii degiskeni, 2 ilk deger, X-1 son deger ve en sondaki 1 ise dongii degiskeninin ilk degerden son
degere kadar artig degerini gostermektedir. Dongii degiskeni son degeri de kullandiktan sonra 8. adima
gidecektir.)
4. Dongii icinde X sayisinin i sayisina “mod”unu (boliimiinden kalani) hesapla. k=X%i
5. Eger k degeri sifir degil ise 7. adima git.
6. A degerini degistir. A=0
7. Dongiliye devam etmek i¢in 3. adima git.
8. [Eger A degeri sifir ise 10. adima git.
9. Ekrana “ASAL” yazdir.
10. Ekrana “DEGIL” yazdur.

Bu algoritmanin akis semasi i¢in simdi sira sizde. Kolay gelsin.
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