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1. Algoritmaya Giris

1.1. Tarihge

Bir kaynaga gore algoritma (algorithm) sOzcligii 9. yilizyilda cebir
alanindaki caligmalarin1 kitaba dokerek matematige biiyilk bir katki
saglayan el Harezmi isimli alimden kaynaklanir. Diinyanin ilk cebir ve
algoritma koleksiyonunu olusturan eserlerinin Latince cevirisi Avrupa’da
cok ilgi goriir. Fakat sdylenmesi zor geldigi i¢in alimin 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. Bagka bir kaynakta ise Arapcada
el-cebir diye okunan kitabin telaffuzu yiiziinden Avrupa’da once al-gebra

sonra da algorithm seklindeki yazilisin kullanildig séylenir.

1.2. Tanim

Kelime anlami olarak algoritma, bir amag i¢in olusturulan yontemin sonug
elde edilinceye kadar siirdiiriilmesidir. Bagka bir deyisle algoritma, belirli
bir kurala bagli olarak yapilan her tiirli hesaplamaya verilen isimdir.
Matematikte ise algoritma bir sorunun yanitim1 ya da bir problemin

¢Oziimiinii sonlu sayida agsmada veren sistematik yontemdir.

Algoritma, sezgisel ¢oziimlemeye ve deneme-yanilmaya karsit olan bir
yontemdir. Algoritmalar 6zel durumlara ¢6ziim sunmazlar, genel
¢oziimlerin islem adimlarmi igerirler. Bir algoritma c¢alismasinda

belirsizliklerin giderilmesi gerekmektedir.



1.3. Algoritma ve Bilgisayar

Hayat1 kolaylastirmak igin gelistirilen bilgisayarlarin temel amaci1 dogadaki
problemleri ¢ozebilmektir. Problemlerin bilgisayarlara aktarilmasinda
algoritmalar bir koprii konumundadir. Bir problemin bilgisayar modelini
olusturabilmek i¢in Once problemi anlayarak analiz etmek ve ¢oziim
yollarim1 ortaya koymak gerekir. Diger bir deyisle problemin ve ¢oziimiin

algoritmasi gelistirilir.

Bir bilgisayar, problemin nasil ¢oziilecegi konusunda insanlara yardimci
olamaz. Sadece insanlarin ¢6ziim icin gosterdigi yollardan giderek
istenenleri hatasizca uygular. Bilgisayarin dogru sonuca ulagabilmesi i¢in
kendisine gosterilen ¢oziim yolunda higbir belirsizlikle karsilasmamasi
gerekir. Bu nedenle hazirlanacak algoritmada her tiirli detayin dnceden
diistiniilmeli ve karsilagilabilecek degisik durumlarda bilgisayarin ¢oziime
nasil devam edecegi bildirilmis olmalidir. Bir algoritma sonluluk, kesinlik

ve genellik 6zelliklerine sahip olmalidir.

1.4. Problem Cozme

Bir problemin ¢oziimiiniin hazirlanabilmesi i¢in asagidaki adimlara dikkat
edilmelidir.

a. Problemin tanimlanmasi

Her seyden oOnce ¢oziilecek problem tam olarak anlasilmalidir. Yanlis
anlasilmis bir problemin ¢6ziimii yanlis olacak ve istenileni vermeyecektir.
Bu adimda yapilacak en ufak bir hata daha sonraki adimlarin yeni bastan
yapilmasii gerektirebilir. Problemin tanimi yapilirken verilen bilgiler,

anlamlar1 ve birbirleri ile iliskileri iyi diistiniilmelidir. Daha sonra istenenler
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belirlenmeli ve bunlarin verilen bilgiler ile iliskileri kesfedilmelidir. Son

olarak sonuca ulagmak i¢in yapilacak ara islemler belirlenmelidir.

b. Algoritma gelistirme

Algoritma bir problemin ¢oziimii icin izlenecek yolun tanimidir. Problem
tanimin1 tam olarak yaptiktan sonra ¢0ziim i¢in yol aramak gerekir.
Genellikle bir problemin birden fazla ¢6ziim yolu olabilir. Bunlardan en
uygunu secilmeye calisilir. Problem ne kadar karisik olursa olsun alt
pargalara ayrilabilir. Problem alt pargalara ayrilarak her bir alt parganin
¢Oziimii ayr1 yapilir. Dikkat edilmesi gereken sey parcalar arasindaki

iliskinin korunmasidir.

¢. Girdi ve cikt1 bicimi belirleme

Sonuglarin dig ortama (kullaniciya) aktarimi en uygun bi¢cimde yapilmalidir.
Program ¢iktis1 olarak alinmasi istenilen raporun bigimi belirlenmelidir. Bir
rapor bi¢imi tasarlanirken anlagilabilir ve kullanilabilir olmasina 6zen

gosterilmelidir.

d. Akis semasini ¢cizme

Akis semasi, kisaca algoritmanin semalarla gosterilmesidir. Algoritma
gelistirildikten sonra daha iyi anlasilabilir olmasi ve programlama dillerine
aktarimi daha kolay olmasi nedeniyle akis semasi haline getirilir. Boylece
problemin ¢6ziim basamaklari, birbirleri ile iligkileri ve bilgi akisi daha

kolay goriilebilir ve yanligliklar diizeltilebilir.



e. Kodlama

Problem ¢6zmenin en Onemli adimi algoritma gelistirmedir. Algoritma
dogru hazirlandiktan sonra akis semasinin c¢izilmesi daha basittir. Akis
semasindan sonra kodlama icin kullanilacak programlama dilinin hangisi
oldugu cogunlukla 6nemli degildir. Problemde yeni teknolojiye bagimli bir
gereksinim yoksa yeni veya eski bir programlama dili kullanmak bile
onemli olmayabilir. Yine de problemin yapisina uygun bir programlama dili
secilmesi gerekebilir. Akis semasindaki her sematik gdsterimin segilen
programlama dilinin bir veya birka¢ komutuna karsilik geldigi sdylenebilir.
Bu yiizden eger problemin akis semasit dogru ¢izildiyse problemin

programlanmasi ¢ok kolay olacaktir.

f. Program sinama

Program kodlandiktan sonra sonuglar1 daha 6nceden bilinen veriler girilerek
eldeki sonuglarla ¢ikan sonuclar karsilastirilir. Programin dogru calisip
calismadig1r sinanir. Bu kontrol asamasi ¢ok u¢ Ornekler igin tekrar

edilmelidir. Ciinkii bir algoritma, problemin geneline ¢éziim iiretmelidir.

1.5. Degisken Tanimlama

Belirli bir tanim araliginda farkli degerler alabilen sembollere degisken
denmektedir. Bilgisayar, islem yaparken RAM bellegi kullanir. Program
calistirilirken problemin ¢6ziimii i¢in gerekli olan bilgilerin RAM bellekte
tutulmas1 degiskenler sayesinde miimkiindiir. Degiskenlerin RAM bellekte
bulunuslart aynen bir sinema salonunda koltuklara film bitene kadar
oturmus seyirciler gibi diisiintilebilir. Aynen sinemada bilet alindiginda

koltuk numaras1 ile ilgili yere wulasilabildigi gibi bir degisken



tanimlandiginda da RAM bellekte bir yer ayrilir ve bu yere degiskenin
ismiyle ulasilir. Program icinde kullanilacak olan degiskenler problemin
yapisina gore algoritma tasarlama asamasinda belirlenmelidir. Degisken
isimlerini tanimlarken (veya ilk kullaniminda) Tiirk¢e karakter (¢, C, g, G, 1,
I, 6,0,s,S, i, U) kullanmamaya dikkat edilmelidir. ingilizcede kiigiik 1
harfinin ve biiyiik I harfinin olmadigim1 unutmamaliyiz. Degisken isminin
ilk harfi Ingilizce bir karakter olmalidir. Diger harfleri ise rakam, harf veya

0zel baz1 karakterler olabilir (x35_¢7, abc9x12,...).



2. Akis Semasi

2.1. Akis Semas1 Mantig1

Akis semasi bir isin baslangicindan sonlandirilmasina kadar uygulanmasi

gereken islemlerin sematik bir bicimde gdsterilmesidir. Is akisinin grafiksel

gosterimi ilk kez Frank Gilbreth tarafindan 1921°de kullanilmistir. Daha

sonra endiistri miihendisliginde Gilbreth’in araglar1 olduk¢a benimsenmistir.

Temel olarak baglangig, bitis, yapilmasi zorunlu olan islemler, bazi

durumlarda karsilasilan ikilemler ve isin akis yOniinii gosteren oklardan

ibarettir. Akis semalar1 giiniimiizde ¢esitli alanlardaki islem ve programlarin

yonetilmesi, raporlanmasi, tasarlanmasi ve analiz edilmesinde yaygin bir

sekilde kullanilmaktadir.

C BAISLA D

/ Urlin kodunu iste/
l

Depodaki
Urtnlerde ara

—Buldunmu?—

Uriindi satis igin Uriin bqunamaq;/|

kasaya gonder

C DR )

Yanda iriin  koduna gore
telefonla  siparis alan  bir
magazanin  isleyisi sematik

olarak gosterilmistir.



2.2. Matematiksel Akis Semasi

Diger alanlarda kullanilan akis semalarindan farkli olarak bilgisayar
ortaminda matematiksel bir problemin ¢Oziimiinii tanimlayan akis
diyagramlarinda basit climleler yerine matematiksel ifadeler, denklemler ve
islemler kullanilmalidir. Bir bilgisayar programinin olusturulmasinda akis
diyagramlarinin hazirlanmasi algoritma olusturma asamasindan sonra
gelmektedir. Bilgisayar programinin olusturulmasi sirasinda algoritma
asamas1t atlanarak dogrudan akis diyagramlarinin hazirlanmasina
baslanabilir. Programlama tekniginde 6nemli Slgiide yol almis kisiler bu
asamay1 da atlayarak direkt olarak programin yazimina gegebilirler. Akis
semalarinin algoritmadan farki adimlarin simgeler seklinde olmasi ve
adimlar arasindaki iligkilerin oklar ile goOsterilmesidir. Daha 1iyi
anlayabilmek icin asagida basit matematiksel islemleri kullanarak

olusturulan 6rnek problemleri inceleyelim.

Ornek 1: Kullanic1 tarafindan verilen iki saymnm toplammin ekrana

yazdirilmasi istenirse;

Coziim: Oncelikle aklimizda belirdigi sekliyle problemin adimlarini

yazalim.

e Iki degisken kullanarak bu iki degiskenin iceriklerini disaridan
istemeliyiz. Ornegin bu iki degisken X ve Y olabilir.

e X ve Y degiskenlerini toplaylp Z gibi iiclincii bir degiskene
aktarmaliyiz.

e Z degiskeninin degerini ekrana yazdirmaliy1z.




Simdi acik sekilde yazdigimiz bu adimlar1 biraz daha basit ve terimsel

olarak ifade edelim.

e X ve Y degiskenlerini iste
e Toplammial. Z=X+Y

e Z degiskenini yaz

Simdi de sematik olarak gostermek i¢in akis semasini ¢gizelim.

C BAISLA D
[ xy [

| zexsy |

Ornek 2: Disaridan girilen ii¢ saymin ortalamasini ekrana yazdirilmasi

istenirse;

Coziim: Problemin adimlarin1 anlagilabilir bir dille yazalim.



e Uc degisken kullanmaliyiz ve bu degiskenlerin iceriklerini disaridan

istemeliyiz. Ornegin bu degiskenler X, Y ve Z olabilir.

¢ Bu ii¢ degiskenin ortalamasini bulmahyiz. X, Y ve Z degiskenlerinin
toplamini bulup 3’e bolersek ortalamasini bulmus oluruz. Buldugumuz

ortalama i¢in de bir degisken kullanmaliy1z (ORT olabilir).

e ORT degiskenini ekrana yazdirmaliy1z.

Simdi agik sekilde yazdigimiz bu adimlari biraz daha basit ve terimsel

olarak ifade edelim.

e X, Y ve Z degiskenlerini iste
e Ortalama bul. ORT=(X+Y +Z72)/3

e ORT degiskenini yaz

Simdi de sematik olarak gostermek i¢in akis semasini ¢gizelim.

C BAISLA D
/) xyz /

1
[ oRT=(x+Y+2)13 |
1

ORT

|

C bR )




Ornek 3: Disaridan girilen saymin mutlak degerinin ekrana yazdirilmasi

istenirse;

Coziim: Oncelikle aklimizda belirdigi sekliyle problemin adimlarini

yazalim.

e Tek degisken kullanmaliyiz. Bu degiskeni disaridan istemeliyiz.
Ornegin bu degisken X olabilir.

e Eger X degiskeninin degeri sifirdan biiylikse bir sonraki adima
gecebiliriz, ama degilse degiskeni -1 ile carpip pozitif sayr haline

getirmeli ve bu ¢arpim degerini yine X degiskenine aktarmaliyiz.

e X degiskeninin degerini ekrana yazdirmaliy1z.

Simdi acik sekilde yazdigimiz bu adimlar1 biraz daha basit ve terimsel

olarak ifade edelim.

e X degiskenini iste
e Eger X > 0 ise en son adima git, degilse bir sonraki adima git
e Degiskeni pozitif yap. X = X * -1

e X degiskenini yaz
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Algoritmanin akig semasini gizelim.

CBAISLA)
/[ x _/

X>0

X=X*-1

C DR

3.AFC Programm

3.1. Arac Meniisii

AFC programinin iistiindeki butonlardan olusan ara¢ meniisii ile asagidaki

isler yapilabilir;
e Dosya A¢ : kaydedilmis afc dosyalar1 ekrana yiiklenir.
e Dosya Kaydet : mevcut caligma, afc formatinda kaydedilir.

e Resim Olarak Kaydet : ¢aligmanin ekrandaki goriintiisii emf grafigi

olarak kaydedilir.

e Ekranmi Temizle : mevcut ¢calisma, bellekten ve ekrandan
temizlenebilir.

e Calistir : lizerinde ¢alisilan algoritma ¢alistirilmaya
baslanabilir.

11



Adimli Tlerle

Durdur
Surekli-Adimli Mod

Kaydirmalar

[fadeleri Gizleme

AFC Nesneleri

3.2. AFC Nesneleri

Ara¢ meniistindeki

olusmaktadir;

Se¢me nesnesi,
Basla-dur nesnesi,
Veri giris nesnesi,
Islem nesnesi,

Dongili nesnesi,

Karsilagtirma nesnesi,

Yazdirma nesnesi

. akis semasi lizerinde adimli ilerleme

saglanabilir.

: caligmakta iken program akis1 durdurulur.

: programin ¢alisma akisinin yavas veya hizl

olmasini belirler.

. ekrandaki ¢alismanin tamamini hareket

ettirir.

: calismanin nesne i¢i ifadelerini gosterir veya

gizler.

: algoritmik akig semasi ortaminda herhangi

bir problemi ¢6zmek icin gerekli sembolleri

igerir.

akis semasi nesneleri sirasiyla su nesnelerden

Bu meniiden akis semasi nesneleri segilerek calisma alanina istenilen

programin algoritmasi tasarlanip adimli ¢aligsmasi test edilebilir.
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3.3. Pop-Up Meniisii

Calisma alanindaki nesnelerden birisine fareyle sag tiklaninca karsimiza
cikan meniidiir. Nesne Bagla, Yanlissa Bagla, Dongii i¢i Bagla, Nesneyi Sil,

Tiim Baglarin1 Temizle se¢ceneklerinden olusmaktadir.

Nesne Tasima Islemi: Herhangi bir nesne, farenin sol tusuyla segilip

siiriiklenerek yeri degistirilebilir.

Nesneleri Baglama Islemi: Calismaya baslarken ilk nesne olarak her
zaman “Basla-Dur” nesnesi eklenmelidir. kinci ve daha sonraki her
nesneye baglant1 yapilabilmesi i¢in nesne secilerek sag tiklanir ve pop-up
meniisiinden “Nesneyi Bagla” secenegi secilir. Daha sonra baska bir yere
tiklanmadan baglantinin yapilacagi nesneye tiklaninca nesneler ardisik

calismak tizere birbirine baglanmis olur.

Karsilastirma Yanhssa Baglama islemi: Eger secilen nesne
“Karsilastirma” nenesi ise pop-up meniisiinden "Yanligsa Bagla" segenegi
yardimiyla karsilastirma igleminin olumsuz oldugu zaman program akisinin

hangi nesne ile devam edilebilecegi secilip baglanir.

Déngii I¢ini Baglama Islemi: Eger secilen nesne “Déngii” nenesi ise pop-
up meniisiinden “Déngii I¢ini Bagla” segenegi yardimiyla dongii isleminin
igerisinde program akisimin hangi nesne ile devam edilebilecegi segilip

baglanir.

Nesne Silme Islemi: Secilen nesne silinecekse pop-up meniisiinden
“nesneyi sil” secenegi se¢ilip sorulan soru onaylanir. Boylece mevcut nesne

silinerek onunla ilgili tiim baglantilar da silinmis olur.
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Nesne Baglantilarinin Silinmesi Islemi: Eger nesne degil de iizerinden
¢ikan tiim baglantilar silinmek isteniyorsa o zaman pop-up meniisiinden

“Tim Baglarin1 Temizle” se¢enegi segilir.

3.4. Uygulama Isleyisi

Nesne Ici ifadelerinin Yazilmasi Islemi: Nesnenin yapacag: isi temsil
eden ifadeyi yazmak i¢in nesneye ¢ift tiklaninca aktif olan metin kutusu
kullanilir. ifade yaziliktan sonra hemen altindaki buton tiklanir. Her
nesnenin i¢ine yazilan ifade i¢in o nesneye ait olan yazim kurali
kullanilmalhidir. Aksi halde calistirma esnasinda program akisi hata ile

durdurulur.

Program Ciktilari, Uyarilar ve Direktifler: Sag iistte duran formun kara
ekranli panosunda yapilmasi gereken islemler, diizeltilmesi gereken hatalar

ve akis semasi ¢iktilar1 goriintiilenir.

Veri Girisi: Sag tstteki formun en altindaki metin kutusundan istenen
bilgilerin girilmesi saglanir. Bu kutu sadece “Veri Giris” nesnesi
calistirilirken aktif olur ve veri girilip sagindaki buton tiklaninca yeniden

pasif hale geger.

3.5. Calistirma ve Adimh izleme

Cahstirma Islemi: Arac kutusundaki calistirma butonuna tiklaninca akis
semas1 adimli ¢alisma icin baslatilir. Bu islem ile birlikte ¢alistir butonu ile
birlikte tlim ara¢ kutusu butonlar1 gériinmez olur. Sadece adimli ilerleme ve

yardim butonlar1 aktif halde kalir.
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Adimh ilerleme islemi: Calisma aninda ilerleme butonuna her tiklamada
duruma gore islenmesi gereken nesne segilir ve kirmizi renkle
belirginlestirilir. Ayn1 zamanda sag alttaki formda o anda bellekte kullanima
ayrilmis degiskenlerin isimleri ve anlik degerleri goriintiilenir. Boylece her
nesnenin, kendi siras1 gecinceye kadar bellekte ne gibi degisiklikler yarattigi

gorlntiilenmis olur.

3.6. Yazim Kurallan

Nesnelerin igerisinde yazili olan ve gorevini temsil eden ifadeleri bazi
kurallar dogrultusunda yazmamiz gerekmektedir. Bazi Ornekler asagida

verilmistir.

C BASLA )
C DR )

Basla nesnesi

Dur nesnesi

/) xyz /

Veri giris nesnesi i¢in;

e X.Y.Z

e degiskenA

X=v+z |

Islem nesnesi i¢in;

o 7=x%2 ( ‘%’ isareti kalanli bolme islemindeki kalan
degerini bulmak i¢in kullaniliyor)

e a=b\l0 ( °\ isareti kalanli bélme islemindeki boliim

degerini bulmak i¢in kullaniliyor)
15



e degisken=a*b+(c"3*d)-x/y%10\4

=D

Dongii nesnesi igin;
e i=1,10,1
o y=x+1,z*b,1-c

Karsilastirma nesnesi i¢in;
e x+1=a*b-3 (esitise)
o a’2>=5 (biiytik esit ise)
o 89<z+9*x  (kiiciik ise)
o 735 (esit degil ise)

XYz A

Yazdirma nesnesi igin;
e ab,c
o degiskenX
e S, ‘sayisi asaldir’

e ‘Sonuc:’, Z+Y

3.7. Kisayol Tuslar
Ctrl +1 Basla/Dur nesnesini seg
Ctrl +2 Veri giris nesnesini seg
Ctrl +3 Islem nesnesini se¢
Ctrl + 4 Dongii nesnesini seg¢
Ctrl +5 Karsilagtirma nesnesini seg
Ctrl+ 6 Yazdirma nesnesini se¢
Ctrl + (nokta) Calismay1, nesnelerin i¢inde ifadeleri yazarak goster
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Ctrl + O

AFC dosyasi ag

Ctul+S Calismay1 AFC formatinda kaydet

Ctrl + X Calismanin goriintiisiinii EMF grafigi olarak kaydet

Ctrl + F2 Calismay1 durdur

Ctrl + Del Calisma ekranini ve bellegi temizle

Ctrl + Shift + Ekran1 en son temizleme isleminden Onceki calismay1

Del yiikle

Alt + Enter Ana formu tam ekran yap

Del Secili nesneyi sil

F1 Program hakkinda

F5 Calismayi calistir

F8 Calisma calismaya basladiktan sonra adim adim ilerlet

F9 Calismay siirekli veya adiml1 yap

F12 Tam ekran calisma, Izleme ve Ortam pencereleri
gorinmez

Ctrl + Sol Calisma alanini biiyiitiir — Zoom In

Tiklama

Ctrl + Sag Caligsma alanin1 kii¢iiltiir — Zoom Out

Tiklama

3.8. OCX Kaydi

Programda kullanilan baz1 VB bilesenleri i¢in kurulum klasériinde verilen
“comdlg32.ocx”, “msflxgrd.ocx” ve “mscomctl.ocx” dosyalarini isletim
sistemine tanitmak gerekmektedir. Bunun icin “register.bat” dosyasini

calistirmaniz yeterlidir.
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Windows Vista ve 7 igin “register.bat” dosyasi dogrudan
calistirilamayabilir. Bunun yerine bu dosyaya sag tiklayip ¢ikan meniiden
“Yonetici olarak calistir” veya “Run as Administrator” bashigi secilerek

calistirilmalidir.

Calistirma sonrasi ¢ikacak onay pencerelerini takip ediniz. Olumsuz uyari
veren mesajlar olursa programin ¢alismasinda sorunlar ¢ikabilir. Sorulariniz

i¢in irtibat umutorhan@hotmail.com adresine e-posta yazabilirsiniz.
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4. Temel Problemler

4.1. Gauss Toplam

Problem adim1i 1777-1855 yillarinda yasamis olan iinlii Alman kdkenli
matematik¢i ve bilim adami olan Carl Friedrich Gauss’tan almistir. Heniiz
lic yasindayken babasinin kagit {izerinde yaptigi hesaplart Gauss’un
kafasindan kontrol edip diizelttigi sOylenir. Bahsedecegimiz problem,
Gauss’un ilkokul 6gretmeni tarafindan 6grencilerini oyalamak icin sordugu
I’den 100’e kadar olan sayilarin toplamini bulma sorusuyla ortaya cikar.
Gauss cevabi birkag saniye i¢inde bularak herkesi sagirtir. Say1 listesinin iki
zit ucundan birer say1 alip topladiginda hep ayni sonucun ¢iktigin1 fark
etmisti. (1 +100=101,2 +99 =101, 3 +98 =101, ...) Boylece 1’den 100’e
kadar olan sayilarin toplami 50 x 101 = 5050 oluyordu. Bunu formiile
dokerek 1°den istenen bir N sayisina kadar olan sayilarin toplamini

NX(N+1)/2 ile temsil etmistir.

Uzun siirebilecek bir islemi insan beyni hemen bagka bir kisa yoldan
yapmay ister. Iste bu yiizden bir isi formiile etmek hem zaman hem de giic
kazanci saglar. Fakat biz problemleri bilgisayar gibi cok {iist diizeyde
matematiksel islem kapasitesine sahip bir cihazla uygulayacagimiz igin
problemleri formiile etmekten ziyade problemi bilgisayara aktarmakla

ugrasacagiz.
Tekrarli Toplama

Insan beyninin Gauss formiiliiyle basitge hesaplayabilecegi 1’den N’e kadar
olan sayilarin toplami problemini bilgisayarda tekrarli toplama dedigimiz

bir yontemle hesaplayacagiz. Tekrarli toplamay1 6rnekle anlatmak gerekirse
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bir kumbarada para biriktirmeye benzetebiliriz. Eger kumbaranin i¢inde ne
kadar para biriktirdiginizi bilmek istiyorsaniz kesinlikle ilk basta
kumbaranin bos oldugundan emin olmalisiniz. Her sefer kumbaraya
attiginiz para, kumbaranin o an igerdigi para miktarma eklenerek degerini

arttiracaktir.

Ornekten esinlenerek kumbaray1 temsilen K degiskenini kullanacagiz ve
islemin hemen basinda bu degiskene kumbaranin i¢ini bosaltmay1 temsilen
0 degerini verecegiz. Burada yapacagimiz islem toplamayla ilgili oldugu
icin K degiskeni toplama islemine gore etkisiz eleman olan degerle
baslamalidir. Daha sonra bir dongii yardimiyla bu K degiskenine sirasiyla
1,2,3,...,N degerlerini ekleyecegiz. Dongiiniin igerisindeki i degiskeni her
seferinde K degiskenine eklenecek degeri igerdigi i¢in tekrarli toplamada
kullanacagimiz arttirma miktarini i temsil edecektir. Bu islem sekildeki akis

semastyla gosterilmistir.

C BASLA )
I

[ ko0 |

| Kk

N,'gauss: 'K /‘
[

C bwr )
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4.2. Faktoriyel Islemi

Bir pozitif tamsaymin faktoriyel degeri, 1 ile o say1 arasindaki biitiin tam
sayilarin ¢arpimini temsil eder. Daha Once bahsettigimiz tekrarli toplama
islemine ¢ok benzer bir akis semasina sahiptir. Tek farki toplama islemi
yerine ¢arpma isleminin kullanilmasidir. Tekrarli ¢arpma isleminde ana
degiskenin ilk degeri 0 yerine ¢arpma isleminin etkisiz elemani olan 1
olmalidir. Burada tekrarli carpma degiskeni olarak C kullanilmistir. Sekilde

akis semasi verilmistir.

C BAISLA D

C=Ci

X, 'faktoriyel: ',C/‘
|

C bwr )

4.3. Basamak Sayisin1 Bulma

Disaridan girilen bir saymin ka¢ basamakli oldugunu bulmak i¢in 10 ile
kalanli bolme isleminden yararlanabiliriz. Herhangi bir say1 10 ile kalanh
béliindiigiinde béliinen saymin birler basamagi kaybolur. Ornegin 89 sayisi
10 ile kalanli boliintirse (89 \ 10) bolim 8 olarak bulunur. Kalanli bolme
islemi, klasik bolme ile karistirilmamalidir. Klasik bélmede 89 / 10 sonucu

8.9 rasyonel olarak bulunur. Eger say1 boliim sonucu 10 sayisindan kiiciik
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olana kadar siirekli olarak 10 ile kalanli boliiniirse ve basamak sayisini tutan
bir tekrarli toplama degiskeni (bs) her bolme yapildiginda 1 arttirilirsa
problem ¢oziilmiis olur. Daha 6nce 10 ile kalanli bolme yapildiginda sayinin
birler basamagi silinir demistik. Her bolme yapildiginda silinen birler
basamag1 icin bs degiskenine 1 eklersek kaybolan basamak sayisini
saklamis oluruz. Bir dongii i¢cinde bu islemi siirekli yapmamiz gerekir.
Dongiliniin bitis sart1 da boliimiin 10 sayisindan kiigiik olmasi durumudur.

Daha sonra ekrana bs degiskeni yazdirilir ve program sonlandirilir.

C BASLA )
[

| x=xv0 |

l
bs+1,'basarnakl)'/| | bs=bs+1 |
[

C bR )

4.4. Sayinin Basamaklarim Ters Cevirme

Disaridan girilen bir sayinin rakamlarini tersine c¢evirmeye calisalim.
Ornegin 123 sayisinin 321 sayisina doniistiiriilmesi gibi. Oncelikle disaridan
girilen X sayisin1 basamaklarma ayirmamiz gerekir. X sayisinin 10 ile
boliimiinden kalani, X sayisinin birler basamagidir. Benzer sekilde bolimii
ise X sayisinin birler basamagi silinmis halidir. Bir dongii i¢inde bu iki islem
X sayisi sifir olana kadar yapilirsa tiim basamaklar bulunmus olur. Basamak
degerleri elde edis sirasina gore Y sayisina eklenir ve her ekleniste Y
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degiskeni 10 ile carpilir. Bu sekilde dongii bitiminde Y degeri X sayisinin

basamaklari ters donmiis sekli olacaktir.

C BASLA )
I

[ v0o |
-
k=X%10
| x=>l<\1o |
Y=1(;*Y+k

s

|

C bR )

4.5. Say1 Sistemi Doniisiimii

Matematiksel islemlerde 6zel bazi hesaplamalar ve fonksiyonlar harig
genelde onluk sayma sistemi kullanilir. Ama onluk sayma sistemini
kullanan insan beyni ile bagka bir sayma sistemini kullanan bilgisayar gibi
araglar arasinda bazen say1 sistemi donilisiimil yapilarak iletisim kurulmasi
gerekir. Ornegin bilgisayar tiim hesaplamalar1 ikilik sistemde yapmasina
ragmen arka planda gizlice yaptigr sayr doniisiimii sayesinde ekrana sayi
degerlerini onluk sayma sisteminde yazar. Bu problemin c¢oziimiinde
doniistiiriilmesi istenen onluk sistemdeki sayiyt1 N degiskeniyle ve
dontistiiriilecek say1 sistemini m degiskeniyle gosterelim. N sayisini siirekli

olarak m degerine bollip, bélme islemlerindeki kalan degerleri yan yana
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yazarsak ¢Oziimii iiretmis oluruz. Burada en 6nemli nokta yan yana yazma
isleminde yine matematigi kullanmak zorunda olusumuzdur. Bunun iginde
buldugumuz kalan degerlerini sanki onluk sistemdeki rakamlarmis gibi 10

ile ¢arpip bir tekrarl toplama degiskeni yardimiyla biriktirmektir.

C BAISLA D
[ _Nm__/

|

b=1
1
| 0 |
[
N=0
| keN%m |
1
| Tk
I
| b=b10 |
1
T A1 Nenm |
l —_—

C bwr )

4.6. Cikartma islemiyle Bolme Benzetimi

Bir islemin bagka fonksiyonlar yardimiyla gerceklestirilmesine benzetim
(simiilasyon) diyoruz. Bu konuda ¢arpmanin toplamayla ve benzer sekilde
bolmenin ¢ikartmayla benzetimi verilebilecek en temel 6rneklerdir. Temsili
olarak bolme isleminin ¢ikartma islemiyle benzetimini inceleyelim. Bolme
islemi, bdliinen sayr igerisinde bdlen sayidan ka¢ adet oldugunu
O0grenmemizi  saglar. Cikartma islemiyle bu benzetimi nasil
yapabilecegimizi diislinmeden once ¢arpma islemini hatirlayalim. Basit bir
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carpma islemi 6rnegi olarak 3x4 islemini toplamayla benzetirsek 4+4+4+4
seklinde yazabiliriz. Bir dongiliniin 3 kez ddnmesini saglayip tekrarh
toplamayla 4 rakamlarini toplarsak problemi ¢6zmis oluruz. Bélme islemi
de ¢arpmanin tersi demistik. O halde 12 / 4 iglemi i¢in 12-4=8, 8—4=4, 4—
4=0 benzetimini yazabiliriz. Burada yaptigimiz ¢ikartma iglemi sayis1 boliim
olmaktadir. Bu problemin carpma benzetiminden farki ¢ikartma isleminin
kag kez yapilacagi bilinmiyor olmasidir. Bu ylizden klasik bir dongili nesnesi
kullanamayiz. Bu problemin ¢6ziimii i¢in bir dongii i¢inde siirekli ¢ikartma
islemi yapmamiz, bu dongiliyii ¢ikartma isleminin sonucunu saklayan
degiskenin degeri bolen sayidan kiiciik olana kadar devam ettirmemiz ve bu
dongiinin ka¢ kez dondiginii tutan bir saya¢ degiskeni kullanmamiz

gereklidir.

C BAISLA D

‘bl b, kalan' jo—
1

C DR )
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4.7. Toplama islemiyle Us Alma Benzetimi

Bu problem igerisinde sakli iki ayr1 alt problem bulunmaktadir. Oncelikle
problemimizi iki alt parcaya bdlmemiz gereklidir. Benzer sekilde
karsilagtigimiz diger problemlerde de sorunu kiiclik parcalara bolebilirsek
¢ozmemizi kolaylagtiracaktir. Hatta bazen ayirdigimiz kiiglik parcalardan
birisi tanidigimiz bir ¢6ziime sahip olabilir. Bu problemde iis alma isleminin
toplama ile benzetimi istenmektedir. Problemi iis alma isleminin ¢arpma ile
benzetimi ve carpmanin toplamayla benzetimi olarak iki alt baglik sekliden
diistinelim. Carpmanin toplamayla benzetiminden yukarida kisaca
bahsetmistik. Dongiiniin ka¢ kez donecegini carpanlardan birisi ile temsil
edebilecegimiz icin klasik dongli nesnesini kullanabiliriz. Dongii i¢indeki

tekrarli toplama isleminde artis degerinin de diger c¢arpan ile temsil

edebiliriz.
C BASLA )
[
S=1

< ISED
[ o0 |
T rar
| DDss || S%D—l

C DR
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Us alma isleminin carpma benzetiminde ise benzer sekilde tekrarli carpma
yerine tekrarli ¢garpma islemi kullanilacaktir. Dongiiniin tekrarlanma sayisini
is degerini, tekrarli carpmadaki etkin carpan iginse taban degerini
kullanabiliriz. Oyleyse iki problemi i¢ ige diisiinerek bu problemi
¢ozebiliriz. Burada dikkat edilecek en oOnemli nokta tekrarli toplama
sonucunun tekrarli carpma islemindeki etkin c¢arpan1 belirlemesidir.
Dolayisiyla her tekrarli toplama dongiisiiniin bitisinde tekrarli toplama
degiskeni degerini artis degerini goOsteren degiskene aktarmamiz

gerekmektedir.

4.8. Asal Say1 Bulma

Matematigin en gilizel ve 6nemli alanlarindan biri de sayilar1 inceleyen
sayilar teorisidir. Her ne kadar matematik ¢ok eski bir bilim dali olsa da
giinlimiizde bile ¢dzililememis ilging problemleriyle sayilar teorisi alani
halen en ilgi ¢eken konulardan birisidir. Ilgi ¢eken konulardan birisi de asal

sayilardir.
Asal Say1 Tanmim

Pozitif bir tamsay1 kendinden ve 1°den baska bir tamsayiya boliinemiyorsa
bu sayr asaldir denir. 1°’den biiyiik asal olmayan sayilara bilesik sayilar
denir. Ornegin, 2, 3 ve 5 sayilar1 asal iken 6 bilesik sayidir. Tiim pozitif
tamsayilar en az bir tane asal bdlene sahiptir. Sayr asal ise asal boleni

kendisidir, say1 bilesik ise asal ¢carpanlarina ayirarak bulunur.

Kendinden ve 1’den baska hi¢bir sayiya béliinemeyen sayilar asaldir. Bu
cimleyi oOrnekli olarak biraz irdeleyelim. Asal olup olmadigim

arastirdigimiz say1 S olsun. Her tamsay1 zaten 1’e ve kendine boliiniir. Bunu
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test etmeye gerek yoktur. Oyleyse S sayisina asal diyebilmemiz icin ne
yapmamiz gerekiyor? Sayimiz S=7 olsun, bu durumda kural geregi 1 ve 7
sayilar1 hari¢ diger sayilarin hepsini S§=7 sayisina bodlen olarak
kullanmaliy1z. Asal say1r kavraminin pozitif sayma sayilar1 i¢in gegerli bir
kavram oldugunu hatirlarsak arastirmamizi 1 ile +oo arasindaki tamsayilar
icin yapmamiz gerekir. Dolayisiyla 1’den baslayip sonsuza kadar giden
tamsayilar igersinden kural geregi 1 ve 7 sayilarini hari¢ tutup diger
sayilarin hepsini 7’yi bolmek i¢in denemeliyiz. Herhangi bir sayinin
kendinden biiyiik baska bir sayiya tam olarak bdliinemeyecegini bilmemiz

arastirma yapacagimiz sayilar kiimesini biraz daha kiiciiltecektir. Oyleyse

elimizde kalan 1 ve 7

| C_easta D
arasindaki sayilari [
incelememiz yeterli olacaktir. / ? /
Problemi genellestirme | asal=1 |

T
yaparak ifade edersek bir S < - é—1 PN

sayisinin asal olup olmadigin

bulabilmek i¢in [2 S-1] say1 |

araligindaki  her sayiy1 S

sayisina bolen olarak —
asal=0
secmeliyiz. Herhangi  bir i=S-1
=1
bolen say1r tam bolme islemi @y}
yapabilirse diger bir deyisle S,'asaldrr' /‘ S,'asal degil /‘
T

!
kalan 0 olursa, o halde bu ( DUR )

bdlen yliziinden S sayis1 asal
degildir deyip islemi bitirmeliyiz. Aksi takdirde tiim sayilar i¢in denemelere

devam etmeliyiz. Eger bdlen sayilarin higbirisi tam bolme islemini
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saglayamazsa S sayisi asaldir diyebilecegiz. Tam bdlmeyi temsilen
matematikte kalanli bolme islemindeki kalan degerini bulmaya yarayan mod
(modiilasyon) islemini kullanabiliriz. AFC programinda mod islemini

temsilen % operatori kullanilmaktadir.

4.9. Sayiy1 Asal Carpanlarina Ayirma

Yukarida asal say1 probleminde bahsettigimiz bilesik sayilar aslinda bazi
asal sayilarin birbirleriyle carpimlart sonucu bulunurlar. Disaridan verilen
bir N sayist eger asal degilse bilesik sayidir. Bir saymin bilesik oldugunu
bulmak asal oldugunu bulmaktan daha kolaydir. Ciinkii bir saymnin asal
oldugundan emin olmak i¢in tiim ihtimaller sonuna kadar denenmek
zorundadir. Bu problemde ilk degeri 2 olan bdlen say1 i, eger N sayisini tam
bolemiyorsa diger bir deyisle mod (%) islemi sonucu (k) sifirdan biiylikse

bdlen say1 7 bir arttirtlip dongiiye devam edilir.

C BASLA )
I

I
| i=i+1 | | NNG |
[
.
|
=1

C bwr )
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N sayist 1 oldugunda artik bagka bir bolen bulunamayacagi i¢in dongi
sonlandirilir. Bu problemde dikkat edilecek en O©nemli nokta, tam
boliinebilme saglandiginda bdlen sayr durumdaki asal c¢arpan i degeri

arttirtlmaz ve N sayisin tekrar boliip bolemedigi kontrol edilir.

4.10. ikiye Bolerek Karekok Bulma

Matematikteki en oOnemli islemlerden birisi de karekok hesaplamadir.
Koklerini bulmak i¢in yapilan hesaplama islemi J9 ve <16 gibi tam kare
sayilar i¢in oldukga kolay iken V3 ve V7 gibi tam kare olmayan sayilar

icin olduk¢a zordur. Bir hesap makinesine V2 sayisinin  degerini
hesaplattigimizda hizli bir sekilde 1,414214 yanitin1 verecegini goriirsiiniiz.
Ancak hesap makinesi bu islemi bu kadar hizli ve dogru seklide nasil
yapmaktadir? Hesap makineleri bu hesaplamay1 yapabilmek icin hizli bir
algoritma kullanirlar. Ne zaman hesap makinesinin karekdk tusuna
dokunsak makine sayisal bir tekrarlama islemini devreye sokmakta ve
sonucu bulmaktadir. Hesap makinesi olmayan yillarda insanlar sayilarin
karekoklerini nasil hesapliyorlardi? Karekok hesaplama isleminde basit
sayisal algoritmalar bulma isinin ilk olarak yaklasik 4000 y1l 6nce Babilliler
tarafindan bulundugu bilinmektedir. Kokli sayilari hesaplamada Babil
metodu bir tekrarlama siirecine dayanmaktadir. Her tekrarda hassas sonuca
adiml olarak yaklagan bu algoritmaya benzer baska bir basit algoritmadan
bahsedecegiz. Ikiye bdlme ydntemi baska problemlerde de kullanilan basit
bir yaklasimdir. Temel mantik aranan hedefin bilinen alt ve iist sinirlarinin
ortasinda oldugunu diisiinmeye dayanir. Eger hesaplanan orta deger aranan

hedeften kiigiik ise yeni bulunan bu orta deger alt sinir degigkenine, biiyiik

ise iist smir degiskenine aktarilarak tekrar edilir. Ornegin V25 degeri
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hesaplanmak istensin. Bu durumda baslangi¢ degerleri olarak alt sinir 0, iist
sinir da 25 olur. Aranan hedef (0+25)/2 = 12,5 olarak hesaplanir. 12,5 orta
degeri 25 sayisinin karekokii miidiir? Tam tersine diisiinerek soruyu tekrar
diisiinelim. 12,5 sayisinin karesi 25 sayist midir? 12,5°=156,25 dolayisiyla
12,5% > 25 olacaktir. Bu durumda ilk degeri 25 olan iist simr degiskeninin
yeni degeri olarak 12,5 atanir. Bir sonraki hedef deger (0+12,5)/2=6,25
bulunur. 6,25°=39,0625 degeri

25 degerinden yine biiyiik C BASLA )

oldugu i¢in iist smir 12i5 iken / )I( /

yeni degeri 6,25 yapilir. Yeni ]

AS=0
hedef (alt simir + iist sinir)/2 I
formilinden 3,125 bulunur. | US=X |
—

3,1252=9,765625 bulunur. Bu | Y=(AS+US)/2 |

deger de 25 degerinden kiiclik #@
oldugu icin bu kez eski degeri

0 olan alt siir 3,125 olarak

giincellenir ve bu islem | us=Y || AS=Y |

belirlenen hassasiyet saglanana

kadar devam ettirilir. Burada

hazirlanan  algoritmik  akis Y /l
semasinda hassasiyet degeri C DUR )

0,02 olarak diisiiniilmiistiir.
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5. Dizi Degiskenli Problemler

5.1. Ortalama Bulma

Ortalama bulma, disaridan
girilen birgok sayinin aritmetik
ortalamasini bulmay1 gerekti-
ren bir problemdir. En sik
karsilasildigi  sekliyle,  bir
siniftaki Ogrencilerin  bir
stnavdan  aldiklar1  notlarin
ortalamasini bulmak istedigi-
mizde iki  durum @ soz
konusudur. Ik durumda dizi
degiskeni tanimlamaya gerek
kalmayabilir. ~ Bu  durum,
problemde istenen  sadece

sinifin not ortalamasi ise olusur.

Sagdaki akis semasina dikkat edilirse 6grenci notlar ilk veri girisinde V ve

( BASLA
[

/N

[ T=0

D
/
|

RN

/

[ _VvF [
1
| ot=N || Vnot=v:04
Fnot=F*0,6
G=Vnot+Fnot
T=T+G
Ort

C bR

_ |

F degiskenlerine saklaniyor, daha sonra bu degerler hesaplanip T

degiskenine ekleniyor. Bir sonraki 6grencinin notlart i¢in veri girig sirast

geldiginde ise yine V ve F degiskenleri kullaniliyor. Dolayisiyla bir 6nceki

O0grencinin notlarina bir daha ulasmamiz miimkiin olamiyor.

problemde boyle bir ihtiyag olmadigi i¢in bu bir sorun olmayacaktir.

Ama

Ikinci durumda ise dizi degiskeni tanimlamak kesinlikle gereklidir.

Problemde istenen, d6grencilerin notlarinin siif ortalamasinin iizerinde olup
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olmadigini kontrol etmek ise O0grenci notlarmni iki defa incelememiz ve
dolayisiyla notlar1 ayr1 degiskenlerde saklamamiz gerekmektedir. Dizi
degiskeni kullanarak notlar program bitene kadar incelenip kullanilabilir.
Tabii Oncelikle O6grenci notlarinin tek-tek dizi degiskenine girilmesi
gerekmektedir. Girilen her deger, dizi degiskeninin ayr1 bir indeks degeriyle
belirtilen hiicresine kaydedilir. Eger dizi tanimlamas1 olmasaydi1 100 kisilik
siif i¢in 100 ayr1 degisken tanimlamamiz gerekecekti. 100 ayr1 degisken
tanimlaylp kullanmanin zorlugu haricinde farkli smif mevcutlar igin
hazirlayacagimiz algoritmayr genellestirmemiz imkansiz olabilirdi. Dizi

degiskeni kullanilarak hazirlanan akis semasi asagida gosterilmistir.

C BAISLA)
/[ N/

| ot=N || vnot=v(io4
Fnot=F(i)*0,6
G(i)=Vnot+Fnot
T=T+G(i)

| S—

 RINT >——
i 6grenci kald,—

C DUR ) i, 6grerllci gegti'/|

_
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5.2. Kabarcik Siralamasi

Kabarcik siralamasi, bilgisayar bilimlerinde kullanilan yalin bir siralama
algoritmasidir. Ik kullanilisi 1950lere dayanmaktadir. Siralanacak dizinin
tizerinde stirekli ilerlerken her defasinda iki 6geyi birbiriyle karsilagtirarak
Ogelerin yanlis sirada olmalari durumunda yerlerinin degistirilmesi
mantigina dayanir. Algoritma, herhangi bir degisiklik yapilmayincaya kadar
dizinin basina donerek kendisini yineler. Adina Kabarcik denmesinin nedeni
biiyiik olan sayilarin ayn1 suyun altindaki bir kabarcik gibi dizinin iistiine
dogru  ilerlemesidir.  Bu
ilerleme, se¢meli siralama ( BAISLA )
algoritmasindaki dizideki / N /

degeri kiiclik olan elemanlarin < 1 ,lN, 1 \

dizinin basinda kiimelenmesi

yontemine benzer sekilde / Su
gergeklesir. Kabarcik deg=0

siralamas1  dizinin basindan < i=1,l\!l-1,1 N

baslar ve dizi elemanlarini

sirayla secer. Secilen dizi W
eleman1  kendinden sonra T=5(i)
gelen elemandan biiyiikse bu ‘Qg> Sél()i:1;°,(=|+_l‘_| )

iki elemanin yerleri deg=1
degistirilir. Bu islem

sonucunda dizinin en biiyiik < NI )

elemant dizi sonuna S(i) /|

yerlestirildiginden bir sonraki C
DR )

adimda arama st bir
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eleman geri c¢ekilirr Bu islem, dizinin sonundaki elemanin

karsilastirilmasina kadar yinelenerek stirdiiriiliir.

5.3. Secmeli Siralama

Se¢meli siralamanin en basit siralama algoritmast oldugu soylenebilir.
Elimizdeki dizide siralanmasi gereken N tane sayr olsun. Dizinin ilk
elemanindan baglayarak tiim elemanlar1 kontrol edilerek en kiiciik say1
bulunur. Bu say1 dizinin ilk sayisiyla yer degistirir. Daha sonra geriye kalan
sayilar i¢in her defasinda en kiigiik say1 bulup siradaki yerine yerlestirilerek

ilerlenir.

C BASLA )
[

O EHINT D

| e—

T=5(i)
S(i) = S())
SG=T

EEED

C_owr_ D si)
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Elimizde bulunan her tiirlii bilgiye kolay ulasmak i¢in o bilgilerin belirli bir
diizen ve sira i¢inde olmasi, aradigimiz bilgiye kolay ulasmak ic¢in gerekli
olan temel ihtiyaglardan biridir. Ornegin 50 gozlii bir kitaplik ve 50
kitabimiz olsun. Kitaplar raflara rastgele yerlestirildiginde istedigimiz kitab1
bulmamiz uzun siirebilir. Ama kitaplar1 raflara sirayla yerlestirirsek
istedigimiz numarali1 kitaba tek bir rafa bakarak ulasabiliriz. Benzer sekilde
elimizdeki bilgilerin sirali olmasi da arama islemleri igin isimizi oldukc¢a

kolaylagtiracaktir.

5.4. Say1 Tahmin Oyunu

Bir ¢ogumuzun kagit ve kalemle oynadigi ilging bir tahmin oyunudur.
Karsilikli iki oyuncunun tirettigi rasgele sayilari rakip oyuncunun tahmin
etmesine ve her seferinde cevap olarak bir ipucu almalarina dayanir.
Oyunun tiim detaylarin1 kagit-kalemle inceledikten sonra bilgisayarlarla
oynanacak sekle getirmek zor olmayacaktir. Birinci oyuncunun biitiin
rakamlar1 birbirinden farkli bir sayiyr bilgisayara girmesi oyunun ilk
adimidir. Temel amag ikinci oyuncunun gizli sayilarimin her rakamini
oldugu basamagi da dikkate alarak tahmin ederek bulmaya g¢aligmasina
dayanir. Eger tahmindeki saymin rakamlari haneleri ile dogru tahmin
edilmigsse her hane i¢in 10 puan, rakam tahmini dogru ama hanesi
tutmamissa da 1 puan verilir. Tiim rakamlar i¢in alinan puanlarin toplami
ekrana yazilir. Oyun 4 basamakli oynanir. Dolayisiyla 40 puan i¢in oyun
bitirilir. Bu sekilde olusturmus oldugumuz algoritma adimlarini asagidaki

akis diyagramina doniistiirmemiz ¢okta zor olmayacaktir.
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290N

a1 >
| s()=s%10 |
[T 7 s ]
| PUAiN=O |
S
| ti)=T%10
T=TI\1O
N

ANES
OYUNBITTH -

1
C bwr )

| PUAN=PUAN +1 |

PUAN=PUAN + 10
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6. Visual Basic Programlama Diline Giris

6.1. Genel Tanitim

Programlama dilleri, bilgisayarin anladigi dil olarak bilinen makine diline

yakinligina gore asagidaki sekilde gosterildigi gibi seviyelere ayrilmistir.

_ Caligma performansi, kaynak tasarrufu .
hal 1 1 1 1 1
Makine dili Alt Orta Ust Konusma dili
| | |

| L

Kolay kodlama, hata toleransi, platform bagimsizligr

Programlama dili, makine diline yaklastikca lirettigi programlarda ¢alisma
performansi1 ve kaynak tasarrufu yiiksek seviyede olur. Diger bir deyisle
program hizli calisir, belleklerde az yer isgal eder ve bilgisayar yan
donanimlarim1 daha etkin kullanir. Eger kullandigimiz programlama dili
konusma diline yakin olursa kolay kodlama yapariz ¢iinkii dilin s6z dizim
kurallar1 konusma diline benzer, hata toleransi yiiksektir dolayisiyla
yaptigimiz bazi hatalar1 kendisi giderir, platform bagimsizdir bu yiizden de
farkl isletim sistemlerinde ¢alisabilir. Ornegin C++ dili orta seviyeli bir
dildir ve ¢ogu isletim sistemleri bu dil ile kodlanmaktadir. Assembly dili alt

seviyedir ve uzun kodlar yazilmasi ¢ok zordur. Basic dili ise iist seviyedir.

Basic dili ilk basta basit program parcalari yazmak ve derin programlama
bilgisine ihtiya¢ duymayan programcilar i¢in hazirlanmis olsa da daha
sonraki gelistirmelerle oldukca gelismis bir programlama dili haline
gelmistir. Gorsel bir programlama dili olarak sunulan Visual Basic dilinde
eski Basic dilindeki s6z dizim kurallar1 ve neredeyse tiim komutlar aynen
kullanilmistir. Buna ragmen basitligini koruyarak programci kitlesini

arttirmistir.
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Gorsel programlamada temel mantik, sinif ailesine sahip nesne tanimina ve
olay tabanli alt program parcalarimmi kodlamaya dayanmaktadir.
Programlama sirasinda onceden tanimlanmis siniflar ve bu smiflara ait
olaylar kullanilmalidir. Ornegin buton yaratmak igin buton sinifina ait bir
nesne tanimlamali ve Ozelliklerini belirlemeniz = yeterlidir. Gorsel
programlama tasarim birimleri de oldukc¢a gelismis 6zelliklere sahip oldugu
icin tanimlamayla ugragsmasina gerek kalmayan programciya sadece hazir
nesneleri siiriikleyip birakmak kaliyor. Kodlama yapmak i¢in ise bir olayin
ne zaman gerceklenmesini istediginizi belirlemeniz yeterli. Ornegin bir

butona tiklandig1 zaman veya bir program agildig1 anda vb.

6.2. Kodlama icin On Hazirhk

Biz sadece matematiksel problem ¢6zme ile ilgilendigimiz i¢in Visual Basic
dilinin sadece kisitli bir kismint kullanacagiz. Bundan sonraki kisimlarda

Visual Basic dili i¢in VB kisaltmasini kullanacagiz.

VB tasarim arayiiziinii agtiginizda diger segeneklerle ilgilenmeden Standart
EXE secenegine ¢ift tiklayacagiz. Karsimiza Project! isimli bir pencere ve
onun i¢inde de Forml isimli bir form tasarimi acgilacaktir. Problem
¢Oziimleri i¢in hazirladigimiz VB kodlarini yazmak i¢in Form_ Load olayim
kullanacagiz. Genel olarak Load olay1 baglh oldugu nesne yiiklendigi anda
tetiklenen ve igindeki kodlar1 calistiran bir olaydir. Olaylar bagl olduklari
nesneler ile beraber yazilinca olay alt programlarmi temsil ederler.
Form_Load olay1 da programin temel nesnesi olan Form nesnesine bagli bir
olay oldugundan bir biitiin halinde program ilk calistigi anda tetiklenip
icinde yazilmis kodlar ytriitiilecektir. Kodlar1 yazacaginiz alt programi

(prosediir) gormek i¢in Forml nesnesinin ortasinda bir yere ¢ift
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tiklayabilirsiniz. Bu durumda ekrana hazir yazilmis olarak gelen Private Sub
Form_Load ciimlesi Basla nesnesini, End Sub climlesi ise Dur nesnesini
temsil etmektedir. Bu iki climle arasina her satir1 bir algoritma adimini
gosterecek sekilde kodlar1 yazacagiz. Yazdigimiz kodlar1 denemek amaciyla
yiirlitmek (¢alistirmak) istedigimizde F5 tusuna basmamiz yeterli olacaktir.
Kodlarin yiiriitiilmesi bittiginde ise FormI nesnesi ekranda goriinecektir. Bu
pencereyi sag iistlinde bulunan X tusu yardimiyla kapatip tekrar kodlama ve
tasarim ekranina donebilirsiniz. Form tasarimi ekranini kullanmayacak
olsak da Ctrl + TAB tuslar1 yardimiyla kodlama sayfas: ve form tasarimi

sayfalar1 arasinda gecis yapabilirsiniz.

Her ne kadar bu calismalarimizda gorsel Ozelliklerini kullanmasak da
sonraki donemki derslerimizde tiim ozellikleriyle VB dilini 6grenecegimiz
icin bu dil lizerinde uygulama yapmay1 sectik. Bu sayede VB diliyle

tanigmis olacagiz.
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7. Akis Semasim1 VB Diline Doniistiirme

7.1. Sematik Nesnelerin Kodlanmasi

Bu boliime kadar problem ¢6ziimiiniin algoritma ve akis semasi olusturma
adimlarimi inceledik. Akis semasi diizgiin sekilde hazirlanan bir problemin
herhangi bir dile aktariminin basit oldugunu séylemistik. Simdi bu asamay1
gorecegiz. Her sematik nesnenin segilen programlama dili olan VB 6.0
kodlamasi i¢in birebir doniisiim kurallar1 yazacagiz ve bu kurallar ile

kodlama yapacagiz.

C BASLA ) Basla nesnesi program akisini1 baglatan nesnedir.
Aslinda birebir VB dili karsiligi yoktur. Ama

temsili olarak biz bu nesneyi olay tabanli prosediir baslangicina karsilik
olarak diisiinecegiz. VB karsiligi asagida gosterildigi sekliyle form

nesnesinin yiiklenmesi olayinin baslangicidir.

Private Sub Form Load ()

Dur nesnesi program akisinin bittigi yeri gisteren
C DUR ) u prog 1$ 121 yer1 g

nesnedir. Aynen Basla nesnesi gibi VB dilinde tam
bir karsilig1 yoktur. Temsili olarak bu nesneyi olay tabanli prosediir bitisi
olarak diisiinecegiz. VB karsiligi asagida gosterildigi sekliyle form

nesnesinin yiiklenmesi olayinin bitisidir.

End Sub
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/ XY.Z / Veri giris nesnesi kullanic1 tarafindan bilgi

girilecegi zaman kullanilir. VB dilinde birden fazla
karsilig1 vardir. VB karsilig1 asagida gosterildigi sekliyle bir iletisim kutusu
icerisinde degisken degeri isteyen bir komut olarak temsil edilecektir.
Virgiil ile ayrilarak istenen her degisken VB dilinde ayr1 bir satir olarak

yazilmalidir.

InputBox ("X degiskeni giriniz”)

=
I

InputBox (“Y degiskeni giriniz”)

InputBox (“Z degiskeni giriniz”)

X2y 7 Islem nesnesiyle matematiksel islemler yapilir ve

VB dilinde karsilig1 yine kendisidir. Nesne igerigi
aynen VB karsilig1 olarak yazilir.
X=Y + 2

< 1101 > Dongii nesnesi sabit bir say1 veya belli bir degisken

icerigi kadar tekrar edilmesi istenen komutlar i¢in
kullanilir. VB dilinde karsilifi For-Next komutudur. Asagida kodlama

gosterimi verilmistir.

For i=1 To 10 Step 1

... Tekrar edecek komutlar

Next
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/| Yazdirma nesnesi kullaniciya bilgi verilecegi

XY,Z

zaman kullanilir. VB dilinde birden fazla karsiligi
olsa da asagida gosterildigi sekliyle bir iletisim kutusu igerisinde
yazdirilacak degisken degerlerinin yan yana birlestirildigi bir komut olarak

temsil edilecektir.

MsgBox X & “,” &Y & “,” & Z

Kargilagtirma nesnesi  matematiksel sartlarin

kontrol edildigi durumlarda kullanilir. VB dilinde
iki farkli karsiligi olabilir. Bunlardan hangisinin secgilecegi programin
gidisat1 i¢in ¢ok dnemlidir. Birinci segenek sartin saglanmasi durumunda tek
sefer yapilacak isleri temsil eden i f-then-else yapisidir. VB karsiligi

asagida gosterildigi sekildedir.
If X >Y + Z Then
... Sartin saglandig1 durumda ¢alisacak komutlar buraya yazilir

Else

.. Sartin saglanmadig1 durumda ¢alisacak komutlar buraya yazilir

End If

Ikinci secenek ise sarta bagl olarak siirekli tekrar edecek isleri temsil eden
do-loop yapisidir. Sartlar1 yazarken while veya until yapilan ile

beraber kullanilmalidir. VB karsilig1 asagida gosterildigi sekildedir.
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Do While X > Y + Z
Tekrar edecek komutlar
Loop

While yerine karsilagtirma ifadesinin tersini alarak Until kullanilabilir.

Duruma gore bazen sartlarin Loop komutu yanina yazilmasi da gerebilir.
Do

Tekrar edecek komutlar
Loop Until X > Y + Z

7.2. Akis Semasindan Kodlama Ornekleri

Onceki konularda inceledigimiz problemlerden bazilarinin akis semalarini

kodlamaya ¢alisalim.

Ornek 1: Faktoriyel probleminin akis semasini hatirlayalim.

C BASLA )
[

C=Cii

X, 'faktoriyel: ',C/‘
[

C bR )
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Problemin VB dilinde birebir kodlama yaparsak;

Private Sub Form Load ()
cC =1

X InputBox (“X degiskenini giriniz”)

For i = 1 To X Step 1
C=¢C~* 1
Next
MsgBox X & “faktoriyel: ” & C

Ornek 2: Basamak sayis1 bulma problemi i¢in olusturdugumuz

algoritmanin akis semasini hatirlayalim.

C BASLA )
[

| x=x0 |
l
bs+1 ,'basamakl)'/| | bs=bs+1 |
l | S

C_or_ D

Bu semada dikkat edilecek en 6nemli nokta karsilastirma nesnesidir. Eger
sart saglanmazsa sagda bulunan iki islem nesnesinin siirekli tekrar etmesi
gerekmektedir. O halde karsilastirma nesnesi burada dongii gorevi

yapmaktadir. Bu ylizden if-then-else yapisimt degil do-loop
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yapisini kullanmaliyiz. Diger bir husus dongiiniin, karsilastirma nesnesinin
sartin saglanamamasini gosteren kolundan kurulmasidir. Eger sartlar yanlis
olduklarinda bir dongii olusturuyorlarsa while degil until komutu sarti
vurgular. Buradaki 6rnekten farkli sekilde dongii komutlarinin bittigi yerde
sart olsaydi ve dongii bu sekilde olussaydi o zaman sart vurgusunun Loop

komutunun yanina yazilmasi gerekecekti.

VB dilinde kodlama yaparsak;

Private Sub Form Load ()
X = InputBox (“X dediskenini giriniz”)
bs =0
Do Until X < 10
X = X \10
Loop
MsgBox bs+l & “basamakli”

End Sub

Ornek 3: Secmeli siralama problemi igin olusturdugumuz algoritmanin
akis semasini hatirlayalim. Bu 6rnekte disaridan girilen N adet sayisinin

siralanmasi i¢in segmeli siralama yontemi kullanilmistir.
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< NIt

C bwrR ) si)

Bu semadaki karsilagtirma nesnesinin baglanti kollarinin herhangi bir tekrar
yaratmadigima dikkat edelim. Bu problemde tekrara sebep olan nesneler
dongii nesneleridir. Eger dongiiniin kaynagi karsilagtirma nesnesi olursa bir
onceki ornekte oldugu gibi Do-Loop yapist kullanilmalidir. Fakat burada
karsilastirma nesnesi dongii yaratmadigi i¢cin if-then-else yapisini

temsil etmektedir.

Ustteki iki 6rnekte sadece standart degiskenler kullanilmistir. Bu problemde
kullanilan dizi degiskeni standart degiskenlerden birkaginin tasiyabilecegi
degerleri tek basina saklayabilmektedir. Dizi kullanimi yiiziinden kullanilan
indeksli degiskenler de VB dilinde aynen yazilmaktadir. VB dilinde
kodlama yaparsak;
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Private Sub Form Load ()

N = InputBox ("N degiskenini giriniz”)
For i = 1 To N

S(i) = InputBox(“S (i) degiskenini giriniz”)
Next
For i = 1 To N-1

For j = i+l To N

If S(i) < S(j) Then

T = S (1)
S(1) = S(J)
S(J) =T
End If
Next
Next

For i = N To 1 Step -1
MsgBox S (i)
Next
End Sub

Tekrar etmek gerekirse bir problemin ¢6zlimiindeki en ©nemli adim
algoritmanin dogru olusturulmasidir. Algoritmanin dogru hazirlanmast
saglanabilirse akis semasi da kodlama da kolay olacaktir. Uzman
programcilar genellikle algoritma ve akis semasini zihinde canlandirip
(kagit lizerinde hazirlamadan) kodlamaya gecerler. Bu durumda algoritma
bilgisi gereksizdir diye diisiinmek yanlis olacaktir. Ciinkii problem ¢6zmede
hedef, yeterli seviyeye gelen kisilerin algoritma ve akis semasini zaten

akildan yapabilmelerini saglamaktir.
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