ALGORITMA VE AKIS SEMALARI

Ister bilgisayarla ister bilgisayarsiz soru ¢dzmek igin belirli bir yol vardir. Ancak bu yol ile
saglikli bir ¢oziime ulasilabilir. Bilgisayar kullanarak soru ¢6zmek i¢in sonuca giden yolun
tam olarak belirlenmesi gerekir. Dogru bir yol izleyebilmek igin, ¢ikilan ve ulagilan yer
tanimlanmalidir. Ayni1 soru i¢in degisik ¢6ziim yollar1 gelistirilebilir. Eger bilgisayara verilen
¢Oziim yanligsa, ¢ikan sonug yanlig ¢6ziim dogru ise ¢ikan sonug¢ da dogrudur.

Soru Cozme Adimlari :
Bilgisayar ortaminda bir problem ¢oziiliirken asagidaki adimlara dikkat edilmelidir.

a-) Soru Tammmlama: Her seyden once ¢oziilecek soru tam olarak anlagilmalidir. Yanlig
anlasilmis bir sorunun ¢oziimii yanlis olacak ve istenileni vermeyecektir.Bu adimda yapilacak
en ufak bir hata daha sonraki adimlarin yeni bastan yapilmasini gerektirebilir. Sorunun tanimi
yapilirken var olan bilgiler, anlamlar1 ve birbirleri ile iligkileri tanimlanmalidir. Daha sonra
istenenler belirlenmeli ve bunlarin var olan bilgiler ile iligkileri 6grenilmelidir. Son olarak
yapilacak islemler belirlenir. Miimkiin ise Ornek veriler ile elde edilen sonuglar
degerlendirilmelidir.

b-) Algoritma Gelistirme: Algoritma bir sorunun ¢6ziimii i¢in izlenecek yolun tanimudir.
Kisaca algoritma mevcut bilgilerden istenilenlere erisme yontemidir. Soru tanimini tam
olarak yaptiktan sonra, ¢6ziim i¢in yol aramak gerekir. Genellikle bir sorunun birden fazla
¢Oziim yolu olabilir. Bunlardan en uygunu se¢ilmeye calisilir. Soru ne kadar karisik olursa
olsun, alt birimlere b6liniir. Her birimin ¢dziimii ayri, ayr1 yapilir. Bu yapilirken birimler
aras iliski siirekli olarak korunur.

C-) Girdi ve Cikti Bicimi Belirleme: Sonuglarin dig ortama, dolayisiyla insana aktarimi
diizgiin bir bicimde yapilmalidir. Programci program c¢iktis1 olarak almak istedigi dokiimiin
bi¢imini tasarlar. Bir dokiim bi¢imi tasarlanirken anlasilir ve kullanilabilir olmasina 6zen
gosterilmelidir. Genellikle programa, ¢6zdiigili soruna iligkin bazi verilerin disaridan verilmesi
gerekir. Ornegin bir denklem takiminm kokleri bulunacaksa, ilgili katsayilarin programa
verilmesi gibi.

d-) Akis Semasim Cizme: Akis semasi belirli bir isin yapilabilmesi igin, basit islemlerle
sema halinde gosterilmesidir. Kisaca algoritmanin semalarla gdsterilmesidir. Algortima
gelistirildikten sonra, daha iyi anlasilabilir olmasi ve programlama dillerine aktarimi daha
kolay olmasi nedeniyle, akis semasi haline getirilir. Boylece sorunun ¢oziim basamaklari,
birbirleri ile iliskileri ve bilgi akis1 daha kolay goriilebilir ve yanlisliklar diizeltilebilir.

e-) Kodlama: Akis semalar ¢izildikten sonra, sorunu yapisina uygun bir programlama dili
secilir. Bu dil ile akis semalar1 dilin kurallarmma uygun olarak bilgisayarin anlayabilecegi
duruma getirilir.

f-) Program Simama: Program yazildiktan sonra, sonuglar1 daha 6nceden bilinen veriler
girilerek, eldeki sonugclarla ¢ikan sonuglar karsilastirilir. Programin dogru calisip ¢alismadigi
smanir.

Simdi algoritma hazirlama islemini daha ayrintili olarak inceleyelim. Cunki
programlamanin_en _onemli_kismi_algoritma_hazirlayabilmektir. Algoritma_hazirlandiktan
sonra hazirlanan algoritmanin herhangi bir programlama dilinde kodlanmasi isin en basit
kismidwr. Bu yiizden kullanilan dilin basic ya da baska bir programlama_dili olmasi hicbir
seyi degistirmez. Yani burada onemli olan programlama dili degil problemin coziimii icin
algoritma_gelistirebilmektir. Bu yiizden kullanilan programlama dilinin _eski yada yeni bir
programlama dili olmasi hic onemli degildir.




Ornek bir Algoritma

Ornegimiz bir insanin evden ¢ikip ise giderken izleyecegi yolu ve isyerine giriginde ilk yapacaklarini
tanimlamaktadir.

COzim 1:

Evden disariya ¢k

OtobUs duragina yuri

Durakta gidecegin yondeki otoblsu bekle
Otobustin geldiginde otoblise bin

Biletini bilet kumbarasina at

inecegin yere yakinlastiginda arkaya yiiri
inecegini belirten ikaz lambasina bas
Otobus durunca in

isyerine dogru yiirii

is yeri giris kapisindan igeriye gir

Mesai arkadaslarinla selamlas

is giysini giy

isini yapmaya basla.

1. Algoritma Hazirlanmasi:

Algoritmanin bir sorunun ¢6ziimii i¢in izlenecek yolun tanimi oldugunu belirtmistik. Bu
yolun agiklanabilmesi i¢in, algoritmada kullanilan bazi tanim ve kurallar vardir. Simdi bu
tanim ve kurallar1 inceleyelim.

1.1. Degisken Kavrami:

Farkli zamanlarda farkli degerler alabilen bilgi sahalarina verilen sembolik adlardir.
Bilgisayar islem yaparken RAM bellegi(gegici bellek) kullanir. Iste program yazilirken
programcinin Ram bellegi kullanmasini saglayan degiskenlerdir. Degiskenler Ram bellekte
tahsis edilmis odaciklar olarak diisiiniilebilir. Yani bir degisken tanimlandiginda ram bellekte
bir odacik (bir bolim) acilir ve bu boliime degisken ismiyle ulagilir. Program iginde
kullanilacak olan degigskenler problemin tanimi ve girdi-¢ikti belirleme asamalarinda
belirlenmelidir.

Ornegin klavyeden girilen iki saymn toplammi bulan program yazilirken 3 tane degisken
tanimlanmalidir. Ciinkii klavyeden 2 tane say:1 girilecek ve bu sayilar toplanarak 3. bir
degiskene aktarilacaktir.

Soru: Klavyeden girilen 3 saymnin aritmetik ortalamasi bulunurken kag¢ degisken
tammmlanmahdar.

1.2. Aktarma Deyimi:

Aktarma deyimi yada operatorii degiskenlere deger aktarmak igin kullanilir. A=5 yada
A=A+1 seklindeki bir yazilimda “=" sembolii aktarma deyimi adin1 alir. Aktarma deyiminin
sag tarafindaki deger yada matematiksel ifadenin sonucu, sol tarafindaki degiskene aktarilir.



Aktarma yapilirken degiskenin aldigi bir onceki deger kaybolur. Bu islem matematiksel
mantikla karistirilmamalidir. Matematikte A=A+1 yanlis oldugu halde, bilgisayar mantiginda
dogrudur.

Say11=9
_ Yandaki islemlerin sonucunda bellekteki degiskenlerin
Say12=6 - . . ..
degerleri su sekilde degisir.
Toplam=Say11+Say12 Say1l Say12 Toplam
Toplam=Toplam*2 9 6 | %630 |
RAM BELLEK
Soru 1:
Sayil=1
Sayi2=1

Sayi3=Sayil+Sayi2

Sayi4=Sayi3+Sayi2

Sayi5=Sayi4+Sayi3

Yukaridaki aktarma islemlerinin sonucunda degiskenlerin degisimini sema halinde gdsteriniz.
Soruz2:

Vize=60

Final=70

Toplam=(Vize*40/100)+(Final*60/100)

Ortalama=Toplam/2

Yukaridaki aktarma islemlerinin sonucunda degiskenlerin degisimini sema halinde gosteriniz.
1.3. Matematiksel Mantik ve Karar Sembolleri:

Algoritmada kullanilan karar sembolleri asagidaki tabloda belirtilmistir.

- + * / =
Cikarma Toplama Carpma Bdlme Aktarma
<> < > <= >=
Esit degil Kuguktur Buyuktur Kiiciik esit Biiyiik esit
Ornekler:
Dyili=1977
Yas=2003-1977
1.Sayi=-5 Yandaki érnekte Sayi degiskenine -5
2.Eger Sayi<0 ise Yaz “Say1 Negatif” degeri aktarilmistir. Diger satirlarda ise

Sayi degiskenin igerigine bakilarak bir
mesaj  verilmektedir. Bu  0Ornekte

4.Eger Sayi=0 ise Yaz “Say1 Sifirdir” yalnizca 2. satirdaki sart saglanir ve
ekrana “Say1 Negatiftir” mesaj1 yazilir.

3.Eger Sayi>0 ise Yaz “Sayi1 Pozitif”




Bir veya birden fazla kosul bazi baglaclarla bir araya getirilerck daha karmasik sorular
sorulabilir. Ornegin yas (kisinin yas1) degiskeninin igerigi kontrol edilmek istendiginde soyle
bir sart ciimlesi kullanilabilir:

Yas=-5
Eger yas<0 Veya Yas=0 ise Yaz “Yanlis Deger Girildi”
Algoritmada kullanilabilecek baglaglar VE, VEY A, DEGIL baglaglaridir.

VE Baglaci: Ve baglaci ile sdylenmek istenen her iki kosulun da saglanmasidir. VE baglact
ile baglanmis 6nermelerden en az birinin yanlis olmasi sonucu yanlis yapar.

VEYA Baglaci: VEYA baglaci ile baglanan kosullardan en az birisi dogru ise sonug
dogrudur. Ikiden fazla 6nermeler i¢in, dnermelerden en az birinin dogru olmasi sonucu dogru

yapar.

DEGIL Baglaci: DEGIL baglaci dogruyu yanls, yanlist dogru yapar. DEGIL tek bir énerme
veya kosul tlizerinde uygulanir. VE, VEYA ise iki 0onerme veya kosul iizerinde uygulanir.
Dogru=1 ve Yanhs=0 tanimiyla, asagidaki tabloda baglaglarin x ve y’nin alacagi degerlere
gore sonuglart gosterilmistir.

X Y XVEY XVEYAZ Z DEGIL Z
0 0 0 0 0 1
0 1 0 1 1 0
1 0 0 1
1 1 1 1
Ornek:

DEGIl A=1 VE B=C VEYA (D=2 VE ADI="AHMET") 6nermesini A=5, B=4, C=4, D=3 ve
ADI="AHMET"” i¢in bulalim,
DEGil A=1 VEB=C VEYA (D=2 VE ADI="AHMET")
1 _VE 1 VEYA (QVEl)
1 VEYA 0
V /

0
1.4. Matematiksel Islemler:

—

Matematiksel islemleri algoritmada aynen kullanamayiz. Bilgisayar mantigina gore
matematiksel ifadelerin yeniden yazilmalar1 gerekir. Algoritmada islem oOncelik sirasi
kurallar1 asagida verilmistir. Parantez kullanilarak islem oncelik siralar degistirilir. I¢ ice
kullanilan parantezlerde oncelik en igtekindedir. Ayni islem Onceligine sahip elemanlarda
islem soldan saga dogrudur.

Islem 6ncelik sirasi kurallar
Sira Tanim Matematik | Bilgisayar
1 Parantezler « ) (@),
2 Us Almak a" a™n
3 Carpma ve Bolme ab a/b a*b a/b
4 Toplama ve Cikarma atb a-b atb a-b




Ornek:

(C*DI(A*D))+B+C*DIA , 0,5, D
AD A

D BA ¢ 5
C+B*A/A-BAC*(B-C)"B C+---B°(B-0)

2. Akis Semas1 Hazirlama:Gelistirilecek olan yazilimin genel yapisinin sematik gosterimine
akis semasi veya blok diyagrami adi verilir. Akis diyagramlari, yazilimi olusturacak program
parcalarini ve bu pargalarin birbirleri ile olan iligkilerini belirler. Bir bilgisayar programinin
olusturulmasinda akis diyagramlarimin hazirlanmasi, algoritma olusturma asamasindan
sonra gelmektedir. Bilgisayar programinin olusturulmasi sirasinda algoritma asamasi
atlanarak, dogrudan akis diyagramlarinin hazirlanmasina baslanabilir. Programlama
tekniginde 6nemli Olciide yol almig kisiler bu asamay1 da atlayarak direkt olarak programin
yazimina gecebilirler.Akis semalarmin algoritmadan farki, adimlarin simgeler seklinde
kutular icinde yazilmis olmast ve adimlar arasindaki iliskilerin (is akisi) oklar ile
gosterilmesidir.Akis semalarinda kullanilan semboller, anlamlari ve kullanis amaglari agagidaki
tabloda verilmistir.

Tablo 1. is akis semalarinda kullanilan semboller ve anlamlari

Simge Simgenin Adi ve Anlami
O Elips Akis semasinin baglangig ve bitis yerlerini gosterir. Baglangic
simgesinden ¢ikis oku vardir. Bitis simgesinde girig oku vardir.

Paralel Kenar: Programa veri girisi ve programdan elde edilen
/ / sonuglarin ¢ikis islemlerini gosterir.(Oku, Yaz)

Dikdortgen Aritmetik islemler ve degisik atama islemlerinin temsil
edilmesi igin kullanilir.(A=A+1, Final=100 vb..)

Eskenar Dortgen Bir karar verme islemini temsil eder. (Eger sayi<0
ise Yaz “Sayi negatif’ vb...)

<:> Altigen Program i¢inde belirli bloklarin ard arda tekrar edilecegini

gosterir.(DOngl kurmak igin kullanilir)

?* Oklar Diyagramin akis yénuni ,yani her hangi bir adimdaki islem
tamamlandiktan sonra hangi adima gidilecegini gosterir.



Ayrintili bir akis semasi, yazihmi olusturan iglemleri ve iligkilerini en kiiglik detayina kadar belirler.

Bir bilgisayar programinin gelistiriimesinde kullanilan programlama dili ne olursa olsun bu programlarin
akis diyagramlarinda genel olarak yalniz ¢ basit mantiksal yapi kullanilir. Bu mantiksal yapilardan en

basiti sirali yapidir. Sirali yapi, hazirlanacak programdaki her igslemin mantik sirasina goére nerede yer

almasi gerektigini vurgular. Bu yapi sona erinceye kadar ikinci bir islem baglayamaz.

wWeri Girigi — - , Cikig
——— [slem1 ——» Iglem2 ——» Islem3 |—m

Sekil 1.2 Sirali Yapi

Mantiksal yapilardan ikincisi Karar Verme yapisidir (Sekil 1.3). Programlama sirasinda If...Then... Else
(Eger.... <sart> ....Ise....)yapisI ile taniyacadimiz bu mantiksal yapilar, birden fazla siral yapi
secenegini kapsayan modullerde, hangi sartlarda hangi sirali yapinin secilecegini belirler.

(Sirdi

[slem 1 Islem 2

Sekil 1.3 Karar Verme Yapisi

Uglincli mantiksal yap!i gesidini tekrarli yapilar olusturmaktadir. Yani dongii olusturmak igin kullanilan
yapidir. Dénguler ayni islemin bir cok kez yapilmasini saglar.S6z konusu u¢ degisik yapi, degdisik
kombinezonlarda kullanilarak istenilen iglevleri yerine getirecek programlar hazirlanabilir. Programlarin
bu G¢ basit yapi ile sinirlandiriimasi program modullerinin daha kolay tasarlanmasini saglar.
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Sekil 1.4. Tekrarl Yapi

ORNEK ALGORITMA VE AKIS SEMALARI

Ornek 1: Klavyeden girilen 2 sayinimn toplamini bulan programn algoritma ve akis semasini
yapiniz.

Bu problemi cozerken yapmamiz gereken ilk is problemi iyice anlamaktir. Problemi
coziimlersek yapilacak olan iglemler sunlardir:

1.

2.

el NS =

9 ve 6 degerleri i¢in bellekteki durum soyledir:

Klavyeden 2 adet say1 girilecek. O zaman bellekte 2 odacik agmaliy1z. Yani veri girisi
icin 2 tane degisken kullanmak zorundayiz.

Klavyeden girilen ve ram bellege aktarilan bu iki degisken toplanacak. Toplam
sonucunu yine ram bellege aktarilmalidir. Bu yilizden ram bellekte bir odacik daha
acmaliy1z.

Buldugumuz toplam sonucunu ekrana yazdirmaliyiz. Aksi taktirde toplam sonucu
sadece ram bellekte bulunur ve sonucu kullanici goremez. Simdi bu agiklamalar
1s181nda algoritma ve akis semasini yazalim:

Basla
Oku Sayil, Sayi2

Toplam=Sayil+Sayi2

Yaz Toplam Oku Sayll
Dur Sayi2

TopIam=Sayi1+Sayi2

Sayil | Sayi2 | Toplam

9 6 15 !

Yaz Toplam

A
Bitir




Ornek-2:

Klavyeden girilen 3 saymin aritmetik ortalamasimi bulan programin algoritma ve akis

sémasini yazin.

Degiskenler S1(1. say1),S2, S3, Toplam, Ort (Ortalama) olmalidir.
degiskenlerinin degerleri klavyeden okutulacaktir. Toplam ve Ort degiskenleri ise program

icinde hesaplatilacaktir. Sonug olarak ekranda Ort degiskenin igerigi goriintiilenecektir.

1.0ku S1,S2 ve S3

2. Toplam=S1+S2+S3 Yerine
Ort=(S1+S2+S3)/3
3. Ort=Toplam/3

yazilabilir.
4. Yaz “Ortalama=";0rt
5.Dur

10,15,8 degerleri i¢in bellekteki durum ve

ekran ¢iktisi:

S1 S2 S3 Toplam | Ort
10 15 8 33 11
Ekran Clktl/
Ortalama=11

Ornek 3: Isim ve soyadimzi ekrana 5 defa yazdiran programim algoritma ve akis semasini

yazimn?

1. Basla

2. sayac=0

3. YAZ “Abdulkadir KARACI”, sayac
4. sayac=sayac+1

5. Eger sayac<5 GIT 3

6. DUR

A

y

Oku S1

52,53

A

y

Toplam=S1+S2+S3
Ort=Toplam/3

A

y

Yaz Ort

A

y

A 4

Sayac=0

>

<

Y

[
»

Yaz “Abdulkadir

Karac1”

Y

sayac=sayac+1

l
!.

S1,S2 ve S3



Ornek 4: Klavyeden girilen 2 sayiy1 karsilastirip sonucu ekrana yazdiran algoritma ve akis
semasini yazin?

Basla
1. BASLA
2. OKU sayil,sayi2 -

9 , e , , Oku sayil,
3. EGER sayil>sayi2 ISE YAZ “Sayil sayi2’den biiytiktiir” sayi2
4. Degilse EGER sayi2>sayil ISE YAZ “Sayi2 sayil’den biiyiiktiir” l
5. DEGIL ISE YAZ “Sayil sayi2’ye esittir”
6. BITIR . / Yaz “S1 > E
- / 8211
H

«—/ Yaz“S2>
S1”

Yaz “S1 =
8211

Ornek 5: 1-10 arasindaki tamsayilarin toplamini bulan programin algoritma ve akis semasini
yazin?

1.BASLA
2. Sayac=0, Toplam=0
3. Sayac=Sayac+1 Sayac=0, Toplam=0
4. EGER Sayac>10 ISE GIT 7 > "
5. Toplam=Toplam+Sayac Sayac=Sayac+1
6. GIT 3
7. YAZ “1-10 Aras1 Sayilarin Toplami=",Toplam
8. BITIR « E Sayac>

10 mu?

H

\ 4

Toplam=Toplam+Sayac

[
>

Yaz Toplam

G
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Ornek 6: 1-100 arasindaki ¢ift sayilarin toplamini bulan programin algoritmasini ve yazin?
1. BASLA

Sayac=2, Toplam=0

Toplam=Toplam+Sayac

Sayac=Sayac+2

EGER Sayac<=100 iSE GIT 3

YAZ “1-100 Arasi Cift Sayilarin Toplami=", Toplam

BITIR

N o oA W

Ornek 7: Klavyeden girilen 10 tabanindaki sayiyr ikilik tabana ceviren programin
algoritmasini ve akis semasini yazin.

1. Basla
Basla
Oku Sayi

2.
3. Bolum=Sayi tambdl 2 Y
4. Kalan=Sayi-Bolum*2 Oku Sayi
5. Yaz kalan <
. v 3
6. Sayi=Bolum Bolum=Sayi tambdl 2
7. Eger Sayi>=2 Ise GIT 3 Kalan=Sayi-Bolum*2
8. Yaz Sayi v
9. Bitir Yaz Kalan

;

H

Yaz Sayi




