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3.1. Veri ve Bilgi

Sekil 3.1°de bilgisayar sistemin temelini olusturan veri islem modeli goriilmektedir. Hesaplama,
saklama gibi ¢esitli islemler amaciyla bilgisayara verilen sayi, yazi, resim, ses, Ol¢iim vb.
degerlerden olusan her tiirlii sayisal, alfasayisal bilgiler veri olarak adlandirilmaktadir. Verinin
bilgisayar tarafindan iglenmesiyle enformasyon/bilgi elde edilmektedir. Ayrica bir islem sonucu

elde edilen enformasyon baska bir iglem i¢in veri olarak kullanilabilmektedir.

Giris
(Input)

Veri Islem Bilgi
g (Process)
T
Veri / Bilgi
\ 4
Depolama
(Storage)

A 4

Cikas
(Output)

Sekil 3.1. Veri — Islem modeli
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3.2. Veri Yapilan (Data Structures)

Veri Yapisi

Bellek byte adi verilen sira halinde dizilmis hiicrelerden olugmaktadir. Bilgisayar ortaminda
veriler lizerinde islem yapabilmek icin Oncelikle onlarin bellek {izerine alinmasi1 gerekir. Bu
amacla verilerin bellege belirli kurallara uyarak alinmasini ve belirli sekillerde diizenlenmesini
saglayan temel yapitaslar1 veri yapilar1 olarak adlandirilmaktadir.

Kisaca veri yapisi, birincil (ana bellek ...) veya ikincil (disk ...) bellek iizerinde verilerin tutulma
seklini gostererek onlar1 anlamli kilan yapilardir. Temel olarak kullanilan tamsayi, kesirli sayz,
karakter, karakter dizisi, dizi vb. olmak iizere basit ve karmasik cesitli veri yapilar1 mevcuttur.
Ayrica istege bagl olarak programlama dillerinin verdigi imkénlar cergevesinde yeni veri
yapilarmin da olusturulmas1 miimkiin olabilmektedir.

Veri yapilari, bilgisayar belleginin verimli ve etkin bir sekilde kullanilmasi i¢in gereklidir. Veri
yapilariin iyi diizenlendigi bilgisayar programlari hem daha hizli ¢calismakta hem de bilgisayar
bellegini daha verimli kullanmaktadir.

Bellekte bulunan bir veri, veri yapisina bagl olarak farkli farkli anlamlar kazanabilmektedir.
Tablo 3.1°de ‘0100 0001” verisi i¢in veri yapisina bagli olarak ifade ettigi veriler goriilmektedir.

Tablo 3.1. Veri yapisina bagli olarak verinin anlami

Sembolik Bellek Verisi Veri Anlamm

Onlu (Decimal) | 65
Ikili (Binary) | 0100 0001

0100 0001 Sekizli (Octal) | 11
Onaltili (Hexadecimal) | 41

ASCII | A

BCD (Binary Code for Decimal) | 41

Veri Modeli (Data Model)

Verilerin iliskisel, hiyerarsik, sirasal, ag gibi cesitli sekillerde diizenlenmesi amaciyla kullanilan
yapi, kavram ve islemler biitiiniine veri modeli denir.
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3.3. Algoritma Temelleri

Algoritmanin Tarihgesi

Algoritma ve Cebir kavramlarinin babasi 9. yiizyil baslarinda (825) yasayan ve matematik,
gOkbilim ve cografya alanlarinda c¢alismalar yapmis olan bilim adami Ebu Abdullah
Muhammed bin Musa el-Harezmi’dir (Sekil 3.2).

17 24 5| Ebu Abdullah

1agl 2agl 3agl dagi Sagl o
| Muhammed bin

b F X :;: Ol El-Harezmi

gagl 7261 8agl agl 0agl

Sekil 3.2. EI-Harezmi

Matmatik bilimine biiyiik katkilar saglayan El-Harazmi’nin cebir alaninda yazmis oldugu
“Hisab el-cebir ve el-mukabala” adli kitabi, algoritmik yaklasimlara dayali diinyanin ilk cebir
kitabi olarak bilinir.

Algoritma

Algoritma, bilgisayar ve matematik biliminde, bir problemin ¢6ziimiine yonelik olarak
gelistirilmis, belli bir baslangi¢ ve bitis noktasi bulunan adimlardan olusmaktadir. Algoritmalar
hem basit yapida olmali hem de en az sayida adim ile ¢6zlime ulastirabilmelidir.

Algoritmalar genel olarak su bilesenlerden olusur:

Problem tanimi

Baslangic Sartlarinin tanimi
Parametre tanimi
Calistirma

Sonuglar

®oo o
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Algoritma Analizi

Bir problemin ¢6ziimiine iliskin olarak birden ¢ok algoritma ¢oziimii olabilir. Algoritma analizi,
bir problemin ¢6ziimiine yonelik olarak gelistirilmis algoritmalar arasindan en uygun olanin
arastirilarak secilmesi islemidir.

En Kotii Durum (Worst Case) Zamani

Verilerin diziliminin en kotii oldugu durumda, mevcut algoritma en uzun zamanda ¢oziim iretir.
En Ko6ti Durum Zamani, en koti veri diziliminde, algoritmanin ¢6ziim i¢in harcayacagi
zamandir.

Karmasiklik Analizi

Algoritma karmasikligi, algoritmanin en koétii durum zamaninda ¢oziimii elde edebilmek i¢in
gerekli maksimum adim sayidir. Giris verilerinin dizilimine bagli olarak maksimum adim sayis1
elde edilebilmektedir.

Bir problemin ¢6ziimiine yonelik olarak mevcut algoritmalarin analizlerinin yapilmasi gerekir.
Algoritmalarin performanslarinin belirlenerek karsilastirilmasinda karmasiklik analizi kullanilir.
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3.4. Algoritma ifade Sekilleri

Algoritmalar ti¢ farkli sekilde ifade edilebilmektedir:

a. Dogal Yaz Dili : Normal konusma dili kullanilarak ifade etme seklidir.

b. So6zde Kod (Pseudo-Code) : Programlama dilinin detaylarindan uzak bir sekilde,
konusma dilinin belirli kurallar ¢er¢evesinde ve adimlar
halinde kisa bir sekilde ifade edildigi komutlar kiimesidir.

c. Akis Semasi : Sekil ve semboller yardimiyla ifade etme seklidir.

Sekil 3.3’te 2 saymnin toplanmasina yonelik gelistirilen algoritmanin farkli sekillerde ifade
edilmesi goriilmektedir.
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Toplama Islemi
Klavyeden girilen iki tamsayinin toplanarak ekrana yazdirilmasi

Dogal Dil

Adim : Bagla

Adim : Birinci sayiy1 gir
Adim : Ikinci say1y1 gir
Adim : Iki say1y1 topla
Adim : Toplam degeri yazdir
Adim : Bitir

Adim : BASLA

Adim : A, B ve T isaretsiz tamsay1 degiskenlerini TANIMLA
Adim : A degerini OKU

Adim : B degerini OKU

Adm : T=A+B

Adim : T degerini YAZ

Adim : BITIR

oukrwnE

NoabkbowdE

Akis Semasi

(o )

y

Degisken Tanimla
A, B ve T Tamsay1

Sekil 3.3. Algoritmanin Ifade Edilmesi
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3.5. Akis Semalar

AKis Semasi

Akis semasi, algoritmanin geometrik semboller yardimiyla ifade edilmesidir. Akis semalarinin

hazirlanmasinda sikga kullanilan semboller Sekil 3.4’te goriilmektedir.

Basla / Bitir Islem Karar
El ile Giris
Genel Giris / Cikis (Klavye) Cevrim / Dongii
Yazict Ciktist Ekran Ciktist Altprogram / Yordam
' O U
h
Akis Yoni Baglayici Sayfa Dis1 Baglanti
Sekil 3.4. Akis Semasi Sembolleri
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Sekil 3.5 - Sekil 3.7°de akis semalarina 6rnekler goriilmektedir.

( Bagsla )

A 4

Caydanliga Su Doldur

A 4

Caydanlig1 Ocaga Koy ve
Ocagin Altin1 Yak

) 4

Bekle

Hayir

Su Kaynadi m1?

Evet

Cay1 Demle ve
Caydanliga Su ilave Et

A 4

Caydanlig1 Ocaga Koy

Bekle

Hayir Cay Demlendi ve

Su Kaynadi m1?

Cayi Servis Yap

Sekil 3.5. Ornek Akis Semasi (Cay Demleme)
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P1 - Noktasina Git

v

Malzeme Rengini Ogren

v

Malzemeyi Al
(Gripper Kapat)

Malzeme
Siyah (Kirli)

m?

Hayr

A 4
P2 (Kirli) - Noktasina Git P3 (Temiz) - Noktasina Git

Malzemeyi Birak
(Gripper Ac)

v

P4 (HOME) - Noktasina Git

Cu

Sekil 3.6. Ornek Akis Semas1 (Robot Hareketi)
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Ayarlar1 Oku
(T- Paket Agirlig1, Q- Istenen Paket Sayist)

Hayir 5
Uriin Var m1?

Bos Hazneleri Doldur

v

Hazne Tartimlarin1 Yap
®i(i=1,2,...,n)

Urlin Yeterli Degil W2T Sartin1 Saglayan
En lyi Tartim Kombinasyonu (I')
Bul ve Se¢

A 4

Paket Agirligini1 Hesapla
w = w;

iel’
v

Segilen Hazneleri Bosalt

v

Uriin Paketle

Q -Istenen Paket
Sayis1t Tamam mi?

Sonuglar1 Degerlendir ve Rapor Ver
(Hazne Sayisi, Paket Sayisi, Fazla Tartim, Verim )

Sekil 3.7. Ornek Akis Semasi (Cok Hazneli Tartim Uygulamasi)
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Akis Semas1 Hazirlama Araclan

Basta Microsoft Office paket programi olmak iizere ¢esitli yazilim araglarindan yararlanarak akis
semalarinin tasarlanmasi miimkiindiir. Sekil 3.8’de akis semas1 hazirlamak amaciyla kullanilan
ClickCharts by NCH Software yazilimi ekran gorintiisii gorilmektedir. Bu yazilim
https://www.nchsoftware.com/chart/index.html internet adresinden temin edilip, ticari olmayan
calismalarda {icretsiz olarak kullanilabilmektedir.

[#] ClickCharts by NCH Software —

X
Home Edit View  Suite HRO0H0 -e -
E D f' H - = % Ly o [,}_ T @ ‘i o F . . - - @ »

Newr New Blank Open Save Quick Print Print Connector Pointer Text Image Page Font Fill Line NCH Suite

Flowchart v *Faktariyel
-40 20 o 20 40 0

LI
LI
11
/O]
Q.10
— L\
L

[Select] Left click on object [Move] Click and Drag objects [Pan] Space + Mouse Click and Drag [Zoom] Ctrl + Mouse wheel [H-Scrol £1 (0 &1, & @i & 4% o 7 *

To Front To Back

80 100 120 140 160 180 200 220 240 260 280 300 320 340 360 380 400 420 440 460 A~
vt bbbl ool ool oo sl don i bl
t

<

Sekil 3.8. Algoritma Tasarim Programi (ClickCharts by NCH Software)
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3.6. Algoritma Uygulamalari

01.Algoritma Uygulamasi

Toplama Islemi
Klavyeden girilen iki tamsayinin toplanarak ekrana yazdirilmasi

Dogal Dil

Adim
Adim
Adim
Adim
Adim
Adim

ok wdE

Adim
Adim
Adim
Adim
Adim
Adim

NoabkowdE

: Basla

: Birinci sayiy1 gir

: Ikinci say1y1 gir

- Iki say1y1 topla

: Toplam degeri yazdir
: Bitir

: BASLA

. A, B ve T isaretsiz tamsayi1 degiskenlerini TANIMLA
. A degerini OKU

: B degerini OKU

:T=A+B

: T degerini YAZ

Adim :

BITIiR

Akis Semasi

( Basla )
v

Degisken Tanimla
A, B ve T Tamsay1
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02.Algoritma Uygulamasi

Sicaklik Birimi Doniisiimii

Klavyeden girilen K-Kelvin birimindeki sicakligin, C-Celcius birimine doniistiiriilerek
sonucun ekrana yazdirilmast

01. Adim : BASLA

02. Adim : C ve K degiskenlerini kesirli say1 olarak TANIMLA
03. Adim : K degerini OKU

04. Adim : C=K-273.15 islemini HESAPLA

05. Adim : C degerini YAZ

06. Adm  :BITIR

AKis Semasi
C Basla )
v

Degisken Tanimla
C ve K Kesirli Say1

v
/ Deger Oku (K) /
v

C=K-273.15

¥

( YazC C
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03.Algoritma Uygulamasi

Karsilastirma Islemi

Klavyeden girilen iki tamsayidan biiyiik olanin bulunarak ekrana yazdirilmasi

1. Adim :BASLA
2. Adim : A ve B degiskenlerini isaretsiz tamsay1 olarak TANIMLA
3. Adim :A ve B degiskenlerini OKU
4. Adim : EGER A>B ise “A Biyiiktiir” YAZ
5. Adim : DEGILSE EGER B>A ise “B Bilyiiktiir” YAZ
6. Adim : DEGILSE “A=B” YAZ
7. Adim :BITIR
Akis Semasi
C Basla )

y

Degisken Tanimla
A ve B Tamsay1

Yaz “A Biiyiik”

X«—C Yaz “B Biiyiik”

< Yaz “Esit” <

»
»
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04.Algoritma Uygulamasi

Cevrimsel Ekrana Yazdirma islemi
Ekrana 10 kez “HITIT” yazdirilmasi

1. Adim :BASLA
2. Adim i degiskenini isaretsiz tamsay1 olarak TANIMLA
3. Adim :i1=0
4. Adm : Ekrana “HITIT” YAZ
5. Adm :i=i+1
6. Adim :EGER i<10 ise 4. Adima GIT
7. Adim :BITIR
Akis Semasi
C Basla )
2
Degisken Tanimla
i Tamsay1
v
i=0
( Yaz “HITIT” (
v
i=i+1
Hayir
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05.Algoritma Uygulamasi

Seri Toplama islemi

1+2 ... + N seri toplama islemi i¢in, N degeri klavyeden girildiginde sayilarin toplaminin
bulunarak ekrana yazdirilmasi

Adim : BASLA
Adim :1, N ve T degiskenlerini isaretsiz tamsay1 olarak TANIMLA

Adim 1=0
Adim :T=0
: N degerini OKU
Adim : EGER i>=N ise 10. Adima GIT
Adim =i+l

Adim T=T+i

Adim : 6. Adima GIT
10. Adim : T degerini YAZ
11. Adim : BITIR

©CoNok~wWNE
>
o
(ay
=)

AKkis Semasi
C Basla )
v

Degisken Tanimla
i, N ve T Tamsayi

Y

i=0
T=0

/ Deger Oku (N) /

.
izi+1l
¥

T=T+i

Hayir

Evet

‘ Yaz “T” ‘
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06.Algoritma Uygulamasi

Seri Toplama islemi
Klavyeden girilen N adet sayinin toplamini bulunarak ekrana yazdirilmasi

Adim : BASLA

Adim :1i, N, X ve T degiskenlerini isaretsiz tamsay1 olarak TANIMLA
Adm :i=0

Adm :T=0

Adim : N degerini OKU

Adim : EGER i>=N ise 11. Adima GIT
Adim : X degerini OKU

Adm :i=i+1

Adm :T=T+X

10. Adim : 6. Adima GIT

11. Adim : T degerini YAZ

12. Adm : BITIR

©CoNoO~wWNE

AKkis Semasi
( Basla )
v

Degisken Tanimla
i, N ve T Tamsay1

/ Deger Oku (X) /
v
T=T+X
L 2
izi+1l
Evet
Hayir

( Yaz “T” C
oD
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