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Liitfen, kitabin herhangi bir sayfasin1 acip okumaya baslamayiniz. Bunun
yerine, aciklamalar boliimiinii okuyunuz.

Onso6z

Programlama artik diinyanin vazgecilmezi haline geldi. Nereye gidersek gidelim, hangi isi yapacak
olursak olalim bilgisayarsiz ve bilgisayarlar1 yoneten programlarsiz bir sistemle karsilasamiyoruz.
Tabi, iilkemiz icin bu durum sdz konusu degildir. Ulkemiz daha tam olarak, bilisim sektdriine
girememistir. Ulkemiz, bilisim sektoriinii, bilisim sektoriindeki degisiklikleri, yaklasik olarak 5-6 yil
geriden izlemektetir. Bilime 6nem veremedigimiz i¢in bilimi kullanan degil bilimin kullandigi bir
toplum haline geliyoruz ve bilime sonradan sahip olmak i¢in ¢ok biiyiik bedeller ddiiyoruz. Sonug
olarak bilim, bize, oldugundan ¢ok pahaliya satiliyor, iistelik bu iiriinleri gelistirebilecek kapasiteye
sahip olmamiza ragmen...

Yurtdisinda gelistirilen sistemlerin (sadece) bazilar Tiirkler tarafindan gelistiriliyor olsa da, hemen
hemen hepsi Tiirkler tarafindan gelistirilebilir. Iste beyin gociinii Onleyip, teknolojileri Tiirkiye’de
gelistirebilmek i¢in, miimkiin olabilecek en yiiksek bilgi ve donanimlara sahip olmaliyiz.

Tiirkiye'de hemen hemen higbir ( yabanci ) biiyilik sirketin, biiyiik bir Arastirma - Gelistirme ekibi
yoktur. Yabanci biiyiik sirketlerin bazilari, Ttirkiye'yi sadece trtnleri satabilecekleri bir pazar olarak
gormektedirler. Ayni1 Osmanli Imparatorlugu’na uygulanan kapitilasyonlarda oldugu gibi...

Diinyada ki en zeki milletler arasmda; Tiurkler, Hindular, Ruslar bulunur. Ancak malesef en
caligkanlar arasinda ¢ok gerideyiz. Iste burada, diismanimizi, "calismamazhk - tembellik" olarak
belirlemeli ve ona kars1 savagmaliyiz...



Hedef Kitle

Bu kitabin hedef kitlesinde bir limitleme - kisitlama bulunmamaktadir. Ancak, kitabi okuyacak
kisilerin, bilgisayar kullanmay1 (bilgisayar1 agip kapamayi, ofis programlamarmi kulllanmayi, bazi
ayarlar1 ve dosya islemlerini yapabilmeyi) bildiklerini varsayiyorum. Eger, {iniversitede bu bolimii
(programlama - yazilim miihendisligi) okuyacaksaniz, tavsiyem bu kitabi okuyarak, {iniversiteye
gitmenizdir. Eger ikinci bir meslek sahibi olmak istiyorsaniz veya daha sonra programlamay1 okumay1
planliyorsaniz, bu kitap sizin i¢in en uygun olanidir.

Ayrica, bu kitab1 okuyacaklarin, matematik konusunda bilgili olmasi — sorun yasamiyor olmasi
gerekmektedir. Aslinda, matematikte bilgili olunmasi bu kitabin degil programlamanin sartidir.
Matematikte bilinmesi gereken konular; Sayilar, Kiimeler , Dort Islem, Ussii ifadeler , Mantik,
Fonksiyonlar , Say1 tabanlari, Toplam sembolii, Carpim sembolii, Matris, Diziler - Seriler .... Eger bu

konularda ¢ok ciddi probleminiz var ise, size bu konular {izerinde gz gezdirmenizi tavsiye ederim.
Onemli olan o konu iizerinde soru ¢ozmeniz degil, konuyu anlamis olmanizdir.

Yazilim Miihendisi: Normalde,
*  Dir projeyi tasarlayan,
* algoritmik (mantik — ugras gerektiren) kodlar1 yazan,
*  veritabanini tasarlayan,
* sistemin akis semasini hazirlayan,
* test islemlerini gerceklestiren
* benzeri planlama islemlerini gerceklestiren
kisiye verilen {invandir.

Kodcu:
* Tasarlanmis olan programin kodunu yazan
*  Hazirlanmis semaya ve tasarim yapan
*  Veri girigi — kontrdli yapan

kisiye verilen isimdir.
Programlamaci: Yazilim miihendisi ile kodcu arasinda olan ve her ikisininde yapmis oldugu

islemleri gerceklestiren kisiye verilen isimdir. Bu kitap, yukarida belirtilen {i¢ kategorideki kisi i¢in
tasarlanmustir.



Yazar Hakkinda

Uzun siiredir programlama yapmaktayim. Benim, lisede baslayan programlama agkim simdiye kadar
hi¢ sénmedi. Liseden sonra, Ingiltere'de Yapay Zeka iizerine lisans 6grenimi aldim. Bu sirada beynin
calisma yapist ile ilgili 6grendiklerimi gelistirdim. Daha sonra, bu kitab1 bir okuyucunun nasil daha
kolay 6grenecegini hesaplayarak, planlayarak tasarladim.

Birgok farkl dilde, ylizlerce, proje gelistirdim. Hep farkli sistemler {izerinde calistigim icin, ¢ok iyi
tecriibeye sahip oldum. Tecriibe, ayn1 konu, ayni program, ayni is iistiinde yillarca ¢aligmak degildir.
Bu yillarca ¢aligma esnasinda, ayni kategoride, farkli konular1 islemek, farkli programlar yazmak ve
farkli isler lizerinde ¢aligsmaktir.

Uzun siire, bazi programlama ile alakali forumlarda moderatdrliik, bazilarinda yazarlik yaptim. Ancak
bu siire zarfinda gordiim ki, insanlarin bircogu programlamayi1 bilmiyorlar. MSN’imi her giin biri
ekliyor, soru soruyordu. Sorunun cevabini versem bile, “ben bunu yapamam, siz yapip génderebilir
misiniz” diyenler oluyordu. Programlamay1 mantiksal olarak degil yiizeysel olarak 6grendiklerinden
dolayi, bir sistem kurabilmek onlar i¢in zor oluyordu. Benim amacim, Cin atasdziindeki gibi, balik
tutmay1 6gretmektir.

Tiirkiye’ye, hem bilgisayarin, hemde alanim olan yapay zekanin faydalarini, 6nemlerini anlatmak igin
cok ugrastim. Hala da ugrastyorum. Bunun icin yaptiklarimin, yazdigim makalelerin haricinde
sonunda bir kitap yazmaya karar verdim.

Unlii yazar Balzac'in dedigi gibi, "bilginin efendisi olmak icin, calismanin kolesi olmak gerekir". Ama
ben sizi, kole olmaktan, bu kitab1 yazarak kurtariyorum. Sayfa sayisinin az olmasi bu kitabin i¢inde

¢ok fazla bilgi olmadigin1 diislindiiriir. Ancak kitapta, ¢cok fazla 6rnek bulunmadigi i¢in sayfa sayisi
azdir. Birgok kitapta yiizlerce sayfa bulunur ama ¢ogu 6rnektir. Size bir konuyu tam anlatamadiklari
icin bol bol 6rnek sunarlarki aradaki fark kapansin, ayrica, kitap kalin olunca, okuyucular da, "bu iyi
bir yazar" ifadesi olugsun.
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Kitap Hakkinda

Size garanti edebilirim ki, eger bu isi yapabilecekseniz, en iyisi, bu kitab1 okuyarak baglamaktir. Daha
onceden 6grenenlerin de, 6grendiklerini, unutmasini ve bastan saglam bir sekilde tekrar anlamalarini
Oneririm, tabi eger yeterli olmadiklarini diisiiniiyor iseler.

Teknolojinin ayaklarimizin altinda, bize hizmet icin bekledigi bir ¢agda, onu en iyi sekilde
kullanabilmek, en biiylik gereksinimlerden biridir. Unutmayalim ki, herseyi - her bilgiyi bilemeyiz
ama her gordiigiimiizii (konumuzla alakali) anlayabiliyorsak, o zaman her konuya adapte olabiliriz ve
her isi yapabiliriz demektir.

Kitabin, teorik agirlikli oldugunu soyleyebilirim ve “hadi hemen kod yazmaya baglayalim” seklinde
diistincelere sahip olan okurlarin olacagini tahmin edebiliyorum. Ancak, eger pratik tabanl 6grenmeye
baslarsaniz, sistem kuramazsiniz. Bu nedenle, teori + pratik seklinde yapilacak olan ilerleme ile
birlikte, en iyi sonuca ulasirsiniz.



Icindekiler

Boliim

Boliim

Boliim

Boliim

Boliim

Boliim

Boliim

1: Algoritma

Birinci boliim, programlama ve bir¢ok miihendislik sisteminin tabani olan, algoritmanin ne
oldugunu, yapisini, nasil ve ne amagla kullanildigini, nasil algoritma kurulabildigini,
programlamanin ne oldugunu nasil yapiabilecegini anlatmaktadir.

Anahtar sozciikler: algoritma, programlama, program, programlayabilme,
programlanabilme, programlama semasi, analiz, lowest limitation, operator, analiz,
planlama, WBS, AND, flow chart, pseudo kod

2: Programlama ilkeleri
Ikinci boliim, temel programlama ilkelerini, (yle ki bu temel programlama ilkeleri;
degiskenler, matematiksel ifadeler, kosul ifadeleri, parantezler, dongii, toplam semboli,

carpim sembolii, fonksiyonlar, onermeleri igermektedir) anlatmaktadir.

Anahtar sozciikler: matematik, degiskenii parantez, toplam sembolii, ¢arpim sembolii, dongii,
mantik, onermeler, kosul ifadeleri, fonksyionlar

3: Beyin ve programlama
Ugiincii boliim, beynin ¢alisma yapismi, bu ¢alisma yapisina goére programlamanin nasil
miimkiin olabilecegini, sinif ve nesne kavramini, inheritance — sub — super class ifadelerini

anlatmaktadir.

Anahtar sézciikler: beyin, class, object, sinif, nesne, inheritance, super class, sub class

4: Bilgisayar sistemleri
Dordiincii boliim, bilgisayar sistemlerini; bit, byte, 1-0, boolean mantigini, islemcinin ¢alisma
yapisini, programlama dillerinin kategorilerini — 6zelliklerini, programlama dili agaclarini,

programlama dili yapisin1 anlatmaktadir.

Anahtar sozciikler: islemci, byte, bit, boolean, dil, hafiza, ram, rom, hex

5: Programlama icin gerekli diger bilgiler
Besinci bdliim, programlama igin gerekli diger bilgiler olan; veri tiirlerini, programsal bloklari,
syntaxi, operatorleri, prosediirleri, argiimanlari, fonksyionlari, igaretleri, degisken tanimlamay1

anlatmaktadir.

Anahtar sozciikler: syntax, veri tiirleri, blok, operator, prosediir, argiiman, fonksiyon, isaret,
degisken, enum, structure, interface

6: Veritabam

Altiner boliim, veritabani yapisini, veritabani yonetim sistemlerini, tablo — alan iligkisini
anlatmaktadir.

Anahtar sézciikler: sql, tablo, alan, kolon, e-r, entity, relation, dbms

7: Test ve Hata ayiklama



Yedinci boliim, programlarin test edilmesini, test yontemlerini, test isleminde dikkat edilmesi
gereken hususlari, hata ayiklamay1 anlatmaktadir.

Anahtar sozciikler: blackbox, whitebox, debug

Boliim 8: Mimari

Sekizinci boliim, birgok programlama dili tarafindan ortak kullanilan mimarileri ve yapilari
anlatmaktadir.

Anahtar sozciikler: threading, ¢oklu islem, sockets
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Genis ve kapsamli sistemler
WBS
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Programlama kisa tarihi ve yapisi
Efektif Programlama
Ornek Programlama

Amacglar

Birinci bolum, programlama ve bircok muhendislik sisteminin
tabani olan, algoritmanin ne oldugunu, yapisini, nasil ve ne
amacla kullanildigini, nasil algoritma kurulabilindigini,
programlamanin ne oldugunu, nasil yapiabilecegini
programlamada kullanilan tasarim elemanlarini
anlatmaktadir.

Anahtar sozcukler

algoritma, programlama, program, programlayabilme,
programlanabilme, programlama semasli, analiz, lowest



limitation, operator, analiz, planlama, WBS, AND, flow chart,
pseudo kod



1.1 Programlama ogretimi
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Liitfen, herhangi bir béliimii, sizi ilgilendirmedigini veya yeterince énemli olmadigim
diisiinerek, okumadan ge¢meyiniz. Biitiin boliimler eksiksiz ve sirayla okunulmalidir.
Bununla birlikte, bir konuyu tamamen anlasamizda, o boéliimii yinede sonuna kadar
okuyunuz ve belirtilen 6rneklerin hepsini aklimizda canlandiriniz.

Kitabin amaci, daha sonra 6greneceginiz bir programlama dilinde, istediginiz her tiirlii
islemi gerceklestirecek alt yapiy1 6gretmektir.

Ogretmen

Bir konuyu biliyor olmak, bir konu {izerinde ¢alisiyor olmak veya bir konu {izerinde tecriibe
sahibi olmak, o konunun iyi anlatilabilecegi — Ogretilebilecegi anlamina gelmemektedir.
Ciinkii 6gretebilmek, farkli bir yetenektir, farkli bir bilgidir. Uzun siireden beri yazilim —
programlama iizerinde calismakta olan bir yazilim miihendisi olabilirsiniz, ancak bu,
bildiklerinizi iyi bir sekilde &gretebileceginiz anlamima gelmemektedir. Yani miihendis
olmaniz, 6gretmen oldugunuz anlamina gelmez. Her miihendis 6gretmendir diye, dersanelerin
cogunda, 2-3 senelik tecriibeye sahip yazilim uzmanlari, 6gretmen olarak calisabilmektedir.

Halbuki, yazilim miihendisleri, bir konunun nasil 6gretilecegini, anlatim tekniklerini bilmek
zorunda degildirler. Zaten, yazilim miihendisligi miifredati iginde 6gretim, 6grenci psikolojisi,
anlatma teknikleri, beynin ¢alisma yapisi ve benzeri konular1 anlatan dersler
bulunmamaktadir.

Bir konuyu ¢ok iyi anlatabilmek icin, beynin calisma yapisini bilmeniz gerekmektedir. Iste
bunun i¢in ya kendinizi bu konuda bilgilendirmis olmalisiniz yada beynin ¢aligma yapisiyla
ilgilenen bir bilim dal1 olan yapay zeka uzmani olmalisiniz.

Programlama 6gretimi — Dil iliskisi

Bu kitab1 digerlerinden ayiran en dnemli &zellik; her bir programlama dili i¢in bir veya iki
kitap alarak o dilleri 6grenmektense, sadece bu kitabi okuyarak, bircok farkli dili ¢cok kisa
stirede Ogrenebiliyor héle gelecek olmanizdir. Piyasada, “C ile programlama”, “Delphi ile
programlama”, “Java ile programlama”, “Basic ile programlama”.... gibi, bir¢ok dilde,
programlama yapmak iizere hazirlanmis kitaplar bulunur. Programlama dillerinin isimleri
farkli olsada, hepsi ayni islevi gerceklestirir: Programlama. Eger hepsi programlama kitabi
ise, igeriklerinde ortak olan biiylik bir boliimiin olmasi gerekmiyor mu? Hatta bu ortak
boliimiin, kitaplarin en az %70’ini olusturmast gerekmiyor mu? Ciinkii hepsi programlama
kitabi ve kullandiklar1 platform ayni. Peki, varsayalim ki, on tane programlama kitab1 aldik
(Java ile programlama, C ile programlama ....). Hesabimiza gore bu kitaplarin %70°1 ayni
olacaktir. %70 x 10 kitap, %700 = 7 kitap. Yani alacaginiz on kitabin yedi tanesi aynidir. On
kitabin yedi tanesi programlamayi1 anlatmaktadir. Ancak hepsi programlamayi farkh
yontemlerle anlattiklari i¢in, birinin %70’lik boliimiinii okudugunuzda, digerlerinin %70’lik
boliimiinii okumus olmazsiniz.

Sonug olarak, bu sekilde, para ve vakit kaybetmektense, bu kitabi okuyarak programlamay1
Ogrenip, daha sonra diger birkag¢ dili, baska bir kitap alarak, o dili, programlamay1 bilerek
Ogrenebilirsiniz.

Cok karsilastigim bir soru olan: "Hangi dili segerek programlamaya baslamaliyim?" sorusunun
cevabina gelince: Bu sorunun herhangi bir cevabi yoktur. Birgok dersanede, size

programlamay1 &gretirken bir dili kullanarak dgretirler. Ornegin: C ile programlama, Java ile
programlama.... Programlama ayri bir ifadedir, ve programlama bir dili kullanarak miimkiin
olmaz! Size bu durumu anlattiktan sonra birde ornekle pekistireyim. Bir siiriicii kursuna
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yazildigimiz1 varsayalim. Alacaginiz dersler iginde, “Nissan ile ara¢ kullanma”, “Honda ile
arag kullanma”, “Toyota ile ara¢ kullanma” ... olmayacakti. Onemli olan otomobil
kullanabilme yetenegidir. Bu yetenegi Ogrendikten sonra, her otomobili kullanabilirsiniz.
Otomobiller arasinda sadece birkag fark bulunur (kullanim agisindan: pedallarin sertligi, kalkis
hizi, boyutlari, vites...).

Baska bir 6rnek olarak; (varsayalim ki) bir ig yerine, sofor olarak is basvurusu yapiyorsunuz.
Insan kaynaklart uzmani, CV’nize bakiyor, sonra size sdyle bir soru soruyor: “Sizin
ehliyetinizin sinifi B, giizel.. Ancak bizim firmamizin araglar1 Honda markadir. Siz bu araglar
kullanabilir misiniz?”. Bu soruya hepimiz giilerek cevap verir. Iste aym komik durum,
programlamanin bir dilde ifade edilmesi i¢inde gecerlidir. Nasil, Mercedes ile ara¢ siirme
seklinde bir ifade olamayacag1 gibi, bir dille (6rmegin C, Delphi..) programlama ifadesi de
olmayacaktir. Programlama tektir, programlamay:1 6grendikten sonra hemen hemen her dili
Ogrenmeniz ve o dillerle programlama yapabilmeniz miimkiin olacaktir.

Programlamay1 6grendikten sonra, sadece o dili konugmay1 6grenmek gerekir ki, bu islem ¢ok
kisa zaman alir. O yiizden, dile goére is yapmayin, isinize gore dili secin. Alacagimiz
ayakkabiya, ayagimz1 si3dirmaya cahsmazsimz, aya@imzin sigabilecegi ayakkabi
alirsimiz.

Programlamay1 beyin, bir dil bilmeyi de el (veya diger duyu organlar — goz, kulak, ...) olarak
diisiinelim. El olmadan beyin yine diisiinebilir, diger islemleri gerceklestirebilir. Onemli olan
beyindir. Ancak el, beyin olmadan hi¢bir sey yapamayacaktir. Her ne kadar iki organda ¢ok
onemli gibi goriinsede, beynin dnemi ve gorevi ¢cok biiyiiktiir.

Stephen Hawkings, su an bir tekerlekli sandalyede yasayan ve dis diinya ile iletisimini
sadece Ozel bir bilgisayar ile yapabilen ve ¢agimizin en biiylik yasayan fizik¢ilerinden
biri olarak kabul edilir (bir hastalik nedeniyle).

University College ve Cambbridge'deki Trinity College'da 6grenim goren Hawking,
daha sonra Caius College'da arastirma gorevlisi secildi. 21 yasinda iken tedavisi
olmayan bir hastalik olan amyotrofik lateral skleroz hastaligina yakalandi ve tekerlekli
sandalyeye mahkum oldu. Hastalik Hawking’in konusma yetenegini de alip gdotiirdii.
Ancak, dahi bilim adami i¢in 6zel olarak dizayn edilen bir bilgisayar, Hawking’in bir
klavye araciligiyla kurdugu climleleri seslendirerek konugmasina yardimci oluyor.
Hastaligin giderek agirlasan etkisine ve 60 yasina basmasina ragmen Hawking halen
caligmalarina devam etmektedir. [el]

Hawkings, ellerini kullanamasada, beynini kullanarak, kuramlar olusturmaktadir.

Konu se¢imi
Kitap igerisinde bir¢cok farkli konu bulunmaktadir. Bu kitapla, programlamanin gectigi ve
kullanacak oldugunuz bircok konuya giris yaptim. Ancak kitap icinde bahsi gegen, Isletim
sistemleri, Veritabani sistemleri, Programlama dilleri, Yazilim miihendisligi .. v.b. konular
basli bagina onlarca kitap ile ifade edilmektedir. Kitapta, bu konularin temelini anlattim. Aksi
taktirde bu konularin hepsi zaten onlarca kitap kadar yer tutardi.

Birgok algoritma veya programlamaya giris kitabi, icerik bakimindan bu kitaptan farklidir.
Yada bu kitap birgok algoritma ve programlamaya giris kitabindan igerik olarak farklidir. Bu
kitaplarda, temel alinan programlama ise, bu konu iizerine yogunlasilmis ve ilerlenmistir.
Temel alinan konu algoritma ise, algoritma iizerine yogunlasilmis ve bu konuda ilerlenmistir.
Bu tip kitaplarda, size algoritma veya programlama 6gretilemez! Ciinkii programlama; isletim
sistemi ile de veritabanlar1 ile de, programlama dilleri ile de, algoritma ile de ilgilidir.
Dolayisiyla, kitabi bir yonde ilerlettikleri i¢in diger konulardan bilgisiz kalacagimiz igin,
konular diizgiin bir sekilde 6grenemezsiniz.
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Algoritma Programlama

Programlama

Veri yapisi Dilleri
Veri tabani isletim
sistemleri

Figiir 1.1 A : Genelde kitaplarin ogretim sekli

Yukardaki diagram, piyasadaki bir¢cok kitabin &gretim seklini anlatmaktadir. Her kitap
kendine, bir yon seger ve o yonde ilerler. Bir yonde ilerlerken, diger konulardan neredeyse hig
bahsetmez ve sizin bu konudaki bilginiz az veya hi¢ olmadigindan anlatilan kavramlari
anlamakta zorluk c¢ekersiniz veya yiizeysel 6grenirsiniz. Bir yonde ¢ok bilgi diger yonde az
veya hi¢ bilgi vermedikleri igin tek bir yonde ilerlersiniz ve &grendiginiz konunun diger
konularla arasindaki baglantisin1 anlayamazsiniz.

Yukarida bahsi gegen 6 konuyu giris — orta ve ileri seviye olarak iige bolelim. Algoritma kitabi
alirsaniz, bu kitapta, algoritmanin, giris — orta — ileri seviyesi anlatilir ve programlamanin giris
seviyesi anlatilabilir.

Bu kitapta ise, birbiriyle ilgili olan biitiin bu konularin 6ncelikle “giris” seviyesi, daha sonra,
algoritmaninin orta seviyesi, programlamanin orta seviyesi anlatilmistir.

Figiir 1.1 B : Kitabin 6gretim sekli
Yukaridaki sekilde goriildiigii gibi, sirayla, her boliimden belirli miktarda bilgiler 6grenip,
sonra, yine ilk bolimden daha ayrintili bilgiler 6grenecek ve daha sonra diger boliimlerden

daha ayrintili bilgiler..... 6greneceksiniz.

Kitap iginde bazi kisimlardan sonra [Ara verme boéliimii] ifadesi kullanilmistir. Kitabi
okurken, sadece bu belirtilen kisimlarda ara vermenizi (gilinliik ara verme veya bir giin iginde
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ara verme olarak) tavsiye ederim. Ciinkii, bir konuyu ortadan bdlerseniz, birbiriyle baglantili
konularin biitiinliigiinii bozdugunuzdan bazi konular1 anlamakta giigliik ¢ekebilirsiniz. Bunun
haricinde, bir giinde, 1’den fazla boliim okumamanizi tavsiye ederim.

Dersaneler - Siire

Programlamay1 6grenmek icin, bir dersaneye gidip, (orta veya ileri diizey) 4-5 bin ytl den
baslayan fiyatlarla kayit olup, dersaneyi bitirdiginizde; bu kitab1 okudugunuzdaki kadar bilgi
o6grenmeden mezun olursunuz. Amacim dersaneleri kotiilemek degil. Ancak, bir¢ok dersane,
size, normalde 100-200 saat siirecek dersi, 500 saatte verir, 1-1,5 yil boyunca kursa gitmek
zorunda kalirsiniz. Hem paraniz bosa harcanmis olur, ama en 6nemlisi, zamaninizin bosa
harcanmasidir. Clinkii zamanin parasal bir karsiligi yoktur. Eger var diyorsaniz ben size o
kadar 6deyeyim, bana zamanimizi verin...

Anlatmaya ¢aligtigim, dersanelerin birgogunun "dgrenci bankasi" haline geldigidir. Normalde,
bir 6gretimci uzmana, bir dersin ne kadar stirede dgrencilere 6gretilebilecegini sorulur. Uzman
hesaplar, ve 6rnegin cevap olarak "200 saati" verir. Ancak finansal islerle ilgilenen kisi, bu
stireyi yetersiz bulur. Cok iyi kar edilebilinmesi i¢in siirenin 500 saat olmas1 gerektigini sdyler
ve bu sekilde karar alinir. Peki uzman (6gretimcei) nasil olacakta, 200 saatlik konuyu 500 saate
yayacak?

Eger normal bir sekilde anlatilsa, 200 saat sonunda 6grenciler, dersaneyi (konuyu dgrendikleri
icin) birakip gidebilir. O halde, dgrencilere, kodu kullanmayi, programlamayi, algoritmayi,
mantig1 degil de, sadece Ornekleri 6gretmekten baska ¢oziim kalmayacaktir. Yani, konuyu
Ogretip Ogrencilerin, ileride kendi kendilerine daha iyi Ogrenebilmelerini, karsilastiklari
sorunlart ¢ozebilmelerini ve sistemlere adapte olmalarimi degilde, en sik karsilasabilecegi
programlarla alakali drnekler gdstermeyi amaglarlar. Ogrenciler, 6grenemedigi igin, drneklere
bagimli kalacaklardir. Béylece, uzman, bol bol 6rnek gosterecektir ve dgrenciler programlama
mantigini kavrayamadigi i¢in drneklere mahkum kalacaklardir.

Tabi birde, ucuz olsun, daha ¢ok 6grenci gelsin diye, programlamaya girisi sadece 10 saatte
Ogreten dersanelerde vardir. Bu dersaneler sadece zaman kaybetmenize neden olur. Bu
anlatilan malesef bir hikaye degildir. Ustiine {istliik, size herhangi bir bilimsel metotla degil,
kendilerinin de 6grendigi gibi anlatirlar.

Ogretim Teknigi

Bu konu {izerine yazilmig bir¢ok kitap, benim tabirimle, “sample based” yani “6rnek tabanli”
kitaptir. Ornek tabanli kitaplarda, size bir terimin, tanimin1 yaptiktan sonra hemen bir 6rnekle
anlatmaya c¢aligirlar. Ancak bu yontem 6grenmenizi zorlastirir. Dogru olan ise, 6nce tanimi
onemsemeyip, gercek hayattan benzetme yaparak, o terimin ne anlama geldigini bilimsel
ifadelerle anlattiktan sonra pekistirmek amaciligiyla 6rnek kullanmaktir. Yani 6rnek amag
degil ara¢ olmalidir. Konuyu diizgiin anlatamadiklari igin, bol bol &rnek verip aradaki
mesafeyi kapatmaya c¢aligirlar. Simdi bunu size daha iyi agiklama icin “bir drnek verelim”.

2, 4, ? . Bu dizide, soru isareti yerine hangi say1 gelmelidir seklinde bir soru sorulsaydi, bu
soruyu ¢6zmek miimkiin olamazdi. Ciinkdi, 2 ile 4 arasindaki olasi iliskiler

- 4,2’den 2 fazladir

- 4, 2’nin 2 katidir

- 4, 2’nin karesidir.

- 4, 2’nin, 5 katindan 6 eksiktir

seklinde siralanabilir. Bu gibi bir durumda, size daha ¢ok 6rnek verilmesi gerekmektedir.

1,2,4,8...
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Yukardaki seriden anlagicagi gibi, ikinci sayi, ilk saymm 2 kati, sonraki sayilar bir dnceki
sayinin iki kati seklinde devam etmektedirler. iste karmasik olan bir terimi, size bol 6rnek
gostererek bu sekilde 6gretmeye kalkarlar. Halbuki, terim - 6rnek gostermektense;

“Elimizde bir dizi say1 bulunmaktadir. Bu sayilar, bir kurala gore dizilmistir. {lk say1 1°dir.
Sonraki sayilar, bir 6nceki saymin, iki katidir”

ifadesi kullanilsa, ve akabinde, 6rnek gosterilip zaten belirtilen kuraldan anlagilmis olan 6rnek
pekistirilse, durum daha kolay kavranir.

[lkokulda, 6devimizi yapmadigimizda, 6gretmenimiz konuyu dgrenmemiz igin (ayrica ceza
olarak), 6dev metnini 5 sayfa - 10 sayfa yazmamizi sdyler. Boyle bir durumda yani bir metni
10 sayfa yazdigimizda isin mantigin1 kavramadigimiz (veya ¢alismadigimiz i¢in) beynimizi
degil beyincigimizi kullanarak bir tiir refleks haline getirmeye ¢alisiriz. Yani isin formiiliinii —
anlamim 6grenmemis oluruz. Sadece sonradan bu kadar ¢ok tekrar sonucunda, isin mantigin
kavrayabiliriz (her zaman degil!).

Meslektaglarimizi (aslinda tamda meslektas sayilmayiz) elestirmek istemem ancak, bazi,
"programlama nedir, nasil yapilir", "algoritma", "programlamaya giris" v.b. konulu
makalelerde - kitaplarda, derslerde (liniversite - lise - dersane), daha programlamayi
O0grenmeden bir Ornek gosterilir. Yani siz daha programlama nedir bilmezken, C ile
programlama gosterilir veya “Merhaba Diinya (merhaba diinya mesaji gosteren bir program)”
seklinde bir girig yapilir. Peki, yeni dogan bir bebegin, dogum 6ncesinde hi¢ bir gelisim evresi
yok mudur? Yada yeni diinyaya gelen bir bebek nasil olurda, “Merhaba Diinya” diyebilir.
Bence bu ogretim sekli yanlistir, bu yiizden, Once algoritmay1 anlatmak adina, bu kitab1
yazdim ve sizlere sunuyorum.

#include<stdio.h>
int main( void )
{
printf ("Merhaba Dinya");

}

Figiir 1.1 C : Merhaba diinya 6rnegi

Kitap icinde, baz1 yerlerde, gerekli bilgilerin hafizanizda daha uzun siire kalabilmesi igin,
olagan dis1 6rnekler kullandim. Beynimiz i¢inde, yiiz binlerce mantikli bilgi bulunmaktadir.
Iste bu yiizden, eger kurulan 6rnekler mantikli olursa hatirlamamz daha uzun, mantiksiz
olursa, hatirlamaniz daha kisa siire alacaktir. Boylece hatirlanmasi gereken olaylari, ilging ve
mantiksiz olduklari i¢in daha kolay hatirlayabileceksiniz.

Annem, 1977-81 arasinda liseyi okurken arkadaslariyla kimsayal formiilleri
hafizalarinda tutmak icin bir kisaltma bulmuslar (bu bilgiyi baska birilerinden
ogrenmisler). Kimyada siilfiivik asit olarak nitelendirilen ve formiilii H,SO, olan bu
maddenin formiiliinii hafizalarinda tutmak igin, “Hasan 2, Salak Osman 4" gibi bir
ifade kullanmislar. Aradan 26 yil ge¢cmis olmasina ragmen, nerede konusu gegerse
gecsin, annem bu bilgiyi halen hatirlayabilmektedir. Ustelik, bu bilgiyi 26 yil icinde
hi¢ kullanmamasina ragmen.

Iste amacim da, hem kavramamzi kolaylastiracak hem de hafizamizda uzun siire kalacak
ornekler ve agiklamalar kullanarak kitabi ve programlamay1 sizin i¢in kolaylastirmaktir.

Kitabin Fark:

Bu kitabin farki: benim, bu yanligliklarin farkinda olabilmem, ve size, X saatte 6gretilmesi
gereken konuyu X saatte ogretmem ve amacimin ticaret degil 6gretim olmasidir. Yani, bu
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kitab1 aldiktan sonra bana veya yazdigim kitaplara bagimli kalmayacaksiniz (bazi dersanelerin
yaptig1 gibi), aksine, artik kendi kendinize her tiirli programi tasarlayabilecek kapasiteye
(biraz da deneyimle) geleceksiniz. Gilinliik olaylari bile programsal olarak ifade etmeye
baglayacaksiniz. Bazen kendinizi programlamaya Oyke kaptiracaksiniz ki, ¢ok geveze bir
arkadasinizi susturmak igin bir program bile yazmay1 diisiineceksiniz.

Bu kitabin okunmasi i¢in en Onemli gereksinim, programlamayi bilmemektir. Ciinki,
O0grenmeyi ve inanmayi en zorlastiran etken bilgidir. Programlama oOgrenmis kisilerde
okuyamaz degiller, fakat, simdiye kadar 6grendiklerini unutmak sartiyla...

Bircogunuz “kod yazmaya baslayalm artik” diisiincesinde olabilir. Ancak, kod ile
ogretilenler sonucunda sadece o kodlar1 kullanmay1 6grenirsiniz ve kendiniz bir “seyler”
kesfedemezsiniz.

Eger amacimiz programlama o6grenmekse, dogal olan, programlamayi, programlama
dilleriyle yapmamiz gerektigi ve programlama dili 6¢renmemiz gerektigidir. Dolayisiyla,
ashnda bu kitap bir DIL Kkitabidir. Yani bu kitabi, bir yabana dil (ingilizce,
ispanyolca...) kitab1 okuyormus gibi okumahyiz.

Dil kitaplarinin dayandig temel,
“1. dilde ifade edilen X terimi, 2. dilde Y seklinde ifade edilir”
“1. dilde ifade edilen Z terimi, 2. dilde T seklinde ifade edilir”
seklindedir.

Bu kitap benzeri islemleri anlatacaktir ancak, bu ifadelerden ibaret degildir. Yani
ashinda bu kitapta bir cesit gremer 6greneceksiniz. Piyasada, yabanci dil 6greten binlerce
kitap bulunur. Ancak hicbir kitap, herhangi bir yabanci1 dili nasil 6greneceginizi
anlatmaz!!! Sadece o dili 68retir. Ben size, herhangi bir dili 6grenebileceginiz bir kitap
veriyorum.

iKi AMACIMIZ BULUNUYOR:

Ingilizce 6gretilirken, nasil asagidaki gibi herhangi bir metni, ingilizcedeki haline

“Orada birsey var”
“There is something over there”

ceviriyorsak, bir programda iste bu sekilde metinleri cevirerek, yapacagiz! iste bunun
icin once (1. amacimiz) hangi metinleri nasil yazacagimizi 6grenmeliyiz sonrasinda ise bu
(2. amacimiz) metinleri nasil bilgisayar dillerine ¢evirecegimizi 6grenmeliyiz.

Kitap icinde, “CGEVIRME” ifadesi gecen kisimlara dikkat ediniz. Bu ifadelerin gectigi
boliimlerde, bir metnin nasil programlama diline cevrilecegi anlatilmistir.
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1.2 Algoritma
1.2.1 Algoritmaya giris

Bilgisayar Bilgisayarlar; onlara anlatilabilen (yada ifade edilebilen) belirli emirleri; isleyen,
belirli verileri depolayabilen, gergeklestirdigi bu islemleri insanlara gore daha hizl ve
hatasiz tamamlayabilen (bilgisayarlar hata yapamamaktadir — sadece onlari
programlayan programcilar hata yaparsa, bilgisayarlarda bu hatali emirleri
gerceklestirmis oldugu igin hata yaparlar) elektronik makinelerdir.

Bilgisayarlari, kontrol etmek i¢in bilgisayar programlarini kullaniriz ve programlarla
bilgisayarlar1 yonetiriz. Yani programlar, bilgisayarlarin direksiyonudur veya
dizginidir diyebiliriz.

Konuya baslamadan once, inanmaniz gereken, bu isin aslinda diistindiigiiniizden daha
kolay oldugudur. Isin zor kismi, sizi, programlama ve algoritmamin kolay olduguna
inandirmaktir, programlama ogretmek degil!!!

Programlama 6grenmek i¢cin okudugunuz bir kitabin algoritma konusu ile baglamasi olagandir.
Ciinkdi, her tiir planlama ve programlamanin temeli, algoritma kurmakla miimkiin olacaktir. Bu kitab1
okuyan herkes algoritma kurabilecek yetenege sahip oldugundan dolayi, okuyucular igin;
“programlama yapabilecegi garantisi” verilebilir (tabi bu hemen her programi yazabileceginiz
anlamina gelmemektedir). Cilinkii, “okuma-yazma” bile algoritma gerektirmektedir, ve siz okurlar,
okuma bildiginiz i¢in algoritma kurabilir, dolayisiyla programlama yapabilirsiniz.

Algoritmaya giris yapmadan Once, bir soruya cevap vermeye c¢alisalim: “Neden diisiiniiriiz?”.
Suan, “Neden disiiniiriiz” sorusunun cevabini bulmak i¢in diisiiniiyorsunuz, ¢iinkii bu
sorunun cevabini bilmiyorsunuz. O halde, diisiinmenin nedenlerinden birinin, bir sorunun
cevabl bulmak oldugunu séyleyebiliriz. Ciinkii eger bu sorunun cevabini biliyor olsaydiniz,
diistinmenize gerek kalmazdi ve direkt olarak cevaplardiniz.

Algoritma Algoritma, "algorithm is a procedure or formula for solving problems [e2]" yani;
"problemleri ¢dzmek ic¢in tasarlanmig bir prosediir veya formiil" anlaminda
gelmektedir.

Daha agikcasi, bir problemin ¢6ziimii icin izlenecek yol (yontem - metod) yani (bu
yontem igerisinde bulunan) bir dizi isleme verilen addir. Bir dizi islem: tek bir islem
veya birden fazla islem olabilir. Eger yapilacak bir dizi islem yok ise, ortada problem
olan bir durum s6z konusu degildir.

Algoritma Kisa Tarihi

Algoritmamin  kurucusu dokuzuncu yiizyil baslarinda yasayan Miisliiman-Tiirk
matematik alimi Ebu Abdullah Muhammed bin Musa el-Harezmi dir. Matematik¢iler
icin temel olan Kitab-iil Muhtasar fi Hesab-il Cebri ve’l-Mukabele adli eseri
meshurdur. Kitabin asl, Oxford’daki Bodliana kiitiiphanesindedir. Matematikteki
sohreti on altinci yiizyilda Avrupa’yr etkisi altina almistir. Harezmi’'nin ismi
Avrupa’da tiirlii sekillerle soylenmistir. Latince’de “Alkhorismi” seklinde séylenerek
buldugu metod Algoritma (algorizme) olarak literatiire gecmistir. [e3]

Bir problemi ¢dzmek i¢in, diisiinme eylemi gerceklestirdigimiz her evrede, algoritma kurariz
veya daha onceden (bizim veya bagkasi tarafindan) kurulmus olan algoritmalar1 kullaniriz. Bazi
durumlarda da, gegerli olan durumlar i¢in algoritma kuramayabiliriz. Gelisen diinya — bilisim
sayesinde artik her tiir problem ¢6ziilmeye, ¢6ziim yollar1 da herkes tarafindan 6grenilmeye (internet
veya kitaplar tarafindan) baglandi. Artik bu noktadan sonra, dnemli olan, algoritma kurabilme degil,
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kuracaginiz algoritmalarin; ne kadar hizl, ne kadar kapsamli, ne kadar ucuz ve ne kadar yiiksek
performansh oldugudur.

Algoritma kurmanin nedeni, diisiinmektir ve diigsiinmenin nedeni ise, problem ¢é6zmekdir
(dort paragraf oncesinde, diisiinmenin nedenlerinden birinin, bilinmeyen bir sorunun cevabini
bulmak oldugunu sdylemistim, bir sorunun cevabinin bilinmemesi de bir problemdir).

Problem Problem; istenilmeyen bir durumdur[durum: Bir zaman kesiti icinde bir seyi
belirleyen sartlarin hepsi, vaziyet, hal, keyfiyet, mevki, pozisyon] (bir kullanici,
kisinin veya toplulugun istemedigi bir durum — degistirilmesi gerekli olan bir durum)
ve algoritma kurularak, bir dizi iglem olusturulur. Bu iglemler, o anki durumu,
problem durumundan ¢ikarir ve istenilen hale getirir.

Ilk okul caglarindan hatirladigimiz “matematik problemleri” de aym esasla ¢oziiliir.
Problemlerde, bilinmeyen bir durum s6z konusudur. Bir is¢i problemi diigiinelim... Evimizi
boyatacagiz ve boya ustasinin giinliigii 40 YTL (veya artik 2009°da isek, 40 Lira) olsun ve boyac1 bir
giinde sadece bir oda boyayabilsin.. Bizde buradan oda sayisi ile giinliik masraf olan 40 liray1 ¢arpip
boyaciya verecegimiz iicreti hesaplariz...

Yapay zeka (insan gibi diisiinebilen — ¢6ziim iiretebilen — sistemler gelistiren bir bilim dali)
sistemlerinde de; insan gibi diisiinen sistemler gelistirmede ilk temel alman yontemlerden biri,
baslangic durumundan, istenilen duruma ulasan bir formil bulmaktir. Algoritma kurma evresi
asagidaki diagramdaki gibi gerceklesmektedir.

ilk Durum Kurulan Son Durum
(problem Algoritma (cH6ziim
durumu) Islemleri durumu)

Figiur 1.2.1 A : Problem ve C6ziim durumu
Simdiye kadar ki b6liim tamamen teorikti, bu 6grendiklerimizi pratige dokelim.

Bu anlatilanlarin aklinizda daha uzun siire kalmasini ve anlasilir olmasini saglamak amaciyla,
gecmise cocuklugunuza donelim. Hepimiz, Hansel ve Gretel hikayesini hatirlariz. Bu hikaye
icinde gecen 1-2 climleyi yazayim. (Hansel ile Gretel iki kardestir ve iivey anneleri onlarin
kaybolmasint ister.)

“.... Hansel zeki bir cocukmus. Sabah ormana dogru yiiriirlerken, aksam yemeginde
cebine sakladig1 kuru ekmegin kirintilarim (yere iz birakip kaybolmamak ve daha sonra
bu izi takip ederek evin yolunu bulmak icin icin) yere sacip arkasinda bir iz
birakmus....... »

Cok basit bir 6rnek olarak; Hansel, evin yolunu kaybetmemek igin bir algoritma yani ¢6ziim
bularak, ekmek kirintilarini yere isaret birakmak i¢in kullanmaistir.

Algoritma tstiinde neden bu kadar yogun olarak duruldugunu ileri ki boliimlerde daha iyi
kavrayacaksiniz. Bir¢ogunuzun, “bu konulart zaten herkes biliyor” dedigini tahmin ediyorum.
Bazilarinizda, “bu konular ashnda zor oldugu icin mi iizerinde bu kadar duruluyor?” seklinde
diislinliyor olabilir. Bu diislincenin aksine algoritma konusu inanilmaz derecede kolaydir. Ancak,
algoritmanin éneminin siirekli olarak aklimizda olmasini saglamak gerekmektedir. Iste bu yiizden bir
ka¢ Ornek daha vererek, algoritmanmin hayatimizin bir parcasi oldugunu gostermek daha dogru
olacaktir.
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Ogrenmenizi daha kolaylastirmak igin, ilging bir olay1 aklimzda tutmanizi neririm. Ornegin,
yaninizda, bir uzayli(geri kalmig bir gezegenden gelen — ilk kez diinyamiza gelen) veya
medeniyetten uzak (egitilmemis) kalmig 12-15 yaslarinda bir ¢ocuk oldugunu, ben kitapta
algoritma konusunu anlatirken, sizde sanki onun yanindaymissiniz ve ogrettiklerimi tasdik
edermiscesine ona destek ve yardimci oldugunuzu disiiniin. Siz algoritma kurmasim
biliyorsunuz ve bu konu ile ilgili anlatacaklarimi da duydugunuzda ¢ok kolay bir sekilde
anlayabilirsiniz. Yani ben sadece bir kitap yazdim, siz oradan (miifredat gibi) bakip, ayni bir
Ogretmen gibi birisine anlatiyormussunuz gibi diisliniin. Hatta iginizden “bunlar1 da gordiik biz
bu hayatta... kolay terimler... bunlar1 ¢ok rahat yapabilirim...” ifadelerini ge¢irebilirsiniz. Bu
durum sizi hem rahatlatacak hemde konular1 daha kolay sekilde HATIRLAMANIZI
saglayacaktir. Hatirlamamzi diyorum ¢iinkii, siz zaten algoritmanin ne oldugunu biliyorsunuz,
tek bilmediginiz, “algoritmayi bildiginiz ve algoritma kurmanin ne kadar kolay oldugunu
bildiginiz"dir.

Insan beyni, yukaridaki figiirde gosterildigi gibi; bir baslangig durumundan, sonug durumu
elde etmek i¢in islemler bulmak iizere ¢calismaktadir. Tabi ki, algoritma kurma 6ncesinde, problemin
olusmasi, ve kurulan algoritmanin sorunu ¢dzmesinden sonra, sorunun ¢oziilmesi durumlart da
ekledigimizde daha ayrintil bir figiir elde ederiz.

Problem Diglinme Algoritma Algoritma Problem
Olustu eylemi kuruldu uygulandi coziildii
gerceklesti

Figur 1.2.1 B : Bir problemin gerceklesmesi ve ¢6zumu

Ornegin; (varsayalim ki) ¢alisma odamiz daginik ve odanmizin daginik olmasi bizim igin bir
problem, ¢iinkii biz istenilen durum olarak odamizin diizenli olmasini istiyoruz. Iste, odamizin daginik
durumundan - diizenli durumuna gecebilmesi i¢in bir algoritma kuruyoruz;

- Esyalarimiz1 yerine yerlestiriyoruz

- Gereksiz kagitlar1 ¢épe atiyoruz

- Acik kitaplar kapatip rafa kaldiriyoruz
- Odamiz1 temizliyor ve siipiiriiyoruz

Odamiz Yukaridaki Odamiz
daginik 4 madde toplarlandi
uygulanir

Figur 1.2.1 C : Ornekteki algoritma islemleri, ilk ve son durum

Bu adimlar sonucunda (dyle ki bu adimlar, yukarda bahsettigimiz bir dizi islemdir) odamiz
diizenli hale geliyor. Sonucta diyebilirizki, algoritma istenilmeyen bir durumdan istenilen bir duruma
mantikh gecis i¢in bir yontemdir.

Birgogunuzun aklinda, “béyle bir durum icin neden algoritma kurduk?” sorusu olusmustur.
Belki hergiin, belki her hafta yapiyor oldugumuz ve BASIT olan bir problem i¢in neden algoritma
kuralim? Diistincemiz kesinlikle dogrudur. Ciinkii, algoritma;

* ya daha 6nceden kurulmamis durumlar icin

* ya daha 6nceden kurulmus ancak unutulmus durumlar i¢in
* yadaha 6nceden kurulmus ancak basariya ulasamamis durumlar i¢in
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kurulur. Hepimiz, daha 6nce ya odamiz1 topladigimiz yada toplayanlar1 gordiiglimiiz, odamiz1
toplamamiz gerektiginde neler yapacagimizi disiindiiglimiiz i¢in, bdyle basit durumda algoritma
kurmaya gerek gérmeyiz. Tabi ki hakliy1z da. Burada belirtilmek istenen, algoritma kurmanin giinliik
hayatta 6nemsenmeyecek bir ayrinti oldugu ve daha Once onlarca hatta yiizlerce algoritma
kurdugumuz veya 6grendigimizdir.

Simdi de, daha once algoritmasini kurmadigimizi diisiindiigiim bir konu hakkinda, algoritma
kurma ornegi vereyim: Elimizde, 3 ve 5 litrelik birer su bidonu oldugunu ve bir ¢esme basinda
oldugumuzu diistinelim. Varsayalim ki, gorevimiz, 5 litrelik su bidonu i¢ine, 2 litre su doldurmak
olsun. (elimizde bir tart1 veya benzeri bir ara¢ bulunmamaktadir)

Suan bu problemi ¢ozmek icin gerekli yolun ne oldugunu bilmiyoruz. Ancak, bu soruyu
hepimiz rahatlikla ¢ozebiliriz. Bidonlara ve suya uygulayabilecegimiz iglemlerin listesini ¢ikaralim:

- bir bidona su ekleyebiliriz (cesmeden)
- bir bidondaki suyu dokebiliriz
- bir bidondan diger bidona su dokebiliriz

TRT’de yaywinlanan “Bir kelime, bir islem” yarismasini hatirlayalim. Bu yarisma
programinda “iglem” béliimiinde, amag; verilen bir dizi rasgele sayiyr kullanarak, bir dizi
islem sonrasinda, istenilen (hedef) sayiya ulasmaktir. Yarigmacilar, belirli bir algoritma
kurarak, hedef sayrya ulasmaya ¢alisirlar.

Bu sorunu ¢6zmek i¢in algoritma kurarken;

- 5 litrelik bidonda, 2 litre su olabilmesi i¢in, oncelikle 5 litrelik bidonu doldururuz
- Sonra, 5 litrelik bidondaki suyu yavas yavas, 3 litrelik bidona dokeriz. 3 litrelik bidon
doldugu an (5-3=2), 5 litrelik bidonda, 2 litre su kalmig olacaktir.

- - ~
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Figiir 1.2.1 D : Ornekteki algoritma islemleri, ilk ve son durum

Fonksiyonlar konusunda ayritili bilgiler ileriki bdliimlerde verilecektir. Ancak, biz
matematiksel fonksiyonlar1 hatirlayalim. Bir kaset ¢alar1 yani teybi diisiinelim. Teybin gorevi,
icine konulan kasedin igindeki sarkilari c¢almaktir. Dikkat edersek teybin gorevi hig
degismemektedir. I¢ine hangi kaseti koyarsak o kasedi ¢alabilmektedir. Her bir sarkiy1 ¢alan
ayri ayr araglar kesfetmektense, ayni islevi gergeklestirdigi i¢in, bir teyp aliriz ve bu teybe
yerlestirecegimiz kaset ile istedigimiz sarkiy1 c¢alariz. Fonksiyonlar bir teybe benzetebiliriz.
Icine hangi degeri (kasedi) yerlestirirsek o degerle islem yapar ve ona gore ¢ikt1 (sarkiy1) verir.

Figiur 1.2.1 E : Fonksiyon ornegi
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y=%f (x)

Aslinda giinliik hayatta, bir seyleri girdi olarak alan ve sonra bir tiir ¢ikti veren herseyi bir
fonksyion gibi diisiinebilirsiniz. Bir devlet dairesine gittiniz, bir resmi evrak (girdi) verdiginiz,
bu evraga numara atildi, imza atildi, miihiir basildi ve size geri (¢ikt1) verildi. Iste orada, bu
islemleri ger¢eklestiren memur, bilgisayarda fonksiyon olarak adlandirilabilir.

Burada, kaseti x (girdi), teybi, fonksiyon (f) ve calan miizigi de y (cikti) olarak ifade
edebiliriz. Unutmayalim ki, yerlestirilen kasete gore bir miizik ¢alinacagi icin, giren x degerine gore
bir y degeri c¢ikacaktir, ve fonksiyon gorevini goren teyp hep aymi islemi (kaset calma)
gerceklestirecektir. Aym sekildede ; y=f"' (x) seklinde bir ifadede de, (iissii -1 ifadesi oldugu icin) ters
islem yapilacaktir. Yani bu sefer teyp disaridaki bir ses kaynagindan sesi alip kasete kayit edecektir.

y=1£f (x)

seklinde bir fonksiyon ve esitlik diisiinelim. Bu esitlikte, X istenilmeyen (problem durumu)
durumunu, y ise, sonug (istenen) durumunu simgelesin. F olarak ifade edilen terim ise, matematikten
hatirladigimiz bir fonksiyonu simgelesin. F fonksiyonu, girdi olan X (yani istenilmeyen durum)
durumuna belirli iglemler uygular ve sonug olarak, bize, Y( yani istenilen durum) durumunu ¢ikarir

Son durum = algoritma islemleri (Ilk durum)

X F y
Figur 1.2.1 F : Fonksiyonlarin, algoritmik gosterimi

Bagka bir 6rnek olarak; (varsayalim ki) otomobilimizin lastigi patladi, ve bu durum (lastigin
patlak olmasi) bizim istemedigimiz bir durum — yani bir problemdir. Céziim durumu olarak; lastigin
patlak olmamasini veya, otomobildeki patlak lastigi baska bir yedek lastikle degistirilmis olmasini
verebiliriz.

Lastik saglam = islemler ( Lastik patlak )

Islemler adli fonksiyon igerisindeki yapilacak olan islemleri, hepimiz tahmin ederiz. Fakat, bu
igslemi bir robota ogrettigimizi diisiinelim. Bilim kurgu filmlerinde, robotlarin oldugu durumlarda, bazi
sahneleri, robotun goz kesitinden goriiriiz. Bu sahnelerde, robota, “diigman1 6ldiir”, “araci siir” gibi
emirlerin verildigini gérmisiizdiir. Varsayalim ki, yil 2020, otomobilimizi siirliyoruz, yanimizda
yardime1 robotumuz bulunuyor. Lastik patliyor ve bu durumda, robotun gozii 6niine yine emirler

geliyor. Robotun bu emirleri anlayarak, islemi gerceklestirdigini diisiinelim.
Durum: Sahibin kullandig1 aracin lastigi patladi

- Kriko kullanarak otomobili kaldir

- Patlak lastigi ¢cikar

- Yedek lastigi tak

- Krikoyu gevseterek otomobili yere indir

Gergek hayatta her giin, onlarca, yiizlerce algoritma kuruyor veya kurulmus olan algoritmalari
goriiyor — kullaniyor olabiliriz. [Bu olay1, yani robotun yukaridaki islemleri, gozii 6nlinde gérmesini,

gdzlerinizi kapatarak zihninizde canlandiriniz]

Algoritma, matematiksel olarak ifade edilebilir. Aslinda dis diinyadaki olaylarin, eylemlerin
bile matematiksel tanimi bulunmaktadir. Programlamanin kokii algoritmadir. Algoritmanin

20



