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Bir sorunu g1dermek ya da bir sonuca en hizli bigimde
ulasmak igin olugturulan, iyi tanimlanmig kurallardan
ve adim adim anlatilan iglemlerden olugan yol.

Bilirsiniz matematikte belirli bir problemi ¢6zmek

i icin yapilabilecek tim iglemler ve bunlarin sirasi |

I onceden bellidir. Bu siraya ve plana uyulmazsa
yanlig bir sonug elde edilir. Benzer bigimde bilgisayar

I programciliginda da belirli bir igi sonuca ulagtirmak

I icin yapiimasi gereken her gey adim adim bellidir.
Bu nedenle de bilgisayar programlamada yapilan

| ilk ig atilacak tam adimlarin planlamasini yapmaktir.

I
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I

I

Yani algoritmasini ¢cikarmak! Zaten dogru sonuca
ulagabilmek ya da dogru ¢iktiyr alabilmek igin tam
programlama dillerinin temelinde algoritma mantigi
vardir. Algoritma hazirlamak yapilacak iglemlerin
hepsine bir batan olarak bakma olanagi sadlar.
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Algoritmalar, diz bir metinle de anlatilabilir. Ancak
daha kolay anlagilabilmeleri i¢in genellikle akig
semalarindan yararlanilir. Akig gemalarinda evrensel
olarak tanimlanmig farkli semboller kullantlir.
Yapilmasi gereken her gey bu sembollerle gosterilir.
Aslinda akig gemasi, gunlak yagamimizda pek

¢ok kez farkinda olmadan yaptigimiz karar alma,
sorgulama, ¢6zime ulagma basamaklarinin bloklar
hdlinde tarif edilmesinden ibarettir.
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Algoritma basit bir 6rnekle gdyle agiklanabilir.
Diyelim ki masaustu bilgisayarinizda bir aragtirma

dagmeye basarsiniz ve igte sonuca ulagirsiniz.
Mi acaba? Elbette bilgisayariniz, figi takillysa da

yapmak istediniz. Ancak bilgisayariniz henuz
kapall durumda. Yani elinizde “Bilgisayar nasil
acilir?” sorusu var! Siz bilgisayari agmayt zaten
biliyor olsaniz da onu agmak igin farkinda
olmadan bir algoritmaya gore hareket edersiniz.
Cok basit bir bicimde 6nce agma digmesine
basarsiniz. Bu igin, yani “masausta bilgisayart
agma” iginin algoritmasinda da yapilacak olan

ilk is “Agma dugmesine bastiniz mi?” olarak
gOsterilebilir zaten. Bu, yaniti “evet” ya da “hayir”
olan bir soru oldugundan her iki yanit igin yeni
adimlar dagtinmeniz gerekir. Beklediginiz gey
bilgisayarin agiimasi ve sonuca ulagmaktir. Ancak
aciimamast durumunda ne yapmaniz gerektigini
de algoritmada belirtmelisiniz. Bu nedenle
“Bilgisayarin figi takill mi?” gibi bir iglem girigi
yapabilirsiniz. Fig takil degilse takarsiniz, tekrar

¢aligmayabilir. HImmm bu durumda bir geyi daha
kontrol edersiniz. “Evde ya da figin takili oldugu
prizde elektrik var mi?”* Alin, size yine iki yanith
bir soru. Eger yanit hayirsa “Elektrigin gelmesini
bekleyin.” benzeri bir bilgi girebilirsiniz. Bu
noktada evinizdeki sigorta panelini kontrol etmek
de bir adim olabilir elbette. Ancak bunun igin

bir yetigkinden yardim almaniz gerekeceginden
bu agamay! algoritmaya déhil etmesek de olur
diyebiliriz. Kime ne, bu bizim algoritmamiz!

Peki yanit evetse yani elektrik varsa ancak
bilgisayariniz yine de agiimiyorsa ne yapiimali
dersiniz? Igte bu durumu da “Bilgisayarinizi bir
tamirciye goturan.® bigiminde algoritmaya daéhil
edebilirsiniz. Bu okudugunuz uzuuun yaziyi kisaca
buradaki akig gemasiyla gésterebilirsiniz. igte
akig gemasinin yarari!

Haydi gimdi siz de yandaki bogluga
“Makarna nasil pigirilir?” sorusuna
yanit olacak bir akig gemasi hazirlayin.
Bu gemayi hazirlarken kullanacaginiz
kutucuklarin bigimlerine ve oklara

da dikkat edin. Akigi baglatma ve
durdurma komutlari ovallerin iginde
yer alir. Yapilacak olan aritmetik ya da
mantiksal iglemler dikdortgenler igine
yazilir. Karar verme agamalarinda
eskenar dértgenler kullanilir. Oklarsa
akig yénina gosterir.
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Yanit 64. sayfada.
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