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Tesekkiir Notu

Giirkan Giiresci: Bu kitabin ortaya ¢ikma siirecinde bana yol gosteren, sabrimi ve
motivasyonumu her daim tazeleyen hocam Dog. Dr. Omer Uysal’a; bu calisma igin
zamanlarindan fedakarlik ettigim esim Gizem’e ve ogullarim Selim ile Alper’e
tesekkiir ederim.

Omer Uysal: Bu kitabin ortaya ¢ikma siirecinde gosterdigi gayret ve azim igin
Giirkan Giiresci Hocama; yogun akademik siireclerde zaman zaman kendilerini
ihmal ettigim Riistem Babama, Kadriye Anneme, esim Zeliha’ya, kizim Zehra’ya
ve oglum Enes’e tesekkiir ederim.

Gelistirdikleri algoritmalar ile insanlik adina katma deger liretmeye ¢alisan herkese
tesekkiir ederiz.
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Onsoz

Flowgorithm Uygulamasi ile Algoritma Gelistirme isimli bu kitap, programlama
bariyerlerini agmak ve algoritma mantigim1 gorsellestirerek 6grenmeyi saglamak
amaciyla kaleme almmugtir. Kitabimiz, El-Harezmi'den giliniimiize uzanan
algoritma tarihini modern egitim araclariyla bulusturmaktadir. Flowgorithm’in
sundugu gorsel arayiiz sayesinde, karmasik kod satirlar1 arasinda kaybolmadan; akig
semalar1 ile problemleri parcalara ayirmayi, algoritma gelistirmeyi ve sistematik
diistinmeyi 0greneceksiniz.

Bu eserde sadece sekillerin nasil ¢izilecegini degil; bir problemin nasil algoritmaya
doniistiigiinii adim adim deneyimleyeceksiniz. Ustelik kurdugunuz mantifin C#,
Python, Java gibi popiiler dillerdeki karsiliklarini gorerek, teorik bilginizi
uygulamaya doniistiirme firsati bulacaksiniz. Kitapta, Flowgorithm yazilimi en ince
ayrintisina kadar ele alinmis; temel kavramlardan baglayarak kosullu ifadeler,
dongiiler, diziler, fonksiyonlar ve daha ileri algoritma yapilarina kadar sistematik
bir yap1 izlenmistir.

Kitap ile uyumlu olarak Flowgorithm ile hazirlanan 6rnek algoritmalar da agik
erisiminize sunulmaktadir. Clinkli 6rnek algoritmalar incelenerek yeni algoritmalar
daha kolay gelistirilebilmektedir. Ozellikle Flowgorithm ile islemlerin adim adim
takibi, algoritma gelistirme ve hata ayiklama siire¢lerini ciddi anlamda
gorsellestirmekte ve somutlastirmaktadir. Flowgorithm uygulama ornekleri su
adres iizerinden siz degerli okurlarimiz ile
paylasilmaktadir: https://drive.google.com/file/d/1ZY g9mJL4yRGCPBen36HBO
TPzVali7pKT/view?usp=drive link

Bu kitapla hangi firsatlar sunulmaktadir?

Bilgi islemsel Diisiinme (BID): Problemleri pargalara ayirma, oriintiileri tanima,
soyutlama, algoritmik diisiinme gibi 21. yiizyil temel becerilerini
giiglendireceksiniz.

Gorsel Ogrenme: Flowgorithm’in dokunmatik arayiizii ile algoritmalar1 sadece
okuyarak degil, akis semalar1 ¢izerek ve uygulayarak 6greneceksiniz.

Hata Ayiklama ve Analiz: Kurdugunuz algoritmay:r adim adim calistirarak
degisken degerlerini gérmeyi, mantik hatalarini tespit etmeyi ve bir uzman gibi
analiz yapmay1 deneyimleyeceksiniz.


https://drive.google.com/file/d/1ZYg9mJL4yRGCPBen36HBOTPzVaJi7pKT/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1ZYg9mJL4yRGCPBen36HBOTPzVaJi7pKT/view?usp=drive_link
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Coklu Dil Destegi: Gelistirdiginiz algoritmanin Python, C#, Java, C++ gibi
dillerdeki kod karsiligimi tek tikla gorecek, algoritmadan gercek kodlamaya
zahmetsizce gecis yapacaksiniz.

Gelecegin diinyasin1 kodlayacak olan 6grencilere, onlara rehberlik eden degerli
egitimcilere ve algoritma gelistirme becerisini kazanmak isteyen tiim okurlarimiza,
bu yolculukta saglam bir temel ve giivenilir bir yol arkadas1 olmasi dilegiyle.

Omer UYSAL ve Giirkan GURESCI

Aralik 2025, Bursa
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1 Bolim
1.1 BILGI ISLEMSEL DUSUNCE

Gilinlimiiziin hizla ilerleyen ve teknoloji odakli 21. yilizyilinda, bireylerden sahip
olmalar1 beklenen bir dizi temel beceri bulunmaktadir. Bu becerilerden biri de
diistinme becerileridir. Giinlimiizde elestiril diislinme, yansitici diisiinme, yenilik¢i
diistinme, tasarimci diisiinme, algoritmik diislinme, analitik diislinme, iist diizey
diisinme vb. diisiinme becerilerinin farkli formlaridir. Bilgisayar ve internetin
hayatimiza girmesi ile Bilgi Islemsel Diisiinme (BID) 6zellikle 6ne ¢ikan ve dnemi
giderek artan bir diisiinme bi¢imidir. Bu kavram, Uluslararas1 Egitim Teknolojileri
Toplulugu (ISTE) tarafindan 21. yiizy1l becerilerinin 6n kosulu olarak kabul
edilmekte ve insanlarin bilgisayarlarla is birligi yapmasina olanak taniyan bir
diistinme bigimi olarak tanimlanmaktadir. (Sarikaya, 2019)

BiD, bilgisayar bilimlerinin temel kavramlarindan yararlanarak problemleri ¢6zme,
sistemler tasarlama ve insan davraniglarini anlama yaklasimidir. Bu beceri, sadece
bilgisayar uzmanlarina 6zgli olmakla kalmayip, toplumun tiim kesimlerindeki
bireyler tarafindan edinilmesi gereken evrensel bir yetenek olarak goriilmektedir.
Saniyede bir milyarin {istiinde islem yapabilen bilgisayarlarin islem ve calisma
mantig1, diistinme becerilerinin farkli boyutlarina yonelik insanlara somut bir 6rnek
olmaktadir. Sekil 1-1’de bilgi islemsel diisiincenin boyutlar1 goriilmektedir. (Sefik
& Urhan, 2023)
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Sekil 1-1 Bilgi Islemsel Diistinmenin Boyutlart

Insanoglu i¢in hangi yiizyilda yasarsa yasasin sahip olmasi gereken en onemli
becerilerden biri de problem ¢dzmedir. Bilgi islemsel diisiinme ve bilesenleri
problem ¢dzme becerilerinin gliclenmesini saglamaktadir. Bilgi islemsel
diistinmenin bilesenleri genellikle su sekilde ifade edilmektedir:
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Problemi anlama: Problemin neden kaynaklandigini, hangi degiskenler ile ilgili
oldugunu net bir sekilde tespit etme. Ornegin doktorlar hastalara sorular sorarak
hastaligin tam olarak ne oldugunun belirlenmesi.

Problemi parcalara ayirma: Biiylikk problemleri daha kii¢iik ve yonetilebilir
parcalara bdlme. Ornegin bir aracta sorun oldugunda araca baglanan bir donanim
sayesinde aracin tam olarak hangi par¢cadan 6tiirli ¢alismadigin ortaya konmasi.

Oriintii tanima: Verilerdeki veya problemlerdeki hareket seklini belirleme. Ornegin
trafik 1s1klarinda kirmizidan sonra sar1 ve saridan sonra yesil 1511n yanmasi siirekli
bir diizen i¢inde tekrarlanmasi.

Soyutlama: Gereksiz ayrintilar1 goz ardi ederek problemin temel noktalarina
odaklanma. Ornegin ara¢ hata tespit testinde sorunun motorda oldugunun
anlasilmas1 iizerine kaporta, elektrik, panel vb. boliimlerinin kapsam disina
alinmas.

Algoritmik diisiinme: Bir problemi ¢dzmek i¢in adim adim bir yol haritasi
olusturma. Yol haritast olusturulurken tim giris ve ¢ikis parametreleri dikkate
alinmalidir. Tim detaylar géz 6niinde bulundurulmalidir. Basla ile bitir arasinda
tim yapilmasi gereken islemler birer birer eksiksiz ve atlamadan listelenmelidir.
Alternatif algoritmalara hedeflere ulasma siirecinin etkililik ve verimlilik
durumlarina gore karar verilmektedir.

Degerlendirme/Hata Ayiklama: Problem ¢6zme silirecinin son asamasi genellikle
degerlendirme asamasidir. Bu sayede daha iyi bir ¢6ziim yonteminin olup olmadig1
tizerinde durulur ve belirlenen ¢6ziim yonteminin istlinliik ve zayifliklar1 analiz
edilir. Varsa daha iyi bir ¢0ziim yontemi gelistirilmeye calisilir. Bilgisayar
programlama siirecinde kodlama agamasi tamamlandiktan sonra program c¢alistirilir
ve varsa programin caligmasini engelleyen hatali kodlar ayiklanir. Bu sekilde
program ¢alistirilarak bilgisayar ortamindaki problem ¢oziilmiis olur.

BID; problem ¢dzme basta olmak iizere yaraticilik, diisiinme becerileri, karar
verme, sorumluluk, analiz, 6zgiiven ve isbirlikli 6grenme gibi diger onemli 21.
ylizyil becerileriyle de yakindan iligkilidir.

1.1.1 Egitim Sistemindeki Onemi ve Uygulama Alanlari

Egitim sisteminin temel unsuru olan dgretmenlerin ve dgrencilerin BID becerilerine
sahip olmasi, egitimin verimliligi ve etkililigi a¢isindan biiyiik 6nem tasimaktadir.
Hem Uluslararas1 Egitimde Teknoloji Toplulugu (ISTE) hem de Milli Egitim
Bakanligi (MEB) gibi ulusal ve uluslararas1 kuruluslar, 6gretmenlerin teknoloji
okuryazarlign ve BID becerilerinin gelistirilmesi gerektigini belirtmektedir.
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Ogretmenlerin BID becerileri, dgrencilerin 6grenmeye ve teknolojiye ydnelik
tutumlarini olumlu yonde etkileme giiciine sahiptir.

BiD'in egitimdeki uygulama alanlari olduk¢a genistir. Ozellikle bilgisayar
programlama, matematik egitimi ve yapay zeka BID'in entegrasyonu icin verimli
bir zemin sunmaktadir. BID tabanli etkinlikler, &grencilerin programlamayz,
matematigi daha iyi anlamalarina, giinliik hayatla iliskilendirmelerine, karar verme,
problem ¢6zme, parcalara ayirma, Oriintii tanimlama, soyutlama ve algoritma
gelistirme vb. gibi 6nemli becerileri kazanmalarina yardimci olmaktadir.

Gilintimiizde o6zellikle blok tabanli programla herkesin anlamasi gereken bir
programlama tiirii olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Arabalar, evler akillanmakta ve
temizlik robotlar1 ev hanmimlar1 tarafindan blok tabanli programlanarak
kullanilabilmektedir. Programlama, BID becerilerinin gelistirilmesinde bagvurulan
etkili bir ydntemdir. Ogrencilerin algoritmik diisiinme ve problem ¢ézme becerileri
iizerinde programlama olumlu bir etki gostermektedir. Scratch, mblock, Python gibi
kodlama platformlari, simiilasyon yazilimlari ve robotik kitler, BID tabanl
etkinliklerde sikca kullanilan araglardir.

1.1.2 BID ve Bilgi ve iletisim Teknolojileri (BIT) Yeterlikleri

Bilgi ve lletisim Teknolojileri (BIT) yeterlilikleri, 6gretmenlerin egitimde
teknolojiyi etkin, verimli ve bilingli bir sekilde kullanabilme becerilerini ifade
etmektedir. Bilgi islemsel diisiinme ve BIT yeterlikleri birbiriyle yakindan iliskili
kavramlardir. Yapilan arastirmalar, 6gretmen adaylarinin BIT yeterlikleri ile BID
becerileri arasinda pozitif yonde ve zayif diizeyde bir iliski oldugunu gostermistir
(Akgiin, 2020). Bu durum, bilgisayar donanim ve yazilim bilgisine sahip olmanin,
BIT yeterliklerini ve dolayisiyla BID becerilerini olumlu yonde etkileyebilecegini
disiindiirmektedir. Bilgisayar1 tanimak ve onu programlayabilmek icin nasil
calistigimi bilmek ve islemleri nasil yaptigin1 anlamak gerekmektedir. Bu
dogrultuda BIT yeterlilikleri, BID becerilerinin gelismesine destek olmaktadr.

Bir kisi bilgisayarlarin ve diger makinelerin dilini okuyabiliyor ve yazabiliyorsa
kod okuryazar1 olarak adlandirilmaktadir. Kod okuryazarlarinin bir problemin
¢coziim siirecinde yiiriittiikleri akil yiiriitme eylemlerinin temelinde bilgi islemsel
diistince yer almaktadir (Sefik & Urhan, 2023). Papert 1980 tarafindan ortaya atilan
bilgi islemsel diistince kavrami ilk kez Wing 2006 tarafindan “Problem ¢6zmeye bir
yaklasim, sistem tasarlama programlamaya temel olan insan davranislarini anlama”
seklinde tanimlamistir.

Bilgi islemsem diisiince insanin zekasin1 ve hayal giiciinii kullanarak bilgisayarin
diistinme tarzin1 ve kapasitesini gelistirmesi, problem ¢oézmeye, iletisim ve
etkilesim becerilerinin diizenlemeye odakli mantiksal bir diisiinme siirecidir (Sefik
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& Urhan, 2023). Bilgi islemsel diisiinme becerisi, adindan dolay:1 ilk basta
bilgisayar ile ilgili cagrisimlarda bulunsa da ¢ok daha genis bir etki alanina sahiptir
(Uziimcii, 2018). Bilgisayarlarin ¢alisma sistemleri, insanlarin giinliik yasamdaki
problem ¢dzme sistemi olarak diisliniildiiglinde, sadece bilgisayar ile ilgili kisilerin
degil, herkesin bu beceriye sahip olmas1 gerektigi one siiriilmektedir ( Wing, 2006)

Bilgi islemsel diistinme siirecine yonelik tanimlamalarda yapilan vurgularin
siniflandirilmasina iliskin diyagram (Tang ve digerleri, 2020) Tablo 1-1’de yer
almaktadir.

Tablo 1-1 Bilgi islemsel diisiinme tanimlar:

Bilgi islemsel Diisiinme Tammlari

Programlama ve hesaplama W Hem alana 6zgii bilgiyi hem de

kavramlarini temel alan tanimlar | genel problem ¢ézme becerilerini
[ temel alan tanimlar

4 A
* Veri toplama ég%

« Veri analizi
o Veri temsil etme

. Hesaplama@
kavramlari
¢ Hesaplama

¢ Programlama

uygulamalari | ¢ Yazilimi anlama ; * Problemi ayristirma | |
« Hesaplama vekullanma | * Veri uygulamalar * Soyutlama R Zo\rllu 3?2: W
bakis agilar | * Kullanilabilirlik | ® MhoIIemeve o Algoritmalar ve . A}lgosritmik
tasarimi SImulasyoln @ prosediirler T e Problemi @B
. :Ygu alma al” o Otomatiklestirme | _ Degerlendirme|  tanimlama ve
esglp o golllasgn * Genelleme yfzurma
problem ¢ozme o Paralellestirme * Soyutlama
uygulamalari e » Mantiksal
* Sistemi inceleme diisinme
uygulamalari « Algoritmalar
 Hata ayiklama

Algoritmalar, bilgi islemsel diisiinmenin ¢ogu kaynakta yer alan boyutlarindan
biridir (Sefik & Urhan, 2023). Simdi algoritma kavramini inceleyerek devam
edelim.

1.2 ALGORITMA
1.2.1 Algoritma Nedir?

Algoritma, bir islemin gergeklestirilmesi i¢in izlenmesi gereken acik ve kesin talimatlar
dizisidir (Levitin, 2003). Kisacasi algoritmalar, sistemli ve planli bir sekilde bir sorunu
¢ozmek bir ihtiyaci karsilamak bir i¢in adim adim izlenen bir dizi islemdir. Yani belli
bir problemi ¢6zmek i¢in veya ¢oziime ulasmak icin tasarlanan yoldur.

Algoritma kelimesi hesaplamalarda veya diger problem ¢6zme islemlerinde izlenecek
bir siire¢ veya kurallar kiimesi anlamina da gelmektedir. Tiim programlama dillerinde
temel olarak algoritma vardir. Algoritma yazilimm omurgasidir. Bir programin
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kullanildig1 dil ne olursa olsun temelinde mutlaka algoritmalar bulunmaktadir.
Flowgorithm uygulamasinda algoritma gelistirildikten sonra bu algoritmanin Java,
Phyton, PHP, C++, Visual Basic vb. programlama dillerindeki yazilim karsilig1 aninda
goriilebilmektedir. Herhangi bir program yazmadan once algoritma hazirlamak hatali
kodlama oranini azaltarak programi dogru bir sekilde yazmay1 kolaylagtirmaktadir.

1.2.2 Algoritmanin Tarihi

Tarihte ilk algoritma 6rnegi Tirkistanli bir bilim insani tarafindan yapilmistir. El-
Harezmi tarafindan yazilan “Hisab el-cebir ve el-mukabala” adindaki kitabinda ilk kez
algoritma kullanilmistir. Algoritma sézcligli ise Avrupalilar tarafindan El-Harezmi
isminin telaffuzundan dogmustur. Simdilerde ise algoritma, programlama dilleri
vasitasiyla bilgisayarlarin, internetin ve yapay zekanin daha etkili bir sekilde
caligmasina onciiliik etmektedir (Attila, 2022).

1.3 Algoritmadan Programlamaya Asamalar

Algoritmanin tasarlanmasi ve gelistirilmesinde izlenen asamalar asagidaki gibidir.
(Aydogdu, 2020)

1. Problemin tanimlanmasi: Algoritma bir problem 1. PROBLEMIN
. g . o . . ANLASILMASI VE
¢ozme yontemidir. Problemin etkili kolay ve hizl1 bir sekilde TANIMLANMASI

cOziilebilmesi oncelikle problemin net acik ve dogru bir
sekilde anlagilmasi ve tanimlanmasma baghidir. Ornegin
hastalanip hastaneye gittigimizde doktor hemen belirli

kontroller ve testler yaparak problemi dogru bir sekilde

belirlemeye ¢aligmaktadir. ~ Ornek olarak iki sayinin el e
toplaminin soruldugu bir problem ele alinabilir. Farkinda ORNEK:

iki Sayinin Toplami Problemi

olmadigimiz dikkatimizi ¢ekmeyen problemleri giindeme @+@_?

almamakta ve ¢cozmeye caligmamaktayiz.
Sekil 1-2 Problemin
Anlastimast ve
Tanmimlanmast

2. Girdi ve Ciktilarin Belirlenmesi: Dogru ve net
bir sekilde tanimlanan problemin neden kaynaklandigi SARED

tizerinde durulur. Algoritmalar ile problem ¢oziimi ayni
zamanda sistematik bir yaklasimi gerektirmektedir.  jpur T oUTPUT
Probleme neden olan girdi degiskenleri ve problemin » SISTEMATIK »

YAKLASIM

¢Ozlimii sonucunda ortaya ¢ikmasi gereken ¢iktr degiskeni  gippicen SIkTILAR
. . .. . . (INPUTS): (OUTPUTS):
belirlenmelidir. Girdi ve ¢iktilar belirlendikten sonra AB TOPLAM
. v e e e s . (Grn: Kullanict (Grn: istem
problemin ¢dziimii i¢in kullanilabilecek en kisa adimlar istem/prompt Yanit)

karsilastirilmalidir. Buna ek olarak probleme neden olan }9;7111_3 Girdi ve Ciktilarin
elirienmesi

girdilerinin sayis1 ve biiyiikliigii, adimlarin toplam maliyeti
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ile problemin ¢dziimiine ulasma hiz1 vb. dikkate alinabilecek dlgiitlerdir. Ornegin
yapay zeka girdi olarak kullanicilardan istem (prompt) almakta ve ¢iktr olarak
istemin yanitin1 vermektedir. Istem yani girdiler ne kadar net olarak tanimlanirsa
¢ikt1 da o kadar amacina uygun ve hedefe yonelik olmaktadir. Ornek durumumuzu
dikkate alarak iki sayinin toplaminin soruldugu bir problem ele alindiginda Girdiler:
A, B ve Ciktilar: Toplam degiskeni ile ifade edilebilir.

3. Coziim Yonteminin Bulunmasi: Bir problemin ¢6zlimii i¢in birden fazla
¢coziim alternatifi olabilmektedir. Bu noktada programcinin sartlara kosullara en
uygun, en kolay olan ¢6ziimii tercih etmesi gerekmektedir. Ciinkii karmasik
cozlimlemeler programa doniistiiriildiigiinde anlasilabilirligi zorlasabilmektedir.
Bir sayinin tek mi ¢ift mi oldugu belirlenmek istendiginde sayinin 2’ye boliimiinden
kalana bakilarak ¢6ziim bulunmaktadir. Kalan 0 oldugunda say1 “¢ift” ve kalan 1
oldugunda say1 “tektir” denmektedir. Problem durumunu ele alirsak ¢6ziim yontemi
Toplam=A+B olacaktir.

3. ¢6zUM YONTEMININ BULUNMASI

PROBLEM
“ ALTERNATIF 3:
UZUN & VERIMSiz

ALTERNATIF 2: o0
EN UYGUN / EN KOLAY ¢6ZUM

9

TERCIH EDILEN YONTEM

ALTERNATIF 1:
KARMASIK ¢6ZUM

4=

Sekil 1-4 Coziim Yontemlerinin Belirlenmesi

4. Algoritmanin Gelistirilmesi: C6zliim yontemi bulunduktan sonra ¢6ziim
icin tim islemler baslangi¢ ve bitis adimlar1 arasinda tamamlanmaktadir. Giris
degiskenleri Tlizerinde ¢esitli islemler yapilarak istenen ¢iktiya ulagilmasi
hedeflenmektedir. Ortaya ¢ikan ¢oziim yolu algoritmamizi olusturmaktadir.
Algoritma olusturulduktan sonra kontrol edilmelidir. Kontrol esnasinda bir eksiklik
ya da bir hata ile karsilasilir ise bu sorunun diizeltilmesi gerekmektedir. Bu
eksiklikler ve hatalar giderildikten sonra algoritma kagit tizerinde degerler vererek
test edilmelidir. Bu sekilde algoritmanin istenen ¢iktilar iretme durumu garanti
altina alinmaktadir. Asagida iki sayinin toplaminin algoritmasi goriilmektedir.
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4. ALGORITMANIN GELISTiRILMESI

A1-BASLA

A2-Girdi ve Ciktilar1 tanimla (A, B, Toplam) Co ) ﬁ
A3-A’nin degerini gir % Bk v oV
A4-B’nin degerini gir eLemien

AS5-Toplam=A+B B3 —
A6-Toplam’1 yaz W

A7-BITIR i)

Sekil 1-5 Algoritmanmin Geligtirilmesi

5. Akis Diyagraminin Olusturulmasi: Problemi ¢dzebilmek i¢in gerekli
tim islemler baslangic ve bitis adimlar1 arasinda tamamlanmaktadir. Akis
diyagramlarinda algoritma kapsaminda belirlenen her bir iglem bir sembol ile ifade
edilerek algoritmaya ait akis diyagrami olusturulmaktadir. Sekil 1-6’da iki sayisinin
toplamina yonelik akis diyagrami goriilmektedir.

Bagla

#

Tamsayl A, B, Toplam

]

Girig A

;

Giris B

:

Toplam =A+B

!

Cikt Toplam

%

Bitir

Sekil 1-6 Iki Sayinin Toplami Algoritmast

Tablo 1-2°de akis diyagramlarinda yapilacak isleme goére kullanilmasi gereken
semboller goriilmektedir (Sefik & Urhan, 2023).
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Tablo 1-2 Akis semalarinda kullanilan semboller (Vatansever, 2017)

islem Sembol

Baslangig-bitis
Veri girisi
Atama-islemler
Denetim-karar
Doéngii

Akis yonu
Baglag

Onceden tanimli islem

Cikti

6.Algoritmanin Program Kodlarina Déniistiiriilmesi: i1k 4 asama genel
olarak tiim programlama dillerinde aynidir denilebilir. Algoritmalarin gelistirilmesi
programlama dilinden bagimsizdir. Ancak ifadeler, gdsterimler ve fonksiyonlar
birbirlerinden  farklilik  gostermektedir.  Algoritmanin  gelistirilmesi  ve
dogrulugunun test edilmesinin ardindan algoritmanin kodlanmasi asamasina
gecilmektedir. Bu asamada, programci algoritmanin yayinlanacagi ortam, kullanici
ihtiyaclar1 ve sistem gereksinimlerini dikkate alarak uygun programlama dilini
seger ve programlama dilinin kendine has ifade, gosterim, komut ve fonksiyonlar1
program kodlarin1 yazmaktadir. Asagida iki sayinin toplamina yonelik algoritmanin
JavaScript, VBasic, C# ve Phyton dillerindeki kod karsilig1 goriilmektedir.
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e iki Sayinin Toplam1 Algoritmasinin JavaScript Kodu

|function main () (|

’var a, b, toplam;

a Number (window.prompt ("Enter a value for a'));

Number (window.prompt ("Enter a value for b'));

toplam = a + b;

|
, .
|

window.alert (toplam) ;

e iki Saymin Toplami Algoritmasinin Visual Basic Kodu

Public Module MyProgram

’Dim a As Integer, b As Integer, toplam As Integer

a = inputValue ()

|
Ib = inputValue ()
|

toplam = a + b

Console.WriteLine (toplam)

e ki Saymin Toplami Algoritmasinin C# Kodu

public class MyProgram

{

|public static void Main(string[] args)

’int a, b, toplam;

’a (int) inputValue();

|b (int) inputValue();

’toplam = a + b;

‘Console.WriteLine(toplam);

(]

e ki Saymin Toplami Algoritmasinin Phyton Kodu

a int (input())

o

= int (input())

toplam = a + b

|
|
|
|

print (toplam)
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7.Cahistirma ve Hata Ayiklama: Algoritmanin belirli bir programlama diline
doniistiiriilmesiyle olusturulan kodlar, bilgisayar ortaminda calistirilarak test
edilmelidir. Bu agsamanin temel amac1, yazilan programin, en basta net ve agik bir
sekilde tanimlanan problemi dogru ¢6ziip ¢6zmedigini ve hedeflenen ¢iktilari iiretip
iretmedigini kontrol etmektir. Programlama siirecinde, algoritmanin gelistirilmesi
asamasinda kagit lizerinde yapilan testlere ragmen gézden kagan mantik hatalari
veya secilen programlama dilinin kurallarina (sézdizimi) aykir1 yazilimlar
nedeniyle hatalarla karsilasilabilmektedir. Tipki problemin tanimlanmasi
asamasinda bir doktorun problemi belirlemek i¢in testler yapmasi gibi, programci
da bu asamada karsilasilan hatalarin kaynagini tespit etmek ve diizeltmek i¢in "hata
ayiklama" (debugging) islemini gergeklestirmektedir. Ornegin, iki saymin toplami
probleminde, eger program dogru girdiler verildiginde A+B islemi yerine yanlis bir
cikt1 iiretiyorsa, bu durum algoritmadaki bir mantik hatasini veya programlama
dilinin kurallarina uygun olmayan bir durumun varligin1 gostermektedir. Hata
ayiklama silirecinde programin algoritmasi kontrol edilerek bir mantik hatas1 varsa
tespit edilmeye caligilir. Algoritma ile ilgili bir sorun yoksa programlama dilinin
kurullarina uygun olmayan ifadeler, gdsterimler, komutlar kontrol edilerek yazim
hatalar1 varsa diizeltilir. Hatalar giderildikten sonra program tekrar ¢alistirilir ve
istenen sonug garanti altina alinana kadar bu dongii devam eder.

Algoritmalar 6zellikle bir problemin ¢oziimii ve problem ¢6ziimiinden hareketle bir
yazilimin ortaya ¢ikarilabilmesi icin gelistirilmektedir. Sekil 1-7°de iki sayinin
toplamini ifade eden algoritmadan programlamaya 7 temel agsama goriilmektedir.

(* N

( 2 (
c|n|51 @ S ~ - L
Py Y

PP
talalaizizh
P
\‘ “

4. ALGORITMANIN 5. AKIS
DIYAGRAMININ
GELISTIRILMES| OLUSTURULMASI

SOZDE KOD CAUSTIR/TEST €T
(PSEUDO-CODE) ”"“
(o] 1. BASLA /' VAR NET
.o : z Girdi A‘yl al SONUC HATA AYIKLA
SayIB . 3. Girdi B'y1 al DOGRY
TETRSELIISC | Tk g
S. Toplam'i yaz 0zELY
6.BITIR
| —
Problemin net, acik Probleme neden olan rtlara en uygun, Cozimin baslangic ve . {len programlama Programin test
ve'doﬁm Ianlasﬂmﬁasu. degiskenler ve saen kolay co"g.l:- bitis arasindaki tim Algoritma adiannin Se:ilininp;:?allanna ediimesl, mantik veya
(Orn: Iki saymin hedeflenen sonucun yolunun (formiiliin) ":ll:';‘:l:'““?’!“'" . standart sembollerle uygun olarak kodun bmﬁ’]’;’:‘:&"{;’;
toplami nedir?; tanimlanmasi. tercih edilmesi. Y - | uzetiiimesi
P ! ; (Kagt izerinde test). L donglist.
\ £ '\ & 3 \ J 2

Sekil 1-7 Algoritmadan Programlamaya 7 Temel Asama

Algoritmanin Ozellikleri Nelerdir?

e Her algoritmanin bir basglangi¢ ve bir bitis noktas1 vardir.
e Algoritma baslangi¢ ve bitis noktas1 arasinda islemlerden olusur.
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e Islemler, giris degiskenlerinin islenerek adim adim istenen c¢iktinin
tiretilmesine yoneliktir.

e Her bir islem agik, net ve anlasilir olmak zorundadir.

e Her adimin bilgisayarda uygulanabilir olmas1 gerekir.

e Algoritma sonsuz bir dongiiye girmemelidir.

e Algoritma problemi ¢dzerken en az siireyi ve en az bellegi kullanmay1
hedeflemelidir.

1.4 Algoritmalarda Kullanilan Terimler
1.4.1 Tanimlayici

Programi yazan kisi tarafindan olusturulan ve programdaki degiskenleri, sabitleri, kay1t
alanlarmna verilen isimdir. Isimler harfle baslamalidir ve bosluk i¢eremezler.
Ornek:

Dogru: VizeNotu, toplamFiyat, sayac
X Yanhs: 1.Yazili (Sayiyla baslamaz), toplam fiyat (Bosluk olmaz)

1.4.2 Degisken

Program her calistirildiginda farkli degerler alabilen ve degisebilen alanlardir.
Degiskenler, verilerin hafizada saklandig1 adresleri temsil ederler. Flowgorithm'de bir
degiskeni kullanmadan Once, programin onu tanimasi i¢in mutlaka olusturmamiz
gerekir. Buna tanimlama denir. Degisken tanimlarken degiskenin tipi de mutlaka
belirtilenmelidir. integer, string, boolean vb.

Ornek:
Isim: KullaniciAdi -> Tiir: String (Metin)
Isim: DaireAlan -> Tiir: Real (Ondalikl1 Say1)

1.4.3 Atama

Bir islemin sonucunu bagka bir degiskende gostermesine atama denir. Atama,
olusturdugumuz degisken icine bir deger koyma veya var olan degeri degistirme
islemidir. Bilgisayar bu islemi her zaman sagdan sola dogru yapar.

Ornekler:
Yas = 18 (Yas kutusuna 18 degerini koy.)
Alan = KisaKenar * UzunKenar (Sag taraftaki ¢carpma islemini yap,
sonucu Alan degiskenine ata.)

1.4.4 Sayac¢

Baz1 programlamalarda islemlerin belirli sayida yapilmasi i¢in sayaglar konulur.
Genellikle bir dongiiniin ka¢ kez dondiiglinii takip etmek veya bir olayin kag kez
gerceklestigini saymak icin kullanilan 6zel bir atama islemidir. Degiskenin kendi
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degeri lizerine ekleme yapilir. Saya¢ olarak tanimlanan degisken dongi her
dondiigiinde (her bir ¢cevrimde) degeri bir artarak sonraki ¢evrime baslar. Sayagclar
programin duruma gore ikiser, ticer vb. artirilip azaltilabilir.

Ornekler:
sayac = sayac + 1 (En yaygin kullanim - birer birer artirma)
toplam = toplam + sayi (Kiimiilatif toplama - birikimli sayac)
faktoriyel=faktoriyel * sayac

1.4.5 Déngii

Programlamada islem bloklar1 ardisik bir sekilde islenebilmektedir. Programda
belirlenen sayida gergeklestiren ¢evrim yapilarima dongii adi verilmektedir. Dongii,
belirli bir blogun (birden fazla kod satir1), bir kosul saglandig: siirece (True/Dogru
oldugu siirece) tekrar tekrar calistirilmast islemidir.

Ornekler:
While Dongiisii: sayac < =100 oldugu siirece toplama islemi yapilmaya

devam edebilir. While dongiisiinde ilk islem kosulun saglanip
saglanmadigidir. Kosul saglaniyorsa dongii baslar. Bloktaki islemlerin
tamamlanmasinin ardindan ¢evrim baginda tekrar kosul kontrolii yapilir ve
kosullun saglanma durumunu gore dongli devam eder ya da tamamlanur.

Do-While Dongiisii: sayac < 100 oldugu siirece ekrana toplama islemini
yapmaya devam edebilir. Do-While dongiisiinde kosulun saglanip
saglanmadigma blogun en sonunda bakilir. Oncesinde bazi islemler
yapilmaktadir. Kosul saglaniyorsa dongii siirer, kosul saglanmiyorsa dongii
tamamlanir.

For Dongiisii: 1'den 100'e kadar olan sayilar toplanabilir. For dongiistinde
bir sayag kullanilir ve genelde bu sayag i harfi ile isimlendirilir. Sayaca bir
baslangi¢ degeri, bir artis degeri verilmekte ve bir de dongiiniin istenilen
zamanda tamamlanabilmesi i¢in kosul ifadesi yer almaktadir.

1.5 Algoritmada Kullanilan Operatorler

Algoritma tasarim ve gelistirmede matematiksel islem, kargilastirma ve mantik
operatorleri kullanilmaktadir. Ayrica metin tanimlayan degiskenler i¢in metin
operatorii bulunmaktadir.
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1.5.1 Matematiksel Islem Operatérleri

Matematiksel islem operatorleri toplama, ¢ikarma, ¢carpma, bolme, iist alma ve mod
islemlerini ifade etmekte ve bu islemlerin yapilmasini saglamaktadir. Tablo 1-3te
matematiksel islem operatorleri sembolleri, 6rnekleri ve agiklamalar ile beraber
goriilmektedir.

Tablo 1-3 Matematiksel islem operatorleri (Aydogdu, 2020)

Sembol | Islem Ad1 | Ornek Aciklama
Gosterim
A Us Alma 273 2’nin 3. kuvvetini hesaplar (2 x 2 x 2 = 8)
* Carpma 3*%6 Iki degeri carpar (Sonug: 18).
/ Bolme 18/3 Ik degeri ikinci degere béler (Sonug: 6)
+ Toplama 6+3 Iki degeri toplar (Sonug: 9)
— Cikarma 16 -6 Ikinci degeri ilk degerden ¢ikarir (Sonug:
10)
% Mod 3%2 [k degerin ikinci degere béliimiinden kalani
verir (Sonug: 1)
Ondalik 3.14 Tam say1 ile kesirli kism1 ayirir (6rnegin Pi
Ayraci sayist).

1.5.2 Karsilastirma Operatorleri

Karsilagtirma operatorleri algoritmalarin karar verme adimlarinda kosul yazmak
icin kullanilirlar. Degiskenlerin sabit bir degerden veya bagka bir degiskenin
degerinden biiyiik mii, kiiclik mii, esit mi, farkli m1 oldugunu belirlemek amaciyla
kullanilirlar. Tablo 1-4’te karsilastirma operatorleri sembolleri, ornekleri ve

aciklamalari ile goriilmektedir.

Tablo 1-4 Karsilastirma operatorleri (Aydogdu, 2020)

Sembol(ler) | Islem Adi Ornek Gosterim | Ornek Sonucu
> Biiylik mii? 5>2 Dogru
< Kiiciik mii? 3<8 Dogru
== Esit mi? 10=10 Dogru
<, 1= Esit degil mi, | 5<>5 Yanlig
Farkli m1?
>= yeya => Biiyiik esit mi? 7>="17 Dogru
<= veya =< Kiigiik esit mi? 4<=9 Dogru
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1.5.3 Mantik Operatorleri

Mantik operatorleri algoritmalarin karar verme adimlarinda kosullar arasinda
mantik baglantilar1 kurmak i¢in kullanilirlar. Kosullar birbirlerine Ve, Veya, Degil
mantig1 ile baglanabilirler. Ve mantig1 ile baglanan kosullar i¢in kosullardan
yalnizca birinin saglanamamasi kosulun saglanamadigini gostermektedir. Ancak
tiim kosullarin saglandigi durumda sonug lojik 1 yani dogru olabilmektedir. Veya
mantiginda ise sonucun lojik 1 yani dogru olabilmesi i¢in kosullardan herhangi
birinin saglanmasi yeterli olmaktadir. Ancak hi¢bir kosul saglanmiyorsa o zaman
sonu¢ lojik O yani yanlis olarak kabul edilmektedir. Degil mantiginda ise kosul
saglanmiyorsa sonug lojik 1 yani dogru, kosul saglantyorsa sonug lojik 0 yani yanlis
olarak kabul edilmektedir. Mantiksal ve dongiisel algoritmalarda kosullarin
sonuglar1 kullanilan mantik operatoriine gore belli olmakta ve bu sonuca gore karar
bloklarina ve dongili bloklarina ait kod satirlar1 ¢alistirilmaktadir. Tablo 1-5’te
mantik operatorleri ve 6rnek gosterimleri verilmektedir.

Tablo 1-5 Mantik operatérleri (Sefik & Urhan, 2023)

Operator Anlam Ornek Gosterim Ornek Sonucu
AND Ve Dogru Ve Yanlig Yanlis
OR Veya Dogru Veya Yanlig Dogru
NOT Degil Degil Dogru Yanlis

1.5.4 Metin Operatortii

& : Birlestirme (Concatenation) Islemi = Girilen metinlerin birlestirilerek yan yana
getirilmesini saglamaktadir. Ornegin “Merhaba” & “Ali” isleminin sonucu “Merhaba
Ali” olmaktadir. “11” & “11” islemi yapildiginda sonug “1111” olmaktadir.

1.6 Algoritma Ornekleri
Bu kitapta dogrusal (sirali yapi1), mantiksal (karar/se¢im yapisi) ve dongiisel

(tekrarli/yinelemeli) algoritmalar {izerinde durulmaktadir. Belirtilen algoritmalarin
sahip oldugu yap1 Sekil 1-8’de goriilmektedir.
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Dogrusal (Sirah Yapi) Mantiksal (Karar/Segim Yapisi) Dongusel (Tekrarli/Yinelemeli)

| Evet R Hayir

| Kosul?

i N

‘ **L- ‘ DéNgii Blog
H slem | [ Islem | jgiEblogu
| —= ey e |

\

Déngil Bitti

—

Sekil 1-8 Dogrusal, Mantiksal ve Déngiisel Algoritma Yapilart

e

Dogrusal Algoritmalar: Algoritmanin ilk adimdan baslayip, hi¢bir sapma yapmadan,
yukaridan asagiya dogru adim adim ilerleyip sonlanmasidir. Sadece basla, islemler ve
bitir vardir. Dogrusal algoritmalar i¢inde hicbir kosul (if) ve dongii (for, while, do-
while) yer almamaktadir. Dogrusal algoritmaya ve akis diyagramma (Sekil 1-9)
asagidaki li¢ sayinin toplami1 6rnegi verilebilir:

Basla
v
Birinci saylyi gir.
v

I

Al : Basla.
A2 : Birinci say1y1 gir. I
A3 : Ikinci say1y1 gir. |
A4 : Ucgiincii say1y1 gir. |
I
|
I

ikinci sayiy gir.
2

AS : Sayilarin ticiinii topla.
A6 : Toplam sonucunu iice bol.

Sayilarin tiglinii topla.

|

|

|

Ugiincii sayyi gir. |
sint g |

|

|

A7 : Sonucu yaz. Sonu:u yaz.
AR : Bitir. Y
Bitir.

Sekil 1-9 Dogrusal Algoritma Akis Diyagrami

Mantiksal (Karar/Se¢im) Algoritmalar: Algoritmanin, adimlar1 i¢inde bir soruya
"Evet" veya "Hayir" cevabi vererek yolunu degistirebilmesidir. Algoritma akisi, belirli
bir kosula (if) gore ikiye veya daha fazlaya ayrilir. Basla, islemler ve bitir adimlar
yaninda evet hayir vb. farkli yanitlari olabilen mutlaka bir kosullu ifade bulunmaktadir.
Mantiksal algoritmaya ve akis diyagramina (Sekil 1-10) asagidaki say1 tek mi ¢ift mi
ornegi verilebilir:

Al : Basla.
A2 : Kullanicidan bir say1 iste ve bu sayiy1 n degiskenine kaydet.
A3 : Karar Ani: n sayisinin 2'ye boliimiinden kalan 0 m1 diye kontrol et.
e Eger Evet ise (Kosul Dogru): Ekrana "Girdiginiz say1 Cifttir" yaz.
e Eger Hayir ise (Kosul Yanhs): Ekrana "Girdiginiz say1 Tektir" yaz.
A4 : Bitir.
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H i Evet
Say Tektir Ll nmod2=0? Say Cifttir

Sekil 1-10 Mantiksal Algoritma Akis Diyagrami

Dongiisel Algoritmalar: Belirli bir islemin, bir kosul saglandig: siirece tekrar tekrar
yapilmasidir. Program akis1 dogrusal algoritmada oldugu gibi siirekli ileri gitmez,
belirli bir dongii i¢inde yukaridan asagiya dogru kosul saglanincaya kadar islemler
yapilmaya devam etmektedir. Dongiisel algoritmalarda dogrusal ve mantiksal
algoritma yapilar1 beraber kullanilmakla birlikte ayn1 zamanda kosulun durumuna goére
tekrar tekrar yukaridan asagiya dogru bir iglem akis1 s6z konusudur. Bu siire¢ dongiisel
algoritmanin daha karmasik islemleri yapmasini saglamaktadir. Déngiisel algoritmaya
ve akis diyagramina (Sekil 1-11) 1’ den 10’a kadar olan sayilarin toplami 6rnegi
verilebilir:

Al : Bagla
A2 : sayac = 1, toplam =0
A3 : Karar (Dongii Kosulu): Elimizdeki saya¢ degeri 10'dan kiiciik veya 10'a esit
mi? diye kontrol et.
o Eger Evet ise (Dongiiye Gir):
a. toplam= toplam + sayac
b. sayac= saya¢ +1
c. Tekrar A3 adimina (Karar anina) geri don.
e Eger Hayir ise (Dongiiden Cik): Artik saya¢ 11 olmus demektir, sart
bozulmustur. Dongiiden ¢1k.
A4 : toplam sonucunu yaz

AS: Bitir

| saya¢ =1, toplam = OJ

Sekil 1-11 Dongiisel Algoritma Akis Diyagrami



2 Bolim
2.1 Flowgorithm Indirme Linki

Flowgorithm programi asagidaki linkten indirilebilmektedir:
http://www.flowgorithm.org/download/index.html

2.2 Program Hakkinda

Flowgorithm, akis diyagramlari kullanarak program olusturmay1 saglayan iicretsiz
bir uygulamadir. Bilgisayar bilimlerinde akis diyagrami (Ingilizcede flowchart
olarak da bilinir), algoritmalarin, prosediirlerin ve isletme talimatlarinin kontrol ve
ylriitme akisini temsil etmek i¢in kullanilan grafiksel bir modelleme dilidir.

Akis diyagramlari, sematik veya grafik bicimde asagidaki unsurlar1 ifade etmenizi
saglar:

e Yapilacak islemler, her biri belirli bir mantiksal anlam tasiyan geleneksel
sekillerle (dikddrtgen, elips, altigen, paralelkenar vb.) gosterilir. Bu sekiller
genellikle gerceklestirilecek faaliyeti agiklayan metin igerir.

o Islemlerin siralamasi, sekiller arasindaki baglant1 oklariyla temsil edilir.

Bu topolojik 6zellikleri nedeniyle akis diyagramlari, daha genis bir sinif olan blok
diyagramlarinin bir alt tlirii olarak kabul edilir. Blok diyagramlar1 da bilgiyi
tanimlamak ve temsil etmek i¢in kullanilan kavram haritalarinin bir pargasidir.

Genellikle programlar bir metin diizenleyici kullanilarak yazilir. Programlama
diline bagli olarak bu siire¢, 6zellikle yeni baslayanlar i¢in kolay olabilecegi gibi
oldukca zor da olabilir. Birgok dilde "Merhaba Diinya!" seklindeki basit bir ifadeyi
ekrana yazdirmak bile birkacg satir kod gerektirebilir.

Flowgorithm ise bu siireci kolaylastirarak, programin gerceklestirmesini istediginiz
islemleri farkli sembollerle temsil etmenize olanak tanir. Boylece kullanici, bir
programlama dilinin ayrintilarina takilmadan algoritma gelistirmeye (Bilgisayarca
Diisiinme) odaklanabilir. Flowgorithm ile olusturulan programlar dogrudan
uygulama ig¢inde caligtirilabilir. Ayrica, yiiksek seviyeli bir programlama dili
ogrenmek isteyenler i¢in Flowgorithm akis diyagramlarim1 bir¢ok popiiler dile
doniistiirebilir.

Bu diller arasinda C#, C++, Delphi/Pascal, Java, JavaScript, Lua, Perl, Python,
QBasic, Ruby, Swift 2, Visual Basic .NET, Visual Basic for Applications
(Microsoft Office’de kullanilir), TypeScript ve Scala yer almaktadir.


http://www.flowgorithm.org/download/index.html
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2.3 Programin Ozellikleri ve Islevleri

2.3.1 Arayiiz

Flowgorithm’in arayiizii oldukc¢a basit ve sezgisel bir yapiya sahiptir. Menii

boliimii, yazilim tarafindan sunulan tiim islevleri icerirken; sekmeler boliimii,

algoritmanin kolaylikla uygulanmasi, ¢alistirilmasi ve kontrol edilmesine yonelik

temel islevleri barindirir. Asagida verilen Sekil 2-1, programin iist sekme

goriinlimiinli géstermektedir.

< (Basliksiz) - Flowgorithm

Dosya | Duzenle Program  Gorinim  Pencere  Araclar  Yardim

= R ) 2 | mv S| @ Q ||&|08

Sekil 2-1 Programin Ust Sekmeleri

2.3.2 Coklu Dil Destegi

Asagida verilen Sekil 2-2’de Flowgorithm programimin destekledigi diller

goriilmektedir.

Cekce

0
Og
Oz
@

02006 | -
e Galce
G Q 0 Q e Almanca
@0O0® |
e |talyanca
QOOS | |

®
®
D

Flowgorithm birgok dile gevrilmistir:
Basitlestirilmis Cince

ingilizce - ABD ve Britanya

Sekil 2-2 Desteklenen Diller

Goriinim sekmesi altindaki “Dili Degistir” segenegine tiklayarak dil se¢me

ekranini acabilirsiniz (Sekil 2-3).
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Dosya Duzenle Program  Gorinim Pencere Araclar  Yardim

SHEI>D[ Q@B EEDE
Dil degistir... F3 |

Yaklastir Ctrl +

Uzaklastir Ctrl -

Renk semasini tiim pencerelere uygula  Shift+F4

Renk Semasini Secin... F4

Grafik Tipini Degistir...

Sekil 2-3 Dil Degistirme Sekmesi

Sekil 2-4’te gorildiigi gibi “Dil degistir” ekranindan istediginiz dili se¢ebilirsiniz.

<2 Flowgorithm X

o
iﬁ@ Dil degistir

English-U.S. Hrvatski Svenska HiFcpr
EBIT) English - British Magyar Tiirkge Lol leopon
Afrikaans Italiano VKpaiHcbKa Bz
Catala Latviedu 20
Cedtina Nederlands el =) menluy
Deutsch Polski - MoHron xan
Espafiol - Espafia Portugués - Portugal NN pycCKuit

Espafiol - México

Portugués - Brasil

Francais Romana sl Indonesia
Q&) Galego &) Slovenski Melayu
Vazgec
Sekil 2-4 Dil Degistir Ekrani
2.3.3 Ara¢ Cubugu

Menii ¢ubugunun hemen altinda, en sik kullanilan komutlara hizli erisim saglayan
standart ara¢ ¢ubugu yer alir. Bu ara¢ cubugu, dosya yonetimi ve onemli islemlerin
yiiriitiilmesi i¢in kullanilan kisayol diigmelerini igerir. Asagidaki Tablo 2.1’de bu
sekmelere iliskin agiklamalar verilmistir.
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Tablo 2-1Programin Ust Sekmeleri

Onceden olusturulmus ve kaydedilmis bir akis diyagrami yiikleyin.

Akig diyagramini kaydedin.

Sonraki adima el ile yaritme

Otomatik modda duraklama yapin.

Akig diyagrami yorumlayicisini durdurun.

(]
=
» {Ak|§ diyagramini otomatik olarak belirlenen hizda yaratan.
>
(mau

YlrGitme hizimi otomatik modda ayarla.

o Otomatik_ 9a!|§ma hl;lnl ayarla

Ana program/fonksiyon segici

Yakinlagtirmayi artir

a

Yakinlagtirmayi azalt

 JFONCHY

Renk kombinasyonlan

o
«a»
v

Otomatik Dizen (pencere 6n plana gelecek sekilde yerlestirilecektir)

Pencere Dizeni ve Sec¢imi

"Degiskenler” Penceresi

Konsol Penceresi

"Grafik Kaplumbaga" penceresi

Kaynak kod gorintileme

& W [+] [a (& 53

Dil segimi

Dikkat: Standart ara¢ ¢ubugundaki diigmeler, menii ¢ubugunda yer alan en sik
kullanilan 6gelerle eslesir. Bu nedenle standart ara¢ ¢ubugunun amaci, bu 6gelere
daha hizli ve kolay erisim saglamaktir. Ornegin, iizerinde calistiginiz belgeyi
kaydetmek i¢in her seferinde Dosya meniisiinii agip Kaydet secenegini tiklamak
yerine, standart ara¢ ¢ubugundaki ilgili diigmeyi kullanmaniz yeterlidir.

Standart ara¢ gubugundaki diigmelere klavyeyle erismek de miimkiindiir:

e “Alt” tusuna basarak menii gubugunu etkinlestirin.
e Ardindan “Ctr]” + “Tab” tuslarin1 kullanarak standart ara¢ ¢ubuguna gecis

yapin.

Bu islemden sonra standart ara¢ ¢cubugundaki ilk diigme secilecektir. Diigmeler
arasinda gezinmek i¢in sola dogru ilerlemek amaciyla Tab, saga dogru ilerlemek
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i¢in ise Shift + Tab tuslarin1 kullanabilirsiniz. Istediginiz diigmeyi buldugunuzda
Enter tusuna basarak ilgili islemi gergeklestirebilirsiniz.

2.3.4 Menii Cubugu

Menii ¢gubugu, programdaki komutlarin biiyiik béliimiinii i¢ceren ve menii basliklarina
gore diizenlenmis segenek listelerinden olusur. Menii ¢cubugunu klavyeyle kullanmak
icin asagidaki adimlar1 izleyebilirsiniz:

e “Alt” tusuna basarak menii gubugunu etkinlestirin.

e Sag veya sol ok tuslarini kullanarak menii basliklar1 arasinda gezinin.

o Istediginiz meniiyii buldugunuzda, meniideki segenekleri gormek igin yukar
veya asagi ok tuslarina basin.

e Uygun secenegi buldugunuzda, komutu ¢alistirmak i¢in “Enter” tusuna basin.

Ayrica, belirli meniileri hizlica agmak i¢in asagidaki klavye kisayollarim
kullanabilirsiniz:

e Dosya Meniisii: Alt + F

e Diizen Meniisii: Alt + E

e Goriiniim Meniisii: Alt +V
e Yiiriitme Meniisii: Alt + R
e Yardim Meniisii: Alt + H

Bir meniiyii kapatmak icin meniiden bir komut segebilir, baska bir meniiyii
etkinlestirebilir veya “Alt” tusuna basabilirsiniz.

2.3.5 Dosya mentisii

Sekil 2-5’te dosya meniisiinde yer alan sekmeler goriilmektedir.

Dosya Duizenle Program  Goérinim  Pencere  Araclar  Yardim

Yeni Ctrl+N

> . (e & = T <
. ke mv3@QQerEEO0E
Farkli Kaydet...
Yazdir Ctrl+P
Cikig

Sekil 2-5 Dosya meniisiindeki sekmelere ulasma
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Asagida verilen Tablo 2-2°de ilgili sekmelerin a¢iklamalar1 verilmistir.

Tablo 2-2 Tablo sekmelerinin aciklamalar: (Atzori, 2022)

Yeni Yeni bir akis diyagrami olusturun.

Ag Onceden olusturulmus ve kaydedilmis bir akis diyagrami yiikleyin.
Kaydet Akis diyagramini kaydedin.

Farkli Kaydet | Dosyanin adini ve kaydedilecegi klasdrii degistirmenize olanak tanir.
Yazdir Cikti almak igin kullanihir

clkl;. Mecvut' sayfayi kapatir

2.3.6 Diizenle Meniisii

Sekil 2-6’da diizenle meniisiinde yer alan sekmeler goriilmektedir.

Dosya Duizenle Program  Gorinim  Pencere  Araclar  Yardim

Yeni Ctrl+N

Ac... Ctrl+0 o " Os fne % @ Q Dg

Farkli Kaydet...

Yazdir Ctrl+P

Cikis

Sekil 2-6 Diizenle meniisiindeki sekmelere ulagma

Asagida verilen Tablo 2-3’te dilizenle meniisiine ait sekmelerin agiklamalari
verilmistir.

Tablo 2-3 Diizenle meniisii sekmelerin aciklamalar: (Atzori, 2022)

Meni secenegi BELT]

Kes Secilen 6geyi bellege kopyalayarak silin
Kopyala Secilen 6geyi bellege kopyalar
Sil

Secilen 6geyi sil

Geri Al'_“a Sekil ekleme, yazma islemlerini iptal edin...

Yeniden yapma

iptal edilen islemi yeniden yap




Flowgorithm Uygulamasi ile Algoritma Gelistirme 35

2.3.7 Goriiniim Meniisti

Asagida goriilen Sekil 2-7°de goriinlim meniisiine ait sekmeler yer almaktadir.

< (Basliksiz) - Flowgorithm . O X

Dosya Duizenle Program Gorinim  Pencere  Araclar  Yardim
Galigtr F5 \

VQJ [> }3 AnaV% @Q@DE

Adim F6

Calistrma hizy
Kinlma noktalarini yoksay

Kinlma noktalarini kaldir

Fonksiyon Ekle...

Fonksiyon Yoneticisi...

Program Nitelikleri...

Sekil 2-7 Gortintim meniisiindeki sekmelere ulasma
Asagida verilen Tablo 2-4’te gorlinim meniisiine ait sekmelerin agiklamalar
verilmistir.

Tablo 2-4 Goriiniim meniisii sekmelerin aciklamalar: (Atzori, 2022)

Meni segenegi
Dili degistir Dili degistirmenizi saglar
Eylemi Sifirla iptal edilen islemi yeniden yap
Biiyiitmeyi artir Akis semasi alanini genisletir
Biiyiitmeyi azalt Akis gemasi alanini azaltir
Boyutlandirma Flowgorithm penceresinin tamamini yeniden boyutlandir

Renk semasini tiim pencerelere

uygula

Renk kombinasyonunu segin Renk diizeninizi segin

Diyagram stili... Diyagram stilini segin

Renk $emasini Diizenle... Renklendirme temalarini diizenleyin

Diyagram Stilini Diizenle... Diyagram stilini degistirme
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2.3.8 Program Meniistii

Asagida goriilen Sekil 2-8’de program meniisiine ait sekmeler yer almaktadir.

<> (Bagliksiz) - Flowgorithm - mi X

Dosya Duzenle Program Gorinim  Pencere Araclar  Yardim

_ Caligtir F5 \ ~ s — —
=3~ Nl . L kImvy8laQ|énrn EHEDNE
Caligtirma hizi »

Kinlma noktalarini yoksay

Kinlma noktalanni kaldir

Fonksiyon Ekle...

Fonksiyon Yoneticisi...

Program Nitelikleri...

Sekil 2-8 Program meniisiindeki sekmelere ulagma

Asagida verilen Tablo 2-5’te program meniisiine ait sekmelerin agiklamalar
verilmistir.

Tablo 2-5 Program meniisii sekmelerin agiklamalart (Atzori, 2022)

Calistir Akig semasini yuratir (yorumlama)
Adim Akis semasini adim adim yUratin
Duraklat Yuriitmeyi duraklat

Durdur Yaritmeyi durdurur

Galistirma Hizi Otomatik modda yiriitme hizinin segimi

Kirma noktalanini kaldir  |eklenen tim kesme noktalarini kaldinr

Fonksiyon Ekle Yeni fonksiyon ekler

Fonksiyon Yoneticisi
Fonksiyon ydnetimi yapar

Program Nitelikleri

Program ozellikleri hakkinda bilgi verir

Degisken degerlerini anhk izleme: Flowgorithm programinda algoritma
gelistirildikten sonra degiskenlerin her adim sonrasindaki degerlerini goérebilmek
Adim sekmesi ile miimkiin olmaktadir. Pencere diizeninden Degisken&Konsol
pencere yapist secilerek akis diyagrami adim adim ilerlerken degiskenlerin
degerleri anlik olarak takip edilebilmektedir. Bu sayede hata ayiklama ve analiz
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islemi oldukca kolaylagmaktadir. Sekil 2-9°da degisken degerlerinin izlenmesine
yonelik 6rnek bir gorsel yer almaktadir.

$ Sonraki
=0

Yanls Dogru

e I
9 sayi
Tamam .
Sonraki o 100 10 10
i=it1.9 41
Tamam 1
2 |89
sayifi] < sayi]
3 |18 4 12
| 4
tut = sayifi]
! 5 |56
sayl] = sayi] 6 |45 Baglatiimamig
7
8
9

!

sayl] = tut

S

Sonraki

Tamam
Cikti sayilz] 67

Son ) :rs

Sekil 2-9 Degisken degerlerini anlik izleme

2.3.9 Araclar Menlisii

Sekil 2-10’da araglar meniisiine yonelik sekmeler yer almaktadir.

<2 (Baghksiz) - Flowgorithm - O X
Dosya Duzenle Program  Gorinim Pencere Araclar  Yardim

- Gorseli panoya kopyala =
= ) & | leBE EEE0E

Gorsel dosya aktar...

Vektor grafik dosyasini aktar...

Renk Dizen Editord...

Grafik Stil Editord...

Sekil 2-10 Araclar meniistindeki sekmelere ulasma

Asagida verilen Tablo 2-6’da araclar meniisiine ait sekmelerin agiklamalari
verilmistir.
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Tablo 2-6 Araclar meniisii sekmelerin aciklamalar: (Atzori, 2022)

Otomatik diizenleme Flowgorithm otomatik pencere diizenlemesi
Pencere diizeni... Masalstlindeki pencerelerin dizenlenmesi
Programda kullanilan degiskenleri kontrol etmek igin pencereyi
‘Degiskenler’ penceresi... etkinlestirir
Programin yurittlmesini izlemek ve klavyeden deger girmek icin
'Yiirlitme' penceresi... pencereyi etkinlestirir
Kaplumbaga grafik penceresi Kaplumbaga Programlamayi Kullanma (LOGO Stili)
Flowgorithm tarafindan saglanan dillerde otomatik kodlamayi
‘Kodlama' penceresi... goruntlilemek icin pencereyi etkinlestirin
Goriintiiyii bellege kopyala Goruntiyd bellege kopyalayin
Resmi dosyaya aktar... Aktif alan gorintlsini bir PNG dosyasina aktarin

Aktif alan gdrintusiini .SVG (Olgeklenebilir Vektor Grafikleri) veya .

Gorilintlyi vektor formatinda .
antuyu v EMF ( Gelismis Meta Dosyasi Formath)

disa aktar

2.3.10 Yardim Meniisii

Sekil 2-11°da yardim meniisiine yonelik sekmeler yer almaktadir.

<> (Baglksiz) - Flowgorithm - 0O X

Dosya Duizenle Program  Gorinim  Pencere  Araclar  Yardim
Belgeler

5 > > £ S >R HEEE

Anasayfa

Baglantilar

Hakkinda...

Guncellemeleri kontrol et

Sekil 2-11 Yardim meniistindeki sekmelere ulasma

Asagida verilen Tablo 2-7’de yardim meniisline ait sekmelerin agiklamalari
verilmistir.
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Tablo 2-7 Yardim meniisii sekmelerin agiklamalart (Atzori, 2022)

Menu segenegi Tanim

Cevrimigi dokiimantasyon sayfasini acar
Dokiimantasyon http://www.flowgorithm.org/documentation/

Flowgorithm sitesinin ¢evrimigi ana sayfasini agar
Flowgorithm — Web Sitesi | hitp://www.flowgorithm.org

Flowgorithm yazarinin ait oldugu Universiteye baglantilarin bulundugu bir
Baglantlar alt menuyi acar

Yazilim hakkinda bilgi penceresi acilir, ceviriler ve bu yazilimin
Bilgi gelistiriimesinde emegi gecenlere tesekkirler

Giincellemeleri kontrol et | Yazilimin yeni sirimlerinin mevcut olup olmadigini kontrol etmenizi saglar

2.4 Programlamada Degisken Kavrami

Programlamada degisken kavrami, bir degeri saklamak ve bu degere ihtiyag
duyuldugunda erigsmek i¢in kullanilan temel bir yapidir. Degiskenler, programin
caligmas1 boyunca degerleri degistirilebilen veya giincellenebilen 6gelerdir. Her
degisken, programin belleginde adlandirilmis belirli bir konumda saklanir ve
program tarafindan verilen bir adla tanimlanir.

Bir degiskenin kullanilabilmesi i¢in 6nce tanimlanmasi gerekir. Tanimlama islemi,
genellikle degiskenin adinin ve tiiriiniin belirlenmesiyle yapilir. Degiskenin tiiri,
hangi tiirden verileri saklayabilecegini ifade eder. Ornegin, bir degisken tamsayi
degerlerini saklayacaksa tamsay1 (integer) tiirlinde, ondalik degerler saklayacaksa
ondalik (float) tiirliinde tanimlanir. Asagida verilen Sekil 2-12, bir degiskenin
yapisini gostermektedir.

e

Degisken

Sekil 2-12 Degiskenin Yapisi
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2.4.1 Degisken Tiirleri

Flowgorithm programinda 4 farkli degisken tiiri kullanilabilmektedir. Bu degiskenler
ve oOzellikleri su sekilde ifade edilmektedir.

Tamsay1 (Integer)

o Aciklama: Tamsayilar, ondalik kism1 olmayan tam say1 degerlerini temsil eden
degisken tiiriidiir. Negatif, pozitif veya sifir olabilirler.
e Ornek: 1, -5, 100, 0.

Ondalik Say1 (Real)

e Aciklama: Ondalik sayilar, ondalik kismi bulunan sayilari temsil eden
degisken tiiriidiir. Genellikle reel sayilarin saklanmasinda kullanilir.
e Ornek: 3.14, -0.5, 2.71828.

Metin Dizisi (String)

o Aciklama: Metin dizileri, karakter veya metinlerden olusan degerleri saklamak
icin kullanilan degisken tiiriidiir. Bu degerler tek tirnak (' ') veya ¢ift tirnak (" ")
icinde yazilir.

o Ornek: "Hello, World!", "Merhaba diinya!", "123".

Mantiksal (Boolean)

o Aciklama: Mantiksal degiskenler, yalnizca iki farkli deger alabilen degisken
tiiriidiir: True veya False. Genellikle kosullu ifadelerde kullanilir.
e Ornek: True, False.

2.4.2 Degiskenlere Isim Verme Kurallari

Bir islev veya degisken tanimladiginizda, ona tanimlayici adi verilen benzersiz bir ad
verilir. Tanimlayicilarin ifadelerdeki diger ogelerle karigtirllmamast igin belirli
adlandirma kurallarina uymasi gerekir. Her programlama dilinin kendine 6zgii kurallar
olmakla birlikte, bu kurallar genellikle diller arasinda biiyiik dl¢lide benzerdir.

Flowgorithm’de tanimlayicilarin agagidaki kurallara uygun olmasi gerekir:

e Bir harfle baglamalidir.
o lIk harften sonra ek harfler veya rakamlar igerebilir.
e Bosluk iceremez.
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e Anahtar kelimeler veya Flowgorithm tarafindan Onceden tanimlanmis
kelimeler kullanilamaz.

({34

Visual Basic ve C gibi bazi dillerde tanimlayicilarin iginde (alt cizgi) karakteri

kullanilabilir; ancak Flowgorithm bu karaktere izin vermez. A;/rlca, Flowgorithm’de
tanimlayicilar biiyiik/kiiclik harf duyarli degildir. Asagidaki Tablo 2-8, bir degiskenin

yapisini gostermektedir.

Tablo 2-8 Degiskenin yapisini veren tablo (Atzori, 2022)

Gegerli Tamimlayicilar Notlar
X Tanimlayicilar tek harf olabilir.
isim2 ilk harften sonra sayilara izin verilir

Programlama dillerinde okunabilirligi artirmak amaciyla genellikle class, public veya
if gibi 6zel sozciikler kullanilir. Bu sozciikler ¢ogu zaman tanimlayicilarin adlandirma
kurallartyla benzerlik gdosterdiginden, cakigmalar1 Onlemek igin ayrilmis kelime
(reserved word) olarak kabul edilir ve degisken ad1 olarak kullanilamaz. Ayrica birgok
programlama dili, baz1 fonksiyonlar1 ve sabitleri 6nceden tanimlar; bu tanimli ifadeler
de degisken ismi olarak kullanilamaz.

Asagida verilen Tablo 2-9’da yer alan kelimeler, degisken ad1 olarak kullanilamazlar.

Tablo 2-9 Degisken olarak kullanilamayan kelimeler (Atzori, 2022)

and false mod not or pi true
boolean integer real string

abs cos random tan tostring
arccos int sgn tochar toreal
arcsin len sin tocode

arctan log size tofixed

char logio sqrt tointeger

arccosh cosh

arcsinh sinh

arctanh tanh
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2.4.3 Degisken Atama ve Deger Verme

Degiskenleri atamak ve deger verebilmek i¢in Oncelikle degiskeni tipi ile
tanimlamak ve daha sonra klavyeden giris yapmak veya atama ile bir degere
esitlemek gerekmektedir.

Akis oku iizerinde farenin sag
tusuna tikladiginizda,
ekleyebileceginiz tiim sekilleri
gosteren bir agilir mentii Sekil 2-
13°te oldugu gibi goriintiilenir.

Sekil 2-13 Sekiller meniisii igin tiklanmasi gereken ok

Asagida verilen Sekil 2-14, akis diyagramina eklenebilecek sembolleri gostermektedir.

Kirima
Noktasi

Girdi / Cikti Dediskenler Dongu

2input?

N

Sekil 2-14 Aks diyagramina eklenebilecek semboller
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Degiskenler siitununun altinda yer alan Tanimlama sekmesine
tiklayarak, degiskenimizin tiiriinii belirleyecegimiz tanimlama
adimim1 akig diyagramina ekliyoruz (Sekil 2-15). Ardindan,
ekledigimiz Tanimlama sekmesine tekrar tiklayarak asagidaki
pencerenin acilmasini sagliyoruz (Sekil 2-16).

Sekil 2-15 Degisken atama

Tanimlama Ozellikleri X

Komutu dedigkenler ve diziler olugturmak icin kullanilir. Bunlar program

caligirken veriyi saklar

Dedigken Isimleri:

ilkdegisken

Tip:

) Tamsayl D Dizi?
) Reel

° String

) Boolean

OK Vazgec

Sekil 2-16 Degiskenin isim ve tiiriinii belirleme ekrant

Bu pencere, de@iskenin admi ve tiiriinii belirleyecegimiz ekrandir. Ornegin,
degisken tiirii olarak String secebilir ve degisken adina ilkdegisken yazabilirsiniz.

Akis diyagramimiz, Sekil 2-17’da gosterildigi gibi

: olusturulmustur. Artik degiskenimizin adi1 ve tiirii
belirlenmistir. Son olarak, degiskenin degerini atamak
[

H icin yeniden akis okuna tikliyor ve agilan pencereden
I String ilkdegisken .. .
Atama sekmesini se¢iyoruz.

Sekil 2-17 Degisken eklendikten sonra akis semasindaki goriiniim
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f<r ]
I String ilkdegisken

Atama sekmesine tiklayarak Sekil 2-19’de gosterilen
pencerenin ac¢ilmasini saglariz.

Sekil 2-18 Akis semasina Atama sekli eklendikten sonra olugan goriiniim

Atama Ozellikleri X

Dedigken: Aciklama:

ilkdegisken "Merhabka Dinya"

OK Vazgec

Sekil 2-19 Atama ekraninda degiskenin degerini degistirme goriintiisii

Degisken kismina daha once belirledigimiz degisken adini, A¢iklama kismina ise
degiskene verecegimiz degeri yaziyoruz. Degiskenimiz String tiiriinde oldugu i¢in
degeri yazarken metni mutlaka " " (¢ift tirnak) isaretleri arasina almaya dikkat
ediyoruz.
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Artik degisken icin gerekli olan {i¢ adim1
tamamlamis olduk (Sekil 2-20). Son olarak,
degiskenimizin degerini konsol ekraninda
gorilintiilemek istiyoruz. Bunun i¢in akis
diyagramindaki ilgili oka tekrar tiklayarak
ozellik penceresini agtyoruz ve Girdi/Cikti
baslig1 altindaki Cikt1 sekmesini seciyoruz

ilkdegisken = "Merhaba (Sekil 2-21).
Dinya”

( Ana )
I
I String ilkdegisken

Sekil 2-20 Degiskenin degeri degistikten sonra olusan goriintii

Cikt1 sekmesine ¢ift tiklayarak Sekil 2-22°de
goriilen pencerenin agilmasini sagliyoruz.

Ana )

T
I String ilkdegisken

ilkdegisken = "Merhaba

Diinya"

Sekil 2-21 Akis semasina ¢ikti sekli eklenenince olusan goriintii
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Gikti Ozellikleri X

Cikh Ciktt Komutu bir ifade olarak degerlendirilir ve sonucu ekrana yansitir.

Asadiya bir ifade giriniz

ilkdegisken

Yeni hat

OK Vazgec

Sekil 2-22 Cikti ekranina yazdirmak istenilen bilginin girildigi kisim

Cikt1 Ozellikleri penceresine degiskenimizin adinm1 yazarak OK sekmesine
tikliyoruz.

Artik ilk programimiz i¢in her sey
Sekil 2-23’te goriildiigii gibi hazir.
Calistir sekmesine tiklayarak
degiskenimizin degerini Sekil 2-
24’te goriildiigi gibi ¢ikt1 olarak

goriintiileyebiliriz.
ilkdegisken = "Merhaba
Dinya”

Cikh ilkdegisken

Sekil 2-23 Bilgi girildikten sonra akis semasinin goriiniimii
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< Konsol - O X

2oaa ddo > BECE

| Merhaba Diinya

Sekil 2-24 Program ¢alistirildiginda olusan ¢ikti

Programlamada input, kullanicidan veri almak i¢in kullanilan bir fonksiyondur.
Kullanicinin bir metin, say1 ya da baska bir veri tiiriinii girmesi gerektiginde input
fonksiyonundan yararlanilir. Ornegin, bir kullanicidan adini veya yasini girmesini
istemek i¢in input fonksiyonu kullanilabilir.
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Kullanicinin isim ve yas bilgilerini saklamak
icin String (metin) ve Integer (tamsay1)
tiirlerinde iki farkli degisken tanimlayalim
(Sekil 2-25).

Sekil 2-25 Degiskenlerin tanimlama goriintiisii

“Kullanicidan isim bilgisini almak i¢in
akis semamiza bir Cikt1 (Output) blogu
ekliyoruz. Bu blokta kullaniciya Sekil 2-
26’te goriildigi gibi ‘Liitfen adiniz1
giriniz:” seklinde bir mesaj gdstererek
yonlendirme yapiyoruz.”

Sekil 2-26 Cikti seklinin eklenmesi

Kullanicidan isim bilgisini almak i¢in, akis semasinda Girdi/Cikt: kategorisi altinda
bulunan Input (Girdi) blogunu semamiza ekliyoruz (Sekil 2-27). Bu blok
araciligtyla kullanicidan isim bilgisinin girilmesini sagliyoruz.
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Sekil 2-27 Girdi seklinin eklenmesi

Girdi bloguna ¢ift tiklayarak, kullanicidan alinacak veriyi tanimlamamizi saglayan
asagidaki pencerenin (Sekil 2-28) ac¢ilmasini saglayalim.

Girdi Ozellikleri X

Girdi Komutu klavyeden bir deger okur ve bu

dederi bir degiskende saklar.

Asagiya bir degigken adi giriniz:

=

OK Vazgec

Sekil 2-28 Girdi ozelliklerinin belirlenmesi

Bu pencerede, kullanicidan deger girmesini istedigimiz degiskenin adin1 yaziyoruz.
Ayni iglemleri yas degiskeni i¢in de yaptiktan sonra akis semamiz Sekil 2-29°deki
gibi olugsmaktadir.
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Yandaki program ¢alistirildiginda ad ve yas
degiskenlerimize kullanici tarafindan girilen
degerler atanmig olur. Son adim olarak, bu
bilgileri ekranda gosterebilmek icin akig
semamizin en altina bir Czk#1 blogu ekleyelim

(Sekil 2-30).

/" Cikti “Liitfen adiniz giriniz®  /

Girig ad

Cikti "Latfen yaginizi giriniz”

Girig yas

Sekil 2-29 Girdi girisinden sonra akis semasindaki goriintii

Yandaki  program  calistirildiginda
kullanicidan ad ve yas bilgisi istenecek,
ardindan bu bilgiler en son ekrana ¢ikti
olarak yazdirilacaktir (Sekil 2-31).

Cikt "Lutfen adinizy giriniz”

Girig ad

Cikh "Lutfen yaginiz1 giriniz”

Girig yas

Cikh ad

Cikti yas

( Son )

Sekil 2-30 Cikti sekillerinin eklenmesi
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Tiim adimlar tamamlandiginda programin konsol ¢iktis1 asagidaki Sekil 2-31°daki
gibidir.

< Konsol - O X

S0|® e d® (> b 0B k= B B

L

Sekil 2-31 Program ¢alistirildiginda olusan goriintii

Mantiksal operatorler ve karsilastirma operatorleri, kullanilan programlama diline gore
farklilik gosterir. Flowgorithm, bu ¢esitliligi dikkate alarak hem matematikte kullanilan
sembolleri (Unicode karakterleriyle) hem de iki temel programlama dili ailesini
destekler.

o BASIC ailesi, ingilizce anahtar kelimeler ve sozciiksel operatdrler igerir.
e Cailesi (C, Java, C# gibi dilleri kapsar) daha sembolik operatorler kullanir.

Flowgorithm hem matematiksel gosterimleri hem de bu iki dil ailesine ait operatdrleri
destekledigi icin bazi islemlerin birden fazla yazim bi¢imi vardir. Program, bu
alternatif gosterimlerin hepsini esdeger kabul eder. Boylece Ogrenci hangi dili
ogrenmeyi hedefliyorsa o dilin operator yapisini kullanma 6zgiirliigiine sahip olur.
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Tablo 2-10’da Flowgorithm’de kullanilabilen operatorler gosterilmistir.

Tablo 2-10 Kullanilabilecek operatérler (Atzori, 2022)

Operator C Family BASIC Family Mathematics (Unicode)
Esitlik == = =
Esitsizlik 1= <> #
Az veya esit <= <= <
Buyuktur veya Esittir >= >= z
Mantiksal Degil ! not -
Mantiksal ve && and A
Mantiksal Veya | or v
Carpmak * * X
Bolmek / / +
Kalan % mod

Tablo 2-11’de Flowgorithm’de % (mod) ve * (iis alma/power) vb. matematiksel

operatorlerin nasil kullanildigini, islem Onceligini ve islem sonuglarini gosteren

ornekler yer almaktadir.

Tablo 2-11 Matematik islem ornekleri (Atzori, 2022)

ifade Sonug Notlar

1+3 "2 10

10%2+5%6 50 1072 ve 56 toplamaya gore daha yiksek oncelige sahiptir. Ekleme en son yapilir.

7% (4-1) 21 Bir butan olarak degerlendirilen alt ifadeler icin parantez kullanilir.

6/3*2 4 Matematikte carpma ve bdlme ayni dncelik dizeyine sahiptir. Yani soldan saga degerlendirilirler.
10 mod 3 1 Modulo matematigi boimeden kalani verir

2.7 i¢sel Fonksiyonlar

Tablo 2-12’de Flowgorithm’de kullanilan matematiksel fonksiyonlar ve

fonksiyonlarin anlami yer almaktadir. Fonksiyonlarda n degiskeninin i¢ine yazilan

deger tlizerinden islemler yapilmaktadir.
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Tablo 2-12 Matematik formiilleri (Atzori, 2022)

Abs(n) Mutlak deger

Arcsin(n) Trigonometrik Arksinis

Arccos(n) Trigonometrik Arcco'lar

Arctan(n) Trigonometrik Arktanjant

Cos(n) Trigonometrik Kosinus

Int(n) Gercek bir sayinin integrali (tam degeri)
Ln(n) Dogal Log

Log(n) Dogal Log (Ln ile ayni)

Logl@(n) Gunlak Tabani 10

Sgn(n) Matematiksel isaret ( n negatifse -1, sifirsa 0, pozitifse 1)
Sin(n) Trigonometrik Sinis

Sgrt(n) Kare kok

Tan(n) Trigonometrik Tanjant

53

Asagidaki Tablo 2-13, string tiirlindeki degiskenlerde kullanilabilen fonksiyonlari

ve fonksiyonlarin anlamin1 gostermektedir.

Tablo 2-13 String tipi degisken fonksiyonlar: (Atzori, 2022)

Len(s) Bir dizenin uzunlugu

Char(s, 1i) i dizinindeki s dizesinden bir karakter dondarar . Karakterler 0'dan baslayarak indekslenir.

Tablo 2-14’te dosya okumak, rastgele say1 liretmek, dizinin boyutu 6grenmek ve

degiskenler arasindaki doniistimleri yapabilmek i¢in gerekli olan fonksiyonlar ve

fonksiyonlarin anlami verilmistir.
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Tablo 2-14 Déniisiim fonksiyonlari (Atzori, 2022)

Fonksiyon Fonksiyonun Anlami
ToChar(n) Bir karakter kodunu n bir karaktere déniistiriin.
ToCode(c) ¢ karakterini karakter koduna (tamsay1) dondistiiriin.

Gergek sayi r'yi, ondalik noktadan sonra i rakami olan bir metne dénlistiir(in. Bu iglev para

ToFixed(s )i iin kullanighdir

ToInteger(n) Bir metni tam sayiya déniistirme

ToReal(n) Bir metni gergege donusturiin

ToString(n) Saylyl metne donlstiirme

EOF () Dosyanin sonuna ulagildiysa true dederini dondiiriir. Bu, okumak igin agilan dosyalarda kullanilir.
Random(n) Oile (n-1) arasinda rastgele bir sayi

Size(a) Bir dizideki boyut (6ge sayisi)

2.8 Yerlesik Sabitler

Flowgorithm, yaygin olarak kullanilan ii¢ sabiti tanimlar. True ve False sabitleri
genellikle Boolean tiirlindeki degiskenleri baslatmak i¢in kullanilir. Pi sabiti ise
matematiksel islemlerde sik¢a bagvurulan bir sabittir. Asagidaki Tablo 2-15, bu
sabitlere iligkin bilgileri igermektedir.

Tablo 2-15 Sabitler (Atzori, 2022)

true Boolean Dogru
false Boolean Yanlis
pi Matematiksel Pi. Yaklasik 3.1415.

n Matematiksel Pi. Yukaridakinin aynisi.
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2.9 Degisken Uygulamasi Ornegi (Dairenin Cevre ve
Alanin1 Hesaplama)

Flowgorithm’de degisken tanimlamak ve degiskenlere deger vermeyi daha
anlayabilmek icin asagidaki 6rnek uygulama incelenebilir.

Yandaki akis semasinda, integer tiirtinde bir »
degiskeni ile reel say1 tiiriinde cevre ve alan
degiskenleri tanimlanmistir. » degiskenine 5 degeri
atanmis, cevre ve alan degiskenlerinin degerleri ise
ilgili formiillere uygun sekilde hesaplanmistir (Sekil 2-
32). Son olarak, string birlestirme operatorii (&)
kullanilarak ¢evre ve alan degerleri konsol ekranina
yazdirtlmistir (Sekil 2-33).

QAU EH QS>>

0
O

alan = pi*r*r

Cikti "dairenin cevresi=" & cevre  /
/" Cikti "dairenin alani="&alan

dairenin cevresi=31.4159265358979
dairenin alani=78.5398163397445

Sekil 2-33 Program ¢alistiginda olusan ¢ikti

Sekil 2-32 Dairenin ¢evre ve alanini hesaplayan algoritma



3 Bolum
3.1 Kontrol Yapilar (If)

Kontrol ve karar yapilar1 programlama ve dolayisi ile algoritmalar i¢in olmazsa
olmazdir. Dongii yapilarinin i¢inde de mutlaka kontrol ifadeleri bulunmaktadir.
Kontrol yapilar1 sayesinde istenen kosullara uygun bloklar ¢alistirilabilmektedir.
Sekil 3-1, Flowgorithm’de kullanilan if yapisin1 gostermektedir.

False True
If

Sekil 3-1Kontrol yapist (Atzori, 2022)

Programlama terimlerinde if yapisi, bir programin belirli bir kosula bagl olarak
farkli davraniglar sergilemesini saglayan temel kontrol yapilarindan biridir. If
ifadesi, verilen kosulu degerlendirir; kosul dogru oldugunda ilgili kod blogunu
calistirir. Kosul yanlis ise bu kod blogu atlanir veya alternatif bir islem
gerceklestirilir.

Sekil 3-2° de verilen akis semasinda x adinda bir degisken tanimlanmistir. Bu
degiskenin degeri kullanicidan alinmis ve semaya bir if blogu eklenmistir. Orta
kisimdaki kosul ifadesine x MOD 2 == 0 yazilmistir. Bu ifade, kullanicinin girdigi
sayinin 2’ye boliimiinden kalanini kontrol eder.
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Cikh "Liitfen bir sayi giriniz"

Girig x

Yanlig

" Gikisayniztek  / / Ciktisaynzgitt /

Sekil 3-2 Tek-¢ift sayilarin ayrimint yapan algoritma

Eger kalan 0 ise akis semasi sag taraftan devam ederek ‘Sayiniz ¢ift’ ¢iktisini iiretir;
kalan 0 degilse akis sol taraftan ilerleyerek ‘Sayimiz tek’ ifadesi konsol ekranina
yazdirilir (Sekil 3-3).

< Konsol - O X

ElRE = EER I B EOE

Y sayiniz tek

Sekil 3-3 Program ¢aligtirildiginda olusan ¢ikti
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3.1.1 If Uygulamasi Ornegi (Ogrenicinin karne notuna gére
basari durumu)

Verilen akis semasinda (Sekil 3-4) kullanicidan karne notu bilgisi alinmistir. Eger
not 85’ten biiyiik veya 85’¢ esit ise program sag taraftan ilerleyerek ¢ikt1 olarak
‘lyi’ ifadesini iiretmistir. Not 85’ten kiigiikse akis sol tarafa yonelmis ve ikinci bir
kontrol adimina gecilmistir. Bu asamada notun belirli bir aralikta olup olmadig:
degerlendirilmistir. Not bu aralikta ise akis sag taraftan devam ederek ‘Orta’ ¢iktisi
verilmistir. Not belirtilen araliga uymuyorsa akis sol taraftan ilerlemis ve ¢ikti
olarak ‘Kotl’ ifadesi yazdirilmistir.

Cikh “Latfen karne notunuzu

giriniz"

Girig karneNotu

Yanhg

karneNotu<85 && karneNotu>=70 1

/ cktetas / ciuorta” /

Flowgorithm dosyasina ulagmak i¢in karekodu
okutunuz.
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3.1.2 Viicut Kitle Indexi Hesaplayan Program

Kullanicidan kilo (kilogram) ve boy (metre) bilgileri alinarak VKI = kilo / (boy x
boy) formiiliine gore bir akis diyagrami olusturabilirsiniz. Karar kosullar1 su sekilde
degerlendirilecektir: VKI > 40 ise ‘3. derece obezite’, 30 < VKI < 40 ise ‘2. derece
obezite’, 20 < VKI < 30 ise ‘1. derece obezite’, 10 < VKI < 20 ise ‘ortalama kilo’,
VKI < 10 ise ‘saglikli kilo’. Asagida verilen baglantida programin PDF c¢iktist
bulunmaktadir:

https://drive.google.com/file/d/100w5bHze-S-G4gETF9Ln0oUJ40SWuvQN/view

Flowgorithm dosyasina ulagsmak i¢in kodu okutunuz:

3.2 For Dongusu

Sekil 3-5, Flowgorithm’de kullanilan for dongiisiiniin yapisin1 gostermektedir.

l \ Next

For

Done

Sekil 3-5 For dongii semasi (Atzori, 2022)

For dongiisii, programlamada tekrar eden islemleri ger¢eklestirmek i¢in kullanilan
temel kontrol yapilarindan biridir. Genellikle bir dizi lizerindeki elemanlari islemek
veya belirli bir kosul saglandig: siirece ayni kod blogunu yinelemek amaciyla
kullanilir. Bir for dongiisii, cogunlukla baslangi¢ degeri, bitis degeri ve artig miktari
gibi parametrelerin tanimlanmasiyla baslatilir.


https://drive.google.com/file/d/1o0w5bHze-S-G4qETF9Ln0oUJ40SWuvQN/view
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Yanda verilen akis semasinda (Sekil 3-6) integer
tiiriinde bir i degiskeni tanimlanmis ve hemen altina
bir for dongiisii eklenmistir. For ifadesinin bulundugu
alana cift tiklanarak asagida gdsterilen pencere
acilmaktadir (Sekil 3-7).

Sonraki

Sekil 3-6 For dongiistintin semaya eklenmesi

For Ozellikleri X

For dénglsu bir deger araligi boyunca degisken arttinr ya da azaltir.

Bu yaygindir ve While déngustne gore kullanighdir.

Dedigken:
i
Baglangic Degeri: Bitig Dederi:
0 10
Yon: Adim:
° Artan 1

| Azalan

OK Vazgec

Sekil 3-7 Dongiiniin ozelliklerinin belirlenmesi

Agilan pencerede dongiinlin islem yapacagi degisken i olarak belirlenmistir.
Baslangic degeri 0, bitis degeri ise 10 olarak ayarlanmistir. Artan bir dongiide, her
adimda i degiskeninin degeri 1 artacaktir.
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Sekil 3-8’de goriilen akis semasinda program
toplam 11 kez ¢alisacak; her dongili adiminda i
degiskeninin degeri 1 artirilarak konsol
ekranina yazdirilacaktir. Programin ¢iktist
alindiginda konsol ekrani Sekil 3-9°daki gibi

Sonraki gorunur.
Tamam
Sekil 3-8 Dongii eklenince olusan akis semasi
S Konsol - o X
S0 ®Q D> 0B & B &

EEEREEREEEE

0

Sekil 3-9 Program ¢alistirildigina olusan ¢ikti
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3.2.1 Ornek for déngiisii uygulamas: (1’den n’ye kadar olan
sayilari1 toplayan program)

Sekil 3-10’da belirli bir sayrya kadar girilen sayilarin toplamini veren algoritma

goriilmektedir.

1. i1k olarak toplam ve n adli iki degisken
tanimlanir; foplam degiskeni baglangicta sifira
esitlenir.

2. Kullaniciya “Hangi sayiya kadar olan sayilarin
toplamini istiyorsunuz?” seklinde bir mesaj
gosterilir ve kullanicinin girdigi deger n
degiskenine atanir.

3. Ardindan, bir for dongiisii kullanilarak 0’dan
baslayip n degerine kadar olan sayilar tizerinde

Cikti "Hangi sayi kadar olan lterasy(.)n yap111r. .. X
sayilarin toplamini istiyorsunuz® / 4. Her 1terasy0nda mevcut sayl1 z‘oplam deglskenme

—ﬁ eklenir.
5. Dongili tamamlandiginda foplam degiskeninin
son degeri ekrana yazdirilir.

l Sonraki Iterasyon, bir dongii icindeki her bir tekrar veya

' adimdir. Dongiiler programlamada belirli bir islemi,

belirli bir kosul saglanana kadar ya da belirli bir
toplam = toplam+i aralik boyunca tekrar etmek amaciyla sikca
kullanilir.

Girig n

Cikti "Girdigniz sayilarin toplami
=" & toplam

Flowgorithm dosyasina ulagsmak i¢in kodu okutunuz.
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3.2.2 Ornek For Uygulamasi 2(Miikemmel Sayiy1 Bulan
Program)

Matematikte, kendisi hari¢ pozitif bolenleri toplami1 sayinin kendisine esit olan sayilara
miikemmel sayilar denir. Ornegin 6 sayisinin kendisi hari¢ pozitif bdlenleri 1, 2 ve
3’tiir; ¢linkli 1 + 2 + 3 = 60oldugundan 6 bir miikkemmel sayidir.

Asagidaki akis semasi, kullanicidan bir sayr alip bu saymin miikemmel say1 olup
olmadigini kontrol eden bir programi gostermektedir. Yapilacak islemler adim adim
sOyledir:

1. sayi, carpanToplam ve sayac adlarinda li¢ adet integer degisken tanimlanir.
Baslangicta carpanToplam degiskenine 0 degeri atanir. Bu degisken, sayimin
bolenlerinin toplamini tutacaktir.

2. Kullaniciya ‘Liitfen bir say1 giriniz.” mesaj1 gosterilir.

3. Kullanicinin girdigi deger alinarak tam sayiya doniistiiriiliir ve sayi degiskenine
atanir.

4. Bir for dongiisii olusturulur. Bu dongti, 1’den baslayarak kullanicinin girdigi sayinin
yarisina kadar devam eder. Ciinkii bir saymin, kendisinden biiyiik bir pozitif bdleni
olamayacagi i¢in bu aralik yeterlidir.

5. Dongii igerisinde, sayi degiskeninin sayac degiskenine tam boliiniip boliinmedigi
kontrol edilir. Kalan sifir ise sayac, sayi’nin bir bdlenidir.

6. Her bulunan boélen, carpanToplam degiskenine eklenir. Boylece sayinin bolenleri
toplami elde edilir.

7. Dongii tamamlandiktan sonra carpanToplam ile sayi karsilastirilir. Eger bu iki deger
esitse kullanicidan alinan say1 bir miikkemmel sayidir.

8. Eger say1 miikkemmel bir say1 ise ekrana ‘Tebrikler, girmis oldugunuz say1 bir
miikemmel sayidir.” mesaj1 yazdirilir.

9. carpanToplam ile sayi esit degilse kullanicinin girdigi sayinin miikemmel say1
olmadigi belirlenir.

10. Bu durumda ekrana ‘Maalesef, girmis oldugunuz say1 bir miikemmel say1 degildir.’
mesaj1 yazdirilir.
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Bu adimlar1 izleyerek kullanicidan alinan bir saymin miikkemmel olup olmadigini
kontrol eden bir akis semasi olusturmaniz gerekmektedir. Asagidaki baglantiy
tiklayarak programin PDF ¢iktisina ulagabilirsiniz.

https://drive.google.com/file/d/1CS4JkA5000udmz7uoTiONfwnSur3vncd/view?us

p=drive_link

Flowgorithm dosyasina ulasmak i¢in kodu okutunuz.

3.3 While Dongisii

Sekil 3-11, Flowgorithm de yer alan while dongiisiiniin yapisin1 géstermektedir.

\ True

\ 4

Sekil 3-11 while dongii semast (Atzori, 2022)

While dongiisii, programlamada belirli bir kosul saglandig: siirece bir kod blogunun
tekrar tekrar calistirilmasini saglayan bir kontrol yapisidir. Bu dongiide kosul, her
dongli adiminin basinda degerlendirilir ve kosul dogru oldugu siirece dongii
icindeki islemler yiiriitiiliir. Kosul yanlis oldugunda ise dongii sona erer.


https://drive.google.com/file/d/1CS4JkA50ooudmz7uoTjONfwn5ur3vnc4/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1CS4JkA50ooudmz7uoTjONfwn5ur3vnc4/view?usp=drive_link
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\  Ana ) Sekil 3-12’de goriilen akis semasinda Boolean
T tiiriinde devamEdilsinMi adinda bir degisken

I —— tanimlanmis ve baslangi¢ degeri True (dogru)
I olarak ayarlanmistir. Ayrica integer tiiriinde i
degiskeni tanimlanmis ve degeri 0 olarak
belirlenmistir.
Gelecek ornekte, kullanici devamEdilsinMi
degiskenini False (yanlig) yapana kadar i
degiskenine her adimda 1 ekleyen bir program
olusturacagiz. While bloguna cift tiklanarak sekil
3-13’te goriilen pencere agilir.

devamEdilsinMi = True

While

Yanlis

Sekil 3-12 While dongiisiiniin semaya eklenmesi

While Ozellikleri X

While donglsi bir Boolean ifadeyi degerlendirir, eger

While dogruysa ifadeleri caligtinr. ifadeyi denetler ve yanlis olana
kadar dongude tutar.

Asadiya kosullu bir ifade giriniz:

devamEdilsinMi==true

OK Vazgec

Sekil 3-13 Dongii ozelliklerinin belirlenmesi

Acilan pencereye, devamEdilsinMi degiskeni True oldugu siirece dongiiniin devam
etmesi i¢in devamEdilsinMi == true ifadesi yazilmistir.



66 Flowgorithm Uygulamasi ile Algoritma Gelistirme

Daha sonra Sekil 3-14’te goriildiigii gibi while dongiisiiniin i¢ine i =1 + 1 ifadesi
yazilarak i degiskeninin degeri her dongii adiminda 1 artirilmistir. Sonraki adimda
i degeri konsol ekranina yazdirilir. Ardindan kullanictya ‘Devam edilsin mi?’
seklinde bir soru yoneltilir ve konsola true veya false yazmasi istenir.

Kullanicinin girdigi bu deger, input komutu ile devamEdilsinMi degiskenine atanir.
Kullanict true yazdig: siirece dongii devam eder ve i degiskeni her seferinde 1
artirilarak ekrana yazdirilir. Kullanicr false yazdigi anda dongii sonlanir ve konsol
ekranina ‘While dongiisii bitti.” mesaj1 yazdirilir.

el

devamEdilsinMi==true

Yanhs

Cikt "devam edisin mi (true
veya false yaziniz)"

Girig devamEdilsinMi

/ Gikti "while déngiisi biti*  /

Sekil 3-14 Dongii eklendikten sonra olugan goriintii

Program calistirildiginda, kullanici birkag kez konsol ekranina frue girdikten sonra
false girdiginde, konsol ekran1 Sekil 3-15teki gibi goriintiilenir.



Flowgorithm Uygulamasi ile Algoritma Gelistirme

<= Konsol

devam edisin mi (true veya false yaziniz)

devam edisin mi (frue veya false yaziniz)

1z]
)]

1]

devam edisin mi (true veya false yaziniz)

4]

devam edisin mi (frue veya false yaziniz)

while dongusu bitti

o @a dmbe > I EEDE

Sekil 3-15 Program calistirildiktan sonra olusan goriintii

3.3.1 While Déngiisii Ornegi(Asal Carpanlart Bulma

Uygulamasi)

67

birOncekiBolen

Sekil 3-16’da goriilen akis semasinda, kullanicinin

I e girdigi saymin asal ¢arpanlarini bulan ve bu ¢arpanlarin

birOncekiBolen = 0

Cikh "Lutfen asal carpanlanni

bulmak istediginiz sayiyi 2

giriniz”

Girig sayi

1.

toplamin1 hesaplayan programin adim adim agiklamasi
sunlardir:

bolen = 2, toplam = 0 ve birOncekiBolen = ()
degiskenleri tanimlanir. Bu degiskenler, asal
carpanlar1 ve bunlarin toplamini tutmak i¢in
kullanilacaktir.

Kullanicidan bir say1 girmesi istenir ve girilen
deger sayi degiskenine atanir.

Sekil 3-16 Asal ¢arpan algoritmasi 1. kisim
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Semanin devaminda Sekil 3-17°de goriildiigii gibi bir while dongiisii tanimlanir ve

sayi degiskeni 1°den biiyiik oldugu siirece dongii ¢alisir.

sayi=1

Cikti "Girmis oldugunuz saynin
asal carpanlarinin toplami: * &
toplam

Sekil 3-17 Asal ¢arpan algoritmasi 2. kisim

Akis diyagraminin adim adim ¢aligma agiklamasi asagidaki gibidir:

1.

While dongiisii, sayi 1’den biiyiik oldugu siirece devam eder; bu, sayinin tiim
asal carpanlarini bulmak icin gerekli bir dongii saglar.

Dongii i¢inde, sayi degiskeninin bolen ile tam boliiniip boliinmedigi kontrol
edilir (sayi % bolen == 0). Boliiniiyorsa, bolen sayinin bir asal ¢arpanidir.
Sayi, bolen ile boliinerek giincellenir; boylece saynin degeri kiigiiliir ve
kalan asal garpanlar iizerinde islem yapilabilir.

Eger bolen, bir onceki bdlenden farkliysa, yeni bir asal ¢arpan bulunmus
demektir. Bu ¢arpan foplam degiskenine eklenir ve ekrana yazdirilir.
birOncekiBolen degiskeni, bolen degeriyle giincellenir; boylece bir sonraki
iterasyonda bir dnceki asal ¢arpan hatirlanmais olur.

Eger sayi, bolen ile tam bdliinmiiyorsa, else blogu calisir ve bolen bir
artirilir; bu, bir sonraki olasi asal ¢arpani kontrol etmek i¢in yapilir.
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7. While dongilisii, sayi 1 veya daha kii¢lik oldugunda sona erer; boylece tiim
asal ¢arpanlar bulunmus olur.
8. Son olarak, bulunan asal ¢arpanlarin toplami toplam degiskeninden alinir ve

ekrana yazdirilir.

Program calistirildiginda konsol ekrant Sekil 3-18’de oldugu gibi gibi

goriintiilenir.

< Konsol - O X

Sekil 3-18 Asal ¢arpan algoritmasi ¢ikti

Flowgorithm dosyasina ulasmak i¢in kodu okutunuz.
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3.3.2 While Déngiisii Ornegi (Ebob bulma)

Matematikte, EBOB (En Biiyiik Ortak Bolen) bulmak i¢in iki sayinin bdlenleri ayr1
ayr1 bulunup, ortak olan en biiylik bdlen segilebilir. Alternatif bir yontem ise, iki

say1y1 birbirine esit olana kadar biiyiik olandan kiicilik olani ¢ikarmaktir; iki say1 esit

oldugunda bu say1 EBOB olur. Ornegin:

Say1l =9, Say12 = 6 olsun.

Sayil > Say12 oldugu i¢in Say1l = Say1l — Say12 = Say1l =9 — 6 = 3 olur.
Sayil = 3 ve Say12 = 6 oldugunda Say12 > Sayil oldugundan Say12 = Say12
— Sayil = Say12 =6 — 3 =3 olur.

Son durumda Sayil = 3 ve Say12 = 3 oldugundan EBOB(9, 6) = 3 olur.

Bu kurala uygun bir akis semasi adim adim s0yle olusturulabilir:

1. Kullanicidan “Liitfen EBOB hesaplanmasini istediginiz 1. sayiy1 giriniz.”
mesaj1 ile say1 alinir ve sayil degiskenine atanir.

2. Kullanicidan “Liitfen EBOB hesaplanmasini istediginiz 2. sayiy1 giriniz.”
mesaj1 ile say1 alinir ve sayi2 degiskenine atanir.

3. Bir while dongiisii baslatilir; bu dongii, sayil ve sayi2 birbirine esit olana
kadar devam eder. Yani, iki sayinin EBOB’u bulunana kadar calisir.

4. Dongii sirasinda iki sayinin farkli olup olmadigi kontrol edilir. Eger sayil >
sayi2 ise, sayil = sayil — sayi2 islemi yapilir. Eger sayi2 > sayil ise, sayi2
= sayi2 — sayil islemi uygulanir.

5. Dongii, iki say1 birbirine esit oldugunda sona erer; bu noktada sayil ve sayi2
ayni degerdedir ve bu deger EBOB’u temsil eder.

6. Son olarak, "EBOB: " & sayi2 ifadesi ile EBOB degeri ekrana yazdirilir;
EBOB, sayi2 degiskeninde bulunur ve bir dizeye doniistiiriilerek kullaniciya
gosterilir.

Olusturulan semanin linki: https://drive.google.com/file/d/1gYFmn1k-

GCRacbHo8HmMfA3XJWRBycbMz/view?usp=drive link

Flowgorithm dosyasina ulasmak i¢in kodu okutunuz.



https://drive.google.com/file/d/1gYFmn1k-GCRacbHo8HmfA3XJWRBycbMz/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1gYFmn1k-GCRacbHo8HmfA3XJWRBycbMz/view?usp=drive_link
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3.4 DO Dongisu

Asagida bulunan Sekil 3-19, Flowgorithm’de kullanilan do dongiisiiniin yapisini
gostermektedir.

False

Sekil 3-19 Do dongii semast (Atzori, 2022)

DO dongiisii, calisma prensibi agisindan while dongiisiine benzer. Ancak temel fark
sudur: While dongiisiinde kosul saglanmazsa dongii bloguna hi¢ girilmezken, DO
dongiisiinde dongii blogu en az bir kez ¢alistirilir. Dongii blogu ¢alistiktan sonra
kosul kontrol edilir; kosul dogru ise dongii ¢alismaya devam eder, yanlis ise dongii
sona erer.

Asagida verilen akis semasinda (Sekil 3-20), i tamsayisinin degeri 0 olarak
atanmistir. DO dongiisiinde kosul, i 0’dan biiyiik oldugu siirece dongiiniin devam
etmesi seklinde belirlenmistir. Kosul saglanmasa bile dongli blogu bir kez
calistirilir ve hemen ardindan dongiiden ¢ikilir. Program calistirildiginda konsol
ekran1 Sekil 3-21°de oldugu gibi goriintiilenir.



72 Flowgorithm Uygulamasi ile Algoritma Gelistirme

< Konsol - O

S0 @ Q d®H )

Donguye Girildi
Donguden Cikildi

Cikt "Donguye Girildi”

Dogru ‘
i=0
Yanls

Cikti "Donguden Cikildi”

Sekil 3-21 Program ¢alistirildiginda olusan ¢iktr

Sekil 3-20 DO dongsiiniin akig semasina eklenmesi

Do dongiisii, kullanicidan istenilen bilgiyi belirli kurallara gore girmedigi siirece
tekrar tekrar istemek icin kullanilabilir. Dongliye bir kez girmesi, bu durumda
biiyiik bir avantaj saglar. Ornegin, kullanicidan yasini istedigimiz bir uygulamada,
kullanicinin yalnizca 7 ile 99 arasinda bir deger girmesi kabul edilsin; yanlis bir
deger girildiginde do dongiisii devreye girerek dogru deger girilene kadar
kullanicidan tekrar bilgi alir.

Asagida verilen program (Sekil 3-22) incelendiginde, kullanict 7 ile 99 arasindaki
bir say1 girene kadar dongii devam eder. Kullanici istenilen aralikta bir deger
girdiginde dongili sona erer ve program ‘Yasiniz kaydedildi.” mesajin1 ekrana
yazdirarak tamamlanir.
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Cikti “Lutfen yasinizi giriniz”

Girig yas

!

Cikti “Yasiniz: 7 ile 99 arasinda
olmahdir”

Dogru

yas<7 || yas>99

Cikt "Yasiniz kaydedildi”

Sekil 3-22 Do dongiisii algoritma ornegi

73



4 Boluim
4.1 DIZILER

Ayni tiirden verileri belirli bir diizen i¢inde saklamak i¢in kullanilan yapilar dizi
(array) olarak adlandirilir. Diziler tanimlanirken, ka¢ eleman depolayacaklar1 ve
boyutlar1 genellikle tanimlama asamasinda belirtilir. Dizideki her bir elemana
erisim i¢in indis kullanilir ve indisler her zaman 0’dan baslar.

Simdi, tanimlama sekmesine tiklayarak Sekil 4-1’de goriilen pencereyi acalim.

Tanimlama Ozellikleri X

Komutu degigkenler ve diziler olugturmak icin kullanilir. Bunlar program
Tanimlama caligirken veriyi saklar

Degigken Isimleri:

stringDizisi

Tip:

) Tamsay Dizi?
) Reel Dizinin boyutu:

0 String 4

) Boolean

OK Vazgec

Sekil 4-1 Dizi Tanmimlama Ekran

Verilen pencerede veri tipi olarak String secilir. Ardindan Dizi sekmesine
tiklandiginda, hemen altinda dizinin boyutunu girebileceginiz bir alan acilir.
Dizimizin kag¢ elemanli olacagini bu alana girip OK diigmesine tikliyoruz.
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. o ' Sekil 4-2’de goriildiigii gibi 4 elemanl dizimiz akis
A 4 semasina eklenmistir. Artik dizinin elemanlarina

deger atayabiliriz. Atama ekranina giderek asagida

] verilen pencereyi (Sekil 4-3) agiyoruz.

[]
I String Dizi stringDizisi[4]

Sekil 4-2 Tammlanmus dizinin akis semasindaki gériiniimii

Atama Ozellikleri X

Degigken: Aciklama:

stringDizisi[O]| "Dizinin 1. elemana”

OK Vazgec

Sekil 4-3 Dizinin belirli bir elamaninin degerini belirleme

Degisken olarak dizimizin ismini ve atama yapilacak indisi koseli parantez [ ] i¢inde
belirtiyoruz. Ornegin, 0. indise ‘Dizinin 1. eleman:’ degerini atamak icin
stringDizisi[0] = "Dizinin 1. elemani" seklinde yaziyoruz ve ardindan OK
diigmesine tikliyoruz.
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Son olarak, dizimizin ilk elemanini ekrana
yazdirmak i¢in Sekil 4-4’te goriildiigii gibi akis
semasina ¢ikti1 olarak stringDizisi[0] ifadesini

ekleyelim ve programi ¢aligtiralim.
String Dizi stringDizisi[4]

== Konsol O >

Slo @ @ | wd @ < | >

stringDizisi[0] = "Dizinin 1.

Dizinin 1. eleman

eleman!”

Cikt stringDizisi[0]

Sekil 4-4 Dizi sekilleri eklendikten sonra olusan akis semasinin goériintiisii

Konsol ekraninda ¢ikti olarak ‘Dizinin 1. Eleman1’ ifadesini aldik. Boylece stringDizisi
dizimizin 0. indisi belirlenmis oldu.

4.1.1 Dizi Ornegi 1 (Rakamlari dizinin elemani yapan program)

Asagida yer alan Sekil 4-5, rakamlart dizinin elemani yapan algoritmanin akis
diyagramini gostermektedir.

Tamam
sayiDizisi[i] = i+1

: Cikti sayiDizisili]

Sekil 4-5 Rakamlar: dizinin elemant yapan akis semasi
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Yukarida verilen akis semasinda sayiDizisi[10] olarak boyutu 10 olan bir tam say1
dizisi tanimlanmistir. Dizinin  elemanlarin1  atarken for dongiisiinden
yararlanilmistir; dongili 0’dan 9’a kadar birer birer artmaktadir.

SayiDizisi[i] =1 + 1 ifadesiyle, her dongii adiminda i degeri kullanilarak dizinin
ilgili indisine (yani i’inci indise) i + 1 degeri atanir. i’nin degeri 0’dan basladig1
icin, 1 + 1 islemi sayesinde diziye 1’den baslayarak 10’a kadar olan sayilar
yerlestirilmis olur.

Son olarak, her bir say1 diziye atandiktan sonra, o anki i degerine karsilik gelen dizi
eleman1 konsol ekranina yazdirilir.

Flowgorithm dosyasina ulagsmak i¢in kodu okutunuz.

4.1.2 Dizi Ornegi 2 (Kullanicidan Alinan 5 farki sayiyi siralayan
program)

Asagida Sekil 4-6’da goriilen akis semasi incelendiginde, adim adim yapilan
islemler semanin altinda agiklanmistir.



78 Flowgorithm Uygulamasi ile Algoritma Gelistirme

Sonraki

Tamam j—

/' Gikti"Liitfen " & 1+ 1 &"" & " sayyl
giriniz ®

Girig sayilar(l]

Tamam

Yanhs

< sayilar{j] > sayilar]j + 1] o

gecici = sayilarfj]

sayilar(j] = sayilarfj + 1]

sayilarfj + 1] = gecici

Sonraki

Cikh k+ 1 & ™" & "Sayi: " & sayilar
[K]

Sekil 4-6 Beg farkli sayiyr siralayan algoritma ornegi

1. sayilar[5]: sayilar adinda bir liste olusturulur ve baslangicta bes elemant sifir
olan bir liste olarak tanimlanir. Yani, [0, 0, 0, 0, 0] seklinde bir liste olusur.

2. 1. For dongiisii: Bu dongii, kullanicidan bes adet say1 girisi alir. 1 degiskeni
0’dan 4’e kadar degerler alir; yani dongii bes kez ¢aligir.

3. Cikti("Liitfen " & 1 + 1 & ". sayiy1 giriniz: "): Her dongii adiminda
kullaniciya hangi siradaki sayry1 girmesi gerektigi sorulur. 1 + 1 ifadesi,
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insanlarin saymaya 1’den basladigin1 dikkate alir ve sayimnin kaginci
oldugunu gosterir.

4. Giris sayilar(l): Kullanicidan aliman deger, 1 degiskenine gore sayilar
listesinin ilgili indeksine atanir.

5. 2. ve 3. For dongisi: Bu dongiler, kabarcik siralama algoritmasi
kullanilarak girilen sayilar1 kii¢likten biiytige dogru siralar. I¢ ice iki dongii,
liste elemanlarini karsilastirir ve gerekirse yer degistirir.

6. if sayilar[j] > sayilar[j + 1]: Listenin ardisik elemanlar1 karsilastirilir. Eger
bir dnceki eleman bir sonraki elemandan biiytikse, yer degisimi yapilir.

7. 4. For dongiisii (0, 4 + 1, 1): Son olarak, siralanmig sayilar Sekil 4-7°de
oldugu gibi ekrana yazdirilir. Bu dongii sayesinde sirali liste konsola basilir.
Benzer sekilde, k + 1 ifadesi, insanlarin saymaya 1’den basladigini1 dikkate
alir ve sayinin kaginci oldugunu gosterir.

< Konsol - a X

Sekil 4-7 Programin ¢iktis

Flowgorithm dosyasina ulasmak i¢in kodu okutunuz.
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4.1.3 Dizi Ornegi 3 (Kullanicinin Girdigi En Biiyiik Sayiy1 Bulan
Program)

Simdi, kullanicidan alinan 5 sayiy1 bir dizide saklayan ve bu sayilardan en
bliyiiglinii belirleyen bir programi olusturmak ig¢in asagidaki adimlar1 takip
edebilirsiniz:

—

. sayi[5] adinda bir liste olusturulur ve baslangigta bes eleman1 sifir olan bir

liste olarak tanimlanir. Yani, [0, 0, 0, 0, 0] seklinde bir liste olusur.

2. Tamsayu1 tiirlinde i, enb ve sayici degiskenleri tanimlanir.

3. enb = 0: enb degiskeni, en biiyiik sayiyr takip etmek icin kullanilir ve
baslangicta 0 degeri atanir.

4. for (0...4, 1): Bu dongii, kullanicidan bes adet say1 girisi alir. i degiskeni
0’dan 4’e kadar degerler alir (5 hari¢). Dongii bes kez calisir.

5. Ciktii + 1 & ". sayiy1 giriniz"): Her dongili adiminda, kullaniciya hangi
siradaki say1y1 girmesi gerektigi sorulur. i + 1 ifadesi, insanlarin saymaya
1’den bagladigini dikkate alir.

6. Giris sayi[i]: Kullanicidan alinan deger, i degiskenine gore sayi listesinin
ilgili indeksine atanir.

7. for (0...4, 1): Yeni bir dongii tanimlanir. Bu dongii, girilen sayilar i¢inden
en bliyiik olan1 bulmak i¢in kullanilir. i degiskeni 0’dan 4’e kadar degerler
alir (5 harig). Dongii bes kez calisir.

8. if enb < sayi[i]: Listenin her elemani, enb degiskenindeki en biiyiik say1 ile
karsilagtirilir. Eger listenin elemani enb’den biiyiikse, enb degiskeni bu
elemana esitlenir (enb = sayi[i]).

9. sayici =1 + 1: sayici degiskeni, en biiylik saymin kaginci sirada oldugunu
gosterir. 1 + 1 ifadesi, insanlarin saymaya 1’den basladigini1 dikkate alir.

10. Cikt1("Girdiginiz sayilar igerisinde en biiyiik say1 " & sayici & ". say1 olan "

& enb & " sayisidir."): En biiylik say1 ve siras1 ekrana yazdirilir.

Istenen programin akis diyagramina asagidaki baglantidan ulasilabilir:

https://drive.google.com/file/d/1bmQUOmMPOKeeInL.Vc22L.QTvz9sBe8ml7E/view
usp=drive_link

Verilen linke tiklayarak programin pdf semasina ulasabilirsiniz.

Flowgorithm dosyasina ulagsmak i¢in kodu okutunuz.



https://drive.google.com/file/d/1bmQU0mP0Kee9nLVc22LQTvz9sBe8ml7E/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1bmQU0mP0Kee9nLVc22LQTvz9sBe8ml7E/view?usp=drive_link

5 Boluim
5.1 Fonksiyonlar

Programlamada bir islev veya fonksiyon, belirli bir gérevi yerine getiren ve bir veya
birden fazla girdi alarak bir ¢ikt1 iireten kod blogudur. Fonksiyonlar, kodun modiiler
hale getirilmesi ve tekrar kullanilabilirliginin artirilmas: agisindan 6nemlidir. Bir
fonksiyon genellikle bir isimle ¢agrilir ve fonksiyon blogu i¢inde tanimlanir.

Sekil 5-1’de goriildiigii gibi, kullanicidan
iki say1 almak i¢in sayil ve sayi2 adinda
tamsay1 degiskenleri tanimlanmis ve Girig
ile kullanicidan degerleri alinmigtir.

| |

I I
I Tamsayl sayi1, sayi2

Cikh "Latfen 1.Sayiy giriniz.”

Girig sayi1

:

Cikh "Latfen 2.Sayiy giriniz.”

Girig sayi2

Sekil 5-1 Fonksiyon uygulamasi Akis semasi 1. kisim

Daha sonra Sekil 5-

D

o, Ana vV o o O 2’daegorildiigii gibi Ana

_ sekmesinin altinda yer alan
€§ NewFunclion New Function sekmesine

tiklayarak agagida verilen
pencereyi agtyoruz.

Sekil 5-2 Fonksiyon uygulamasi Akis semasi 2. kisim
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Fonksiyon Ozellikleri X

Acilan pencerede, sol tarafta
'w'r s ) Birfonksiyon programiarin kodlan tekrar kullanmasini ve mantigi bulunan Ekle klsmlna

/ basitlestirmesini saglar. Veri, parametreler kullanarak fonksiyonlardan gecer.

tiklayarak fonksiyonumuzun
— parametrelerini

copla ekleyecegimiz pencereyi
F— Sekil 5-3°de gorebilirsiniz.

‘ Ekle

Duzenle

Sil

Déniig Tipi
Tamsay!
Reel
String
Boolean

@ Yok

Sekil 5-3 Fonksiyon uygulamasi Akis semasi 3. Kisim

Asagida verilen Sekil 5-4 fonksiyon parametrelerinin eklenecegi pencereyi
gostermektedir.

Parametreyi Dizenle X

( Parametre ) Bir Parametre verinin fonksiyona nasil gecirileceqgini belirtir. Bu

fonksiyonda kullanilan veri tipi ve gecici bir ad icerir.

Tip:

@ Tamsayl

Reel

String

Boolean

Sekil 5-4 Fonksiyon uygulamast Akis semasi 4. kisim

Parametre olarak iki farkli tamsay1 ekleyelim; bu tamsayilar a ve b olsun.
Parametreleri belirledikten sonra fonksiyon penceremiz Sekil 5-5’deki gibi olur.
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Fonksiyon Ozellikleri X

Bir fonksiyon programlarin kodlan tekrar kullanmasini ve mantigi
basitlestirmesini saglar. Veri, parametreler kullanarak fonksiyonlardan gecer.

4 Fonksiyon )

Fonksiyon Adi:
topla|
Parametreler:

Tamsayl a Ekle

Tamsayl b
Duzenle

Sil

Donus Tipi:
Tamsayl
Reel
String

Boolean

@ Yok

Sekil 5-5 Fonksiyon uygulamasi Akis semasi 5. kisim

OK sekmesine tikladiktan sonra, iist sekmedeki ana ekranda fonksiyonumuzun adi
Sekil 5-6’te oldugu gibi topla olarak degisecektir.

-
topla w - @~

Artik, topla fonksiyonunda yapilacak

[ topla islemleri buradan diizenleyebiliriz.
(Tamsayl a, Tamsayi b)

Sekil 5-6 Fonksiyon uygulamasi Akis semasi 6. kisim
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Sekil 5-7°te goriildigii gibi topla
fonksiyonunun i¢inde topla adinda bir
tamsay1 degiskeni tanimladik. Daha
topla sonra girilen a ve b sayilarinin toplamini
(Tamsayl a, Tamsayib) | topla degiskenine atadik. Son olarak, 1.

f say1 a, 2. say1 b ve topla degiskeninin
r 1
==

degeri ekrana ¢ikt1 olarak yazdirildi.

topla=a+b

Cikt "1.Say:"&a
Cikt "2.Say: "&b

g

Cikt topla

Sekil 5-7 Fonksiyon uygulamasi Akis semasi 7. kisim

Artik topla fonksiyonunda isimiz tamamlandi. Bu fonksiyonu ¢alistirmak icin iist
sekmedeki topla kismina tiklayarak burayr ana fonksiyonumuzla degistiriyoruz
(Sekil 5-8).

L topla w : @‘ Q‘ I

— @ Ana

\_ (3" em topla

@3 New Function

Sekil 5-8 Fonksiyon uygulamast Akis semast 8. kisim
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Akis semamizda OK kismina tiklayarak, Sekil 4-16°da
goriilen Kontrol sekmesi altindaki Cagirma kismina ¢ift
tikliyoruz ve agagida verilen (Sekil 5-9) pencereyi agiyoruz.

Kontrol

[ o |

Sekil 5-9 Fonksiyon uygulamasi Akis semasi 9. Kisim

Cagirma (Call) Ozellikleri X
= Cadgirma(Call) Komutu fonksiyona transferleri kontrol
Cadgirma - Sl , . -
> eder. Bilgi "argimanlan’ kullanarak igleve gecirir.

Bir fonksiyon adi giriniz. Parantez ile sinirlanmig argimaniar.

topla (sayil, sayi2|)

Sekil 5-10 Fonksiyon uygulamast Akis semasi 10. kisim

Sekil 5-10°da goriilen pencerede, topla fonksiyonunu c¢agirmak ve kullanicidan
alinan sayil ile sayi2 degiskenlerini toplamak i¢in topla (sayil, sayi2) yaziyoruz ve
ardindan OK sekmesine tikliyoruz.



86

Cikh "Latfen 1.Sayiyi giriniz.”

Girig sayi1

Flowgorithm Uygulamasi ile Algoritma Gelistirme

Son durumda akis semamiz Sekil 5-
11°deki gibi goriinmektedir. Artik
kullanicidan alinan iki say1, topla

Cikh "Latfen 2.Sayiy giriniz.”

Girig sayi2

topla(sayi1,sayi2)

) ) fonksiyonunda tanimladigimiz a ve b
LT T degiskenlerinin yerine gegerek toplanacak
ve ¢ikt1 olarak sayilarin toplami ekrana
yazdirilacaktir.
asi Akis semasi 11. kisim

Sekil 5-11 Fonksiyon uygulam

Program calistirildiginda, konsol ekraninda Sekil 5-12’daki ¢iktiy1 goriiriiz.

1I2I0ICICE

Latfen 1.Sayiyi giriniz.

Lutfen 2.Sayiyi giriniz.

1.8ayi: 15

2.Sayr: 10

Sekil 5-12 Fonksiyon uygulamast Akis semasinin ¢iktist
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Flowgorithm dosyasina ulagmak i¢in kodu okutunuz

5.1.1 Fonksiyon kullanimi érnegi (Bankamatik Uygulamasi)

Fonksiyonlar: anlamak icin bir bankamatik diisliniin; para ¢cekme, para yatirma ve
bakiye sorgulama islemlerinin her biri, arka planda calisan ayri1 birer fonksiyondur.
Simdi gerekli akis semalarini (Sekil 5-13) olusturarak baslayalim.

Degisken Tanimlamalari: miktar,
yatirma, secim, cekme, pin, gizliPin, k
ve islem adinda degiskenler tanimlanir.
Degiskenlerin Baslangi¢c Degerleri:
Tamsay miktar, yatirma, miktar baglangicta 1000 olarak atanir;
sedm, cekme, pin, giziiPin, k pin, islem ve cikis degiskenleri ise
sirastyla 0, "e" ve false olarak baslatilir.

Sekil 5-13 Bankamatik uygulamasi Ana Algoritma 1. Kisim
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( " .; Kullaniciyr yonlendirecek ¢iktilar,

) ’ menu fonksiyonu olarak sekil 5-
j; 14 gibi tanimlanir.

/ Gikt #5552 Hog Geldiniz

AXRXRRRRRRRARRN

o —

Cikh *1. Bakiye Sorgulama®

/ Gikti"2. Para Gekme®

=

Cikti *3. Para Yatirma®

Cikti 4. Cikig™

Cikti

PR AR R R AR RR AR AR R AR RRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRARAARN

Cikt "Seciminiz. "

Sekil 5-14Bankamatik uygulamasi Menu fonksiyon algoritmast

bekle . el e
\_ (Sting mesaj, Tamsayi sure) | Bekle Fonksiyonu (Bekle () ): Belirli bir siire

beklemek amaciyla kullanilir. Ancak,

D E— fonksiyon i¢indeki dongii bos oldugu i¢in
I aslinda herhangi bir islem gerceklestirmez.
Olusan sema Sekil 5-15’teki gibi olmaktadir.

Cikh mesaj

:l: Sonraki

i=0. sure

Sekil 5-15 Bankamatik uygulamasi bekle fonksiyonu akis semasi
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/' Cikti "LOTFEN GiZLi PIN
NUMARANIZI GIRINiZ:"

Girig pin

bekle("LUTFEN BEKLEYINiZ",
100000)

pin <> gizliPin -

/' Cikti "LUTFEN GECERLI
’ PAROLAYIGRINZ"

Sekil 5-16 Bankamatik uygulamasi Ana Algoritma 2. Kisim

Bu noktadan Sekil (5-16) itibaren gizliPin degiskeni 12345 olarak atanir ve pin,
kullanicidan alinan pin kodu ile sisteme atadigimiz gizliPin degerine esit oldugu
siirece devam edecek bir while dongiisii baslatilir.
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==

Girig secim

<_ secim==

Cikti "HESABIN [ZDAKI
BAKIYE: " & miktar

Sekil 5-17 Bankamatik uygulamasi Ana Algoritma 3. Kisim

Flowgorithm Uygulamasi ile Algoritma Gelistirme

menu fonksiyonu ile (Sekil 5-
17) segenekler listelenir ve
kullanicidan bir se¢im
yapmast istenir. 1. se¢im,
kullanicinin hesabindaki
bakiyeyi gosterir.
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/' Cikti "CEKMEK ISTEDIGINIZ
MIKTARI GIRINEZ

/" Cikts "LOTFEN MIKTARI
100°0N KATI OLARAK

_ cdkme > nuk:x:\— GIRINIZ™

bekde{"LOTFEN BEKLEYINIZ",
ST I
/" ciwOTFENPRANZI [/ bekde{"LOTFEN BEKLEYINIZ,
ALIN® 100000)

beide"LOTFEN BEKLEYINIZ,
100000)

" ikt "HESABINIZDAKI YENI
BAKIYE: " & mikxr

beide{"LOTFEN BEKLEYINIZ",
100000)

Sekil 5-18 Bankamatik uygulamasi Ana Algoritma 4. Kisim

2. se¢im, kullanicinin para ¢ekebilecegi segenektir. Burada (Sekil 5-18) ilk olarak,
cekmek istedigi miktarin 100’iin kati olmasi i¢in cekme degiskeninin 100 ile
kalansiz boliinebilmesi sarti konmustur. Ardindan, kullanicinin ¢ekmek istedigi
miktarin miktar degiskenindeki bakiyeden fazla olmasi durumunda ‘yetersiz
bakiye’ uyaris1 verilir; aksi halde, kullanict parasini ¢ekebilir.
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Yanhs

Cikti “YATIRMAK
ISTEDIGINIZ MIKTARI
GIRINIZ"

Girig yatirma

miktar = miktar + yatirma

bekle("LUTFEN BEKLEYINIZ",
100000)

Cikti "THESABINIZDAKI YENI
BAKIYE: " & miktar

bekle("LUTFEN BEKLEYINIZ",

100000)

Sekil 5-19 Bankamatik uygulamasi Ana Algoritma 5. Kisim

Flowgorithm Uygulamasi ile Algoritma Gelistirme

3. se¢im, kullanicinin yatirdig:
paray1 anaparaya, yani miktar
degiskenine ekleyen segenek
Sekil 5-19°da gosterilmistir.
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93

Yanis 4. se¢im (Sekil 5-20),
g while dongiisiinii
‘ sonlandirmak i¢in
Cikti "BASKA BIR ISLEM ‘ kullan1c1ya sunulur; bu,

YAPMAK ISTER MISINIZ? (e/ [ o ..
e cikis degiskenini True

RS Kullanicr ‘h’ harfine
: | bastiginda déngii sona
: erer ve programdan
cikalir.

(islem = "h" OR islem = "H"|

yapmak amaciyla yapilir.

" it "KARTINIZIALIN®

bekle("LUTFEN BEKLEYINIZ",
100000)

‘ Cikhi "ATM SERVISLERIMIZI
KULLANDIGINIZ iGIN
TESEKKURLER"

Flowgorithm dosyasina ulagmak i¢in
kodu okutunuz




6 Boliim

6.1 Grafik Sekilleri
6.1.1 Sekli Temizle

Bu sembol (Sekil 6-1), grafik penceresi i¢in kullanilir. Arka plani temizler ve
imleci baslangi¢ noktasina (Ana Sayfa konumuna) geri dondiiriir.

Clear

Sekil 6-1 Temizle

6.1.2 leri
Ileri sembolii (Sekil 6-2) grafik penceresiyle birlikte kullanilir. Bir kalem gérevi
goren ‘kaplumbagay1’ (imleci) belirli bir mesafe ileri hareket ettirir. Eger ‘Kalem

Asagr’ secili ise kaplumbaga ilerlerken bir ¢izgi ¢izer; secili degilse kaplumbaga
herhangi bir iz birakmadan hareket eder.

> Forward >

Sekil 6-2 Ileri

6.1.3 Ev

Ev sekli (Sekil 6-3), Turtle Graphics penceresinde kullanilir ve kaplumbagay1
(imleci) baglangi¢c konumuna, yani ‘Ev’ noktasina geri gotiiriir.

e

Sekil 6-3 Ev
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6.1.4 Doniis

Bu sembol (Sekil 6-4), grafik ekraninda kaplumbaganin (imlecin) ka¢ derece ve
hangi yonde donecegini belirtir.

Turn

Sekil 6-4 Doniis
6.1.5 Cokgen Cizme Uygulamasi
Cokgen cizerken kenar sayisi degisse de 'ilerle ve don' algoritmasi hep aynidir;

fonksiyonlar iste bu ortak mantigi tek bir kaliba dokmemizi saglar. Sekil 6-5 ile verilen
sema ile uygulamamizi olusturmaya baslayabiliriz.

Cikti "Kag kenarli cokgen
cizelim?"

Girig kenarSayisi

Cikti “Cokgenler en az 3 kenarl
olmalidir*

kenarSayisi<3

Yanlg

Sekil 6-5 Cokgen ¢izme uygulamast akis semasi ana algoritma
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Oncelikle tamsayn tiiriinde i ve kenarSayisi degiskenlerini tanimladik. Ardindan bir
DO dongiisti kullanarak, kullanic1 kenarSayisi degiskenine 3’ten kiigiik bir deger
girdiginde yeniden giris yapmasini sagladik. Kullanic1 kenarSayisi degerini 3 veya
daha biiyiik girdiginde DO dongiisii sona ermektedir.

Sonraki Yanda gosterildigi gibi (Sekil 6-6)

bir for dongilisii tanimladik. Bu
' ' dongii, 1’den baslayarak

kullanicinin girdigi kenar sayisina
kadar ¢alisacaktir. Simdi, for

b
360 / kenarSayisi sola dén dongiisiiniin  igerisinde yapilan

islemleri inceleyelim.

Sekil 6-6 Cokgen ¢izme uygulamas: for dongtisii

Akis semasindaki ok simgesine
tikladigimizda, Kaplumbaga Grafik Penceresi béliimiinde yer alan Ileri semboliinii
secip semamiza ekliyoruz.

Sema}{a ekledigimiz Ileri semboliine (Sekil
6-7) cift tikladigimizda, kaplumbaganin kag
birim ilerleyecegini belirleyebilecegimiz

ller ayar penceresi agilir.

|@

Sekil 6-7 Kaplumbaga grafik ekleme ekrani

Asag bir ifade girin” kismina /00 yazdik. For dongiisiiniin her adiminda imle¢ 100
birim ileri hareket edecek ve Kalem Asagi secili oldugu i¢in ilerlerken ¢izim
yapacaktir. Eger Kalem Asag: segili degilse imle¢ yine ilerler, ancak bu ilerleme
sirasinda herhangi bir ¢izim olusmaz.
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lleri Ozellikler X

Ondeki sekil, kaplumbagday belirli bir mesafe kadar hareket ettirir.
Kalem agagidaysa, bir cizgi cizecekdir.

Asagiya bir ifade girin:

100

KalemAsadi

Sekil 6-8 Ileri seklini ekleme ekrani

Sonrasinda, kaplumbaga grafik sekmelerinin altindaki doniis semboliinii (Sekil 6-
8) semamiza ekliyoruz. Bu sembole ¢ift tikladigimizda asagidaki pencere (Sekil 6-
9) acilmaktadir.

Ozellikleri Déndir X

Donus sekli, grafik kaplumbaganin acisini belirli sayida derece
degistirir.

<\/:| Sol

Asagiya bir ifade girin:

360 / kenarSayisi

Sekil 6-9 Doniis seklini ekleme ekrani
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Bu pencere, imlecin hangi yone donecegini ve doniis agisini belirledigimiz ekrandir.
Yon olarak sol, ac1 olarak ise ¢okgenlerde kullanilan dis a¢1 formiilii olan 360/n
kurali se¢ilmistir. Kullanic1 ka¢ kenar girecekse, 360 sayisini o kenar sayisina
bolerek dis agiy1 elde etmis oluyoruz. Ornegin kullanici ii¢ kenarli bir cokgen
secerse dis ac1 120 derece olacaktir. Boylece her dongiide imle¢ 120 derece donerek
Sekil 6-10’daki gibi bir liggen olusturur.

< kaplumbaga grafik - [m] X

Sl e o mme >

Kag kenarli cokgen cizelim?

Sekil 6-10 Programin ¢iktist

Flowgorithm dosyasina ulagmak i¢in
kodu okutunuz
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6.1.6 Merdiven ¢cizme uygulamasi

Karmasik goriinen bir merdiven yapisi, aslinda basit bir 'Basamak Ciz' fonksiyonunun
belirli bir diizende tekrar tekrar ¢agrilmasindan ibarettir. Sekil 6-11 ile verilen akis
semasin olusturarak fonksiyonumuza baslayalim.

ihtiyaciomiz olan sayac ve i
degiskenlerini tanimladik. sayac
degiskeni, merdivenin kac
basamakli olacagini kullanicidan
almak icin kullanilacak olan
degiskendir.

Cikti "Kac basamakli
merdiven cizmek istersiniz ?*

Girig sayac

Sekil 6-11 Ana fonksiyon 1. kisim

Sonraki Ardindan bir for dongiisii (Sekil

6-12) olusturuyoruz ve bu
Tamam dongii 1'den baslayip sayac

degiskeninin degerine kadar
devam ediyor. Kalem Asagi
secenegi isaretliyken, imlecin

50 birim ¢izip 90 derece saga

donmesini; ardindan tekrar 50
birim cizip bu kez 90 derece
sola donmesini saglayan bir
dongii tanimladik. Bu islem 15
kez tekrarlandiginda Sekil 6-13

elde edilmektedir.

Sekil 6-12 Ana fonksiyon 2. kisim
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Sekil 6-13 Programin bu kisma kadar olan ¢iktist

e Son olarak grafigi tamamlamak icin imleci 180
derece saga dondiirdik ve merdivenin her
basamagi 50 birim oldugundan, yukariya dogru
X toplamda saya¢ x 50 birim ilerlettik. Ayni sekilde,
) 50 * sayac ¢iz ':;,, merdiven 15 basamak i¢in saga dogru da 15 x 50
birim kaydig1 icin imleci geri konumlandirmak
adina 6nce 90 derece saga dondiirdiik ve ardindan
tekrar sayag¢ x 50 birim ileri gonderdik (Sekil 6-14).
Bu islemler tamamlandiginda merdiven sekli
olusturulmus olur. Son durumda grafigimiz Sekil 6-
15’teki gibi gériinmektedir.

Sekil 6-14 Ana program 3. kisim
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Sekil 6-15 Programin son halinin ¢iktis

Flowgorithm dosyasina ulagmak i¢in
kodu okutunuz

6.1.7 Fraktal Cizdirme Uygulamasi

Fraktallar, par¢anin biitiine benzedigi sekillerdir; biz de fonksiyonumuza 'bir dal ¢iz
ve ucuna daha kii¢iik iki dal daha ¢izmesi i¢cin kendini tekrar cagir' diyerek bu
biiyiileyici desenleri olustururuz.

1. Ucgen adinda bir fonksiyon tanimlanir.
Bu fonksiyon, fraktal {icgenin olusturulmasindan sorumludur. iki
parametre alir:

uzunluk: Uggenin kenar uzunlugu
derinlik: Fraktalin kaginci derinlik seviyesine kadar olusturulacagi

2. if(derinlik>0) kosulu uygulanir.

Bu kosul, derinlik degerinin 0’dan biiyiik olup olmadigini kontrol eder.



102

Flowgorithm Uygulamasi ile Algoritma Gelistirme

Derinlik 0’dan biiyiikse fraktal ticgenin olusturulmasi devam eder. Kosulun
icinde bir for dongiisli tanimlanir.

i degiskeni 1’den baslayarak 3’e kadar artan bir dongii kuruludur.
Bu dongii, liggenin {i¢ kenar1 icin yapilacak iglemleri tekrarlar. Bir iggen ii¢
kenardan olustugu i¢in dongii 3 kez calisir.

uzunluk / 3 kadar ¢iz:
Uggenin her bir kenari i¢in, kenar uzunlugunun iicte biri kadar ¢izgi ¢izilir.

Ucgen(uzunluk / 3, derinlik - 1) seklinde fonksiyon kendini yeniden ¢agirir.
Bu ¢agrida kenar uzunlugu ticte bire diistiriiliir, derinlik ise bir azaltilir. Bu
islem, her seviyede tliggenin kiiclilerek daha detayli hale gelmesini saglar.

Yeniden uzunluk / 3 kadar ¢izilir.
Boylece tliggenin her kenar1 i¢in toplam ii¢ segment ¢izilmis olur.

120 derece saga don:
Ug kenardan her biri ¢izildikten sonra imle¢ 120 derece saga déner. Bu
doniis iggenin yapisini olusturur.

Ana Fonksiyonun Tanimlanmasi

1.

Oncelikle  derinlik  isimli  bir tamsayr degiskeni tanimlanr.
Kullanicidan bu degiskeni 1 ile 7 arasinda bir deger girmesi istenir.

Ucgen fonksiyonu Ucgen(yiikseklik, derinlik) seklinde cagrilir.
Burada yiikseklik 200 olarak belirlenmistir. Yani fonksiyon su sekilde
calistirilir:

Ucgen(200, derinlik)

. Belirlenen derinlikte olusturulmus fraktal iicgen ekranda Sekil 6-16’daki

gibi goriintiilenir.
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Sekil 6-16 Fraktal ornegi

https://drive.google.com/file/d/1QHIleZxL. W2dJkQ4Y2fX0S8 X tr V-
49V/view?usp=drive link linkini tiklayarak uygulamanin pdf dosyasina

ulagabilirsiniz.

Flowgorithm dosyasina ulagmak i¢in
kodu okutunuz



https://drive.google.com/file/d/1QHlleZxLW2dJkQ4Y2fX0S8XLtr_V-49V/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1QHlleZxLW2dJkQ4Y2fX0S8XLtr_V-49V/view?usp=drive_link

7 Boluim

7.1 Dosya 1/0 Sekilleri
7.1.1 A¢ik

Belirli bir dosyanin okunmasina veya yazilmasina izin vermek i¢in Sekil 7-1 kullanilir.
Dosya ad1 tirnak isaretleri igerisinde belirtildikten sonra, alt sekmelerden dosya modu

secilerek okuma ya da yazma islemi belirlenir.

Open

Sekil 7-1 A¢ik
7.1.2 Kapali

Kapatma ifadesi (Sekil 7-2), acik olan bir dosyanin okunmasi veya dosyaya
yazilmasi islemini sonlandirir. Program sona ermeden oOnce tiim dosyalarin

kapatilmasi1 gerekir.

Close

Sekil 7-2 Kapali
7.1.3 Okuma

Bu sembol (Sekil 7-3), acilan dosyadan bir degeri okur ve okunan bu ifadeyi bir

(e |

Sekil 7-3 Okuma

degiskende saklar.
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7.1.4 Yazma

Bir ifadeyi degerlendirir ve sonucunu agik olan dosyaya kaydetmek i¢in verilen
Sekil 7-4 kullanilir.

Write

Sekil 7-4 Yazma

7.1.5 Dosya Okuma Ornegi

Icinde meyve isimleri bulunan bir .txt uzantili metin belgesi olusturalim.
Dosyamizin adi1 meyveler.txt olacak ve Flowgorithm dosyamiz ile bu metin
dosyasmin ayni1 klasérde yer almasi gerekir. Ornegin her iki dosyayr da
masaiistiinde tutabilirsiniz.

Sonrasinda akis semamiza (Sekil 7-5) bir String
degisken tanimlamamiz gerekir. Bu degiskenin adi
textDosyasi olsun. Bu tanimlamayi1 yaptiktan sonra
semamiza Acik ifadesini ekliyoruz. Uzerine cift

String textDosyasi

tikladigimizda ise asagidaki pencere acilacaktir.

Sekil 7-5 Ana algoritma 1. Kisum
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Ozellikleri Ag X

/] Open Statement, verilerin bir dosyadan okunmasina veya
yazilmasina izin verir.

Asagiya bir ifade girin:

"meyveler.txt"™

Sekil 7-6 Okumak istedigimiz dosyayr akis semasina ekleme ekrani

Acilan bu pencerede (Sekil 7-6), tirnak isaretleri igerisine okumak istedigimiz
dosyanin adin1 uzantisiyla birlikte yaziyoruz. Okuma islemi yapacagimiz i¢in Mod
bolimiinden “Okumak” secgenegini isaretliyoruz ve ardindan OK sekmesine
tiklayarak akis semasina geri doniiyoruz.

Bu adimla birlikte meyveler.txt dosyasini okumak {izere agmis olduk. Simdi, bu
dosyanin i¢indeki verileri daha 6nce tanimladigimiz String textDosyas: degiskenine
aktarmamiz gerekiyor. Bunun i¢in akis semamiza bir while dongiisii ekleyelim.

While dongiisiinde sart olarak not eof() 0zel fonksiyonunu kullanalim. Bu
fonksiyon, dosyanin sonuna ulasilana kadar metin dosyast icindeki verilere
erismemizi saglar.
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Artik  textDosyast  degiskeninde

bulunan verileri okuyarak ¢ikt1 olarak

Yanlis alabiliriz. Semada da goriildigi gibi

textDosyasi oku (Sekil 7-7), while dongiimiiziin i¢ine

Okumak ifadesini ekliyoruz. Bu

J— ifadeye ¢ift tikladigimizda acilan

Cikti textDosyas! pencereye, okumak istedigimiz

: String  degiskeninin adim1  yani

textDosyast yazip OK sekmesine
tikliyoruz.

not eof()

Kapat okuma Verileri konsol ekranina yazdirmak
icin ise textDosyasi degiskenini ¢ikti
olarak while dongiisiiniin igine
ekliyoruz. Boylece dosyada yer alan
her satir, dongii ilerledik¢ce ekranda
goriintiillenmis olur.

Sekil 7-7 Dosya okuma eklendikten sonra akis
semasmdaki goriiniim

Son olarak, Flowgorithm’de agilan her dosyanin kapatilmasi zorunludur. Bu
nedenle akis semamiza bir adet Kapat ifadesi ekliyoruz. Bu ifadeye ¢ift tiklayip
acilan pencerede Mod: Okumak se¢enegini isaretleyerek OK sekmesine tikliyoruz.
Boylece program tamamlanmis olur. Program c¢alistirildiginda konsol ekrani
asagidaki gibi (Sekil 7-8) gortinmektedir.

< Konsol - O X

el e o mms >

Elma
Armut
Portakal

Mandalina

| Erik

Kiraz

Sekil 7-8 Program ¢aligtirildiktan sonra olusan ¢ikti
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Flowgorithm dosyasina ulagmak i¢in
kodu okutunuz

7.1.6 1’den 10’a kadar olan sayilarin karelerini alip txt
dosyasina yazdiran program

Dosya islemlerinin mantigin1 kavramak adina, doéngiileri ve yazdirma komutlarini
birlestirerek 1’den 10’a kadar olan sayilarin karelerini harici bir dosyaya kaydeden
su o6rnegi (Sekil 7-9) inceleyelim.

Akis semamiza tamsayi tiirtinde bir i degiskeni ekleyelim.
Ardindan, sayilarin karelerini yazdirmak i¢in kullanilacak
olan .txt dosyasini agmamiz gerekir. Bu dosya, program
tarafindan otomatik olarak olusturulacaktir. Bu nedenle
semamiza Acik ifadesini ekleyelim ve tlzerine cift
tiklayarak asagidaki pencereyi acalim.

=

Sekil 7-9 Akis semasina acik sekli ekleme ekrani
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Ozellikleri Ag X

/] Open Statement, verilerin bir dosyadan okunmasina veya
yazilmasina izin verir.

Asagiya bir ifade girin:
"sayilarin kareleri.txt"

Mod:

Okumak

@ Yazmak

Sekil 7-10 Okumak istedigimiz dosyay1 belirleme ekrani

Acilan pencerede (Sekil 7-10), olusturmak istedigimiz dosyanin adini tirnak
isaretleri i¢inde yazalim. Dosyamiza “sayilarin kareleri.txt” seklinde bir isim
verdikten sonra, dosyaya veri yazacagimiz i¢in Mod bdlimiinden “Yazmak”
segenegini isaretleyelim ve OK sekmesine tiklayalim.

Ardindan akis semamiza bir for dongiisii ekleyelim. Bu dongii, i degiskeni icin
1’den baslasin ve 10 degerine kadar caligsin.

Sonraki T, . . o
Donglimiiziin icine bir Yazmak blogu

ekleyelim (Sekil 7-11) ve bu bloga cift
Tamam tiklayarak agilan pencerenin igine i*2
ifadesini yazalim. Bu ifade, for dongiisi
her calistiginda o anki i degerinin karesini
actk  durumda olan .txt dosyasina
kaydedecektir.

Son olarak, acik olan dosyay: kapatmak
icin akis semamiza bir Kapat blogu
ekleyelim. Bu blokta Mod: Yazmak secili
olmalidir. Tim adimlar tamamlandiktan
sonra programi calistirabiliriz.

Sekil 7-11 Akis semasina dosya i¢inde yapilmasi istenen sekillerin ekleme ekrani
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Program calistiktan sonra, Flowgorithm dosyamizin

§3 . bulundugu konumda “sayilarin kareleri.txt” adli bir

metin belgesi olusur (Sekil 6-12). Bu dosyanin i¢inde,

sayilarinKar.... sayilarin I’den 10’a kadar olan sayilarin kareleri alt alta
kareleri.txt gelecek sekilde yazilmis olarak bulunur.

Sekil 7-12 Program ¢alistiktan sonra olusan txt dosyast

n ﬁﬂ"l

. Flowgorithm dosyasina ulasmak i¢in
- kodu okutunuz




8 Bolum

Flowgorithm’de olusturdugumuz akis semalarini farkli yazilim dillerinde ¢ikti
olarak alabiliriz. Asagidaki Sekil 8-1’de, ¢ikt1 olarak doniistiirebilecegimiz yazilim
dilleri gosterilmektedir.

JavaScript Python VBA (Excel)

Visual Basic

Kotlin NET

Applescript QBasic

AutoHotKey Ruby

Gaddis Sozde

Bash kod

MATLAB Scala

Smalltalk IBO So6zde kod

Otomatik Sézde
kod

Fortran 2003 Transact-SQL

Groovy TypeScript

Java Powershell VBA

&)
@
©
©
©
®
<
e

Q002000006
OO00CCDOOO

Sekil 8-1 Flowgorithm ile akis semalarini doniistiirebilecegimiz diller
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8.2 Genel Ornek Uygulamalar
8.2.1 ATM Simiilasyonu

Siniflar (Classes) ve Nesneler (Objects) arasindaki iliskiyi anlamanin en iyi
yollarindan biri, her miisterinin ve hesabin ayr1 birer nesne olarak ele alindig1 bir
bankamatik sistemi tasarlamaktir. Sekil 8-2 de ihtiyacimiz olan tiim degiskenler
tanimlanmigtir. Bu degiskenlerin nasil kullanilacagi ise programin ilerleyen
asamalarinda agiklanacaktir.

Ana )

r 1
I Tamsay bakiye

bakiye = 1000

girilenSifre =0

[]

I Tamsay sistemSifresi devamDurumu = “hayir"
I
I cikilsinMi = False

Sekil 8-2 Ana fonksiyonumuz 1. kisim

Sekil 8-2 de ihtiyacimiz olan tiim degiskenler tanimlanmistir. Bu degiskenlerin nasil
kullanilacagi ise programin ilerleyen asamalarinda agiklanacaktir.
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- Ana programimiza baslamadan 6nce

[ ) “bekle” seklinde bir fonksiyon (Sekil 8-

\_ (String mesaj, Tamsay sdre) /

3) tanimladik. Bu fonksiyonun

kullanilabilmesi i¢in, mesaj ve siire

bilgilerini girerek tanimlama yapilmasi

gerekir. Fonksiyonu, programin farkli

boliimleri arasinda kisa bir bekleme

stiresi olusturmak i¢in kullanacagiz.
Cikh mesaj / Fonksiyon cagrildiginda, stire

" degiskenine hangi deger atanmigsa,

l Sonraki icindeki bos for dongiisii o deger lfachlar‘
calisacak ve program akisinda belirli bir
gecikme olusacaktir.

i=0.sure

Tamam

Sekil 8-3 Bekle Fonksiyonumuz

Ana fonksiyonumuza geri dondiik. Kullaniciya,
Sekil 8-4’te gosterildigi gibi “Kartinizi takiniz”
seklinde bir c¢ikti verdik. Ardindan “Liitfen

) » bekleyiniz” ifadesinin konsol ekraninda bir siire
bekle("Lutfen Bekleyiniz", - ... . . .. .
100000) goriinmesi i¢in bekle fonksiyonunu, siire degiskeni
100000 olacak sekilde c¢agirdik. Fonksiyon

icindeki for dongiisii 100000 kez bos donecegi i¢in
kisa bir bekleme siiresi olusacaktir. Ayrica
kullanictnin ~ kart  sifresi 12345  olarak
belirlenmistir.

Cikt "Kartinizi Takiniz"

sistemSifresi = 12345

Sekil 8-4 Ana fonksiyon 2. kisim
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girilenSifre <= sistemSifresi

Yanlig
Cikti "Latfen Sifrenizi Giriniz: *

Girig girilenSifre

bekle("Lutfen Bekleyiniz",
100000)

Yanlhs
" girilenSifre <= sistemSifresi

Cikh "Latfen Sifrenizi Dodru
Giriniz®

Sekil 8-5 Ana fonksiyon 3. kisim

Programin devaminda bir while dongiisii (Sekil 8-5) tanimladik. Bu dongii i¢inde
kullanicidan bir sifre girmesi istenir ve girilen deger girilenSifre degiskenine atanir.
Kullanici, sistemSifresi ile ayni1 sifreyi girene kadar dongili devam eder. Her yanlis
giriste kullanici “Liitfen sifrenizi dogru giriniz.” seklinde uyarilir. Sifre dogru
girildiginde ise program dongiiden ¢ikar.

Degiskenleri tanimlarken Boolean tiiriinde cikilsinMi = false seklinde bir degisken
olusturmustuk. Bu degisken, kullanici istemedigi siirece programin kapanmamasini
saglamak i¢in kullanilacaktir. Bu amagla bir do dongiisii (Sekil 8-6) tanimliyoruz
ve bu adimdan sonra tiim bloklarimizi bu dongiiniin igine yerlestiriyoruz.

cikilsinMi=false

Yanhs

Sekil 8-6 Ana fonksiyon 4. kisim
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Cikt "******* ATM Servislerine
H 0 § g e I dl n iz AXXXRXRRRRRRRRN

Cikti *1. Hesaplar Bakiye
Durumu®

Cikh "2. Para Cek™

Cikti "3. Para Yatir”

Cikt 4. Gikig™

Cikt

PERRRRRR AR AR AR AR R AR R AR AR AR R AR RARRRRRRRRRRARRD

Cikh "Secim Yapiniz: *

Sekil 8-7 Menii fonksiyonu

Sekil 8-7’de gosterildigi gibi menu adl1 bir fonksiyon tanimliyoruz. Bu fonksiyonun
ozel bir islevi bulunmamaktadir; yalnizca ana fonksiyonun ¢ok kalabalik
gorliinmesini 0nlemek amaciyla meniiyii ayr1 bir fonksiyon olarak tasarladik.
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Girig secim

!

Yanlis e N Dodru

<_ secim=1 j

/' Giki "Hesap Bakiyeniz " &
bakiye

bekle("Lutfen Bekleyiniz",
100000)

Sekil 8-8 Ana fonksiyon 5. kisim

Ana fonksiyonumuza yeniden dondiik ve do dongiisiiniin igerisinde menu()
fonksiyonunu (Sekil 8-8) c¢agirdik. Kullanici programi ¢alistirdiginda, menu
fonksiyonunun ig¢indeki ¢iktilar konsol ekraninda goriintiilenecektir. Ardindan
kullaniciya dort farkli secenek sunulmustur. Kullanicidan alinan deger secim
degiskenine atanir ve bu dort durum sirayla degerlendirilir.

Eger secim = I ise, kullanict hesap bakiyesini goriintiilemek istemis olur. Semada
goriildiigi gibi, bu durumda hesap bakiyesi konsol ekranina yazdirilir ve kisa bir
beklemenin ardindan do dongiisii basa doner. Boylece menii yeniden ekrana
yazdirilir ve kullanicidan tekrar bir se¢cim yapmasi istenir.
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Cikti “Cekmek istediginiz tutan

giriniz:"

Girig cekilenPara

Yanhs

Cikti "LUTFEN MIKTARI
100'UN KATLARI OLARAK
GIRINIZ"

Sekil 8-9 Ana fonksiyon 6. kisim

Kullanict secim degiskenine 2 degerini girdiginde, konsol ekraninda “Liitfen
cekmek istediginiz tutar: giriniz.” seklinde bir bilgilendirme mesaj1 goriintiilenir ve
ardindan kullanicidan cekilenPara degiskenine bir deger girmesi istenir.

Girilen tutarin isleme uygun olup olmadig: bir dizi kosulla kontrol edilir. i1k olarak,
cekilmek istenen tutarin 100'n kat1 olup olmadigt incelenir. Eger cekilenPara %
100 != 0 ise, konsol ekranina “Liitfen ¢ektiginiz tutar 100 ’iin kat: olsun.” uyarisi
yazdirilir.

Tutar 100'iin katiysa, bu kez farkli bir kosulla ¢ekilmek istenen miktarin mevcut
bakiyeden biiyiik olup olmadigi kontrol edilir. Eger cekilenPara > bakiye ise
kullaniciya “Yetersiz bakiye.” uyarisi verilir.

Bu iki kosul saglanmiyorsa, islem basariyla gerceklestirilir. Bakiye, bakiye =
bakiye- cekilenPara seklinde giincellenir; kullaniciya kartini almast gerektigi
bildirilir ve kisa bir bekleme siiresinin ardindan giincel bakiye konsol ekranina
yazdirilir. Olusan algoritma Sekil 8-9’daki gibi olmaktadir.
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Tiim bu islemler tamamlandiktan sonra do dongiisii basa doner ve menii fonksiyonu
yeniden c¢agrilarak kullanicidan tekrar bir se¢im yapmasi Sekil 8-10’daki gibi
istenir.

Cikt "Yatirmak istediginiz

miktari girin”

Girig yatirilanPara

bakiye = bakiye + yatirilanPara

bekle("Liutfen Bekleyiniz",
100000)

Cikh "Guncel Bakiyeniz: " &
bakiye

Sekil 8-10 Ana fonksiyon 7. kisim

Secim degiskeninin degeri 3 olarak girildiginde, kullanic1 konsol ekraninda para
yatirma islemi i¢in yonlendirilir ve “Liitfen yatirmak istediginiz tutar1 giriniz.”
seklinde bir mesaj goriintiilenir. Kullanicinin girdigi deger yatirilanPara

degiskenine atanir.

Bu degerin alinmasinin ardindan, mevcut bakiye bakiye = bakiye + yatirilanPara
ifadesiyle giincellenir ve boylece yeni bakiye miktar1 elde edilmis olur. Ardindan
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bekle fonksiyonunun ¢aligsmasiyla kisa bir duraklama saglanir ve kullaniciya giincel
bakiye bilgisi konsol ekraninda gosterilir.

Tim bu islemler tamamlandiktan sonra do dongiisii tekrar basa doner ve menii
fonksiyonu yeniden ¢alistirilarak kullanicidan tekrar bir se¢im yapmas: Sekil 8-
11°deki gibi istenir.

Yanlig

Cikh "Bagka bir iglem yapmak
istermisiniz ?(evet/hayir)”

Girig devamDurumu

Sekil 8-11 Ana fonksiyon 8. kisim

Secim degiskeninin 4 olarak girilmesi, kullanicinin programdan ¢ikmak istedigi
anlamina gelen menii segenegidir. Bu asamada kullaniciya “Programdan ¢ikmak
istiyor musunuz? (evet/hayir)” seklinde bir soru yoneltilir. Kullanicinin girdigi
yanit, devamDurumu degiskenine atanir. Bu degiskenin degeri, do dongiisiiniin
sonlandirilip sonlandirilmayacagini  belirleyecegi i¢in programin kapanma
kosulunu kontrol eden temel unsur olarak kullanilir.

Kullanici devamDurumu degiskenine “hayir” degerini girdiginde, konsol ekraninda
“Kartiniz1 alin1z.” ifadesi goriintiilenir ve kisa bir bekleme siiresi uygulanir. Ardindan
sistem, “ATM servislerimizi kullandiginiz i¢in tesekkiir ederiz.” mesajint ekrana
yazdirir. Bu igslemden sonra cikilsinMi degiskeninin degeri true olarak giincellenir.

Programin basinda do dongiisiiniin ¢aligma kosulu cikilsinMi degiskeni false oldugu
siirece dongiliniin devam etmesi seklinde tanimlandigi igin, degerin true olarak
degismesiyle birlikte dongii sonlanir ve program kapanir. Olusan akis semas1 Sekil 8-
12°deki gibi olmaktadir.
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Cikt "Kartinizi aliniz”

bekle("Latfen Bekleyiniz",
100000)

Cikti "ATM servislerimizi
kullandiginiz icin tegekkir
ederiz”

cikilsinMi = False 4—,
Yanhs

( Son )

Sekil 8-12 Ana fonksiyon 9. kisim

8.2.2 Verilen semanin Python ¢iktisi

def bekle(mesaj, siire):
print(mesaj)
for i in range(0, siire + 1, 1):
pass

def menii():
print("*FFFxExRE ATM Servislerine Hoggeldiniz *###x#asickeickaskoxm)
print("1. Hesaplar Bakiye Durumu")
print("2. Para Cek")
print("3. Para Yatir")
print("4. Cikis")

print("****************************************************")

print("Se¢im Yapiniz : ")
# Main

bakiye = 1000
girilenSifre = 0
devamDurumu = "hayr"
cikilsinMi = False
print("Kartiniz1 Takiniz")
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bekle("Liitfen Bekleyiniz", 100000)
sistemSifresi = 12345

while girilenSifre != sistemSifresi:
print("Liitfen Sifrenizi Giriniz: ")
girilenSifre = int(input())
bekle("Liitfen Bekleyiniz", 100000)
if girilenSifre != sistemSifresi:
print("Liitfen Sifrenizi Dogru Giriniz")

while True:
menii()
secim = int(input())

if secim == 1:
print("Hesap Bakiyeniz: " + str(bakiye))
bekle("Liitfen Bekleyiniz", 100000)
if secim == 2:
print("Cekmek istediginiz tutar1 giriniz:")
cekilenPara = int(input())
if cekilenPara % 100 != 0:
print("LUTFEN MIKTARI 100'UN KATLARI OLARAK GIRINiZ")
else:
if cekilenPara > bakiye:
print("Yetersiz Bakiye")
else:
bakiye = bakiye - cekilenPara
print("Liitfen Paraniz1 Alin1z")
bekle("Liitfen Bekleyiniz", 100000)
print("Giincel Bakiye: " + str(bakiye))
if secim == 3:
print("Yatirmak istediginiz miktar1 girin")
yatirilanPara = int(input())
bakiye = bakiye + yatirilanPara
bekle("Liitfen Bekleyiniz", 100000)
print("Giincel Bakiyeniz: " + str(bakiye))
if secim == 4:
print("Bagka bir islem yapmak istermisiniz ?(evet/hayir)")
devamDurumu = input()
if devamDurumu == "hayir":
print("Kartinizi aliniz")
bekle("Liitfen Bekleyiniz", 100000)
print("ATM servislerimizi kullandiginiz i¢in tesekkiir ederiz")
cikilsinMi = True
if cikilsinMi != False: break

121
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Flowgorithm dosyasina ulagmak i¢in
kodu okutunuz

8.2.3 X0X Oyununun Akis Semasi

Oyunumuzu tasarlarken, asagidaki gorselde (Sekil 8-13) yer aldigi gibi 3x3
boyutunda bir matrisi kullaniciya ¢ikt1 olarak sunacagiz. Kullanici bir konum
secgtiginde secilen hiicreye “X”, bilgisayar bir konum sectiginde ise “O” sembolii
yerlestirilecek ve oyun bu sekilde ilerleyecektir.

171819]

|415]6]

Tahta isimli, String tiirtinde bir
dizi tamimladik (Sekil 8-14) ve
bu dizinin boyutunu 10 olarak
belirledik. Bir for dongiisii ve
index degiskeni  kullanarak
dizinin her bir elemanina
karsilik gelen indeks
numaralarini olusturmus
olacagiz. Program calistiginda
Sonraki for dongiisii sirastyla:

tahta[0], tahta[ 1], tahta[2],
tahta[3], tahta[4], tahta[5],
tahta[index] = tostring(index+1) tahta[6], tahta[7], tahta[8]
seklinde dizinin elemanlarini
olusturur ve oyun tahtasinin
baslangi¢c durumunu hazirlar.

Sekil 8-14 Ana fonksiyon 1. kisim
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Ana programda kullanacagimiz degiskenler Sekil 8-15’de gosterilmistir. Bu
degiskenler, oyunun akisini kontrol etmek, kullanicidan alinan degerleri saklamak
ve oyun tahtasinin giincel durumunu takip etmek amaciyla kullanilacaktir.

]
I String guncelOyuncu

oyunaDevamMi

oyuncu = TRUE kazananVarMi= TRUE

dahaFazlaKare = FALSE

[]
I Boolean oyuncu, kazanan,

Boolean kazananVarMi,
DahaFazlaKare

Sekil 8-15 Ana fonksiyon 2. kisim

‘ tahtayiCiz \ Oyun tahtasini konsol ekraninda
\_ (String Dizitahta) goriintiilemek i¢in
i tahtayiCiz(tahta) isimli bir
. s fonksiyon (Sekil 8-16)
j — / tanimliyoruz. Bu fonksiyon, ana
1 programdan gonderilen tahta[]
/' CkiT &tahtal6]& T &tahtal7]& T&  / dizisindeki giincel degerleri
tahta[8] & T' kullanarak oyun tahtasini konsol
I ekranina ¢izer. Boylece kullanici,
hamlelerden sonra tahtanin son
/  Ckt'T"&tahta[3] & T" & tahta[d] & T'&  / durumunu gorebilir.
Fonksiyon tanimlandiktan sonra
ana programa geri donerek

tahta[S] & T

CiktiT" & tahta[0] & T & tahta[1] & T &  / tahtayiCiz fonksiyonunu
tahta[2] & T cagirtyoruz.

Sekil 8-16 Tahta ¢izme fonksiyonu
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tahtayiCiz(tahta)

oyunaDevamMi

Cikti "sira sizde”

/' Gikti"Simdi bilgisayarn hamles?  /

pcHamlesi(tahta) I oyuncuHamilesi(tahta)

Sekil 8-17 Ana fonksiyon 3. kisim

tahtayiCiz fonksiyonunu ¢agirdiktan sonra oyunumuzu programlamaya devam
etmek i¢in bir while dongiisii (Sekil 8-17) olusturuyoruz. Dongiiniin kosulu olarak,
daha 6nce tanimlamis oldugumuz boolean tiiriindeki oyunaDevamMi degiskenini
kullaniyoruz. Bu degiskenin degeri true oldugu siirece dongii calismaya devam
edecek; deger false oldugunda ise dongii sonlanacaktir.

Bu asamada while(oyunaDevamMi) dongiisiiniin igerisine bir if yapis1 ekliyoruz ve
bu yapiya kosul olarak boolean tiiriindeki oyuncu degiskenimizi veriyoruz. Eger
oyuncu degiskeninin degeri true ise oynama sirast kullanicida; deger false ise
oynama sirasi bilgisayardadir. O an hangi oyuncunun hamle yapacagini
belirleyebilmek i¢in string tiiriinde tanimladigimiz guncelOyuncu degiskenini
kullaniyoruz. Kullanici i¢in sembolii "X", bilgisayar i¢in ise "O" olarak belirlemis
bulunuyoruz.

Artik  oyuncu  hamlelerinin  kodlanmasina  gegebiliriz.  Bunun  i¢in
oyuncuHamlesi(tahta) isimli bir fonksiyon olusturarak kullanicinin hamle yapma
siirecini programlayacagiz.
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il | Fonksiyonumuzu olusturmaya, ihtiyag duydugumuz
degiskenleri tanimlayarak (Sekil 8-18) basladik. Bu
degiskenlerin her biri oyunun akisi igerisinde belirli
gorevler tistlenecektir. Her degiskenin nasil kullanilacag:
ise fonksiyonun ilerleyen asamalarinda ayrintili olarak

\ (String Dizi tahta) |

String guncelOyuncu

ncelOyuncu = "X"
I

Boo gecerli

Sekil 8-18 Oyuncu hamlesi ¢izme fonksiyonu

gecerli == FALSE

Yanlig
dizilndeksi = oyuncuKaresiSec
0

gecerli =
oyuncuSecimiGecerliMi
(tahta, dizilndeksi)

Sekil 8-19 Ana fonksiyon 4. kisim

Bir while dongiisii olusturuyoruz
(Sekil 8-19) ve bu dongii, boolean
tiirtindeki gecerli degiskeninin
degeri false oldugu siirece
caligmaya devam edecektir. Bu
yapinin kullanilmasindaki amag,
kullanicinin daha 6nce
isaretlenmis olan tahta[]
elemanlarindan birini segmesi
durumunda, gegersiz hamleyi
engelleyip ondan yeni bir se¢im
yapmasini saglamaktir.

Simdi, oyuncunun bir hamle yapmasini saglamak i¢in oyuncuKaresiSec() isimli

ayr1 bir fonksiyon tanimlayalim. Bu fonksiyondan donen deger, dizilndeksi

degiskenine atanacak ve boylece oyuncunun sectigi kare belirlenmis olacaktir.
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( oyuncukeresisec Yandaki fonksiyonda (Sekil 8-20), diziIndeksi
degiskeninin degerini kullanicinin belirlemesi
icin konsol ekranina bir ¢ikt1 verdik. Kullanicinin
girdigi deger, dizilndeksi degiskenine atanir.
Fonksiyonun doniis degeri olarak da dizilndeksi
belirlenmistir, boylece fonksiyon g¢agrildiginda

/Gt "Hangi Kare® kullanicinin secimi elde edilmis olur.

Girig dizilndeksi

( Déndir Tamsay: dizilndeksi )

Sekil 8-20 Oyumcu karesi segme Fonksiyonu

Artik kullanictya bir kare sectirdigimize gore, secilen karenin gecerli olup
olmadigini kontrol etmemiz gerekiyor. Bunun i¢in oyuncuSecimiGecerliMi(tahta,
dizilndeksi) seklinde bir fonksiyon olusturalim. Bu fonksiyon, kullanicinin sectigi
karenin daha Once isaretlenip isaretlenmedigini kontrol edecek ve gecerli olup
olmadigini belirleyecektir.

[ oyuncuSecimiGecerliMi
. (String Dizi tahta, Tamsay dizilndeksi)

SMF 7 tahtaldizilndeksi - 1] =="X"or

~~_ tahta[dizilndeksi - 1] ="

(:‘ Déndir Boolean gecerli |

Sekil 8-21 Oyuncunun gegerli kare segtigini kontrol eden fonksiyon
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Fonksiyonumuzda (Sekil 8-21) gerekli degiskenleri tanimladiktan sonra bir if yapist
olusturduk. Bu yapida, eger tahta[dizilndeksi - 1] == "X" ise —yani kullanicinin
sectigi indeksin bir eksiginde “X” sembolii varsa— gecerli degiskeninin degeri false
olacak sekilde kontrol saglanir.

Dizi indeksinde 1 ¢ikarmamizin nedeni, konsol ekraninda tahtanin 1-9 arasi
karelerden olusurken, programimizdaki dizinin indekslerinin 0-8 arasinda
olmasidir. Kullanicinin girdigi degerden 1 ¢ikararak, dizinin indeksleri ile
eslesmesini sagliyoruz.

Bu fonksiyon while(gecerli == false) dongilisiiniin igerisinde tanimlandigi igin,
gecerli degiskeninin degeri false oldugu siirece program bu kontrolii tekrar
edecektir. Fonksiyonun doniis degeri de gecerli olarak belirlenmistir.

Kullanictya kare sectirip gecerliligini kontrol ettikten sonra, artik tahtay:
kullanicinin segtigi kareye “X” sembolii gelecek sekilde glincellememiz gerekiyor.
Bunun i¢in oyuncuHamlesi(tahta) fonksiyonuna geri donerek, while(gecerli ==
false) dongiisliniin hemen (Sekil 8-22) altina tahtayiGuncelle(tahta, dizilndeksi,
guncelOyuncu) fonksiyonumuzu ¢agirtyoruz.

gecerli == FALSE

Yanlig
dizilndeksi = oyuncuKaresiSec
0

gecerli =
oyuncuSecimiGecerliMi
(tahta, dizilndeksi)

tahtayiGuncelle{tahta,
dizilndeksi, guncelOyuncu)

Sekil 8-22 Ana fonksiyon 5. kisim



128 Flowgorithm Uygulamasi ile Algoritma Gelistirme

tahtayiGuncelle
(String Dizi tahta, Tamsay dizilndeksi, String guncelOyuncu)

tahta[dizilndeksi-1] =
guncelOyuncu

" Gikti "|" & tahta[6] & *|" & tahta[7] &
“|" & tahta[8] & "|"

" Gikti "|" & tahta[3] & *|" & tahta[4] &
“|" & tahta[5] & *|"

' Cikti “|" & tahta[0] & "|" & tahta[1] &

“|* & tahta[2] & "|"

( Son |

Sekil 8-23 Tahtayr giincelleme fonksiyonu

Fonksiyonumuzu (Sekil 8-23) inceledigimizde, tahta[dizilndeksi - 1] =
guncelOyuncu seklinde bir deger atamasi yaptigimizi goriiyoruz. Buradaki amag,
ornegin kullanici 9 numarali kareyi segerse, tahta[8] = "X" olacak sekilde
giincelleme yapmaktir. Ciinkii ana fonksiyonda sira kullanicida oldugu igin,
guncelOyuncu = "X" olarak tanimlanmistir.

Bu atama islemi tamamlandiktan sonra, tahtanin giincel durumu konsol ekranina
yazdirilacak ve tahta[8] konumunda “X” sembolii goriintiilenecektir.

Artik kullanici hamlelerini kodladigimiza gore, bir sonraki adim olarak (Sekil 8-24)
bilgisayarin hamlelerini kodlamaya gecebiliriz.
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tahtayiCiz(tahta)

oyunaDevamMi

guncelOyuncu = "0" Cikh "sira sizde”

/ ikt “gimdi bilgisayarn hamiesT

pcHamlesi(tahta) I oyuncuHamilesi(tahta)

Sekil 8-24 Ana fonksiyon 6. kisim

Semamizin sol tarafina ge¢mek i¢in oyuncu degiskeninin degeri false olmalidir.
Ilerleyen asamalarda bu degeri degistirecegiz; simdilik oynama siras1 bilgisayarda
oldugu icin, guncelOyuncu degiskeninin degerini “O” olarak atiyoruz. Konsol
ekranina, siranin bilgisayarda oldugunu belirten bir c¢ikt1 verdikten sonra,
pcHamlesi(tahta) fonksiyonunu (Sekil 8-25) kodlamaya baslayabiliriz.

e Bilgisayar hamlesinde de, oyuncu hamlesinde
I fonksiyonumuzda yaptigimiz benzer islemleri
gerceklestirecegiz. Oncelikle, bu fonksiyonda
_ kullanacagimiz gerekli degiskenleri tanimlayarak ise
guncelOyuncu = 0"
baslayalim.

o
I Tamsay dizilndeksi

Sekil 8-25 Ana fonksiyon 7. kisim
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gecerli == FALSE

Yanlhg

dizilndeksi = pcKaresiSed)

gecerli =
oyuncuSecimiGecerliMi
(tahta, dizilndeksi)

tahtayiGuncelle(tahts,
dizilndeksi, guncelCyuncu)

Cikti "Simdi oyuncunun sirasi”

o Son |

Sekil 8-26 Ana fonksiyon 8. kisim

Bu asamada (Sekil 8-26), while(gecerli == false) dongiisii olusturuyoruz. Dongii
icerisinde {li¢ fonksiyon kullaniyoruz.

Ik fonksiyon, dizilndeksi = pcKaresiSec(), bilgisayarin hamle yapmasini saglamak
icin kullanilacaktir. Bu fonksiyon, bilgisayarin rastgele bir kare se¢mesini
saglayacak sekilde kodlanacaktir.

Diger iki fonksiyon ise, oyuncuSecimiGecerliMi(tahta, dizilndeksi) ve
tahtayiGuncelle(tahta, dizilndeksi, guncelOyuncu), kullanici i¢in tanimladigimiz
islemlerle aynidir. Burada da ayni sekilde, segilen karenin gegerliligini kontrol
etmek ve tahtay1 giincellemek amaciyla kullaniyoruz.

Ozetle, bu déngiide bilgisayar bir kare seger, se¢imin gecerliligi kontrol edilir ve
ardindan tahtadaki durum giincellenir; bu islem gegerli bir se¢im yapilana kadar
tekrarlanir.
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Bilgisayara bir kare segtirmek
icin, dizilndeksi degiskeninin
degerini 0 ile 9 arasinda rastgele
bir say1 olacak sekilde (Sekil 8-
27) atadik. Burada, bir while
dongiisii kullanarak bilgisayarin 0
dizilndeksi = random(9) numarali kareyi se¢mesini
engelledik. Yani dizilndeksi 0
oldugu siirece dongii devam eder;
dizilndeksi == 0 deger 0 olmadiginda dongi
sonlanir.

Fonksiyonun doniis degeri olarak
dizilndeksi  belirlenmis  olup,
boylece  bilgisayarin  sectigi
gecerli kare elde edilmis ve
fonksiyon tamamlanmagtir.

l Dondir Tamsay dizilndeksi l

Sekil 8-27 Bilgisayarin hamle segecegi fonksiyon

Hem oyuncu hem de bilgisayar hamlelerini yaptirdik; ancak bu hamleler bir dongii
icerisinde devam ediyor. Oyun sona erdiginde, dongiiyli sonlandirmamiz gerekiyor.

XOX oyunu kurallar1 geregi, ayni satirda, siitunda veya c¢aprazda semboliinii ilk
yerlestiren oyuncu oyunu kazanir. Bu nedenle, oyunun her asamasinda bu ii¢
durumu da kontrol etmemiz gerekmektedir. Bu kontrolleri,
kazananiKontrolEt(tahta, guncelOyuncu) fonksiyonu i¢inde ayr1 ayr1 fonksiyonlar
araciligiyla Sekil 8-28°de gergeklestirecegiz.



132 Flowgorithm Uygulamasi ile Algoritma Gelistirme

kazananiKontrolEt \
(String Dizi tahta, String guncelOyuncu)

Boolean satirEsleme,
sutunEsleme, caprazEsleme,
kazanan

satirEsleme = satirHesapla
(tahta,guncelOyuncu)

sutunEsleme = sutunHesapla
({tahta, guncelOyuncu)

caprazEsleme =
caprazHesapla(tahta,
guncelOyuncu)

satirEsleme or sutunEsleme or
caprazEsleme

I Déndir Boolean kazanan l

Sekil 8-28 Kazananin kontrol edildigi fonksiyon

satirEsleme, sutunEsleme, caprazEsleme ve kazanan isimli boolean tiirlinde
degiskenler olusturduk. Baslangicta bu degiskenlerin tiimii false degerine sahiptir.
Ancak oyunda ayni satirda, siitunda veya caprazda ayni semboller yan yana
geldiginde, ilgili degiskenin degeri true olacak sekilde giincellenmelidir.

Kontrole satirlarla baslayalim. Bunun i¢in satirHesapla(tahta, guncelOyuncu)
fonksiyonunu (Sekil 8-29) kullanarak tahtadaki satirlar1 inceleyip, ayni sembollerin
yan yana gelip gelmedigini belirleyecegiz.
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" satirHesapla
% (String Dizi tahta, String guncelOyuncu)

tahta[0] == “X" and tahta[1]
=="X" and tahta[2] == "X" or
[1]
=="0" and tahta[2] == "O"

tahts[3] == "X" and tahta[4]

=="X" and tahta[5] = "X" or
tahta[3] == "O" and tahta[4]
=="0" and tahta[5] = "O"

tahta[8] == "X" and tahta[7]
= ta[8] == "X" or
" and tahta[7]

=="0" and tshta[8] = "O"

l Déndiir Boolean kazanan |

Sekil 8-29 Satir sayisimin hesaplandigi fonksiyon

Ug satirimiz oldugu igin, her satir1 ayr1 ayr1 kontrol etmek amaciyla ii¢ adet if yapisi
olusturduk.

e Egertahta[0] =="X" ve tahta[1] == "X" ve tahta[2] == "X" veya tahta[0] ==
"O" ve tahta[1] == "0O" ve tahta[2] == "O" ise, yani ilk satirda “XXX” veya
“O00” olugsmussa, kazanan degiskeninin degeri true olarak atanir.

o Ikinci satir icin, tahta[3] == "X" ve tahta[4] == "X" ve tahta[5] == "X" veya
tahta[3] == "O" ve tahta[4] == "O" ve tahta[S] == "O" durumu
saglandiginda, kazanan degiskeni true olarak giincellenir.

o Uciincii satir i¢in ise, tahta[6] == "X" ve tahta[7] == "X" ve tahta[8] == "X"
veya tahta[6] == "O" ve tahta[7] == "O" ve tahta[8] == "O" kontrolii ile
kazanan degiskeni true olur.
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Bu sekilde, satirlar iizerinde kontrollerimizi tamamladik ve fonksiyonun doniis
degiskeni olarak kazanan belirledik.

Stitunlarda ayni sembollerin alt alta gelip gelmedigini kontrol etmek i¢in ise
sutunHesapla(tahta, guncelOyuncu) fonksiyonunu (Sekil 8-30) olusturabiliriz.

e Oncelikle, oyunun  kazananim
(String Dizi tahta, String giincelOyuncu) ,_,.' belirlemek i¢in kazanan isimli bir
degisken  tanmimladik.  Oyunda
semboller yan yana geldiginde, bu
degiskenin degeri true olarak
giincellenecektir.

tahta[0] == “X" and tshta[3]

=="X" and tahta[6] == "X" or
tahta[0] == "O" and tahta[3]
=="0" and tahta[6] == "O"

tahta[1] == “X" and tahta[4]
— " or
tahta[1] == "0’

=="0" and tah!

Yanlig

tahts[2] == "X" and tahta[5]

=="X" and tshta[8] = "X" or
tahts[2] == “O" and tshta(5]
=="0" and tahta[8] == "O"

Yanlg

| Dondir Boolean kazanan

Sekil 8-30 Siitun sayisinin hesaplandigi fonksiyon

Ug siitunumuz oldugu igin, her siitunu ayr1 ayri1 kontrol etmek amaciyla ii¢ adet if
yapist olusturduk.

e Eger tahta[0] =="X" ve tahta[3] == "X" ve tahta[6] == "X" veya tahta[0] ==
"O" ve tahta[3] == "O" ve tahta[6] == "Q" ise, yani ilk siitunda “XXX” veya
“O00” olusmussa, kazanan degiskeni true olarak atanir.
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o Ikinci siitun i¢in, tahta[ 1] == "X" ve tahta[4] == "X" ve tahta[7] == "X" veya
tahta[1] == "O" ve tahta[4] == "O" ve tahta[7] == "O" durumu
saglandiginda, kazanan degiskeni true olur.

« Uciincii siitun igin ise, tahta[2] == "X" ve tahta[5] == "X" ve tahta[8] == "X"
veya tahta[2] == "O" ve tahta[5] == "O" ve tahta[8] == "O" kontrolii ile
kazanan degiskeni true degerini alir.

Bu sekilde siitun kontrollerini tamamladik ve fonksiyonun doniis degeri olarak
kazanan belirlenmistir.

Son olarak, ¢aprazda ayni semboller yan yana gelmis mi diye kontrol etmek i¢in
caprazHesapla(tahta, guncelOyuncu) fonksiyonunu (Sekil 8-31) olusturabiliriz.

é caprazHesapla Oncelikle, oyunun kazananini
\_ (String Dizi tahta, String guncelOyuncu) ~ / belirlemek i¢in kazanan isimli bir
degisken tanimladik. Oyunda
semboller yan yana geldiginde veya
kazanma kosullar1 saglandiginda, bu
degiskenin  degeri  true  olarak

giincellenecektir.

<" tahts[0] == "X" and tahta[4]
=="X" and tahta[8] == "X" or
. tahta[0] == "O" and tahta[4] :
T~ =="0"andtshts[8]=="0"

~  tahta[2] =="X" and tahta[4]
=="X" and tahta[6] == "X" or
tahta[2] == "O" and tahta[4]
=="0" and tahta[8] == "O'

I Déndir Boolean kazanan I

Sekil 8-31 Capraz ayni sembollerin yan yana geldigini kontrol eden fonksiyon
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Iki adet capraz bulundugu igin, her ¢aprazi ayr1 ayri kontrol etmek amaciyla iki adet
if yapis1 olusturduk.

e Egertahta[0] =="X" ve tahta[4] == "X" ve tahta[8] == "X" veya tahta[0] ==
"O" ve tahta[4] == "O" ve tahta[8] == "O" ise, yani ilk ¢aprazda “XXX”
veya “O00” olusmussa, kazanan degiskeni true olarak atanir.

 Ikinci ¢apraz icin, tahta[2] == "X" ve tahta[4] == "X" ve tahta[6] == "X"
veya tahta[2] == "O" ve tahta[4] == "O" ve tahta[6] == "O" durumu
saglandiginda, kazanan degiskeni true olarak giincellenir.

Bu sekilde, kazananiKontrolEt fonksiyonunun alt fonksiyonlarini tamamlamis
olduk.

Son olarak, satirEsleme, sutunEsleme ve caprazEsleme degiskenlerinin degerlerini
kontrol ederek, herhangi birinin degeri true ise, kazanan degiskenini true yapacak
bir if kontrolii ekleyerek fonksiyonu Sekil 8-32°deki gibi sonlandirtyoruz.

~ satirfEsleme or sutunEsleme or
caprazEsleme

\ Déndir Boolean kazanan )

Sekil 8-32 Kazanani kontrol eden fonksiyonun son kismi

Artik kazananiKontrolEt fonksiyonumuzu ana fonksiyonumuzda ¢agirabiliriz. Hem
oyuncu hem de bilgisayar i¢in kazanma durumunu kontrol etmemiz gerektiginden,
her iki tarafin hamle fonksiyonlarinin hemen altinda bu fonksiyonu ¢alistiriyoruz.
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Fonksiyondan donen degeri kazanan degiskenimize atayarak, oyunun hangi
asamada kazanildigini takip edebiliriz.

I oyuncuHamlesi(tahta)
pcHamlesi(tahta)

kazanan = kazananiKontrolEt
(tahta,guncelOyuncu)

Yanhs

Sekil 8-33 Ana fonksiyon 9. kisim

Sekil 8-33’de goriildiigii gibi, ana fonksiyonumuz i¢inde kazanan degiskeninin true
olmasit durumunda, while(oyunaDevamEdilsinMi) dongiisiinii sonlandirmak igin
her iki taraf icin ayri if kontrolleri ekledik. Kazanan degiskeni true oldugunda,
oyunaDevamEdilsinMi degiskenini false yaparak dongiiniin bitmesini sagliyoruz.

Kodun ilerleyen asamalarinda, oyunu bilgisayarin mi1 yoksa kullanicinin mi
kazandigin1 konsol ekranina yazdirmak i¢in kimKazandi isimli bir degiskene
ihtiyac duyacagiz. Bu degisken, kullanict kazanmigsa "X", bilgisayar kazanmigsa
"O" degeri alacak sekilde ayarlanmistir.

Ayrica, oyunun maksimum 8 turda kazanilmasi gerekmektedir. Eger 8 tur sonunda
oyun bitmemisse, oyunun berabere sonuclandigi kabul edilir. Bu kontrolii daha
sonra ekleyecegiz. Simdilik, kazanin belirlenebilmesi i¢in turSayisi degiskenini 10
olarak belirledik.
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tahtayiCiz(tahta)

Sekil 8-34 Ana fonksiyon 10. kisum

Kazanan kontrollerini tamamladiktan sonra, tekrar tahtayi ¢iz fonksiyonunu Sekil
8-34’de goriildiigii gibi ¢agirdik. Oyunun 8 turdan fazla siirmemesi i¢in, turSayisi
degiskeninin 9’dan kii¢iik oldugu durumlarda bu degiskeni 1 artirtyor ve oyunun
devam etmesini sagliyoruz.

Ancak, tur sayis1 8’1 gectiyse, artik yapilacak hamle kalmadigindan kazanan
degiskenini false olarak ayarliyoruz ve oyunun berabere sonuglandigini kabul
ediyoruz.

Oynama sirasinin kimin oldugunu belirlemek i¢in oyuncu = !oyuncu ifadesini
kullaniyoruz. Dongii devam ettigi siirece, oyuncu degiskeni her adimda true ve
false arasinda degisir. True oldugunda hamle sirasi kullanicida, false oldugunda
ise hamle siras1 bilgisayardadir.

Bu kontroller ve giincellemeler ile oyunun kimin kazandigini belirleyerek oyunu
tamamen Sekil 8-35’de kodlamis oluyoruz.
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/ Cikti"Oyun berabere bitt" /

Cikti "Kazandin”

Sekil 8-35 Ana fonksiyon 11. kisum

Eger kazanan degiskeninin degeri false ise, konsol ekraninda “Oyun berabere bitti”
mesaj1 yazdirilacaktir.

Eger kazanan degiskeni true ise, kimKazandi degiskeninin degeri kontrol edilir:

e kimKazandi == "X" ise, oyunu kullanic1 kazanmistir.
o kimKazandi == "QO" ise, oyunu bilgisayar kazanmustir.

Program ¢alistirildiginda, konsol ekraninda oyun sonucuna iliskin ¢ikt1 bu sekilde

goriintiilenecektir.
|7189] Simdi |7/019]
bilgisayarin
|718[9 [415]6| hamlesi [415]6
[415]6| 1X12[3] 709 1X12[3]
12[3] - 14]5]6|
|7|8]9] 1X]2|3] sira sizde
sira sizde |4|5]6] Simdi Hangi Kare
oyuncunun
Hangi Kare 1X]23] sirasi

1
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8.2.4 Oyunun Python C(Ciktisi

import random
def caprazHesapla(tahta, guncelOyuncu):
kazanan = False
if tahta[0] == "X" and tahta[4] == "X" and tahta[8] == "X" or tahta[0] == "O"
and tahta[4] == "O" and tahta[8] =="O":
kazanan = True
else:
if tahta[2] == "X" and tahta[4] == "X" and tahta[6] == "X" or tahta[2] =="O"
and tahta[4] == "O" and tahta[6] == "O":
kazanan = True

return kazanan

def kazananiKontrolEt(tahta, guncelOyuncu):
satirEsleme = satirHesapla(tahta, guncelOyuncu)
sutunEsleme = sutunHesapla(tahta, guncelOyuncu)
caprazEsleme = caprazHesapla(tahta, guncelOyuncu)
if satirEsleme or sutunEsleme or caprazEsleme:
kazanan = True
else:
kazanan = False

return kazanan

def oyuncuHamlesi(tahta):
guncelOyuncu = "X"
gecerli = False
while gecerli == False:
dizilndeksi = oyuncuKaresiSec()
gecerli = oyuncuSecimiGecerliMi(tahta, dizilndeksi)
tahtayiGuncelle(tahta, dizilndeksi, guncelOyuncu)

def oyuncuKaresiSec():
print("Hangi Kare")
dizilndeksi = int(input())

return dizilndeksi

def oyuncuSecimiGecerliMi(tahta, dizilndeksi):
gecerli = False



Flowgorithm Uygulamasi ile Algoritma Gelistirme 141

if tahta[dizilndeksi - 1] == "X" or tahta[dizilndeksi - 1] =="O":
gecerli = False

else:
gecerli = True

return gecerli

def pcHamlesi(tahta):
guncelOyuncu = "O"
gecerli = False
while gecerli == False:
dizilndeksi = pcKaresiSec()
gecerli = oyuncuSecimiGecerliMi(tahta, dizilndeksi)
tahtayiGuncelle(tahta, dizilndeksi, guncelOyuncu)
print("Simdi oyuncunun siras1")

def pcKaresiSec():
dizilndeksi = int(random.random() * 9)
while dizilndeksi == 0:
dizilndeksi = int(random.random() * 9)

return dizilndeksi

def satirHesapla(tahta, guncelOyuncu):
kazanan = False
if tahta[0] == "X" and tahta[1] == "X" and tahta[2] == "X" or tahta[0] == "O"
and tahta[1] =="O" and tahta[2] =="O":
kazanan = True
else:
if tahta[3] == "X" and tahta[4] == "X" and tahta[5] == "X" or tahta[3] =="O"
and tahta[4] == "O" and tahta[5] =="0O":
kazanan = True
else:
if tahta[6] == "X" and tahta[7] == "X" and tahta[8] == "X" or tahta[6] ==
"O" and tahta[7] == "O" and tahta[8] == "O":
kazanan = True

return kazanan

def sutunHesapla(tahta, giincelOyuncu):
kazanan = False
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if tahta[0] == "X" and tahta[3] == "X" and tahta[6] == "X" or tahta[0] == "O"
and tahta[3] == "O" and tahta[6] == "O":
kazanan = True
else:
if tahta[1] == "X" and tahta[4] == "X" and tahta[7] == "X" or tahta[1] == "O"
and tahta[4] == "O" and tahta[7] =="O":
kazanan = True
else:
if tahta[2] == "X" and tahta[5] == "X" and tahta[8] == "X" or tahta[2] ==
"O" and tahta[5] == "O" and tahta[8] == "O":
kazanan = True

return kazanan

def tahtayiCiz(tahta):
print(" ")
print("|" + tahta[6] + "|" + tahta[7] + "|" + tahta[8] + "|")
print("|" + tahta[3] + "|" + tahta[4] + "|" + tahta[5] + "|")
print("|" + tahta[0] + "|" + tahta[1] + "|" + tahta[2] + "|")
print(" ")

def tahtayiGuncelle(tahta, dizilndeksi, guncelOyuncu):
tahta[dizilndeksi - 1] = guncelOyuncu
print("|" + tahta[6] + "|" + tahta[7] + "|" + tahta[8] + "|")
print("|" + tahta[3] + "|" + tahta[4] + "|" + tahta[5] + "|")
print("|" + tahta[0] + "|" + tahta[1] + "|" + tahta[2] + "|")

# Main
tahta = [""] * (10)

for index in range(0, 8 + 1, 1):
tahta[index] = str(index + 1)
oyuncu = True
turSayisi = 1
kazananVarMi = True
dahaFazlaKare = False
oyunaDevamMi = True
tahtayiCiz(tahta)
while oyunaDevamMi:
if oyuncu:
print("sira sizde")
guncelOyuncu = "X"
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oyuncuHamlesi(tahta)
kazanan = kazananiKontrolEt(tahta, guncelOyuncu)
if kazanan:
kimKazandi = "X"
oyunaDevamMi = False
turSayisi = 10
else:
guncelOyuncu = "O"
print("Simdi bilgisayarin hamlesi")
pcHamlesi(tahta)
kazanan = kazananiKontrolEt(tahta, guncelOyuncu)
if kazanan:
kimKazandi = "O"
oyunaDevamMi = False
turSayisi = 10
tahtayiCiz(tahta)
if turSayisi < 9:
turSayisi = turSayisi + 1
oyunaDevamMi = True
kimKazandi = "hickimse kazanamad1"
else:
oyunaDevamMi = False
if kazanan:
pass
else:
kazanan = False
oyuncu = not oyuncu
if kazanan:
if kimKazandi == "X":
print("Kazandin")
else:
if kimKazandi =="0O":
print("pc kazand1")
else:
print("Oyun berabere bitti")

Flowgorithm dosyasina ulagmak i¢in
karekodu okutunuz
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8.2.5 Ocak Saati Uygulamasi

Bir sayacin belirlenen dakikadan geriye dogru akmasi ve sifira ulagtiginda bir eylemi
tetiklemesi prensibine dayanan bu uygulama, while dongiilerinin pratik kullanimini
gostermektedir. Thtiyacimiz olan degiskenler, akis semamizda Sekil 8-36’da
goriildiigii gibi tanimlanmustir.

Degiskenler tanimlandiktan sonra, saat
) : ylizeyini ¢izebilmek amaciyla
saatYuzeyi(yaricap, derece, hassasiyet)
I — isimli bir fonksiyon olusturuldu.
I Bu fonksiyonu hemen kodlayarak saat
ylizeyini olusturmaya baslayabilir ve
programimizi baslatabiliriz.

sureYenileme, saat, dakika

]
| Tamsayl saniye,

sureYenileme = 12800

saatYuzeyi(yaricap, 360, 1) I

Sekil 8-36 Ana fonksiyon 1. kisim
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Sekil 8-37 Cizdirilmek istenen saat tasarimi

Saatimizin tasarimini, Sekil 8-37’de gosterildigi gibi olusturmak istiyoruz.
Imlecimiz baslangic konumunda saat yiizeyinin tam ortasinda yer almakta ve ileri
dogru bakacak sekilde ayarlanmistir.
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( saatYuzeyi
(Reel yaricap, Reel derece, Reel hassasiyet)

r ]
I Reel yayUzunlugu, i

':Ir- yaricap tagi ':I:-

yayUzunlugu=(2*pi*
yaricap)/ 360

Sekil 8-38 Saat yiizeyini ¢izen algoritma 1. kisim

Gerekli degiskenler Sekil 8-38’deki semada tanimlandiktan sonra, imlecimizi
baslangi¢ noktasinda sola dogru dondiirerek yarigap uzunlugu kadar ilerlettik. Daha
sonra imleci tekrar ileri dogru dondiirerek ¢emberi ¢izmeye hazir hale getirdik.

Cemberdeki iki derece arasinda toplamda 60 yay uzunlugu bulunmaktadir. Bu
uzunluklar1 hesaplayabilmek i¢in ¢emberin ¢evresini 360°a bolerek yayUzunlugu
degiskeninin degerini belirledik.

Cemberin ¢evresi ise, Cevre = 2 X w X r formiilii ile hesaplanmaktadir.
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Sonraki

i=1.. derece adim

hassasiyet saga don

hassasiyet

yayUzunlugu ciz

centikCiz(yaricap, i)

Sekil 8-39 Saat yiizeyini ¢izen algoritma 2. kisim

Sekil 8-38’de verilen semada bir for dongiisii tanimlanmigtir. Bu dongii, 1’den
baglayarak, girdigimiz derece degiskeninin degeri kadar, yani 360 kez tekrar
edecektir. Ana programda hassasiyet degiskeninin degeri 1 olarak
tanimlandigindan, dongii her adimda 1 derece saga doniip, hesaplanan yayUzunlugu
kadar ¢izim yapacaktir.

Ancak bu sekilde yalnizca diiz bir ¢gember ¢izmis oluruz. Cember lizerindeki
centikleri olusturmak i¢in centikCiz fonksiyonunu (Sekil 8-40) tanimlamamiz
gerekmektedir.
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{ centikCiz \
(Reel yaricap, Reel aci)

Yanhs

< aciMOD 30 <> 0

centikUzunlugu = 10 centikUzunlugu =5

Sekil 8-40 Saat yiizeyindeki ¢entikleri ¢izen algoritma 1. kisim

Ik olarak centikUzunlugu isimli bir degisken tanimladik. Bu degisken, saat 1-12
arasindaki sayilar1 gosteren g¢izgilerde 10 birim, ara degerlerde ise 5 birim
uzunlugunda olacak sekilde ayarlanacaktir.

saatYuzeyi fonksiyonundaki for dongiisiinde, dongiideki her adimi i degiskeni ile
gostermistik. Bu i degiskenini, centikCiz fonksiyonunun aci parametresine atayarak
fonksiyonu c¢agirdik. Boylece aci degiskeni 1°den 360°a kadar deger alacaktir.

Ancak her ag1 i¢in ¢entik ¢gizmek istemiyoruz. Bunun i¢in bir if kontrolii ile yalnizca
6’nin kati olan derecelerde ¢entik ¢izilmesini sagladik (aci MOD 6). Ayrica saat 1—
12’yi temsil eden uzun ¢izgiler i¢in, 30’un kati olan agilarda centikUzunlugu
degerini 10, diger acilarda 5 olacak sekilde ayarladik (act MOD 30 <> 0).

Gerekli ayarlamalar1 yaptiktan sonra ¢entik ¢izimine gegebiliriz.
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saatYuzeyi fonksiyonundaki

o dongii sirasinda, 1 degeri yalnizca

90 saga db L7 .
e 6’nin kat1 oldugunda ¢izim islemi
gerceklesecektir. Imlecimiz diiz

centikUzunlugu ciz

olarak 5 birim, 30’un kati ise
180 s0la dbn saatleri géstgrfzn uzun ¢izgi
olarak 10 birim uzunlugunda
centikUzunlugu kalem asagi

':I:‘ centikUzunlugu tagi )

ilerlerken saga donecek ve i
degeri 6’nin kat1 ise ara c¢izgi

konumundayken cizilecektir.
(Cizim tamamlandiktan sonra
imleg, cizilen uzunluk kadar geri
gidip kalem yukar1 konumunda
ilerleyecek ve tekrar saga
donerek saatin ¢gemberini ¢izme
islemine devam edecektir. Siire¢

sonrasi olusan algoritma Sekil 8-
41°deki gibi olmaktadir.

Sekil 8-41 Saat yiizeyindeki ¢entikleri ¢izen algoritma 1. kisim

Centik ¢izme islemi tamamlandiktan sonra saatYuzeyi fonksiyonumuza geri

donerek, fonksiyonun kalan islemlerini Sekil 8-42deki gibi tamamlayabiliriz.

Yazdigimiz for dongiisii, 360 kez tekrarlanarak ¢ember
ve ¢entik cizimlerini tamamlayacaktir. Ancak dongii
sona erdiginde imleg, cemberi c¢izmeye basladigi
konumda kalmaktadir. Imleci tekrar g¢emberin
merkezine tagimak icin, saga dondiirme, kalemi yukari
konuma alma, yaricap uzunlugu kadar ileri gitme ve sola
donme bloklarini uygun sekilde ekleyerek saatYuzeyi
fonksiyonumuzu tamamliyoruz.

Sekil 8-42 Saat yiizeyini ¢izen algoritma 3. kisim

Saat ylizeyini ¢izdikten sonra, imleci tekrar ana fonksiyona (Sekil 8-43)

yonlendiriyoruz.
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Cikh "Yemek Zamani”

S —

Cikh "Saat?”

Girig saat

/ Gikh "Dakika?"

Girig dakika

/ Cikh "Saniye?"

Girig saniye

saniye = saniye + (60 *
dakika) + (3600 * saat)

Yanlhs )
saniye >=0

Bir if kontrolii ile, saniye degeri

animasyon(saniye,
sureYenileme, yaricap)

Cikti "Ocagin altini kapat
yemek hazir!!”

Sekil 8-43 Ana fonksiyon 2. kisim

Flowgorithm Uygulamasi ile Algoritma Gelistirme

Bu bir ocak saati uygulamasi oldugundan,
kullanicidan ocagin ne kadar siireyle acik
kalmas1 gerektigini 6grenmemiz gerekiyor. Bu
stireyi saat, dakika ve saniye olarak ayr1 ayri
aldiktan sonra, en sonunda tiim siireyi saniye
cinsine ¢evirerek islemlerimize devam edecegiz.
Kullanicidan gerekli degerleri aldiktan sonra,
dakika degerini 60 ile, saat degerini ise 3600 ile
carparak ve ardindan c¢ikan sonuglara girilen
saniye degerini ekleyerek, toplam siireyi saniye
cinsinden hesaplamis oluruz.
Bilgi:

e 1 saat=3600 saniye

e 1 dakika = 60 saniye

Kullanicidan gerekli bilgileri alip
slireyi saniye cinsinden
hesapladiktan sonra, programin
animasyonunun saniye = 0
oldugunda sona ermesini istiyoruz.

0’dan biiyiikse, degerini negatif
olacak sekilde isaretledik. Ornegin,
kullanic1 60 saniye girerse, bu degeri
-60 olacak sekilde degistirdik. Artik
animasyon(saniye, sureY enileme,
yaricap) fonksiyonumuzu (Sekil 8-
44) yazmaya haziriz.
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( animasyon !
(Tamsayl saniye, Tamsayl sureYenileme, Reel yaricap)

Tamsaylzaman, i,
zamanlayicl, k

0l

I Boolean hareketDurumu
hareketDurumu = true
konumuAyarla(saniye)

Sekil 8-44 saat animasyonunu gergeklestiren algoritma 1. kisim

Gerekli degiskenleri tanimladiktan sonra, konumuAyarla(saniye) isimli
fonksiyonumuzu ¢agirarak devam edelim. Bu fonksiyonu c¢agirmamizin nedeni,
imlecin baslangicta merkezde ve ileriye bakar konumda durmasidir. Imleci,
gececegi centigin  yoniine dogru dondiirmek i¢in konumuAyarla(saniye)
fonksiyonunu kullantyoruz. Simdi, bu fonksiyonu (Sekil-45) tanimlayalim.

konumuAyarla
\_(Tamsay saniye) )

k=(360 + saniye) * 6

k saga don

Sekil 8-45 Saat imlecinin konumunu ayarlayan algoritma

Fonksiyonumuzu olusturmaya, bir k degiskeni tanimlayarak baslayalim. imlecimiz,
k degiskeninin degeri kadar saga dogru dénecek. Ornekle aciklayacak olursak:
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kullanict 15 saniyelik bir siire girmis olsun. Bu durumda imlecimiz saat 9 yoniine
bakmalidir. Ana fonksiyonumuzda bu degeri -15 olarak ayarlamistik.

Hesaplama siireci:
k =360+ (—15) = 345
345 x 6 = 2070
Bir tam tur 360 derece olduguna gore, 2070 = 360 X 5 + 270 olarak yazilabilir.

Bu, imlecimizin kendi etrafinda saga dogru 5 tam tur donecegi ve 6. turunda 270
derecelik a¢1 yaparak duracagi anlamina gelir. Sonug olarak, imlecimiz tam olarak
istedigimiz saat 9 yoniine bakmis olur.

Imlecimizin baslangic yoniinii ayarladigimiza gére, animasyonumuza devam
edebiliriz.

Dogru

hareketDurumu = true l
Yanhg Sonraki

i = saniye .. 0

Tamam Yanlig ) ~ Dogru

hareketDurumu = false ; Sonraki
zaman = 1 .. sureYenileme

Tamam

I konumuAyarla(i + 1) I
I imleciGeriAl(yaricap) I

Sekil 8-46 saat animasyonunu gergeklestiren algoritma 2. kisim

Ik olarak, while dongiisii tanimlayarak (Sekil 8-46) basladik. Bu dongii, boolean
tiirtindeki hareketDurumu degiskenimizin degeri true oldugu siirece ¢aligsacaktir.
While dongiisiiniin i¢ine bir for dongiisii ekledik. Bu dongii, ana programdan gelen
ve degerini negatif olarak aldigimiz saniye degerinden baslayip 0’a kadar devam
edecektir.
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For dongiisiiniin i¢ine bir if kontrol fonksiyonu yerlestirdik. Eger i degeri -1’e esit
veya kiiciikse, imlecimiz hareket etmeye devam edecektir. If fonksiyonu i¢indeki
bos for dongiisii ise 1’den baglayarak ana fonksiyonumuzdan gelen sureYenileme
degiskeninin degerine kadar ¢alisacaktir. sureYenileme degiskeninin degerini
12.800 olarak belirlemistik. Bu sayede imlecimiz, iki ¢entik arasini yaklasik bir
saniyede kat etmektedir. Eger c¢emberin yaricapt 100’den biiylik olursa,
sureYenileme degiskeninin degerini 2.500 olarak ayarlamak gerekir.

Imlecin hareket animasyonunu gergeklestirmek igin imleci i degeri kadar sola
dondiiriiyor ve tekrar baslangic konumuna getiriyoruz. Ardindan, konumuAyarla
fonksiyonunda i degerine 1 ekleyerek imlecin bir birim ilerlemesini sagliyoruz.
Program bu sekilde calistirildiginda, imlecin ¢ember iizerinde diizgiin bir sekilde
hareket ettigini goriiriiz.

Imleci ¢gember iizerinde degil, gemberin biraz daha iginde ve dogru g¢entiklerin
altinda hareket ettirmek i¢in ise imleciGeriAl fonksiyonunu ¢agirtyoruz. Simdi bu
fonksiyonu tanimlayalim.

Bu fonksiyon Sekil (8-47) ile amacimiz, imleci yarigapin
20 birim eksigi kadar geri almaktir. yaricap degerinden
20 ¢ikararak fonksiyonumuzu tanimlamis olduk.

imleciGeriAl
(Reel yaricap)

D

) yaricap - 20 tasi

Sekil 8-47 Imleci merkeze tastyan algoritma
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Son olarak, program calisip siire tamamlandiginda kullaniciyr uyarmak amaciyla
ana fonksiyonun sonuna “Ocagin altin1 kapat, yemek hazir” seklinde bir ¢ikti
ekledik ve boylece program tamamlanmis oldu.

Program calistifinda, konsol ekrani ve grafik pencere asagidaki gibi (Sekil 8-48)
goriinmektedir.

£ kaplumbaga grafik - o X
pumese 9 < Konsol - ] X

Eleec ®ma»D
Yemek Zamani
Saat?

Dakika?

Saniye?

Ocagin altini kapat yemek hazir!!

Sekil 8-48 Programin genel ¢iktist

Flowgorithm dosyasina ulagmak i¢in
karekodu okutunuz
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8.2.6 Adam Asmaca Oyunu

Okul yillarinda kagit kalemle oynadigimiz o meshur oyunu dijital diinyaya tasima
zamani! Bu projede, gizli kelimeyi harf harf tahmin ederken hem ¢ocuklugumuza
donecek hem de programlama kaslarimizi ¢alistiracagiz. Ihtiyacimiz olan
degiskenleri tanimlayarak (Sekil 8-49) oyunumuzu baslatiyoruz.

oyunBittiMi = False
Ana )

Cikt "Tahmin edilecek
kelimeyi giriniz”

I String girilenKelime f

Girig girilenKelime

:

Cikt "Kac deneme hakki
olsun?”

AT

Girig denemeSayisi

String Dizi kelimeninHarfleri
[harfSayisi]

r
- Boolean Dizi harfBulunduMu
harfSayisi = -1 I [harfSayisi]

Sekil 8-49 Program i¢in gerekli olan degisken isimleri

Oyunumuzda, segilen kelimeyi ve kullaniciya ka¢ kez yanlis yapma hakk:
verilecegini belirlemek icin girilenKelime ve denemeSayisi degiskenlerinin
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degerlerini kullanicidan aldik. harfSayisi degiskenimizin degerini, girilenKelime
degiskeninin uzunlugu yani karakter sayisi kadar olacak sekilde belirledik.

kelimeninHarfleri dizisinin boyutunu harfSayisi degiskeni belirleyecek sekilde
ayarladik. Son olarak, boolean tiirtindeki harfBulunduMu dizisinin boyutunu da
yine harfSayisi degiskenine gore tanimladik.

Gerekli ayarlamalar1 yaptiktan sonra, kullanicinin girdigi kelimenin harflerini
dizinin elemanlarina aktaran fonksiyonumuzu akis semamiza ekliyor ve
fonksiyonumuzu tanimlamaya Sekil 8-50 ile basliyoruz.

‘;‘ diziyeCevir
(String girilenKelime, String Dizi kelimeHarfleri)

metinUzunlugu = len
(girilenKelime)

Sonraki
i=0 .. metinUzunlugu - 1

Tamam
kelimeHarfleri[i] =
kelimedenHarfAl
(girilenKelime, i+ 1, 1)
( Son

Sekil 8-50 Kullanicimin girdigi kelimedeki harfleri diziye toplayan fonksiyon

diziyeCevir fonksiyonunda ilk olarak metinUzunlugu isimli bir degisken
tanimladik. Bu degiskenin degerini, girilenKelime degiskenindeki harf sayisina esit
olacak sekilde ayarladik.

Daha sonra bir for dongiisii baslattik. Bu dongii, 0’dan baslayarak girilenKelime
uzunlugunun 1 eksigine kadar devam edecektir. Ana fonksiyonumuzda
tanimladigimiz kelimeHarfleri dizisine, girilenKelime harflerini eleman olarak
gdndermek i¢in bu dongiiyii kullanacagiz.

Girilen kelimenin harflerini almak amaciyla kelimedenHarfAl fonksiyonunu
kullandik. Simdi fonksiyonumuzu tanimlayarak devam edelim.
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[ kelimedenHarfAl \
(String girilenKelime, Tamsayl baslangic, Tamsayl miktar) |

157

Sekil 8-51’de goriildiigii lizere,
gerekli degiskenleri tanimlayarak
fonksiyonu yazmaya basliyoruz.
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i <= len(girilenKelime) - 1 AND

sayac < miktar
Yanhs

Yanhs

== paslangic-1 _

alinanHarf = alinanHarf & Char
(girilenKelime, i)

sayac = sayac + 1

girilenKelime = alinanHarf

(' Déndir String girilenKelime )

Sekil 8-51 kelimedeki harfleri dizinin elemant yapan fonksiyon

Stireci, bir while dongiisii tanimlayarak baslatiyoruz. Bu dongii, girilenKelime
degiskeninin harf sayisinin bir eksigine ulasana kadar ve diziOlustur fonksiyonuna
miktar degiskenini 'l' olarak gdnderdigimiz i¢in saya¢ 1’den kiiclik oldugu siirece
calismaya devam edecektir.

Dongii icerisine bir if kontrol blogu ekledik. Eger i degeri, bir dnceki i degerinden
biliyiikse; girilenKelime degiskeninin o anki sirasindaki elemani, alinanHarf
degiskenine atanacaktir.

Bu islemleri bir 6rnek {izerinden somutlastiralim:

Kullanicinin girdigi kelimenin 'Selim' oldugunu varsayalim. Dongiimiiz $i=0$ ile
basladig1 icin, kelimenin 0. indisindeki eleman, yani ilk harf olan 's' isleme alinir.
Boylece alinanHarf degiskeni 's' degerini alir. Ayni zamanda diziyeCevir
fonksiyonunda yaptigimiz tanimlama sayesinde kelimeHarfleri[0] da 's' degerine

esitlenir.
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'Selim' kelimesi 5 harfli oldugu i¢in dongii 5 kez tekrar edecek; 0, 1, 2, 3 ve 4 indisli
elemanlar1 su sekilde olusturacaktir:

e kelimeHarfleri[0] = "s"
e kelimeHarfleri[1] = "e"
e kelimeHarfleri[2] = "1"
e kelimeHarfleri[3] = "i"
e kelimeHarfleri[4] = "m"

Boylece kullanicinin girdigi kelimenin harflerini tanimlamis olduk. Simdi sirada,
oyuncunun tahmin ettigi harfin dogrulugunu kontrol etmek var. Bu islem igin
boolean tiiriinde harfBulunduMu isminde bir dizi tanimlamistik. Oyun basladiginda
bu dizinin tim elemanlarina varsayilan olarak false degerini atamamiz gerekiyor.
Bunun i¢in boolDizisiOlustur fonksiyonunu ana blogumuzda c¢agiralim ve
fonksiyonu olusturmaya baglayalim.

( boolDizisiOlustur
(Boolean Dizi dizi, Boolean yanlis)

uzunluk = size(dizi)

i=0. uzunluk-1

Sonraki

Tamam
dizi[i] = false

Sekil 8-52 Kullanicinin girdigi harfin dogrulugunu kontrol eden fonksiyon
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Sekil 8-52°de goriildiigii tizere, bu fonksiyon parametre olarak bizden bir dizi ve bir
boolean deger beklemektedir. Ana fonksiyonumuzda bu metodu c¢agirirken
harfBulunduMu dizisini kullanmistik. Hatirlayacaginiz gibi, bu dizinin boyutu
girilenKelime degiskeninin harf sayisina (uzunluguna) esitlenmisti.

Kod blogundaki for dongiisii, 0’dan baslayip harf sayisinin bir eksigine kadar
devam edecek ve dizimizin biitiin indis degerlerini false olarak giincelleyecektir.

Ornegin; 4 harfli bir kelime girildiginde, olusan degerler asagidaki gibi olacaktir:

e harfBulunduMu[0] = false
e harfBulunduMu[1] = false
e harfBulunduMu[2] = false
e harfBulunduMu[3] = false

Gerekli hazirliklar1 tamamladigimiza gore, artik
diziyeCevir(girilenKelime, ana fonksiyon igerisinde (Sekil 8-53) ilgili
kelimeninHarfleri) metotlar1 gagirarak oyunu ¢aligtirabiliriz

boolDizisiOlustur
(harfBulunduMu, false)

Sekil 8-53 Ana fonksiyon 2. kisim

denemeSayisi <= 0 AND

oyunBittiMi = False
Yanhs £ 7

Cikti "Tek bir karakter giriniz"

Girig girilenHarf

|

Sekil 8-54 Ana fonksiyon 3. kisim

Stireci bir while dongiisii kurarak (Sekil 8-54) baslatiyoruz. Bu dongii,
denemeSayisi 0’a diismedigi ve oyunBittiMi degiskeni heniiz true olmadig1 (yani
oyun sonlanmadig1) siirece ¢alismaya devam edecektir.
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Dongili blogunun igerisinde; kullaniciya gerekli yonlendirmeyi yaparak, tahmin
ettigi harfi girmesini sagliyor ve bu girdiyi girilenHarf degiskenine atiyoruz.

Yanhs > varMi(kelimeninHarfleri,
girilenHarf,harfSayisi,
harfBulundubu)

denemeSayisi =
denemeSayisi - 1

Sonraki

/' Gikti ToString(denemeSayisi) & =0 i )=
" " &"deneme hakki kaldi" A

Tamam

Yanlig N
< harfBulunduMu[i] = True

s = s & kelimeninHarfleri[i] &

Sekil 8-55 Ana fonksiyon 4. kisim

Kullanict tarafindan girilen harfin, oOnceki asamalarda olusturdugumuz
kelimeHarfleri dizisinde bulunup bulunmadigini kontrol etmek i¢in bir if blogu
aclyoruz.

Kontrol sart1 olarak varMi isimli fonksiyonumuzu (Sekil 8-55) ¢agiracagiz. Bu
fonksiyon; parametre olarak kelimeHarfleri, girilenHarf, harfSayisi ve
harfBulunduMu degiskenlerine ihtiya¢ duymaktadir. if kontrol yapisinin
detaylarina girmeden once, gelin varMi fonksiyonunu Sekil 8-56’da olusturalim.
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(String Dizi kelimeHarfleri, String girilenHarf, Tamsay: harfSayisi,
Boolean Dizi harfBulunduMu)

Sonraki
i=0 .. harfSayisi- 1

( Dbndiir Boolean tamamlandi ':)

Sekil 8-56 Kullanicinin kalan hakkini kontrol eden fonksiyon

Her zamanki gibi, fonksiyonumuzu gerekli degiskenleri tanimlayarak baslatiyoruz.
Tanimlamalarin ardindan, 0’dan baslayip harfSayisinin bir eksigine kadar devam
edecek bir for dongiisii kuruyoruz.

Dongii igerisinde bir if kontrol blogu kullanarak su sorguyu yapiyoruz: Eger
kullanicinin girdigi harf (girilenHarf), kelimeHarfleri dizisinin o anki sirasindaki
(1) elemanina esitse; harfBulunduMu dizisinin ilgili indisini true olarak
giincelliyoruz.

Ornek: Kelimemiz 'Selim', kullanicinin girdigi harf ise 's' olsun.

kelimeHarfleri[0] degeri 's' oldugundan, eslesme saglanir ve harfBulunduMu[0]
degeri true olur. Boylece varMi fonksiyonumuz, islemin sonunda true degerini
dondiiriir.

Simdi ana fonksiyonumuza (Sekil 8-57) donelim.
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Harf Bulunamazsa: varMi fonksiyonu false donerse, denemeSayisi 1 azaltilir ve
kalan hak bilgisi konsola yazdirilir.

Harf Bulunursa: Fonksiyon true donerse, baglangigta seklinde gizli olan

kelimeyi giincellememiz gerekir.
Bu giincelleme islemi i¢in String tiirtindeki s degiskenimizi (goriintiilenen kelimeyi)
once bos ("") olarak sifirliyoruz. Ardindan bir for dongiisii ile tiim indisleri

tartyoruz:

Eger harfBulunduMu[i] true ise (yani harf bilindiyse), s degiskenine gercek harfi
(kelimeHarfleri[i]) ekliyoruz.

Eger false ise, s degiskenine tire (-) ekleyerek harfi gizli tutuyoruz.

Ornegimizde 's' harfi bilindigi i¢in 0. indis acilir, digerleri kapali kalir. Sonugcta
konsol ekranina su ¢ikt1 verilir:

S----

kazanildiMi = True

i < harfSayisi —l

Yanls
= T harfBulundulufi] >

i =harfSayisi + 1

kazanildiMi = False

Sekil 8-57 Ana fonksiyon 5. kisim

Oyunun kazanilip kazanilmadigini tespit etmek icin boolean tiiriinde kazanildiMi
adinda bir degisken tanimlamistik. Kontrol mantifimiz su sekilde isleyecek:
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Oyuncunun oyunu kazandigini varsayarak baslayacagiz, eger tek bir harf bile
eksikse bu varsayimi bozacagiz.

Bu nedenle kazanildiMi degiskenine true, saya¢ degiskenimiz olan i’ye ise 0
degerini atayarak ilerliyoruz.

Bir while dongiisii baslatiyoruz. Bu dongii, $i$ degeri kelimenin harf sayisindan
kiiclik oldugu siirece calisacak. Dongii icerisinde bir if blogu ile harfBulunduMu
dizisinin o anki elemanini (harfBulunduMu[i]) kontrol ediyoruz.

Eger dizide 'false' degerine sahip bir elemana rastlarsak (yani heniiz bulunmamais
bir harf varsa), oyun heniiz bitmemis demektir. Bu durumda kazanildiMi
degiskenini false olarak giincelliyoruz.

Dongiliniin  siirekliligini saglamak ve bir sonraki harfi kontrol etmek i¢in, if
blogunun disinda i degerini 1 artirarak (i =1+ 1) islemlerimize devam ediyoruz.

: Cikh "Kazandiniz!”

Cikt "Dogru kelime: " &

Yanls

girilenKelime

oyunBittiMi = True

Sekil 8-58 Ana fonksiyon 6. kisim

Artik kodlamamizin son ve en heyecanli kismina geldik. Bir if kontrol blogu (Sekil
8-58) acarak oyunun sonucunu degerlendiriyoruz.

Eger kazanildiMi degiskeninin degeri true ise; kullaniciya 'Kazandiniz' mesajini ve
dogru kelimeyi gosteriyoruz. Ardindan oyunBittiMi degiskenini true yaparak, ana
programda kurdugumuz ilk while dongiistinii sonlandirtyor ve oyunu basariyla
tamamliyoruz.

Diger senaryoda; eger kazanildiMi degeri false ise ve denemeSayisi 0'a diismiisse,
kullaniciya 'Kaybettiniz' mesajini iletiyoruz. Bu durumda denemeSayisi artik 0
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oldugu i¢in, ana dongiimiiziin 'deneme sayisi 0 olmadigi siirece’ sart1 bozuluyor ve
dongii otomatik olarak sonlaniyor.

Boylece oyunumuzun kodlamasini tamamlamis oluyoruz.

Programin ¢aligmasi tamamlandiginda, konsol ekrani asagidaki gibi goriinecektir.

Tahmin Tek bir Tek bir Tek bir
edilecek karakter karakter karakter
kelimeyi giriniz giriniz giriniz
giriniz
s 1 m
selim
S ---- sel - - selim
Kag
deneme Tek bir Tek bir Kazandimz
hakk: karakter karakter !
olsun? giriniz giriniz
Dogru
3 e 1 kelime:
selim
se - - - seli -

8.2.7 Programin Python Ciktisi
def boolDizisiOlustur(dizi, yanlis):
uzunluk = len(dizi)
for i in range(0, uzunluk - 1 + 1, 1):

dizi[i] = False

def diziyeCevir(girilenKelime, kelimeHarfleri):
metinUzunlugu = len(girilenKelime)
for i in range(0, metinUzunlugu - 1 + 1, 1):

kelimeHarfleri[i] = kelimedenHarfAl(girilenKelime, i + 1, 1)



166 Flowgorithm Uygulamasi ile Algoritma Gelistirme

def kelimedenHarfAl(girilenKelime, baslangic, miktar):

1=0
alinanHarf=""
sayac =0

while 1 <= len(girilenKelime) - 1 and sayac < miktar:
if i >= baslangic - 1:
alinanHarf = alinanHarf + girilenKelime[i]
sayac = sayac + 1
i=it1
girilenKelime = alinanHarf
return girilenKelime
def varMi(kelimeHarfleri, girilenHarf, harfSayisi, harfBulunduMu):
tamamlandi = False
for i1 in range(0, harfSayisi - 1 + 1, 1):
if kelimeHarfleri[i] == girilenHarf:
harfBulunduMu[i] = True

tamamlandi = True

return tamamlandi

# Main

harfSayisi = -1

oyunBittiMi = False



Flowgorithm Uygulamasi ile Algoritma Gelistirme 167

print("Tahmin edilecek kelimeyi giriniz")
girilenKelime = input()
print("Ka¢ deneme hakki olsun?")
denemeSayisi = int(input())
harfSayisi = len(girilenKelime)
kelimeninHarfleri = [""] * (harfSayisi)
harfBulunduMu = [False] * (harfSayisi)
diziyeCevir(girilenKelime, kelimeninHarfler1)
boolDizisiOlustur(harfBulunduMu, False)
while denemeSayisi != 0 and oyunBittiMi == False:

print("Tek bir karakter giriniz")

girilenHarf = input()

if varMi(kelimeninHarfleri, girilenHarf, harfSayisi, harfBulunduMu):

g ="
for i1 in range(0, harfSayisi - 1 + 1, 1):
if harfBulunduMu[i] == True:
s = s + kelimeninHarfleri[i] + " "
else:
s=s+"-"

print(s)

else:

denemeSayisi = denemeSayisi - 1

print(str(denemeSayisi) + " " + "deneme hakki kaldi!")
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kazanildiMi = True
i=0
while 1 < harfSayisi:
if not harfBulunduMu([i]:
1 = harfSayisi + 1
kazanildiMi = False
i=i+1
if
kazanildiMi == True:
print("Kazandiniz!")
print("Dogru kelime: " + girilenKelime)
oyunBittiMi = True
else:
if denemeSayisi == 0:

print("Kaybettiniz!")

Flowgorithm dosyasina ulagmak i¢in
karekodu okutunuz.
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8.2.8 Bir Belgede Kelime Arama Uygulamasi

Giinliik hayatta kullandigimiz 'Ctrl+F' (Bul) fonksiyonunun arkasinda aslinda nasil
bir mekanizma calisiyor? Bu uygulamada, devasa metin yiginlari i¢erisinden
istedigimiz anahtar kelimeyi saniyeler i¢inde bulup ¢ikaran kendi mini arama
motorumuzu tasarlayacagiz.

" A ) Programimiza, ana fonksiyon igerisinde ihtiyag
" " duydugumuz degiskenleri tanimlayarak (Sekil

8-59) bagliyoruz. arananBelge adl1 degiskene,
String arananBeige izerinde ¢alisacagimiz belgedeki verileri
aktaracagiz

String arananKelime

]
Tamsay kelimePozisyonu,
satirNumarasi, bulunanSayisi

kelimePozisyonu =0
bulunanSayisi=0

Programi yazmaya baslamadan once, hazirlik asamasi olarak meyveler.txt adinda

Sekil 8-59 Ana fonksiyon 1. kisim

yeni bir metin belgesi olusturalim. Belgenin igerisine, alt alta gelecek sekilde birkag
meyve ismi yazip dosyay1 kaydedelim.

A Gerekli degisken atamalarinin hemen
ardindan meyveler.txt dosyasini okuma
modunda Sekil 8-60’ta goriildiigii gibi
aclyoruz.

Onemli Not: Programin hatasiz
caligabilmesi i¢in olusturdugumuz metin
belgesi ile Flowgorithm proje dosyasinin
bilgisayarda ayni1 klasor igerisinde (ayni
konumda) bulunmasi gerekmektedir.
Dosya baglantisin1 sagladiktan sonra,

Cikt "Aramak istediginiz metni
girin:”

Cikti "Ornek: "Elma’ ya da
Vigne™

l kullanicidan  aramak istedigi  veriyi

girmesini  istiyor ve bu  degeri
arananKelime degiskenine atiyoruz.

Girig arananKelime

Sekil 8-60 Ana fonksiyon 2. kisim
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not eof() —l

Yanlis

arananBelge oku

satirNumarasi =
satirNumarasi + 1

kelimePozisyonu = kelimeAra
(1,arananBelge,
arananKelime)

Sekil 8-61 Ana fonksiyon 3. kisim

Programin akiginda bir while dongiisii (Sekil 8-61) baslatiyor ve dongili kosulu
olarak NOT EOF() (Dosya Sonu Degil) ifadesini kullaniyoruz. Bu dahili fonksiyon,
dosyanin sonuna ulasilmadig siirece dongiiniin ¢alismaya devam etmesini saglar.

Dongii igerisine bir 'Oku’ (Read) blogu ekleyerek, meyveler.txt dosyasindaki
verileri satir satir okuyor ve bu verileri arananBelge degiskenine aktariyoruz.

Dongiliniin her adiminda, islem yapilan satirin sirasimi takip edebilmek adina
satirNumarasi degiskeninin degerini 1 artirtyoruz.

Kullanicinin aradigi kelimeyi tespit etmek amaciyla kelimeAra fonksiyonunu
cagirtyor ve fonksiyondan donen sonucu kelimePozisyonu degiskenine atiyoruz.

Simdi, programin akisina kelimeAra fonksiyonunu (Sekil 8-62) olusturarak devam
edelim.
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kelimeAra
(Tamsayl baslangicPozisyonu, String arananBelge, String
arananKelime)

kelimePozisyonu = 0

i = baslangicPozisyonu

]
I Boolean kelimeBulunduMu

kelimeBulunduMu = False

Sekil 8-62 Kelime arama fonksiyonu 1. kisim

Fonksiyonumuz i¢in gerekli degiskenleri tanimlayarak basliyoruz. Bu fonksiyon,
islem yapabilmek i¢in parametre olarak bizden ii¢ farkli deger beklemektedir:
baslangicPozisyonu, arananBelge ve arananKelime.

Ana fonksiyonda (Main) bu fonksiyonu cagirirken, parametreleri sirasiyla su
sekilde gonderiyoruz:

Baslangi¢ Pozisyonu: Aramaya bastan baslamak igin.
Belge Icerigi: Ana fonksiyondaki arananBelge degiskeninin degeri.

Aranan Kelime: Kullanicinin girdigi arananKelime degiskeninin degeri.
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(i==len(arananBelge) - len
(arananKelime) + 1)AND
(kelimeBulunduMu = False)

Yanlis

alinanParcalar = parcaAl
(arananBelge, i, len
(aranankKelime))

Sekil 8-63 Kelime arama fonksiyonu 2. kisum

Fonksiyonun devaminda bir while dongiisii (Sekil 8-63) baslatiyoruz. Bu dongiiniin
calisma sarti; i degerinin, arananBelge uzunlugu ile arananKelime uzunlugu
arasindaki farkin 1 fazlasindan kii¢iik olmasidir.

Peki, neden bdyle bir sart koyduk? Amacimiz, kullanicinin girdigi kelimenin harf
sayisin1 baz alarak belgemizi pargalara ayirmak ve taramaktir. Eger olusturulan bu
parcalar taranip biterse dongiiden ¢ikilmasini istiyoruz.

Ornekle Aciklayalim: Belgemizde sadece 'elma' (4 harfli) yazdigini, kullanicinin
ise 'bu' (2 harfli) kelimesini aradigini varsayalim. Dongii sinirimiz: 4- 2 + 1 =3
olacaktir. Yani 'elma' kelimesi 2'serli gruplara ayrildiginda su 3 parca ortaya cikar:

1. ‘el
2. 'Im'
3. 'ma’

Bu durumda dongiiniin 3 kez ¢aligmasi tiim ihtimalleri kontrol etmek i¢in yeterlidir.

Simdi bahsettigimiz bu pargalar1 kod iizerinde olusturalim. Parcalama islemi igin
parcaAl fonksiyonunu (Sekil 8-64) cagiriyor ve donen degeri alinanParcalar
degiskenine atiyoruz.
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parcaAl
(String arananBelge, Tamsayl baslangicPozisyonu, Tamsayl

]
=

sonucDizisi=™

Sekil 8-64 Parga al fonksiyonu 1. kisum

Bu fonksiyon, islem yapabilmek i¢in bizden parametre olarak 3 farkli deger
beklemektedir: arananBelge, baslangicPozisyonu ve miktar.

Fonksiyonu ¢agirirken gonderdigimiz degerler ise sirasiyla soyledir:

1. arananBelge: meyveler.txt dosyasindan okuyup degiskene aktardigimiz
veriler.

2. baslangicPozisyonu: kelimeAra fonksiyonundaki dongii sayacimiz olan i
degeri.

3. miktar: arananKelime degiskeninin harf sayisi (uzunlugu).

Gerekli degisken tanimlamalarini ve eslesmeleri yaptiktan sonra fonksiyonun
kodlarint yazmaya Sekil 8-65 ile devam ediyoruz.
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Yanlg Dogru

i <
Dogru Dogru

i<= len(arananBelge) - 1 AND

<= (len(arananBelge) - 1) ﬁ sayac < miktar

Yanls

Dogru

i>= baslangicPozisyonu - 1 T
(arananBelge,

i »= baslangicPozisyonu - 1

sonucDizisi = sonucDizisi & Char
1)

Sekil 8-65 Parga al fonksiyonu 2. kisum
Hatirlayacaginiz iizere, girilenKelime degiskeninin karakter sayisini (uzunlugunu)

miktar degiskenine atamistik. Simdi bu deger lizerinden bir kontrol sagliyoruz.

Eger miktar O ise, yani kullanic1 herhangi bir veri girmemisse akis semanin sol
tarafindaki dongiiye yonlenecektir. Eger en az 1 harf girilmisse, akis sag taraftaki
dongii iizerinden devam edecektir.

Gelin, oncelikle sol taraftaki (girdi olmayan) durumu inceleyelim.
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i <= len(arananBelge)- 1 AND

sayac < miktar

Yanls
<__ I==DbaslangicPozisyonu-1 >

sonucDizisi = sonucDizisi &
Char(arananBelge, i)

Sekil 8-66 Kelime arama fonksiyonu 3. kisim

Islemi gerceklestirmek icin bir while dongiisii (Sekil 8-66) tanimliyoruz. Bu
dongiiniin ¢calismaya devam etmesi i¢in iki temel sartimiz var:

1. 1 degiskeninin, belgedeki toplam karakter sayisinin 1 eksiginden kiiciik
olmasi,

2. sayac degiskeninin, aranan kelimenin harf sayisindan (uzunlugundan) kiigiik
olmasi.

Dongii  igerisine bir if kontrol blogu yerlestiriyoruz. Eger $i$ degeri
baslangicPozisyonu degerinden biiylikse (veya esitse); sonucDegiskenine,
arananBelge igerisindeki $i$. siradaki karakteri ekleyerek birlestirme yapiyoruz.

Konuyu bir 6rnekle somutlastiralim: Metin belgemizin icerisinde sadece 'Alper’
yazdigint varsayalim. Kullanici ise aranan kelime olarak 'Alp' (3 harfli) girmis
olsun.

Program, 'Alper' kelimesini 3'erli gruplar halinde tarayacak ve sonucDegiskeni
(veya sonug dizisi) sirasiyla su parcalari olusturacaktir:

e 1. Parca: 'Alp'
e 2. Parca: 'lIpe'
o 3. Parca: 'per'
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Yanlis

i <= (len(arananBelge) - 1) —l

Yanlig

== baslangicPozisyonu - 1

sonucDizisi = sonucDizisi &
Char(arananBelge, i)

sayac=sayac+1

Sekil 8-67 Parga al fonksiyonu 3. kisum

Akis semasinin sol kolunda yer alan Sekil 8-67°de goriildigii gibi while dongiisii
ise; metin belgemizdeki bosluk karakterlerini tespit ederek, bu degerleri
sonucDizisi degiskenine atayacaktir.

Hatirlayacagimiz iizere parcaAl fonksiyonu, tamamlandiginda arananBelge
ismindeki degiskeni geri dondiirecek (return) sekilde ayarlanmisti. Bu nedenle,
dongili sonunda elde ettigimiz sonucDizisi degerini, doniis degiskenimiz olan
arananBelgeye esitleyerek fonksiyonu sonlandirtyoruz.

parcaAl fonksiyonundaki islemlerimizi tamamladik. Simdi kelimeAra
fonksiyonuna geri doniiyor ve akisa, fonksiyonu ¢agirdigimiz satirin hemen
ardindan Sekil 8-68 ile devam ediyoruz.
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Yanlis -~
* alinanParcalar =

. arananKelime

kelimeBulunduMu = True

kelimePozisyonu =i -
baslangicPozisyonu +1

l Dondur Tamsay kelimePozisyonu |

Sekil 8-68 Parga al fonksiyonu 4. kisum

Dongii igerisine bir if kontrol blogu ekleyerek asil sorgumuzu yapiyoruz: Elde
ettigimiz alinanParcalar degeri, kullanicinin girdigi arananKelime degerine esit mi?

Eger bu sart saglanirsa (yani kelime bulunduysa);

1. kelimeBulunduMu degiskenini true yapiyoruz.
2. Kelimenin yerini tespit etmek i¢in kelimePozisyonu degiskenini su formiille
giincelliyoruz:

1 - baslangicPozisyonu + 1

Sorgu bitiminde, dongiiniin siirekliligini saglamak i¢in i degerini 1 artirtyoruz (i =
i + 1). Sonu¢ olarak; kelimeyi hangi pozisyonda bulduysak, o deger
fonksiyonumuzun doniis degeri (Return Value) olacaktir.

Boylece kelimeAra fonksiyonunu tamamlamis olduk. Simdi ana fonksiyonumuza
(Main) geri donelim ve kaldigimiz yerden, yani fonksiyonu ¢agirdigimiz satirin
altindan devam ederek programi nihayete erdirelim.
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Yanhs

kelimePozisyonu =0 A'f.':::

Cikti "Aranan kelime olan " &
arananKelime & " & ToString
(satirNumarasi) & ". satirda
bulundu”

bulunanSayisi =
bulunanSayisi + 1

kelimePozisyonu =0

Sekil 8-69 Ana fonksiyon 4. kisim

Arama isleminin sonucunu degerlendirmek i¢in bir if kontrol blogu (Sekil 8-69)
actyor ve sart olarak kelimePozisyonu > 0 ifadesini ekliyoruz.

Mantigimiz su: Fonksiyonumuz kelimeyi buldugunda 0'dan biiyiik bir deger
dondiirmektedir. Dolayisiyla kelimePozisyonunun 0'dan biiyiik olmasi, aranan
kelimenin o satirda bulundugu anlamina gelir.

Sartin saglandigi (kelimenin bulundugu) durumda su islemleri yapiyoruz:

1. Kullaniciya, aranan kelimenin ne oldugu ve hangi satirda bulundugu
bilgisini ekrana yazdiriyoruz.

2. Toplam bulunan kelime sayisini tutmak i¢in bulunanSayisi degiskenini 1
artirtyoruz.

3. Son olarak; bir sonraki satirda hatali islem yapmamak adina
kelimePozisyonu degerini tekrar O olarak sifirliyoruz.
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Yanlig
<_ bulunanSayisi=0 >

: Cikt "Arama tamamland” Cikti "Aranan metin
' ' bulunamadi’™

Kapat okuma AN

Sekil 8-70 Ana fonksiyon 5. kisim

Dongili sona erdiginde, bulunanSayisi degiskeninin degerini Sekil 8-70°de
goriildiigii iizere kontrol etmemiz gerekir. Eger bu deger hala 0 ise, aranan kelime
belgemizde hi¢ gecmiyor demektir.

Bu durumu yonetmek i¢in son bir if blogu ekliyoruz:

e Eger bulunanSayisi == 0 ise: Kullaniciya, aranan kelimenin belgede
bulunamadigina dair bir mesaj veriyoruz.

e Eger 0'dan farkli ise: (Yani kelime en az bir kez bulunduysa), kullaniciya
'Arama islemi tamamlandi' mesajini iletiyoruz.

Bu son adimla birlikte programimiz gérevini basariyla tamamlamis oluyor.

Program calistirildiginda, konsol ekran1 Sekil 8-71 gibi goriinecektir.
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< Konsol - O X

Soaa @b o > EEGE

Aramak istediginiz metni girin:
Ornek: 'Elma’ ya da 'Visne'

Aranan kelime olan Karpuz,6. satirda bulundu
Arama tamamlandi

Karpuz

Sekil 8-71 Programin ¢iktist

8.2.9 Verilen programin Python (iktisi

def kelimeAra(baslangicPozisyonu, arananBelge, arananKelime):
kelimePozisyonu = 0
1 = baslangicPozisyonu
kelimeBulunduMu = False
while 1 <= len(arananBelge) - len(arananKelime) + 1 and kelimeBulunduMu ==
False:
alinanParcalar = parcaAl(arananBelge, 1, len(arananKelime))
if alinanParcalar == arananKelime:
kelimeBulunduMu = True
kelimePozisyonu = i - baslangicPozisyonu + 1
i=i+1
else:
i=i+1

return kelimePozisyonu

def parcaAl(arananBelge, baslangicPozisyonu, miktar):
i=0

nn

sonucDizisi =
sayac =0
if miktar > 0:
while i <= len(arananBelge) - 1 and sayac < miktar:
if i >= baslangicPozisyonu - 1:
sonucDizisi = sonucDizisi + arananBelgeli]
sayac = sayac + 1
i=i+1
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else:
while 1 <= len(arananBelge) - 1:
if i >= baslangicPozisyonu - 1:
sonucDizisi = sonucDizisi + arananBelgeli]
sayac = sayac + 1
i=i+1
arananBelge = sonucDizisi

return arananBelge

kelimePozisyonu = 0

satirNumarasi = 0

bulunanSayisi = 0

infile = open("C:/Users/admin/Desktop/meyveler.txt")
nextLine = infile.readline()

print(" Aramak istediginiz metni girin:")

print("Ornek: 'Elma’' ya da "Visne'")
arananKelime = input()
while not nextLine ==":
arananBelge = nextLine
nextLine = infile.readline()
satirNumarasi = satirNumarasi + 1
kelimePozisyonu = kelimeAra(1, arananBelge, arananKelime)
if kelimePozisyonu > 0:
print("Aranan kelime olan " + arananKelime +"," + str(satirNumarasi) + ". satirda
bulundu")
bulunanSayisi = bulunanSayisi + 1
kelimePozisyonu = 0
if bulunanSayisi == 0:
print(" Aranan metin bulunamadi!")
else:
print("Arama tamamland1")
infile.close()

Flowgorithm dosyasina ulagmak i¢in
karekodu okutunuz.
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