Algoritma



 Descartes’e gore Problem C6zme Teknigi:

1. Dogrulugu kesin olarak kanitlanmadikc¢a, hi¢bir sey1 dogru
olarak kabul etmeyin; tahmin ve Onyargilardan kac¢inin.

2. Karsilastiginiz her giicliigii miimkiin oldugu kadar ¢ok
parcaya boliin.

3. Diizenl1 bir bicimde diisliniin; anlasilmasi en kolay olan
seylerle baslayip yavas yavas daha zor ve karmasik
olanlara dogru ilerleyin.

4. Olaya bakisiniz ¢ok genel, hazirladiginiz ayrintili liste 1se
hi¢bir sey1 disarida birakmayacak kadar kusursuz ve
eksiksiz olsun.




e Algoritma, belirli bir problemi cozmek veya belirli bir
gorevi gerceklestirmek icin sistematik bir sekilde izlenmesi
gereken, sonlu adimlardan olusan talimatlar dizisidir.

* Bilgisayar bilimlerinde, algoritmalar genellikle veri isleme,
siralama yapilmasi, arama yapilmasi, bir sorunun
matematiksel c6ziime ulasmasi, hesaplama ve diger
otomatik gorevleri yerine getirmek icin kullanilr. Her
algoritma, giris (input) verilerini alir, bu veriler Uzerinde
belirli islemler gerceklestirir ve bir sonuc (output) Uretir.



e Bir sorunu ¢ozebilmek icin gerekli olan sirali mantiksal

adimlarin tUmune algoritma denir. Dogal dille
yazilabileceqgi icin fazlaca formal degildir. Bir algoritma icin
asagldaki ifadelerin mutlaka dogrulanmasi gereklidir.

—Her adim son derece belirleyici olmalidir. Hig¢ bir sey sansa

bagl olmamalidir.
—Belirli bir sayida adim sonunda algoritma sonlanmalidir.

—Algoritmalar karsilasilabilecek tiim ihtimaller1 ele alabilecek
kadar genel olmalidir.



Giris: Algoritma, baslangicta belirli bir veri kUmesini (girig) alir. Bu
veri islenmek Uzere algoritmaya sunulur.

Islem: Giris verileri Uizerinde belirli islemler uygulanir. Bu islemler
sirall ve belirli kurallara dayahdrr.

Cikis: Islemlerin sonucunda elde edilen sonuclar (cikig) Uretilir.
Algoritmanin amaci, verilen bir sorunu ¢coziime kavusturmaktir.

Belirli Olma: Algoritmanin her bir adimi acik ve net olmaldr.
Herhangi bir belirsizlige yer vermemelidir.

Sonluluk: Algoritma sonlu sayida adimdan olusmali ve bir noktada
durmalidir. Sonsuz bir donglye girmemesi gerekir.



* Algoritma 6grenmek, problem ¢c6zme becerilerini
gelistirdigi icin cok degerlidir. Algoritmalar, verimli ve etkili
bir sekilde sorunlarin nasil ¢cozulecegini anlamamiza
yardimci olur.

* Bilgisayar programlari, algoritmalar Uzerine kurulur; bu
nedenle, algoritmalari bilmek programlama dillerini ve
teknolojilerini daha iyi anlamamizi saglar. Ayrica,
optimizasyon, veri analizi ve yapay zeka gibi pek cok
alanda algoritmalarin dogru secimi ve uygulanmasi blyUk
onem tagir.



Algoritma Bilmenin
Faydalari

Verimli Problem C6zme: Algoritmalar, karmagsik sorunlarin nasil ¢ézulecegine dair
sistematik bir yaklagsim sunar. Bu da daha hizli, daha dogru ve daha verimli c6ztmler
elde edilmesini saglar. Ozellikle bilyiik veri setleri veya karmasik hesaplamalar iceren
sorunlar icin uygun algoritmalar secildiginde zaman ve kaynak tasarrufu saglanir.

lyi Tasarlanmis Yazilim: Bir yaziimin performansi biyiik dlciide kullanilan algoritmalara
bagldir. Kéti bir algoritma, yazilimin yavas calismasina veya gereksiz kaynak
tiketmesine neden olabilir. Dogru algoritmalar, yazilimin hizini ve verimliligini artirr.

Teknolojik Gelismelere Uyum Saglama: Gunimuzde yapay zeka, makine dgrenimi,
blyuk veri analitigi gibi alanlar hizla gelisiyor ve bu alanlardaki gelismelerin cogu
algoritmalarin iyilestirilmesi sayesinde gerceklesiyor. Algoritmalarin nasil calistigini
anlamak, bu teknolojileri daha etkili kullanmanizi ve gelistirmenizi saglar.

Kariyer Gelisimi: Yazilim muhendisleri, veri bilimciler ve diger teknoloji profesyonelleri
icin algoritma bilgisi kritik bir beceridir. Birgok is gorismesi, algoritmalar ve veri yaplilari
Uzerine yogunlasan teknik sorularla yapilir. lyi bir algoritma bilgisi, profesyonel gelisim
icin 6nemli bir aractir.



e Algoritmalar, bilgisayarlarda kullanilan hemen hemen her
teknolojinin temelini olusturur. Isletim sistemleri, veri
tabanlari, ag protokolleri ve yapay zeka gibi teknolojiler,
algoritmalar olmadan var olamaz. Ornegin, bir arama
motoru algoritmasi, milyonlarca web sayfasi arasindan en
uygun sonuclari saniyeler icinde bulur. Ag protokollerinde
Ise, veri paketlerinin verimli bir sekilde iletilmesi icin
algoritmalar kullanilir. Yapay zeka ve makine 6greniminde

Ise algoritmalar, buyuk veri kimelerinden anlamli sonuclar
cikarilmasina yardimci olur.



Bilgisayarlarda Kullanilan Diger
Teknoloijilerle llgili Algoritmalarin Rolu

* Veri Tabanlari: Bir veritabaninda veri sorgulama, siralama ve arama iglemleri
algoritmalar sayesinde yapilir. Ornegin, SQL veritabaninda bir sorgu calistirdiginizda,
bu sorgunun verimli bir sekilde islenmesi ve en kisa strede sonuglarin dondurulmesi
icin indeksleme ve arama algoritmalar kullanilir. Bu algoritmalar, blyuk veri kimeleri
Uzerinde calisirken verilerin hizlica bulunmasini saglar.

e Isletim Sistemleri: isletim sistemleri, bilgisayarda calisan her islemi ydnetmek icin
algoritmalar kullanir. Bu algoritmalar, islem zamanlamasi, bellek yonetimi ve kaynak
paylasimi gibi gérevlerde kritik rol oynar. Ornegin, isletim sistemleri birden fazla
islemi verimli bir sekilde yonetmek icin “zamanlama algoritmalar” kullanir. Bu
algoritmalar, CPU’nun iglemleri nasil siralayacagini ve hangi islemin ne zaman
calisacagini belirler.

e Ag Protokolleri: Bilgisayar aglarinda veri iletimi algoritmalarla yénetilir. Ornegin, ver
paketlerinin en hizli ve en glvenilir sekilde iletilmesini saglamak icin yonlendirme
algoritmalan kullanilir. Bu algoritmalar, veri paketlerinin ag tzerinde en kisa ve en
verimli yolu bulmasini saglar.



e Yapay Zeka ve Makine Ogrenimi: Yapay zeka, makine 6grenimi ve
veri madenciligi gibi alanlarda algoritmalar en kritik bilesenlerdir. Yapay
zeka algoritmalari, bayuk veri kimelerinden 6grenme yaparak yeni
bilgilere ulasir ve kararlar verir. Ornegin, makine 6grenimi algoritmalari,
bir kullanicinin tercihlerini 6grenerek ona en uygun onerileri sunabilir.
Bir film izleme platformu, kullanicilarin izleme aligskanliklarina gore yeni
film Onerileri sunmak icin makine 6grenimi algoritmalari kullanir.

e Goriinti Isleme: Bilgisayarla gérme ve gériintii isleme teknolojilerinde
de algoritmalar 6nemli rol oynar. Gortntulerin taninmasi,
siniflandiriimasi ve igslenmesi icin kullanilan algoritmalar, kameralar
veya yapay zeka sistemleri araciligiyla nesneleri ve yuzleri taniyabilir.
Ornegin, bir glivenlik sistemi, kamera goriintilerini isleyerek yiiz
tanima algoritmasi ile bir kisinin kimligini dogrulayabilir.



* Bir algoritma eger bir girdiyi dogru c¢ikti ile sonlandiriyorsa
dogru olarak isimlendirilir. Dogru algoritma verilere ne
yapmasi gerektigini kesin olarak tanimlar.

* Yanlis bir algoritma bazi girdi orneklerinde her zaman
sonlanmayabilir ya da yanlis bir cevabl ile sonlanabillir.

* Beklenilenin aksine, eger hata oranini kontrol
edebiliyorsak yanlis algoritmalar bazen yararli olabilirler.



 Polinomsal Zamanl (Polynomial Time) algoritmalar ile en iyi c6zim
bulunabilir. Bir problemin ¢6zlUmu veya ¢6zUmunun dogrulanmasi, girig
verisinin boyutuna gore polinom buyukliginde bir zamanda
yapilabiliyorsa, bu probleme polinomsal zamanda ¢ozulebilir veya
dogrulanabilir denir. n boyutlu girdilerde en kotu calisma sureleri bir k
sabit sayisi icin O(n*) olur. (Siralama algoritmalar)

* NP-Tam (Nondeterministic Polynomial Time) problemiler icin iyi ama
muhtemelen en iyi olmayan ¢c6zumler dnerilebilir. CozUmU bulmak
genellikle belirlenimsiz bir sUrectir ve mevcut algoritmalarla polinomsal
zamanda ¢ozulup ¢oziulemeyecegi bilinmemektedir. Bir NP-tam problem
icin henUz hi¢ bir polinom-zamanl algoritma bulunmamistir; ayrica
henUz hi¢c kimse herhangi biri icin hi¢ bir polinom-zamanli algoritmanin
var olamayacagini da kanitlayamamistir. (Gezgin Satici problemi NP-tam
bir problemdir ve ¢6zum yaklasim algoritmalari ile ¢6zulebilir)



Verimlilik

e Ayni problemi ¢c6zmek icin verimlilikleri bakimindan énemli 6lctde farkli olan ¢esitli algoritmalar vardir. Bu
farkliliklar donanim ve yazilimla ilgili farklardan daha énemli olabilmektedir.

« Ornegin, araya sokma siralamasi yapan daha yavas bir bilgisayara (bilgisayar A) karsi birlestirerek siralama
yapan daha hizl bir bilgisayari (bilgisayar B) dlstnelim. Her biri, 10 milyon sayiyi bir dizide siralamak zorunda
olsun. Varsayalim, A bilgisayari saniyede 10 milyar komut ve B bilgisayari saniyede sadece 5 milyon komut
gerceklestirsin, o halde hizi bakimindan A bilgisayari B bilgisayarindan 1000 kat hizlidir. A bilgisayari icin
makine dilinde araya sokma siralamasi kodladigini ve sonugta n girdi i¢cin siralamasi icin 2n2 komut gerektigini
varsayalim. Ayrica ortalama bir programcinin birlestirerek siralamayi uyguladigini, bir derleyicide yluksek
seviyeli bir dil kullandigini, sonuglanan kodun 50n log n komut strdigidnt varsayalim. 10 milyon sayisi
siralamak icin B bilgisayarinda

50 - 10" log 107 komut
107 saniye bana komut

~ 1163 saniye (20 dakikadan daha az)

e A bilgisayarinda
2 - (10")% komut
1010 saniye bana komut

= 20.000 saniye (5,5 saatten daha fazla)



* 100 milyon sayiyi siraladigimiz zaman Araya Sokma
Algoritmasi yaklasik 23 glinden fazla caligirken,
Birlestirerek Siralama Algoritmasi 4 saatten az
surmektedir.

* Modern programlama teknoloji ile, algoritma hakkinda
fazla bilgi sahibi olmadan bazi gorevler basarilabilir, fakat
Iyi bir algoritma bilgisi ile cok daha fazlasi basarilabilir.



Algoritmalarda;

Her adim son derece belirleyici olmalidir. Hi¢ bir sey sansa bagl
olmamalidir.

Belirli bir sayida adim sonunda algoritma sonlanmalidir.

Algoritmalar karsilasilabilecek tUm ihtimalleri ele alabilecek kadar genel
olmalidrr.

Algoritmada algoritmanin genel isleyisini etkileyebilecek hi¢ bir belirsizlik
olmamalidir.

Algoritmada bazi adimlar yer degistirebilir . Ancak bir cok adimin
kesinlikle yer degistiremeyecegini bilmeliyiz. Yanlig siradaki adimlar
algoritmanin yanlig calismasina neden olacaktir.



Akis Diyagrami

e Bir algoritmanin daha gorsel gosterimidir. Cizgiler,
Dortgen, daire vb. geometrik sekillerle algoritmanin
gosterilmesini saglar. Dogal dille yazilmadigi icin daha

formal oldugu dusunulebilir.



Ele ile Girdi
(Klavye)

Simge islev Simge islev
C) Basla/Bitir C} Donglu
D Genel Manyetik
Girdi/Cikti Disk
1 cenetislem [[ ]| Zogdem
Cagirma
0 Denetim S— lT Akis
(Karar) Yonu
S Yazici Ciktisi O Baglac
T Sayfa
<:> Goruntu Ciktisi O Bagiac



Pseudo Code (Kaba Kod veya
Yalanci Kod veya S6zde Kod)

e Bir algoritmanin yari programlama dili kurali, yari konugsma
diline donuk olarak ortaya koyulmasi/tanimlanmasidir. Bu
sekilde gosterim algoritmayi genel hatlariyla yansitir.



Girilen sicakliga gore suyun durumunu
bildiren programin pseudo kodu;

1. Program ac¢iklama mesaj yaz.

2. Kullanicin sicakligi girmesi i¢in bir uyari
mesajl yaz.

3. Girilen Sicakligi Oku.

5. Eger Sicaklik < 0 1se Durum="Buz”

6. Eger Sicaklik>= 100 1se Durum="Buhar”

7. Degilse Durum ="Su”

3. Sonucu Yaz.



Programlama Dili

* Bir Problemin Algoritmik ¢c6zUmunun Bilgisayara
anlatiimasini saglayan, son derece siki-sikiya kurallari
bulunan kurallar dizisidir.



Derleyici

* Bir programlama dili ile bilgisayara aktarilan programin
bilgisayarin anlayabilecegi Makine Diline cevirmeyi
saglayan ve yazilan programda sdz dizim hatalarinin olup
olmadigini bulan olup olmadigini bulan yazilimlardir.

 Her Programlama dili icin bir derleyici olmasi
gerekmektedir.



Klavyeden girilecek iki sayidan biiyiik olanindan
kiiciik olamini ¢ikarip sonucu ekrana yazacak
program icin bir algoritma?



Klavyeden girilecek X degerinden N degerine
kadar tiim dogal sayilari listeleyen algoritmayt
gelistiriniz.



Klavyeden girilen A ve B gibi iki degerin yerlerini
degistirerek ekrana yazan algoritmayt gelistiriniz



Algoritma Calistirma

 Bazen Bir takim algoritmalarin ne ise yaradigini anlamak
veya algoritmanin dogru calisip calismadigini test etmek
icin algoritmayi calistirmak gereklidir. Algoritmay!
calistirmak demek algoritmanin adimlarini sira ile
uygulamak, olusan degisken degerlerini bir tablo Uzerinde
gostermek demektir.



e Hangi duzey programlama dili olursa olsun tamami
algoritma mantigini aynen kullanir. Degisen sadece yazim
kurallandrr.

* Algoritmalar g6z 6nune alindiginda bir programlama dilinin
bir digerine Ustunligu yoktur.
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