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Algoritma

Algoritmik dusunme, sozde kod ve akis
semalari; kosullar, donguler ve mantik;
diziler, yigin-kuyruk ve agaclar; arama,
siralama, 6zyineleme ve Big O. Ozgiin
diyagramlar ve sozde kodla, dilden
bagimsiz.

Akis semasi - Veri yapilari - Big O - Egitim amachdir



Algoritma

Bu Kitap Hakkinda

Bu moddl, herhangi bir programlama dilinden bagimsiz olan algoritmik distinmeyi sifirdan 6gretir.
Dort seviye ve yirmi alti bolim boyunca algoritma kavramindan sézde koda ve akis semalarina,
kosul-dongU-mantiktan veri yapilarina (dizi, y1gin, kuyruk, sozlik, agacg), arama-siralama-
O0zyinelemeden Big O ile verimlilige ve problem ¢6zme stratejilerine kadar her seyi adim adim ele
alir.

Her bélimde konuyu gorsellestiren 6zgln bir diyagram (gercek akis semalari, adac grafikleri, yigin-
kuyruk, Big O egrileri), Turkce s6zde kod 6rnekleri, 'adim adim nasil distnurstn?' karti ve bir
alistirma yer alir. Bu, on alti modullik 'Web & Yazilim Gelistirme' serisinin altinci moduludar ve birinci
fazi (web temelleri) tamamlar. Burada kazandigin distiinme bicimi, sonraki tim dil ve sistem
moddllerinde isine yarayacaktir. Bu seri egitim amachdir.

Web & Yazilim Gelistirme Serisi - ModUl 6
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Algoritma Algoritmik Diiginme

SEVIYE 1

Algoritmik Dusunme

Temeller: algoritma nedir, problemi anlamak ve
bolmek, sozde kod, akis semalari, girdi-islem-cikts,
adim adim dusunmek, kaliplar1 gormek ve soyutlama.



BOLUM 01

Algoritma Nedir?

Algoritma, bir isi yapmak icin izlenen adimlarin net ve sirali listesidir. Bir yemek
tarifi, yol tarifi veya cay demleme adimlari birer algoritmadir. Programlama,
problemleri bu sekilde adimlara dokmektir.

Algoritmanin ozellikleri

o Net: her adim acgik ve anlasilirdir.

e Sirali: adimlar belirli bir duzende yapilir.
e Sonlu: bir baslangici ve sonu vardir.

o Belirli bir ciktis1 vardir (isi tamamlar).

C =
|
|
|

A 4

Suyu kaynat

A 4

Cay ekle

=

Sema 1.1 — Gundelik bir algoritma: cay demleme adimlari.

Soézde kodla bir algoritma

ALGORITMA: Cay demle
. Suyu kaynat
. Demlige cay koy

. Kaynar suyu ekle
. 5 dakika bekle
. Bardaga doldur




Algoritma Algoritma Nedir?

IPUCU

Programlamanin 6zi dil degil, algoritmik diisuinmedir: bir problemi net adimlara
bolebiliyorsan, onu herhangi bir dilde kodlayabilirsin. Bu modil, herhangi bir
programlama dilinden bagimsizdir; 6grendigin diistinme bicimi JavaScript'te de
Python'da da isine yarayacak.

Adim adim nasil diusiniirsiin? PLAN

Bir algoritma tasarlarken kendine sor: "Bu isi bilmeyen birine adim adim nasil
anlatirdim?" Cevabini sirayla, net cimlelerle yaz; iste algoritman bu.

Ahstirma

Algoritma yaz:
G Dis fircalama ya da sandvi¢ yapma adimlarini sirayla yaz.
a Adimlardan birini atlarsan ne olur, disun.

e Algoritmanin 4 0zelligini kendi 6rneginde goster.



BOLUM 02

Problemi Anlamak ve Bolmek

Buyuk bir problem korkutucu gorunebilir. Cozimun sirr1 onu kucuk, yonetilebilir

parcalara bolmektir (decomposition). Her kucuk parcay1 ¢ozmek kolaydir; sonra
birlestirirsin.

Once anla, sonra bél

e Anla: ne isteniyor? Girdi ne, ¢ikt1 ne?
e Bol: problemi alt problemlere ayir.

e Coz: her alt problemi tek tek ¢oz.

e Birlestir: parcalan bir araya getir.

Problemi anla
girdi? cikt1? kisitlar?

Parcalara bél
kicuk alt problemler

l decomposition

Her parcayi ¢oz

tek tek, basit adimlar

Birlestir

batin ¢6zim

Sema 2.1 — Buyuk problemi boélerek cozmek.

Bir problemi bolmek

PROBLEM: Bir alisveris listesinin toplam tutarini bul
alt problem 1: her lrinin fiyat x adet degerini hesapla

alt problem 2: bu degerleri topla
alt problem 3: sonucu géster




Algoritma Problemi Anlamak ve Bolmek

iPUCU

Bir problemi ¢cozemiyorsan, genelde sebep onu yeterince bolmemis olmandir. "Bunu
daha kucuk bir adima indirebilir miyim?" diye sormaya devam et. En kiicuk adimlar o
kadar basit olmali ki, coziimii apacgik gorinsin.

Adim adim nasil disiinirsin? PLAN

Bir problemle karsilasinca once "tam olarak ne isteniyor?" diye netlestir, sonra "bunu
hangi 2-3 kiicik parcaya bolebilirim?" diye sor. Bu iki soru, ¢ézimiun yarisidir.

Ahstirma 10 dk

Problemi bol:

0 "Bir sinifin not ortalamasini bul" problemini alt problemlere bol.
a Her alt problemi tek cumleyle yaz.

e Hangi sirayla ¢oziilmeleri gerektigini belirt.



BOLUM 03

Sozde Kod (Pseudocode)

Sozde kod, bir algoritmay1 gercek bir programlama diline cevirmeden, sade ve
yapilandirilmis cimlelerle yazmaktir. Mantiga odaklanmani saglar; soz dizimi
(noktali virgul, parantez) derdi olmadan.

Dogal dilden koda kopru
e Glnliik dile yakin ama yapilandirilmis (EGER, TEKRARLA, YAZ).
e Herhangi bir dile kolayca c¢evrilebilir.

e Mantig1 planlamanin en hizh yolu.

Dogal dil
"ciftse ¢ift yaz"

Sozde kod
EGER sayi cift ISE YAZ "Gift"

|

Gercek kod
if (sayi % 2 ===0) ...

Sema 3.1 — So6zde kod, fikir ile gercek kod arasinda kopradar.
Sozde kod 6rnegi
GIRDI: bir say1i al

EGER say1 0'dan biyik ISE
YAZ "pozitif"

DEGILSE EGER sayi 0'dan kiiciik ISE
YAZ "negatif"
DEGILSE

YAZ "sifir"

iPUCU

Kod yazmaya baslamadan once sozde kodla planla; profesyoneller bile karmasik bir ise
once kagit tstiinde s6zde kodla baslar. Mantig: netlestirdikten sonra gercek koda
cevirmek kolaydir ve ¢ok daha az hata yaparsin. S6zde kodun "dogru" tek bir bigimi
yoktur — yeter ki net olsun.

10



Algoritma So6zde Kod (Pseudocode)

Adim adim nasil diusiniirsiin? PLAN

Bir algoritmay: énce sozde kodla yaz: her satir tek bir adimi anlatsin, kosullar1 EGER/
DEGILSE, tekrarlar1t TEKRARLA ile belirt. Mantik oturdugunda gercek koda cevirmek

mekanik bir is olur.

Ahstirma 10 dk

Sozde kod yaz:
0 "Bir sayinin ¢ift mi tek mi oldugunu soyle" algoritmasini s6zde kodla yaz.

© EGER/ DEGILSE yapisin kullan.
e Sozde kodunu bir arkadasina okutup anlasilir mi, test et.

11



Algoritma Akis Semalar: (Flowcharts)

BOLUM 04

Akis Semalar1 (Flowcharts)

Akis semasi, bir algoritmay: sekillerle gorsellestirir. Her sekil bir islem turunu
temsil eder; oklar akisi gosterir. Karmasik mantigi bir bakista anlamanin gugli bir
yoludur.

Akis semasi sembolleri

e Oval: baslangic / bitis.

e Paralelkenar: girdi / ¢ikt1 (al / yaz).

o Dikdortgen: islem (bir adim).

¢ Eskenar dortgen: karar (evet / hayir).

( Basla )
/ Notu al

hayir
"Kald" yaz

evet

[ et yaz ]
C =

Sema 4.1 — Tum sembollerle bir akis semasi: basla, girdi, karar, islem, bitir.

iPUCU

Karar (eskenar dortgen) sekli akis semalarinin kalbidir: bir kosul sorar ve akis1 "evet" ile
"hayir" yollarina ayirir. Bir algoritmay1 kodlamadan 6nce akis semasini ¢izmek, mantik
hatalarini (eksik durum, yanlis sira) kagit iistinde gormeni saglar.

12



Algoritma Akis Semalar: (Flowcharts)

Adim adim nasil diusiniirsiin? PLAN

Bir akis semasi ¢izerken yukaridan asa@i disiin: nereden basliyor, hangi kararlar
veriliyor, her yol nereye gidiyor ve nerede bitiyor? Karar sekillerinden ¢ikan her okun bir

etiketi (evet/hayir) olmali.

Ahstirma 12 dk

Akis semasi giz:
G "Hava yagmurlu mu? Semsiye al" kararini bir akis semasiyla ciz.

a Bir karar (eskenar dortgen) ve iki yol kullan.
e Baslangic ve bitisi oval ile goster.

13



Girdi, Islem, Cikt1

Hemen hemen her program u¢ parcadan olusur: bir girdi alir, izerinde bir islem
yapar ve bir cikt1 iiretir. Bu basit model (GIC / IPO), bir algoritmay: diisinmenin
temel gercgevesidir.

Uc temel parca
e Girdi: programa giren veri (kullanicidan, dosyadan...).
o Islem: veriyle yapilan hesap/déniisiim.

e Cikti: uretilen sonug (ekran, dosya...).

GIRDI

orn. iki sayi: 5ve 3

iISLEM
topla: 5+ 3

l hesapla

CIKTI

sonug: 8

Sema 5.1 — Girdi - islem - Cikti modeli.

GiC modeliyle diisiinmek

GIRDI: kullanicidan bir sicaklik (Celsius) al

ISLEM: fahrenheit = celsius x 9 / 5 + 32
CIKTI: fahrenheit degerini yazdir

iPUCU

Bir probleme baslarken once girdi ve ciktiyl netlestir: "Elimde ne var (girdi), ne
uretmem gerekiyor (¢ikt1)?" Bu iki ucu bilince, ortadaki "islem" kismini tasarlamak ¢ok
daha kolaylasir. Cogu hata, girdi veya ¢iktinin yanlis anlasilmasindan dogar.

14



Algoritma Girdi, Islem, Cikt1

Adim adim nasil diusiniirsiin? PLAN

Her algoritmay1 GIC olarak diisiin: "Bu islevin girdisi ne, ¢iktis1 ne, aradaki islem ne?" Bu
ug soruya net cevap verebiliyorsan, ¢ozimu kodlamaya hazirsin demektir.

Alistirma

GIC ile diisiin:

a Bir dikdortgenin alanini bulan algoritmanin girdi, islem ve ¢iktisini yaz.
e Aynisini "bir metni buyuk harfe gevir" icin yap.

e Hangi adimin islem, hangisinin ¢ikt1 oldugunu ayirt et.

15



Algoritma Adim Adim Diisinmek

BOLUM 06

Adim Adim Dusunmek

Bilgisayar tam olarak soyleneni, soylenen sirayla yapar — ne eksik ne fazla. Bu
yuzden adimlarin sirasi ve eksiksizligi kritiktir. Iyi bir algoritmaci, hi¢chir adimi
varsaymaz.

Siralama her seydir
o Adimlar mantikl bir sirada olmali (6nce ne, sonra ne?).
e Hicbir adim atlanmamali (bilgisayar varsaymaz).

e Her adim tek ve net bir is yapmali.

=

A 4

[ Kapiya git ]

A 4
4 \
Anahtari ¢ikar
. J/
A 4
4 \
Kilidi a¢
| J
A 4
4 \
Kapiyi it
. J/

A 4

e

Sema 6.1 — Dogru sira olmazsa algoritma calismaz.

iPUCU

Bir algoritmayi test etmenin en iyi yolu, onu bir bilgisayar gibi, harfiyen takip etmektir
(buna "kuru calistirma" / dry run denir): her adimi tam soylendigi gibi uygula, hicbir sey
varsayma. Boylece eksik veya yanlis sirali adimlari hemen yakalarsin.

16



Algoritma Adim Adim Diisinmek

Adim adim nasil diusiniirsiin? PLAN

Algoritmani yazdiktan sonra, kagit tistiinde adim adim "oyna": her satin bilgisayar gibi
uygula. Bir yerde takiliyorsan veya bir adimi varsaymak zorunda kaliyorsan, orada eksik

bir adim vardir.

Ahstirma 10 dk

Siralamay test et:

G "Cay yap" algoritmanin adimlarini karistir, sonra dogru siraya diz.

a Bir adimi ¢ikarinca ne bozuluyor, gozle.

e Kendi bir algoritmani kuru calistirmayla test et.

17



BOLUM 07

Kaliplarn1 Gormek (Pattern Recognition)

Iyi programcilar, farkl problemlerdeki ortak kaliplar gorur. Bir kez "bu, daha
once ¢ozdugum seye benziyor" dediginde, ¢ozim ¢ok daha hizhi gelir. Kalip
tanima, deneyimle guclenen bir beceridir.

Hangi kaliplar ararsin?
e Tekrar: ayni isin bir¢cok kez yapilmasi (- dongu).
e Benzerlik: bu problem daha 6nce ¢ozdigime benziyor mu?

e Ortak yap:: "her X icin Y yap" kalibi.

v Tekrar - Benzerlik

aynl is ¢cok kez — dongu tanidik bir probleme benzer
v Her X i¢in + Biriktirme

ortak yapi topla, say, en buyigu bul

Sema 7.1 — Algoritmalarda sik goéralen kaliplar.

"Biriktirme" kalibi

// Bir listedeki sayilarin toplami — yaygin bir kalip
toplam = 0
HER say1 ICIN listede:

toplam = toplam + sayi
YAZ toplam

iPUCU

Bircok problem aslinda birka¢ temel kalibin birlesimidir: biriktirme (topla/say), arama
(bul), stizme (kosulu saglayanlari se¢), donustiirme (her 6geyi degistir). Bu kaliplari
tanidikca, yeni problemler "yeni" olmaktan ¢ikar; tanidik parcalara ayrilir.

Adim adim nasil diasunirsiun? PLAN
Yeni bir problemle karsilasinca sor: "Bunda bir tekrar var mi1? Daha 6nce ¢6zdiigim neye

benziyor? Hangi temel kalib1 (topla/bul/stiz) kullanabilirim?" Kalib1 gormek, ¢coziumin
buyuk kismini1 hazir getirir.

18



Algoritma Kaliplar1 Gormek (Pattern Recognition)

Ahstirma 10 dk

Kalip bul:

G "Bir listedeki en buylik sayiy1 bul" probleminde hangi kalip var?
a "Cift sayilan say" probleminde hangi kaliplar birlesiyor?
9 Gunluk hayatindan tekrar eden bir isi (kalib1) yaz.

19



BOLUM 08

Soyutlama (Abstraction)

Soyutlama, gereksiz ayrintilar gizleyip yalnizca onemli olana odaklanmaktir. Bir
arabay1 kullanmak i¢in motorun nasil ¢alistigini bilmen gerekmez; sadece
direksiyon ve pedallar bilirsin. Programlamada da karmasikligi boyle yonetiriz.

Ayrintiy1 gizlemek
o Karmasik bir isi tek bir isimle "paketle" (6rn. fonksiyon).
o Kullanirken i¢ ayrintilar1 disinmek zorunda kalma.

o Genellestir: 6zel bir ¢ozimu birgok duruma uyarla.

Karmasik ayrintilar
onlarca kucik adim

Soyutla | paketle

tek bir isim: ortalamaBul()

|

Basitce kullan
ortalamaBul(notlar)

Sema 8.1 — Soyutlama: karmasikligi bir isim ardina gizlemek.

Soyutlama: bir isi paketlemek

// Ayrintilar bir kez yazilir, ismi tekrar tekrar kullanilir
FONKSIYON ortalamaBul(sayilar):

toplam = sayilarin toplami

DONDUR toplam / sayilarin adedi

YAZ ortalamaBul(notlar) // ayrintiyi disunmeden kullan

IPUCU

Soyutlama, buytk programlari yonetilebilir kilan en guglu fikirdir: bir isi bir kez dogru
¢0z, ona anlaml bir isim ver (fonksiyon) ve sonra o ismi disiinmeden kullan.
Fonksiyonlar, siniflar, kiitiiphaneler — hepsi soyutlamanin araclarndir. Iyi soyutlama, kodu
hem kisaltir hem anlasilir kilar.

20



Algoritma Soyutlama (Abstraction)

Adim adim nasil diusiniirsiin? PLAN

Bir isi bircok yerde tekrarladiginmi fark edince, onu soyutla: ayrintilar: tek bir fonksiyona
koy, anlamli bir isim ver ve artik o ismi kullan. Boylece "ne yaptigina" odaklanir, "nasil

yaptigini1" gizlersin.

Ahstirma 10 dk

Soyutla:
G Tekrar eden bir isi (0rn. "bir kullaniciy1 selamla") tek bir fonksiyon adiyla
paketle.

e Fonksiyonun girdisini ve ¢iktisini belirle.
e Ayni fonksiyonu farkl girdilerle "kullanmay1" yaz.

21



Algoritma Mantik ve Kontrol Akis:

Mantik ve Kontrol Akisi

Algoritmalara karar ve tekrar yetenegi: kosullu mantik,
dongller, degiskenler ve sayaclar, i¢ ice yapilar,
mantiksal ifadeler ve kenar durumlar.

22



BOLUM 09

Kosullu Mantik

Algoritmalar karar verebilmelidir. Kosullu mantik, "eger su dogruysa bunu yap,

degilse sunu yap" diyerek akisi kosula gore yonlendirir. Bu, programlara "zeka"
katan temel yapidir.

Karar yapisi
e Bir kosul dogru (true) ya da yanlis (false) olur.
e Dogruysa bir yol, yanlissa baska bir yol izlenir.

e Birden ¢ok durum icin kosullar zincirlenir (DEGILSE EGER).

()
[ ]

hayir

"Resit degil"

evet

[ "Resit" yaz

|
C

Sema 9.1 — Kosullu mantik: karar akisi evet/hayir olarak ayrilir.

Sozde kod: kosullu karar

GIRDI: not
EGER not >= 50 ISE
YAZ "Gecgti"

DEGILSE
YAZ "Kald1"

23



Algoritma Kosullu Mantik

iPUCU

Kosullar: tasarlarken tiim durumlar: disiin: "ya tam sinirdaysa? (6rn. not = 50)", "ya
hicbir kosul tutmazsa?". Eksik bir durum, gizli bir hatadir. Karmasik kosullar: akis

semasiyla ¢izmek, atladigin yollar1 gérmeni saglar.

Adim adim nasil disiinirsin? PLAN

Bir karar yazmadan once sor: "Hangi durumlar mimkin? Her durumda ne olmali? Sinir
degerinde (= mi, > mii?) ne olur?" Biitliin yollar listele; sonra her birini bir kosulla ele al.

Ahstirma 10 dk

Karar tasarla:
0 Bir sayinin pozitif/negatif/sifir oldugunu soyleyen sézde kod yaz.
a Uc durumu da (DEGILSE EGER ile) ele al.

e Sinir durumu (sifir) dogru calisiyor mu, kontrol et.

24



BOLUM 10

Donguler ve Tekrar

Ayni isi defalarca yapmak (bir listeyi gezmek, 1'den 100'e saymak) i¢in donguler
kullanilir. Dongu, "ayni kodu yuz kez yazma" derdini ortadan kaldirir ve
algoritmalar kisa, guclu kilar.

Dongu mantig
e Bir kosul dogru oldugu siirece govde tekrarlanir.
e Her turda bir sey degismeli (yoksa sonsuz dongi).

e "Belli sayida" (sayach) ya da "kosula bagh" tekrar.

Kosul dogru mu?
orn. i &lt;= 10

Govdeyi calistir
isi yap

l evet
l dongu

i=i+1, basa don

Kosul yanhissa ¢ik

dongu biter

| Degistir ve tekrar et

Sema 10.1 — DongU: kosul dogru oldukca govde tekrarlanir.,

Sozde kod: sayach dongu

i=1
TEKRARLA i 1'den 5'e kadar:

YAZ i
i=1+1
// cikti: 1 23 45

iPUCU

Dongtilerin en sik hatasi sonsuz dongudir: kosul hi¢ yanlisa donmezse program
kilitlenir. Her dongiide "bu kosul nasil ve ne zaman yanlis olacak?" diye kendine sor.
Sayach dongtler (1'den N'e) bu hataya daha az aciktir, cuinku sonlar bellidir.

25



Algoritma Dongtler ve Tekrar

Adim adim nasil diusiniirsiin? PLAN

Bir dongi tasarlarken ¢ seyi netlestir: baslangic (saya¢ nereden baslar), kosul (ne
zamana kadar strer) ve degisim (her turda ne degisir). Bu ticii dogruysa dongin de

dogru galisir.

Alistirma 10 dk

Dongt kur:

a 1'den 10'a kadar sayan bir dongu sozde kodu yaz.

e Yalnizca cift sayilan yazdiracak sekilde degistir.

e Dongiinin nasil sonlandigini (kosulun ne zaman yanlis oldugunu) acikla.

26



BOLUM 11

Degiskenler ve Sayaclar

Algoritmalar cogu zaman bir seyi "takip eder": simdiye kadarki toplam, en buyuk
sayl, kag¢ tane bulundugu. Bunun icin degiskenleri sayag ve biriktirici olarak
kullaniriz.

Durumu takip etmek
e Sayag: bir seyi sayar (her turda +1).
e Biriktirici: degerleri toplar/biriktirir.

e En iyi/en kotii: simdiye kadarki en buyugu/kicugu tutar.

Baslangic: toplam =0
biriktiriciyi hazirla

Her 6gede: toplam += 6ge

dongu icinde biriktir
l tekrarla

Sonug: toplam
dongl bitince hazir

Sema 11.1 — Biriktirici kalibi: dongl boyunca deger toplanir.

So6zde kod: en biyiigu bul

enBuyuk = listenin ilk 6gesi
HER say1 ICIN listede:
EGER say1i > enBuyuk ISE

enBuyuk = sayi
YAZ enBuyuk

iPUCU

Sayag/biriktirici degiskenlerini dongiiden once dogru degerle baslat: toplam igin O,
carpim icin 1, "en buyuk" icin listenin ilk 0gesi (veya ¢ok kiigiik bir deger). Yanlis
baslangig, en sik yapilan algoritma hatalarindandir. Baslangici disinmek, ¢oziimiin
yarisidir.

27



Algoritma Degiskenler ve Sayaclar

Adim adim nasil diusiniirsiin? PLAN

Bir seyi takip etmen gerektiginde sor: "Hangi degiskeni, hangi baslangi¢ degeriyle
tutmaliyim? Her turda nasil giincellenecek? Dongii bitince bana ne soyleyecek?" Bu kalip
(baslat — guncelle — sonucu oku) sayisiz problemde isine yarar.

Ahstirma 10 dk

Takip et:
G Bir listedeki sayilarin toplamini bulan s6zde kod yaz (biriktirici).

a Kacg tane cift say1 oldugunu sayan bir sayac ekle.
e En kiiciik sayiy1 bulan mantigi yaz (baslangici dogru seg).
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Ic Ice Yapilar

Kosullar ve dongtuler i¢ ice gecgebilir: bir dongunun icinde baska bir dongu, bir
kosulun iginde baska bir kosul. Bu, daha karmasik problemleri ¢ozmeni saglar —
ama dikkatli olmay1 gerektirir.

Ic ice dongii ve kosul
e Bir ic¢ ice dongii, dis donguniin her turunda bastan sona calisir.
e Ornek: bir tablonun her satirinin her hiicresini gezmek.

e Ic ice kosullar, cok asamali kararlar kurar.

Dis déngu: her satir

satir 1, 2, 3...

ic dongii: her siitun
her satir icin bastan
l icice

islem: hiicreyi isle
satir x sttun kez calisir

Sema 12.1 — ic ice déngi: dis déngiiniin her turunda ic déngl timdiyle calisir.

Sozde kod: carpim tablosu

HER i ICIN 1'den 3'e:
HER j ICIN 1'den 3'e:

YAZ i x j
// 1ig¢ dongl biter, dis donglu ilerler

iPUCU

Ic ice dongiilerde calisma sayis1 carpilir: 100'liik bir dis dongii, iginde 100'liik bir i¢
dongliyle 10.000 islem yapar. Bu, verimlilik (Big O) acgisindan 6nemlidir — Seviye 4'te
goreceksin. icice yapilari cok derinlestirmek (3-4 kat) kodu hem yavas hem anlasilmaz
kilar; mimkiinse sadelestir.
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Algoritma Ic ice Yapilar

Adim adim nasil diusiniirsiin? PLAN

ic ice bir yap1 kurarken sor: "Dis adim her déndiigiinde, i¢ adim kag kez galisacak?
Toplamda kag islem olur?" Bu sayiy1 bilmek, hem dogrulugu hem hizi kontrol etmeni

saglar.

Ahstirma 12 dk

ic ice kur:

0 1-3 carpim tablosunu i¢ ice donguyle sozde kod olarak yaz.
a Toplam kag carpim yapildigini hesapla.
e Dis ve i¢ dongiiniin hangi sirayla ¢alistigini adim adim izle.

30



BOLUM 13

Mantiksal Ifadeler

Karmasik kararlar, birden cok kosulu birlestirmeyi gerektirir: "yas 18'den buyuk
VE iiye ISE". VE, VEYA, DEGIL operatérleri (Boole mantifi), kosullar giiclii

bicimde birlestirir.

VE, VEYA, DEGIL

e VE (AND): her iki kosul da dogruysa dogru.

e VEYA (OR): en az biri dogruysa dogru.

e DEGIL (NOT): dogruyu yanlisa, yanlisi dogruya ¢evirir.

AAB VE (ANI?) AVE VEYA_ (03)
ikisi de dogru' en az biri dogru
-A DEQIL (NQT) TE Dogruluk tablosu
tersine cevirir tum olasilklar

Sema 13.1 — Boole (mantik) operatorleri.

Sozde kod: birlesik kosul

EGER yas >= 18 VE uye = dogru ISE
YAZ "Giris izni var"

EGER DEGIL (uye) ISE
YAZ "Once lye ol"

IPUCU

Mantiksal hatalarin cogu VE/VEYA karisikligindan dogar: "18 yasindan buyiik ve kiigiik"
gibi bir kosul asla dogru olamaz (bir sayi ikisi birden olamaz). Karmasik kosullari
parcalara ayir, her parcanin ne zaman dogru oldugunu tek tek diisin. Gerektiginde
dogruluk tablosu ¢iz: tim dogru/yanlis kombinasyonlarini listele.

Adim adim nasil dustnirsin? PLAN

Birlesik bir kosul kurarken sor: "Bu kosulun dogru olmasi i¢in tam olarak ne gerekiyor —

hepsi mi (VE), herhangi biri mi (VEYA)?" Stiphedeysen, birkac 6rnek deger (yas=17,
iye=evet gibi) deneyip kosulun dogru sonucu verdigini kontrol et.
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Algoritma Mantiksal ifadeler

Ahstirma 10 dk

Mantik kur:

G "Hafta ici VE sabahsa: ise git" kosulunu sozde kodla yaz.
a VEYA kullanarak "cumartesi VEYA pazar ise: dinlen" yaz.
9 Bir kosulu DEGIL ile tersine cevir.
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BOLUM 14

Hata Durumlar ve Kenar Durumlar

Iyi bir algoritma yalnizca "normal" durumda degil, sira dis1 durumlarda da dogru
calismalidir: bos liste, sifir, negatif sayi, ¢ok biiyiik deger. Bu "kenar durumlar1”
ongormek, saglam kodun isaretidir.

Sik karsilasilan kenar durumlar

e Bos girdi: liste bossa ne olur?

e Sifir / negatif: bolme veya sayma hatalar.

e Sinir degerleri: tam esik noktasi (6rn. = 18).

e Cok buytik / ¢cok kiicuk: beklenmedik asir1 degerler.

Bos girdi 20 Sifira bélme
[] Bosdl =
iste/metin bos tanimsiz!
+ Negatif/sifir <> Sinir degeri
beklenmedik isaret tam esik

Sema 14.1 — Ongérilmesi gereken kenar durumlar.

Sozde kod: kenar durumu ele al

GIRDI: sayi listesi
EGER liste bos ISE
YAZ "Liste bos, ortalama hesaplanamaz"

DUR
// ... normal hesap buradan sonra

iPUCU

Bir algoritma yazdiktan sonra kendine sor: "Ya girdi bossa? Ya sifirsa? Ya negatifse? Ya
tek bir 6ge varsa?" Bu "ya ...?" sorularinin her biri bir kenar durumudur. Profesyonel
kodu amatorden ayiran en buyuk fark, bu durumlarin 6ngorulup nazikce ele alinmasidir
— ¢okmek yerine anlaml bir cevap vermek.
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Algoritma Hata Durumlarn ve Kenar Durumlar

Adim adim nasil diusiniirsiin? PLAN

Cozumuni tasarlarken normal durumun yaninda "uc¢" ornekleri de disiun: en kiicuk, en
buyiik, bos, sifir, negatif. Her biri icin algoritman ne yapmali? Bunlari bastan planlarsan,

kodun gercek diinyada ¢okmek yerine dogru davranir.

Ahstirma 10 dk

Kenar durumlar: bul:

0 "Ortalama bul" algoritmasi i¢in 3 kenar durumu listele.

a Bos liste durumunu sozde kodda ele al.

e "Bir sayiy1 bol" isleminde sifira bolmeyi nasil onlersin, yaz.
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Algoritma Veri Yapilar:

Veri Yapilan

Veriyi dogru bigimde tutmak: veri yapisi nedir, diziler
ve listeler, yigin ve kuyruk, sozlik (hash map), agaclar
ve dogru yapiy1l segcmek.
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Algoritma Veri Yapis: Nedir?

BOLUM 15

Veri Yapisi Nedir?

Veri yapisi, veriyi bilgisayarda dizenleme bicimidir. Dogru yapi, veriye hizli
erismeni ve isini kolayca yapmani saglar; yanlis yapi ise her seyi yavaslatir.
"Hangi yap1?" sorusu, iyi yazilimin temelidir.

Neden onemli?
e Aym veri, farkl yapilarda farkli hizlarda islenir.
e Dogru yapi: kod hem hizli hem anlasilir olur.

e Her yapinin guclu ve zayif yanlar: vardir.

Ham veri
duzensiz bilgi

|

Dogru yapida diizenle
dizi, s6zlik, agag...

Hizh ve kolay isle
eris, ara, ekle, sirala

Sema 15.1 — Dogru veri yapisl, veriyi islemeyi hizlandirir.

iPUCU

Bir benzetme: ayni esyalar bir ¢op posetine de, etiketli cekmecelere de koyabilirsin. Ikisi
de "saklar" ama bir sey ararken gcekmeceler cok daha hizhidir. Veri yapilari, verinin
"etiketli cekmeceleridir". Bu seviyede en yaygin yapilari ve hangi ise yaradiklarini
ogreneceksin.

Adim adim nasil disiniirsiin? PLAN

Bir problemde veriyi tutman gerektiginde sor: "Bu veriye nasil erisecegim — sirayla mi,
anahtarla mi, son ekleneni mi? En sik hangi islemi yapacagim — arama mi, ekleme mi,
siralama mi?" Cevap, dogru yapiy1 isaret eder.
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Algoritma Veri Yapis: Nedir?

Ahstirma

Yapiy1 dusun:
G Bir telefon rehberini saklamak igin nasil bir yap1 dusunirsin?
a "Siraya girmis insanlar" hangi yapiya benzer?

9 Dogru yapinin neden hiz kazandirdigini bir 6rnekle acikla.
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BOLUM 16

Diziler ve Listeler

Dizi (array) ve liste, en temel veri yapisidir: sirali bir 6ge koleksiyonu. Her ogeye
bir indeks (sira numarasa) ile erisilir. Cogu problem dizilerle baslar.

Dizinin ozellikleri
e Ogeler siralidir; indeks 0'dan baslar.
e Indeksle erisim ¢ok hizlidir (dogrudan).

o Sona ekleme kolay; ortaya ekleme/cikarma daha yavas.

sayilar dizisi
[0] [1] [2] [3]

12 7 25 3

Her 6geye indeksle erisirsin (0’dan baslar): sayilar[0] = 12

Sema 16.1 — Dizi: indeksli, sirali 6geler.

Sozde kod: dizide arama

GIRDI: sayilar dizisi, aranan
HER i ICIN 0'dan dizinin sonuna:

EGER sayilar[i] = aranan ISE
YAZ "Bulundu, indeks:", i

iPUCU

Dizinin en gucli yani indeksle dogrudan erisimdir: sayilar[1000] 'e ulasmak,
sayilar[0] kadar hizlidir. En zayif yani, ortadan ekleme/cikarmadir (sonraki tiim 6geler
kaymak zorunda kalir). Sirali veri ve indeksle erisim gerektiginde dizi ilk tercihtir.

Adim adim nasil disiniirsiin? PLAN

Bir diziyle calisirken indeksin 0'dan basladigini ve son indeksin "uzunluk — 1" oldugunu
unutma. Bir 6ge ararken tim diziyi gezmen gerekebilir; ama yerini (indeksini) biliyorsan
erisim aninda olur.
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Algoritma Diziler ve Listeler

Ahstirma 10 dk

Diziyle calis:

G Bir dizideki bir degeri arayan sozde kod yaz.
a Dizideki tim o6gelerin toplamini hesapla.
9 i1k ve son 6geye indeksle nasil eristigini goster.

39



BOLUM 17

Yi1gin ve Kuyruk (Stack & Queue)

Yigin ve kuyruk, ogelerin hangi sirayla ¢ikacagini belirleyen iki temel yapidir.
Yigin "son giren ilk ¢ikar", kuyruk ise "ilk giren ilk ¢cikar" mantigiyla ¢alisir. kisi
de gunluk hayattan tanmidiktir.

Iki farkli sira mantig
¢ Yi1gin (Stack): LIFO — son eklenen ilk ¢ikar (tabak yiginm gibi).
o Kuyruk (Queue): FIFO — ilk eklenen ilk cikar (market sirasi gibi).

e Yigin: geri alma (undo); Kuyruk: isleri sirayla isleme.

Y1gin (Stack) Kuyruk (Queue)
Son giren ilk gikar — LIFO ilk giren ilk gikar — FIFO

—_— push / pop
C (son)
—
B cikar ekle
—¢ A B C —

—

A (ilk)

\ ) onden cikar, arkadan ekle

hep Ustten ekle/gikar

Sema 17.1 — Yigin (LIFO) ve Kuyruk (FIFO).

Sozde kod: yigin kullanimi

YIGIN olustur
yigin.ekle("A") // push

yigin.ekle("B")
yigin.cikar() // pop -> "B" (son giren)

iPUCU

Dogru mantig: segmek kritiktir: bir "geri al" (undo) 6zelligi yigin ister (en son islemi geri
al); yaziciya gonderilen belgeler ise kuyruk ister (ilk gonderilen ilk yazilir). "Son giren
mi, ilk giren mi 6nce ¢ikmali?" sorusu, hangisini kullanacagini soyler.
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Algoritma Yigin ve Kuyruk (Stack & Queue)

Adim adim nasil diusiniirsiin? PLAN

Bir siralama problemi gérdiigiinde sor: "Ogeler hangi sirayla islenmeli? En son ekleneni
mi (y1gin), yoksa en once ekleneni mi (kuyruk) énce almaliyim?" Bu tek soru, dogru yapiyl

sectirir.

Ahstirma 10 dk

LIFO/FIFO ayir:
G Tarayicinin "geri" diigmesi y1gin m1 kuyruk mu, gerekgesiyle yaz.

a Bir cagri merkezi siras1 hangisidir?

e Bir yigina 3 0ge ekleyip ¢ikarinca hangi sirayla gikar, goster.
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BOLUM 18

Sozluk / Esleme (Hash Map)

Sozlik (hash map / dictionary), her degeri bir anahtarla eslestirir ve o anahtarla
degere neredeyse aninda erismeni saglar. Bir gercek sozliik gibi: kelimeyi
(anahtar) ara, anlamini (deger) bul.

Anahtar - deger
e Her 0ge bir anahtar-deger ciftidir.
e Anahtarla erisim ¢ok hizlidir (aramaya gerek yok).

e Anahtarlar benzersizdir; "telefon rehberi" gibi dusun.

Anahtar: "Ahmet"

aradigin isim

|

Sozliikte dogrudan bak
bastan aramaya gerek yok
l aninda

Deger: "0532..."

telefon numarasi

Sema 18.1 — Sozluk: anahtarla degere dogrudan erisim.
Sozde kod: sozliik kullanimi

rehber = { "Ahmet": "0532...", "Ayse": "0543..." }
YAZ rehber["Ahmet"] // "0532..." aninda

rehber["Veli"] = "0505..." // yeni cift ekle

iPUCU

Sozlugun siiper giicii hizlh aramadar: bir dizide "Ahmet"i bulmak igin tiim listeyi gezmen
gerekebilir; sozliikte anahtarla dogrudan ulasirsin. "Bir seyi bir kimlikle/isimle hizlica
bulmam gerekiyor" dedigin her yerde sozliik diisiin: kullanici id'leri, kelime sayimi,
Oonbellek...
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Algoritma Sozlik / Esleme (Hash Map)

Adim adim nasil diusiniirsiin? PLAN

Bir problemde "X'e karsilik gelen Y'yi hizlica bulmam lazim" diyorsan, sozliikk dogru
yapidir. Anahtar (X) ve degeri (Y) belirle; gerisini sozliik halleder — arama yapmadan,

dogrudan erisimle.

Ahstirma 10 dk

Sozluk kur:
0 Uriin adlarini fiyatlariyla esleyen bir sozliik tasarla.

a Bir urtnin fiyatina anahtarla nasil eristigini yaz.

e Bir metindeki kelime sayiminin neden so6zliige uygun oldugunu acikla.
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BOLUM 19
Agaclar (Trees)
Agagc, hiyerarsik (dall1) veriyi temsil eder: bir kok, ondan dallanan digumler ve en

ucta yapraklar. Dosya sistemleri, organizasyon semalari ve HTML'in DOM'u birer

agactir.

Agac kavramlar

o Kok (root): en ustteki dugum.

¢ Dugum (node): her veri noktasi.

e Cocuk / ebeveyn: dugumler arasi bag.

e Yaprak (leaf): cocugu olmayan diugum.

kok (root)

Ustte kok, altta yapraklar; her dugumun ¢ocuklari olur
Sema 19.1 — Agac: kokten yapraklara hiyerarsik yapi.
Agac nerelerde?
// Dosya sistemi bir agactir:

Belgeler/ kok)
dal)

(

Resimler/ (
tatil.jpg (yaprak)

(

rapor.docx yaprak)

iPUCU

Bir veri "icinde baska seyler barindiran" seylerden olusuyorsa (klasor icinde klasor,
yorum altinda yorum, kategori icinde alt kategori), bu biyiik olasilikla bir agactir.
Agagclar, hiyerarsiyi dogal bigcimde temsil eder; HTML modiiliinde gordiigiin DOM agaci

buna iyi bir ornektir.
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Algoritma Agagclar (Trees)

Adim adim nasil diusiniirsiin? PLAN

Veride bir hiyerarsi (iist-alt iliskisi) goruyorsan agac disun: neyin "kok", neyin "dal",
neyin "yaprak" oldugunu belirle. Her diigimiin bir ebeveyni (kok harig) ve sifir veya daha

fazla cocugu vardir.

Ahstirma 10 dk

Agac ¢iz:

0 Ailenin bir bolumiini (biiyitkanne — ebeveyn — ¢ocuk) agac olarak ¢iz.
a Kok, dal ve yapraklarn isaretle.

e Bilgisayarindaki bir klasor yapisinin neden aga¢ oldugunu acikla.
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Algoritma Veri Yapis1 Se¢gimi

BOLUM 20
Veri Yapis1 Secimi

Artik birkag veri yapisi taniyorsun. Asil beceri, bir problem icin dogru olani
se¢mektir. Bu se¢im, ¢cozimin ne kadar hizli ve temiz olacagini belirler.

Hangi durumda hangisi?

o Siral liste, indeksle erisim — Dizi.

e Son giren ilk cikmali1 (undo) - Yigin.
e Ilk giren ilk cikmali (sira) — Kuyruk.
e Anahtarla hizh erisim — Sozluk.

o Hiyerarsik veri — Agac.

[] Dizi Yy Yigin
siral + indeks' LIFO / undo
> Kuyruk Sozlik
FIFO / sira anahtar - deger
Aga
h .g ¢ .
hiyerarsi

Sema 20.1 — ihtiyaca gore veri yapisi secimi.

iPUCU

Dogru yapiy1 se¢gmek icin "en sik hangi islemi yapacagim?" sorusuna odaklan. Cok arama
yapacaksan sozlik; sirayla isleyeceksen kuyruk; indeksle gezmek icin dizi. Yanlis yap1
secmek programi calistirir ama yavaslatir; dogru yapi ise hem hizi hem okunabilirligi
getirir.

Adim adim nasil distnirsin? PLAN

Bir problemde veriyi nasil tutacagina karar verirken: "Erisim deseni ne (indeks/anahtar/
sira)? En sik islem ne (ara/ekle/cikar)? Hiyerarsi var mi1?" sorularini sirayla yanitla —
cevaplar dogru yapiyi isaret eder.
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Algoritma Veri Yapisi Sec¢imi

Ahstirma 10 dk

Yap1 sec:

G "Geri al" 0zelligi icin hangi yap1? Neden?
a "Kullanici id'sinden bilgi bulma" i¢in hangi yap1?
9 "Bir klasor agac1" i¢in hangi yap1? Gerekgelerini yaz.
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Algoritma Algoritma Teknikleri

Algoritma Teknikleri

Klasik teknikler ve verimlilik: arama algoritmalar,
siralama, ozyineleme, Big O ile verimlilik, problem
¢ozme stratejileri ve bastan sona bir problem ¢ozmek.
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BOLUM 21

Arama Algoritmalan

Bir veride bir 6geyi bulmak en sik yapilan islerden biridir. iki temel yontem

vardir: bastan sona tek tek bakan dogrusal arama ve sirali veride ¢ok daha hizli
calisan ikili arama.

Dogrusal ve ikili arama

¢ Dogrusal arama: bastan sona her 6geye bak. Basit ama yavas.
o Ikili arama: sirali veride ortadan bol, yarisin ele. Cok hizli.

e Ikili arama yalnizca siral veride calisir.

Dogrusal arama ikili arama

bastan sona bak ortadan bdl
her 6geyi kontrol et yariyi ele, tekrarla
yavas: O(n) hizli: O(log n)

Sema 21.1 — Dogrusal arama her 6geye bakar; ikili arama her adimda yariyi eler.

Sozde kod: ikili arama

sol = 0, sag = son indeks
TEKRARLA sol <= sag iken:
orta = (sol + sag) / 2

EGER dizi[orta] = aranan ISE YAZ "bulundu", DUR
EGER dizi[orta] < aranan ISE sol = orta + 1
DEGILSE sag = orta - 1

iPUCU

ikili aramanin giicii ¢arpicidir: 1.000.000 6geli siral bir listede, dogrusal arama en kotii
durumda 1.000.000 adim atarken ikili arama yalnizca ~20 adimda bulur (her adimda

kalan yariy1 eler). Bu, sirali veride neden ikili aramanin tercih edildigini gosterir — ama
once verinin sirali olmasi gerekir.
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Algoritma Arama Algoritmalari

Adim adim nasil diusiniirsiin? PLAN

Bir arama yapman gerektiginde sor: "Veri sirali mi1?" Siraliysa ikili arama (her adimda
yariy1 eleyerek) muazzam hiz kazandirir. Degilse ya Once sirala ya da dogrusal aramayi
kullan. Veri boyutu buyudikce bu secim cok onemli hale gelir.

Ahstirma 12 dk

Arama yap:
0 1-100 arasi bir sayiy1 dogrusal aramayla en kotu ka¢ adimda bulursun?

a Aynisini ikili aramayla ka¢ adimda bulursun (yaklasik)?

e ikili aramanin neden sirali veri gerektirdigini acikla.
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BOLUM 22

Siralama Algoritmalan

Veriyi siralamak (kiigukten buyuge, A'dan Z'ye) en klasik algoritma problemidir.
Siralamanin temel fikrini anlamak, hem ikili arama gibi tekniklerin kapisini acar
hem de algoritmik dusunceyi guc¢lendirir.

Siralamanin temel fikri
e Ogeleri karsilastir ve gerekirse yer degistir.
e Bunu, hepsi dogru siraya girene kadar tekrarla.

e Basit yontemler (kabarcik) yavas; gelismisler (merge/quick) hizlidir.

Komsu 6geleri karsilastir

sira yanhssa...

Gerekirse yer degistir

biyugl saga al
l tekrarla

Tiim dizi siralanana dek surdiir
sonug: siral dizi

Sema 22.1 — Siralamanin 6zi: karsilastir, yer degistir, tekrarla.

Sozde kod: kabarcik siralama (fikir)

TEKRARLA dizi siralanana kadar:
HER komsu cift (a, b) ICIN:

EGER a > b ISE
a ile b'yi yer degistir

iPUCU

Kabarcik siralama anlamasi en kolay yontemdir ama yavastir (O(n?)). Gercek projelerde
dilin hazir siralama fonksiyonunu kullanirsin (genelde O(n log n)'lik gelismis bir
algoritma). Yine de temel fikri (karsilastir-degistir-tekrarla) bilmek, siralamanin neden
bir maliyeti oldugunu ve verimliligin neden 6nemli oldugunu anlamani saglar.
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Algoritma Siralama Algoritmalar

Adim adim nasil diusiniirsiin? PLAN

Siralama gerektiginde pratikte cogu zaman dilin hazir sirala() fonksiyonunu cagirirsin.
Ama "nasil galisiyor?" diye merak edersen, fikir hep aynidir: 6geleri karsilastirip dogru

siraya gelene dek yer degistirmek.

Ahstirma 12 dk

Sirala:
G [3, 1, 2] dizisini kabarcik mantigiyla elle sirala, adimlar: yaz.

a Kag karsilastirma ve kag yer degistirme yaptigini say.
e Neden buyiik verilerde gelismis siralama gerektigini acikla.
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BOLUM 23

Ozyineleme (Recursion)

Ozyineleme, bir fonksiyonun kendi kendini ¢cagirarak problemi gittikce kiiciilen
ayni1 tipte alt problemlere bolmesidir. Ilk basta sihir gibi gorinir; ama "biyiik

problemi, kendinin kucuk bir kopyasina indirgemek" fikrini kavrayinca gucglu bir
arag olur.

Iki olmazsa olmaz
e Taban durum: 6zyinelemenin durdugu en basit hal.
e Ozyineli adim: problemi kiigiilterek kendini cagirma.

o Taban durum olmazsa: sonsuz dongu (goker).

Problem biliyik mii?
orn. faktoriyel(5)

|

Daha kiiciik ayni problemi cagir

5 x faktoriyel(4)
l Ozyinele

l dur

faktoriyel(1) = 1

Sonugclari birlestir
5x4x3x2x1 =120

| Taban duruma in

Sema 23.1 — Ozyineleme: problemi kiiciilterek kendini cagirir, taban durumda durur.

Soézde kod: faktoriyel

FONKSIYON faktoriyel(n):
EGER n <= 1 ISE DONDUR 1 // taban durum

DONDUR n x faktoriyel(n - 1) // 6zyineli adim
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Algoritma Ozyineleme (Recursion)

IPUCU

Her O0zyinelemeli ¢oziimiin bir taban durumu (durma kosulu) olmali; yoksa fonksiyon

kendini sonsuza kadar cagirir ve ¢oker. Ozyineleme, dogas1 geregi "kendine benzeyen"
problemlerde (agaclari gezme, faktoriyel, bolerek ¢cozme) ¢cok zariftir. Ayni isi donguyle
de yapabilirsin; 6zyineleme bazi problemlerde ¢cok daha okunur bir ¢oziim sunar.

Adim adim nasil diusiniirsiin? PLAN

Bir problemi 6zyinelemeyle ¢ozerken iki soruyu yanitla: "Bu problemi nasil daha kiicuk,
ayni tipte bir probleme indirgerim? (6zyineli adim)" ve "En basit hal nedir, nerede
dururum? (taban durum)". Bu ikisi varsa, 6zyineleme kendiliginden isler.

Ahstirma 12 dk

Ozyinele:
0 Faktoriyel(4)'in adimlarini elle ag (4x3x2x1).
a Taban durumu ve 0zyineli adimi isaretle.

e Taban durum olmasa ne olurdu, acikla.
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Algoritma Verimlilik ve Big O

BOLUM 24

Verimlilik ve Big O

iki algoritma aymni isi yapabilir ama biri ¢cok daha hizli olabilir. Big O gésterimi, bir
algoritmanin girdi buyudiikce ne kadar yavasladigini kabaca olger. "Bu yeterince
hizli m1?" sorusunun ortak dilidir.

Big O ne anlatir?

e Girdi (n) buyudikge islem sayisi nasil artiyor?
e O(1): sabit — girdiden bagimsiz (en iyi).

e O(log n): cok yavas artar (ikili arama).

e O(n): dogrusal (diziyi bir kez gezmek).

o O(n?): kareyle artar (ic ice dongu — dikkat!).

1 islem sayisi

B 0(1) sahit

girdi boyutu (n) -

Sema 24.1 — Big O: girdi bUyUtdukge islem sayisinin artis hizi.

iPUCU

Big O'da sabitler ve kiiciik ayrintilar goz ardi edilir; 6nemli olan biiyiime hizidir. n=10
icin O(n) ve O(n?) arasinda pek fark yokken, n=1.000.000 i¢in O(n) bir milyon, O(n?) bir
trilyon islem demektir — biri saniyeler, digeri giinler siirebilir. i¢ ice dongiilerin (O(n2))
buytiik veride tehlikeli olmasinin sebebi budur.

Adim adim nasil diusianiirsiin? PLAN
Bir algoritmanin hizin1 disunurken sor: "Girdiyi iki katina ¢ikarirsam, is kac¢ kat artar?

Ayni m1 kalir (O(1)), iki kat m1 (O(n)), dort kat m1 (O(n?))?" Bu soru, ¢ozimiiniin buyuk
veride ayakta kalip kalmayacagini soyler.
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Algoritma Verimlilik ve Big O

Ahstirma 12 dk

Verimliligi olg:

G Bir diziyi bir kez gezen dongl hangi Big O'dur?
a Ic ice iki déngii hangi Big O'dur?
9 n 1000 katina cikinca O(n) ve O(n?) islemin nasil degistigini karsilastir.
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Algoritma Problem Cozme Stratejileri

BOLUM 25

Problem Cozme Stratejileri

Deneyimli programcilar, problem turune gore farkli stratejiler uygular. Bu
yaklasimlar: tanimak, yeni bir problemle karsilastiginda "nereden baslamali?"
sorusuna hazir cevaplar verir.

Yaygin stratejiler

¢ Kaba kuvvet: tum olasiliklar: dene. Basit ama bazen yavas.
e Bol ve yonet: problemi parcala, parcalari ¢oz, birlestir.

e Acgozli: her adimda o anki en iyi se¢imi yap.

e Geri izleme: dene, cikmaza girersen geri don, baska yol dene.

v Kaba kuvvet . Bédlve yonet
hepsini dene parcala, birlestir

2 Acgozli - Geri izleme
anlk en iyi dene, geri don

Sema 25.1 — Yaygin problem ¢dézme stratejileri.

IPUCU

Bir probleme 6nce en basit yaklasimla (genelde kaba kuvvet) basla; galisan bir ¢oziim,
mikemmel ama bitmemis bir cozimden iyidir. Calistiktan sonra "daha verimli olabilir
mi?" diye sor ve gerekirse bol-yonet gibi daha akilli bir stratejiye gec. Once dogru, sonra
hizli — bu sira onemlidir.

Adim adim nasil dustnirsin? PLAN
Yeni bir problemde takilirsan strateji listene bak: "Tim olasiliklar1 deneyebilir miyim

(kaba kuvvet)? Parcalara bolebilir miyim (bol-yonet)? Her adimda yerel en iyiyi secmek
ise yarar mi1 (aggozlii)?" Bir strateji, coziime giden yolu acar.
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Algoritma Problem Cozme Stratejileri

Ahstirma 10 dk

Strateji sec:

G "Bozuk para ile en az parca usti verme" hangi stratejiye uyar?

a Bir labirentten cikis hangi stratejiye benzer?

9 Bir problemi 6nce kaba kuvvetle, sonra daha akillica nasil ¢cozecegini yaz.
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BOLUM 26

Bitirme: Bir Problemi Bastan Sona
Cozmek

Tum ogrendiklerini birlestirip bir problemi profesyonelce, bastan sona
gozuyorsun. Anla, planla, kodla, test et, iyilestir — bu dongu, her boyuttaki
problemde isine yarayacak.

Problem ¢ozme akisi

( Problem )

A 4

4 )
1. Anla (girdi/cikti)

\. J
A 4

4 )

2. Planla (s6zde kod)

\. J
Y

s N

3. Kodla
\. J

Test gecti mi? 4. Duzelt

( 5. lyilestir )

Sema 26.1 — Profesyonel problem ¢c6zme dongusa.
Ornek: "en sik gecen kelimeyi bul"
// 1. ANLA: girdi = metin, c¢ikti = en cok gecen kelime

// 2. PLANLA (s6zde kod):
sayac = bos sozluk

HER kelime ICIN metinde:

sayac[kelime] = sayac[kelime] + 1
enSik = sayac icinde en biylik degere sahip anahtar
YAZ enSik
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Algoritma Bitirme: Bir Problemi Bastan Sona C6zmek

IPUCU

Bu bes adimli dongi (anla — planla — kodla — test et — iyilestir) profesyonellerin gunlik
yontemidir. En sik atlanan adim "anla"dir; oysa yanlis anlasilan bir problemi miukemmel
kodlamak ise yaramaz. Once ne istendigini netlestir, sonra sézde kodla planla — kod
yazmak en kolay kisimdir. Siradaki modulde (Arkayuz & API) bu dustinceyi gercek

sistemlere uygulayacaksin.

Adim adim nasil distniirsin? PLAN

Bir problemi ¢ozerken bu sirayi izle: once girdi/ciktiy1 anla, sozde kodla planla, sonra
kodla, kenar durumlarla test et, calisinca iyilestir. Takildiginda hangi adimda oldugunu

bilmek, ¢6ziime donmeni saglar.

Ahstirma 20 dk

Bastan sona ¢oz:

0 "Bir listedeki tekrar eden ilk 6geyi bul" problemini sec.

a Girdi/giktiy1 yaz (anla), sonra sozde kodla planla.

e Hangi veri yapisinin (6rn. sozlik/kiime) ise yarayacagini belirle.

° Kenar durumlan (bos liste, hi¢ tekrar yok) disiin ve ele al.
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Algoritma

EK

Algoritma Terimleri Sozlugu

Algoritma Terimleri Sozlugu

En sik kullanilan algoritma ve problem ¢6zme terimleri. Bir basvuru kaynagi

olarak saklayabilirsin.

Algoritma Sirali, net adimlar
Akis semasi Sekillerle akis
Decomposition Problemi bdlme
Kosul EGER / DEGILSE
Yigin / Kuyruk LIFO / FIFO
Big O Verimlilik o6lclisi

Algoritmik diisinmenin 6zeti

Sozde kod

Girdi/islem/Cikti

Doéngu

Dizi / Liste

Ozyineleme

ikili arama

Sade dille plan

GIC modeli

Tekrar yapisi

Sirali veri

Kendini cagirma

Bolerek arama

PLAN

Algoritmik diisinme dort adimdir: problemi anla (girdi/cikt1), parcalara bol
(decomposition), kaliplar1 gor ve ¢coziimii adimlara dok (s6zde kod / akis semasi). Bu
beceri herhangi bir dilden bagimsizdir; bir kez kazaninca, JavaScript'ten Python'a her

dilde ayni netlikle problem ¢ozersin.
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