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Algoritma Tasarim Teknikler;

Bir problemin etkili ¢oztimi icin bir yap1 olusturmaya
yonelik genel yaklagimlar

Bu teknikler genis capta, cesitli problemlerin coziimu
icin bir sablon sunarlar.

Ust seviye dillerin destekledigi kontrol deyimlerine ve
veri yapilarina kolayca dontstirilebilirler.

Algoritmalarin gereksinimleri kati olarak
cozumlenebilir.
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| Algoritma Tasarim Teknikleri

* Bu tekniklerden birkaci:
e Bol ve Fethet (Bol ve Yonet)

e Dinamik Programlama

e Obur Yontemi

e Geri izleme
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Bol ve Fethet: Yontem

Yontem:

e Verilen problemi bir
cok kiictik alt parcalara

bol,
e Her bir parcay1 ayr1 ayri
¢oZ,
e Sonra her bir parcanin O

¢ozumuni —orijinal
problemin ¢oziimii

olacak sekilde- s
birlestir. Q A

y 4




Bol ve Fethet: Yontem

* Bir bilgisayar sistemini bir kerede tasiyamazsiniz.

e Once baglantilar kesin
e Her bir parcayi ayr1 ayri tasiyin
* Yeni yerinde sistemin baglantilarini yeniden yapin.

BILGISAYAR

SISTEMINI
TASI

|
I | 1
_ SISTEM . PARCALARI
UNITESINDEN PARGALARINI _SISTEM
BAGLANTILARI TSI UNITESINE
SOK BAGLA

MONITOR, KLAVYE, MONITOR, KLAVYE,
FARE VE YAZIGININ FARE VE YAZICININ

MONITOR VE
SISTEM UNITESININ

MONITOR VE
SISTEM UNITESININ

ERI KABLOSLARINI ERi KABLOSLARINI
SOK TAK

Gclc KABLOSUNU
SOK

GUC KABLOSUNU
TAK
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Bol ve Fethet: Ozellikler

Bu yontemde verilmesi gereken en onemli karar:
e alt parcalarin ne kadar kiiciik olmal.

Karar verirken her bir alt parcanin bagka problemlerin
de bir alt parcasi olabilecegini akilda tutmak gerekir.

Her bir alt parca, bir buitiin olarak ¢oziilebilmeli.
Her bir parcanin ¢oziimii bagimsiz bir islevi olmal..

Gerekirse bir alt parca ayni sekilde daha alt parcalara

boltunebilir.
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Bl ve Fethet: Ornek

Problem: Bir miktar sayiy1 buytikten kii¢tige siralama.
(ozum:
1. “N” adet Say1 oku.

KM

>. ‘1" 1 olsun.

3. Bir sayidan fazla say1 oldugu stirece (i<N)
a) Kalanlar arasinda (“i” ve “N” arasindaki) en biiytik say1y1 bul.
b) En biiyuk sayiy1 “i.” sayi ile degistir.
) Bir sonraki siraya gec¢ (“i"yi 1 artir).

4. “N” adet say1 yazdur.



Bol ve Fethet: Ornek
(ozumiun alt parcalari

e Sayilarin okunmasi (1. adim)
e “i-N” arasindaki en biiyiik sayinin bulunmasi (3a. Adim)
e En biytk sayry1 “i.” say1 ile degistir. (3b. Adim)
e Sayilarin yazdirilmasi. (4. adim)
Her bir parca
e Kiciik ama genel bir problemdir.
e Coztimu bir islevi yerine getirecektir.
e Daha alt parcaya boliinemez.
e Baska problem ¢oziimiinde de kullanilabilir.
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Bol ve Fethet = Altyordam

Bol ve fethet yonteminin her bir alt parcasi altyordam
olarak tasarlanir ve kodlanur.

Altyordam veya yordam, alt program, modiil, prosediir,
fonksiyon gibi kelimeler es anlamli olarak kullanilir.

Orijinali “subroutine”, “sub program”, “module’,
“procedure’, “function”.



Altyordam

altyordam Ing. subroutine, subprogram

e Bir izlencede gereksenen belli bir islevi, parametreler
araciligiyla kendisine verilen degiskenlerden
yararlanarak, bunlara uygun islem dizilerini ytrtiterek
goren bir yordam ya da izlence kesimi. Yordamlikta
saklanan bir altyordami bircok izlence gerektikce
kullanabilecegi gibi, bir izlence degisik yerlerde birden
cok kez de cagrilabilir. Islem sirasinin denetimi,
altyordamda ongoriilen islemler bitirildikten sonra,
genel kural olarak altyordami ¢cagiran komutu izleyen
ana izlence komutuna gecer.

BSTS / Bilisim Terimleri Sozlugu 1981



Altyordam

altyordam vyani ...

Bir problemin belli bir islevi, parametreler olarak gelen
degerlerden yararlanarak, bunlara uygun komutlar
yuruterek goren program parcasi.

Bir altyordam bir¢ok programda gerektikce
kullanabilir.

Bir program, bir altyordami degisik yerlerde birden cok
kez cagirabilir.
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| Altyordam

¢ Islem sirasi, altyordamda
ongorilen islemler ANA PROGRAM
bitirildikten sonra, genel
kural olarak altyordami

cagiran komutu izleyen | | ALTYORDAM

ana program komutuna [] []
T TS
——




Altyordam

Genel olarak ve gerekmedikce

Girdiler: altyordam icerisinde klavyeden okutulmaz,
ana programdan parametreler araciligryla alinir.

Ciktilar: altyordamda ekrana yazilmaz, donts degeri
veya parametreler araciligiyla ana programa gonderilir.
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Altyordam: Akis Diyagrami

* Ana program icerisinden bir alt program cagirmak
istiyorsaniz;

I <Altyordamli ifade> I

!




Altyordam: Akis Diyagrami
* Bazi altyordamlar sadece ismi ile cagrilir

RastgeleSayi ()

* Bazi altyordamlara sadece parametre girilir
DiziyiYaz (Dizi, N)

* Bazi altyordamlarin tirettigi sonuclar ana programda
islenir
x1<¢ (-b-karekok(d))/ (2*a) l

* Veya bir degiskene atanir

!




Altyordam: Akis Diyagrami

* Altyordam tanimlamak icin
yuz yuze iki paralel kenar
kullanilir. Ustteki paralel <Altyordamadi>
kenara altyordamin adj,
alttakine ise —varsa-
parametre listesi yazilir.

| <Parametreler> |

v

|

<Altyordam adi> Bazi kaynaklarda .
[<Parametreler>| soldaki sembole RETURN [ <deger> ]
rastlayabilirsiniz.

v



Altyordam: Akis Diyagrami

* Altyordami sonlandirmak
icin sonlandiric1 kullanilir.
Sembol igine “RETURN”, <Altyordam adi>
“GERI DON” yazilr. “

* Bazi altyordamlar deger
dondtrebilir. Boyle
durumlarda sonlandirici
sembole donis degeri veya
dontus degerini tutan
degisken yazilir.

| <Parametreler> |

v

RETURN [ <deger> |
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Altyordam: Ornek

Klavyeden girilen “a/b” seklindeki bir rasyonel sayinin

sadelestirilmesi
READ a, b 2 b
Bolen < OBEB (a, b) blnjx?fi 2
a<a\ bolen b b\bolen
b&b \ bolen

DUR

WRITEa, “ /% b
Burada OBEB bizim yazacagimiz bir altyordamdur.
Alt problemimiz iki tamsayinun OBEBini bulmaktir.
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Altyordam: Ornek

Yeni problem: iki tamsayinin OBEBi
Bu problemi Euclid’'in yaklagimu ile

Wi ==
m>=o0 Q’O_}
a) IF m<n é}
i tem .
i. mén nee
iii. né€t
b) mé&m MOD n = rw_

Obeb&n Crommr )



Altyordam: Ornek

( BASLA )

=

a, b

v

bolen€OBEB (a, b)
v

a<a\bolen
v

b<¢b\bolen

v
a’ \\/II’ b
ee———————

¥
(DUR)

<€

t€m
mén
n€t

mé€m-n

V(RETURNn)




Neden Altyordam?

® Programlar kisalir

e Bir cok programda bazi islemler tekrarlanabilir. Aym kod
parcalarini tekrar tekrar yazmak yerine alt program olarak bir
kere yazip defalarca ¢agrabiliriz. Boylece uzun ve tekrar eden
kod pargalarinin yerine artik tek satirlik altyordam (;agrllarl
kullanabiliriz.

® Programlar daha kolay anlasilir

e Daha verimlidir

® Programlarda hata olasiligi azalir
e Kodlar paylasilabilir

® Daha az tasarim zamani




Neden Altyordam?

® Programlar kisalir

* Programlar daha kolay anlagilir

e Kod uzadikta takip etmek zorlasir. Altyordam kullanarak kod
kisaltmis oluruz. Programimiz daha diizenli gorundr. Ayrica
Programa modiil olarak bakarsak, bloklarin gorevini tek tek
anladiktan sonra ana programda bunu birlestirmekana

tasarimi da kolaylastiracaktir.
e Daha verimlidir
® Programlarda hata olasiligi azalir
e Kodlar paylasilabilir
® Daha az tasarim zamani



Neden Altyordam?

® Programlar kisalir
® Programlar daha kolay anlasilir

¢ Daha verimlidir

e Altyordam kullanmak islemcinin fazladan bazi saklama
islemleri yapmasina neden olur ama bu faydalarim
sayllamayacak kadar faydasi vardir. Kod yaz
kolaylastirmasi, kodlama zamanini azaltm
azaltmasi gibi etkenler verimliligi artirir.

® Programlarda hata olasiligi azalir
e Kodlar paylasilabilir

e Daha az tasarim zamani
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Neden Altyordam?

® Programlar kisalir
® Programlar daha kolay anlasilir
e Daha verimlidir

* Programlarda hata olasilig1 azalir

e Altyordam olarak yazilan kodlar ayr1 aym test edilebilir. Kisa
kod bloklarinin yani altyordamlarin hatalarini gidesmel
uzun kod bloklar igerisinde hatanin kayna {'*

bulmaktan daha kolaydir. Ayrica daha 6n I’r

test edilmis altyordamlar da kullanabilece
altyordamlar kullanan programlar yaz
olacaktir.

e Kodlar paylasilabilir
e Daha az tasarim zamani



/) Neden Altyordam?

® Programlar kisalir
® Programlar daha kolay anlagilir
® Daha verimlidir

® Programlarda hata olasilig1 azalir

* Kodlar paylasilabilir

e Bazi altyordamlar baska programlardza
mumbkiindiir. Boylece kodlar1 paylasab
kodlama zamanini azaltmak, hata ora
bazi avantajlar da saglayacaktir.

e Daha az tasarim zamani
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Neden Altyordam?

® Programlar kisalir

® Programlar daha kolay anlasilir

e Daha verimlidir

® Programlarda hata olasilig1 azalir
e Kodlar paylasilabilir

e Daha az tasarim zamani

e Zor bir problemin tim girdi, ¢ikt1 ve islem b
tasarlamak zor olabilir. Ama altyordamlarz
problemle basa ¢ikmak daha kolay olacakt
gerektiginde daha onceden kodlanmis al
programa dahil etmek kodlamadan zama
saglayacaktir. Hem aym kodu tekrar tekre
daha 6nceden yazilmigi varsa?




Neden Altyordam?

Program Prosedursuz;
Uses winCrt;

Var Counter : Integer;

Begin

GotoXy (10,5) ;

For Counter := 1 to 10 do
Begin {Step [1]}
write (chr(196)); {Step [2]}
End; {Step [3]}
GotoXy (10, 6) ;

For Counter := 1 to 10 do

Begin Bty o Pt )
write (chr(196)); {Step [2]}
End; Lstepaa]d
GotoXy (10, 7) ;
For Counter := 1 to 10 do
Begin LSpepe iy
write (chr (196)); {Step [2]}
End; {Step [3]}

GotoXy (10,10) ;

For Counter 1 to 10 do

Begin Lo e adad
write (chr (196)); {Step [2]}
End; {Step [3]}

Readkey;
End.

Program Prosedurle;
Uses WinCrt;,
Procedure DrawlLine;
{Bu prosediir 1,2,3 adimlarinin tekrarini onliyor.}
Var Counter : Integer;
Begin
For Counter := 1 to 10 do
Begin {Step [1]}
write (chr (196)); {Step [2]}
End; {Step [31}
End;

Begin
GotoXy (10,5) ;
DrawLine;
GotoXy (10, 6) ;
DrawLine;
GotoXy (10,7) ;
DrawLine;
GotoXy (10,10) ;
DrawLine;
Readkey;

End.
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Neden Altyordam?

Program Prosedursuz;
Uses winCrt;

Var Counter : Integer;

Begin

GotoXy (10, 5) ; {Step [1]}
For Counter := 1 to 10 do
Begin {Step [2]}
wristestchral96:)m5 {Step [31}
End; {Step [4]}
GotoXy (10,6 ) ; {Step [11}
For Counter := 1 to 10 do

Begin {Step [2]}

write (chr (196)); iotepeisii
End; {Step [4]}
GotoXyallfuiles {Step [1]}
For Counter := 1 to 10 do
Begin FSEepanp2ua)
write (chr (196)); {Step [31}
End; {Step [4]}
GotoXy (10,10 ); {Step [11}
For Counter := 1 to 10 do
Begin Eemaahr i
write (chr (196)); {SEepaal3)
End; {Step [4]}
Readkey;

End.

Program ProsedurVeParametreyle;

Uses WinCrt;,

Procedure Drawline (x, V);

{Bu prosediir 1-4 adimlarinin tekrarini onluyor.}
Var Counter : Integer;

Begin
GotoXY (x, Y) {Step [1]}
For Counter := 1 to 10 do
Begin {Step [2]}
write (chr (196)); {Step [3]}
End; {Step [4
End;
Begin
DrawLine (10, 5) ;
DrawLine (10, 6) ;
DrawlLine (10, 7);
DrawLine (10, 10) ;
Readkey;
End.




