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Milli Egitim Bakanhg: tarafindan gelistirilen modller;

Taim ve Terbiye Kurulu Baskanligimn 02.06.2006 tarih ve 269 sayili Karari ile
onaylanan, Medeki ve Teknik Egitim Okul ve Kurumlarinda kademeli olarak
yayginlastirilan 42 aan ve 192 dala at cerceve Ogretim programlarinda
amaclanan mesleki yeterlikleri kazandirmaya yonelik gelistirilmis 6gretim
materyalleridir (Ders Notlaridir).

Modller, bireylere mesleki yeterlik kazandirmak ve bireysel Ggrenmeye
rehberlik etmek amaciyla 6grenme materyali olarak hazirlanmis, denenmek ve
gelistirilmek Uzere Medeki ve Teknik Egitim Okul ve Kurumlarinda
uygulanmaya baslanmustir.

Modlller teknolojik gelismelere paralel olarak, amaclanan vyeterligi
kazandirmak kosulu ile egitim Ogretim sirasinda gelistirilebilir ve yapilmasi
Onerilen degisiklikler Bakanliktailgili birime bildirilir.

Orgiin ve yaygin egitim kurumlar, isletmeler ve kendi kendine mesleki yeterlik
kazanmak isteyen bireyler modillere internet Gzerinden ulasilabilirler.

Basilmis moddiller, egitim kurumlarinda 6grencilere ticretsiz olarak dagitilir.

Moduller hichir sekilde ticari amagla kullamilamaz ve Ucret karsiliginda
satilamaz.
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ACIKLAMALAR

KOD

481BB0028
ALAN Bilisim Teknolojileri
DAL/MESLEK Alan Ortak
MODULUN ADI Temel Algoritmalar
T Srralama ve arama ile ilgili program yazimi, kodu
BALOIDUITLICINT TN 0 T iyilestirmeileilgili 6grenme materyalidir.
SURE 4024
ON KOSUL Veri Yaplart modiiliini almis olmak.
YETERLIK Temel agoritmalar yapmak
Genel Amag

Gerekli ortam saglandiginda, sralama ve arama ile

ilgili agoritmalar yazabilecek, programlamanin son
MODULUN AMACI asamast olarak kodu iyilestirebileceksiniz.
Amaglar

1. Siralamayapabileceksiniz.

2. Aramayapabileceksiniz.

3. Koduiyilestirebileceksiniz.

s6 o : Bilgisayar laboratuvar1 ve bu ortamda bulunan;

ORTAMEAR TR bilgisayar, yazicy, bilgisayar masalar, kagit, kalem, lisansii

DONANIMLARI isletim sistemi programi ve akis diyagrami sembolleri ile
ilgili panolar.

Her fadliyet sonrasinda o fadliyetle ilgili
degerlendirme sorulari ile kendi kendinizi
degerlendireceksiniz. Modul icinde ve sonunda verilen

. Ogretici  sorularla edindiginiz  bilgileri  pekistirecek,
gﬁglﬁﬁgnmm uygulama orneklerini ve testleri gerekli slre iginde

tamamlayarak etkili 6grenmeyi gerceklestireceksiniz.
Sirasiyla arastirma yaparak, grup ¢alismalarina katilarak ve
en son ssamada alan ogretmenlerine darisarak dlgme ve
degerlendirme uygulamal arini gergekl estireceksiniz.




GIRIS

Sevgili Ogrenci,

Her seyden dnce herkes bir programlama dilini 6grenebilir. Bilgisayar programlama
yuksek bir zek&d ve matematik bilgisi gerektirmez. Sadece ada vazgegcmeme sabri ve
Ogrenme istegi yeterlidir.

Programlama bir hinerdir. Bazi insanlar dogal olarak digerlerinden daha iyidir, ama
herkes pratik yaparak iyi olabilir. Basaramamaktan korkmak yerine, kendinizi bu maharete
vererek, Ogrenmek icin ugrasin. Programlama eglencelidir, fakat yanlis calisma
yontemleriyle sinir bozucu olabilir ve zamanimzin bosa gegcmesine neden olabilir. Bu
sebeple bu modulleri takip ederek, en az sikint1 ve en yiksek memnuniyet ile programlamay1
Ogreneceksiniz.

Bu modiil ile kazanacaginiz bilgiler siralama ve arama ile ilgili program yazmak ve
kodu iyilestirme yontemlerini kullanmaktir. Modult bitirdiginizde anlamadiginiz yerleri
tekrar okuyup, uygulayinz.

Bu modul programlama temelleri moddllerinin ilk dért modllinde gosterilen
konularin bir araya gelmis halidir. Takildiginiz yerlerde eski modullerdeki bilgilere (diziler,
veri yapilari, donguler...) geri dénerek uygun konulara goz atimiz.







OGRENME FAALIYETIi-1

(mac )

Programda sraamaileilgili kismlar: yazabileceksiniz.
(ArRASTIRMA ) U ],3

Bu faaliyet dncesinde hazirlik amagli asagida belirtilen arastirma
faaliyetlerini yapmal 1siniz.

> Kitapligimzda karisik hélde bulunan ansiklopedilerinizi veya dergilerinizi nasl
siralt hdle getirirsiniz? Dizenli olarak durmasiin faydalar: neler olabilir?

> Bir yerden bir yere gitmek icin bircok alternatifiniz olabilir. En avantajli yolu
nasil secersiniz? En kisayol bulma problemi ileilgili
arastirmayapiniz. Ornegin IETT sitesini ve “ Google
Earth” programlarin inceleyebilirsiniz.

> Dogada bulunan motifler, simetri ve fraktal hakkinda
arastirmayapimz. Mesela Fibonacci say1 dizisi ile
ayciceginin gekirdekleri ayn sekilde siralanir.

1. SIRALAMA

. Genellikle sralama (sorting) islemlerini veritabamnda kullamriz.
Isim bilgileri harf sirasinda, telefon bilgileri aan kodlarina srali olarak =1
istenebilir. Programimiz bu olanaklar: saglamalicir. Cok gerekli olan bu -
islemlerin algoritmas: karmasik olabilir. Programinizin siralama hizi da (\
Onemlidir. Ornegin 15 ismin siralanmasi dakikalarca sirmemelidir.
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Bu bolimde goreceginiz bilgisayar bilimi ¢alismalari, en kisa stirede en etkili sekilde
siralamaigin duzenlenmistir.

Biiyiik O Gosterimi

Bir algoritmanin etkinligini 6lgmek icin bilgisayar programcilan “Blyik O

Gosterimi”ni  tasarlamiglardir.
miktarinin islenme hizir 6lcer.

Programailar genellikle aym miktardaki verinin, farkli algoritmalardaki islem siiresini
bilmek isterler. Ortalama ve en kotl durum senaryosu Uretirler. “Blyidk O” sayesinde

program igin en uygun algoritma segilir.

Mesela isimlerin aralanacagi bir agoritmada, isimlerin sayist programin hizini
etkiler. Bu O(n) ile gosterilir. “O" siralama buyukligld, “n” de nesne sayisidir. “n”
boyutundaki bir problemin ¢ézimiinde gecen adim sayis T(n) = 4n2 - 2n + 2 olarak

bulunabilir.

Bliyik O, bir agoritmanin y6netmesi gereken bilgi

1.1. Ekleme Siralamasi

Ekleme siralamasi (insertion sort) adinda bir kart oyunundaki kartlarin siralanmasina
benzetilebilir. Dagimk durumdaki kartlardan iki tanesini elinize airsimz, Gclncisind
digerlerinin yaminda uygun bir yere eklersiniz. Her kart aldigimizda digerlerinin icinden

uygun olan yere eklersiniz. Boylece kartlar siral1 hale gelir.

Bu yontem ile basitge program, karigik olan sayilarisu acimlar ile siralar:
1. 1k iki eleman listeden al1mp, karsilastirilir, gerekirse yerleri degistirilir.
2. Bir sonraki eleman alinip, 6nceki siral1 elemanlar icinde uygun yere eklenir.

3. ikinci adim sralama bitene dek tekrar edilir.

15 4|78 (23|16
4 (15|78 (29 |16
4 115|178 |29 |16
4 (15|23 |78 |16
4 (15|16(29 |78

Listenin ilk hali

[1 Siral liste
(] Kansik liste

Resim 1.1: Ekleme siralamasi yontemi




Ekleme sralamasinda once diziye rastgele degerler yikleriz. Dizinin ikinci
elemanindan baslayan bir ana dongi icinde programi yazariz. Bir sonraki diz €eman: gegici
olarak bir degiskene aktarildiktan sonra, bu degeri aktif dizi eleman ile karsilastiririz. Eger

“gegici deger” kicik ise baska bir dongiide, sirali olan kisimda bu degerin yeri bulunur. Dizi
siralanana dek bu islem devam eder.

“Ekleme Siralamasi” programinin 5 elemanli dizi igin akis semas asagidaki gibidir:

[ eme ol =TS
R E—
10328114 Sirala
10328114
11032814
141032 81 Kapat

Resim 1.2: “Ekleme Siralamasi”mn ekran goriintiisii

P Ekleme siralamas: Orneginin sahte kodlari i yazimz.

" Diziler, programlama dillerinde genellikle O veya 1 indis degeri ile baglarlar.
5



Basgla

&=

¥

Gecici = Dizi{DziDongu)
] Dur=0
Sayac =1

DiziDongu= 2,5, 1

>
|

Gecici =
Dizl{Sayac)

Evet

j=DiziDongu, Sayac, -1 Dizifj} = Dizifj - 1)
Y
Hayir
¥
Hayr DiziiSayac) = Gecici
Dur=1
Evat

¥

= Sayac= Sayac + 1

(Dur = 1)

C

Resim 1.3: Ekleme smralamasi akis semasi




1.2. Balon Siralamasi

Balon sradamasinda (bubble sort) karisik durumdaki sayilar suyun icindeki baonlar
gibi hareket ederek yerlerini bulurlar. Sayilar tekrarli olarak kontrol edilerek yakin sayilar bir

arayagetirilir.

1. 1k iki eleman karsilastirilir, gerekirse yerleri degistirilir.

2. Listede bir sonraki elemanagidilerek, bir dnceki elemanile karsilastirilir.
3. Liste sonunakadar 2. achm tekrar edilir.

4. 1ve3. adim, tim listenin siralamas: bitene dek tekrar edilir.

Listenin ilk hali

==k
L& 5]
el
L]

e

=]
=]

.
—
o
|
L==]
Pl
e
[=F]

4 1idpFB 28|06
4 115129 | 7€ | 16
4 11512916 78
4 115(29 (16|78

=
—t
[y ]
2
=h
[=+]
=
[==]

[] Siralanan elemanlar

4 [15|16 | 28| 78 | Sirali liste

Resim 1.4: Balon siralamasi yontemi

Once veri listesi hazirlamr. On sartl1 bir ana dongu icine, simirlar: ilk elemandan
sondan bir dnceki elemana kadar olan bir dongl yapilir. Secili elemamin degeri ile dizinin
sonraki elemanimn degeri karsilastinlir. Eger blyUk ise iki dizi eleman yer degistirilir. Dizi
sonuna kadar tarama ve yer degistirme islemleri devam eder. Bu dongu tekrar edilir ve
degisiklik kalmamus ise ana déngi sonlandiril ir.

P Balon siralamas: Orneginin sahte kodlarini yazinz.

(LB balon Swolamass W=

) |
FERHE
1252561389 !
12 52 156 89
32135256 29
1¥325256 89 Kapat
1332525689

Resim 1.5: “Balon siralamasi”mn ekran goriintiisii, 13 rakamina dikkat ediniz
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Dizi (1) = Rasgela(100)

l

Gecici = Dizi (i)
Dizi (i) = Dizi (i+1)
Dizi (i+1) = Gecicl

Degistirme =0

Gec =1
¥
—»{ Degistirme = 1
k4
h -
-
& Hayir
Hayir

b4

Degistirme = 1 Evet

&
0

'y

Bitir

]‘

o7

Resim 1.6: Balon siralamasi akis semasi

P Her iki algoritmanmn islem adimlarim karsilastinniz. Karisik listenin kag adimda

siralandigimt bulunuz.

P Dizilerin maksimum sinirlarini degistirerek, kag adimda sralamanin bittigini test

ediniz.
1.3. Kabuk Siralamasi

Karisik durumdaki listede, en sondaki elemam en basa getirmek zaman kaybidir. Bu
sebeple programcilar kabuk siralamasi (shell sort) algoritmasm gelistirmislerdir.

“Bdl ve yonet” mantigi ile tim dizinin sralanmasi yerine, kiiglk parcalar halinde dizi

siralamir. Kuguk listeler siralandiktan sonra, listeler birlestirilir.

8




Adinda kabuk sirdamast balon ve ekleme aralamasim hizlandirmak icin
gelistirilmistir. Yani farkli bir sralama algoritmas: degildir.

1. Bluyik liste kiicUk listelere boltndr.

2. Kigik liste balon veya ekleme aralamasi ile siralanir.

3. Resim 1.7'deki Ornekte 15 ve 29 rakami siralanmasna gerek yoktur. 16 ve 4
rakam siralanr, 78 ise isleme girmez.

4. 3. atimda sadece 4 ve 16' nin yeri degisir, tekrar dizi kicik listelere bolGnar.

5. Dizide 15, 78 ve 16 ardanir, 4 ve 29 rakamlarinin siralanmasina gerek yoktur.

6. Liste sraamas tamamlananakadar 2 ve 4. adimlar tekrarlanir.

1511678 20| 4 | Listenin ilk hali

15 29 \
15 al)1. va 2. adm
18
150 4lmelzalig] 3. adm
15 18 16 |
/4. adim

4 25 [ Gegici liste
151 4 (1612978 5. adim

415162978 Sirail list2

Resim 1.7: Kabuk siralamas1 yontemi

P Kabuk siralamas: sahte kodlart asagidaki gibidir. Akis semasini hazirlayiniz.

KabukSlralamag -il:ll_?ﬂ
826539374 P orEa
8 26 5974 93
Kapat

Resim 1.8: Kabuk siralamasi ekran goriintiisii



Basl a

Sayisal Dizi Veriler(5)
Sayisal i, CGegici, Dur, Geg¢, X, Sinar

Yaz; "Sairal anacak veriler:"

Dongi i =1, 5, 1
Veriler(i) = Rasgel e(100)
Yaz; Veriler(i)

Dongl Bitti
X = tanmsayi(5 / 2)
iken (X > 0)
Dur = 0
Sinir =5 - X
iken (Dur = 0)
Gec =0
Dongl i = 1, Sainar, 1
Eger (Veriler(i) > Veriler(i + X)) ise
Cegi ci = Veriler(i)
Veriler(i) = Veriler(i + X
Veriler(i + X = Gegici
Geg =1
Eger Bitti
Dongl Bitti
Sinir = Geg - X
Eger Ge¢ = 0 ise Dur =1
iken Bitti
X = tamsayi(X / 2)
iken Bitti
Yaz; "Sirali liste:"
Dongi i =1, 5, 1
Yaz; Veriler(i)
Dongl Bitti

Bitir
1.4. Hizh Siralama
Hizl1 sralama (quick sort) diger yontemlere gore daha ¢ok kullamlir. Bu yontemde

listenin ortaandan bir eleman alinir, elemanin degerine gore sol veya sagdaki degerler yer
degistirir.

73 (83|25 | 6 | 62| Listenin ik hall

Buna gbre sirala

1
Buna gore sirala

E |26 (62738 Siral liste

[ Tekrar siralanacak

Resim 1.9: Hizh siralama yontemi
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Liste yariya bolUndikten sonra, her ayrilan parca tekrar yariya boltnir. Alt parcalar
kendi aralarindasiralanir. Kucik parcaar birlestirilerek tiim listenin sirali hali olusturulur.

1. Listenin ortasndan bir eleman secilir. Secili elemandan biyik olan elemanlar
saga, kiicik olanlar solayer degistirilir.

2. 1. adimlistenin her yarisi igin tekrar edilir.

3. KugUk listeler birlestirilir, aral1 liste elde edilir.

Kendini tekrar eden fonksiyonlara “tekrarlamah - recursive’ fonksiyon denir. Basit
olarak fonksiyonun kendini cagirmasidir. “Hizhi siralama”da bu yontem kullamiliyor. Bu
sebeple siralamaicinalt program yapmamiz gereklidir.

(2 et swalama METES

EEE—————
43658399 88 i
4369 83 99 88

4369833899

4369833399 Kapat

Resim 1.10: Hizh Siralama ekran goriintiisii
P Hizl1 sralamanin sahte kodlarini yazinz.

P Akis semasin: test ediniz. Kendiniz 5 adet rastgele rakam segerek, bu degerleri acim
adim deneyiniz.

? Sraama yonini “buydkten kigiige” dogru yapmak icin akis semasinda ne gibi bir
degisiklik yapilmalidir?

Dizi (5)
i

i=1,5,1 >| Dizi {i) = Rasgele(100) | Z Dizi (i}

o

hizhSirala(i, 5)

(o

Resim 1.11.a: Hizh siralamanin ana programi
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hzhSiralaia, b)

¥

&

i, k, % Gegic vel—s  hizliSiralala, )
I HaI "
i=b ¥
x = Dizi{tamsayi(i + j) / 2))
' Evet—s| hizhiSiralaii, b) |- »
= Hayir

Evet
Geri Din

‘

Evet—p i=i+1

é.

Hayr

H
2y Hay

=

Evel—a j=i-1

J=i-1

Hayr
4 Gegici = Dizi(l)
Dizifi) = Dizij)
Evet-»|  Dizilj) = Gegici
f=i+1
>

Resim 1.11b: Hizh siralama yénteminin akis semasi
1.5. Siralama Algoritmalan

Ekleme, balon, kabuk ve hizli sirdama yontemleri ile kansik listelerin degisik
metotlar ile sralanabildigini gérdiniz

Genellikle kuctk listelerde ekleme siralamasi, neredeyse airali olan bir listede balon
siralamasi, iz gerektiren yerlerde hizli siralama kullanilir. Fakat kodlamak icin gereken
zamandan tasarruf etmek icin, programcilar dilin igine “hazir” bulunan siralama komutlarin
tercih ederler. Ornegin, su sekilde bir komut olabilir:

sirala dizi Adi, il kEl eman, sonEl eman

Dilin kendi komutunu kullanmamz tavsiye edilir, fakat komut yavasl 1ga neden oluyor
ise, kendi agoritmamz olusturunuz.
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Y

Dizi (i) = Rasgele({100) / Dizi i)

sirala Dizi, 1. 5

Ditzi {i) /

Y

i Bitir ]

Resim 1.12: Hazir komut kullanarak siralama islemi

? Hazir siral ama yonteminin sahte kodunu yazin z

Hazir Siralama Komutu o (=]

7173051 52 { :

Kapat

Resim 1.13: Hazir siralama komutu ile liste siralamak
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@YGULAMA FAALIYETI

Islem Basamaklan

Oneriler

SECiniz.

1. 5 adet karig1ik hdde tam say1 deger

Asagidaki  tablodan  belli  bir  stunu
secehilirsiniz.

2. Degerlerin hangi yontemile
sralanacagina karar veriniz.

Genellikle kicik listelerde “balon sralamast”,
daha uzun listelerde “ eklemeli ve izl siralama”
tercih edilir.

3. Karigik haldeki sayilari siralayiniz.

Akis semasini Gizerek, sectiginiz degerleri
siralayiniz.

4. Ekrana sayilan listeleyiniz.

Listedeki en biyik ve en kuciuk degerleri
istatistik amacl1 belirtebilirsiniz.

Sayilarin  ortalama ve toplamlanni  bulma
islemlerini yapabilirsiniz.

5. Programi yazarak kag acimda
siralandigini bulunuz

Diger algoritmalar ileiglemlerin bitmesi icin
gereken adim sayisi kar silastirilabilir.

Ornek almabilecek degerler:

Sozciik Resim Sayfa Arastirma Ornekler
Modiil 1 8664 65 54 44 14
Modiil 2 8048 29 52 52 36
Modiil 3 6261 29 41 22 15
Modiil 4 4700 31 36 19 10
Modiil 5 5608 27 39 16 12

Eger otomobiller bilgisayarlar kadar hizh gelisseydi, bugiin
bir Rolls-Royce arabay1 100 dolara alabilirdiniz ve bir litre
benzinle 250.000 km yol yapabilirdiniz. Ayrica arabaniz
yilda en az bir kez infilak edip icindeki herkesin olmesine
yol acardi.
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@LCME VE DEGERLENDIRME )

OBJEKTIF TESTLER (OLCME SORULARI)

Asagidaki sorulardan; sonunda parantez olanlar dogru / yanlis sorulandir. Verilen
ifadeye gore parantez icine dogru ise “D”, yanlig ise“Y” yazimz. Sikl1 sorularda uygun sikki
isaretleyiniz.

1. (...) Bilgisayardaki dosya ve klasorler diskte isimlerine gore siralanmis olarak tutulur.

2. (...) Kisaalgoritmalar karmasik algoritmalardan daha hizl1 ¢alisir ve hemen sonucu
bulur.

3. (...) Ligtenin tamam i tarayan siralama yéntemine balon siralamasi denir.

4. Asagidaki siralama yontemlerinden hangis hemen hemen siralt degerler igin tercih
edilir?
A) Eklemeli
B) Balon
C) Kabuk
D) Hizlh

5. Asagidaki siralama yontemlerinden hangisi diger sralama yontemlerinden birini
kullarr?
A) Eklemeli
B) Balon
C) Kabuk
D) Hizhh

6. Asagidaki siralama yontemlerinden hangisi genellikle en az adimda islemi tamamlar?
A) Eklemeli
B) Balon
C) Kabuk
D) Hizli

& ol = T T ¥ g ol & a3 #ibe b = Bl b
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OGRENME FAALIYETI2

D

Programda aramaileilgili kisimlar yazabileceksiniz.

1 =P

(ArASTIRMA ) 2

Bu faaliyet dncesinde hazirlik amacli ssagida belirtilen aragtirma
faaliyetlerini yapmal 1siniz.

> Bilgisayarinizdaki dosya ve klasorlerin aranmasint nasil
yapiyorsunuz? Dosyaigindeki bilgileri de arayabilir
misiniz? Daha hizl1 nasl arama yapilabilir? ¥
> Internet sayfalaninda aramaimkan: nasl saglanyor? Arama
motorlarinin gelismis arama segeneklerini inceleyiniz. v,
A

> Elektronik posta adred erine gereksiz mesajlar gelebilir. Bu

tur mesgjlart bulan algoritmalar: arastinmz. Mesela
“Bayesian Filtreleme Algoritmas:” gibi...

2. ARAMA

F—

Siralama achmindan sonra en énemli konu“arama” islemidir. isim ve adres bilgilerini
saklayan bir programda, bilgilerin siralanmas: ve aranmas: agoritmalarna ihtiyag duyulur.
Ornegin; Ankara da yasayan “F’ harfi ile baslayan isimlerin listelenmesi istenebilir.

Arama isleminin hizh olmas icin genellikle programlar verileri Once sirdarlar.
Siralama ve arama islemleri, uygun algoritma secilerek hizli ve etkin olarak yapilir. Ayrica

sirai listede minimum ve maksimum deger otomatik olarak bulunmus olur. Listenin en
basindaki eleman en kiicuk degere, liste sonundaki eleman ise en bllyuk degere sahiptir.

2.1. Sirah (Ardisik) Arama

Siral1 arama (sequential search) listedeki tim bilgileri tarama yontemidir. Liste, bagli
liste veya dizi olabilir.

16



Evinizin kap anahtarim kaybettiginizde, srali arama yontemini kullanarak anahtar
aramak istersek, apartmandaki tim odalar1 tek tek aramayolu ile yapabiliriz. Eger anahtar ilk

odalarda ise hizh bir sekilde anahtarimz bulursunuz. Yani kiglk listelerde bu arama
yonteminin yavaghgin hissetmezsiniz bile. Tim sehri aramanz gerektigini distnin, arama
hiz1 ¢ok yavas olurdu.

Aramayi ister baslangi ctan, isterseniz listenin sonundan baslatabilirsiniz. Aranan bilgi
bulundugunda aramaislemi sona erer.

Basla

Dizi {5}

W
o
Y

Dizi (i) = Rasgele(100) 7/ Dizi (i) /

nacak sayy
qiriniz

Bulundu =0

Aranan = Dizi (i)

i . elemanda
S0 7/ bulundu /

Hayir |
Bulundu = 1
— Dangliden Gik
Bulundu =0 Evet Aranan deder

bulunamad.

Hayir

Bitir

Resim 2.1: Siralh arama yontemi
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? Siralt arama yonteminin sahte kodlarin hazirlayinz.

E

| [Zh] STFIT =1L A]
JIT— | I | i 1
=rE i 25 | et i

Resim 2.2: Siralh arama programunin ekran goriintiisii

2.2. ikilik Arama

ikilik arama’ (binary search) srali haldeki bir listede hizlica arama yapmamizi saglar.
Uzun liste ikiye boltnir, aranan bilgi hangi yarida ise, 0 yarn icinde arama yapilir. Sayi
bulunana kadar liste yariya bolUnerek aramaislemi devam eder.

Siral listede 37 rakaminin aranmasi

4 (1516293037 (45|59 82|93

Aramaya buradan basla

37 45|59 82|93

3
Aranan sayl bulundu

Resim 2.3: ikilik arama yéntemine bir 6rnek

On elemanh dizide 37 rakaminm bulmak igin, dnce dizinin ortasindaki eleman olan 30
ile aramaya baglarir. 37 rakamm 30'dan blyik oldugu icin sag taraftaki yarida arama

yapilacaktir.

" ikilik arama sadece sral1 haldeki listeler icindir.
18



Kaan bes sayida ortadaki 59 ile aranan say1 olan 37 karsilastirir. Bu sefer de sol
tarafta arama yapilacaktir. Elimizde iki say1 kaldi. Listedeki ilk eleman aranan sayi ile
karsilastirilir. 37 rakam Uctncl adimda bulunmus oldu. Siral1 arama yonteminde ol saycd
altinc adimda arama bitecekti.

P ikilik arama yonteminin akis semasini Giziniz. Test degerleri secip, akis semaniz
deneyiniz.

P svai degiskeninin degeri bulunmasinda bir agk vardir. Eger “Sol ve Sag”
degiskenlerinin toplam tam sayr degiskenin sirirlarini gegerse, program hata verip kapanr.
Bu sorunu nasi| ¢ozebilirisiniz?

COzlm Onerig: (tamsay: () komutu ondalikl1 saytnin tam say1 kismini verir.)
Yari = Sol + tansayi((Sol - Sag) / 2)

| 8 Theilik A - Ol =l
(Bl

1

[

. = [ -
Aranan I 53 | Bui

Resim 2.4: ikilik arama programimn ekran goriintiisii

2.3. Kiyma (Hashing) Yontemi

Kiyma veya kiyim yontemi (hashing search) yeri hemen hemen bilinen degerleri
bulmak icin yapilmstir. Mesela, evinizin anahtarin: genellikle belli bir yere koyariz veya bir
yere asariz. Boylece bulmamiz kolaylasir. Programda aramay1 kolaylagtirmak icin elimizdeki
degerleri dizide belli yerlere atacagiz.

2.3.1. Kiyma Fonksiyonu

Bir veri yapis (dizi veya bagl liste) icine degerler icin, kiyma veya kiyim degeri
(hash value) hesaplanir. Kiyma degeri, kiyma fonksiyonu (hash function) yardimi ile
bulunur. Kiyma fonksiyonu sayesinde, “aranan deger’ tim listede aranmasi yerine, belli bir
yerde aranarak bulunur. Ornegin bir arananDeger adli tam sayiyr dizide aradigimiz
distnelim; dnce “kiymadegeri” bulunur:

KiynmaDegeri = arananDeger % 5
/I mod bul mak ic¢in baska bir yontem

KiymaDegeri = arananDeger — (tansayai(arananDeger / 5) * 5)

19



Bu formul bize sayinin bese bolumiinden kalan sayiy1 “kiyma degeri” olarak verir.
Hangi say1 saklanmis olursa olsun kiyma degerleri O, 1, 2, 3 veya 4 olabilir. Mesela 26
rakaminin 5'e bdluminden kalan degeri 1 oldugu igin, 26 degerini dizinin 1. elemanina

atayabiliriz.

26

1. 26 rakamini seg
2. Kiyma dederini bul; 26 MOD 5 = 1
3. 26 rakamini 1. dizi eleman yap

Resim 2.5: Kiyma yontemi ile degerleri yerlestirmek

Uzun listelerde kiyma yontemi ile arama ¢ok hizli bir sekilde yapil abilir.
2.3.2. Kiyma Yonteminde Cakismalar

Kiyma fonksiyonu ile tek olan degere sahip bir say1 Uretilir. Farkl: liste elemanlarimn
aym kiyma degeri olabilir. Mesela, 7 ve 32 degerlerinin 5 ile bdlimiinden kalan say1 2’ dir.

Ayni kiyma degeri birden fazla sayida ise, buna gakisma (collision) denir. Cakismalari
kontrol altina amak icin, ayn kiyma degerine sahip olan elemanlar bir yapida toplanur. iki
boyutlu bir dizi veya bagli liste icine ¢cakisanlar tutulabilir.

Dizi veya baglh liste buylyebilir veya hafizada fazla yer kaplamamas igin

kisaltilabilir.
Dizi Boigesi Dizi Bblgesi
o 1 2 3 4 0 1 2 3 4
%7 W7
n |
3z il
—1
an
¥
-
|
¥
£ DOYUL LIZI —
|
L)
| |
L1
Tal Brouaklin BaAL | icke
lek Boyutlu Bagdh Liste

Resim 2.6: Kiyma yonteminde ¢akismalari engelleme
2.3.3. Kiyma Yonteminde Arama

Degerler listeye kaydedildikten, sonra arama islemi kiyma fonksiyonu ile rahatlikla
yapilabilir. Aym kiyma degerine sahip elemanlar da kendi aralarinda taranir.
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Eser her elemamin kendi tek (umique) kiyma degeri var ise, kiyma fonksiyonu
sayesinde tek adimda arama islemi tamamlanir. Birden fazla kiyma degeri olan elemanlar ise
en azindan kicuk bir liste halinde oldugundan, arama islemi fazla zaman kaybina neden

olmaz. Bu kugiik listede siral1 veyaikilik yontemleri ile arama yapi labilir.

-lol x|
faran | 75 Bul
et
T R - < S [

MW 7E 2 93
1. siitunda bulundu
| .......... T amam .......... i

Resim 2.7: Kiyma yonteminin program ekran goriintiisii

P Kiyma arama yonteminde olusan alt listelerde nasil arama yapilabilir? Hangi arama
yontemini tercih edersiniz?

Kisa listelerde kolay kodlanabilen “sirah arama”, hiz gerektiren daha buyik
listelerde “ikilik arama” tercih edilir.

Cok biyik verilerde “kiyma yéntemi” secilebilir, ama kodlamas: zordur. Onceden
degerleri veri yapisina yerlestirme gerekliligi ve alt listede farkli agoritma ile arama
kullanilmasi gerektigi icin kod yazimi uzun zaman alir.
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@YGULAMA FAALIYETI

islem Basamaklar:

Oneriler

SEciniz.

1. 5 adet karigik halde tam say1 deger

Asagidaki  tablodan beli  bir  situnu
secehilirsiniz.

sralayiniz.

2. Aramay1 kolaylastirmak igin veriyi

Genellikle kicik listelerde “balon
siralamast”, daha uzun listelerde “ eklemeli
ve hizli srdlama’ tercih edilir.

3. Uygun algoritmay: secerek arama
programini yazinz.

Akis semasni ¢izerek dahakolay program
yazilahilir.

deneyiniz.

4. Aramadegerleri girerek, program

Sectiginiz degeri listede arayabilirsiniz.

Ornek almabilecek degerler:

Soézciik Resim Sayfa Arastirma Ornekler
Modiil 1 8664 65 54 44 14
Modiil 2 8048 29 52 52 36
Modiil 3 6261 29 41 22 15
Modiil 4 4700 31 36 19 10
Modiil 5 5608 27 39 14 12
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@LCME VE DEGERLENDIRME )

OBJEKTIF TESTLER (OLCME SORULARI)

)]

Asagidaki sorulardan; sonunda parantez olanlar dogru / yanlis
sorularidir. Verilen ifadeye gore parantez igine dogru ise “D”, yanlis ise
“Y” yaziniz. Sikl1 sorulardauygun sikki isaretleyiniz.

gy

‘L 'mﬁi‘:'

I
"
[

-
-

1. Karsik bir listede sadece sayilar igin arama yapabiliriz. ()

2. Kucuk listelerde sral1 arama yontemi ile hizhca aranan degeri buluruz. ()
3. Cok buyuk degerlere sahip olan sayilar1 aramaislemi dahayavastir. ()

4. Kiyma fonksiyonu sayesinde bir degeri ilk denemede buluruz. ( )

5. Asagidaki arama yontemlerinden hangis tum listeyi tarayip islemi tamamlar?
A) Siral1
B) Ikilik
C) Kiyma
D) Hichiri

6. Asagidaki yontemlerden hangisi listeyi ikiyebolerek arama yapar?
A) Sirali
B) Ikilik
C) Kiyma
D) Hicbiri
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OGRENME FAALIYETI-3

(mac )

Programin derlenmesini ve kod yazimini dahaiyi héle getirebileceksiniz.

(ARASTIRMA ) ? fad

Bu faaliyet oncesinde hazirlik amacli asagida belirtilen arastirma
faaliyetlerini yapmal1siniz.

»  Bilgisayarinizin yazilim ve donanim olarak daha iyi calismas: igin neler
yapiyorsunuz? Mesela disk birlestirici ile ayda bir disklerin birlestirilmesi
gibi...

> Bilgisayarinizda kurulu bir program artik ¢alismamaya baslarsa veya isletim
sisteminde problemler meydana gelmis ise ne gibi onlemler aabilir, tamir
etmek icin neler yaparsimz?

3. KOD IYILESTIRME

Program calisir héle geldikten, hatalar elinden geldi gince giderildikten sonraki istenen
yazihimin  sirimindn  olusturulmass veya kodlarin iyilestirilmesidir. Iyilestirme ile
anlatilmak istenen sunlardir:

1. Program daha da hizlandirmak
2. Programin kapladig: disk alammn azaltmak
3. Program igin gereken bellek miktarim azaltmak

Programin ilk strimi 1.0 olarak piyasaya surlldikten belli bir stire sonra, yazilim
firmalar1 kiglk guncellemeler yaparak 1.01 gibi yeni strimler olustururlar. Genellikle
sonradan bulunan bocekler giderilmis olur, ¢ok biytk yenilik yapilmaz. Yepyeni yapilan
degisikliklerle 2.0 gibi dahabtyik striim numaras ilerlemesi yapilir.

3.1. Dogru Veri Yapisini Secmek

Her programin veri saklama ihtiyaci vardir. Bunun icin dogru yontemi segmelisiniz.
Bir dizi yapmak cok kolay gozukebilir, ama dizinin eleman sayisin1 bilmeniz gereklidir.
Kuglk bir dizi yaptiysamz, programiniz daha fazla bilgi saklamak istediginde c¢okebilir;
buylk bir dizi yaptiysamz, ana bellekte gereksiz alan kaplayan ici bos degiskenler olusur.
Gereginden fazla bell ekte yer kaplayan diziden uzak durulmal ichr.

Sectiginiz veri yapist kullandigimz siralama ve arama algoritmasini etkiler. Bir dizi
yerine bagli liste kullanirsaniz, daha etkin ve hizli olarak veriler icinde yer degistirme islemi
yapabilirsiniz.
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3.2. Dogru Algoritmay1 Se¢cmek

Algoritma ile bir problemin nasil asilacagi ayrintili olarak anlatilir. Mesela
arkadasimiza evinizi tarif etmeniz gerekirse, kisa olsun diye ara sokaklardan veya kolay olsun
diye ana yoldan gitmeyi anlatabilirsiniz. Ara sokaklarin anlatilmas: zordur, ana yolun tarifi
de kolay amayolu uzatiyor olabilir.

50.000 kisinin listelendigi bir veri yapisnda “hzhi sralama’ yerine, “balon
siralamast” yapmak ¢ok uzun zaman alir. Siralamayapilan listede aramayapmak igin, “sirah
arama’ yontemi ¢ok uzun zamanda sonuclamir, “ikilik arama’ yontemi secilerek daha hizh
tamamlanabilir.

Bir oyundaki en yuksek 10 rekor bilgisi saklamyor diyelim, ilk kez oyun oynandiginda
10 adet rekor bilgis bostur. Her oyun oynandiginda rekora yeni degerler eklenir. Burada en
uygun siralama yontemi “ekleme siralamast” olabilir. Yeni yuksek rekor yapildikca listede
uygun yere bilgi eklenir. Eger “balon siralamast” ile rekor bilgilerini siralamak isterseniz,
her oyun sonunda bilgiler defalarcataranarak siralanir.

Yazdigimz programda, dogru algoritmayr secerek programun daha hizli ¢alismasin
saglayabilirsiniz.

3.3. Kaynak Kodu lyilestirmek

Dogru veri yapsin ve agoritmayr secseniz bile kodu iyilestirme (code optimizing)
gerekebilir. Programimizin belli kismlarint tekrar yazarak daha hizlandirabilir ve daha az
bellek harcar hale getirebilirsiniz.

Oneriler:

»  “Eger” komutunda birden fazlasarti “Ve/ Veya’ islegleri ile baglayiniz.
Ornek:
Eger (sartl) Ve (sart2) ise
Konut | ar
Eger Bitti

Burada birinci sart eger Hayir (False) ise ikinci veya diger sartlara bakilmaz. Bu
sayede program fazladan islem yapmaz. Zaman kazaniriz ve program biraz daha
hizl1 caligir.

> Icice “Eser” kullamrken Evet (True) olmasi muhtemel sarti once yaziniz.
“Durum” komutunda da buna dikkat ediniz. Bdylece diger sartlari bosuna
taramak gerekmez.

Ornek:

Eger sartl ise

Komut | ar

Degi | se Eger sart2 ise

Komut | ar

Eger Bitti

Eger birinci sart dogru ise ikinci sarta bakilmaz. Eger ¢cogu zaman birinci sart Hayir

(False) ikinci sart Evet (True) oluyor ise sartlarin yerlerini degistirerek, zaman ve hiz
kazanabilirsiniz.
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“Dongl” komutu ile gereksiz fazladan dongll yapmayimz. Déngller programda
¢cok zaman Yyitirilmesine sebep olabilir. Dongl belli sayida i¢c kismindaki
komutlar1 calistirir. Mesela dizide aranan deger daha ilk eleman ise, diger
elemanlar taranmaya devam edilmemelidir. Zaman kaybr olmamasi icin gerekli
yere “ Donguden Cik” komutu yerlestirerek déngtiden hedefe ulasilinca gikil ir.

Bul undu = 0
Dongi J = 1, 300, 1
Eger Dizi(J) = Aranan Ise
Bul undu = 1
Dongliden Cik //doéngliden ¢ikil acak
Eger Bitti
Dongl Bitti

Eger bulundu = 0 Ise

Yaz; "Aranan deger bul unamadai!"
Degi | se

Yaz; "Aranan deger bulundu: " & J
Eger Bitti

DoOngu igine gereksiz kod yazmayimz. Dongl ile dakast olmayan satirlan
dongii disina aliniz.

Dongu J = 1, 5000, 1
I =0
Eger Dizi(J) = 55 ise
Yaz; Dizi(J)
Eger Bitti
Dongl Bitti

Arama yapilirken fazladan yazilan “1 = 0” satir1 5.000 kez calistirilacaktir. Bu
gereksiz satir, az da olsa dongiiniin yavaglamasna sebep olacak, sonug olarak
programiniz: yavaglatacaktir.

Ic ice dongu yaparken icteki dongiye gereksiz kod yazmayiniz. i¢ dong
yavaslar ise, dis dongui de yavaslar.

Bellek tasarrufu icin degiskenlerin veri tirind dogru seciniz. Tam say1 bir
degisken icine kicuk deger aktarilarak kullamliyor ise “Short — Kisa’, blyik
degerler aktarilarak kullanliyor ise “Long — Uzun” segebilirsiniz. Kisa tam
sayinin alabilecegi deger aralig1 yaklasik 64.000 iken, uzun tam sayiin deger
araig yaklasik 4 milyardir. Short tiriinde bir tam say1 2 Byte, Long ise 8 Byte
bellek alan kaplar.

MUmkin oldugunca programlama dilinin kendi komutlari ile hesaplama
yapiniz. Genellikle bu komutlar daha hizli galistirilirlar.

Sayi = Sayi + 1 [/ komutu yerine
Sayi ++ /1 C dilinde
I nc( Sayi); // Pascal dilinde

Dilin kendi komutlarin1 kullanmak kodun anlasilir olmasni engeller. Diger
programcilar kodu anlayamayabilirler.
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Daha hizl1 bir programlama diline geciniz. En hizli programlama dili makine
dilidir. Sonra C ve C++ dilleri gelir. Birgcok programci basit ve yavas olan
Visual Basic'te prototip olarak programi hazirlar, daha sonra asl programlama
diline kodlar: tasirlar. Adlinda bu zahmetli ve riskli bir islemdir. Yeni kodlarin
calisacag: garanti degildir.

Oyleyse ikinci bir yol, tim program yazmak yerine gortintii olarak basit bir
dilde hazirlamak, asi| dile sonra gegmek olabilir.

Birden fazla dil kullanilarak program yaziliyor ise, her dilin kendi avantaji
kullanilabilir.  Birbiri ile cahsabilen dillerde program yazmak, farkh
programlama dilleri bilen programcilarin takim halinde bir proje Uzerinde
calismalarin saglar.

Derleyicinizi dahaiyi héle getiriniz. Daha hizl1 bir dil yerine daha performansl
bir derleyici secilebilir.

Derleyicinin ayarlarim inceleyerek, daha iyi héle getirebilirsiniz. Ayarlan
degistirirken dikkatli olunuz, programi hizlandirmak isterken, hata ve ¢cokmelere
karsi daha zayif héle getirebilirsiniz.

Froject Options for Projectl.eze %
DirectonesTordbionals | ‘Wersiar Info I Packages |
Fars | dppliostion  Compler | Corpler Massages | Lirker |
Code germrabion Rurime ames
[+ 0 pbmization [ Banga chashing
™ Stack fneme: [~ 1A chacking
[~ Petium-zafe FOIY | | Dwerfiom checking
Iﬁl Recod fisld abgame _ Deburting
[ Diebug niomaion
Syprlas opliore: ¥ Local sprbal:

[+ Stiel yardrings v H:{mm:.j.:m
[T Complate bookan avwsl v Drefiniions onky
[+ Eutonded spnba [w Aerzmilicrs

| Typed = opeision [ Uew Dobug D0
[+ Dpen pasrales

I# Huge giings

I Aszsianable bped constant:

L Dﬂ"’"ﬂ | O | Cancel Hep
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Application

!

Compile

Debug
References
Resources
Settings
Signing
Security

Publish

T

Configuration: |Active (Debug) j =P ia T I EA cive (Any CPU) a7

Build output path:

|bin'-Debug'-.

Advanced Compile Options. .. |

Browse... |

All configurations

Option explicit: Option strict:

Option compare:

IOn j IOf'f j IBinar‘r'

L

Condition | Motification

Implict conversion MNone d
Late binding; call could fail at run time Mone j
Implicit type; object assumed MNone j
Use of variable prior to assignment Warning j
Function/Operator without return value Warning j
Unused local variable Warning j
Instance variable accesses shared member Warning d
Recursive operator or property access Warning j
Duplicate or overlapping catch blocks Warning j

=
Upt ions| Debug B:ﬁ?b/watch
“Compiler ]
Model Small
Def ines

Eode Eeneration

Optimize tor

Use register variables
Register optimization
Jump optimization

ize
Un
On
On

Resim 3.1: Delphi, VB2005 ve C derleyici secenekleri
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@YGULAMA FAALIYETI

Islem Basamaklar:

Oneriler

1. Programin bitiminde kodlar iyilestiriniz

Oneriler kismindaki maddelere gore bir
ornek programu iyilestiriniz.

2. Kod satirlarin: daha okunakli hale
getiriniz.

Y aptiginiz program diger programcilarin
rahat anlamasi i¢in okunakl1 héle getirmeniz
iyi bir aligskanliktir.

3. Program icin daha hizl1 bir dile kodlari
donistlrandz.

QBasic gibi bir dilde yazilan programi daha
performansli olan C gibi hir dile ceviriniz.

4. Derleyici segeneklerini iyilestiriniz.

Programlama dilinin derleme seceneklerini
inceleyiniz.
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@LCME VE DEGERLENDIRME )

OBJEKTIF TESTLER (OLCME SORULARI)

Asagidaki sorulardan; sonunda parantez olanlar dogru / yanlis sorulandir. Verilen

ifadeye gore parantez icine dogru ise “D”, yanlig ise“Y” yazimz. Sikl1 sorularda uygun sikki

isaretleyiniz.
1. Programlarin strdm numaralar: her zaman 1.0 ile baglar. ( )
2. Programlarin strim numaralar1 sadece gok buyuk degisikliklerdeilerler. ()
3. Basit mantik kullanilarak yapilan algoritmalar, programin performansin artinr. ()
4. Derleyici ayarlar degistirilerek programin hi¢ hata vermeden ¢alismas saglanabilir,
fakat programin ¢cokme ihtimali daha da artar. ( )
5. Asagidakilerden hangis programin ¢al ismasin hi¢ etkilemez?
A) Programdaki gereksiz agiklama satirlarint silmek
B) Programdaic ice donguleri cok kullanmak
C) Programda “Eger” yerine “ Durum” komutunu kullanmak
D) Programdaki degiskenlerin tirlini dogru segmek
6. Asagidakilerden hangisi kodu iyilestirmeileilgili degildir?

A) Programi daha hizlandirmak

B) Programin kapladhgi disk alanim azaltmak

C) Programin yardim dosyasini hazirlamak

D) Program igin gereken bellek miktarim azaltmak

Y7
fl_/
- F /8
- F/
L B/
1.

—
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MODUL DEGERLENDIiRME

PERFORMANS TESTi (YETERLIK OLCME)

Modul ile kazandigimz yeterligi, 6gretmeniniz islem basamaklarina gore
0ile 9 puan arasinda olacak seklinde degerlendirecektir.

DEGERLENDIRME KRiTERLERI

Puan

5 adet karigik hdde tam sayr deger segme

Degerlerin hangi yontem ile siralanacagina karar verme

Kansik haldeki sayilari siralama

Programi yazarak ka¢ adimda siraladigini bulma

Aramayi kolaylastirmak icin veriyi siralama

Uygun algoritmay: secerek arama programim yazma

Arama degerleri girerek, programi deneme

Programin bitiminde kodlar iyilestirme

Kod satirlarini daha okunakli hale getirme

Program icin daha hizl1 bir dile kodlar1 déniistiirme

Derleyici seceneklerini iyilestirme

Toplam (en fazla 99 puan olabilir)

DEGERLENDIRME

Yaptigimz degerlendirme sonucunda eksikleriniz varsa 6grenme faaliyetlerini

tekrarlayinmz.

Modilti tamamlacimz, tebrik ederiz. Ogretmeniniz size gesitli Glgme araglan

uygulayacaktir, 6gretmeninizle iletisime geciniz.
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CEVAP ANAHTARLARI

OGRENME FAALIYETi-1 CEVAP ANAHTARI

oo~ w|N|EF
O0|m |0 |<|<

OGRENME FAALIYETi-2 CEVAP ANAHTARI

w|>|<|<|o|<

OB WIN |-

OGRENME FAALIYETi-3 CEVAP ANAHTARI

OO~ WIN|F
0> |0|<|<|<

Cevaplarimzi cevap anahtarlari ile karsilastirarak kendinizi degerlendiriniz.

& @

L * PEEHH 4 L

/’

&

"0,1,2,3,4,5,6,7,8,9,A,B,C,D..." diye sayyorsaniz...
Riiyalanmiz 256 renkse...

Uyumaya calisirken sleep(8 * 3600) diye
duslnuyorsaniz...

Asansore bindiginizde gitmek istediginiz kata ait
diigmeyi cift tikliyorsaniz...

... biraz dikkatli olsamz iyi olur.



SOZLUK

isim Okunus Anlam
sign sayn isaret, signature—imza
simulate simyuleyt benzetmek (simulation - benzetim)
slot slot yuva, kart takilan yariklar
specify spesifay tanimlamak, belirtmek
speech spiic konusma
sprite Sprayt grafik programciliginda kullanilan hereketli nesneler
SQL eskyud Structured Query Language —Y apisal Sorgulama Dili
stack stek yigin, gegici bellek alam
status steytis durum; statement —deyim, komut
structure strakair yap
subdirectory sabdayrektori alt dizin, klasor
substitute sabstityut baskasanin yerine koymak
success skses bagan
supervisor supivayzir yetkili
support sport destek
surface sofis yuzey, gorinis
suspend sspend askiya almak
switch svig anahtar, yer degistirmek
terminal torminil son, ughirim
thread tred kanal
toggle togl iki seyin birbirleri ile yer degistirmeleri (swap)
track trek iz, fiziksel disk dairesi
true tru mantiksal dogru
truetype trutayp boyutu dezistirilebilir yaz: tipi
try tray denemek
tutorial tyutiriil Ogretici
unit yunit kod yazilan alan
utility yutiliti yardmei programlar
variable verayibl degisken
virus vayris virls
volume volyum surdci
warning worning uyar
watch VoG calisma aninda degiskenleri seyretmek
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KOD ORNEKLERI

Visual Basic dilinde ekleme siralamasi Ornegi

Private

End Sub

Sub Buttonl _dick
"Kurul um kism
Di m Maksi mum As Integer = 5
Di m Di zi (Maksi mun) As | nt eger
Dimi, j, D ziDongusu, Gecici, Dur, Dur2, Sayac As I|nteger
Dimnetin As String
' Rasgel e komutu i¢in Random ze() ekl edik
Randoni ze()
Li st Box1. | tens. C ear ()
' Il k degerl er atanayor
metin = ""
For i = 1 To Maksi num

Dizi(i) = Rnd(1) * 99 + 1

metin = nmetin &Dizi(i) &" "
Next i
Li st Box1. |tens. Add( neti n)
' Siral ama dongusu agil ryor
For Di zi Dongusu = 2 To Maksi nmum

Gecici = Dizi (D zi Dongusu)

Dur = 0: Sayac = 1 : Dur2 =0

Wiile (Dur2 = 0)

If Gecici < Dizi(Sayac) Then
For j = D zi Dongusu To Sayac Step -1
Dizi(j) =Dzi(j - 1)

Next j
Di zi (Sayac) = Cecici
Dur =1

End | f

Sayac = Sayac + 1
If (Dur = 1) O (Sayac = D zi Dongusu) Then Dur2 =

End Wil e
'Ekrana ara degi si klikl er yansat 1l 1yor
metin = ""
For i = 1 To Maksi mum
metin = nmetin &Dizi(i) &" "
Next i

Li st Box1.|tens. Add(neti n)
Next Di zi Dongusu



Visual Basic dilinde balon siralamasi 6rnegi

" Kurul um kism
Di m Maksi mum As Integer = 5
Di m Di zi (Maksi mun) As | nteger

Dmi, j, Gecici, Dur, Gec, Degistirme As |Integer

Dim netin As String

' Rasgel e kormutu i¢in Random ze() ekl edik
Randomi ze()

Li st Box1. Itens. d ear ()

"Il k degerler ataniyor

netin =""
For i = 1 To Maksi mum
Dizi(i) = Rd(1) * 99 + 1
nmetin = nmetin &Dizi(i) &" "
Next i

Li st Box1. |t ens. Add( neti n)
' Siral ama dongisi acail 1yor
Cec =1
Dur = 0
Wiile (Dur = 0)
Degistirme = 1
For i = 1 To (Maksi mum - Gec)
If Dizi(i) > D zi(i + 1) Then
Cecici = Dizi(i)
Dizi(i) =Dizi(i +1)
Dizi(i + 1) = Cecici
Degistirme = 0
End | f

For j = 1 To Maksi mum
tin = metin &Dizi(j) &"
Next |j
Li st Box1. |t ens. Add( neti n)
|f Degistirme = 1 Then Dur = 1
End Wil e

35



Visual Basic dilinde kabuk siralamasi 6rnegdi

"Kurul um kism

Di m Maksi mum As Integer = 5

Dim Di zi (Maksi mun) As | nteger

Dimi, Gecici, Dur, Gec, X, Sinir As |nteger
Dimnmetin As String

' Rasgel e konutu ic¢in Random ze() ekl edik
Randoni ze()

Li st Box1. | temns. Cl ear ()

"Il k degerler ataniyor

netin =
For i = 1 To Maksi mum
Dizi(i) = Rnd(1) * 99 + 1
netin = metin &Dizi(i) &"
Next i

Li st Box1. |t ens. Add( neti n)
' Siral ama dongusu acal 1yor
X = I nt(Maksi mum/ 2)

VWiile X >0
Dur = 0
Sinir = Maksi num - X
While (Dur = 0)
CGCec =0
For i =1 To Sinir
If Dizi(i) > D zi(i + X) Then
Gecici = Dizi(i)
Dizi(i) =Dzi(i + X
Dizi(i + X) = Gecici
Cec = i
End |f
Next i
Sinir = Gec - X
If Gec = 0 Then Dur =1
End Wil e
nmetin =""
For i = 1 To Maksi mum
netin = metin &Dizi(i) &"
Next i

Li st Box1.|tens. Add(nmetin)
X=1Int(X/ 2)
End Wil e
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Visual Basic dilinde hizli siralama 6rnegi
Public C ass Forml
" Kurul um kasmu (gl obal degi skenl er)
Di m Maksi mum As |Integer =5
Dim Di zi (Maksi mum As | nt eger

Sub hizli Siral a(ByVal Baslangic, ByVal Bitis)
"Al't programmz
Dmnetin As String
Dmi, J, k, X Gecici As Integer
i = Baslangic : J = Bitis
X=Dizi(lnt((i +3J) / 2))

Wiile i <=1
Wiile Dizi(i) <X
i =i +1
End Wile
Wiile Dizi(J) > X
J=J-1
End Wile
If i <= J Then
Gecici = Dizi(i): Dizi(i) = Dizi(J): Dzi(J) = Gecici
i =i +1
J=J-1
End | f
End Wil e

netin =""
For k = 1 To Maksi mum
metin = metin & Dizi(k) &" "
Next k
Li st Box1. |t emrs. Add( et i n)
"Al't program kendi ni cagar wyor
If J > Basl angic Then hizli Siral a(Basl angi c, J)
If i <Bitis Then hizliSirala(i, Bitis)
End Sub

Private Sub Buttonl dick
' Siral a dignesi kodl ari (ana program
Dmmetin As String
Dimi As Integer

Randomi ze()
Li st Box1l.Itens. C ear ()
"Il k degerler ataniyor
metin = ""
For i = 1 To Maksi mum
Dizi(i) = Rud(1) * 99 + 1
metin = nmetin &Dizi(i) &" "
Next i
Li st Box1. | tens. Add(neti n)
"Siral ama alt program cagral i1yor
hizliSirala(l, Mksinum

metin = ""
For i = 1 To Maksi mum
metin = metin &Dizi(i) &" "
Next i
Li st Box1. | tens. Add( neti n)

End Sub
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Visual Basic dilinde hazir siralama komutu o6rnegi

Di m Maksi mum As Integer = 5
Dim D zi (Maksi mum) As | nteger
Dimi As Integer

Dim netin As String

Random ze()
Li st Box1l.ltens. C ear ()
"Il k degerler ataniyor

metin = ""
For i = 1 To Maksi mum
Dizi(i) = Rd(1l) * 99 + 1
metin = netin &Dizi(i) &" "
Next i

Li st Box1. |t ens. Add( neti n)
"hazair konut kullaniyoruz
Array. Sort (Di zi, 1, Maksinumn

metin =""
For i = 1 To Maksi mum

metin = nmetin &Dizi(i) &" "
Next i

Li st Box1. | tens. Add(neti n)
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Visual Basic dilinde sirali arama ornegi

Di m Maksi num As | nteger = 4
DmDizi(), |, Bulundu, Aranan As In

Private

End Sub

Private

End Sub

Sub Fornml_Load
"Progranmun acil 1s aninda cal

Dm Metin As String
ReDi m Di zi ( Maksi mum)

Random ze()

t eger

1san konut !l ar

Dizi(0) = Int(Rnd(1) * 10) + 1

Metin = Dizi(0)

Text Box1. Text = Metin

For I =1 To Maksi mum
Dizi(l) =Dzi(l - 1) +
Metin = Metin & " " & Di

Next |

Label 2. Text = Metin

Sub Buttonl dick
"Bul dagnesinin konutlara

Aranan = Text Box1. Text
Bul undu = 0
For I = 0 To Maksi mum
If Dizi(l) = Aranan Then
Bul undu = 1
MsgBox(l + 1 & ". el
Exit For
End | f
Next |
If Bulundu = 0 Then MsgBox("

Int(Rnd(1) * 10) + 1
zi (1)

emanda bul undu")

Aranan deger bul unamadi.")
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Visual Basic dilinde ikilik arama ornegi

Di m Maksi mum As I nteger = 9
DmDizi(), |, Aranan As I|nteger

Private

End Sub

Private

End Sub

Sub Fornml_Load

"Programn acil 1s aninda cal 1san konutl ar

Dim Metin As String
ReDi m Di zi ( Maksi mum)

Randomni ze()

Dizi(0) = Int(Rnd(1) * 10) + 1

Metin = Di zi (0)

For I = 1 To Maksi mum
Dizi(l) =Dzi(l - 1) + Int(Rnd(1) * 10) + 1
Metin = Metin &" " & Dizi(l)

Next |

Label 2. Text = Metin

Text Box1. Text = Dizi (I nt(Rnd(0) * Maksimum)

Sub Buttonl dick
"Bul dignesinin konutl ar 1

Dim Dur, Sol, Sag, Yari As |nteger

Aranan = Text Box1. Text

Sol =0
Sag = Maksi mum
Dur = 0

Wiile Dur = 0

Yari = Int((Sol + Sag) / 2)
If Aranan < Dizi(Yari) Then

Sag = Yari - 1

El se
Sol = Yari + 1

End |f

If (Aranan = Dizi(Yari) O Sol
Dur =1
Exit Wile

End |f

End Wil e

If (Aranan = Dizi(Yari)) Then

MsgBox(Yari + 1 & ".
El se

MsgBox (" Aranan deger
End |If

el emanda bul undu")

bul unamad. ")
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Visual Basic dilinde kiyma arama ornegi

Di m Maksi mum As Integer = 5
Dm D zi(,) As |nteger

Dmi,

i, Aranan As | nteger

Private Sub Forml_Load
ReDi m Di zi ( Maksi num Maksi num

End Sub

Private

End Sub

Di m ki ymaDegeri, Sayac,
Dmnmetin As String

Random ze()
For i =1 To Maksi mum

Sakl anan, Dur As | nteger

" di key degerl er

For | = 1 To Maksi mum 'vyatay degerl er

Dizi(i, j) =0
Next j
Next i

Dat aGri dVi ewl. Rows. Add( 5)

Sayac = 1 : netin =""
For J = 1 To Maksi mum
Dur =0

Sakl anan = Int(Rnd(1) * 100) + 1
ki ymaDegeri = Sakl anan - (Int(Saklanan / 5) * 5)

Wiile Dur <> 1
I f Dizi(Sayac,
Di zi ( Sayac,
Dur =1
El se
Sayac += 1
End | f

k

i ymaDegeri) = 0 Then
ki ymaDegeri) = Sakl anan

Dat aG i dVi ewl. | t em( ki ynaDegeri, Sayac - 1).Val ue

End Wil e

nmetin & Sakl anan & Space$(1)

Next J
Label 2. Text = nmetin

Sub Buttonl_Cick

Di m ki ymaDegeri, Aranan As |nteger

Aranan = Text Box1. Text
ki ymaDegeri = Aranan -
If Dizi(l, kiynmaDegeri)

(

MsgBox (" Ar anan deger

El se
MsgBox( ki ymaDeger i
End |If

& ".

Int(Aranan / 5) * 5) + 1
= 0 Then
bul unamada. ")

sit unda bul undu")
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