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ayilar glinlik hayatimizin vazgecilmez unsuria-
Sndlr. Mazisi ilk insanla ayn tarihl paylasir. Geg-
miste insanlar sahip olduklan esya ve mallarin mik-
tanm bilmek icin sayilaria islemler yapti. Boylece Ma-
tematik, insanlann ugrastigi en eski bilim dallann-
dan biri oldu. Her seyi kafadan hesaplamanin zor
oldugunu géren insanlar, hesaplamada yardimci ola-
cak arag ve geregleri gelistirmede gecikmedi. Me-
sela, Roma devrinde kafadan hesaplamaya yardime
olmak icin parmaklar kullanildi. Sonralari, yaklagik
olarak giinimiizden 2300 yil 6nce Cinliler tarafindan
“ABAKUS'" adli ara¢ yaygin olarak kullanimaya bag-
landi, Bu ara¢ bazi geri kalmis Ulkelerde hala
kullaniimaktadir.

Abakiis ile hesaplamada eldeleri kafada tutma
zorunlulugu vardir. Eldeleri kullanarak toplama ya-
pabilen ilk alel, 1642 yilinda Fransiz Blais Pascal ta-
rafindan icad edildi, 1671 yilinda sadece ¢arpma ig-
lemini yapabilen bir makine Leibniz tarafindan ge-
listirildi. Bu calismalardan yararlanarak Avrupa ve
Amerika'da dort islem yapabilen masa hesap maki-
neleri imal edildi.

Daort islemi yapan bu makinelere bir hafiza ek-
lenmesi lizerine yapilan galigmalar semeresini an-
cak 1890 yilinda verdi. O yilda ABD'de nifus say-
minda sonuglann gabuk alinmasi igin Hollerith tara-
findan kendi adiyla anilan delikli kart makineleri yer-
lestirildi. Bu galismalar glinimuzin modern bilgisa-
yarlarina dogru atilan 6nemli bir adimi teskil eder,

Ik bilgisayarlar askeri amagl ve sadece onun
i vapisini bilen bilim adamlan tarafindan kullanila-
biliyordu. Bilgisayarlann kullaniimasi yayginlasinca,
bilgisayarn, onun ig yapisini ve aksamlarini (Hard wa-
re) bilmeyenlerin de kullanabilmesi igin, Kullanicila-
nn da anlayacag programlann dilleri geligtirildi, Boy-
lece yazilim (Soft ware) ortaya ¢ikti. Yazilim, algo-
ritmalar, program akig semalari, igletim talimati vs.
gibi bilgisayara yapacad isin tarif edilmesinde kul-
lanilan unsurlardir,

Glnumuzde birden fazla bilgisayar dili bulun-
makta ve hepsi de degisik amaglar igin kullanmimak-
tadir. Bunlar, makine dillen, Asembler dilleri ve da-
ha gok insanlarn anlayacagi dile yakin olan sembolik
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programiama dillen (BASIC-COBOL-FORTRAN-PL/I-
PASCAL vs.) olarak sayilabilir

Bir programci, bilgisayara ¢ozdirmek istedigi
problemin mantdint iyl ve dogru kurmak zorunda-
dir. Aksi halde, bu yanlis mantik {izerine yazilan prog-
ram dill, bilgisayara, sonucu yanhs bir iglem yapti-
racaktir. Mesela; biz, bir programi yazarken X = 5
veY = S5bunudaX + Y = 12 seklinde tammlayip
bilgisayara verdigimizde yanlis sonug alinz. Bunun
sorumlusu da bilgisayar degil, programi yazan biz
ya da bllgileri yikleyen olacaktir. O halde problemi
gbzmek igin yazilacak herhangi bir sembolik dilden
once, ¢ozilecek problemin ¢ok lyi anlasiimasi, co-
zum sirasinda kullamlan Wm adimlarin bilinmesi ge-
rekmektedir. Clnku gozdlirecegl problemin unsur-
lanm, adimlann bilmeyen biri, bunun programini
dogru olarak yazip bilgisayara ¢tzdiiremeyecektir.
Bilgisayarlar kendilerine verilen programi yorumilar-
ken, kitap okur gibi satir satir, adim adim yorumiar-
lar. Programin mantigina gére, mesela 35. satirda
iken,bir emir ile 100. satirdaki emirleri yerine getirip
tekrar 36. satirdan yorumlamaya devam edebilir. Ya
da 40. satirda iken bir durum degerlendirmesi ya-
pip, 70. veya B0. satira atlayip, satir satir emirleri yo-
rumlamaya devam eder.

Bilgisayarlarda hangi programlama dili kullani-
lirsa kullanilsin, algoritma ve akis diyagramlar ay-
nidir. Gozilmesi istenen problemin ¢ozim mantg
tesbit edildikien sonra bunun bilgisayarda, sozli ola-
rak, adim adim nasil ¢ozlilecegin| anlatan yazilima
ALGORITMA denir.

Verilen iki sayiyl ¢arpip sonucunu yazan bir
programin algoritmasini yazmak isteyelim. Bunun
icin, bu Iki sayly! temsil eden degiskenleri tanimla-
mak gerekecektir. Bdylece bilgisayara, ilk sayimin A,
ikinci sayinin B, ikisinin ¢arpilmasi ile elde edilen de-
gerin ise C degiskenine aktanlacagini belirtmemiz
gerekecektir. Bilgisayar, bu carpma iglemini yapma-
dan 6nce, A ve B olarak temsil edilen sayilan tani-
malidir. Demek ki, bir bilgisayar yapacag iglemin un-
surlanni, degiskenlerini anceden tanimall, bilmelidir.
Yukandaki islemi yaparken bilgisayarin takip etme-
si gereken islem, adim adim
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. Basla
. Ayl tani
. B'yi tan
.C=AxB
. C'yl yaz
. Dur.
olacakur,
Eger yukandaki islemi,

. Basla

.C=AxB

. C'yi yaz

. A'yi tam

. B'yi tani

. Dur.

seklinde yaptirmak isteseydik, bilgisayar bu iglemi
yapamayacakti, Clinkd, bilgisayarlar ¢arpma yapma-
dan 6nce, birinci sayyl, sonra Ikinci sayyi tanimall
ve bu iki sayyi garpip 5. adimda da sonucu
yazmalidir,

Yine baska bir misal de, bir insanin kabaca ya-
sini bulan bir programin algoritmast,

1. Basgla

2. Bu yih tan

3. Dogum yilini tani
4

5

O LN =

GO AW =

Yas = Bu yil — Dogum yili
. Yas'i yaz
6. Dur.

seklinde olacaktir. Yukarda anlatilan bu ALGORIT-
MA'nin bir sema halinde gosteriimesine ise AKIS DI-
YAGRAMI denir. Yaziimin akig diyagrami kismini
gergeklestirmek igin yapilacak is, Algoritmada her
adima denk diisen semboll gizmek olacaktir. Akis
diyagraminin kullanmilmasinin sebebi, s6zli olarak an-
latamayacadimiz program adimlannin sembolik ola-
rak gosterilebilmesindendir. Boylece, algoritmada
sézli olarak anlatlan programin adimlan, akis diyag-
raminda sekillere donlsecektir. Bu sekiller,

1. BASLA veya DUR

Bu sembol akis diyagrami-
nin basladigini ve bittigini
gosterir

2. BiLGI GIRisi

Bilgisayara, disarndan
(Klayyeden, kart okuyucu-
dan veya diskten) yiklene-
cek bilgilerin okutturulma-
sinda kullanmlir,

3. KARAR SEMBOLU

Bir ya da daha fazla degis-
kenin birbiryle mukayese
edilip,bunlara gdre akis di-
yagraminin yéndnin degis-
tirllmesinde kullamlir.
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4. ISLEM SEMBOLD

Yapilacak matematik islem-
ler bu sembolun igerisinde
gosterilir

5. DONGU

Yapilacak islem birden fazia
tekrar ediyorsa, bunlar bir
defa yazilir ve kag defa tek-
rar etligl bu sembol igeri-
sinde dedisken adi, sirasiy-
la, dediskenin alacag: ilk
deger, alacagl en blylk
deder ve bu degere ulas-
mast igin kagar kagar art-
tinlacad yazilir. Mesela, M
= 1, 61. 2 gibi... Burada
M degiskenin alacad ilk de-
der 1, alacadi en biyik de-
ger 61 ve bu dedere 2'ser
2'ser arttirilarak ulasacagi
gosteriimektedir.

6. CIKIS SEMBOLD

Hesaplanan sonuglann ek-
rana ya da yaziciya yanl-
masim - gostermek igin
kullanihir.

7. ISLEM AKIS YONU

Akis diyagraminda ilemin
takip edecedi yonlen belirt-
mek Igin kullaniir.

-

Akis diyagramina birkag érnek vermek igin 6n-
ceki carpma iglemini yapan algoritmay) kullanalim.
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ikinci misalde yas bulan algoritmanin akis DEGISKENLER: AKIS DiYAGRAMI :
diyagrami :

R : Yangap ] .
H : Yiikseklik i
V : Hacim BASLA
ALGORITMASI: i
1. BASLA (_’ i ;

! 2. 7 'yl tam T
3. R'yi oku
5 Eger H = & ise dur

' 6.V=1 R?H o
8. DUR

| [ havrr

Viy = By wit = Bogum jili ..
v ®Lm

l .
o 3
Yuy
1
l

Yukarda da belirttigim gibi, hangi dilde yazilir-

sa yazilsin, algoritmalar ve akig diyagramlan hemen

PROBLEM: Silindirin hacmini bulan; ylkseklik hemen aymidir. Gorilldiigii gibi bilgisayar program-

sifir verildiginde duran programin algoritma ve akis  ciliginin ilk adimi ALGORITMALAR ve AKIS DIYAG-
diyagraminin yaziimasi. RAMLARI'dir. B

SUPER EKRAN

Bilgisayarlar gun gectikce ucuziayan cihazlar ol-
malarina ragmen, bunlarin pahall katot 1sinli tup
(KiT''e baska bir deyisle ekrana olan bagimliliklan de-
vam etmektedir KIT'ler zaman zaman problemlere
de sebep clmaktadir Tv'de de kullanilan KIT, oku-
ma- yazma vb. islemler icin elverislt olmayan ortam
151Ginda, parlaklik ve yansimalanndan dolayt i bir
gérintl saglayabilmektadir

KIT'lerin kenariarinin tam koseli(S0% olmamas
sebebiyle, ekranda tam gercek bir resim goruntule-
nememekte; bu da tasanmcilar ve kullanicilar ian si-
kintiya sebep olmaktadir. Bu problem| ortadan kal-
dirmak izin Zenith firmasi, Duz Gerllmell Maske (DOM)
adiniverdidiven! birresim tupl gelistirdi Bu tup, bil-
gisayar kullanicilaring yazicidan alinan sayfa gorun-
tusunun yanisira, aynisini 2kranda gorme imkani
sadhyor Yukanda sekll gorulen Zenith firmasina ait
DGM, normal KIT'lere aranla % 50 daha pariak ve yak-
lasik % 70 daha fazla goruntu netligine sahip. Boyle-
ce ekran goruntustndn normal ortam (siginda ra-
hatlikla gérulmesi saglanmis oluyor. Aynca, ekran Oomnl‘den cev: Abdullah CAVUSOGLU

kare-kose olarak tasarlanchdindan, geleneksel
KiT'lerin aksine, dodru clzgiler dogru, daireler ise
oval verine daire olarak goruntulenebiimektedir

46 BILIM VE TEKNIK



