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OPTIMIZASYON TEKNIKLERI-1. Hafta
GIRIS

Mihendisligin temel mantigi, giinliik yasamdaki problemlere, temel fen bilimlerini (fizik, kimya, matematik) kullanarak en
optimum ¢dziim Uretmesidir. Bu acidan bakildigin tiim miihendislerin bilmesi gereken bir konudur. Ozelde daha ¢ok
endustri mihendislerinin ilgilendigi bir alandir.

Burada amag, belli bir hedef fonksiyonu, eldeki degiskenleri ayarlayarak minimize yada maksimize etmektir. Bunlari
gerceklestirirken kisitlamalar s6z konusu olabilir.

Optimum ¢6zUmi ararken bir takim algoritmalar kullanilabilir. Degiskenler zamana bagli olarak degisiyorsa dinamik
optimizasyon s6z konusu olur. Tam olarak optimum ¢6zimi bulmak bazen gelistirilen algoritmalarla yada bilgisayar hafiza
yetersizlikleriyle ¢6zmek mimkin olmayabilir. Bunun yerine optimal ¢ézime yakin sonuglar Ureten sezgisel yontemler
kullantlir.

Bu dersimizde tam ¢6zum bulan yada yaklagik ¢6ziim bulan sezgisel algoritmalardan 6rnekler gérecegiz ve bunlarla ilgili
programlar yazarak gercek hayattaki problemleri ¢6zecegiz. Bu tekniklerin kullanilabilmesi igin iyi bir programlama alt
yapisinin olmasi gerekir. Bu amacla bu derste kullanacagimiz C# programinin temel komutlarina ve fonksiyonlarina
bakacagiz.

C# PROGRAMININ TEMELLERI

Problem C6zme Metodu

Programlamayi dislinmeden 6nce problemi ¢ok iyi tanimak gerekir. Bu asamada bizden ne istendigi (Ciktilar) ve bunun igin
giris verileri ne olacak bunlari iyi bilmemiz gerekir. Daha sonrasinda giris verilerinden c¢ikis verilerine ulastiracak
karakutunun igerisini program teknikleriyle ¢6zmeliyiz. Program tekniklerinin gelismesi icin kullandigimiz programlama
dilinin alt yapisina yeter diizeyde hakim olmamiz ve konumuzla alakali algoritma yapilarina bilmemiz gerekir.

Problemin C6zUmu (Kara kutu)
1) Programlama dili bilinmeli
2) Algoritma teknikleri bilinmeli

Girdiler == Kara Kutu ——> Ciktilar

C6zim metodunu tasalarken su li¢ asama Uzerinde tasarim yapmak faydali olacaktir. Gunliik kullanilan dil ile adimlarin ifade
edilmesi (algoritma), Bu ifadelerin sekillerle daha anlasilir hale getirmek igin gorsel bir sekil olusturma (akis diyagramlari) ve
ardindan program kodlarini yazma. Cogunlukla programcilar birinci ve ikinci asamalar direk kafalarinda olusturup
programlamaya ge¢mektedirler. Bu durum bastan bazi adimlarin gézden kagmasina neden olmakta ve program ilerledikten
sonra geriye donik kokli degisiklikleri yapmayi gerektirmektedir. Bu nedenle bastan planlama yapmak énemlidir.

Ornek: Bir sayinin tek mi ¢ift mi oldugunu hesaplayan bir programi yazmak igin bu tic asamayi olusturalim.

Yapay Kod (Algoritma) Akis Diyagrami Program Kodu
1. Basla S
2. Disaridan sayiyi al = buson?
3. Sayinin 2 ye gére Modunu hesapla =
4. Mod degeri 0’a esitse ¢ift sayidir, M G
1’e esitse tek sayidir

Tamam

v

Sonucu ekrana yazdir.
6. Bitir Mod=Say1%2 private void

t buttonl_Click(object sender,
EventArgs e)

Mod=0 Mod=1 {
int Sayi =
Convert.ToIntl6(textBoxl.Text);

v y if (Sayi % 2 == 0)

f Cift say! ; Tek sayi s Mf;’sagEBOX‘ShOW("CiFt
ayi");
() else

MessageBox.Show("Tek Sayi");

-/
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C# ve Nesne Tabanlh Programlama

C# eski C dilinin daha gelismis hali olan herseyin Nesne tabanl olarak hazirlandigi bir programdir. Nesne tabanl ne demek?
su sekilde agiklayabiliriz.

Ornegin toplama islemi yapacak bir programa ihtiyacimiz olsun. Bu program disaridan iki degeri alir, bunlari toplar ve
sonucu bize geri verir. Biz her seferinde toplama islemi yaptiracagimiz zaman bu kodlari tekrar tekrar yazmak zorundayiz.
Oysa bu kodlari alsak, bunlara bir isim versek ve bunlari bir paket haline getirsek kenara bir yere saklasak. Bizim ne zaman
bir toplama islemine ihtiyacimiz olursa, bu kodlari yeniden yazmak yerine bu kenardaki paketin kopyasini alip onu kullansak
boylece icindeki kodlari yazmakla tekrar ugrasmamis oluruz ve direk kullaniriz. Bu paketi kullanirken giriste neleri verecegiz
cikista ne alacagiz sadece bunlari bilsek yeterlidir.

Yapilacak her is bu sekilde paketler halinde (nesneler=siniflar) hazirlanmis olsun. Binlerce paketin bir arada tutulmasi olayi
karmasik hale getirir (bir depoya atilmis binlerce Urliniin esyanin bir arada olmasi gibi). Bunun yerine daha diizenli hale
getirmek icin belli paketler belli odalara istiflenirse, bdylece aradigimiz paketi bulmamiz daha kolaylasacaktir.

iste bu sekilde, bir is yapan program pargaciklarina (paketlere) nesne diyecegiz. Bu nesnelerin bir araya getirilip
gruplandinldigl odalara ise isim uzayl (namespace) diyecegiz. Her nesnenin kendisine has 6zellikleri (properties) ve yaptigi
bazi isler (metod=fonksiyon) vardir.

Program yazarken C# kendisinin daha 6nceden hazirladigi tim komutlar birer nesne seklinde (hazir alinip kullanilacak
paket) oldugu gibi kendimizde bir isi yapan nesneler yazabiliriz. Boylece ayni komutlari tekrar tekrar yazmak derdinden
kurtuluruz.

Yeni bir program yazmaya basladigimizda C# tiim komutlari (nesneleri) bizim kullanimiza agmiyor. Oncelikle hangi komut
gruplarini kullanacagimizi bizden istiyor ve onlarin bulundugu odalarin isimlerini bizden istiyor. Bu nedenle kullacagimiz
komutlarin hangi odalarda bulundugunu bilmemizde énemlidir.

lelllﬁ*]/ Form1.cs [Design]* |

“t§ WindowsFormsApplication70.Ferm1 j Iﬂv'-" tton1_Click(

Eusing System;

using System.Collections.Generic;

using System.ComponentModel;

using System.Data;

using System.Drawing; Kiitiiphaneler
using System.Ling;

using System.Text;

using System.Windows.Forms;

Elpamespace WindowsFormsApplication7g NameSpace (Isim Uzayn)
public partial class Forml : Form Class [Slnlﬂ

{
public Forml ()
1
InitializeComponent():

}

private wvoid buttonl Click(ckiject send_er Eventirgs e)

1
| Method (Fonksiyon)
}

1

Bir nesnenin methodu cagrilirken su sira takip edilir. (NameSpace ismi).(Class ismi).(Method ismi) yazilir. Eger kiitiiphaneye
NameSpace ismi eklenmis ise Bu kisim yazilmaz direk Class isminden baslanabilir. Class dan yeni nesnemiz olusturulduktan
sonra Bu nesnemizin yanina yazacagimiz nokta isaretinin devaminda o nesneye ait (6zellikler ve metodlar) ortaya cikar.

Ornek:
1) Kittphaneye komutun bulundugu isim uzayi eklenirse.

using System.Data.OleDb; //kitiphaneye nesnenin bulundugu namespace eklendi.

OleDbConnection baglanti = new OleDbConnection("BaglantiYolu"); // baglanti nesnesi olusturuldu.
Baglanti.Open(); //Baglanti nesnesinin metodu oldu.
2) Kiatuphaneye komutun bulundugu isim uzayi eklenmez ise

System.Data.OleDb.OleDbConnection Baglanti = new System.Data.OleDb.OleDbConnection("BaglantiYolu");

2
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Baglanti.Open(); //Baglanti nesnesinin metodu oldu.

Visual Studio’da Yeni Bir Proje Olusturma
Visual Studio (VS) programini ¢alistirdigimizda karsimiza bos bir ekran gelir. Yeni bir proje olustururken File>New>Project

yolu kullanilarak yeni bir proje baglatiriz.

Edit View Tools Test Window Help

] Ctrl+5hift-+N
Open * @ | Web Site... Shift+Alt-+HN
File... Ctrl+h

j Project From Existing Code. ..

Karsimiza ¢ikan ekrandan C# dili segili olmal (1 nolu). Programimiz masalstii bir program olacagindan ve Windows
ortaminda c¢alisan bir program olacagindan “Window Forms Application” segili olmali. Projenin adi 3 nolu yerde gosterilen
addir. Bu projenin bilgisayarimizda nerede kayith olacagini gosteren yer ise 4 nolu yerdir. VS yi kapattiktan sonra
hazirladigimiz programi baska bir yere tasimak istiyorsak 4 nolu yere gidip orada 3 numara ile gésterilen ismin bulundugu
klasoru alip kopyalayabiliriz.

New Project

Project types: Templates: I.NEF Framework 3.5 -| B8 E

Business Inteligence Projects | | E\rsnalstudiu installed templates

7 Windows Windows Forms Applicati @ Class Library
web |8 ASP.NET Web App\icaﬁor\ ,;3, ASP.NET Web Service Application

Smart Device @WPF Application [&| WPF Browser Application
Office a Console Application [’r‘;?' Excel 2007 Workbook
Database u\(f' Outlook 2007 Add-in E-QWCF Service Application
Reporting |f word 2007 Document | Windows Forms Control Library
SSIS_ScriptComponent
SS1S_ScriptTask My Templates
Test
WCF
Workflow
Other Languages —
Other Project Types
[ Test Braderts LI
A project for creating an application with a Windows: Foryser interface (.NET Framework 3.5)
™

ESEEI’U‘\ Online Templates. ..

Mame: I \'\d|ndnwanrms»hppuhcahnnﬁ‘?‘r

Location: | Ci\Jsershicayirogiu\Documents\Visual Studio ZODB\PrEeds j Browse...
Solution Name: I WindowsFormsApplications4 V Create directory for solution

4 o ]_cm

Ok digmesine bastiktan sonra VS bize projemizin temelini olusturan ilk yapiy1 hazir olarak verecektir. Bunlarla ilgili ilk
kodlari projemizin igerisine atar ve bilgisayarimizdaki 4 numara ile gésterilen adresteki yere dosyalari kopyalar.

Simdi bilgisayarimizdaki bu dosyalari gorelim. Gorecegimiz gibi 64 numarali proje olusturulmus durumda. Ayni proje VS
icerisinde de suan agik durumdadir. Biz VS igerisinde projenin dosyalari arasinda gezerken VS nin kendi Gezgin (explorer)
penceresini kullaniriz. Buna “Solution Explorer” penceresi diyoruz.

N=1ET
|~ icayirogly ~ Documents ~ Visual Studio 2008 + Projects + ~ & |;ﬂE @]
| Dosya Dizen Gorinim Araclar  Yardm == =
Dizerle = = Gorumumler + (27 Arastr [ Eposta 3 Paylasm () Yaz @[] x |
. Ad = | | Deistirme tarihi | -| Tor el | =——; = —
Sik Kullanilan Baglantlar
¢ . WindowsFermsApplicationss 29.10.201122:09  Dosya Klasoru " @ & El é_.},
. Belgeler | WindowsFormsApplication59 13.04.2012 23:44  Dosya Klasérii
[E/ Resimler . WindowsFormsApplication53-Araba¥tiritme 26.01.201210:52  Dosya Klaseru | ; Solution "WindowsFormsApplications4’ (1 pro
B mizk . WindowsFormsApplications0 14.06.201209:53  Dosya Klassrii : 3 -
3 Son Dedistrienler . WindowsFormsApplications0-Grafik Cizme 30.01.2012 18:53  Dosya Klasérii = :E 'MnduwsF.nrmsApplioatmnH
[ | WindowsFormshppications 29.06.20120%:21  Dosya Klaseru - [=d| Properties
. WindowsFormsApplications2 06.09.201205:31  Dosya Klasérii
| Ortak ! - s3] References
: -S| Form1l.cs
| YENI OTOMASYON -11 05.10.2009 17:59  Dosya Klasoru
- baslik.htm 01.11.2008 01:28 HTML Belgesi - ':Iﬁ Program.cs
Klasarler ~ [

Projemizde epey bir ¢alisma yaptigimizi diistinelim. Ertesi glini tekrar projemizi agmak istersek iki yolu kullanabiliriz. Ya VS
nin icerisinden File>Open>Project yolunu kullanip buradaki 64 numaral projeyi acariz. Yada Windows'un kendi gezgin
penceresinden gidip 64 nolu projenin ana dosyasina gift tiklayip VS ile birlikte projenin agilmasini saglayabiliriz.



Karabiik Universitesi, MUNeNdislik FAKUILESI...........covevevireeeeereeereeeeeieeeetesesetesesesesesessesssesesesesssessssesssesesesesesesensnnas www.ibrahimcayiroglu.com

—

S - v - - ﬁ-vmdtmfomwﬁu -
3\ b [ icayirogiu ~ Documents + Visual Studio 2008 + Proj boné4
Dosya Dizen Gorinim Araglar Yardm

00 880>
Anclysis Services Database...

on... Cirl+shift+0 sk Kullandan Baglanblar Ad = | =] Degigtirm
Shift+Alt+O

Dizenle v || GorinGmler v DAc v [ ‘Eposta 33 Paylagm §) Yaz

WindowsFormsApplication64 29.10.20

Belgeler W el xSADOEC 64.¢
@ WindowsFormsApplication64.sin

a

= Resimler
Convert... Boyut: 965 bayt
@ saveal Crrl+shift+s pi Mk Twy:uh;aosoﬁ)"lwal Studio Solution
J Son Degistirilenier Version: Visual Studio 2008
a 3 Aramalar Dedigtirme tarihi: 29.10.2012 14:00

orak 2. ybntem

=]

1. YONTEM

ilk projemizi New deyip olusturduktan sonra karsimiza asagidaki gibi bir ekran gelecektir. Bu ekranda bize ilk olarak hazir bir
nesne diyebilecegimiz Form nesnesi verilmistir. Bu nesne programimizin zeminin olusturan diiz bir ¢ergevedir (1 nolu). Her
nesnenin Ozellikleri (properties) ve iizerinde gerceklestirilebilecek olaylari (events) vardir demistik. Ornegin Form
nesnesinin zemin rengini farkl bir renkte yapmak istiyoruz. Bunu nereden ayarlayabiliriz. Sag taraftaki Properties
penceresinden bu Bunu BackColor (arka renk) kisminda degistirebiliriz. iste bunun gibi projemize ekledigimiz hazir
nesnelerin birgok 6zelligini sag taraftaki Preoperties penceresinde (4 nolu) ayarlayabiliriz.

Dikkat edersek buradaki projemizde sadece bir tane hazir nesne (Form nesnesi) bulunmaktadir. Eger istersek bu formun
Uzerine daha bircok hazir nesneleri ekleyebiliriz. Bu is icin sol taraftaki Toolbox (arackutusu) (2 nolu) penceresini
kullanabiliriz. Ornegin formun iizerine Textbox (yazi yazma kutucuklari) button (buton) label (etiket) gibi daha bir gok
nesneyi sol taraftan sirikleyip formun tzerine getirebiliriz.

Dikkat edersek ekranimizda bircok panel denilen pencereler bulunmaktadir. Bunlari tekrar agiklarsak Toolbox hazir
nesnelerin bulundugu panel, Solution Explorer projemizin iginde bulunan dosyalari, Properties ise segili olan nesnenin
ozelliklerini degistirmeyi saglayan kisimdir. Kodlarda bir hata var ise bu hatanin nerede oldugunu gosteren 6 nolu kisimda
Errors panelimiz bulunmaktadir. iste biitiin bu paneller eger ekranimizda gdziikmeyip kaybolmus ise 5 numara ile gésterilen
yerdeki diigmeler tiklarsak ortaya c¢ikacaktir.

Btk - Hice I FIE
hen Proect Bid Cebup Dain Tods Test Windw  Heb

g - E-5H A NGRS BN NN T - ey - | = =R T I R X
iz Foemit.cs [Deskyn] = Skt Expdrer - Wndavarormaten... = 3 ]

| o F| B3 S
O ini / T sobabor Vindenromesioumton {1

/‘/1 5

:MWQ :

Projemizi hazirlarken (i¢ tane ekran bizim i¢cin énemlidir. Bunlardan birincisi Design penceresi. Bu pencere projemizin nasil
gorinecegini bize gosterir (1 nolu) . Digeri iceresine kod yazdigimiz ekrandir. Bu ekranda C# kodlarini yazacagiz (2 nolu).
Birde Programi F5 ile galistirdiktan sonra Design penceresini ¢alisir halde gordigumuz ekrandir (3 nolu).

e ———TY

B
Form1.cs 5 Form1.cs [Design]&

i
B = Tasarim yapilan ekran
' =] [Frona 1
=1l
R PP F5 ile calistirdiktan
stio parist sisss s 1 ¢ sonra ortaya ¢ikan
1o Fomz iy 3 programin gérinimi

IniTializeConponant (|

private void Forml Load|cbiect resder, Tresthrss al
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Degiskenler

Verilerin tutulacagi degiskenlerin tanimlanmasi zorunludur. Degisken tanimlanirken hangi tip veri tiri tutulacagl ve hangi
aralikta calisacagina dikkat edilmelidir. Calisacagi aralik igerisinde mimkiin oldugunca en disiik hafiza tutan veri tiirlinG
tercih etmek gerekir. Degiskenlerin tanimlanmasi karmasik program vyapilarinda bilgilerin karismalarini engellemesi
agisindan ve en az ram kaynaklarini kullanmaya neden oldugu igin kullanimi dnemlidir. Degisken tiirleri agsagidaki tabloda
verilmistir. Bir degisken hafizada tutmus oldugu byte sayisi kadar bilgiyi tutabilir. Ornegin 2% = 1 byte = 256 kadar olan
sayilari tutabilir. Yani O ile 256 arasi sayilari tutabilir. Bu sekilde tanimlama isaretsiz (unsigned) tanimlama olur Eger negatif
bolgeye de gegis yapilarsa bu sayi ikiye bolunir. -128 ile +128 arasinda bilgiler tutulmus olur. Bu tanimlama isaretli
tanimlama olur.

Adi Hafiza | Sinir Degerleri isaretsiz (unsigned) Degerleri
(byte)
sbyte 1 -128:+ 127 byte 1 | 0:+255
s short 2 -32768 :+32 767 ushort |2 | 0:+65535
£ |int 4 -2147 483 648 : +2 147 483 648 uint 4 0:+4 294 967 295
e long 8 -9223 372036 854 775 808 : ulong 8 | 0:+18446 744073 709 551 616
+9 223 372 036 854 775 808
~ | float 4 +3.6x10°° : +3.6x10™ (tek duyarlik) Yoktur
%" double 8 +1.8x10°"° : +1.8x10™% (cift duyarlik) | Yoktur
© | decimal 16 28 digit ondalik sayi tutar. Yoktur
= | char 2 Unicode tek karakteri tutmak icindir.
€ S string 2x Birden fazla karakteri tutmak icindir.
bool 1 (bit) | 0:1 (false —true)

Degiskenlerin Yasam Siireleri (Gegerli olduklari araliklar)

Degiskenlerin tanim araliklari ve hafizada tuttuklari yerin yaninda yasam sireleri yada gecerli olduklari bolge hakkinda da
bilgi sahibi olmamiz gerekir. Buna gére tanimlanan degiskenler dort farkli sekilde aciklanabilir.

a) Local (yerel) degiskenler: Bu degiskenler sadece tanimlandiklari fonksiyon igcinde gecerlidirler. Tanimlandiklari fonksiyon
disindan ulasiimak mimkin degildir. Fonksiyon ¢agrildiginda hafizada olusturulurlar, fonksiyondan ¢ikildiginda ise tekrar
hafizadan silinirler.

Ornek: Uygun bir 6rnek gelistiriniz.

b) Global (genel) degiskenler: Tum fonksiyonarin disinda tanimlanirlar. Dolayisi ile tim fonksiyonlarda gecerli olurlar.
Program calismaya basladigi anda hafizada yer alirlar ve program calistig1 sirece hafizada kalirlar. Program sona erdiginde
hafizadan silinirler.

Ornek: Uygun bir 6rnek gelistiriniz.

c) Statik Degiskenler: Statik degiskenler fonksiyonlarin iginde tanimlanan degiskenlerdir. Local degiskenlere benzerler fakat
bu degiskenler fonksiyondan cikilsa bile icerisindeki degerleri korurlar ve fonksiyon tekrar cagrildiginda bir 6nceki
cagrilmadaki son degerleri kullanirlar.

C# statik degiskenler class seviyesinde tanimlanirlar. Method (fonksiyon) icerisinde tanimlanamazlar.

Odev: Uygun bir érnek gelistiriniz.

d) Register Degiskenleri: Program isletilirken, islem sirasi gelen degiskenlerin degerleri hafizadan CPU (merkezi islemci) ya
tasinirlar. islemden sonra icerigi tekrar hafizaya iade edilir. Eger program igerisinde bir degiskene cok fazla ihtiyag
duyuluyorsa (cok fazla sayida kullaniliyorsa) surekli olarak bu islemlerin yapilmasi zaman kaybettirici bir hal alr.
Degiskenlerin bunun yerine Merkezi islemciye ait Registerlarda tutulmasi degiskenlerin Gzerindeki islemleri hizlandirarak
programin daha kisa siirede calismasini temin eder. Ornegin siirekli icerigi degisen déngii degiskenlerinin bu sekilde
tanimlanmasi yararli olacaktir.

Odev: Uygun bir drnek gelistiriniz.
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e) Pointer (isaretgi) kullanimi: isaretcilerin diger degiskenlerden tek farki baska bir degiskenin bellek adresini iceriyor
olmasidir. isaretciler kitaplardaki indeksler olarak da diisiinebiliriz. Bir kitabin sayfalarini bellekteki gozlerin adresleri ile
iliskilendirirsek, kitabin indeksindeki her bir baslik bir isaretci olarak distinilebilir. Bir isaretciyi kullanmadan 6nce, bir bellek
adresinin mutlaka isaretgiye atanmasi gerekir. Clinkd, isaretci bellek adresleri ile islem yapar. C dili isaretcilere bellek adresi
atama islemini, & islemcisini kullanarak yapar. C'de isaretgilerle kullanilan iki farkl islemci vardir. Bunlardan biri * , digeri ise
& islemcisidir. Bu iki islemcinin gorevlerinin anlasilmasi isaret¢i kavramini anlamak agisindan ¢ok dnemlidir. C# gosterici
kullanimi pek anlaml degildir. isaretgilerin kullaniminin zor olmasi ve kestirilmesi kolay olmayan hatalara yol agabilmesi
muhtemeldir. Zaten C#'ta gosterici kullanacagimiz zaman kodu unsafe(giivensiz) anahtar sézciigl ile isaretlememiz gerekir.
Aksi halde program derlenemeyecektir. Normal bir metot icinde gosterici kullanimi yasaklanmistir. C#'ta pointer
kullanabilmek icin 6ncelikle Visual Studio’da unsafe kodlamaya izin vermemiz gerekmektedir. Project->ProjeAdi.Properties
segenegini acalim. oradan Build yapraginda Use Unsafe kismini isaretleyelim.

* : Hangi isaret¢i degisken adindan 6nce kullanilirsa, o isaretgi degiskene adresi atanan degiskenin degerini verir.

& : Hangi degisken adindan dnce kullanilirsa, o degiskenin adresini verir.

private unsafe void buttonl Click(object sender, EventArgs e)
{
int sayi = 21;
int *isrt = &sayi; //sayi degiskenin adresi *isrtl isaretc¢isine aktarilmistair.

Hesapla(*isrt); //fonksiyona giderken *isrtl gosterdigi adresteki deder goéturtluyor.
MesajGoster () ;

}

public void Hesapla(int deger)
{

MessageBox.Show ( (deger) .ToString()) ;
}

private unsafe void MesajGoster ()

{
int sayi =21;
int *isrt = &sayi; //n sayi degiskenin adresi *isrt isaretci dediskenine aktarilmistir.
MessageBox.Show ((*isrt) .ToString());

Otoperatorler

X=X+Y esiti  x+=y

X=X-y esiti x-=y

x=x*y esiti  x*=y

x=x+1 esiti x++

x=x-1 esiti x--

z=x%y esiti  (Modunu alir: x sayisinin y ile bélimiinde kalani z ye atar.)

X=X%Yy esiti  x%=y

atama = a=b; (b nin icindeki deger a nin icine atilir, sag dan sola dogru)
esit mi? == a==b; (a icindeki deger b nin icindeki degere esit mi?)

blylik ma? > a>b; (a nin igindeki deger b nin icindeki degerden biyik mi?)
kiigik ma? < a<b;

bliyik esit mi? >= a>=b;

kiicik esit mi? <= a<=b;

Degil mi? 1= al=b; (a nin degeri b nin degerine esit degilse)

Ve &&  a=3 && b=4; (anin degeri 3 esitse ve b nin degeri 4 esitse)

6
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Veya | a=3 || b=4; (a nin degeri 3 esitse yada b nin degeri 4 esitse)
++a ilk olarak a nin degerini bir artir. Sonra a nin igindeki yeni degeri islet. Aynisi (a--) icinde gegerlidir.
at++ ilk olarak a nin icindeki degeri islet, sonra da a nin degerini artir. Aynisi (a--) icinde gegerlidir.
Ornek
| x
private void buttonl Click(object sender, EventArgs e) L Form1 -5 -
{
int A = 4;
+A=5 A=5
" B . N " . button 1
labell.Text = " ++A = " + (++A).ToString() + A =" + (A).ToString(); label?
/flabel2.Text = ™ A++ = " + (A++).ToString() + " A =" + (A).ToString();
H
] _ 0O
private void buttonl_Click(object sender, EventArgs e) o Form1 n
{
int A = 4;
label1
" " - B " - button1
//labell.Text = " ++A = " + (++A).ToString() + A ="+ (A).ToString(); Avs=4 A=5
label2.Text = " A++ = " + (A++).ToString() + " A ="+ (A).ToString();
H

Karar Yapilar

If-Else yapisi: Belirlenen kosullar igcinden hangi kosul gergeklestig§inde onunla ilgili islemleri yapmak igin kullanilir. Kosullar
icin mantiksal operatorler kullanilir (esit mi, biyik md, degil mi vs).

if(sart)
{
Komutlary;
}
else if (sart)
{
Komutlary;
}
else if (sart)
{
Komutlary;
}
else
{
Komutlar;
}

Switch-Case Yapisi: Bu yapida kosullar igin esit s6z konusudur. Degiskenin aldigi degere gore ilgili durum calistirilir. Hig bir
durum gerceklesmezse default boliuma cahstirilir.

switch (degisken)

{

case kosull:
bre%k;

case kosul2:
breék;‘

case kosuln:
breék;

default:

Dongiiler

For Dongiisii: Belli sayida dongt islemleri gerektiginde kullanilir.
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for (ilk deger sarti ; son deder sarti ; artis)
{

}

Ornek: Uygun bir érnek gelistiriniz.

For-Each Déngiisii: Bir dizi icindeki tim elemanlarin her biri icin islem yaparken kullanabiliriz. Burada dizinin kag¢ elemani
oldugunu bilmemize gerek yoktur.

foreach (degisken_tipi degisken in dizi)
{

}

Ornek: Uygun bir érnek gelistiriniz.

While Dongiisii: Sart dongiiye girmeden kontrol edilir ve sart gergeklestigi stirece doner.

while (sart)
{

}
Ornek: Uygun bir drnek gelistiriniz.

Do While Dongiisii: Bu dongi en az bir kez ¢alistirilir, ondan sonra sarti kontrol eder. Sart gerceklestigi siirece de donmeye
devam eder.

do
{

Komutlar;
Jwhile (sart)
Ornek: Uygun bir 6rnek gelistiriniz.

Matematik (Math) Kiitiiphanesi Fonksiyonlar:

Komutlarin galismasi igin kiitliphaneyi sayfanin en Ustiine eklemeye gerek yoktur. Normal sartlarda kitiphanesi eklenmis
olarak gelir ve komutlar direk galisir. Bazi 6nemli komutlar asagida verilmistir.

Math.PI; // pi sayisini verir

Math.Sin(b); // b sayisinin sin degerini alir

Math.Pow(b,c); // b demektir

Math.Sqrt(b); // Karekok degerini alir daha fazla kok igin a? , Math.Pow(a,(2/3))
Math.Ceiling(b); // Ondalik sayiyi tste yuvarlar, b=10.3, 11 g¢ikar

Math.Floor(b); // Ondalik sayiyi asagiya yuvarlar, b=10.3, 10 ¢ikar

Math.Round(b); // En yakin tamsayiya yuvarlar, b=10.3 , 10 cikar, b=10.7 den 11 olur. b=10.49864 sayisi , Dikkat b=10.5
sayisini 10 yuvarlar.

Math.Min(b,c); //iki sayidan en kiiciik olani verir. b ve c sayisindan en kiiglk sayiyi verir. b=3, c=4 ise sonug 3 ¢ikar
Math.Max(b,c); //iki sayidan en buytk olanini déndrar.

Math.Abs(b); // sayinin mutlak degerini alir, yani tim sayilar pozitif ¢ikar.

Math.Log10(b); // b sayisinin 10 tabana gore logaritmasini alir. b=100 ise sonug 2 ¢ikar b=102 => 2 ¢ikar.
Math.Log(b); // b sayisinin In’ini almaktadir. e tabanina gore logaritmasini alir.

Math.Log(b,c); //ctabaninda b sayisinin logaritmasini alir. Ornegin b=8 ve c=2 ise sonug 3 tiir.
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Math.Round(b,c); // b sayisinin virgiilden sonra C haneye kadar yuvarlatir. b=10.234567 TL sayisini su sekilde yapmaliyiz.
b=Math.Round(b,2); seklinde yazilmahdir.

String Kiitiiphanesi Fonksiyonlari

Metinler Gizerinde islem yaparken string fonksiyonlari kullaniriz. Kullanacagimiz bazi 6nemli fonksiyonlar agagidadir.

String.Format() — String ifadeleri bicimlendirmek icin kullanilir. Ornegin tarih formati vermek icin yada stringin sagina
soluna bosluklar eklemek yada iki string ifadeyi bir araya istenilen sekilde getirmek igin bu fonksiyonu kullanabiliriz.

Ornek:

int x = 3, y = 4;
labell.Text = String.Format ("X={0},Y={1}", x, v);

DateTime date = new DateTime (2008, 8, 23);
label2.Text = String.Format("{0:d}", date);
label3.Text = String.Format("{0:D}", date);

button1

K=3r=4

8/23/2008

Saturday. August 23, 2008

Split() — String’i dizi halinde pargalamak

Bir string icerisindeki kelimeleri bazi karakterleri kullanarak ayirmak istiyor isek bu durumda Split() metodunu kullanmamiz
gerekir.”2,3” koordinat bilgisinden 2 ve 3 sayilarini elde etmek istiyor isek Split() metodu harika metoddur.

Asagidaki kod pargaciginda x,y,z degerleri string ifadeden pargalanip elde edilmektedir.

// Koordinat bilgisi string olarak tutuluyor.
string coord = "2,3,5";

// Bu komut sonrasinda 3 string ifadeden olusan bir dizi elde edilecektir.

// xyz[0] = "2"
// xyz[1] = "3"
// xyz[2] = "5"

string[] xyz = coord.Split(','");

int x = int.Parse(xyz[0]);
int y = int.Parse(xyz[1l]);
int z = int.Parse(xyz[2]);

// Ekran Ciktisi : 2,3,5
Console.WriteLine ("{0},{1},{2}", %, v, z);

SubString() — String icindeki alt stringleri elde etmek

Bir string ifadenin icinde,4.karakterden baslayip 10 karakter elde etmek istiyor isek bu durumda kullanacagimiz metod
SubString() metodudur.

Asagidaki kod parcalarini inceleyelim;

string text = "Visual Studio 2005";
Console.WritelLine (text.Substring(7,4)); // Ekran Ciktisi : "Stud"
Console.WritelLine (text.Substring (7)) ; // Ekran Ciktisi : "Studio 2005"

Trim() — TrimEnd() — TrimStart() — Bosluklari kaldiran fonksiyonlar
Trim metodlari, string icindeki bosluklarla bir derdiniz var ise ¢ok isinize yarayacaktir.

Asagidaki kod 6rnegini ve agiklamalari inceleyelim;
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string text = " Visual Studio 2005 "

/*

* Trim() : Text'in basindaki ve sonundaki bosluklari kaldirir

* TrimEnd () : Text'in sonundaki bosluklari kaldirir.

* TrimStart () : Text'in basindaki bosluklari kaldirir.

/

Console.WriteLine ("-{0}-", text.Trim()); // -Visual Studio 2005-
Console.WriteLine ("-{0}-", text.TrimEnd()); // - Visual Studio 2005-

Console.WriteLine ("-{0}-", text.TrimStart()); // -Visual Studio 2005 -

Replace() — Yer degistirme fonksiyonu
Bir string icindeki bir degeri baska bir degerle degistirmek istiyor iseniz Replace() metodunu kullanmaniz gerekmektedir.

Asagidaki kod pargacigini inceleyelim;

string text = "Visual Studio 2005";
string text2 = text.Replace("sual", "SORU");
Console.WritelLine (text2); // "Ekran Ciktisi : ViSORU Studio 2005"

Diziler

Birden fazla degerleri tek bir degisken adi altinda tanimlayarak bilgileri hafizada tutabilmek icin kullanilir. iki farkli sekilde
kullanilabilir.

Boyutlu Dizi tanimlama: Bu kullanimda dizinin boyutu verilmek zorundadir.

double [,] sayi =new double[100,10]; //Tanimlamasi
sayili,jl; //Kullanimi

Arraylist Dizisi: Bu tanimlamada dizinin boyutu belirlenmez. Normalde dizilerde tim elemanlar tanimlanan tipde olmak
zorundadir. Fakat bu dizi tanimlamasinda farkli tipleri (string, int vs ) ayni dizi igerisinde tutmak mimkiindur. Katiphanesi;

using System.Collections;
Tanimlama asagidaki gibi yapilr.

Arraylist Dizil =new Arraylist();

Kullanimi ile ilgili bazi komutlar sunlardir.
Dizil.Clear(); //dizi igerisindeki tiim elemanlar siler.
Dizi1.Count; //dizinin eleman sayisini verir.
Dizi1.RemoveAt(3); //indis numarasi 3 olan elemani Diziden siler. Not; indis numaralari 0 dan baslar.
Dizil.Add(TextBox2.Text); //Diziye eleman ekler

Dizi1[i].ToString() //Diziden okumayi saglar

Komutlar ¢calismazsa using System.Collections; Kutiiphanesinin eklenmis olmasina dikkat edin.

Ornek: Bir secimde adaylarin almis olduklari oy sayilar bir dizi iginde tutulmustur. En fazla oyu alan adayi gdsteriniz.

private void buttonl Click(object sender, EventArgs e)
{
int[] Oylar = { 21, 4, 6, 7, 8, 9, 2, 61, 43, 5, 55 };
int EnBuyukOy=0;
foreach (int Oy in Oylar)
{
if (Oy>EnBuyukOy)
{
EnBuyukOy=0y;
}

}
MessageBox.Show (EnBuyukOy.ToString()) ;

10
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o Form1 - =

button1

Tamam

Ornek: Ayni 6rnegi fonksiyon kullanarak yapin. Fonksiyona diziyi génderin.

private void buttonl Click(object sender, EventArgs e)
{
int[] Oylar = { 21, 4, 6, 7, 8, 9, 2, 61, 43, 5, 55 };
MessageBox.Show (EnFazlaOyAlaniBul (Oylar) .ToString()) ;
}
public int EnFazlaOyAlaniBul (int [] Oylar)
{
int EnBuyukOy = 0;
foreach (int Oy in Oylar)
{
if (Oy > EnBuyukOy)
{
EnBuyukOy = Oy;
}
}
return EnBuyukOy;

e Form1 -

button1

Tamam

Ornek: 1 den 12 kadar olan sayilari iki boyutlu dizi ve Console Application (dos ekraninda) kullanarak ekrana 3 satir ve 4
situn seklinde vyazdirin. Not: Console Application igin Visual Studio da yeni bir proje olusturulurken
WindowsFormApplication yerine Console Application secilmelidir.

using System;
using System.Collections.Generic;
using System.Ling;
using System.Text;
namespace ConsoleApplicationl
{
class Program
{
static void Main(string[] args)
{
tablo = new int[3, 4];

, 1

|
0 ~Joy 0 W N
e e Se N

|
0

= 10;
= 11;
= 12;
= 0; x < 3; x++)

1
2]
3]
0]
1]
2] =
3]
0]
1]
2]
3]
X

for (int y = 0; y < 4; y++)
Console.Write(tablo[x, y] + " ");
}

Console.WriteLine () ;

11
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Console.ReadKey () ;

}

i filey///C:/Users/icayi 000/Documents/Visual Studio 2008/Projects/Co.. — =

Ornek: Dizileri kullanarak bir siralama algoritmasi hazirlayiniz.

private void buttonl Click(object sender, EventArgs e)
{
int[] sayilar = { 21, 4, 6, 7, 8, 9, 2, 61, 43, 5, 55 };

for (int i = 1; i < sayilar.Length; i++)
{
for (int j = 1i; j >= 1; j--)
{
if (sayilar[j] < sayilar([j - 11])
{

int tasiyiciSayi = sayilar[jl;
sayilar([j] = sayilar[j - 11;
sayilar[j - 1] = tasiyiciSayi;

}

for (int i = 0; i < sayilar.Length; i++)
{
listBoxl.Items.Add(sayilar[i]);

o) Form1 = =

button

Fonksiyon Ve Nesne Olusturma

Gergek hayatta program yazarken binlerce kod bir araya gelir. Bu kadar kodun diizgiin bir sekilde yazilmasi ve yonetilmesi
zor islemdir. Bunun igin yapilacak islemler pargalara ayrilir ve bu sekilde yonetim saglanir (divide and conquer-bél ve yonet).
Bunun igin kullanilacak yéntem, yapilacak islemleri daha basit yonetilebilir pargalara ayirmaktir.

C# da modiler programlama igin fonksiyonlar ve bunlarin nesne olarak programlanmasiyla gerceklestirilir.

Fonksiyon Olusturma
Fonksiyonlar dort farkli tipte olusturulur.

A- Hig bir dis deger almayan ve geri deger gobndermeyen | B- Disaridan deger almaz fakat geri deger gonderir
fonksiyonlar. Sadece islem yapar

public Void FonksiyonAdi ()

public geridéniistipi FonkAdi ()

{ {
Yerel degiskenler Yerel degiskenler
Islemler Islemler
} Return geriddénendeder
}
b ate C button _ ", 1 te oid buttonl Cl sender,
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EventArgs

Hesapla () ;

public void Hesapla()

{

int A=3, B=2, C;

C = A + B;

MessageBox.Show ("Sonuc="+C) ;

}

EventArgs e)

{
MessageBox.Show (Hesapla () .ToString());
}

public int Hesapla ()

{

int A=3, B=2, C;

C =A + B;

return C;

}

C- Disaridan deger alir fakat disari deger géndermez

D- Disaridan hem deger alir hemde deger goderir.

public Void FonksiyonAdi (tip Degiskenl,
DegiskenZ2)

{

tip

Yerel degiskenler

Islemler

public geriddéniistipi FonkAdi (tip Degiskenl,
DegiskenZ2)

tip

{
Yerel degiskenler
Islemler
Return geriddénendeger
}

private void
EventArgs e)

buttonl Click (object sender,

int X = 3, Y = 2;
Hesapla (X,Y);

public void Hesapla(int A, int B)
{

int C;

CcC = A + B;

MessageBox.Show (C.ToString());
}

private void buttonl Click (object
EventArgs e)

sender,

{
int X = 3, Y = 2;
MessageBox.Show (Hesapla (X, Y).ToString()):;
}
public int Hesapla(int A, int B)
{
int C;
CcC = A + B;
return C;
}

Sinif (Nesne) Olusturma

Projemizin iginde tekrar eden kodlari bir nesne seklinde (sinif=class) seklinde olusturarak tekrar kullanabiliriz. Sinif yapisini
projenin her tarafindan ¢agirip kullanima agabiliriz. Bunun icin 6ncelikle solution penceresinden projemize sag tusa tiklarsak
Add>Class yolunu takip edersek sinif olusturmak igin pencere acilacaktir. Bu pencerede sinif kodlari icin isim belirleyebiliriz.

~ X Solution Explorer - WindowsFormsA... w 1 X
v D E A

__1|| [ Solution 'WindowsFarmsApplication2' (1 praje
A f

B. i\ 2

Add New Item - WindowsFormsApplication2

Categories: Templates: @ E

+ isual ems isual Studic installed templates 2]
Visual C# It Visual Stud lled templ

[ Rebuild Code ] About Box ) Application Configuration File

Deta 5] Application Manifest File ] Assembly Informatien File

& Clean 5;’:”‘ 48 Bitmap File ] Class

o
) Windows Forms 2] Class Diagram ] CodeFile
Publish... WPE &3] Component Class B Cursor File
Reporting [ Custom Control |fiDataset
i | Mew ltem Add » Workflow ( Debugger Visualizer 3] HTML Page
80 con File Blinstaler Class
[ | Existing ltem... dd Reference... iy Interface B)Script File
gﬂLINQ to SQL Classes | J Local Database
4 Mew Folder Add Service Reference... 5 Local Database Cache EIMDI Parent Form
g X X 5] Report il Report Wizard
@ Windows Form... 7, | View Class Diagram %rjesouuajme err?r\:_wa.sed Database .
& | User Control... Set as StartUp Project An empty class definition
Name: |
i3] Component... Debug 4 Y~
i X

#%  Class., & | Cut Cancel

Burada onemli olan Class1.cs isminden daha ¢ok icerisindeki sinif tanimlayan fonksiyonun adidir. Bu ad bizim kodlarimizda

kullanacagimiz isimdir.

13
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. Oasst.cs* | Form.cs”} Fomn1.cs [Design]]|

#%WindowsFormsApplication2 Hesaplama

Eusing System;

using System.Collections.Generic;
Lasing System.Ling:

using System.Text;:

£ namespace WindowsFormsipplication2
{

class Hesaplamz

N

Solution Explorer - WindowsFormsA... w L 3¢

BREIEA

[5] Solution "WindowsFormsApplication2' (1 proj
- (] WindowsFormsApplication2

: [=d| Properties

|2l References

#] Classl.cs
&= Furmmcs‘\

. ) Progrem.cs

Simdi bu hesaplama sinifi igerisine iki tane fonksiyon (metod) yazalim.

us

ing System;

using System.Collections.Generic;

us
us

ing System.Ling;
ing System.Text;

namespace WindowsFormsApplication2

{

}

class Hesaplama

public double Topla(double A, double B)

public double Cikar (double A, double B)

{
{
return A + B;
}
{
return A - B;
}
}

Sinifi projemizde kullanirken su sekilde tanimlariz.

private void buttonl Click(object sender, EventArgs e)

{

Hesaplama Islem =new Hesaplama () ;
MessageBox.Show (Islem.Topla (2,3) .ToString());

}

Form1

button1

Tamam

Recursive (Ozyinelemeli) Fonksiyonlar

Tekrarli islemlerin yapiminda iki ydntem kullanilabilir. Bunlardan birincisi klasik iterative (tekrarl) yéntemlerdir. Bu

islemlerde bildigimiz déngii bloklari normal bir sekilde kullanilir. ikinci bir ydntem olarak ise Recursive (6zyineleme-kendini

¢agirma) yontemidir. Matemetiksel fonksiyon kullanilirken fonksiyon igerisinde yine fonksiyonun kendisi kullanilir. Yani

fonksiyon kendi iginde kendisini cagirmaktadir.

Her iki yontemlede bir Gist alma islemini nasil yapariz agiklayalim.
Ornek 1: 2 Gizeri 5 ka¢ eder. Normal fonksiyon kullanarak yada carpim ile yapiniz.

2°=2%2*2*2*2islemi déngii islemi ile tekrarli olarak yapilabilir.

Ornek 2: Ayni islemi recursive olarak su sekilde yazabiliriz.

private void buttonl Click(object sender, EventArgs e)

{
}

MessageBox.Show (UstAl (2,5) .ToString()) ;

14
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public int UstAl (int taban, int ust)
{

if (ust == 0)

return 1;

else

return taban * UstAl (taban, ust - 1);
}

o Form1 = B

Burada fonksiyon o6zyinelemeli olarak tanimlanirken bir tane taban sayisinin yanina yine Ozyinelemeli bir fonksiyon
konulmustur. Bu fonksiyon yine kendisidir. islemin dogru sonug verebilmesi icin Ustli ifadenin bir noktada sonlandiriimasi
gerekir. Ustlii ifadenin (stii 1 iken sonug tabana esit olur, Gist 0 iken sonug 1 e esit olur. Programi yazarken {stlii ifadenin
Uistii 1 yada 0 oldugunda islem durdurulmalidir. Ozetle;

a"=a*a" -->Ozyineleme (recursive) islemi
1 0 - . . ..
a =aveyaa =1 -->0zyineleme isleminin sonlandirma sarti.

Burada ust=0 olana kadar fonksiyon kendisini ¢agirmaya devam eder. Bu esnada degiskenler ve fonksiyon yeni
degiskenlerle hafizada saklanir. Sonlandirma islemi dogru oldugunda buradaki return degeri hafizada tutulan bir dnceki
fonksiyona génderilir. Ondan ¢ikan deger tekrar hafizada tutulan bir 6nceki fonksiyona gonderilir. Bu sekilde basa kadar
varilir ve fonksiyon sonucu hesaplanir.

Yukaridaki islemde sonlandirmayi (ust==1) return taban seklindede yapabilirdik.

Rastgele Say1 Uretimi

Rastgele sayi Gretmek icin 6ncelikle Random() sinifindan bir nesne tGretmeliyiz.

Random Rastgele = new Random();

int RastgeleSayil = Rastgele.Next (10, 20);
int RastgeleSayi2 = Rastgele.Next (50);

int RastgeleSayi3 = Rastgele.Next () ;

double RastgeleSayi4 = Rastgele.NextDouble () ;

MessageBox.Show (RastgeleSayil.ToString() + "; " + RastgeleSayi2.ToString() + "; " +
RastgeleSayi3.ToString () + "; " + RastgeleSayid4.ToString());
X

12; 43: 11488240965; 0.093122828655468

Tamam

Birinci 6rnekte: 10 ile 20 arasinda int tlirden rastgele bir sayi Gretilir, 10 dahil ancak 20 dahil degildir.
ikinci 6rnekte: 0 ile 50 arasinda int tiirden rastgele bir sayi iiretilir, 0 dahil ancak 50 dahil degildir.
Uciincli rnekte: int tiirden pozitif herhangi bir sayi Uretilir.

Dordinci 6rnekte: double tiirden 0.0 ile 1 arasinda rastgele bir sayi Gretilir.

SIRALAMA (SORTING) ALGORITMALARI

Secerek Siralama Algoritmasi (Selection Sort)

Siralama algoritmalari iginde en basit olanidir. Eleman sayisi ¢ok olan diziler icin etkili bir algoritma degildir. isleyisi su
sekildedir.
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Dizi bastan sona kadar taranir. icerisindeki en kiiciik say1 bulunur. Daha sonra en kiigiik sayi ile dizinin ilk sirasindaki sayi yer
degistirilir boylece en kiiguk sayi dizinin en basina konmus olur. Daha sonra ikinci siradaki sayidan sona kadar taranir. En
kiick tesbit edilir. Tekrar en kiiclik tesbit edilen sayi dizinin ikinci sirasina konur. Clinkd ikinci en kiglk sayidir. Bu esnada
ikinci siradaki sayida yer degistiren sayinin yerine atanir. Ardindan Gglnci siradaki sayidan baslanir sona kadar taranir ve en
kiguk sayl bulunur. Sona vardiktan sonra bu sayida dizinin Gglincl sirasina konur. Oradaki sayida onun yerine geger. Bu
sekilde tiim dizi siralanir.

[e) N~ NS KUe}

Kabarcik Siralama Algoritmasi (Bubble Sort)
Siralama algoritmalari iginde iyi taninan bir algoritmadir. Buyik dizilerde ¢ok etkili degildir. Mantigi su sekildedir.

Dizi en bastan baslayarak ilk eleman bir sonraki ile karsilastirilir. ilk eleman biiyiikse bir sonraki ile yer degistirir. Sonra ikinci
eleman ele alinir. Bu eleman bir sonraki Uglincli elemandan biliyilikse yine yer degistirilir. Her seferinde ele alinan biyuk
olursa bir sonraki ile yer degistirerek sona kadar devam edilir. Sona varildiginda dizi igindeki en blyiik eleman dizinin en
sonuna atilmis olur.

Tekrar basa donullp ilk elemandan baslanir ve yine bir sonraki elemanla karsilastirilir. Ayni yéntemle bu sefer sona kadar
devam edilmez, sondan bir onceki elemana kadar devam edilir. Cink{ bir 6nceki islemlerde zaten en sona en biylk
elelman atanmisti. Gereksiz yere fazla islem olmamasi icin herseferinde sonda yerine konan sayilar ele alinmaz.

Bu sekilde dizi kiiglikten biyige dogru siralanmis olur.

(o)l I~ NVS I H (o]
Db jw|O
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Ekleyerek Siralama Algoritmasi (Insertion Sort)
1.Versiyon

ilk versiyonda siralama islemi, dizi elemanlari daha kullanicidan bilgileri alirken siralama yaparak yerine yerlestirilir.
Kullanicidan alinan ilk eleman dizinin ilk sirasina yerlestirilir. Yeni alinan her eleman mevcut elemanlarla karsilastirilir. Hangi
elemandan kigiikse onun yerine konur ve diger tim biyik elemanlar bir adim kaydirilir.

5 9 3 4 6

5 5 3 3 3
9 5 4 4
9 5 5
9 6
9
2.Versiyon

ikinci versiyonda ise daha énceden bilinen diizensiz bir dizi Gizerinde islem yapilir. Mevcut dizi sirasiz, yeni olusturulacak dizi
ise siral dizi olarak kabul edilir. Sirasiz diziden alinan her sayi siral dizi icerisindeki sayilarla sira ile karsilastirilir. Uygun yeri
hangi ise oraya yerlestirilir. Boylece eldeki sirasiz dizideki tim elemanlar sirayla alinip, sirasiz diziye yerlestirilmis olur.
Baslangigta sirali dizi icinde dizinin ilk elemani var kabul edilir.

5 5 5 5 3 3 3 3 3 3
9 9 9 3 5 5 5 4 4 4
3 3 3 9 9 9 4 5 5 5
4 4 4 4 4 4 9 9 9 6
6 6 6 6 6 6 6 6 6 9
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Birlestirerek Siralama Algoritmasi (Merge Sort)

Bu algoritmada bol-yénet mantigi kullanilir. Dizi 6ncelikle elemanlarina béliiniir. Daha sonra her iki eleman siral olarak yeni
bir dizi elde edilir. Bu diziler ikiserli elemanlardan olusur. Ardindan ikislerli diziler birleslestirilerek dérder elemandan olusan
yeni diziler elde edilir. Bu birlestirme islemleri esnasinda olusan her yeni dizi sirali olarak olusturulur. Bu sekilde tim diziler
her seferinde daha biiylk dizi olusturularak sirali tam dizi olusturulur.

Hizli Siralama Algoritmasi (Quick Sort)

Eleman sayisi fazla olan dizileri siralamak igin uygun bir metotdur. Temel mantik bir elemanin sagindaki sayilar kendinden
biuyuk, solundakiler ise kendinden kugiik olmalidir. Buna gore ilk bastan ele alinan bir sayi (pivot sayi) dizinin tim elemanlari
ile sondan baglayarak karsilastirilir. Kendinden kiigiik elemanlar solunda, kendinden biyuk elemanlar saginda bulunmalidir.
Bu islemin sonunda iki tane alt dizi ortaya ¢ikmis olur. Sonra her iki taraftaki alt diziler ayni mantikla kendi i¢lerinde bir daha
isleme tabi tutulur. Boylece diziler en kiiclik elemana kadar bolinerek siralanmis olur.

g Al o B _-I I s ' --._.' [ --._.- .-._.- --._.- --._.j
.-;-. Hl ™ ﬁ‘ Ho --..-.. Hilm --QI' Hi™ -.._-.I. Hil 8 -1@. Hil 8 -1--.. HiA -i-—-l. Hlm

Yigarak Siralama Algoritmasi (Heap Sort)

Bu algoritma Merge Sort ve Quick Sort algoritmalarina gére daha yavas calismakta fakat Ozyinelemeli (recursive) ézelligi
olmadigi icin fazla sayida elemani bulunan dizilerde tercih edilmektedir. Algoritma agag¢ yapisi mantigi kullanilarak
gelistirilmistir.
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Cocuk konumundaki 9, ebeveyni

4
7 ile 9 karsulastiriir. 7 ‘den daha biiyiik oldugundan yer
9 degistirihr.

;

b Anlbs 3, Fa
17den daha bitytlk oldugundan yer

2 digiimiin bigyiik cocugu
10 dur. 4 ile 10 karsuastirr

3. digimin bigyiik cocugu 3 tir.
1 ile 3 karslagtirnir.

Cocuk konumundaki 10, ebeveyni
1diigamin bigyik gocugu Se;d—zxeé’-;a:grbuyﬂk oldugundan
10dur. 5 ile 16 karstlastnlir v N =

4 'den daha bilyitk oldugundan yer
degistirilir.

Agacin en biyik eleman: 10,
@ dizinin en son digimindeki

eleman ile yer degistirilir.
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ARAMA (SEARCHING) ALGORITMALARI

Cok sayida veri icinden belli 6zellikteki verilerin bulunma islemidir. Aranacak verilerin baslangicta sirali olup olmamasi
algoritmanin tirtini ve hizini belirlemektedir.

Sirasal Arama (Lineer Search)

Arama algoritmalari iginde en basit forma sahip olan algoritmadir. Aranacak bilgi dizinin ilk elemanindan baslayarak her
elemanla karsilastirilir. Eger sayi dizi icinde bulunursa isleme son verilir. Bu aramanin bir 6zelligide sirasiz diziler iginden
arama yapabilmesidir. Ornekleyelim;

3=2 [ 5 5 5
9] 3=2 |9 9
3 3| 3= 8] okl
4 4 4
6 6 6

ikiye Bélerek Arama (Binary Search)

Siral diziler icinde arama yapan etkili bir algoritmadir. Mantig su sekildedir. Dizi ilk olarak ikiye bolunir. Dizinin ortadaki
elemani bulunup aranan eleman ile karsilastirihr. Eger aranan eleman ortadaki eleman esitse islem durdurulur. Sayet
aranan eleman ortadaki elemandan kiiclikse dizinin sol tarafindadir. Aranan eleman dizinin orta elemanindan biiylikse sag
tarafta demektir. Dizinin sol tarafinda ise sol taraftaki elemanlar tekrar ayni islemlere tabi tutulur. Burada dizi elemanlarinin
kiiclikten biyiige dogru siralanmis oldugu varsayildi. Ornek dizi (izerinde inceleyelim.

15 15 15
19 19 | 19=? Ok!
33 | 19=? | 33 33
45 45 45
19=? | 67 67 67
72 72 72
84 84 84
91 91 91
99 99 99
Odevler
1. Kullanicidan alinan N adet sayinin icinde en buyik ve en kiiglk sayilari bulan programi yaziniz.
2. Yilik %8 zam artisi ile 1000 maas alan bir kisinin maasi 3000 liraya kag yil sonra ulasir.
3. Kenar Uzunluklari verilen bir tiggenin hangi tip tGg¢gen oldugunu veren programi yaziniz.
4. Girilen bir metnin icindeki sesli harfleri gikarip, cimleyi sessiz harflerle yazan programi yaziniz.
5. Bir otopark icin arabalarin kalis siiresine gére ddemeleri gereken parayi hesaplayan bir program yaziniz. ilk saat icin 2
TL, daha sonraki her saat icin 1 TL licret talep edilmektedir. Araglarin giris ve ¢ikis saatleri programa girilmektedir.
6. 0-9999 arasindaki sayilari Roma rakamina dénistiren programi yazin. (1000=M, 500=D, 100=C, 50=L, 10=X, 5=V, 1=I)
7. Programa girilen iki sayinin OBEB (Ortak En Blyuk Boélen Sayi) kuralini saglayan sayiyi bulunuz. Bulunan en biyik sayi

her iki saylyida tam olarak b&len en biiyiik sayi olmalidir. Ornek, 12 ile 18 sayilan girildiginde cevap 6 dir.
8. Asagidaki fonksiyonu hesaplayan bir program yaziniz.

1 "1+£T |-"1_£"'“
EI_ 2 J_u 2 )

f(n) = |

9. 10x10 luk ¢arpim tablosunu olusturan bir program yaziniz. Matris gériiniimiinde olsun. Tablonun gosterilecegi nesneyi
kendiniz belirleyiniz.

10. Girilen bir N degerine bagli olarak 1+X/1! + X /2! + x? /3! +..+ X" /(n-1)! Serisini hesaplayan programi yaziniz.

11. Sekildeki gibi girilen N sayisina bagh olarak Eskenar dortgeni olusturan programi fonksiyon kullanarak yaziniz. Gosterim
icin kullanacaginiz hazir nesneyi ve tasarimi kendiniz belirleyiniz.

1
2122
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31313[3]3

2122

1

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

0 ile 1000 sayilari arasinda pisagor Ugliilerini olusturan {ilii gruplari alt alta listbox'a yazan fonksiyonu yaziniz. Ornegin
5,4,3 rakamlari dik tiggenin kenarlarini olusturan pisagor Ggluleridir.

Onluk tabandaki bir sayiyi ikilik tabanda bir sayiya dontstiren fonksiyonu yaziniz. Bilgi: Onluk tabandaki bir sayi ikilik
tabanda bir saylya donstirilirken sayi daima ikiye bolinir. Her bolimde kalan sayilar tersten basa dogru yazilarak
ikilik tabandaki sayiyi olustururlar. Ornegin 41 sayisinin ikilik tabandaki karsiligi 101001 dir.

M F

4 20| 2

oD 2 10| 2
b\:_@ |

) -10 5 2
‘\A - -

2 - 4 2 ?.
@‘\@\ 2 Ar®-
)

Pi sayisi matematikte dnemli bir yere sahiptir. Bu sayinin tam bir degeri yoktur. Virglilden sonraki hanesi sonsuza kadar
devam etmektedir. Bu sayinin hesaplamasi ile ilgili asagida Ug seri verilmistir. Serileri bilgisayar hesaplarken bulmus
oldugu Pi sayisi degerlerini grafik halinde (yada listeleme) seklinde gosteriniz. 1 milyon iterasyon sonucunda g
formiliinde bulmus oldugu pi sayisinin sonucu nedir?. Virglilden sonra 25 haneye kadar gormek istersek degiskenleri
nasil tanimlarsiniz. Virgllden sonra 25 haneye kadar Pi sayisini gosteriniz.

Pi=4*(1-1/3+1/5-1/7+1/9...)
Pi=sqrt(6+6/22+6/32+6/42...)
Pi=4*2/3*4/3*4/5*%6/5*%6/7*8/7...)

Sayl Tutma Oyunu Programlayiniz. Program iki sekildede calisabilsin. Bilgisayar bir sayi tutsun kisi bu sayiyi bulmaya
calissin. ikinci olarakta kisi bir sayi tutsun Bilgisayar bunu bulmaya ¢alissin. Ka¢ adimda buldugunu program sdylesin.
Programin nasil calismasi gerektigine kendiniz karar veriniz.

Verilen limitler arasinda Kusursuz sayilari bulan programi yaziniz. Kusursu sayi su demektir. Sayinin asal ¢arpanlarinin
toplami kendisine esit ise bu sayi kusursuz sayidir. Ornegin 6 sayisini ele alalim. 6 sayisinin asal ¢arpanlar 3, 2, 1 dir.
Bunlarin toplami yine 6 sayisini verecektir. Asal sayl su demektir. Bir sayiyi kalansiz bdlen sayilar asal sayilardir. Bu Ug
sayl 6 rakamini kalansiz boler.

Sekildeki gibi 3 adet gubuk vardir. Birinci cubukta rastgele farkh caplarda (hig biri ayni capta degil) N adet disk
konulmustur. Bu diskler en blyiik captan kiicige dogru ikinci cubuga dizilmek isteniyor. Yardimci olmasi icin gegici
olarakda tginci bir cubuk konulmustur. Her bir diski gubuga takmak 1 saniye alirsa tim N adet diski 2 nolu cubuga
yerlestirmek toplam kag saniye alir (kag defa gubuga takma islemi gercgeklesir?) Problemi gorsel olarak yada ListBox’lar
icinde sayilarla gostererek yapiniz.

Bir gérevi vermek Uzere bilgisayarda kura g¢ekilecektir. Fakat kurada kisilerin tahmin ettikleri sayilar kullanilacaktir.
Diyelim 5 kisi bu goreve talip olmakta. Herkese 1-100 arasinda bir sayi atmasi séylenmekte. Bilgisayar da 1-100
arasinda sayilar atarak bu kisilerin tahmin ettigi sayilari denk getirirse o kisiye +1 puan ekleyecek. Bu sekilde ilk 10
puana kim ulasirsa o kisiye bu gorev verilecek. (Burada mantik, tamamen bilgisayarin kisileri segmesi yerine, onlarin
atmis olduklari sayilarida kullanarak isin icine kisileri de katmaktir). Ornekleyelim. 5 kisi su sayilari atmis olsun. 23, 48,
73, 81, 99. Bilgisayar ilk say1 atmasinda 11 atarsa bu islem pas gegilir, daha sonrakinde 73 atarsa o kisinin puani bir
artar. Bu sekilde ilk 10 puana bir kisi ulasana kadar isleme devam edilir.

Rakam formatinda girilen sayilari yazi formatina dénistiren algoritmayi gelistirip programlamasini yapiniz. Tim
bilgiler dizilerde tutularak yapilacaktir, En az satir ile ¢6zim gergeklestirmek esastir (Satir sayisini belirleme kriteri (;)
isaretidir).
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Projeler

1

Yil sonu projesi olarak asagidaki konu Gzerinde arastirma yapip algoritma gelistiriniz ve makale formatinda teslim ediniz.

Konu: Siralama algoritmalarini programlayip performanslari tGzerine bir arastirma yapiniz. Performans 6l¢cimu icin Az veri,
Orta seviye veri ve yiiksek seviye verilerdeki performansini arastiriniz. Performans 6lgiimleri icin Ram ve CPU kaynaklarini
kullanma, gegen zaman ve iterasyon sayisi agisindan degerlendirerek performans olgiimlerini karsilastirmal olarak grafik
seklinde goruntileyiniz. Ayrica mevcut algoritmalari daha da iyilestirmek igin yeni yontemler gelistirmeye ¢alisiniz yada
sifirdan yeni bir yontem bulabiliyorsaniz bunun peformansinida digerleri ile karsilastiriniz.

ipucu: Oncelikle mevcut algoritmalar programlanip karsilastirmalar yapilir. Zayif algoritmalarin neden daha zayif oldugu
konulari ve glgli algoritmalarin neden daha gii¢li oldugu Uzerinde arastirmalar yapilir. Bundan sonra daha da ileriye
gotimek icin ne gibi algoritma fikirleri gelistirilir bunlar izerine ¢alisilir. Asagida linkte algoritmalarin performanlarinin nasil
Olculecegine dair bilgiler mevcuttur.

http://www.algoritma.org/2011/05/algoritma-karmasklg-ve-buyuk-o.html

2

C# programlama yeteneginizi gelistirmek igin asagidaki G¢ programi yaziniz.
1.Girilen bir metnin igindeki sesli harfleri ¢ikarip, ciimleyi sessiz harflerle yazan programi yaziniz.
2.0-9999 arasindaki sayilari Roma rakamina donistiiren programi yazin. (1000=M, 500=D, 100=C, 50=L, 10=X, 5=V, 1=I)

3.Bir otopark icin arabalarin kalis siiresine ve tonajina gére 6demeleri gereken parayi hesaplayan bir program yaziniz. Bu
olayl simule eden bir program yaziniz. Araglar otoparka rastgele degisik tonajlarda gelsin. Farkli stirelerde rastgele kalsin.
Her c¢ikan aractan sonra 6denecek para miktari kasa ekraninda goziiksiin. Bunun icin 3 ekran olabilir. Birinci ekranda araclar
giris yapar (Degisik ara¢ resimleri gésterilir). ikinci ekranda ¢ikis yapan araclar gosterilir. iceride kalis siireleri siireyi kisa
tutmak igin saniye ile dlciilebilir (rasgele). Ugilincii ekrandada aracin Ozellikleri ve fiyat gdsterilir. Bunun giriste her araca bir
ID numarasi verilebilir. Cikistada bu ID numarasina gore oOzellikleri ve fiyati gosterilirilebilir. Gergek yasami distnerek
kendinize gore uygun kararlar alarak boyle bir programi yazin.

3

a) Ugilinci derece ve ikinci derece 2 tane fonksiyon belirleyin. Bu fonksiyonlarin mak ve min noktalarini hesapla anlatarak
bulun. Excelde grafigini gizdirip mak ve min lari gésterin. b) Notlardaki 6rnege benzer sekilde Ankastra olarak baglanmis bir |
profilin optimum tasarimini yapin. Kirisin boyu 1 metre olacak. U¢ kismindan F1=3000 N luk cekme kuvveti, F2=2000 N luk
ta egme kuvveti olacak. Kirisin akma dayanimi 250 MPa alinacak. Buna gore bu yiikleri tasiyan en hafif | profil kirisin
boyutlarini belirleyin. Profilin kesit alaninin o6lcileri konusunda kisitlama yoktur. Sadece sekli | seklinde olmalidir. |
seklindeki alanin atalet momenti nasil hesaplanir 6grenin. Paralel eksenler teorimine bakin. Grafigi ¢izebilmek i¢in program
yazmaniz gerekecektir. Elle ylzlerce noktanin hesaplanmasi zordur. Excelde yapmak da imkansizdir. Grafikteki esdeger
egrileri gizerken renk skalasi kullanabilirsiniz.
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