Aktivite 8

Saati Yen—Siralama aglari

Ozet

Bilgisayarlar hizli olsalar da, problemleri ¢6zme hizlari sinirhidir. Bu igleri hizlandirmanin
bir yolu birkac bilgisayar kullanarak problemin her bir parcasini bir bilgisayara
cozdiirmektir. Bu aktivitede siralama aglar1 kullanarak ayni anda birkag siralama
karsilastirmasi yaptiracagiz.

Yetenekler

O Kargilagtirma

O Siralama

O Algoritma Gelistirme

9  Yardimlagmali problem ¢dzme

Yaslar
O 7 veiizeri

Malzemeler

Bu bir acik hava aktivitesidir.
O Tebesir
O 6 karttan olusan iki kiime.
Fotokopi Asli: Siralama aglari (sayfa 73) kesilecek
O Kronometre
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Siralama Aglan

Aktiviteden 6nce bunu tebesirle avluya ¢izin: (IN: Girig, OUT: ¢ikis)

IN ouT

Gocuklara Ydnergeler

Bu aktivite size bilgisayarin karisik sayilari nasil siraladigini gosterecek. Bunun igin
siralama aglarinin nasil kullanildigini 6grenecegiz.

1. 6 gruplara bollniin. Her seferinde agi bir grup kullanacak.

2.  Her takim Uyesi Gzerinde sayi yazil bir kart alir.

3. Her lye soldaki (girig) karelerinden birinin izerinde durur. Karelere yerlesen
cocuklarin numaralari karigik olmal (bastan sirali olmamal).

4.  Oklar dogrultusunda ydrlyebilirsiniz. Bir yuvarlaga geldiginizde devam etmeden
once yuvarlaga baska birinin de gelmesini bekleyin.

5. Yuvarlaga baska bir takim arkadasi geldiginde elinizdeki numaralar karsilastirin.
Elinde kiliglik rakam bulunan soldaki oku takip etmeli. Elinde bliylik rakam bulunan
ise sagdaki oku takip etmeli.

6.  Avlunun sonuna geldiginde siralama diizgiin oldu mu?

Eder takim bir hata yaparsa cocuklar bastan baslamali. Her yuvarlagin islevini
iyice anladiginizdan emin olun (kiiglik sayili ocuk sol oku takip etmeli, blylk
sayill cocuk da sag oku takip etmeli). Ornegin:
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Fotokopi Asli: Siralama aglar
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Cesitlemeler

Cocuklar aktiviteyi 6grendiginde bir kronometre tutarak hangi takimlin en hizli oyunu
bitirdigini bulun.

3 basamakli sayilara sahip kartlar1 kullanin.

Daha biiyiik sayilan olan kartlar olusturun veya kelime yazili kartlar olusturup
alfabetik siralamalarini isteyin.

Uzatma Aktiviteleri

Peki kiigiikler sol yerine hep saga gitse idi ve biiyiikler hep sola gitse idi ne olurdu?
(Numaralar tersten siralanirdi.)

Aga tersten girdigimizde yine siralanir miy1z? (Baz1 durumlarda caligsa da
calismadigina dair en az bir 6rnek gosterilebilir.)

Daha kii¢iik veya daha biiyiik aglar tasarlamaya caligin.
Ornegin yanda 3 sayiy1 siralayan bir ornek var. Cocuklarin
aglar1 kendileri olusturmasi gerekli.

Asagida 4 rakamu siralayan iki farkli ag var. Hangisi daha hizi? (ikinci daha hizh. 1k
ornekte tiim karsilagtirmalar sirayla oldugu halde, ikinci 6rnekte karsilastirmalar es
zamanl olarak yiiriir. ilk ag sirali islemeye bir 6rnektir, ikinci de paralel islemeye bir
ornek olup daha hizli calisir.)

B 53

Daha biiyiik bir ag olusturmaya ¢alisin.

Aglar bir de en diisiik veya en yiiksek degerleri
bulmaya yarayabilir. Ornegin, burada 8 girisli bir ag
goriiyoruz. Tek ¢ikti ise en diisiik say1 ¢iktisidir. (diger
degerler carp isaretiyle belirlenmis ¢ikmaz
sokaklarda kalir).

Glinliik yasamdan paralel islenebilecek ya da
islenmeyecek ornekler bulun. Ornegin, bir 6giin
yemegin pisirilmesi (¢orba, pilav, yemek, salata) her
seferinde tek birini hazirlamak istersek ¢ok yavas olurdu.
Oysa ¢orba piserken salatay1 hazirlamak daha hizli biter,
ya da birkag kisinin aym anda ¢alistig1 yemekler cabuk
hazirlamir. Hangi meslekler daha fazla insan ise alarak
daha hizli tamamlanabilir? Hangi mesleklerde bunu
yapamayiz?
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Tim bunlar ne demek?

Bilgisayarlar1 her gecen giin daha ¢ok kullaniyoruz. Onlardan daha hizli veri
islemelerini bekliyoruz.

Bilgisayarlart hizlandirmanin bir yolu Aktivite 6 ve 7°de gordiigiimiiz gibi
programlarin hesaplama adimlarini azaltmaktir.

Bir bagka yolu ise birkac bilgisayar kullanarak ayni isin farkli parcalarini her birine
vermektir. Ornegin alt1 sayil1 siralama aginda, toplamda 12 karsilastirma olmasina ragmen, 3
adet es zamanl1 karsilastirma olmustur. Bu demektir ki normalde 5 karsilastirmalik bir
zaman diliminde 12 karsilastirma yapilmustir. Bu paralel ag bir bilgisayarin harcayacagi
zamanin ikide birinden daha az siirede siralama yapmaktadir diyebiliriz. Yani iki kattan
fazla hizli!

Her is paralel hesaplama kullanilarak hizlandirilamayabilir. Benzetme yaparsak, birinin
10 metrelik bir hendek agmak istedigini diisiinelim. Eger on kisiyi her biri bir metre kazacak
sekilde ayarlayabilseydik 10 kat hizl yapabilirdik. Fakat, bildigimiz gibi ikinci metreyi
kazmak icin 6nce ilk metreyi kazmamiz gerekir.

Bilgisayar bilimcileri halen problemleri parcalara ayirmanmin en iyi yontemlerini
aramaktadir. Bunlar sayesinde giinlimiiziin c¢ift cekirdekli ya da dort cekirdekli iglemcileri es
zamanda caligarak igleri daha hizli bitirmektedir.
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