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Sonsuz dongu nedir? Bitis kosuluna hicbir zaman ulasmayan
ve tekrar etmeye devam eden bir dongudur. Yani i¢cindeki
talimatlar durmadan, tekrar tekrar calisir. Kisa yanit, sonsuz
bir dongiiniin bitmesi gereken noktaya asla ulasmadigidir.
Inceleyecegin temel fikir budur.
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Dongu, tekrar tekrar calisan bir talimatlar kumesidir. Her
turda ayn1 adimlar sirayla yinelenir. Ornegin bir déngii bir
saylya bir ekleyip sonra sayiy1 denetleyebilir. Bir sey ona

durmasini soyleyene kadar bunu yapmaya devam eder.

Dongtler, gorevleri yinelemek i¢cin programlamada yaygindair.
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Her dongunun bir bitis kosulu vardir; bu, ona ne zaman
duracagini soyleyen bir denetimdir. Denetim karsilandiginda
dongil biter ve program devam eder. Ornegin bir dongii, bir
say1 10'a ulastiginda durabilir. Bitis kosulu bir bitis ¢izgisi
gibidir: onu gectiginde isin biter. O olmadan dongi ne zaman
birakacagini bilemez.




Bitis kosulu hi¢bir zaman dogru olmazsa dongu devam eder.
Sonsuz dongunun ozu budur. Denetim her seferinde yapilir
ama her zaman basarisiz olur, bu yuzden dongu asla ¢ikmaz.
Ornegin kosul say1 10'a esittir ama say1 hi¢ degismiyorsa
denetim asla ge¢gmez. Dongu sonsuza kadar calisir.
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Bir sayinin 10'dan kiigik olup olmadigini denetleyen bir dongi
dusin. Iginde her seferinde sayiya bir eklemesi gerekir. Ama
bir ekleyen adim eksikse say1 ayn1 kalir. Boylece say1 < 10
denetimi her zaman dogru olur ve dongu asla bitmez. Bu,
sonsuz donguye yol acan basit bir hatadir.
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Hata, dongiuniin denetledigi degeri giincellemeyi unutmasi
yuzunden olusur. Bu degisiklik olmadan higbir sey bitis
kosuluna dogru ilerlemez. Dongu ayni degerle ayni denetimi
yalnizca yineler. Boylece kosul asla yanlis olmaz. Ilerleme
kaydetmek ve sonunda durmak icin degeri giincellemek sarttir.
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Eksik degisikligi fark etmek i¢cin dongiiye bak ve sayiy1
degistirmesi gereken adimi bul. Bir sayma dongisinde bu
adim genellikle bir ekleme gibi bir artirmadir. Bu adim eksikse

veya yanlissa say1 degismez. Degerin hic giincellenip

guncellenmedigini gormek icin donguyu elle izleyebilirsin.
Guncellenmiyorsa sorunu bulmussun demektir.
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Hatay1 diizeltmek i¢in her seferinde sayiy1 degistiren adimi
ekle veya diizelt. Ornegin donguniin icine sayiya bir ekleyen
bir satir koy. Artik say1 artar ve sonunda say1 < 10 denetimi
yanlis olur. Dongu boylece normal sekilde bitebilir. Dongunun
her zaman bitis kosuluna dogru ilerlediginden emin ol.

8



Bazen insanlar bir dongunun ¢alismaya devam etmesini ister.
Bu her zaman bir hata degildir. Bazi programlarda programai
canli ve duyarlh tutmak icin biling¢li olarak sonsuz dongu

kullanilir. Ornegin bir oyunun veya sunucunun siirekli
calismasi gerekir. Bu yuzden bilingli sonsuz donguler yaygin ve
faydalhdir.




Bir oyunun ana dongusu, oyunu canh tutmak i¢in surekli
calisir. Oyuncu girdisini denetler, oyun durumunu gunceller ve
ekrani c¢izer. Bu dongu saniyede bircok kez yinelenir. Sabit bir

bitis kosulu yoktur ¢unku oyun, oyuncu ¢ikana kadar
calismalidir. Yani dongi tasarim geregi sonsuzdur.
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Bir sunucunun ana dongusu, isteklere hazir olmak i¢in surekli
calisir. Gelen baglantilar1 bekler, onlari isler ve sonra
beklemeye geri doner. Bu dongi, sunucu c¢alistigl siirece
yinelenir. Planlanmis bir sonu yoktur cunku sunucu her zaman
kullanilabilir olmalidir. Yani bu da bir baska bilin¢li sonsuz
dongudur.




Bu donguler bir tusa basma veya bir istek gibi olaylar bekler.
Bir sey oldugunda her zaman hazir olmak icin yinelenirler. Tek
bir olaydan sonra durmak yerine dinlemeye devam ederler. Bu,
programi duyarl kilar ve zaman icinde bircok olay:
isleyebilmesini saglar. Olaylar1 beklemek, bilingli bir sonsuz
dongu kullanmanin onemli bir nedenidir.
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Bilingli bir dongu bile gerektiginde durabilmelidir. Onu
bitirmenin bir yolu olmalidir; 6rnegin bir ¢ikis komutu veya bir

kapatma sinyali. Ornegin bir oyun déngiisii, oyuncu ¢ikmayi
sectiginde durur. Bir sunucu dongiisi, sunucu kapatildiginda
durur. Durdurmanin bir yolu olmadan program sonsuza kadar
calisabilir ve kontrol edilmesi zorlasabilir.
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Calisan bir dongtu bilgisayarin zamanini ve giciini kullanir. Iyi
bir dongu bos yere donmemeli veya kaynaklar: bosa
harcamamalidir. Ornegin duraklamadan siirekli girdi
denetleyen bir dongu ¢ok fazla CPU kullanabilir. Daha iyi
tasarimlar olaylar verimli sekilde bekler veya kucuk bir uyku
ekler. Bu, enerji harcamadan programi duyarl tutar.
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Olagan hatalar1 gozden gecir: denetlenen degeri degistirmeyi
unutmak ve bilincli bir dongunun durdurulma yolu olmadan
calismasina izin vermek. Ayrica duraklamadan donerek
kaynaklar1 bosa harcayan dongulerden kagin. Hem bitis
kosulunu hem de guncelleme adimini denetle. Biling¢li donguler
icin net bir ¢ikis oldugundan emin ol. Bu denetimler
sorunlardan kacinmana yardimci olur.
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Sonsuz dongi bitis kosuluna asla ulasmaz. Bir degeri
guncellemeyi unutmak gibi bir hata olabilir ya da bir oyun veya
sunucu dongusu gibi biling¢li olabilir. Ama bilin¢li donguler bile
durdurulabilir kalmali ve kaynaklar: bosa harcamamalidir.
Guncellemeleri denetlemeyi ve durdurmanin bir yolunu
saglamay1 unutma. Yanit budur.
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