Algoritma ve Programlamaya
Giris



Algoritma

*Bir sorunu cozebilmek icin gerekli olan sirali ve
mantiksal adimlarin timudne Algoritma denir.

* Dogal dil ile yazilabilir. Fazlaca formal degildir.

* Bir algoritmada

* Her adim mutlaka belirleyici olmalidir. Hicbir sey sansa
bagl olmamalidir.

* Belirli bir sayida adim sonunda algoritma sonlanmalidir.

* Algoritmalar  karsilasilabilecek tum ihtimalleri ele
alabilecek sekilde genel olmalidir.



Ornek bir algoritma

e Ornek olarak kek yapma sirecini adim adim anlatan bir algoritma
asagida verilmistir.

. Kekin yapimi icin gerekli malzemeleri hazirla
. Yagi bir kaba koy
Sekeri ayni kaba yagin lzerine koy
Yag ve sekeri cirp
Karisimin Uzerine yumurtayi kir
Tekrar ¢irp
Kivama geldi mi diye kontrol et
a. Kivamli ise 9. adima devam et
b. Degilse 6. adima dén.
9. Karisima un koy
10.Karisima vanilya, kabartma tozu vb. koy
11.Karisimi kivama gelinceye kadar cirp
12.Karnisimi kek kalibina koy
13.Yeteri kadar isinmis firina dolu kek kalibini koy
14.Pisti mi diye kontrol et
15. a. Pismis ise 16. adima devam et
b. Degilse 14. adima doén
16.Keki firindan cikart
17.Finni kapat
18.Kekin sogumasini bekle
19.Keki servis edebilirsin.
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Ornek algoritmanin diyagrami

BASLA

h 4

Kekin yapimi icin gerekli malzemeleri

hazirla
adi bir kaba koy iTi
Sekeri ayni kaba yadin Gzerine koy s

‘Yad ve sekeri cirp
Karnigimin Gzerine yumurtay! kir

y Keki finndan ¢ kart
_ o Tekrar cirp Finni kapat
Kivama geldi mi diye kontrol et Kekin sodumasini bekle
keki servis edebilirsin

Kivama
geldi mi?

Pisti mi?

Hayir

Karigima un koy

Karigima vanilya, kabarima tozu vb. koy
Kangimi kivama gelinceye kadar cirp
Karnsimi kek kabina koy

Y

Pisti mi diye kontrol et

“eteri kadar isinmis finna dolu kek kahibini
koy




Degisken

e Disaridan alinan veya bir islem sonucunda elde edilen verilerin
saklandigi bellek (hafiza) birimlerine degisken denilir.

* Bu bellek birimlerine (degiskenlere) belirli bir isim verilir ve daha sonra
bu isimle bellek birimi (degisken) icinde bulunan deger tekrar tekrar
kullanilabilir.

* Degisken isimleri verilirken su kurallara dikkat edilmelidir:
= ingiliz alfabesindeki A-Z veya a-z arasi 26 harf kullanilabilir.
" 0-9 rakamlari kullanilabilir.
= Sembollerden alt ¢izgi kullanilabilir. ( )
= Degisken isimleri harf veya altgizgi ile baslayabilir ama rakamla baslamaz.

= jsimler olusturulurken bosluk kullanilmamalidir. Ornegin “ogenci no” degil
“ogrenci_no”



Degisken

Bellek (Hafiza) Bellek birimleri (verilerin saklandigi
hafiza birimleri)

Ornegin bellek Gzerindeki bu birime A
ismi verilmis olsun. Su an icin A
degiskeninde bir deger yoktur

(Bellek birimi bos)




Aritmetik Operatorler

* Toplama a+b
* Citkarma a-b
e Carpma a*b
* Bolme a/b
* Us alma a’b
* Mod alma a%b

* Degiskenlere deger atama =

Ornegin A = 5 denildiginde bu, “5 degerini A degiskenine ata”
anlamina gelir.



Degiskenlere deger atama

* Atama isleminde esitligin (=) sagindaki ifade sol taraftaki degiskene
aktarilr.

» Asagidaki sekilde, sagdaki 5 degeri atama (=) operatori ile soldaki
degiskene aktarilmaktadir. Bu islem sonucunda artik A degiskeninin

icinde 5 degeri vardir.
A 5] [s

Degisken Atama Deger

ﬂ<—5

Aisimli
bellek
(hafiza)
birimi



Degiskenlere deger atama

* Programcilikta esittir (=) ifadesi deger atama islemi icin kullanilir ve
matematikteki e%ittir Ile karistirilmamalidir. Atama isleminde esittir ifadesinin
sag tarafindaki islemler yapilir ve bulunan sonucg soldaki degiskene aktarilir.

* Bazi deger atama ornekleri:
SAY| = 2 [SAYI degiskeninin icine 2 degerini koy]
SAY| = 5 [SAYI degiskeninin icine 5 degeri atandi. Bir 6nceki deger olan 2 silindi]

SAY| = SAYI + 1 [SAYI degiskenin icindeki deger 5’tir. Esitligin sag tarafindaki
tcyolama islemi yapilirsa 5 + 1 = 6 sonucu elde edilir. Elde
edilen toplama iglem sonucu yine SAYl degiskenine
atanmistir. SAYI degiskeninin yeni degeri 6 olmus ve eski
deger olan 5 silinmistir.]

TOPLAM = SAYI + 5 [Esitligin sag tarafindaki islem sonucu 6 + 5 = 11 olarak
bulunur. Elde edilen 11 sonucu TOPLAM adli degiskene
aktarihir. TOPLAM degiskeninin degeri artik 11 olmustur.]

A = 8 * 3 [Esitligin sag tarafindaki i?lem sonucu 8 x 3 = 24 olarak bulunur. Elde
edilen 24 sonucu A adli degiskene aktarilir. A degiskeninin yeni
degeri artik 24 olmustur.]



Islem dnceligi

* Matematiksel islemler iceren kiimenizin icindeki matematiksel
isaretlerin bir islem 6nceligi vardir.

* Islem Onceligi Sirasi:
1. Parantezler ( )
2. Us alma a’b
3. Carpmave bolmea*b veya a/b
4. Toplamavecikarma a+b veya a-b

* Ayni Oncelige sahip islemler yan yana bulunuyorsa islem
onceligi soldan saga dogrudur. X=2*3/6+2



Karsilastirma Operatorleri

*Esittir

*Esit degildir
(farklidir)

*BUyuktur

e KUcuktar

*BUyUk esittir

e KUcuk esittir

|=(ya da <>)



Karsilastirma Operatorleri

Bu operatorler kullanilarak degiskenler ya da
sabit degerler arasinda yapilan
karsilastirmalar dogru ya da yanlis seklinde bir
sonuc dondurar

Ornegin 5 > 8 ifadesi yanlis sonucunu dondarir

3 <=6 ifadesi dogru sonucunu dondurur



Karsilastirma Operatorleri

Degiskenler Uzerinden de karsilastirmalar
vapmak mumkuindar

Ornegin A > 5 ifadesi eger A degiskeninde
tutulan deger 5’ten buyUk ise dogru, degil ise
vanlis sonucunu déndurecektir



Mantiksal Operatorler

* Programlarda, birden fazla karsilastirma ifadesi bir anda
kullanilmak istenebilir. Bu gibi durumlarda mantiksal ifadeler
kullanilmasi zorunludur.

MANTIKSAL OPERATORLER
* VE (&&)
* VEYA( || )



Mantiksal Islem Sonuclari

Sonuc Rakam olarak Bilgisayar Dilinde
Dogru 1 True (1)
Yanlis 0 False (O)




Mantiksal Islemler

Mantiksal islemlerde dogruluk tablosu agsagidaki gibidir. Burada A ve B birer
karsilastirma ifadesini temsil etmektedir.

VE VEYA
A | B | AvEB A | B | AVEYAB
o] o 0 0o |o 0
0o | 1 0 o |1 1
1| o 0 1 ]o 1
1|1 1 1|1 1

Dogruluk tablosu sadece iki ifade igin orneklenmis olsa da daha fazla ifadeyi mantiksal
operatorler ile birlestirmek mumkunddur.

Mantiksal operatorler ile birlestiriimis ifadelerde, birlestiriimis ifadeden hangi degerin donecegini
bulmak igin su genel kural uygulanabilir:

VE ile birlestiriimis ifadelerde eger butlun ifadelerden ayri ayri 1 degeri donuyorsa birlestirilmis
ifadeden de 1 degeri doner. Geri kalan durumlarda O sifir degeri doner.

VEYA ile birlegtiriimis ifadelerde en az bir ifadeden 1 degeri donuyorsa birlestiriimis ifadeden de 1
degeri doner. Butun ifadelerden 0 degeri donuyorsa birlestirilmis ifadeden de 0 degeri doner.



Mantiksal Islemler

Ornegin (5>6 && 2<=7) ifadesini incelersek
&& - VE anlamina gelir
5>6 - Buifadeden yanlis sonucu doner
2<=7 - Bu ifadeden dogru sonucu doner

Sonug olarak bu ifade (yanlis VE dogru) ya da (0 VE 1) halini
alir. Daha 6nce verilen dogruluk tablosuna gore bu ifadeden O

(yanlis) sonucu doner.




Mantiksal Islemler

Ornegin A=5, B=18 olsun
(Al=B&8&B > 5)
(5==A || B<15)
(4>6||B!=18 || A>3)
(A==5&&B>=18&& 5% 2==1)
(B<20&& A<6&&2%2==1)
(A==B || B<5)

NN R 2 N2

1 (dogru)
1 (dogru)
1 (dogru)
1 (dogru)
0 (yanhs)
0 (yanhs)



Ornek 1

e Klavyeden girilecek iki sayiyr toplayip sonucu ekrana
yazacak programin algoritmasml yazin

1. BASLA

2. A sayisini oku (ya da OKU:A)
[klavyeden bir deger okunur ve A adli degisken icinde saklanir]

3. B sayisini oku (ya da OKU: B)
[klavyeden bir deger okunur ve B adli degisken icinde saklanir]

4. TOPLAM = A + B islemini yap
[A ve B degiskenlerindeki degerler toplanir. Elde edilen sonug
TOPLAM adli degiskende saklanir]

5. TOPLAM degerini ekrana yaz (ya da YAZ: TOPLAM)

6. BiTiR (ya da SON, DUR)



Ornek 2

* Klavyeden girilen sayinin karesini ekrana yazan

programin algoritmasini yazin
1. BASLA
2. A sayisini oku (ya da OKU:A)

[klavyeden bir deger okunur ve A adli degisken icinde saklanir]

3. KARESI=A N2
[A A 2 isleminin sonucu hesaplanir ve bulunan deger KARESI
adl degiskende saklanir]

4. KARESI degerini ekrana yaz (ya da YAZ: KARESI)

5. BITIR (ya da SON, DUR)



Ornek 3

* Klavyeden kisa ve uzun kenari girilen dikdortgenin
alanini  hesaplaylp ekrana yazan  programin
algoritmasini yazin

1. BASLA

2. OKU: kisa_kenar, uzun_kenar

[klavyeden artarda okunan iki deger sirasi ile kisa_kenar ve
uzun_kenar degiskenlerinde saklanir]

3. Alan = kisa_kenar * uzun_kenar

[kisa_kenar * uzun_kenar isleminin sonucu hesaplanir ve
bulunan deger Alan adli degiskende saklanir]

4. YAZ: Alan
5. BITIR




Ornek 4

e Klavyeden girilen 3 sayinin ortalamasini hesaplayip
ekrana yazan programin algoritmasini yazin
1. BASLA
2. OKU: A, B, C

[klavyeden artarda okunan (¢ deger sirasi ile A, B, C
degiskenlerinde saklanir]

3.Ortalama=(A+B+C)/3

[(A + B + C) / 3 isleminin sonucu hesaplanir ve bulunan deger
Ortalama adli degiskende saklanir]

4. YAZ: Ortalama
5. BITIR



Karar Yapilari

 Karsilastirma operatoru iceren ifadeler ile birlikte kullanilirlar
» Karsilastirma operatori iceren ifade kosul olarak adlandirilir.
Kullanim sekli:

EGER (kosul) iSE kosuldan donen deger dogru_ise burada belirtilen islemleri
gerceklestir

DEGIL iSE kosuldan donen deger vanlis ise burada belirtilen islemleri
gerceklestir

Burada DEGIL iSE kisminda baska bir kosul ifadesi kullanilmaz. EGER (kosul) ISE
kismindaki koguldan vyanlis degeri geri ddnerse buradaki islemler
gerceklestirilmez ve DEGIL ISE kismindaki islemler baska bir kosula
bakilmadan gerceklestirilir.

EGER (kosul) ISE kismindaki kosuldan dogru degeri geri donerse burada
belirtilen islemler gerceklestirilir ve bu durumda DEGIL iSE kismindaki
islemler gerceklestiriimez.



Ornek 5

e Klavyeden girilen iki sayidan buyuk olanint bulup
ekrana yazan programin algoritmasini yazin

1. BASLA
2.0KU: A, B

[klavyeden artarda okunan iki deger sirasi ile A ve B
degiskenlerinde saklanir]

3. EGER A >BIiSE YAZ: A
DEGIL iSE YAZ: B

[A > B ifadesi dogru sonucunu dondirirse ekrana A
degiskenindeki deger vyazilir Dogru sonucunu doéndirmez ise
ekrana B degiskenindeki deger yazilir]

4. BITIR



Ornek 6

» Klavyeden girilen iki sayinin biyuk olanindan kicglik olanini
cikarip  bulunan sonucu ekrana vyazan programin
algoritmasini yazin

1. BASLA
2.0KU: A, B

[klavyeden artarda okunan iki deger sirasiile A ve B degiskenlerinde saklanir]

3.EGERA >BISESONUC=A-B
DEGIL iISESONUC=B - A

[A > B ifadesi dogru sonucunu donduriirse A — B isleminin sonucu hesaplanir ve
bulunan deger SONUC adli degiskende saklanir. Dogru sonucunu dondirmez ise B - A
isleminin sonucu hesaplanir ve bulunan deger SONUC adli degiskende saklanir]

4. YAZ: SONUC
5. BITIR



Ornek 7

* Klavyeden girilen sayinin tek sayr mi cift sayr mi
oldugunu bulup ekrana yazan programin algoritmasini
yazin

1. BASLA
2. OKU: A

[klavyeden bir deger okunur ve A adli degisken icinde saklanir]
3. EGER A % 2 == 0 ISE YAZ: “Girilen sayi cifttir”

DEGIL iSE YAZ: “Girilen sayi tektir.”

[Bir ¢ift sayinin 2’ye gore modu 0’a esittir. A % 2 isleminden donen
deger O’a esit ise sayi cifttir, sifira esit degil ise sayi tektir]

4. BITIR



Ornek 8

* Klavyeden girilen bir sayinin sifira esit, sifirdan
blyuk ya da sifirdan kicuk olma durumunu bulup
ekrana yazan programin algoritmasini yazin

1.BASLA

2.0KU: A
3.EGER A>0 ISE YAZ: “A sifirdan biyuktir”, 5. adima git

4.EGER A<Q ISE YAZ: “A sifirdan kiiguktiir”
DEGIL ISE YAZ: “A sifira esittir”
5. BITIR



Ornek 9

* Ekrana 5 defa “merhaba” yazan programin algoritmasini yazin

BASLA

SAYAC = 0 [SAYAC adli degisken tanimlanir ve bu degiskenin ilk degeri 0 olarak atanir]
YAZ: "merhaba” [soruda istenilen islem gerceklestirilir]

> w e

SAYAC = SAYAC + 1 [soruda istenilen islem gerceklestirildikten sonra SAYAC degiskeninin

degeri arttirihr. Bunu yapmak icin SAYAC degerine 1 eklenir ve bulunan yeni sonug yine SAYAC
degiskeninde saklanir]

5. EGER SAYAC < 5 ISE 3. adima don [SAYAC adli degisken degeri arttirildiktan sonra hala
5’ten kicuk ise 3. adima geri donulur. Buradaki islem tekrar edilir ve diger adimlar yukardan
asagl dogru tekrar edilir. SAYAC 5’e esit oldugunda SAYAC < 5 kontrol kosulu dogru sonucunu
dondirmeyecek ve dongl sona erecektir]

6. BITIR



Ornek 10

* Klavyeden girilen 10 adet sayidan sadece cift olanlarinin karesini
hesaplayip ekrana yazan programin algoritmasini yazin

1. BASLA

SAYAC =0

OKU: A

EGERA % 2 ==0ISEYAZ: AN2
SAYAC = SAYAC + 1

EGER SAYAC < 10 iSE 3. adima doén
BITIR

N O U e WN



Ornek 11

* Klavyeden girilen 10 adet sayidan en buiylk olani bulup ekrana yazan
programin algoritmasini yazin

1. BASLA
SAYAC = 0, EN_BUYUK =0

OKU: A

EGER A >EN BUYUKISE EN_BUYUK = A
SAYAC = SAYAC + 1

EGER SAYAC < 10 iSE 3. adima doén

YAZ: EN_BUYUK

BITIR

0N UL WN



Ornek 12

* Klavyeden girilen 10 adet sayinin toplamini bulup ekrana yazan
programin algoritmasini yazin

1. BASLA
SAYAC =0, TOPLAM =0

OKU: A

TOPLAM = TOPLAM + A

SAYAC = SAYAC + 1

EGER SAYAC < 10 iSE 3. adima doén
YAZ: TOPLAM

BITIR

0N UL WN



Akis Diyagrami

* Bir algoritmanin sekillerle gosterilmis ifadesidir.
» Algoritma dogal dil ile yazildigi icin herkes tarafindan anlasiimayabilir.

* Akis diyagramlarinda her sekil standart bir anlam tasidigi igin farkl
yorumlanip anlasilmamasi mimkun degildir.

* Her bir ifade icin ayni bir sembol kullaniimaktadir.



\J

Oklar is akis
yoniini
gosterir




Ornek 1’in akis diyagrami

 Klavyeden girilecek iki sayiyi toplayip

sonucu ekrana yazacak programin
algoritmasini yazin

1. BASLA

2. A sayisini oku

3. B sayisini oku

4. TOPLAM = A + B islemini yap

5. TOPLAM degerini ekrana yaz

6. BITIR

BASLA

OKU: A

OKU: B

.

TOPLAM=A+B

YAZ.
TOPLAM
BITIR




Ornek 2’nin akis diyagrami

* Klavyeden girilen sayinin karesini ekrana yazan
programin algoritmasini yazin
1. BASLA
2. A sayisini oku (ya da OKU:A)

[klavyeden bir deger okunur ve A adl degisken icinde
saklanir]

3. KARESI=A 72

[A A 2 isleminin sonucu hesaplanir ve bulunan deger KARESI
adli degiskende saklanir]

4. KARESI degerini ekrana yaz (ya da YAZ: KARESI)
5. BITIR (ya da SON, DUR)

l

KARESI = A" 2

l

YAZ: KARESI




Ornek 3’Un akis diyagrami @

* Klavyeden kisa ve uzun kenari girilen

OKU:

dikdértgenin alanini hesaplayip ekrana vyazan E';f;_“fe”nﬂ;
programin algoritmasini yazin
1. BASLA Il
2. OKU: kisa_kenar, uzun_kenar Alan =
[klavyeden artarda okunan iki deger sirasi ile kisa_kenar ve kisa_kenar *
uzun_kenar degiskenlerinde saklanir] uzun_kenar
3. Alan = kisa_kenar * uzun_kenar l
[kisa_kenar * uzun_kenar isleminin sonucu hesaplanir ve

bulunan deger Alan adli degiskende saklanir]
4.YAZ: Alan YAZ: Alan

5. BITIR




Ornek 4’Un akis diyagrami @

* Klavyeden girilen 3 sayinin ortalamasini

hesaplayip ekrana vyazan  programin
algoritmasini yazin

1. BASLA !

2. OKU: A, B, C Ortalama =
(A+B+C)3

[klavyeden artarda okunan Uc deger sirasi ile A, B, C
degiskenlerinde saklanir] l

3.Ortalama=(A+B+C)/3
[(A + B + C) / 3 isleminin sonucu hesaplanir ve bulunan /
YAZ: Ortalama

deger Ortalama adli degiskende saklanir]

4.YAZ: Ortalama
5. BITIR




Ornek 5

e Klavyeden girilen iki sayidan buyuk olanint bulup
ekrana yazan programin algoritmasini yazin

1. BASLA
2.0KU: A, B

[klavyeden artarda okunan iki deger sirasi ile A ve B
degiskenlerinde saklanir]

3. EGER A >BIiSE YAZ: A
DEGIL iSE YAZ: B

[A > B ifadesi dogru sonucunu dondirirse ekrana A
degiskenindeki deger vyazilir Dogru sonucunu doéndirmez ise
ekrana B degiskenindeki deger yazilir]

4. BITIR



Ornek 5’in akis diyagrami

v

OKU:- A, B




Ornek 6

» Klavyeden girilen iki sayinin biyuk olanindan kicglik olanini
cikarip  bulunan sonucu ekrana vyazan programin
algoritmasini yazin

1. BASLA
2.0KU: A, B

[klavyeden artarda okunan iki deger sirasiile A ve B degiskenlerinde saklanir]

3.EGERA >BISESONUC=A-B
DEGIL iISESONUC=B - A

[A > B ifadesi dogru sonucunu dondurirse A — B isleminin sonucu hesaplanir ve
bulunan deger SONUC adl degiskende saklanir. Dogru sonucunu dondirmez ise B - A
isleminin sonucu hesaplanir ve bulunan deger SONUC adli degiskende saklanir]

4. YAZ: SONUC
5. BITIR



Ornek 6'nin akis diyagrami

SONUC =B-A

Havyir

BASLA

10

OKU: A

\T

OKU: B

o

YAZ:

Evet

SONUC = A-B

'\1\
\‘\

SONUC

BITIR




Ornek 7

* Klavyeden girilen sayinin tek sayr mi cift sayr mi
oldugunu bulup ekrana yazan programin algoritmasini
yazin

1. BASLA
2. OKU: A

[klavyeden bir deger okunur ve A adli degisken icinde saklanir]
3. EGER A % 2 == 0 ISE YAZ: “Girilen sayi cifttir”

DEGIL iSE YAZ: “Girilen sayi tektir.”

[Bir ¢ift sayinin 2’ye gore modu 0’a esittir. A % 2 isleminden donen
deger O’a esit ise sayi cifttir, sifira esit degil ise sayi tektir]

4. BITIR



Ornek 7’nin akis diyagrami

v

OKLU: A

Hayir Evet
YAZ: . YAZ:
Girilen sayi tektiry ¢ ke » [Girilen sayi gifttir’

<




Ornek 8’in akis

diyagrami !
* Klavyeden girilen bir sayinin sifira

esit, sifirdan buylik ya da sifirdan
kicik olma durumunu bulup

.
"A sifirdan t:u;uktzuy
\{’AZ
"A sifirdan ki Uktur

ekrana yazan programin
algoritmasini yazin

1.BASLA

2.0KU: A

3.EGER A>0 ISE YAZ: “A sifirdan
bayuktur”, 5. adima git

4.EGER A<O0 ISE YAZ: “A sifirdan o
kUgUktur” "A sifira egittir"

DEGIL ISE YAZ: “A sifira egittir” l
5. BITIR




Ornek 9’un akis
diyagrami

e Ekrana 5 defa “merhaba” yazan programin algoritmasini
yazin

1. BASLA

2. SAYAC = 0 [SAYAC adli degisken tanimlanir ve bu degiskenin ilk degeri
0 olarak atanir]

3. YAZ: "merhaba“ [soruda istenilen islem gerceklestirilir]

4. SAYAC = SAYAC + 1 [soruda istenilen islem gerceklestirildikten

sonra SAYAC degiskeninin degeri arttirilir. Bunu yapmak icin SAYAC degerine
1 eklenir ve bulunan yeni sonug yine SAYAC degiskeninde saklanir]

5. EGER SAYAC < 5 ISE 3. adima don [SAYAC adli degisken degeri
arttinlldiktan sonra hala 5'ten kuguk ise 3. adima geri dondllr. Buradaki
islem tekrar edilir ve diger adimlar yukardan asagi dogru tekrar edilir.
SAYAC 5’e esit oldugunda SAYAC < 5 kontrol kosulu dogru sonucunu
dondirmeyecek ve déngli sona erecektir]

6.BITIR

SAYAC =0

Y

WAL
‘Merhaba”

i

SAYAC = SAYAC + 1




Ornek 10’un akis
diyagrami

e Klavyeden girilen 10 adet
sayldan sadece cift olanlarinin
karesini hesaplayip ekrana
yazan programin algoritmasini
yazin

1.

N Uk WwWwnN

BASLA
SAYAC=0

OKU: A

EGERA % 2 == 0 ISE YAZ: A" 2
SAYAC = SAYAC + 1

EGER SAYAC < 10 iSE 3. adima dén
BITIR

SAYAC =0

SAYAC = SAYAL + 1




Ornek 11’in akis
diyagrami

* Klavyeden girilen 10 adet sayidan

en buayuk olani bulup ekrana
yazan programin algoritmasini
yazin

1. BASLA

2. SAYAC =0, EN_BUYUK=0

3. OKU: A

4. EGER A > EN_BUYUK iSE EN_BUYUK =

o N O W;m

A
SAYAC = SAYAC + 1

EGER SAYAC < 10 iSE 3. adima dén
YAZ: EN_BUYUK

BITIR

SAYAC =0
EN_BUYUK =0

EN_BUYUK = A

YAZ
EN_BUYUK
y




Ornek 12'nin akis diyagrami

* Klavyeden girilen 10 adet sayinin toplamini bulup ekrana

yazan programin algoritmasini yazin

1.

0 N DU WN

BASLA
SAYAC =0, TOPLAM =0
OKU: A

. TOPLAM = TOPLAM + A
. SAYAC = SAYAC +1

EGER SAYAC < 10 ISE 3. adima dén

. YAZ: TOPLAM

BITIR

BASLA

SAYAC=10
TOPLAM =0

|
e

h A

TOPLAM =
TOPLAM + A

h A

SAYAC = SAYAC +1




Soru-Cevap ve Tartisma

* Algoritma nedir? Ozellikleri nelerdir?

* Akis diyagrami nedir?

e Akis diyagrami sembolleri ve anlamlari nelerdir?
 Karar yapilarinin kullanim sekli nedir?

* Bir glinlik hayat 6rnegi olarak ‘cay demleme’ algoritmasini yazip bu
algoritmanin akis diyagramini cizebilir misiniz?



Calisma Sorulari

* Asagida verilen vyazilimsal problemlerin algoritmasini yaziniz ve akis
diyagramini giziniz.

1. Girilen vize ve final notu lzerinden vizenin %40 ile finalin %60’in1 alarak yil
sonu puanini hesaplayan programin algoritmasini yaziniz ve akis
diyagramini giziniz.

2. 1 ile 100 arasindaki butin sayilarin toplamini déngu kullanarak bulan
programin algoritmasini yaziniz ve akis diyagramini giziniz.

3. Klavyeden girilen bir N sayisinin faktoriyelini hesaplayan programin
algoritmasini yaziniz ve akis semasini ¢iziniz.

4. Klavyeden girilen bir sayinin biatin tam bolenlerini bulup ekrana yazan
programin algoritmasini yaziniz ve akis semasini giziniz.

5. Kullanici klavyeden rastgele sayilar girecektir. Bu islem kullanici sifir
sayisinl girene kadar devam edecektir. Kullanici sifir sayisi girene kadar
toplam kag adet sayi girildigini hesaplayan programin algoritmasini yaziniz
ve akis semasini giziniz.



