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algoritma

B Adim adim islem basamaklarinin tasarlanmasidir.

m Algoritmalar bir gorevi yerine getirmek igin sonlu
sayldaki islemler dizisidir.

Her algoritma asagidaki kriterleri saglamak zorundadir.

1.

Girdi: Sifir veya daha fazla deger disaridan
verilmelidir.

Cikti: En azindan bir deger uretmeli.

Aciklik: Her islem acik olmali ve farkli anlamlar
icermelidir.

Sonluluk: Her turlu olasilik icin algoritma sonlu
adimda bitmeli.

Etkinlik: Her komut kisinin kalem ve kagit ile
yurutulebilecegi kadar basit olmalidir.



ornek bir algoritma

m Ornek1: iki sayinin toplamini bulan algoritmayi hazirlayiniz.
m AdimO:Basla
m Adim1: Toplami, birinci ve ikinci sayilari tanimla
Adim2: Birinci say1y1 oku
Adim3: Ikinci sayiy1 oku

Adimb5: Toplami goruntule

[
|
m Adim4: Sayilari topla ve toplam degiskenine at
|
m Adim6:Dur

S1ve S2
S1=?
S2=7
T=S1+S2
T



programlama

.
B Program: belirli bir problemi ¢ozmek igin bir bilgisayar
dili kullanarak yaziimis deyimler dizisidir.
m Bir problemi bilgisayar ile cozmek i¢in gelistirecegimiz
programin yaziminda izleyecegimiz adimlar.
> Problemin ne oldugunun kavranmasi
» COzum icin gereksinimlerin belirlenmesi
» Problemin girdi, cikti ve islemlerin belirlenmesi
» Problemin ¢ozumunu veren algoritmay! yaz

> Algoritmayi bir programlama dili ile yaz
» Programin dogrulugunu test et.



ornek bir problem ¢gozme iglemi

m Ornek2: iki sayinin toplaminin programi
1.Problem matematiksel bir toplama islemidir.

2.C0ozum igin iki saylya ve bu sayilari saklayacagimiz degiskenlere
ihtiyacimiz var.

3.Sayilarin belirlenmesi ve toplama isleminin yapilmasi.
4.Algoritma
t, s1,s2 degiskenlerini tanimla
s1=7
S2="7
t=s1+s2
t
5.Program
Dim s1, s2, t
input s1, s2
t=s1+s2
Print t
End.
6.Test. s1=2, s2=3, t=s1+s2=2+3=5




m Ornek3: kullanicinin girdigi iki sayinin karelerinin toplamini
goruntuleyen algoritmayi yaziniz.

m Basla,

m Al: sayac=1, i=1

m A2: sayi(i) degerini giriniz

m A3: t(i)=sayi(i)*sayi(i)

m A4: sayac=sayac+1

m A5: sayac<3 ise i=2 olsun ve A2 ye git
T=t1+t2

m T yi ekrana yaz

m Dur.




AKis diyagramliari

B Algoritmalarin ozel sekillerle cizilmesine akis
diyagrami adi verilir.

B Akis diyagrami cizilirken su kurallara dikkat
edilmesi gerexkir.
m Algoritmanin adimlari belirlenir.

m Algoritmanin adimlarina uygun akis diyagram
sekilleri belirlenir.

m Ayrintiya inmeden diyagram olusturulur.




Akis diyagramlari

[ 1 — > Basla ve Bitir — Sayfa SOl
baglayici
» Bilgi girisi
—, Sayfaigi
] baglayici
» El ile bilgi girisi
L/J Ekran
. islem T ciktisi

«— —» —Islem akis

U > Elile islem ' yonleri

Onceden tanimli
islem=Fonksiyon,Procedure

<> > Coklu karar
@ — Tekrarli islem= dongu




Akis diyagramlari

.
B Ornek4: iki sayinin toplamini bulan
algoritmayi veéklg §e$nasm|
hazirlayiniz.
T, sl ve s2
m AdimO:Basla '
m Adim1: Toplam, s1,s2 yi tanimla s1=?
s Adim2: ik sayiyi 6gren |
m Adim3: |kinci saylyl ogren <=2
m Adim4: Sayilari topla
m Adim5: toplami goruntule l
s Adim6:Dur T=sl+s2
Toplam, s1, s2 '
S1=? T
S2=" L__,I//——

T=S1+S2
T Dur



@sla

Eger i<n ise 5.adima git
T’ yi ekrana yaz

Dur L/l/|

-

Ornek5: Birden n’ e kadar olan sayilarin n,iveT
toplamlarini bulan algoritmayi ve akig '
semasini hazirlayiniz n="2

!
1. Bas;.la T=0,i=0
2. n,ive T degiskenlerini tanimla |
3. n saylls!nl gir, n=? =T =i
4. Tveivyisifirla
5. T=T+i, i=i+1 '
6 E H
1.
8.




Ornek5 in dongli yontemiyle yapilmasi

N
__
Ornek6: !
n,iveT

B Basla '
B n,iveTyitanimla n=?
® n sayisini gir, n="7 l
m T yisifirla =0
m =1denn’ yekadar1er1er l

lerle '

T=T+i i=1,n,1 | T=T+i
T’ yi ekrana yaz
Dur

T



Programlamaya Girisg

m Bilgisayarlar problemleri ¢cozebilmek igin
programlara ihtiya¢ duyarlar.

B Program belirli bir islemi gerceklestirmek icin
bilgisayara iletilen komutlar dizisidir.




1-Programlama diller

B Programlama dili, kigi ile bilgisayar arasindaki iletisimi
saglayan bir aractir.

Yaz komutu
Basic Pascal C/C++ Matlab
Print Writeln Printf fprintf | disp
Bilgi al komutu
Basic Pascal C/C++ Matlab
Input ReadlIn Scanf Input




Islemler

ayrilir:

1. Matematiksel (aritmetik) islemler
2.  Karsilastirma (karar) islemler
3. Mantiksal (lojik) islemler.

1- Matematiksel islemler

B Bilgisayar programlari ile gelistirilen iglemler ug gruba

islem Matematik Bilgisayar
Toplama a+b a+b
Cikarma a-b a-b
Us alma aP a’b
Carpma a.b a*b
Bolme a+b a/b




Islemlerde dncelik siralari

]
Sira |islem Bilgisayar dili
1 Parantez ((...... ))
2 Us alma a"b
3 Carpma ve bolme a*b ve a/b
4 Toplama ve ¢ikarma a+b ve a-b

Ornek?7: a=9 ve b=16 icin asadidaki denklemleri ¢dziiniiz.

denklem Islem SoNug
a+bn1/2 a+bl/2 0+1612=13
a+b(1/2) a+\b

(a+b)r1/2 (a+b)2

(a+b)7(1/2)




Islemler- karsilastirma islemleri

2-Karsilastirma islemleri: iki
degerin karsilastiriimasi
durumunda yapilan
islemlerdir. Islem sembolleri
yardimiyla ifadeler
karsilastirilir.

Karsilastirma sonunda
program farkli sekillerde
yonlenir.

.
Islem Anlami
semboll
=, (==) Esittir
~= Esit degildir
> Buyuktur
< Kucguktur
>= Buyuk esittir
<= Kucguk esittir




]
m Ornek8: klavyeden girilen iki sayinin hangisinin blyik
oldugunu bulan algoritma ve akis diyagramini
hazirlayiniz.

Basla
a, b degiskenlerini tanimla
a sayisini gir
b sayisini gir
Eger a>b ise
“a, b den buyuktur” yaz
6. Egera<bise
“b, a dan buyuktur’ yaz
/. Egera=bise
“a ile b esittir.” yaz
8. Dur.

ol es €9 N =




Islemler- Mantiksal islemler

B 3- Mantiksal igslemler

m Aritmetik ve karsilastirma islemlerini sonucglandiran
bilgisayar temel mantik islemleri de yapabilir.
Programlardaki karsilastirma ifadelerinde birden fazla
kosulun belirli bir ozellikte saglanmasi istenebilir. Bu
durumda araya mantiksal islem operatorleri konulur. Bu

operatorler
Mantiksal islem Komut Matematiksel
sembol
Ve And &
Veya Or |
Degil Not ~




Islemler- Mantiksal islemler

B Mantiksal islem sonuclari farkli ortamlara gore genel
anlamlari ile tablodaki gibi verilebilir.

Sonuc¢ Rakam Bilgisayar Lamba Anahtar Gerilim

Dogru 1 True Yaniyor Kapali Var

Yanlg 0 False Yanmiyor Acik yok




Islemler- Mantiksal islemler

® Ve (and) dogruluk tablosu

) Lamba

R R O|O| >
R | Ol |O| W
R Ol O| O

VE (and) isleminde butun
kosullar dogru ise sonug
da dogrudur.



Islemler- Mantiksal islemler

I
m Veya (or) dogruluk tablosu
A B Aveya B
0 0 0
0 1 1
. (O Lamba 1 0 1
1 1 1

VEYA (or) isleminde ise
sonucun dogru olmasi icin
kosullardan birinin dogru
olmasi yeterlidir.



Islemler- Mantiksal islemler

B Degil (not) dogruluk tablosu

A A DEGIL (A)

C) Lamba 0 1
1 0)

DEGIL (not) isleminde ise
sonuc¢ daima kosulun
tersidir.



Islemler- Mantiksal islemler

B Mantiksal islemlerde islem sirasi

Sira Islem Bilgisayar dili
1 Parantez (...... )
2 degi not
3 ve and
4 veya or




Islemler- Mantiksal islemler

m Ornek9: a=76, b=63 icin c=a.b, d=a+b, e=a’
mantiksal islem sonuglarini hesaplayiniz.

A=76 =01001100
B=63 =00111111
A.B  =00001100
A+B =0................
E =7




Islemler- Mantiksal islemler

m Ornek10: Bir is yerindeki iscilerden yasi 25 den biiyiik ve maasi 1000
TL ye esit olanlarin listesi nasil alinabilir.

Eder yas>25 ve maas=1000 ise
isimleri ekrana yaz

N »<|—1 n, 1> / Yas
maas

[dur]




Islemler- Mantiksal islemler

N

m Ornek11: Bilgisayar bolumu o6grencilerinin algoritmadan ve veri tabani
derslerinden 60'in Uzerinde not alanlarin listesini bulan algoritma ve akig
semasini hazirlayiniz.

1. Basla

2. algonot,verinot ve n yi tanimla

3. Bolimdeki 6grenci sayisini
giriniz, n="7

4. 1 den n kadar her 6§re_nciy<z *_>Igono
sor (i>n ise 8.adima git) erinot

5. i inci 6grencinin notlarini
giriniz

6. Eger algonot>60 and

verinot>60 ise 6grencinin
adinl yaz ve 4 adima git

7. Degilse 4. adima git dur

8. Dur



Odev1: Bilgisayar bdlimiinde algoritma ve veritabanindan
60 uzeri not alanlarin sayisini bulan algoritma ve akis
semasinl hazirlayiniz

Odev2: Bilgisayar ogrencilerinin algoritma dersinden 70
uzerinde not alip veri tabanindan veya internet derslerinin
herhangi birinden 65°in uzerinde not alanlarin isimlerini bulan
algoritma ve akis semasini hazirlayiniz

Eger algonot>70 ve (verinot>65 veya intnot>65) ise

Odev3: a=33 ve b=77 icin su islemlerin sonuclarini bulunuz.
czaandb
d=aorb
e=not(b)




Programlamanin yardimci unsurlari
.

1. Degiskenler/ Bilgi tipleri

B Algoritma ve programlama sirasinda bilgisayarda
tutulacak her bilgi cesitli yapilarda olmaktadir. Bu
yapl bilgisayarin o bilgiyi anlamasina, islem
yapabilmesine ve saklamasina yardimci olur.

1. Sayisal bilgi tipleri; Islemlerde bazi biyUkleri
temsil etmek amaciyla sayisal bilgi tipleri
bulunmaktadir. Sayisal bilgi tipleri Tamsayi ve
Ondalikh sayi tipleri olarak iki tarladar.




a. Tamsay bilgi tipleri: sadece tam kismi bulunan sayisal bilgiler igin
kullanilan bu bilgi tipleri, bilginin buyuklugtne gore farkl sekillerde
Isimlendirilmektedir.

Bilgi tipi Alabilecegi en kuguk Alabilecegi en Bellekte
deger buyuk deger kapladig! alan
(byte)
Byte 0 255 1
Shortint -128 127 1
Integer -32.768 32.7/68 2
Word 0 65.535 2
Longint | -2.147.483.648 | 2.147.483.647 4




N
b.Ondalikh say tipleri: hem tam hem de ondalikli kismi bulunan sayisal
bilgiler i¢in kullanilan bu bilgi tipleri, yine sayisal bilginin bayuklugune

gore farkli sekillerde isimlendirilirler.

Bilgi tipi Alt sinir Ust sinir Bellekte kapladigi Duyarlilik
alan (byte) (hane)
Real +2,9.10-39 +1,7.10%8 6 11-12
Single +1,5.10% + 3,4.1038 4 7-8
Double + 5.10-3% + 1,7.10308 8 15-16
Extended | + 3,4.104932 | +1,1.1049%2 10 19-20
Comp +-263 +1 + 263 -1 8 19-20




2- Alfasayisal bilgi tipleri: Alfasayisal yani metinsel
bilgi tipleri de 3 farkli isimde kullanilir.

Bilgi tipi Alabildigi degerler (karakter) Bellekte kapladigi alan (byte)
Char 1 1

String 1-255 string[n] n+1
Boolean True veya False 1




- I
Ornek12: Klavyeden girilen bir sayinin Negatif, Pozitif veya Sifir oldugunu

bulan algoritmayi yaziniz ve akig diyagramini ¢iziniz.

Bir sayinin pozitif, negatif veya sifir oldugunu bulmak igin sifir(0) ile test
edilmesi gerekir,

Algoritma: Akis Diyagrami:

A1: Basla

A2: Sayiyi (X) giriniz

A3: Eger X > 0 ise 'POZITIF' yaz

A4: Eger X < 0 ise 'NEGATIF' yaz

AS5: Eger X =0 ise 'SIFIR' yaz.

AG: Bitir



2. Donguler

Program icerisinde bazi islemler tekrarlanmak
zorundadir bu duruma dongu adi verilir. Her
dongunun kontrol degiskeni, baslangic degeri, bitis
degeri ve artim degeridir.

Kontrol degiskeni=baslangi¢ degeri, bitis degeri, artim degeri.

I=i+1

A 4

l i=1, 10, 1

Sonraki adim D6ngu ici islemler




Tekrarli Islemler (D6ngl islemleri)

Giris

%ﬁgﬁ_deglskem: lb

Y

Islemler

Cikis

Islemiler

Girls




]
m ¢ ice dongiiler: bir degiskenin birden fazla alt islemi
varsa bu i¢c dongu icinde verilir.

Tek doéngu Ic ice dongl
Bir ogrencinin bir 30 ogrencinin bir donemdeki
donemdeki dersleri dersleri

—<i=1, 30, 1 l

< i=1, 10, 1 / T_@_

=2
Ders adi=: Ders adi=?

! }

Ders adi Bma/m
I




Soru

Girilen N degerinin FAKTORIYELINI
hesaplayan algoritmanin akis
diyagramini olusturunuz.




Adim 1-Basla
Adim 2- n, i ve F yi tanimla
Adim 3- n yi giriniz
Adim 4- F=1 ve i=1
Adim 5- F=F*i
Adim 6- i=i+1
Adim 7- EQer i<=n ise

5. adima git

Degilse

8. adima git
Adim 8- F yi ekrana yaz
Adim 9-Dur

n=>5 olarak girilirse

Eski F Yeni F

1

1 1 1*¥1=1
2 1 1*2=2
3 2 2*3=6
4 6 6*4=24
5 24 24*5=120




Programlamanin yardimci unsurlari
.

3. Kosullu Ifadeler:

bir islem birden fazla farkli durum sonucunda
cesitli degerler uretebilir. Bu durumda karar
iIslemleri kullanilir.

1- Eger (sartl) ise c ’
islem1 I @ ]
Degilse islem1 islem?2
islemZ2

2- Eger (sartl) ve/veya (sart2) ise
islem1

Degilse H : E‘ ?
/§/em2 Vel islem1 islem2

islem1 islem1




Eger yapisinin Ug sekli vardir:

Eger Sart Eger Sart Eger Sart
1. islem lislem; lislem
2. islem Degilse Degilse eger ...
3. islem 2. islem 2.islem
: Eger Sonu Degilse
Eger Sonu 3.islem

Eger Sonu



Programlamanin yardimci unsurlari
.

4. Dongu ve Kosullu iglemleri

B Bazl durumlarda dongu igerisinde karar sonucunda islem
yaptirilmak istenebilir.

| H

. Karsilastirma
G /

E

A 4
dur



Programlamanin yardimci unsurlari
5.Sayac: Programlarda; bazi iglemlerin belirli SW

yaptiriilmasi veya uretilen degerlerin sayllmasi gerekebillir.
Ornegin klavyeden girilen bir cimlede kag sesli harf oldugunu
bulan programda, cumlenin her harfi sirayla cagirilir ve sesli
harfler kimesine ait olup olmadigi arastirilir. EGer siradaki
cagirilan harf bu kumeye ait ise bunlari sayacak olan
degiskenin degeri bir arttirilir.

Say= Say + 1
seklindeki islemde sagdaki ifadede degiskenin eski(onceki)
degerine ‘1" eklenmekte; bulunan sonug yine kendisine, yeni
deger olarak aktariimaktadir. Bu tur sayma islemlerine,
algoritmada “sayac” veya “sayici” adi verilir. Yani “sayac’;
iIslem akisi kendisine her geldiginde, belirtiien adim degeri
kadar artan/azalan degiskendir.




Ornek13: Asagidaki algoritmada 1-5 arasi sayilar, sayac
kullanilarak ekrana yazdiriilmaktadir.

A1:Basla
A2: S yi tanimla
A3. S=0
A4d. S=S+1
AS: Eger S<5ise
S’ yi ekrana yaz
4. adima git
Degilse
6. Adima git
AG:Bitir

Burada, S: sayac degiskenidir




Programlamanin yardimci unsurlari
.

6. Dizi

Bir degisken icerisinde birden ¢ok verinin numaralandirilarak saklanmasina
Dizi denir. Dizi iginde ayni isim altinda ¢ok sayida veri oldugu icin bunlari
birbirinden ayirt etmek icin INDIS ad verilen bir bilgiye ihtiya¢ vardir.

Ornek14: A degiskeni A(5) ise dizi degiskenidir ve asagidaki gibi simgelenir

ADizisi (23, 45, 1, 1.24,  78)
A(l)  A@2) AQB) A4  A(B)




Programlamanin yardimci unsurlari
.

7. Iki Boyutlu Diziler (Matrisler)

[ Fll |:12 Fln )
|:21 |:22 |:2n
F =
L le I:m2 - an Jdmxn

Boyle dikdortgen bir tabloya, mxn matrisidir denir. Burada, m sayisina
matrisin satir sayisi, n sayisina matrisin sutun sayisi denir.
Eger, m=n ise matris kare matris olarak adlandirilir.



