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GENEL PROGRAMLAMA BILGiSI

Bir Programcinin Program yazabilmesi i¢in yapmasi gereken ¢alismalar ve bilmesi gereken &6n bilgilere
ihtiyaci vardir. GUnk0 bir problemin bilgisayar ortaminda ¢6zilmesi maalesef hazirliksiz olarak ve hizli bir
sekilde gergceklesemez. Her seyden dnce programlama bir sUrectir ve programin yazilip bitmesi ile bitmez
¢ogunlukla programin yasadigi sire icerisinde degisik sekillerde devam eder.

Bu nedenle Program yaziimadan veya problem ¢dzilmeye baslamadan 6nce bazi adimlari saglam
atmak gerekir. Birgok zaman bu adimlar raporlarla belgelendirilir. Glink( yazihmin yasam ddngiisi boyunca bu
raporlara veya baslangi¢ adimlarina ihtiyag duyulabilir.

Bunu saglayabilmek ve saglam temelli programlar yazabilmek igin mutlaka 6n galismalar kagit Gizerinde
gerceklestirilir ve elde edilen donelere gdére program yazilir.

Ancak programlamaya yeni iseniz hemen program yazmaniz oldukga zor olacaktir. Oncelikle
programlama mantigini ve problem ¢ézme 6nsezisini edinmeniz gerekecek. iste bu ders notlari siz égrencilerin
bu sezgiyi kazanmanizi ve bu mantigi olusturmanizi saglayacak bilgiler sunmaktadir.

Ne var ki bu ders notu sadece temel bilgileri verir. Bahsettigimiz mantik ve sezgiler program yazdik¢a
gelisir. Bircok kisi tarafindan programlama yeteneginin tanri vergisi oldugu sdylense bile (ki gergekte dogrudur)
bu yetenegi edinmek resim yapma yetenegini edinmekten ya da giizel sanatlara karsi bir yetenegi edinmekten
¢ok daha kolaydir.

Bu ders notlari her tirli programlama dilinden badimsiz olarak hazirlanmaya calisiimistir. Gerekli
goruldiglu yerlerde dillere ait detay veya farklhlik bilgileri verilmistir. Ancak esas olan Programlama dilinin
Uzerinde temel programlama mantigina sahip olmanizdir. Glinki bu sizin Programlamaci sifatiniz igin temel
teskil edecek bilgiler sunmaktadir.

Programlama dilleri zaman igerisinde gelismis, degismis, kaybolmus veya yenileri gikmistir. Bu nedenle
programlama bilginizi asla bir programlama diline bagli tutmayin. Eger Programlama mantiginiz ve én sezileriniz
oldukga iyi gelismisse, Algoritmalari kolay kurup algilayabiliyorsaniz, ¢ok karmasik sorunlar Uzerinde fikir
yUrOtip ¢6zUm Uretebiliyorsaniz bildiginiz programlama dilinin fazlaca bir énemi kalmamaktadir. ¢lnkd
¢ogunlukla 1- 2 hafta gibi bir siirede bir programlama dilini orta diizeyde 6grenebilirsiniz. En dogrusu da tabii ki
her derde ¢6zim olabilecek temel bir programlama dilini ¢ok iyi bir sekilde &6grenip her ¢dzime
uyarlayabilmeniz. Ancak énemli olan Programlama mantigini iyi kapmis olmaniz.

Dikkat ettiyseniz Programlama dilinde alternatiflerden bahsettik ancak Programlamanin alternatifi
bulunmamaktadir. Yani bir program yazilacaksa mutlaka programlamanin kurallarina gére yazilmahdir.

Tanimlar

Bu ders notlarinin daha iyi anlasilabilmesi igin su tanim ve kavramlarin bilinmesinde fayda bulunmaktadir.
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Bilgisayar Nedir?

Verileri isleyerek Ozet bilgiler sekline sokabilen, bu veri ve bilgileri yiiksek kapasitelerde saklayip baska
ortamlara iletebilen elektronik cihazlardir. Bu islemleri yaparken ¢ok yiksek hizlarda ve bikmadan-usanmadan
tekrarli olarak ayni isleri yapan bir cihazdir. Ancak tek basina bir Bilgisayar donanimi bu isleri gergeklestirecek

durumda degildir. Bu islemler donanim tarafindan yapilsa da asil is yazilimlar tarafindan gerceklestiriimektedir.

Saklama
i BiLGISAYAR Bilgi
iletme

Ancak Yukaridaki Cizimde gérilen her bir adimin gergeklestiren yazilimdir.

Bilgisayar Organizasyonu?

Bir Elektronik Bilgisayar yukari sekildeki gibi temel birimlere sahiptir. Bu sekilde bir dnceki konuda
bahsettigimiz giris, ¢ikis islemleri, veri isleme ve veri saklama islemleri gergeklestirilir.

Giris Birimi

Klavye, Fare, mikrofon, kamera vb. cihazlardan biri veya daha fazlasindan olusur. Veri ve komutlarin
bilgisayara yollanmasini saglar.

Bellek Birimi

Veri, komut ve programlarin saklandigi donanimlari temsil eder. Ana Bellek ¢gogunlukla RAM olarak anilir
ve SIMM gibi donanimlarla belirlenir. Yan veya ikincil bellek ise Floppy ve sabit diskleri ifade eder ve bilgilerin
daha kalici saklanmasini saglayan alanlari temsil eder.

Aritmetik-Mantik Birimi

Bilgisayardaki tim Aritmetik ve Mantiksal islemlerin yapildigi birimdir. Tim islemleri yapan ana birimdir.
Bilgisayar programinin calismasini denetleyen, programda vyapilan hesaplamalara gére hangi islerin
yapilacagina karar veren birimdir. Makine diline gevrilmis bir programda komutlar teker teker ve sirayla Ana
islem birimine getirip yorumlar ve sonugta komutu ¢ahstirir.

Cikis Birimi

Bilgisayar ortaminda olusan verilerin dis ortama verilmesini saglayan birimlerdir. Ekran, yazici gibi

birimlerdir

H Aritmetik-Mantik Birimi i
v v 4
Bellek Birimi
Komut ve .
Yeriler Girig Birimi (Komutlar, Veriler, Sonuglar ve Cikas Birimi Sonuclar .
Ara-Gegici sonuglar bu alanda
saklanar.)
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Bir Programci genel olarak bu birimlerin hangilerinin ne ise yaradigini ve neleri temsil ettigini bilmelidir.
Ozellikle Aritmetik-Mantik islem birimi ve Denetim birimi Bir bilgisayarin beynini olusturdugu icin nasil

davrandigini iyi bilmek zorundadir.

Bilgisayarin Tarihcesi

Bu konuda ¢ok degisik ve cgesitli kaynaklar bulmak mimkin olabilir ancak sdyle basit bir kronolojik sira

ge¢cmek mUmkanddir.

Bilgisayar Tirleri

Bilgisayarlar kullanim amaglarina gére buyUkllk ve kapasite bakiminda su sekilde siniflandirilabilirler.
- Super Bilgisayarlar

- Mainframe tipi Bilgisayarlar

- Workstation tipi Bilgisayarlar (is istasyonlari)

- Mikro Bilgisayarlar

- Kigisel Bilgisayarlar

Problem Nedir?

Bir islemin, otomasyonun yada bilimsel hesaplamanin bilgisayarla ¢ézilmesi fikrinin ortaya ¢ikmasina
problem denir. Bu tip fikirlerde insanlarin bu sorunlari beyinle ¢ézmeleri ya imkansizdir ya da ¢ok zor ve zaman
alicidir. Bu tip bir sorunu bilgisayarla ¢6zebilme fikrinin ortaya ¢ikmasi bir bilgisayar probleminin ortaya

¢ikmasina neden olmustur.

Bazen de bir igletme veya ydnetimin otomasyonunu saglamak amaci ile bu tip problemler tanimlanir.

Problem C6ziimii

Problemi Goézebilmek igin 6ncelikle sorunun ¢ok net olarak programci tarafindan anlasiimis olmasi
gerekir. Tim ihtiyaclar ve istekler belirlenmelidir. Gerekiyorsa bu islem igin birebir gérismeler planlanmali ve bu
gbrismeler gergeklestiriimelidir.

Problemin Cézimine iliskin zihinsel alistirmalar yapilir. Bu alistirmalarin Bilgisayar ¢ézimulne yakin
olmasi hedeflenmelidir. Bir sorunun tabii ki birden fazla ¢6zim( olabilir. Bu durumda bilgisayar ile en uygun
¢6zum secilmelidir. CUnkl bazen pratik ¢bzGmler bilgisayarlar igin uygun olmayabilir.

Olusturulan Gézim Algoritma dedigimiz adimlarla ifade edilmelidir.

Bu algoritmanin daha anlasilabilir olmasi igin Akis Cizgesi olusturulmahdir.

Uygun bir programlama dili segilmeli ve olusturulan algoritma ve akis gizgesi bu programlama dili araciligi

ile bilgisayar ortamina aktariimalidir.
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Olusturulan program bir takim verilerle ve mimkiinse gercek ortaminda test edilir. Olusabilecek sorunlar

ilgili kisimlar tekrar gézden gegirilerek diizeltilir. Bu adimlar defalarca gergeklestiriimek zorunda kalinabilir.

Program Nedir?
Problem GC6zimi kisminda anlatilan adimlar uygulandiktan sonra ortaya ¢ikan ve sorunumuzu bilgisayar

ortaminda ¢6zen Urline Program denir. Bazi durumlarda bu Griine yazilim denebilir.

Programlama Nedir?

Problem C6zimlnde anlatilan adimlarin timine birden programlama denilebilir. Ancak gergekte ilk
paragrafta anlatilan kisim ¢ogunlukla sistem analizi veya sistem ¢dziimleme olarak anlatilir. Diger adimlar
Programlama diye tanimlanabilir. Ancak Son paragrafta anlatilan adima kisaca test asamasi da denir.

Gogunlukla Cok iyi tanimlanmis bir sorunun ¢6zimdine dair adimlar ile ¢dzimin olusturulup bunun bir

programlama dili ile bilgisayar ortamina aktarilmasi Programlama diye adlandirilabilir.

Algoritma Nedir?

Bir sorunu ¢6zebilmek igin gerekli olan sirali mantiksal adimlarin timine denir. Dogal dille yazilabilecegi
icin fazlaca formal degildir. Bir algoritma igin asagidaki ifadelerin mutlaka dogrulanmasi gereklidir.

[UHer adim son derece belirleyici olmalidir. Hi¢ bir sey sansa bagli olmamalidir.

[1Belirli bir sayida adim sonunda algoritma sonlanmalidir.

[JAlgoritmalar karsilagilabilecek tim ihtimalleri ele alabilecek kadar genel olmalidir.

Akig Cizgesi Nedir?
Bir algoritmanin daha gérsel gosterimidir. Gizgiler, Dortgen, daire vb. geometrik sekillerle algoritmanin

gbsterilmesini saglar. Dogal dille yazilmadigi i¢in daha formal oldugu disanulebilir.

Programlama Dili Nedir?
Bir Problemin Algoritmik ¢6zimUnUn Bilgisayara anlatiimasini saglayan, son derece siki-sikiya kurallari

bulunan kurallar dizisidir.

Derleyici Nedir?
Bir programlama dili ile bilgisayara aktarilan programin bilgisayarin anlayabilecegi Makine Diline
gevirmeyi saglayan ve yazilan programda dizim hatalarinin olup olmadigini bulan olup olmadigini bulan Her

Programlama dili i¢in bir derleyici olmasi gerekmektedir.
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Yorumlayici Nedir?
Derleyici gibi galisan ancak yazilmis programlari o anda Makine geviren yazilimlardir. Bu tiir bir yazihmda
Programin Makine dili olusturulmus kismi bilgisayarda tutulmaz. Programin her g¢alistirilmasinda her adim igin

Makine dili karsiliklari olusturulur ve galistirilir.

Yazilim Geligtirme

Yazihm Gelistirilirken Bir Programci ve Yazilim Gurubunun takip edecegi adimlar su sekildedir.

— " Sistem Analizi
v

Tasarim

v
Algoritma ve
Akig Cizges

v

7 \J

e

™
2
o

Programin
Yaalmmas

4
Aemm— Derleme
4
— Baglama
2
Test

U U

Bu ¢izgeden anlasilacagi gibi adimlardan birinde bir sorunla karsilasilirsa bu sorunu ¢6zebilmek igin bir

6nceki adima geri dénmek gerekecektir. Bu geri doniis bazen bir ka¢ adim olabilir.

Sistem Analizi : Sorunun ¢6zllebilmesi icin tamamen anlasiimasini saglayan ¢alismalardir.

Tasarim : isteklerle ilgili olarak belirlenen bir takim ¢dziimlerin tanimlanmasidir.
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Programlama Stili : Her yigidin yogurt yiyisi farklidir. Ayni sekilde her programci programindaki mantigi
farkl kurar bu her programcinin kendine 6zglin bir stili var anlamina gelir. Ancak bunun yaninda Her
programcinin programin saghgi bakimindan dikkat etmesi gereken seyler vardir. Ornegin kodlar acik olmalidir.
Kullanilan degigkenler kullanildiklari amaci anlatir tarzda isimlendirilmelidir. Program i¢i dokimantasyona

mutlaka énem verilmelidir.

Algoritma : G6zimin adimlarla ifade edilmesidir.

Akig Cizgesi : Algoritmanin sekillerle ifade edilmesidir.

Programlama Dili Se¢imi : C6zimiin netlesmesinden sonra yapilacak islemleri kolay bir sekilde
bilgisayar ortamina aktaracak dilin secilmesidir. Onemli olan bu dilin 6zelliklerinin programci tarafindan iyi

bilinmesidir.

Programin Yazilmasi : Segilen Programlama dilinin kurallari kullanilarak program yazilmaya baslanir. bu
amagcla ¢ogunlukla sade bir metin editéri kullanilir. Bazi durumlarda Syntax highlighting denilen bir 6zellige
sahip olan daha akilli editérler de kullanilabilir. Bazen de editér ile Programlama dilinin derleyicisinin,
baglayicisinin hatta hata ayiklayicisinin i¢ ice bulundugu IDE (Integrated Development Environment) denilen

turde derleyiciler kullantlir.

Derleme : Programlama Dili ile yazilmis programin yazim hatalarinin olup olmadiginin kontrol edilmesini

ve ara kod olarak Obje kodun Uretilmesini saglama adimidir.

Baglama : Derlenmis ara kod diger kUtlphane ve parga programlarla birlestirilerek Makine dilinde
programin olusturulmasi adimidir. Ancak bazi IDE ortamlarda ve derleyicilerde Derleme ve Baglama bir
bltindlr ve beraberce halledilirler. Programcinin ayrica bir baglama islemi yapmasi gerekmez islemi yapmasi

gerekmez.

Calistirma : Olusturulan Makine dili Programinin ¢alistinimasi adimidir. Yukaridaki adimlarin hepsi

yolunda gittiyse program sorunsuz olarak galisabilmelidir.

Test : Programin Mantiksal olarak test edilmesini saglar ve igerik olarak her ihtimal igin dogru sonuglar

Uretip Uretmedigini kontrol etmenizi saglar.
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Yasam Dongisiiniin Saglanmasi : Yukaridaki Akis Cizgesi dikkat edilirse aslinda bir déngidir. Hatta
test asamasinda sorun g¢ikmazsa bile Sorunun taniminda yani ihtiyaglarda bazi degisiklikler olursa adimlar
bastan asagi tekrar incelenmek zorunda kalinir. Bu gizgeye bir Yaziimimin Yasam Déngusi de denilebilir. Bu

¢izimde Yazilimin Bakim sireci g6z 6nine alinmamigtir.

Program Y azma Kayjnak Derleme Ob_]e Baglama Makine | Calistirma
Program Kodu

k4

Hata Yakalama ve Ayiklama
Bir Programin bilgisayar basinda gecen gelistirme slreci yukaridaki gibidir. Bu gizimde kirmizi-turuncu

renkle gdsterilen kisimlar hata durumlarini géstermektedir.

Syntax Error : Yazilan programda programlama dili kurallarina aykiri bir takim ifadelerden dolayi
karsilasilabilecek hatalardir. Diizeltimesi son derece basit hatalardir. Hatanin bulundudu satir derleyici
tarafindan rapor edilir. Hatta bazi derleyiciler hatanin ne oldugunu ve nasil dlzeltimesi gerektigini dahi
bildirebilirler. Bazen Syntax Error tipi hatalari Bajlama zamaninda da ortaya cikabilir. Eger bir derlemede
Syntax Error alindi ise obje kod Uretilememistir demektir.

Soru: Bir Derleyici hatanin nasil diizeltilecegini bildirebildigine gbére kendisi nigin

diizeltmemektedir?

Run-time Error : Programin galistirilmasi sirasinda karsilasilan hatalardir. Programcinin ele almadigi bir
takim aykiri durumlar ortaya ciktiginda programin isletim sistemi tarafindan kesilmesi ile ortaya ¢ikar. Bu tip
hatalarda hata mesaji godunlukla galisan isletim sisteminin dili ile verilir. EGer bu tip hatalari kullanici ele
almigsa, program programcinin verecegi mesajlarla ve uygun sekilde sonlandirilabilir. Bu tip hatalarin nerelerde
ve hangi sartlarda ortaya gikabilecegini bazen kestirmek zor olabilir. Godunlukla igletim sistemi ve donanim
kaynaklari ile ilgili sorunlarda bu tip hatalar ortaya gikar demistik. Ornegin olamayan bir dosya agmaya
galismak, var olan bir dosyanin (izerine yazmaya ¢alismak, olmayan bir bellek kaynagindan bellek ayirtmaya

galismak, olmayan bir donanima ulasmaya ¢alismak vs. vs. vs.

Logical Error : Karsilasabileceginiz en tehlikeli hatadir. Programlama mantiginda bir takim seylerin

yanlis dlUsUnilmesinden kaynaklanir. Hata test asamasinda ortaya c¢ikar. Hesaplanmasi gereken veya
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bulunmasi gereken degerlerin eksik veya yanlis hesaplanmasi ile tespit edilir. Bu sorunun giderilebilmesi igin
Tasarim hatta ¢6zimleme asamasina geri dénllmesi gerekebilir. Bazen bu hatanin nereden kaynaklandigini

bulabilmek ¢ok zor olmaktadir.

Bug : Logical Error diyebilecegimiz Mantiksal hatalara verilen adlar bug yani bécek diye de tanimlanmis
olabilir. Bu tip hatalar eger ¢ok net degil ve zamanla ortaya ¢ikabiliyor ise veya nedeni gok net olarak
anlasilamamissa bug diye adlandirlir. Gerek serbest yazilim gerek ticari yazilimlarin timinde bug dedigimiz
mantiksal hatalar bulunur. Giinkli hatasiz program yazabilmek gok zordur. ilk seferde yazilan bir programin
tamamen hatasiz olmasini beklemek son derece hatalidir. Ginimizde en meshur yazilim firmalar bile
yazilimlarinda bug oldugunu kabul eder ve zaman zaman bu buglari giderebilmek i¢in ya yazilimlarina yama

yazilimi Uretirler yada o yazilimin yeni bir versiyonunu piyasaya sirerler.

Debug : Mantiksal hatalari giderebilmek ve yazilimdaki bug'lari bulabilmek igin yapilan islemin adidir.
Genellikle yazilan programin adim adim ve denetim altinda g¢alistinimasidir. Programin her adiminda ilgili
degdiskenlerin hangi degere sahip oldugunu gérmeyi saglar. ve anormal bir durumu daha kolay izleyip bulmanizi

saglar.

Algoritmalar

Bir bilgisayar programi aslinda sira diizensel olarak tanimlanmis bir dizi komuttan baska bir sey degildir.
Bu agidan bizim yazmaya c¢alisacagimiz programda bir dizi komut yani eylem toplulugudur. Her programda bu
eylemler yazildiklari sirada gergeklestirilir veya galistirilirlar. Aslinda bizim gUnlik hayattaki yasanti tarzimiz
dahi diizenli olarak bir takim islemlerin sira ile yapilmasi seklindedir. Yani bir is yapabilmek icin bir takim alt is

veya olaylari pes pese gerceklestiririz.

Algoritmanin tanimini daha énce vermistik burada bu tanimi tekrar etmek faydali olacaktir. Bir sorunu
cézebilmek icin gerekli olan sirali mantiksal adimlarin tiimiine algoritma denir. Bir algoritmadan beklenen
bir takim &zellikler oldugunu da yine daha 6nceki tanimlar béliminde bahsetmistik. Biz simdi mimkin oldugu
kadar bu tanim ve dzelliklerden yola cikarak 6rneklerle bir kag algoritma vermeye galisacagiz. Oncelikle bir ev
haniminin pasta yapmak istedigini varsayalim. Bu pastanin yapilabilmesi i¢in gerekli bir takim iglemler ve alt

adimlar bellidir. bir ev hanimi da sira ile bu adimlari uygulayarak bu pastay! yapar.
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Soyle ki:

. Pastanin yapimi igin gerekli malzemeleri hazirla
. Yag! bir kaba koy

. Sekeri ayni kaba yagin tzerine koy

. Yag ve sekeri ¢irp

1
2

3

4

5. Karigimin tzerine yumurtayi kir
6. Tekrar cirp

7. Kivama geldi mi diye kontrol et

8 a. Kivamli ise 9. adima devam et

b. Degilse 6. adima don.

©

. Karisima un koy

10.Karigima vanilya, kabartma tozu vb. koy

11.Karigimi Kivama gelinceye kadar ¢irp

12.Pastayi Kek kalibina koy

13.Yeteri kadar 1sinan firina pastayi koy

14.Pisimi diye kontrol et

15. a. Pismis ise 16. adima devam et
b. Degilse 14. adima dén

16.Keki firindan ¢ikart

17.Firini kapat

18.Kekin 1 kapat

19.Kekin sogumasini bekle

20.Keki servis edebilirsin.

Bu algoritma giinlik hayattan bir érnek. Gergekte biz her isimizi Algoritmik olarak yapariz ancak bunu
farkina varmayiz. Yukaridaki algoritmayi inceleyecek olursak bir kekin yapilmasi i¢in gerekli tim adimlar sira ile
yer almis durumda. Gergi algoritma anlatacagimiz konularin daha iyi anlasilabilmesi igin biraz farkli ele
alinmistir ama gergek bir Pasta yapim asamasini igerir. Bu algoritma ve diger tim algoritmalar igin bilmemiz
gereken bazi konular bulunmaktadir:

Her adim son derece belirleyici olmalidir. Hi¢ bir sey sansa bagh olmamalidir.

Belirli bir sayida adim sonunda algoritma sonlanmaldir.

Algoritmalar karsilasilabilecek tim ihtimalleri ele alabilecek kadar genel olmalidir.

Algoritmada algoritmanin genel isleyisini etkileyebilecek hig bir belirsizlik olmamaldir. (Bu 6rnekte dyle bir
belirsizlik var. Bir firinin yeteri kadar i1sina bilmesi hangi kosula bagldir, bu firn ne zaman agilmis olmalidir ve
kag dereceye ayarlanmig olmahdir. gibi...)

Algoritmada bazi adimlar yer degistirebilir . Ancak bir ¢gok adimin kesinlikle yer degistiremeyecegini
bilmeliyiz. Yanhs siradaki adimlar algoritmanin yanlis ¢alismasina neden olacaktir. (9 ve 10. adim degistirilebilir.

2-3. adimlar yer adimlar yer degistirebilir.) Ancak 13-16. adimlar kesinlikle yer degistiremezler.
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Peki Bilgisayarda ¢ézulecek bir sorunu nasil algoritma ile ifade ederiz? Bunun igin éncelikle bir sorun
tanimlayalim. Baslangi¢ ta basit olmasi igin sdyle bir problem Uzerinde disunelim: Bilgisayara verilecek iki
saylyi toplayip sonucu ekrana yazacak bir program igin algoritma gelistirmek isteyelim. Sorun son derece basit
ancak sistem tasariminin net yapilabilmesi icin sorun hakkinda anlagilamayan tim belirsiz noktalar agikliga
kavusturulmalidir. Ornegin sayilar bilgisayara nereden verilecek, Klavye, Dosya veya belki baska bir ortam. Bu
ve buna benzer soru ve teredditleriniz varsa sorun sahibine bunlari sormali ve sistem analizi yapmalisiniz.

Sonra bulacagimiz ¢6zim algoritma haline dénistirebiliriz.

1. BASLA

2. A sayisini oku

3. B sayisini oku

4. TOPLAM=A + B islemini yap

5. TOPLAM degerini ekrana yaz

6. SON

Biraz daha karmasik bir sorun séyle olsun: Klavyeden girilecek iki sayidan bliylk olanindan kiiglk olanini
¢ikarip sonucu ekrana yazacak program igin bir algoritma geligtiriniz.

A. BASLA

B. A sayisini oku

C. B sayisini oku

D. Eger A blyiktir B SONUC=A-B

Degilse SONUC=B-A

E. SONUC degerini ekrana yaz

F. SON
Gergekte bir algoritma genellikle ti¢ ana bélimden olusur. Bunlar :

- Algoritmanin giris ve ilk islemlerinin yapildigi bélim

- Déngusel bir bélimiin oldugu kesim. Bu bélim iterasyonlarla bir islemin slrekli tekrar edilerek
sonuca ulasmayi saglayan bélimdur.

- Son islemlerin yapildigi b6limdir. Bu bélim elde edilen sonuglarin ekrana yazilmasini saglayan
bdlimdiir. Ornegin birden Klavyeden girilen bir n degerine kadar sayilar toplayan ve sonucu ekrana yazan bir
algoritmay: gelistirelim.

1. BASLA

2. N OKU

3. T=0

4. X=1
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5. T=T+X
6. X=X+1
7. EGER X<=N ISE 5. ADIMA GIT
8. TYAZ

Bu algoritmalar oldukga basit algoritmalar olup algoritma kavraminin yerlesmesini saglayan érneklerdir.

Akis Cizgeleri
Bir algoritmanin sekillerle gorsel gdsterimidir. Dikkat edildiyse algoritma dogal dille yazildidi igin herkes
tarafindan anlasilamayabilir ya da istenmese de baska anlamlar ¢ikarilabilir. Ancak akis gizgelerinde her bir
sekil standart bir anlam tasididi i¢in farkh yorumlanip anlasilamamasi mimkuin degildir. Bir algoritmanin ifade

edilebilmesi igin kullanilan sekiller ve anlamlari sunlardir:

BASLA Bir algoritmanin basladidi konumu géstermektedir. Tek ¢ikish bir sekildir.

Bir algoritmanin bittigi konumu géstermektedir.Tek girisli bir sekildir.

SON

Bir algoritmada aritmetik islem yapilmasini saglayan sekildir. Bu doértgen kutu

icerisine yapilmak istenen islem yazilir. Tek girisli ve tek gikigli bir sekildir.

¥
Algoritmada bir bilginin ekrana yazilacagr konumu gdésteren sekildir. Ekrana
yazilacak ifade ya da degisken bu sekil igerisine yazilir.
1
Bir algoritmada baska bir yerde tanimlanmis blogun yerlestigi konumu gésteren
* sekildir. Kutu igerisine blogun adi yazilabilir.
¥

Klavyeden Bilgisayara bilgi girilecek konumu belirten sekildir. Girilecek bilginin hangi

degiskene okunacagini kutu igerisine yazabilirsiniz.

v
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Giris Cikis komutunun kullanilacagi yeri belirler ve kutu igerisine hangi degiskeni ve

OKU mami YAZ mi yapilacagini belirtmeniz gerekir

L—( Bilginin Yaziciya yazilacagi konumu gésteren gekildir.
Bir algoritmanin birden fazla alana yayilmasi durumunda baglanti noktalarini gdsteren
sekildir Tek girisli veya tek ¢ikisli olarak kullanilirlar.

Bir islemin belli bir sayida veya belli bir kosul dogru oldugu surece tekrar

edilmesini saglayan déngl komutunu gdsteren sekildir. Bu déngiide altigen

icerisine ya kosul yada dénguniin baslangi¢, adim ve sonlanma degerlerini

belirtebilirsiniz. DONGU olarak belirlenen blokta da tekrar edilmek istenen

DONGU

komutlar yer almaktadir.

Yazim sekli ;

Kontrol dediskeni = Baslangi¢c degeri, Bitis dederi, Adim

bicimindedir.
Ornek :

(1’den 20’ye kadar 3’er artan “I” déngiist) (30’dan 4’e kadar 2’er azalan “J” déngusU) (1’den 99'a kadar 1’er artan “K” déngust)

Bir algoritmada bir kararin verilmesini ve bu karara gére iki segenekten
E“JEt birinin uygulanmasini saglayan sekildir. burada eskenar dértgen igerisine
kontrol edilecek mantiksal kosul yazilir. Program akigi sirasinda kosulun

Ei}"lI dogru olmasi durumunda "Evet" yazilan kisma Yanhs olmasi durumunda

(sox )

"Hayir" yazilan kisma sapilir. Tek girigli ve gift ¢ikish bir sekildir.
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Aritmetik ve Mantiksal ifadeler
Bir takim islemlerin yapilabilmesi igin aritmetik islemlerin nasil tanimlandigini bilmeniz gerekecek.
Program akisinin dogru bir sekilde saglanabilmesi igin bazi yerlerde karar verilmesi gereklidir. Bu kararlarin

verilmesini saglayacak Mantiksal ifadeler bilgisayarlar tarafindan yapilabilmelidir.

Aritmetik ifadeler
Bir programin istenilen isleri yerine getirebilmesi i¢in hesap yapabilmesi ve bu hesaplar sonucunda elde
edilen degerleri saklayabilmesi gerekmektedir. Genel olarak tim programlama dillerinde aritmetik islemler su

sekilde tanimlanmistir:

Deger|Degisken {aritmetik operatér} Deger|Degisken
Bu tip bir gosterimde Deger denilen kesim sabit bir degeri temsil eder. Degisken ise igerisinde her an
farkl bir deger tutabilecek bir tanim ifade eder. Aritmetik Operatér ise aritmetik islemin 6zinU olusturan bir

islectir.

Aritmetik Operatér
Kisaca dort islem olarak da ifade edebilecegimiz isleglerdir. Gogunlukla dért tanedirler ve cebirde

kullanilan dncelikleri ayni sekilde kullanirlar.

Simge islevi
* Carpma islemini gdsteren iglegtir. Béime ile es dnceliklidir.
/ Bdlme iglemini gdsteren islegtir. Carpma ile es 6nceliklidir.
+ Toplama islemini gésteren islectir. Cikarma ile es dnceliklidir.
i Cikarma islemini gésteren islegtir. Toplama ile es dnceliklidir.

Temel olarak bu islecler her programlama dilinde bulunur. Oncelikleri yukaridaki sirada oldugu gibidir. Es
oncelikli aritmetik ifadeler bulunursa bu ifadelerde iglem soldan saga dogru yapilir.

Bu islem o&nceliklerini degistirmek igin her programlama dilinde "(", ")" (Parantez ag-kapa) ifadelerini
bulabilirsiniz.

Bunlardan hari¢ olarak bazen iz alma operatérlerinden bahsedilebilir bazen de mod operatéri ve tam

bdlme operatéri gibi degisik ve standart olmayan operatérler yar alabiliyor.
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Aritmetik Operand

Aritmetik ifadelerde isleme giren taraflarin her birine aritmetik operand yani aritmetik islenen denir.
yukaridaki tanimda Deger|Degisken ikilisinin her biri islenen yani operand tanimini saglar. Bir aritmetik ifade de
bir ¢ift operand ve bir operatdr minimum olmasi gereken ifadelerdir. Ancak daha fazla aritmetik islenen ve isle¢

olabilecektir. Ornegin A * B + (12 + B) islemi de bir aritmetik ifadedir.

Deger Aktarma deyimi

Genellikle bir aritmetik ifade ile hesaplanan deger baska bir degdiskene aktarilir. Bu islem gogunlukla "="
semboll ile gergeklestirilir. Ancak baska bir komut, sembol veya ifade ile de bu deger aktariimasi yapilabilir.

Mantiksal ifadeler

Bir degerin bagka bir deger ile karsilastirilmasi sonucu dogru veya yanhs sonug elde edebilen ifadelerdir.
Mantiksal operatérler ve karsilastirma operatérlerinin degisik alternatiflerle bir araya gelmesinden olusur ve su

sekilde ifade edilir:

Ornek Akis Diyagramlari

1. Ornek : 1’den N'e kadar olan sayilarin toplamini hesaplayan programin akis diyagramini gizelim.

Akis diyagraminda girilecek sayilarin adedini ‘N’, toplamini ‘T’ ve sayilarin Ureten déngi degiskeni de ‘I’

ile gosterelim.
[ Basla ] Program baslatilir
N / Toplanacak sayilarin Ust siniri girilir
‘T’ toplam degiskenine, baslangig
T=0 < degeri olarak ‘0’ aktarilir.
Dongli  ile olusturulan ardisik
I=1,N,1 T=T+I sayllar, bir oOnceki ‘T’ degeriyle
toplanarak yeni ‘T’ degeri elde
v edilir.
T . .
‘T’ toplam degeri yazdirihr.
\_/l/‘/’_
Dur Program bitirilir
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Eger klavyeden ‘N’ icin 6 degeri girilir ise programin caligsmasi su sekilde olacaktir.

I EskiT Yeni T

1 0 0+1=1

2 1 1+2=3

3 3 3+3=6

4 6 6+4=10

5 10 10+5=15

6 15 15 + 6 =21 21 Ekrana yazdirilir.

2. Ornek : Klavyeden girilen bir ‘N’ degiskeninin faktoryelini hesaplayan programin akis diyagramini

gizelim.
Akis diyagraminda girilecek sayiyi ‘N’, faktorleyi ‘F’ ve sayilarin Greten déngl degiskeni de ‘I ile
gosterelim.
Program baslatilir
Basla
A 4 Faktoryeli alinacak say girilir
N
‘F’ Faktoryel degiskenine, baslangic
P degeri olarak ‘1" aktarilir.
F=1 <
Dongli  ile olusturulan ardigik
sayilar, bir o6nceki ‘F’ degeriyle
|=1,D—> F=FxlI y oneed T CeBe
carpilarak yeni ‘F’ degeri elde edilir.
\ 4
F ‘F’ toplam degeri yazdirilir.
\_/l/_
( ) Program bitirilir
Dur

Eger klavyeden ‘F’ icin 6 degeri girilir ise programin ¢aligmasi su sekilde olacaktir.

I Eski T Yeni T

1 1 1x1=1

2 1 1x2=2

3 2 2x3=6

4 6 6 x4 =24

5 24 24 x5 =120

6 120 120 x 6 =720 720 Ekrana yazdirilr.
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3. Ornek : Klavyeden girilen iki sayinin toplamini bulan programin akis diyagramini gizelim.

Basla Program baslatilir

v Toplami bulunacak iki sayi girilir

A ve B sayilari toplanarak toplam
degiskenine atanir

Toplam yazdirilir.

Program bitirilir

4. Ornek: Girilen 3 tam sayidan en bliyiigiini bulan programin akis diyagramini gizelim.

Basla

En Buvik = A

B

/ \

<_EnBlvik<B _>—¥ En Bivik =B

\|</ |
H

< EnBivik<C>—»  EnBivik=C
A

)
@
=4
=

———/

Ogr. Gor. Kirsat Volkan OZCAN
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Deger|Degisken|Aritmetik ifade {Karsilagtirma Operatorii}
Deger|Degisken|Aritmetik ifade
Karsilagtirma Degimi {Mantiksal operator} Karsilagtirma Degimi Karsilagtirma Operatori

iki deger veya aritmetik ifadeyi bir biriyle karsilastirmayi saglayan sembollerdir.

Simge Islevi
= iki degerin esit olup olmadigi kargilastiran iglegtir.
S Sz iki degerden soldakinin sagdakine oranla billyik olup olmadigini veya biylk esit olup
1o olmadigi kontrol eden operat6rdr.
< <= Iki degerden soldakinin sagdakine oranla kuguk olup olmadigini veya kigik esit olup olmadigi
re T kontrol eden operatérdir.
<> iki degerin farkli olup olmadigini karsilastirilan iglegtir.

A>=8 ifadesi a degiskeni igindeki degeri 8 den biylk mi diye karsilastirir.

A<>12 ifadesi a degiskeni igindeki deger 12'den farkh mi diye karsilastirir.

Mantiksal Operatér

Birden fazla mantiksal karsilastirma deyiminin birlestiriimesini saglayan isleglerdir. VE, VEYA gibi ifadelerdir. Bu

operatdrler mantiksal ifadelerden iki veya daha fazlasinin mantiksal dogruluk tablolarina gére birlestiriimesini

saglar.
VEYA i¢in dogruluk tablosu VE igin dogruluk tablosu
P Q P veya Q P Q P veya Q
D D D D D D
D Y D D Y Y
Y D D Y D Y
Y Y Y Y Y Y

Son mantiksal operatér DEGIL operatérii olup tek islenen alir ve aldigi islenenin mantiksal degilini alir. Yani

dogdru olan degeri yanlisa yanlis olan degeri dogruya gevirir.

P DEGIL (P)
D Y
Y D

Ornegin bir degisken igindeki degerin 1 ile 10 arasinda olup olmadigini kontrol eden ifade su sekildedir: (A>=1
VE A<=10). Bu tir ifadeler yazilirken dikkat edilmelidir 6rnegin (A>=1 VE A<=10) yerine yanliglikla
(A>=1 VEYA A<=10) yazilmas! her zaman dogru sonug¢ Uretecektir. Yada

(A=3 VE A=8) gibi bir ifade de asla dogru olamayacaktir.
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Degisken ve Dizi Tanimlama

Bilgisayarda yapilacak hesaplar sonucu elde edilecek degerleri ve disaridan bilgisayara girilecek degerler
degiskenlerde tutulur. Degiskenler iglerinde tuttuklari degerlerin tlrlerine gére siniflandirihir. Bu degiskenler
bazen basit sekilde olmaz kayit yapisinda ya da dizi yapisinda olabilirler.

Sabit Nedir?

Programin her yerinde ayni deg@eri ifade eden degerlerdir. Degiskenlerde oldugu gibi sabitler de tir
kavramina sahiptir. Yazilis tarzina bakarak sabitin tlrini anlamak mimkindr.

Tam Sayi Sabitleri

Sadece rakamlardan olusan ifadelerdir. Bu tip sayilarin icerisinde sadece rakam ve gerekiyorsa isaret
semboll olabilir. Aritmetik islemlere girebilirler. (12, 1233, -3422 gibi)

Kesirli Sayi Sabitleri

Rakam ve ondalik ayiraci olarak . (nokta) semboli kullanilabilir. Ayrica isaret semboll olarak (-)
kullanilabilir. Aritmetik islemlere girebilirler. (3.14, 2.41. -2.11221 gibi)

Dizgi Sabitleri

Tirnak icerisinde yazilan her ifade dizgi sabiti olarak algilanir. Programlama dillerinde farkli tirnak
sembolleri kullanilabilir. Gogunlukla " semboli tercih edilir. Aritmetik islemlere giremez. (‘Malatya’, "Merhaba",
"Diinya", "12322" gibi).

Degisken Nedir?

Her seferinde farkh degerler igerebilen yapidir. Programlarda degiskenleri kutu olarak sembolize ederek
¢6zimlemek mimkindir. Degiskenler de sabitlerde oldudu gibi tlrlere sahiptir. Sabitlerdeki tlrler aynen
gecerlidir.

Dizi Nedir?

Bazi durumlarda kullanim amaci ayni olan birden fazla hatta olduk¢a fazla sayida degiskene ihtiyac
bulunur. Bu tip bir durumda bu degiskenler tek tek tanimlanmak yerine bir ad altinda indisle tanimlanirlar. bu
tanima dizi denir. Bazi sorunlarin ¢6zima igin bu tanimlar zorunludur. Mesela 1000 sayly! siralamak igin basit
degisken tanimlama islemi basarisiz olacaktir.

Veya bir sinif listesinin tOmUnG bilgisayarda tutmak isterseniz basit degiskenler uygun degildir.
Gogunlukla bu tip bir tanimda dizinin bir adi vardir. Erismek istediginiz dizinin eleman indis degeri ile bu dizi
icerisinde istediginiz elemana ulasabilirsiniz.

A dizisi

A1) A(2) A(3) A(4) A(5) A(6) A(7) A(8) A(9) A(10)
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Bir dizi bu sekilde disinulebilir. Her bir eleman yukaridaki gibi isimlendirilir. Bunun bize saglayacagdi avantaj
indis degerlerinin degiskenlerle ifade edilebilmesinde yatmaktadir. Yani tek bir satir komut ile tim dizi elemanlar

mesela ekranda yazdirilabilir.

Algoritma Calistirma
Bazen Bir takim algoritmalarin ne ise yaradigini anlamak veya algoritmanin dogru galisip galismadigini
test etmek igin algoritmayi ¢alistirmak gereklidir. Algoritmayi galistirmak demek algoritmanin adimlarini sira ile
uygulamak, olusan degisken degerlerini bir tablo tizerinde géstermek demektir.

. BASLA
. A OKU

. BOKU

C OKU

. TOP=0

SAY=A

. TOP = TOP+SAY

. SAY=SAY+C

9. EGER SAY<=B ISE 7. ADIMA GIT
10.TOP YAZ

11.SON

© N o A N =

Seklinde verilmis bir algoritmamiz olsun. Bu algoritma i¢cin A — 3, B — 12 ve C —» 2 degerleri girilince

SAY ve TOP degiskenlerinde hangi degerlerin olusacagini algoritmay1 adimlayarak gdsterelim.

Degiskenlerin Her Birinin Degeri ACIKLAMA
A B C | TOP | SAY

3 12 2 0 3 | 6. adima kadar programin ilk galistirihsinda degiskenlerin elde
ettigi deger
3 5 |7.ve 8. adimlarin ¢alistirimasindan sonraki degerler

8 7 | 7.ve 8. degerler tekrar galistiriliyor

15 9 |9<=12 oldugu i¢in 7. ve 8. tekrar ¢alistirihyor.

24 11 | 11<=12 oldugu igin 7. ve 8. tekrar galistiriliyor.

13<=12 olmadid! igin algoritma 10. Satirdan galismaya devam
edecektir. Ve 10. Satirdaki ifadeden dolayr ekrana 35 degeri
yazilacaktir.

35 13
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Sayi Sistemleri

Bir Bilgisayar sisteminde tim bilgi kayitlari ve islemleri elektriksel devreler tGzerinden gerceklestigi igin tek
bilinen gercek elektrik akiminin varhdi veya yoklugudur. Bu da matematiksel ve mantiksal olarak ikili sayi
sistemine karsilik gelir. Codunlukla ikili say sistemindeki 0 deg@eri elektrik olmadigini 1 degeri ise bir elektriksel
gerilimin oldugunu anlatir. Bu iki sayisal deger (0 ile 1) ikili sayi sisteminin rakamlaridir. Ve bilgisayarda olusan
tim deger ve sonuglar gergekte bu rakamlar ile anlatilabilirler. Ancak bizim bu sayisal degerleri anlamamiz zor

oldugu igin sayisal olarak onluk sayi sistemini kullaniriz.

Tabandan Tabana Cevrim
Boyle olunca sayilarin gerektigi durumlarda tabandan tabana cevrilebilmesi gereklidir. ilkégrenim
dlzeyinde gérmUs olabileceginiz yéntemlere burada bir deginmekte fayda bulunmaktadir. Bu rakamlarin her biri

bilgisayar da bit denilen alanlarda tutulmaktadir.

ikili Sayi isteminden onlu sayi sistemine cevrim
Elimizdeki ikili sayinin en sagindaki basamak sifirinci basamak olmak kaydiyla tim basamaklarimiz sola
dogru numaralandirilir. Sonra her basamaktaki sayisal degeri 2basamak degeri ile garpar ve bulunan tim

degerleri toplariz.

=127+ 192" + 0°2% + 1°2° + 1°2* + 02° + 0%2° + 1727

=1+2+0+8+16+0+0+128 =155

Onlu Sayi isteminden ikili sayi sistemine cevrim
Eldeki onlu sayi sirekli 2 degerine bélinerek islem yapilir. Bélme islemi en son bdlimiin 0 oldugu noktaya
kadar devam eder. Elde edilen bélme tablosunda en son kalanlar sondan basa dogru yan yana yazilir ve

sayinin ikilik tabandaki karsiligi bulunmus olur. Ornegin elimizde 156 gibi sayisal bir deger olsun.

Onlu Say isteminden ikili say1 sistemine cevrim
Eldeki onlu sayi slrekli 2 degerine bélinerek islem yapilir. Bélme islemi en son bélimin 0 oldugu
noktaya kadar devam eder. Elde edilen béime tablosunda en son kalanlar sondan basa dogru yan yana yazihr

ve sayinin ikilik tabandaki karsiligi bulunmus olur. Ornegin elimizde 155 gibi sayisal bir deger olsun.
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islem Bolim Kalan
155/2 77 1
77/2 38 1
38/2 19 0
19/2 9 1
9/2 4 1
4/2 2 0
2/2 1 0
1/2 0 1

Sonug Kalan sttunundaki degerlerin asagidan yukari diziimesiile 10011 0 1 1 olarak elde edilir.

Diger Sayi Sistemleri

0..X seklinde bir dizi rakama sahip olan say sistemleri X+1’li sayi sistemi olarak anilir. Ornegin 0..7
arasinda rakamlarla ifade edilen sayi sistemi 8’li sayi sistemidir. Bunun gibi bir programcinin bilmesi
gerekebilecek 16’li say! sistemi vardir. Bu sistemde sayilar 0..9’a kadar gider ve sonrasinda A,B,C,D,E,F gibi
rakamlari da 10,11,12,13,14,15 gibi degerleri ifade etmek icin kullanilir.

Bu say! sistemleri haricinde 3’0, 5’li vb sistemler bulunabilir/bulunur. Ancak bir bilgisayar programcisi ikili,

sekizli, onlu, onaltilik sistemleri kullanir ve bu sistemlerden haberdardir.

Veri igleme

Bilgisayarimizda anlatmak, gérmek, duymak istedigimiz her bilgi veya medya bilgisayar ortaminda sayisal
olarak saklanir. Bunlarin (zerinde yapacaginiz islemlerin gogu da aslinda matematiksel veya mantiksal
islemlerdir. Ornegin bir cizim bilgisayarda nokta nokta saklanir. iki boyutlu bir diiziem Uzerinde (0,0)
koordinatindaki noktanin rengi sayisal olarak verilir. Ornegin bu deger 0 ise renk siyah 65555 ise renk beyazdir.
Bu sayisal deg@eri degistirerek (0,0) koordinatindaki noktanin rengini degdistirmis olursunuz.

Aynen bu sekilde tim bilgiler bilgisayar ortaminda uygun sayisal veriler seklinde tutulur. Yapilacak
islemler bu verilerin (izerinde matematiksel ya da mantiksal yollarla yapilan islemlerdir. Bir resmin blyGtulip
kigultilmesi resimlerin (zerine efekt eklenmesi, seslere efektlerin eklenmesi, video goérintilerinde istenilen
ekleme ve gikarmalarin yapilmasi, bir nesnenin ¢ boyutlu gériintiisiiniin elde edilip hareket kazandirilmasi gibi
onlarca konu veri igleme esaslarina dayanan hesaplamalarla elde edilir. Bu tip kavramlarin her biri igin

internet’'ten algoritma vb. aratilip kullanilabilir.
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Algoritma Ornekleri
Ornek 1:
1. Basla
2. Sayisal Sayi1, Sayi2
3. Oku; "Birinci sayiyi giriniz ", Sayi1
4. Oku; "Ikinci saylyi giriniz ", Say12
5. Eger Sayi1 < Sayi2 ise
6. Yaz;"Sayi1 Sayi2'den kiguktdr"
7. Degilse
8. Yaz; "Sayi1 blyudktir veya sayilariniz esittir"
9. Eger Bitti

10. Bitir

Ornek 2:
1. Basla
2. Sayisal Yas
3. Oku; "Yas bilgisini giriniz ", Yas
4. Eger Yas=0ise
5. Yaz;"Yas 0 olamaz"
6. Eger Bitti
7. EgerYas<O0ise

8. Yaz; "Yas negatif olamaz"

9. Eger Bitti

10. Bitir
Ornek 3:

1. Basla

2. Sayisal numara, ara

3. Oku; "Bir tamsayi giriniz ", numara
4. ara=numara %5

5. Egerara=0ise

6. Yaz;"Sayiniz 5’e béltnebilir"

7. Eger Bitti
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8. Egerara<>0ise
9. Yaz; "Sayiniz 5’e bélinemez"
10. Eger Bitti

11. Bitir

Ornek 4:
1. Basla
2. Sayisal numara, ara
3. Oku; "Bir tamsayi giriniz ", numara
4. ara=numara % 2
5. Egerara=0ise
6. Yaz; "Cift sayi girdiniz"
7. Eger Bitti
8. Egerara=1ise
9. Yaz; "Tek sayi girdiniz"
10. Eger Bitti

11. Bitir

Ornek 5:
1. Basla
2. Sayisal sayi1, sayi2, ara
3. Oku; "Iki adet tamsayi giriniz ", sayi1, sayi2
4. ara=sayil % sayi2
5. Egerara=0ise
6. Yaz;"iki say! tam boliinebilir"
7. Degilse
8. Yagz; "iki sayl tam béliinemez"
9. Eger Bitti

10. Bitir
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Ornek 6:
1. Basla
2. Sayisal ucret, fiyat
3. Oku; "Ucret miktarini giriniz ", ucret
4. Oku; "Elbise fiyatini giriniz ", fiyat
5. Eger (ucret > 1000) Ve (fiyat < ucret) ise
6. Yaz; "Elbiseyi almak igin yeterli Gcretiniz var"
7. Eger Bitti
8. Bitir
Ornek 7:
1. Basla
2. Sayisal not1, not2, not3
3. Oku; "Birinci 6grencinin notunu giriniz ", not1
4. Oku; "Ikinci 6grencinin notunu giriniz ", not2
5. Oku; "Uclincii 6grencinin notunu giriniz ", not3
6. Eger (not1 > not2) Ve (not1 > not3) ise
7. Yaz; "Birinci 6grenci en yliksek nota sahiptir."
8. Eger Bitti
9. Eger (not2 > not1) Ve (not2 > not3) Ise
10. Yaz; "Ikinci 6grenci en yiiksek nota sahiptir."
11. Eger Bitti
12. Eger (not3 > not1) Ve (not3 > not2) ise
13. Yaz; "Uclincii 6grenci en yilksek nota sahiptir."
14. Eger Bitti
15. Bitir
Ornek 8:
1. Basla
2. Sayisal paketFiyati, paketAgirligi, mesafe
3. Oku; "Paketin agirhgini giriniz ", paketAgirligi
4. Oku; "Mesafeyi giriniz ", mesafe
5. Eger (mesafe >= 0) Ve (mesafe <= 500) ise
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6. paketFiyati = paketAgirhg * 50

7. Degilse Eger (mesafe > 500) Ve (mesafe <= 1000) ise
8. paketFiyati = paketAgirhgi * 100

9. Degilse Eger (mesafe > 1000) ise

10. paketFiyati = paketAgirligr * 500

11. Eger Bitti

12. Yaz; "Paket fiyati " & paketFiyati

13. Bitir

Ornek 9:
1. Bagla
2. Sayisal Notum
3. Oku; Notum
4. Durum Degiskeni Notum
5. Kosul (Notum > 84)
6. Yaz; “Cok iyil”
7. Durumdan Cik
8. Kosul (Notum > 69)
9. Yaz; “lyi”
10. Durumdan Gik
11. Kosul (Notum > 44)
12. Yaz; “Orta”
13. Durumdan Gik
14. Kosul (Notum > 24)
15. Yaz; “Zayif”
16. Durumdan Cik
17. Varsayilan
18. Yaz; “Cok kotu!”
19. Durum Bitti

20. Bitir
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degerini
giriniz

Notum = 84

Ewvet

Evet
¥ v
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yar yaz yaz YAz
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Evet Evet
¥ v

Ornek 10:

—_

Basla //30 6grenci notu girilir, ortalamasi hesaplanir

A

Sayisal 6grenciNotu, Toplam, sayag, Ortalama
3. o6grenciNotu = 0

4. Toplam =0

5. sayag=0

6. Ortalama =0

7. Iken (sayag < 30)

8. Oku; "Ogrenci notunu giriniz", dgrenciNotu

9. sayag = sayag + 1//Déngu sayaci ilerletiliyor
10. Toplam = Toplam + &grenciNotu

11. iken Bitti

12. Ortalama = Toplam / saya¢

13. Yaz; "Ogrenci notlarinin ortalamasi ", Ortalama

14. Bitir
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Algoritma Sorularn

1. Soru

Klavyeden girilecek X dederinden N degerine kadar tim dodal sayilari listeleyen algoritmayi
gelistiriniz.

Cozim: X degiskeni ve N degiskeni klavyeden girilecek olup X'den N’e kadar elde edilecek

her bir deder ekrana yazilacaktir.

1. X OKU
2. N OKU
3. X YAZ
4. X=X+1 _ _
5. EGER X<=N ISE 3. ADIMA GIT
6. SON

2. Soru

Klavyeden girilecek bir N degerine kadar fibonecci dizisini bulan algoritmayi gelistiriniz. Fibonecci dizisi 1
1 degerleri ile baslar ve yeni deder kendinden 6ndeki iki degerin toplami olarak bulunur. (11235813 21...)
Cozim: Fibonecci dizisi a,b,c seklinde 3 degisken ile hesaplanabilecek bir dizidir. Clink( sirekli a ile b

toplanarak c dretilir ve sonra bu a, b, ¢ degiskenleri kaydirilir.

N OKU
A=1
B=1
AB YAZ
C=A+B
EGER C>NISE 11. GIT
C YAZ
A=B
B=C
. 5. ADIMA GIT
SON

oS @ o Nk Db~

- O

3. Soru
Klavyeden girilen bir sayinin tim tam bélenlerini bulup listeleyen (Ekrana yazan) bir algoritma gelistiriniz.
Cozim: Bu 6rnegi ¢ozebilmek igin bdleni kalma operatdriniin varligini kabul edecegiz. Bu amagla Cdilinde de

kullanilan % operatdriini kalani bulma operatéru olarak kullanacagiz.
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N OKU

X=1

EGER N%X=0 ISE X YAZ
X=X+1

EGER X<=N ISE 3. ADIMA GIT
SON

2L

4. Soru

Klavyeden girilen ¢ sayidan blylklik siralamasina gére ortadakini bulup ekrana yazan program igin
algoritma yaziniz.

Cozim: Bu algoritma (¢ sayinin klasik yollarla siralanmasini ya da biyUklik siralamasinin bulunmasinin

ne denli zor oldugunu anlatmaya galisan bir 6rnektir.

24.A, B, COKU

25, F(‘FR A>BVE B>C ISEB YAZ
26. EGER C>BVE B>AISEB YAZ
27, EGER B>AVE A>C ISE A YAZ
28. EGER C>AVE A>BISE A YAZ
29, EGER A>C VE C>B ISE C YAZ
30.EGER B>C VE C>A ISE C YAZ

31.50N

5. Soru

Klavyeden girilen A ve B gibi iki sayinin béime islemi kullanmadan sadece toplama ve ¢ikarma kullanarak
kalanli bélme yapan algoritmayi yaziniz.

Cozim: Bu 6rnek ¢ok eski islemcilerde ¢arpma isleminin tanimh olmadigi durumlar igin ¢garpma ya da
bdlme yapmak amaciyla kullanilan algoritma olarak kargimiza cikmustir. ilk okulda da fasulye hesabina

dayanarak ¢arpmayi 6grendigimiz yillar hatirlamamizi saglayabilir.

A,B OKU

BOLUM=0

KALAN=0

EGER A<B ISE KALAN=A, 8. ADIMA GIT
A=A-B

BOLUM=BOLUM+1

4. ADIMA GIT

BOLUM, KALAN YAZ

© N o o &~ 0 Dhd -
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6. Soru
Klavyeden girilen A ve B gibi iki sayiylr, carpma islemi kullanmadan sadece toplama ve ¢ikarma
kullanarak ¢arpip sonucu ekrana yazan algoritmayi yaziniz.

Coézim:

A, B OKU

SAY=0

TOPLA=0

EGER SAY>=B ISE 8. ADIMA GIT
TOPLA=TOPLA+A

SAY=SAY+1

4. ADIMA GIT

TOPLA YAZ

© N o o &~ b=

7. Soru

Sifir -0 girilinceye kadar klavyeden okutulan degerlerin ortalamasini hesaplayip ekrana yazan algoritmayi
gelistiriniz

Cozim: Bu 6rnekte bir toplam degerini tutabilecek bir de sayilar sayabilecek iki degiskene ihtiyag vardir.
Klavyeden girilen her deger sifir ile karsilastinlacak degilse isleme devam edilecektir. Sifir ise ortalama

hesaplanip ekrana yazilacaktir.

T=0

SAY=0

X OKU

EGER X=0 ISE 8. ADIMA GIT
T=T+X

SAY=SAY+X

3. ADIMA GIT

ORT=T/ SAY

ORT YAZ

© ©® N o o bk~ 0 Db~

8. Soru

Klavyeden girilecek 20 sayinin tek olanlarini ayri cift olanlarini ayr toplayip sonuglari ekrana yazan
algoritmayi gelistiriniz

Cozlim: Bu algoritmada yine % operatoriiniin kalani bulan operatér olarak kullanilacagini varsayiyoruz.
GunkU bu algoritmada bir sayinin ¢ift mi tek mi oldugunu anlamak ancak ve ancak o sayinin ikiye bdliminden

kalanin 1 mi 0 mi olduguna baghdir
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CIFT=0

TEK=0

SAY=0

X OKU

SAY=SAY+1

EGER X%2=0 ISE CIFT=CIFT+X
DEGILSE TEK=TEK+X
SAY=SAY+1

EGER SAY<20 ISE 4. ADIMA GIT
TEK, CIFT YAZ

o gk~ w =

N

9. Soru
Klavyeden girilecek iki pozitif tam sayinin OBEB (Ortak Bélenlerin En Blyugdi)'ini bulacak algoritmayi

gelistiriniz. Ornegin elimizde 3654 ve 1365 degerleri olsun. Bu degerlerin OBEB'i su sekilde bulunmaktadir.
3654 / 1365 Kalan 924
1365 / 924 Kalan 441
924 / 441 Kalan 42
441 / 42 Kalan 21
42 / 21 Kalan 0 Kalan 0-Sifir oluncaya kadar sira ile bélme yapilmaktadir. OBEB degeri ise 21 olarak
bulunan degerdir. Bu islem sirasinda ve yineleme &zelliklerini kullanarak iki sayinin OBEB’ini bulunuz. Kalani

bulmak igin % operatdrinin tanimh oldugunu varsayip kullanabilirsiniz.

A, B OKU

KALAN=A%B

EGER KALAN=0 iSE 7. ADIMA GIT
A=B

B=KALAN

2. ADIMA GIT

B YAZ

N o o > 0 b=

10. Soru
Klavyeden girilecek bir sayinin tek mi ¢ift mi oldugunu bulabilecek bir algoritma gelistiriniz. Bu algoritmayi
gelistirirken basvurdugunuz varsayimlari da yaziniz.

Cozim: Varsayim su olmalidir: Kalani bulma operatdérinin varlidi bir varsayimdir. Clnkl boéyle bir

operatdr her programlama dilinde olmayabilir.

1. SAYIOKU
2. EGER SAYI%2=0 ISE “Tek” YAZ
3. DEGILSE “Gift” YAZ
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11. Soru

Klavyeden girilen iki say! ve bir operatére gore islem yapip sonucu ekrana yazan algoritmayi tasarlayiniz.

A,B OKU

OP OKU

EGER OP="+" ISE C=A+B
EGER OP="-* ISE C=A-B
EGER OP=""" ISE C=A"B
EGER OP="/" ISE C=A/B
CYAZ

N o o k& 0 N0
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