Program yazmak i¢in kullanilan yazilimlara programlama dili
denir.C,C++,C# ,basic,pascal gibi bir¢ok sayida programlama
dili vardir.

Algoritma Nedir?

Bir problemin ¢6ziimii i¢in ihtiya¢ duyulan tiim
islemlerin(adimlarin) mantiksal olarak siral bir gekilde ifade
edilmesidir.

Algoritma olustururken dikkat edilmesi gereken hususlar;
*Algoritmalarin baslangi¢ ve bitis noktalari olmahdir. *
(Algoritmalar BASLA komutu ile baslayip BITiR komutu ile
sona ererler.)

*Problem ile ilgili tiim olasiliklarin g6z 6niine alinmast
gereklidir.

*Sansa bagli durumlar olmamalidir.

*En hizli,en kolay ¢6zlim yolu tercih edilmelidir.

Algoritmalarda Kullanilan Tanimlar

Degisken:

Bir programun her ¢alistirilmasinda farkli degerler alabilen bellek
alanlarinin programda temsil edilmesi degiskenler ile
miimkiindiir.Bilgisayarlarin bellek bolgelerindeki verilere ise
“deger” denir.

Kullanimi; sayisal bir degerin degiskene aktarilmast

A = 15
(Degisken) (Deger)

A=15 ifadesinde A degiskeninin degeri 15°tir.

Aktarma
Aktarma islemi degiskenlere deger gonderilmesidir.Bu islem
operatori ile gergeklestirilir.

O

“=“ operatOriiniin sag tarafinda islem var ise dnce
islem gerceklestirilir.Bulunan sonug¢ aktarma
operatdriiniin sol tarafindaki degiskene aktarilir.islem
sonunda X degiskeninin igersinde 5 degeri bulunur.
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* X

Dongii Nedir?

Bilgisayar programlama mantiginin en 6nemli
Ogelerinden birisidir. Buna gore bilgisayarin
tekrarlamasi istenen fiiller bir dongii igerisine
yerlestirilir ve dongii sonu gelene kadar bu fiiller
tekrarlanir.

Sayag¢:Program yazarken bazi islemler belirli sayida
olabilir ya da baz1 durumlarda sayim yapilmasi
gerekebilir.Bu gibi durumlarda sayag
kullanilir.Ornegin klavyeden kag tane sayi girildiginin
tespiti i¢in sayag kullanilabilir.

Sayac=Sayac+1

Aktarma operatoriiniin sag tarafindaki islem oncelikli
olarak yazilir.Bu durumda “Sayac” degiskeninin
onceki degerine “1”’eklenerek “Sayac” degiskeninin
yeni degeri elde edilir.

Operatir Aciklama Ornek Anlamn
+ toplama Xty X Ve Vi toplami
cikarma X-y xve v nin farks
' carpma x*y X Ve V ) Carpimt
/ bolme X[y X Ve V {1l Ofafi
§ artik bélme x¥y x |y den kalan savi
ALGORITMA ORNEKLERI

1- Birbirinden farkl olarak verilen iki adet sayidan, biiyiik olan1
bulup gosteren algoritma ve akis diyagramim tasarlayiniz.
1)BASLA

2)sayil degerini giriniz

3)sayi2 degerini giriniz

4)EGER sayil> sayi2 ise ckrana sayil degerini yaz

5) EGER sayil< sayi2 ise ekrana sayi2 degerini yaz

6)BITIR

2-Verilen tamsayinin sifir, pozitif ya da negatif olup olmadigim
bulan algoritma ve akis diyagramim tasarlayimz.

1)BASLA

2)Say1 degerini giriniz

3)EGER Sayi>0 ise ekrana “Bu sayi Pozitiftir” yaz

4)EGER Say1<0 ise ekrana “Bu say1 Negatiftir” yaz

5)EGER Sayi=0 ise ckrana “Bu say1 Sifirdir” yaz

6)BITIR

3- Ekrana 10 defa “6.simiflar Hi¢ Bilgisayar Dersine Calismiyor*
yazan algoritmay1 yaziniz

1) BASLA

2) Sayac=1

3) Ekrana “6.Smuflar Hi¢ Bilgisayar Dersine Caligmiyor”  yaz

4) Sayac=Sayac+1

5) EGER Sayac<=10 ise 3.adima git

6) BITIR

4- 1’den 100’e kadar tek sayilar1 yazdiran algoritmay1 yaziniz.
1) BASLA

2) Sayac=1

3) EGER Sayac Mod2 = 1 ise Sayac degerini ekrana yaz

4) Sayac=Sayac+1

5) Eger Sayac<100 ise 4.adima Git

6) BITIR

5- Klavyeden girilen fiyati, KDV (%18) ekleyerek ekrana yazdiran
algoritmay1 yaziniz.

1) Basla

2) Fiyat degerini giriniz
3) Sonuc = Fiyat * 1.18
demek)

4) Sonuc degerini ekrana yaz
5) Bitir

(18/100’ini almak demek 1.18 ile garpmak



6-yiikseklik ve taban uzunlugu klavyeden girilen ii¢ggenin alanini
hesaplayan algoritmay1 yaziniz

1)Basla

2)Yukseklik degerini giriniz

3)Taban degerini giriniz
4)Alan = (yiikseklik*taban) /2
5)Alan degerini ekrana yaz
6)Bitir

7-Kullanicidan alinan sayinin tek ya da ¢ift kontrol edip ekranda
yazdiran programin algoritmasimi yaziniz.

1)Basla

2)Sayi1 degerini giriniz

3)Eger Say1 mod 2 =0 ise ekrana “Sayiniz CIFTTIR” yaz

4)Eger Say1 mod 2 =1 ise ekrana “Saymiz TEKTIR” yaz

5)Bitir

8)Klavyeden girilen iki sayinin toplamini bulan algoritmay1 yazimz.

1)Basla

2)Say1l’i giriniz

3)Say12’yi giriniz
4)Toplam=Say11+Say12
5)Toplam degerini ekrana yaz
6)Bitir

9)Klavyeden girilen iki saymin ¢arpimim bulan algoritmayi yaziniz.

1)Basla

2)Say1l’i giriniz

3)Say12’yi giriniz
4)Carpim=Say11*Say12
5)Carpim degerini ekrana yaz
6)Bitir

10)Klavyeden girilen sayiya kadar olan sayilar1 ekrana yazdiran
programin algoritmasim yazimz.(Ornegin girilen say1 6 olursa;
ekrana 012345 6 yazdiracak)

1)Basla

2)Say1 degerini giriniz

3)Sayac=0

4)Sayac degerini ekrana yaz

5)Sayac=Sayac+1

6)Eger Sayac<Say1 ise 4. Adima Git

7)Bitir

11) Klavyeden girilen ii¢ say1y1 toplayan ve ortalamasini alip sonuglari
ekrana yazdiran algoritmay1 yaziniz.

Degiskenler

X= birinci say1

y=ikinci say1

7= l¢linci say1

top = sayilarin toplami

ort= sayilarmn ortalamasi

Algoritma

1) Basla

2) X degerini oku

3) Y degerini oku

4) Z degerini oku

5) top = x+y+z

6) ort=top/3

7) toplam degerini ekrana yazdir
8)ortalama degerini ekrana yazdir
9) Bitir

Akis diyagraminin baglangig ve bitis yerlerini gdsterir.
Bagslangi¢ simgesinden ¢ikis oku vardir. Bitig simgesinde
giris oku vardir.

Klavyeden yapilacak girisler igin kullanilir. Girilecek olan
bilgi bir degiskene aktarilir. Sembol i¢ine degisken
yazilmalidur.

Her tiirlii hesaplama ve atama islemleri i¢in kullanilir.

Bir karar verme islemini temsil eder.

Kullanictya yansitilacak bilgileri belirtmek igin kullanilir.

Diyagramin akis yoniinii, yani herhangi bir adimdaki
islem tamamlandiktan sonra hangi adima gidilecegini
gdsterir.

Déngl islemlerinde kullanilir

12- Verilen tamsayinin sifir, pozitif ya da negatif olup olmadigim
bulan algoritma ve akis diyagramini tasarlayimz.

1)BASLA

2)Say1 degerini giriniz

3)EGER Sayi>0 ise ekrana “Bu sayi Pozitiftir” yaz

4)EGER Say1<0 ise ekrana “Bu say1 Negatiftir” yaz

5)EGER Sayi=0 ise ekrana “Bu say1 Sifirdir” yaz

6)BITIR

AKIS DIVAGRANMI 1

13- Birbirinden farkh olarak verilen iki adet sayidan, biiyiik olani
bulup gosteren algoritma ve akis diyagramini tasarlayimz.
1)BASLA

2)sayil degerini giriniz

3)sayi2 degerini giriniz

4)EGER sayil>sayi2 ise ekrana sayil degerini yaz

5) EGER sayil<sayi2 ise ekrana sayi2 degerini yaz

6)BITIR

Sawil
bayiktir
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Say2
buyunktir




