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“ Hanse! zeki bir cocukmus. Sabah ormana dogru yurUrlerken, akse
yemeginde cebine sakladigl kuru ekmegin kirntilarini

(yere iz birakip kaybolmamak ve daha sonra bu izi takip ederek
evin yolunu bulmak i icin) yere sacip arkasinda bir iz birakmis.......
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Problem  c&zimi
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Algoritma

Bir problemin ¢c6zUmu icin sirali olarak izlenecek

mantiksal yola O |gOTiTmO adi verilir.




stenmeyen durumlardrr. g

sorunlardir.
Huzursuzluga sebep olan durumdur.
Yenl bir degisime gosterilen tepkidir.
Istenilenin gerceklesmemesi durumudur.
UstUnde dUsunUimesi gereken durumdur.

Insanlann karsilastigr olumsuziuklardir.
Belirlenmis sartlann olusumunu engelleyen

herhangi bir seydir...




Algoritma

o Aslinda hayatimizin her aninda farkinda

olmadan kullandigimiz QéZU m
yollandir.
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daginik ¢l

Algoritma

ISMAa odadn Cok
dirrma beni ve

hemen toparlalll
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COZUM

o Esyalarmizi yerine yerlestiriyoruz

o Gereksiz kagitlan cope atiyoruz.

o Acik kitaplar kapatip rafa kaldinyoruz.
o Odamizi temizliyor ve sUpUruyoruz.
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SORU: ef?Q

o Cesme basinda elimizde bir adet 5 litrelik
bir adet de 3 litrelik bidonumuz vardrr. I
. 5 litrelik bidonunun icine 2 litre su
doldurmak.
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COZUM

o - bir bidona su ekleyebiliriz (cesmeden)
- bir bidondaki suyu dokebiliriz
- bir bidondan diger bidona su dokebilliriz
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o Bu problemler yuzlerce farkh sekilde
arthinlabilir:

o Makarna nasil yapillire

o Bankadan para nasil cekilire

o Iki sayinin toplami nasil bulunur?
o Ehliyet almak icin neler yapilire
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ALGORITMA OLUSTURMA
ASAMALARI

o Problemi tfanimla.

o Gelistir.

o Girdi ciktilarn belirle.

o COzUMU kagit ustUnde goster.

o CozUmMU dene.

o COzumu gelistir.

o Olusabilecek mantik hatalarnna dikkat ef.




PROBLEM
DUSUNME

ALGORITMA KURMA
UYGULAMA

COZUM
ATA DENETLEME
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ALGORITMA GOSTERIM]

o Algoritmalar 2 sekilde gosterilir:
o A) KABA(SOZDE )KOD:

Algoritma ve programlar olusturulurken
ve aktarilirken kullanilan, gunlUk konusma
diline benzer ve belli bir programlama dilinin
detaylarindan uvzak anlatimlardir. Suana
kadar verilen ornekler kaba koda ornek

verilebilir.
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ALGORITMA GOSTERIM]

o B) AKIS DIYAGRAMI: Sézde kod ile
olusturulan yapinin sekillerle
gOsteriimesidir.

o NOT: Flow chart programi ile bu islemler

bilgisayar yardimiyla da yapilabilir.



http://www.technoprogram.com/flowchart-visual-programming-3-01-turkce-indir.html
http://www.technoprogram.com/flowchart-visual-programming-3-01-turkce-indir.html
http://www.technoprogram.com/flowchart-visual-programming-3-01-turkce-indir.html
http://www.technoprogram.com/flowchart-visual-programming-3-01-turkce-indir.html
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Kaba (Sozde)kod Nasil yazilire

o Kaba (s6zde)kodu yazarken her bir adim
numaralandirilir.

o Kaba(sdzde) kod basla komutuyla baslar
ve dur komutuyla son bulur.

o Basit bir soruyla kodlamaya baslayalm:

o Girilen ismi ekranda gosterecek
programin kaba kodunu yaziniz.
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Girilen ismi ekrana yazdiran
programin kaba kodunu yazin.

o 1.BASLA.

o 2. LUtfen isminizi giriniz.
o 3.Sonucu yazdrr.

o 4.DUR
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DEGISKEN

o Program her calistirdiginda [Utfen bir isim
giriniz ibaresi tekrar ortaya cikacak ve
sUrekli farkh  deger alabilecektir.

o iste burada degisken teriminden
bahsedilebilir.
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DEGISKEN

o Algoritma ve /veya programlarin her
calistinidiginda farkl degerleri alabilen/
aktarabilen bellek alanlandir.

o Degiskenleri kullanarak programda
kullanilan verileri daha esnek ve rahat bir
sekilde kullanabiliriz.

o Degiskenleri isimlendirirken degisken
adinin yerini aldigl ifadeyi cagristirmasi
programi daha anlaslilir yapacaktir.
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ki sayinin toplamini bulan )
Kaba kod

o 1.BASLA

o 2. Birinci sayliyi giriniz.(s1)
o 3. Ikinci sayiyi giriniz.(s2)
o 4. Sayilarn topla (sl +s2)
o 5.Sonucu yazdrr.

o 6.DUR
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ATaMmao

o3S]
o0 S2

_f..

sonuc™**

4. Adimda sl ve s2 degiskenleri toplandi ve
program bitirildi .Fakat bazi durumlarda
degiskenlerle islem yaptiktan sonra sonug
baska islemler icin de kullanilabilir.




Algoritma

o Herhangi bir bilgi alanina,veri yazma;
herhangi bir ifadenin sonucunu baska bir
degiskende gdstermek icin atama
operatoru kullanilir.

Islem yonu
o... Degllgzen..; ...|¥oae...

N
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ATAMA

o 1.SAGDAKI ISLEMI YAP

o 2. BULUNAN SONUCU SOLDAK]
DEGISEKENE AKTAR.

o S3= S1+S2; -> topla S3'E aktarilir

AKTAR
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ATAMA

o 1.BASLA

o 2. Birinci sayliyi giriniz.(s1)

o 3. Ikinci sayiyi giriniz.(s2)

o 4. Sayilar topla s3=(s1 +s2)
o 5.Sonucu yazdir.(s3)

o 6.DUR
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ISLEM AYRINTISI

-- $3=S1+S2 | CIKTI $3 CALI$TIRM

1.calistirma
12 9 21 21 2.calistrma
100 -99 | | 3.calistrma

32 /8 110 110 4.calistirma
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2o

o Kisa ve Uzun kenarlan girilen dikdortgenin

alanini hesaplayan programin sdézde kodunu i
yoziniz.

o Ogrencinin numarasi,adi,soyadi, 1.sinavi ve
2.siInavi girilecektir. Algoritmanin sonucunda
ad,soyad,no ve ortalamayi ekranda gosteren
algoritmayi yaziniz.

o (HER istenen deger icin bir degisken kullanin).
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o Bir bakkalda ekmek, margarin ve cikolata
safiimakta olsun. Kullanicilann bu Urunlerden S
kacar adet istediklerini klavyeden girmeleri ile ﬂ

urunlerin birim fiyatlarn Uzerinden ne kadar
ddeme yapillimasi gerektigini hesaplayan
a algoritmasini yaziniz.

o Karenin alanini ve ¢cevresini bulan algoritma

o Dairenin alanini bulan algoritmayi yapiniz(pi=3
olarak kabul edilecek ve bu deger pix
adinda bir degiskene atanacaktir)
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Programlamada Sayac
(Cetele) Mantigl

Klavyeden girilecek 100 tane sayinin

toplamini bulup yazdiran algoritmayi
tasarlayiniz.

*Onceki cdzUmlerden yola cikarsak her
saylicin bir degisken ayirmamiz gerekecek.
Eyvah! 100 tane sayiicin 100 tane degisken

kullanmamiz gerekiyor! Bu isin daha pratik
bir yolu olmaili... 2¢22¢¢e
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Programlamada Sayac
(Cetele) MantiQl

o 100 bardak suyu bir kovada toplamak icin
100 farkl bardak kullanmamiz gerekir mi?
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Programlamada Sayac .
(Cetele) MantiQl

Kova Eklenen su Kovanin
son durumu
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Programlamada Sayac
(Cetele) MantiQl

o 100 bardak suyu bir kovada toplamak icin
100 farkh bardak kullanmamiz gerekmez.
Bu cok sacma olur degil mi! insanlar bu
sorunu bir bardak ile ¢cozebilirler. Bilmemiz
gereken tek sey bu bardagin kac¢ kere
kullanildigidir.
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Programlamada Sayac
(Cetele) MantiQl

o Algoritmada; Bazi islemlerin, belirli sayida
yaptinimasi veya islenen/ degerlerin
sayllmasi gerekebilir. Islem akisi kendisine
geldiginde , belirtilen adim degeri kadar
arfan/azalan yapilara sayac
(Counter)denir.
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Programlamada Sayac .

Kafelerde bulunan adisyon fisi sayac mantiQiyla olusmustur.
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Programlamada Sayac
(Cetele) Mantigl

o Az Once verdigimiz drnegi sdzde koda
ddkelim ve bundan 6nceki terimleri de
kullanarak soruyu cozmeye calisalim:
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Programlamada Sayac
(Cetele) Mantigl

o 1.BASLA

o 2. Kova,su,bardak -> degiskenlerimiz

o 3.Bardak=bos -> bardak bos durumda
o 4.Bardak=su-> bardagin icine su koyduk
o 5.Kova=0-> kova henuz bos

o 6.Kovaya 1 BARDAK SU doldur.
KOVA=KOVA+BARDAK

o KOVANIN SON DURUMU ¢
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Programlamada Sayac
(Cetele) Mantigl

o KOVA=1 OLDU;

o Peki kovaya bir bardak daha su eklersek?

o Kova=Kova+bardak komutunu tekrar
verdigimizde kovanin icindeki su miktar 2

olacaktir. Bu drnekteki yapiyl formulize
edersek;

o Yeni sayag= Eski sayag +/- adim
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Programlamada Sayac
(Cetele) Mantigl

o Yeni sayac= Eski sayacg +/- adim I

Burada yeni sayac ve eski sayaclar ayni
degiskendir. Bir onceki sorumuzla eslestirirsek

buradaki sayac¢ degiskeni kovadir. Eski sayac
kovanin bos(kova=0) durumunu,

Yeni sayac ise son durumunu ifade
etmektedir.(kova=1)

Kovaya 1 bardak su eklendigi zaman kovanin
icinde var olan su ile yeni eklenen 1 bardak su
toplanir ve kovanin son durumunu ifade eder.
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Programlamada Sayac
(Cetele) Mantigl

o 1.BASLA

o 2.1t=0

o 3. bir sayi girin(a)

o 4.1=t+a islemini yap.

o 5.baska bir sayr daha gir(b)
o 6.T=t+b

o 7.Baska bir sayr daha gir.(C)
o 8.1=t+c islemini yap.

o 9.vyazt

o 10.DUR
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Programlamada Sayac
(Cetele) MantiQl

o Bu algoritmada; klavyeden 3 say!
giriimekte ve bunlar toplanmaktadir.
Toplam islemi t=a+b+c ile yapilabilir.

o Algoritmada her sayi girildikten sonra t

degiskeninde toplanmakta ve program
sonunda t degeri, ekrana yazdinimaktadrr,
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Programlamada Sayac .
(Cetele) MantiQl

R

0+3=3

3 3+4=7

3 ==s === S / 7+5=12
t=12
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KAYNAKCA

o http://www.reitix.com/
o Megep Modulu

o Sifirdan Baslayarak Algoritma ve
Programlama Ogrenme-> Emre YAZICI

o Algoritma Gelistirme ve Programlamaya
Giris-> Dr Fahri VATANSEVER

o www.chip.com.ir



http://www.reitix.com/
http://www.reitix.com/
http://www.chip.com.tr/



