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BUyuk Resim —
Algoritmik Problem

Gergek Diinya
Problemi

Cikis

Gergek diinya problemlerini bilgisayar
yardimiyla ¢cozmek icin yazihm (program)
gelistirilir.

Program
(Yazilim)

tabani



Algoritma Nedir?

Gergek hayattaki "plan" kelimesinin karsiligi olarak dusundlebilir.

Bir problemin ¢o6ziimune yonelik islem basamaklarinin sirali bicimde ve
sonlu olarak ifade edilmesi

Bilgisayar dilinde “ bir sorunun ¢6ziimu icin 6ngorilen islemlerin mantiksal
ve sembolik anlatimi”

9. yluzyilda yasamis Tirk-islam matematikci ve astronomu El-

Harezmi, toplama, ¢ikarma, ikiye bolme, bir sayinin iki katini bulma,
denklem ¢6zumd, vb. gibi cebirsel islemleri aciklayan bir calisma yapti.
Batililar, onun bu ¢alismalarina Latince "algorismus" yani buglinki adi ile
algoritma dediler ve algoritma kavrami ilk defa burada kullaniimis oldu.

* Bir algoritma yazmak icin mutlaka bir dile bagimli kalma zorunlulugu yoktur.
Onemli olan yazilan algoritmanin herhangi bir programlama diline
uyarlanabilir olmasidir.



Algoritma...

* Algoritmanin etkin bir sekilde olusturulmasi Program yazma adimindan cok
daha 6nemlidir.

» Tasarlanan algoritma iyi degilse kullanilan programlama dilinin 6nemi
yoktur. (C, Java, Python, C++)

e Bir problemin ¢6ziimu icin birbirinden farkh birden fazla sayida algoritma
hazirlanabilir.

* Herhangi bir problemin ¢6ziimu icin birbirinden farkh yizlerce bilgisayar
programi yazilabilir.



* lyi Bir Algoritmada Neler Olmalidir?

Etkinlik

Sonluluk

Algoritma...

Kesinlik

Giris/Cikis

Basarim/Performans



* Etkinlik

* Yazilan algoritmalar gereksiz
tekrarlardan uzak olusturulmalidir.

* Algoritmalar genel amach yazilip
diger algoritmalar icerisinde de

A‘go rlt M a kullanilabilir olmahdir.
Oze‘ | | k e rl » Orn: Verilen n adet sayinin

ortalamasini bulmakta
kullandigimiz algoritma varsa bu
algoritma, bir sinifta 6grencilerin
yas ortalamasini bulan bir
algoritma icin de
kullanilabilmelidir.




Meorhaba
Merhaba
Merhaba
Merhaba
Merhaba
Merhaba
Merhaba
Merhaba
Merhaba
Morhaba
A Merhaba

Merhaba

Algoritma
Ozellikleri

* Sonluluk

* Her algoritma bir baslangictan olusmali, belirli islem adimi
icermeli ve bir bitis noktasina sahip olmalidir.

* Olasiliklar degerlendirilerek algoritma sonlu adimda
bitmelidir.

*  Kisir bir donguye girmemelidir.



* Kesinlik

* islem sonucu kesin olmalidir.

A‘go rlt T] a * Her adimi anlasilir, basit ve kesin bir
.o ) ) bicimde ifade edilmis olmalidir.
Ozellikleri

* Yorum gerektirmemeli ve belirsiz
ifadelere sahip olmamalidur.



Algoritma Ozellikleri

» Girig/Cikis
e Algoritma giris (Uzerinde islem yapilacak
degerler) ve cikis (yapilan islemler
neticesinde Uretilen sonug degerler)
degerlerine sahip olmalidir.

e Algoritmalarin temel amaci giris bilgisini
isleyerek cikis bilgisi olusturmaktir.

* Bazi durumlarda bir algoritmanin c¢ikis
bilgisi baska bir algoritmanin giris bilgisi
olarak kullanilabilir.




* Basarim/Performans

* Amag, donanim gereksinimi (bellek
kullanimi, vs.), calisma sliresi, vs. gibi
performans kriterlerini dikkate
alarak yuksek basarimli programlar
yazmak olmalidir.

. * Gereksiz tekrarlar ortadan
A‘gO rlt T] a kaldirilmahdir. Bir algoritmanin

performans degerlendirmesinde

Oze ‘ | | k e r| asagidaki temel kriterler goz 6niinde

bulundurulur.

Birim islem Zamani

Veri Arama ve Getirme Zamani
Kiyaslama Zamani

Aktarma Zamani
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Cay demleme algoritmasi? Pilav yapma algoritmasi?




Cay Yapma Algoritmasi



Pilav Yapma Algoritmasi




Algoritma

« Algoritmalar Farkh Sekillerde ifade Edilebilir mi?

* Algoritmanin metin olarak yazilmasi
» Cozulecek problem, adim adim metin olarak yazilr.

» Sozde/Kaba Kod (Pseudo Code)
* Algoritmanin s6zde kodlarla yazilmasidir.
* Problemin ¢6zim adimlari komut benzeri anlasilir metinlerle ifade

edilir.

* Yari kod yari metin olarak da adlandirilir.
» Sozde kod, programlar gibi derlenmez ve islenmeaz.

* Akis Diyagrami
* Problemin ¢ozim adimlari geometrik sekiller ile ifade edilir.



Algoritma...

 ORNEK

* Problem: Klavyeden girilen sayinin karesini hesaplayarak ekrana yazdiran
programin algoritmasini yaziniz.

e Algoritma:

Basla

Sayiyi (A) gir

* Sayinin karesini hesapla (Kare = A*A islemini yap)
Sonucu (Kare) yaz

* Dur



Algoritma...

* ORNEK...

* Problem: Klavyeden girilen sayinin karesini hesaplayarak ekrana yazdiran
programin sozde kodunu yaziniz.

e Sozde Kod:

» /* Kare alma programi */
* read A

kare=A*A

print kare

* end



Algoritma...

* ORNEK...

* Problem: Klavyeden girilen sayinin karesini hesaplayarak ekrana yazdiran
programin akis diyagramini ciziniz.

* Akis Diyagrami:
Basla

¢
/ Sayi / Klavyeden Okuma
y

Kare=Sayi*Sayi | islem
|

Kare Ekrana Yazdirma

o)




Algoritma Tasariminda Kullanilan
Terimler

* Operator
* islemleri belirten yani veriler tizerinde islem yapma 6zelligi olan
simgelerdir.
* Ornek:
c + = >



Algoritma Tasariminda Kullanilan
Terimler...

* Tanimlayici

* Programci tarafindan olusturulan/verilen ve programdaki degiskenleri,
sabitleri (degismez), sinif, nesne, 6zel bilgi tiplerini, alt programlari vb.
adlandirmak icin kullanilan kelimelerdir.

* Tanimlayici, yerini tutacagi ifadeye ¢agrisim yapmalidir.
* Tanimlayici kelimeler olusturulurken uyulmasi gereken kurallar:

ingiliz alfabesindeki A-Z veya a-z arasi 26 harf kullanilabilir
0-9 arasi rakamlar kullanilabilir

Simgelerden sadece alt cizgi ( _ ) kullanilabilir

Tanimlayici isimleri, harf veya alt cizgi ile baslayabilir
Rakam ile baslayamaz veya sadece rakamlardan olusamaz

Kullanilan programlama dilinin komutu ya da sakli kelimelerinden
olamaz



Onaltih Gasterim

lkili Gasterim (fiziksel durum)

. Bellek Bellek
Algoritma . L
Tasariminda N
Kullanilan Terimler 2 il

cos MOV DL 24
A 00100100
B4
10110100 MOV AHL02
02 :> 00000010
° Deg|$ken CD 1001101 } o
Verilerin saklandigi bellek alanlarina verilen 21 00100001
simgesel isimlerdir. CD 11001101
* Programin her galistirlmasinda, farkl degerler 70 00100000 A
alabilen/aktarilabilen bilgi/bellek alanlaridir.
* Bir programda birbirinden farkl kag tane veri
tutulacak ise o kadar degisken tanimlanmalidir.
e Degiskenleri adlandirma, tamamen programcinin N ]

istegine baghdir.

* Degisken adlandirmada tanimlayici isimlendirme
kurallari gecerlidir. Wlakine dil

* Degisken adinin, yerini aldigi ifadeyi ¢cagrisim
yapmasi programin anlasilirhgr acisindan énemlidir.

* Ornek:
e Bir kisinin adini tutmak igin -> isim,
e dogum tarihini tutmak icin -> dogumTarihi



Algoritma Tasariminda Kullanilan
Terimler

» Sabit
* Programlardaki degeri degismeyen ifadelere sabit denir.
» Sabit adlandirmalarinda da tanimlayici kurallari gecerlidir.
» Sabitlere deger aktarma
* Sayisal veriler dogrudan aktarilir.
« Ornek: Sabitkomutu pi=3.14
 Alfasayisal (karakter) veriler ise tek/cift tirnak icerisinde aktarilr.
* Ornek: Sabitkomutu ilkharf = A’
« Ornek: Sabitkomutu okulAdi = “Sakarya”



Algoritma Tasariminda Kullantlan

Terimler

»Aktarma
» Bir bilgi alanina, veri yazma

» Bir ifadenin sonucunu baska bir degiskende gosterme vb.
gorevlerde aktarma “ =" operatoru kullanilir.

» Kullanim sekli:

Aktar

Y

Degisken = ifade / islem

S \

Sabitya da Sayisal ya da
degdisken Alfasayisal

Ornek:

C=5
»  Sayisal ifade olarak _-m7
a A=2,B=3 __-
a C=A+B «"
»  Alfasayisal ifade olarak
o A=%“Sak”, B=“arya”
2 C=ZA+B <ceememee—mmmmm C:"Sakafya"‘



Algoritma Tasariminda Kullantlan
Terimler

»Sayag / Sayicl
»Belirli sayida yapilmasi istenen islemleri takip etmek icin

>lIslenen ya da Uretilen degerlerin sayilmasi gerektigi durumlarda
kullantlir.

»Ornek: Rasgele olusturulmus bir dizideki tek sayilarin tespitinde
tek sayilarin adedini belirlemek icin sayac kullanilir.

» Kullanim sekli:

s )

\

[ ! Ornek:
sayac degiskeni= sayac degiskeni + adim > Say= Say+1
Cn e Sayacin A
Sayacin Yeni Degeri : rtma ya da
y g Eski/Mevcut Azalma Miktar

Degeri



Algoritma
Tasariminda
Kullanilan Islemler

Matematiksel
(Aritmetik)
Islemler

Toplama

Cikarma

Carpma
Bélme

Us Alma

Matematik

Bilgisayar




Algoritma Tasariminda Kullanilan

Islemler

Matematiksel (Aritmetik) islemler...

MATEMATIKSEL YAZILIM

a+b-c+2abc-7

a+b?-c3
b 2
a——+ 2ac —
C a+b
va+ b —
¢ b% — 4ac
a’ + b?

2ab

BiLGISAYARA KODLANMASI
a+b-c+2*a*b*c-7

a+bA2-c/3

a-b/c+2*a*c-2/(a+b)

(a+b)7(1/2)-2/(b"2-4*a*c)

(a72+b"2)/(2*a*b)




Algoritma

Tasariminda
Kullanilan
slemler... | sembol | Alam
— R ——— == E$|tt|r
« Karsilastirma islemleri <> Veya I= Esit Degildir
* Buyukliklerin
karsilastiriimasi e p e
amaciyla kullanilir. > Buyuktar
* Karsilastirma el e
islemlerinin Bilgisayar < KGgdktdr
Dilindeki Kargiliklar L -
>= veya => Blylk esittir
<= veya =< Kicuk esittir

>  Ornek:
Eger X >Y ise Yaz “ X sayis1 Y’den biiyiiktiir ”



Algoritma Tasariminda Kullanilan
Islemler...

* Karsilastirma islemleri...
* Sayisal karsilastirmalarda dogrudan degerler karsilastirilir.
e Ornek: 35> 15 “35 sayisi 15 ten bayuktur”
» Karakter olarak karsilastirmalarda ise karsilastirma islemine ilk
karakterlerden baslanilarak sira ile karsilastirilr.
« Ornek: a>c “1. karakter alfabetik olarak daha 6nde”

* Not: Karakter karsilastirma islemlerinde, karsilastirma kara_kterler
arasinda degil, karakterlerin ASCII kodlari arasinda yapilir. Ornegin, A nin
ASCII kod karsiligi 65 tir. a nin ise ASCIl kod karsiligi 97 dir. Buyuk ve kaguk

harfler arasindaki ASCII kod farki ise 32’dir.



Algoritma Tasariminda Kullanilan
Islemler...

« Mantiksal islemler
« Temel Mantiksal islem Karsiliklari

VE AND Kosullarin hepsi dogru ise sonug dogrudur
VEYA OR Kosullardan en az biri dogru ise sonug dogrudur
DEGIL NOT Sonug kosulun tersidir. 1 ise O dir

« Mantiksal islemlerde Oncelik Siralari

1 Parantez icindeki islemler (enr)
2 DEGIL NOT
3 VE AND

4 VEYA OR




Algoritma Tasariminda Kullanilan
Islemler...

»Mantiksal islemler...

> Ornek: Bir isyerinde calisan isciler arasindan yalnizca yasi 23
Uzerinde olup, maas olarak asgari ucret alanlarin isimleri
istenebilir.

»Burada iki kosul vardir ve bu iki kosulun da dogru olmasi gerekir.
Yani;

EGER ¥asgx23~VE neas=asgaf-teretise YAZ
1.KOSUL 2.KOSUL

> YAZ komutu 1. ve 2.kosulun her ikisi de sajlanryorsa ¢alisir




Algoritma Tasariminda Kullanilan
Islemler...

> Mantiksal islemler...

» Ornek: Bir sinifta Programlama dersinden 65 in lizerinde not alip,
Turk Dili veya Yabanci Dil derslerinin herhangi birinden 65 in
Uzerinde not alanlarin isimleri istenmektedir.

»Burada 3 kosul vardir.

»Programlama dersinden 65 in tzerinde not almis olmak temel kosuldur.
»Diger iki dersin notlarinin herhangi birinin 65 in Gzerinde olmasi gerekir.

EGER Prog_not>65 VE (TDili_not>65 YDil _not>65) ismi YAZ



Algoritma Tasariminda Kullanilan
Islemler...

»Sorgu / Se¢cme
» Algoritmada, islemler genellikle sirali adimlardan olusur.

» Bazi kosul/sart durumlarinda islem siralarinin degistirilmesi ve
diger bir islem sirasinin secilmesi yada programin yeni islem
sirasindan devam etmesi gerekebilir.

>lslem §|ralar|n|n degistirilmesi ya da bazi kosullarin sorgulanmasi
icin ‘EGER’ sorgu deyimi kullanilr.

» Ornek:

EGER QRI>50 GIT ADIM 3

KOSUL  GidileceR Islem Sirast



* Sorgu / Se¢gme
 Ornek: Disaridan girilen iki sayiyi
kiyaslayan programin algoritmasini

cikariniz?
1. Basla
Algoritma 2. OKUX,Y o
3. Eger X > Y ise YAZ “X BUYUK”
Tasariminda a-pA
Kullanilan 4. Eper X <Y ise YAZ “X KUCUK”
Git 6

Islemler/Yapilar
3 / P 5. YAZ “ESIT”

6. Dur



» Sorgu / Se¢cme...

 Ornek: Disaridan 10’dan buyiik 20’den
kiicUik sayi girilene kadar programi
devam ettiren algoritmayi yaziniz.

1. Basla
. 2. OKUX
Algoritma 3. Eger(X > 10VEX< 20)ise
Tasariminda Git 6 _
!<U | |a NI |a n 4. BAEéiLg.iA;’I’ 10 ILE 20 ARASINDA
Islemler/Yapilar 5 GIT 2

6. YAZ ““SAYI 10 iLE 20
ARASINDADIR”

7. Dur



* DOngu
* Baziislemleri belirli sayida tekrar
etmede,

 Belirli bir araliktaki ardisik degerler ile
islem yapmada dongu kullanilir.

* Diger bir deyisle, programdaki belirli

A|go ritma islem bloklarini, verilen sayida
d gerceklestiren islem akis cevrimlerine
Tasariminda DONGU denir.
Kullanilan
Islemler/Yapilar * Omnek:

* 1’den 5’e kadar sayilarin toplami

* Ard arda ekrana 4 defa SAKARYA
yazdirma

* 1ile 100 arasindaki ¢ift sayilarin ya
da tek sayilarin toplami



Algoritma Tasariminda Kullanilan
Islemler/Yapilar

»Dongii...

»Dongl olusturma kurallari
Dongli degiskenine baslangi¢ degeri verilir
Dongliniin artma ya da azalma miktar1 belirlenir
Dongliniin bitis degeri belirlenir
Eger Dongii karar ifadeleriyle olusturulduysa; dongii degiskeni, dongii iginde adim
miktar1 kadar arttirilmali/ azaltllmafldlr.

Cd®eC

OO0 0N0®®C VY



Algoritma Tasariminda Kullanilan
Islemler/Yapilar

»Dongu...
»Dongl olusturma kurallari
Dongii degiskenine baslangi¢ degeri verilir
Dongiiniin artma ya da azalma miktar1 belirlenir
Dongiiniin bitis degeri belirlenir
Eger Dongili karar ifadeleriyle olusturulduysa; dongii degiskeni, dongii
icinde adim miktar1 Kadar arttirilmali/azaltilmalidr.

COd®QC

\ 7

Ornek: 1-10 aras: tek sayilarin toplami hesaplayan programm algoritmasini
cikariniz?

Basla

T=0

J=1

Eger J > 10 ise Git 8
T=T+J

J=J+2

Git 4

Yaz T

Dur

©OO0R00O®C



Akis Diyagrami

Akis diyagrami, algoritmalarin geometrik sekillerle ortaya konulmasidir.

Akis diyagrami, problemin ¢6zimu icin yapilmasi gerekenlerin, basindan
sonuna kadar geometrik sekillerden olusan semboller ile ifade edilmesidir.

Her simge genel olarak yapilacak bir isi veya komutu gosterir.

Algoritma dogal dille yazildigi icin herkes tarafindan anlasilmayabilir ancak
akis diyagramlarinda her bir sekil standart bir anlam tasidigi icin farkl
yorumlanmaz.



Akis Diyagraminda Kullanilan Semboller

»Basla

»Programin nereden baslayacagini belirtir. Standart olarak ( BASLA )
her bagimsiz algoritmada bir tane bulunur

»Dur

»Programin nerede sonlanacagini belirtir. Birden fazla ( DUR )
olabilir. MUmkin ise sadece bir tane dur simgesi
kullanilmalidir,

» Giris
» Bilgisayara disaridan bilgi girisini temsil eder. Bu semboliin / b /

icine disaridan girilen bilgilerin aktarilacagi degiskenler
yazilr.




Akis Diyagraminda Kullanilan Semboller

» Cikis
» Ekrana veya yaziciya bilgi gondermeyi temsil eder < Al )
>islem

»Programin islemesi sirasinda yapilacak islemleri ifade
etmek icin kullanihr

» Karsilastirma (sorgu)
> Verilen kosulun sonucuna gore farkli islem yapilacagini Karsilastirma

ifade etmek icin kullanilir.

Islem




Akis Diyagraminda Kullanilan Semboller

»Dongii

» Belirli bir isin veya bir grup isin birden cok yinelenmesi —
gerektiginde kullanilir. Donglideki cevrim sayisi, dongu

sayacl ve sayac artirimi acikca yazilir.

» Fonksiyon Cagirma

»Daha once olusturulmus bir algoritmanin yazilan Fonksiyon
algoritma icerisine konulmadan c¢agrilarak Gagirma
kullanilmasini ifade eder.

» Dosyaya Saklama < ks <
»Elde edilen bilgilerin bir dosyada saklanmasi veya
dosyadan okunmasini simgeler.
Dogrudan
Er|§|mI| <> Veri Tabani




Akis Diyagraminda Kullanilan Semboller

» Akis Yonu
»Bir islem bittikten sonra akisin nereye yonlenecegini - R
belirler.
I
»Baglanti Ayni sayfaya
» Akis diyagrami cizilirken sayfaya sigmama durumunda @
cizimin baska bir yerden devam etmesi icin kullanilir.

Ayri sayfaya

Dis



Akis Diyagraminda Kullanilan Semboller

> Algoritma tasarimindaki EGER yapisinin gerceklestirilmesi

Giris

Doéru Yanlis

islem 1 islem 2




Akis Diyagraminda Kullanilan Semboller

» Algoritma tasarimindaki Déngu yapisinin gerceklestirilmesi

Giris

islemler

Dogru Yanl

Giris

—><d6ngij_sayaC|=1, N>

islemler

Cikis



Akl * Problem: 1’den N’ye kadar olan
§' sayllarin toplamini hesaplayan

Diyagram| programin akis diyagramini cizelim.

Ornekler;i
-1




Akis Divagrami Ornekleri - 1

* Problem: 1’den N’ye kadar olan sayilarin toplamini
hesaplayan programin akis diyagramini cizelim.

* 1’den N’ye kadar, N adet sayi vardir. Birer artan dongu icinde
sayilari toplayabiliriz. Dongu artisini kontrol edecegimiz
degisken i olsun. Toplam degerini de T degiskeni ile ifade
edelim. Dongl degiskeni i, 1’den baslayacak ve birer artarak
N ye ulasacak. T baslangicta O ile baslayacak ve dongl
icerisinde 1’den N’ye degisen i degeri ilave edilecek.



Akis Divagrami Ornekleri—1...

* Problemin Algoritmasi:

* Algoritma sozde kodlar ile ifade edildiginde asagidaki sekilde
yazilabilir:

 Adim 1: Basla

* Adim 2: Oku (N)

e Adm3:T=0,i=0

e Adm4:T=T+i

e Adm5:i=i+1

 Adim 6: Eger i<N ise Adim 4’ye git
* Adim 7: Yaz (T)

*Adim 8: Dur



<i=1; i<N; i++>—’ T=T+Ii

DUR

Akis Diyagrami

Ornekleri—1...




< i=1: i<N: i++>—»

T=T4+i

)

DUR

Akis Diyagrami
Ornekleri—1...

i N islem T
=0
10 T=0 0

1 10 T=0+1 1

2 10 T=1+2 3

3 10 T=3+3 6

4 10 T=6+4 10

5 10 T=10+5 15

6 10 T=15+6 21

7 10 T=21+7 28

8 10 T=28+8 36

9 10 T=36+9 45

10 10 T=45+10 55




* Problem: NxM boyutlu iki matrisin toplamini
hesaplayan bir algoritmanin akis diyagramini
cizelim.

* Matrislerin elemanlarini ifade eden indisleri i

Ak|§ ve j ile gosterelim (i=1,...,N, j=1,...,M). Bu
. durumda A matrisinin her bir elemani
D |yagra mi| matematiksel olarak A; ; veya programlama
. : acisindan Alil[j] seklinde ifade edilebilir.
O rne kl erl * Elemanlari toplanacak matrisler A ve B
2 matrisleri ve toplam sonucunda olusacak
- matris ise C matrisi olsun.

* Bilindigi gibi matris toplaminda birinci
matrisin [i][j] indeksli elemant ile ikinci
matrisin [i][]] indeksli elemani karsilikli olarak
toplanarak toplam matrisin [i][j]| indeksli
elemanini elde edilir. /

o




<| 1; i<N; I++>_L

[C] Cli[j] = A[I}[J] + BIi][j]

L

DUR

Akis Diyagrami
Ornekleri—2...

%8
[A]{1 2} |

2]
s o

matrisleri ve N=M=2 degerleri icin

islem

cliltl

N N R R -

J
1
2
1
2

C[1][1]=1+2
C[1][2]=3+1
C[2][1]=1+3
C[2][2]=2+0

3

4
4
2

[C]{

Sad
4 2




ORNEK-1

* Ekrana "Merhaba Dunya" yazan programin algoritmasini
yaziniz.



ORNEK-1

* Ekrana "Merhaba Dunya" yazan programin algoritmasini
yaziniz.

1. BASLA
2. YAZ "Merhaba Diinya"
3. DUR



ORNEK-2

* ki saylyi toplayip sonucunu ekrana yazdiran yazan
programin algoritmasini yaziniz ve akis diyagramini giziniz.



ORNEK-2

* iki saylyi toplayip sonucunu ekrana yazdiran yazan
programin algoritmasini yaziniz ve akis diyagramini ¢iziniz.

BASLA
s1=10, s2=20
YAZ s1+s2
DUR

B wnh e



( BASLA > ORNEK-2

* ki sayiyi toplayip

s1=10. s2=20 sonucunu ekrana yazdiran
)

akis diyagramini giziniz.

BASLA
s1=10, s2=20
YAZ s1+s2
DUR

yazan programin
algoritmasini yaziniz ve
< s1+s2 >
< DUR >

B wnN e




ORNEK-3

* Klavyeden girilen iki sayiyi toplayip sonucunu ekrana
yazdiran yazan programin algoritmasini yaziniz ve akis
diyagramini ¢iziniz.



ORNEK-3

* Klavyeden girilen iki sayiyi toplayip sonucunu ekrana
yazdiran yazan programin algoritmasini yaziniz ve akis
diyagramini ciziniz.

BASLA
OKU s1, s2
YAZ s1+s2
DUR

B wnh e



ORNEK-3

* Klavyeden girilen iki sayiyi ‘ < BASLA >

toplayip sonucunu ekrana
yazdiran yazan programin

algoritmasini yaziniz ve akis !
diyagramini ciziniz. / Sl, S? /

BASLA

OKU s1, s2
YAZ s1+s2 < Sl+52 >
DUR

B wnh e




ORNEK-4

* Klavyeden girilen x ve y degerlerine gére x* + y
denkleminin sonucunu hesaplayip ekrana yazdiran yazan
programin algoritmasini yaziniz ve akis diyagramini ¢iziniz.



ORNEK-4

* Klavyeden girilen x ve y degerlerine gére x% + y
denkleminin sonucunu hesaplayip ekrana yazdiran yazan
programin algoritmasini yaziniz ve akis diyagramini ¢iziniz.

BASLA

OKU x, y

sonuc =x"2 +vy
YAZ sonuc

DUR

vk wnN e



ORNEK-4

* Klavyeden girilen x ve y degerlerine gére x> + y
denkleminin sonucunu hesaplayip ekrana yazdiran yazan
programin algoritmasini yaziniz ve akis diyagramini ¢iziniz.

BASLA ( BASLA )

1.

2. OKUX,y ¥

3. sonuc=x"2+y / X, Y /
4. YAZsonuc ¥

5. DUR sonuc = x"2+y




ORNEK-5

* Klavyeden girilen x degerlerinin toplami 100°’den blyuk
oluncaya kadar kullanicidan deger alan programin
algoritmasini yaziniz ve akis diyagramini ¢giziniz.



ORNEK-5

* Klavyeden girilen x degerlerinin toplami 100’den biyuk
oluncaya kadar kullanicidan deger alan programin
algoritmasini yaziniz ve akis diyagramini ¢giziniz.

BASLA

toplam =0

OKU x

toplam = toplam + x

EGER toplam <= 100 GIT 3
DUR

o vk wnh ek



ORNEK-5

* Klavyeden girilen x degerlerinin toplami 100’den biyuk
oluncaya kadar kullanicidan deger alan programin
algoritmasini yaziniz ve akis diyagramini ¢iziniz.

o vk wnh ek

BASLA

toplam =0

OKU x

toplam = toplam + x

EGER toplam <= 100 GIT 3
DUR

BASLA

toplam =0
]|

S x 7
|

toplam =toplam + x

toplam <= 100




ORNEK-6

* Klavyeden girilen sayinin faktoriyelini hesaplayan programin
algoritmasini yaziniz ve akis diyagramini ¢iziniz.



ORNEK-6

* Klavyeden girilen sayinin faktoriyelini hesaplayan programin algoritmasini yaziniz ve
akis diyagramini ¢giziniz.
« 1.¢0zUM:

BASLA

OKUN

faktoriyel =1

sayac =2

EGER (sayac <= N)

1. faktoriyel = faktoriyel * sayac
2. sayac =sayac +1

YAZ faktoriyel
7. DUR

e wWwN e

o



ORNEK-6

* Klavyeden girilen sayinin faktériyelini hesaplayan programin algoritmasini yaziniz ve
akis diyagramini ¢giziniz.
« 1.¢0zUM:

o

e wWwN e

BASLA

OKUN

faktoriyel =1

sayac =2

EGER (sayac <= N)

1. faktoriyel = faktoriyel * sayac
2. sayac =sayac +1

YAZ faktoriyel
DUR

( BASLA )

[N/

. 4

faktoriyel = 1
sayac = 2

L

faktoriyel = faktoriyel * sayac
sayac=sayac+ 1




ORNEK-6

* Klavyeden girilen sayinin faktoriyelini hesaplayan programin algoritmasini yaziniz ve
akis diyagramini ¢giziniz.
« 2.¢0zUM:

BASLA

OKUN

faktoriyel =1

sayac =N

EGER (sayac >=2)

1. faktoriyel = faktoriyel * sayac
2. sayac =sayac-1

YAZ faktoriyel

7. DUR

e wWwN e

o



ORNEK-6

* Klavyeden girilen sayinin faktériyelini hesaplayan programin algoritmasini yaziniz ve
akis diyagramini ¢giziniz.
« 2.¢0zUM:

o

e wWwN e

BASLA

OKUN

faktoriyel =1

sayac =N

EGER (sayac >=2)

1. faktoriyel = faktoriyel * sayac
2. sayac =sayac-1

YAZ faktoriyel

DUR

( BASLA )

faktoriyel = 1
sayac=N

L

faktoriyel = faktoriyel * sayac
sayac= sayac -1




ORNEK-6

* Klavyeden girilen sayinin faktoriyelini hesaplayan programin
algoritmasini yaziniz ve akis diyagramini ¢iziniz.

 3.COZUM: = for déngisii

1. BASLA

2. OKUN

3. faktoriyel=1

4. FOR (i=2; i<=N; i++)

1. faktoriyel = faktoriyel * i
5. YAZ faktoriyel

6. DUR



ORNEK-6

* Klavyeden girilen sayinin faktoriyelini
hesaplayan programin algoritmasini
yaziniz ve akis diyagramini giziniz.

« 3.CO0zZUM: = for déngiisi

o

W e

BASLA

OKUN

faktoriyel =1

FOR (i=2; i<=N; i++)

1. faktoriyel = faktoriyel * i
YAZ faktoriyel

DUR

BASLA

N

1
faktoriyel = 1

4

L

faktoriyel = faktoriyel * i

4

—< i=2; i<=N; i++ >

v

DUR




ORNEK-6

* Klavyeden girilen sayinin faktoriyelini hesaplayan programin
algoritmasini yaziniz ve akis diyagramini ¢iziniz.

« 4. COZUM: = for dongiisii

1. BASLA

2. OKUN

3. faktoriyel=1

4. FOR (i=N; i>=2; i--)

1. faktoriyel = faktoriyel * i
5. YAZ faktoriyel

6. DUR



ORNEK-6

* Klavyeden girilen sayinin faktoriyelini
hesaplayan programin algoritmasini
yaziniz ve akis diyagramini giziniz.

« 4.COzZUM: = for déngiisi

o

W e

BASLA

OKUN

faktoriyel =1

FOR (i=N; i>=2; i--)

1. faktoriyel = faktoriyel * i
YAZ faktoriyel

BASLA

N

+
faktoriyel = 1

4

L

DUR

faktoriyel = faktoriyel * i

4

—<i=N; >=2; .>

y

DUR
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