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"
PROBLEM COZME ve ALGORITMALAR

m Bir problemi cozmek icin yapilacak islemler
en genel sekilde iki adimda incelenebilir:

1. Algoritma (Problemi Cézme Yolu)

2. Kodlama (Gergeklestirme)



"
PROBLEM COZME ve ALGORITMALAR (Devam)

= 1. Algoritma

» Problemin ¢ozumunu tanimlayan
adimlarin sirasiyla elde edilmesidir.




PROBLEM COZME ve ALGORITMALAR (Devam)

a Her Algoritma Asagidaki Kriterleri Saglamalidir:

1. Girdi
2. Ciktl

3. Acikhk

4. Sonluluk

5. Etkinlik

Disaridan Sifir veya farkl bir deger verilmeli.

En azindan bir deger Uretilmeli.

. Her islem (komut) acik olmali ve farkh anlamlar

icermemeli.

. Her turlu ihtimal i¢in algoritma sonlu adimda

bitmeli.

. Her komut, kisinin kalem ve kagit ile

yurutebilecegi kadar basit olmalidir.



" J
PROBLEM COZME ve ALGORITMALAR (Devam)
m Algoritma yapma Sirasinda Dikkat Edilecek Hususlar:

» Dogrulugu kesin olarak ispatlanmadikca, hicbir seyi dogru
olarak kabul etmeyin; tahmin ve onyargilardan ka¢inin.

» Karsilastiginiz her guclugu mumkun oldugu kadar ¢ok
parcaya bolun.

» Anlasilmasi en kolay olan (basit) seylerle baslayip yavas
yavas daha zor ve karmasik olanlara dogru ilerleyin.

> Once olaya bakisiniz cok genel, sonra hazirlayacaginiz
ayrintili liste (detayl algoritma) ise hicbir seyi disarida
birakmayacak kadar kusursuz ve eksiksiz olsun.



" J
PROBLEM COZME ve ALGORITMALAR (Devam)

m 2. Kodlama

Bir programlama diliyle bu Algoritma’nin
programa (yazilima) donusturulmesidir.

|| example.c &5 =0
[u] 41 L1l —— nMNuLL) i ﬂ
fprintf (stderr, "gsZopen
exit [FNE

B IS |

stropy ([ (char*) uncompr, "garh

if (geread(file, uncompr, (u
fprintf(stderr, "gzread
exit(1):

¥

if (stromp [ (char*) uncompr, h

fprintf(stderr, "had gjﬂ
| b




PROBLEM COZME ve ALGORITMALAR (Devam)

0 Kodlama (Programlama) Dili Secerken;
Dil yapilacak ise uygun ozelliklere sahip mi ?

Diger dillerle uyumlulugu ve bu dillere donusturme
imkanlari nedir?

Ogrenmesinin kolay/zor olup olmadigi, 6rnekler var
mi?

Piyasada, bu dili kullanan, yeteri kadar is gucu(kisi)
olup olmadigi gibi hususlara dikkat edilmelidir.



" J
PROBLEM COZME ve ALGORITMALAR (Devam)
Cozme Asamalari

m Problem Cozme Asamalari: (Daha Ayrintili)

1. Sistem Ihtiyaclar::

Sistem ihtiyaclarina gore problemin tam olarak ne
oldugunun anlasiimasidir.

Problemin ¢ozumunden neler beklendigi bilinmelidir.

Cozumun girdi ve ciktilarinin neler olacagi kesin
olarak belirlenmelidir.



PROBLEM COZME ve ALGORITMALAR (Devam)
Cozme Asamalar

2. Analiz:

» Sistem ihtiyaclar belirlendikten sonra bunlar
temel parcalara ayrilarak bu parcalar ayri ayr
degerlendirilir.

> Bu parcalar arasindaki iligkiler tanimlanir.

» Bu suretle sonuca gitmeye calisilir.



PROBLEM COZME ve ALGORITMALAR(Devam)
Cozme Asamalari

3. Tasarim (Algoritma):

» Kullanilacak ¢cozum adimlarini gosteren
Algoritma adi verilen bir liste yapllir...

» Boyle bir algoritma tasarlanirken ilk once ana
(genel) adimlar cikarilir.

» Daha sonra her adim i¢in daha ayrintili bir
algoritmaya gecilir.
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PROBLEM COZME ve ALGORITMALAR(Devam)
Cozme Asamalari

4. Kodlama (Programlama):

» Gelistirilen algoritma bir programlama diline
cevrilir.

> Bu dilin, programin yazimini agiri

zorlastirmayacak ve karmasiklastirmayacak
bir dil olmasi tercih edilmelidir.

» Programi yazacak olanin bilgisi de dikkate alinir.
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" J
PROBLEM COZME ve ALGORITMALAR(Devam)
Cozme Asamalari

5. Sistem Testl:

» Program degisik girdiler ile ¢caligtirilir...

» Programin urettigi sonuclar (¢iktilar) kontrol
edilerek test islemi gerceklestirilir.

» Sonuclar beklendigi gibi ise programin dogru
calistigi ispatlanmis olunur...

» Degilse dogru calismayan kisimlari tespit edilerek
duzeltilir.
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" J
PROBLEM COZME ve ALGORITMALAR (Devam)
Cozme Asamalari

6. Bakim:

> Programin guncel sartlara gore yeniden
duzenlenmesini iceren bir konudur.

» Olusan hatalarin giderilmesi ...

> Yeni eklemeler yapilmasi...

» Ya da programin teknolojisinin
yenilenmesi gibi islemlerdir.
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"
PROBLEM COZME ve ALGORITMALAR(Devam)
Cozme Asamalari (Adimlar)

Sistem
Ihtiyaclari . & oo e
lleri yonlu

gelistirme

Analiz

Tasarim

Kodlama
Her bir adimdaki ilerleme ) ]
oklarla gosterilmektedir N Sistem Testi
Klasik Yasam sireci modeli Bakim

* Herhangi bir adimda sorun yagsanirsa (gerektiginde) bir adim geri
dondiliir...



" J
Problem Cozmede Algoritma ve Programlama

m Yukarida aciklanan Problem Cozme
Asamalarindan ikisi dersimizin konusunu
le dogrudan ilgilidir :

> Algoritma (Tasarim)
> Programlama (Kodlama)

Bu basliklari daha ayrintili olarak inceleyelim...
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PROBLEM COZME ve ALGORITMALAR (Devam)
Algoritma Turleri

m Algoritma Turleri:

Iki farkh sekilde ifade edilebilirler:

1. Pseudo (Sozde) Kod

2. Akis Diyagrami (Akis Semasi)
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PROBLEM COZME ve ALGORITMALAR (Devam)
Psedo (Sozde) Kod

1. Pseudo (Sozde) Kod: Bir algoritmanin;

m Hem programlama dili kurallaru...

= Hem de konusma dili kullanilarak
ortaya koyulmasi/tanimlanmasidir.

Not: lyi bir bigimde yaziimis, Psedo Kod’dan,
programlama diline kolaylikla gecilebilir.
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" J
PROBLEM COZME ve ALGORITMALAR (Devam)
Psedo Kod (Devam)

m Pseudo Kod...

Dogrudan konusma dilinde...
Programlama mantigi altinda...

Eger, iken gibi sart kelimeleri ve ...
Buyuk, Esit, Kucuk ise vb. ifadeler ile
yazilir.

Not: Ayni Problem icin ¢ok farkli Psedo Kod Yazilabilir.
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" J
PROBLEM COZME ve ALGORITMALAR (Devam)
Psedo Kod (Devam)

m Ornek 1: Verilen iki sayinin toplaminin bulunarak bu

toplamin yazdirilmasi algoritmasini psedo (sozde) kod
lle yaziniz.

1. Basla

Birinci Sayiyr1 Oku
Ikinci Sayiy1 Oku
Iki Sayiy1 Topla
Toplami yaz

Dur

o a ks Wb

19



" J
PROBLEM COZME ve ALGORITMALAR (Devam)
Psedo Kod (Devam)

m Ornek 2: Verilen bir sicaklik derecesine gére suyun
durumunu belirten bir algoritmayi psedo (s6zde) kod ile
yaziniz.

Not 1. Programin, sicakliga gore Su, Buz, Buhar
seklinde Suyun durumunu géstermesi istenmektedir.

Not 2: Once programin ne yaptigina dair agiklama
mesaji sonra da sicaklik degerinin girilmesi igin

uyari mesaji yazilsin.
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" J
PROBLEM COZME ve ALGORITMALAR (Devam)
Psedo Kod (Devam)

1. Basla

2. Programin gorevini aciklama mesajl yaz

3. Kullanicinin sicakligl girmesi icin bir uyari mesaji yaz

4. Girilen Sicakhgi Oku

5. Eger Sicaklik sifirdan Kucuk ise
Durum=“Buz”

6. Eger Sicaklik 100°e Esit yada Buyuk ise
Durum= “Buhar”

7. Degilse
Durum =“Su”

8. Durum sonucunu Yaz.

9. Son
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" J
PROBLEM COZME ve ALGORITMALAR (Devam)
Psedo Kod (Devam)

m Programin Calismasi: (740 derece ornegi igin)

Bu Program, sicakliga gore Su, Buz, Buhar
seklinde suyun durumunu gosterir.. (Agiklama mesaji)

Lutfen derece cinsinden sicakligi giriniz: 140
f (Uyari mesaji) T
(Girdi)
BUHAR « (Cikti)
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" J
PROBLEM COZME ve ALGORITMALAR (Devam)
Psedo Kod (Devam)

m Ornek 3: Bir Pseudo (s6zde) Kod yazarak bir
ogrencinin donem sonu not ortalamasini
hesaplayip ogrencinin dersten gecip
gecmeyecegini tespit edin.

Not : Not ortalamasi egit agirlikli 4 nottan olussun ve
Gecme notu 50 olsun.
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PROBLEM COZME ve ALGORITMALAR (Devam)
Psedo Kod (Devam)

1. Basla
2. “Ogrencinin dersten aldigi 4 notu Girin” uyari
mesajini yaz.
3. Ortalamayi hesaplamak uzere notlari topla
ve 4’e bol.
4. Eger Ortalama 50 ‘nin altinda ise
“Basarisiz” yaz.
5. Degilse (Aksi halde)
“‘Basarili” yaz.
6. Son
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PROBLEM COZME ve ALGORITMALAR (Devam)
Psedo Kod (Devam)

m Ayni Psedo Kodu Programlama Diline daha
yakin tarzda farklh sekilde tekrar yazalim:

1. Basla
2. M1,M2,M3,M4 Ogrencinin Notlarini Girin
3. ORTALAMA = (M1+M2+M3+M4)/4
4. Eger (ORTALAMA < 50) ise
“‘Basarisiz” yaz
5. Degilse (Aksi halde)
“Basarili” yaz
6. Son
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PROBLEM COZME ve ALGORITMALAR (Devam)
Akis Diyagrami

m 2. Akis Diyagrami (Akis Semasi):.

Q Algoritmanin gorsel/sekilsel olarak ortaya
koyulmasidir.

Q Yapilmasi gerekenleri geometrik sekillerden
olusan sembollerle gosterir.
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" J
PROBLEM COZME ve ALGORITMALAR (Devam)
Akis Diyagrami (Devam)

Akis Diyagrami kullanilmasi ile
program Gorsellik kazanacagindan

Programin takip edilmesi
daha da kolaylasir.
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"
PROBLEM COZME ve ALGORITMALAR (Devam)

Akis Diyagrami (Devam)

SEMBOLLER (Sik Kullanilanlar) :

-
-

<@
@b

Terminal Sembolii:
Akis Diyagraminda Baglangi¢ ya da Bitis belirtir.

Giris islemi Sembolii:
Bir Giris islemini temsil eder.

islem Sembolii:
Algoritmada bir islemi temsil eder

On Taniml islem Sembolii:
Daha once taniml bir islemi temsil eder

Karar Sembolu:
Iki degerin mukayesesi dahil karar islemini temsil eder

Cikis islemi Sembolii:
Bir Cikis islemini temsil eder.
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PROBLEM COZME ve ALGORITMALAR (Devam)
Akis Diyagrami (Devam)

m Ornek 4: Girilen bir uzunluga ait inch (ing)
degerini santimetreye ceviren hem bir
Psedo kod yazip hem de bir Akig
Diyagrami ciziniz.

Not: 1 inch = 2.54 cm dir.
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" A
PROBLEM COZME ve ALGORITMALAR (Devam)
Akis Diyagrami (Devam)

Psedo Kod Akis Diyagrami

1. Basla

2. Inch olarak uzunlugu (Linc)

Linc degeri

girin.
3. inch degerini 2,54 ile l
carparak santimetreye ceuvir. wem = Line x 254
4. Uzunlugu santimetre olarak l
(Lcm) yaz. < Lem deger >
5. S0n
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" JJ
PROBLEM COZME ve ALGORITMALAR (Devam)
Akis Diyagrami (Devam)

0 Ogrencinin Ortalamasini hesaplayip durumunu belirleyen Ornek 3 icin;

Akis Diyagrami
( BASLA )

A\ 4

Psedo Kodu (yaziimisti)

M1,M2,M3,M4
1. Basla
2. M1,M2,M3,M4 degerlerini girin ORTALAMA:(M1+I‘\;I2+M3+M4)/4
3. ORTALAMA = (M1+M2+M3+M4)/4

4. Eger (ORTALAMA <50) ise !
“BASARISIZ® yaz ! ORTALAMA :
5. Degilse(aksi halde) i l
“BASARILI" yaz ‘

6. Son
< BASARILI > < BASARISIZ >

v

C DUR >
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" A
PROBLEM COZME ve ALGORITMALAR (Devam)
Akis Diyagrami (Devam)

m Ornek 5: ax“ +bx+c=0 seklindeki ikinci
derece bir denklemin koklerini bulmak igin bir
psedo kod yazarak akis diyagrami cizin.

» Hatirlatma: [d: diskriminant ] olmak uzere
d = sqrt (b2 —4ac) olmak Uizere (sqrt: Karekdk)

Denklemin Koklert;
X1 =(-b +d)/2a ve
X2 = (—b —d)/2a seklinde hesaplanir.
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PROBLEM COZME ve ALGORITMALAR (Devam)
Akis Diyagrami (Devam)

Psedo Kod

. Basgla

. a, b, ¢ katsayilarini girin

.d =sqgrt (bxb—-4xaxq hesapla
X1 = (—-b + d)/(2 x a) hesapla

X2 = (—b — d)/(2 x a) hesapla

. X1vex2 yiyaz

.. Son

N o g WwN R

Not: sqrt, Karekbk anlamindadir.

= Akis Diyagrami

< BASLA >

'

a, b, c

d =sqrt (b.b —4.a.c)

.

x1=(=b -l- d)/(2.a)

X2 = (-b-d)/(2.a)

v

T

I

(o )
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ALGORITMA VE
PROGRAMLAMA

(B&IGm 2)



BILGISAYARDA ISLEMLER

m Bilgisayar programlari ile gerceklestirilen
iIslemlere genel olarak bir goz atalim:

a Bu islemler temelde 3 Grupta toplanabillir:

Matematiksel Islemler

Karsilastirma(Karar) islemleri
Mantiksal(Lojik) Islemler
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Bilgisayarda Islemler (Devam)
Matematiksel Islemler (Devam)

1. Matematiksel Islemler:

Temel Aritmetik Islemler;
(Toplama,cikarma,carpma,bolme)

Matematiksel Fonksiyonlar;
(Ustel,logaritmik,trigonometrik,hiperbolik vb.)
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" A
Bilgisayarda Iglemler (Devam)
Matematiksel Islemler (Devam)

Islem Matematikte Bilgisayarda

Toplama a+b a+b
Cikarma a-b a-b
Carpma a.b a*b
Bolme a:b a/b

Us alma ab a’b
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Bilgisayarda Iglemler (Devam)
Matematiksel Islemler (Devam)

1 Parantezler (PP )
2 Us alma a™b

3 Carpma ve bélme a*b ve a/b

4 Toplama ve ¢itkarma a+b ve a-b

NOT: Bilgisayar diline kodlanmis bir matematiksel ifadede, ayni éncelige
sahip islemler mevcut ise bilgisayarin bu islemleri gergeklestirme sirasi
soldan saga (bastan sona) dogrudur.

*Mesela ; Y=A*B/C isleminde;

Once A*B islemi yapilacak, ardindan bulunan sonug C ye béliinecektir.
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Bilgisayarda Iglemler (Devam)
Matematiksel Islemler (Devam)

atb-c+2abc-7

atb-c+2*a*b*c-7

a+b?-c3 a+b"2-c3
P a-b/c+2*a*c-2/(a+b)
C a+b
Ja+b- 2ab (a+b)N(1/2)-2*a*h/(b"2-
b* — 4dac 4*3 *C)
a”+b’ (a’2+b"2)/(2*a*b)

2ab
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" A
Bilgisayarda Islemler (Devam)
(Karar) Karsilastirma Islemleri (Devam)

2. Karar (Karsilastirma)lslemleri

Karsilastirma Operatorleri

Operator Tanimi
> Daha buyuk
< Daha kucuk
= Esit
> Daha buyuk veya esit
< Daha kucguk veya esit
# Esit degil
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Bilgisayarda Islemler (Devam)
Karar (Karsilastirma)lslemleri (Devam)

» A>B Dbir karsilastirma (mukayese) ifadesidir.
» Test etmek istedigimiz bir “sarti” tanimlar

» Bu sartin saglanip saglanmama
durumuna gore farkli islemler yapilabilir.

» A>B ise A nin degerini, aksi halde B degerini
yazan psedo kod (parcasi) yazalim:
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" A
Bilgisayarda Islemler (Devam)
Karar (Karsilastirma)lslemleri (Devam)

m Bu durumda Psedo kod (pargasi) soyle olacaktir:

- Eger A>B dogru ise
A ‘'nin degerini yaz.

- Degil ise (Aksi halde)
B ‘nin degerini yaz.

Not: A=B durumu, A<B ile birlikte Degil ise durumuna
dahil olacaktir.
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" A
Bilgisayarda Islemler (Devam)
Karar (Karsilastirma)lslemleri (Devam)

m Bu Karar yapisini Akig Diyagrami (parcasi)
olarak gosterelim;
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" A
Bilgisayarda Islemler (Devam)
Karar (Karsilastirma)lslemleri (Devam)

m Bir bagka yapiya ornek olarak;

Eger A>B dogru ise “ISLEM” i yaparak
tekrar test eden...

A>B dogru degqil ise (aksi halde) B ‘nin
degerini yazan bir karar yapisina ait bir

Akis Diyagrami (parcasini) gosterelim.

Not: Programin tamamina ait (Basla’dan Son’a kadar)
A. Diyag. gbsterilmezse «parcasi» ifadesi kullanilir.
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" A
Bilgisayarda Islemler (Devam)
Karar (Karsilastirma)lslemleri (Devam)

+—V—

: A>B
| ISLEM |t Byt

B
Degeri




" J
Bilgisayarda Islemler (Devam)
Karar (Karsilastirma)lslemleri (Devam)
m Bir bagka yapiya ornek olarak;
Eger A>B dogru ise A degerini
yazdiktan sonra Devam eden,

A>B dogru degil ise (aksi halde) A
degerini yazmadan Devam eden Karar
yapisina ait bir Akis Diyagrami
(Parcasini) cizelim.
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" A
Bilgisayarda Islemler (Devam)
Karar (Karsilastirma)lslemleri (Devam)

.

A>B
Mi?
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" A
Bilgisayarda Islemler (Devam)
Karar (Karsilastirma)lslemleri (Devam)

m Daha farkli Karar Yapilari bulunmakla birlikte
bunlari ilerdeki uygulamalarimiza

birakarak birkac ornegi (tam program icin);

> Hem psedo...
» hem de Akig Diyagrami olarak inceleyelim:
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" A
Bilgisayarda Islemler (Devam)
Karar (Karsilastirma)lslemleri (Devam)

m Ornek 6 :Girilen iki degeri mukayese ettikten sonra
buyuk olani yazan bir psedo (sozde) kod ve akig
diyagrami veriniz.

1. Basla
2. DEGER1 ve DEGER2 Yyi Girin
3. Eger (DEGER1 > DEGER?2) ise

MAX'a DEGER1 ’i aktar
4. Deqilse (Aksi halde)

MAX’a DEGER2’yi aktar
5. MAX degerini yaz
6. Son
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" A
Bilgisayarda Islemler (Devam)
Karar (Karsilastirma)lslemleri (Devam)

= Akis Diyagrami @

\4

DEGER1,DEGER?2

A

MAX = DEGER1 MAX = DEGER2

DUR
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Bilgisayarda Islemler (Devam)
Karar (Karsilastirma)lslemleri (Devam)

m Ornek 7 : 3 saylyl (N1,N2,N3) okuyan
ve en buyuk degeri yazan bir program
icin bir psedo kod yazarak Akis
Diyagrami ciziniz.
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Bilgisayarda Islemler (Devam)
Karar (Karsilastirma)lslemleri (Devam)

1. Basla
2. N1, N2, N3 degerlerini girin
3. Eger (N1>N2)ise
Eger (N1>N3) ise
MAX’a N1’i aktar [N1>N2 ve N1>N3] demektir.
Degilse
MAX’a N3’U aktar [N1>N2 ve N3>N1] demektir.
4. Degilse,
Eger (N2>N3)ise
MAX’a N2’yi aktar [N2>N1 ve N2>N3] demektir.
Degilse

MAX’a N3’u aktar [ N2>N1 ve N3>N2] demektir.

5. MAX degerini yaz.
6. Son
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" A
Bilgisayarda Islemler (Devam)
Karar (Karsilastirma)lslemleri (Devam)

Akis Diyagrami:

|

/ N1,N2,N3 /

MAX = N1 MAX = N3 MAX = N2 MAX = N3

( DUR ) 53




" A
Bilgisayarda Islemler (Devam)
Mantiksal Islemler

3. Mantiksal islemler

VE . AND
VEYA + OR
DEGIL ‘ NOT
NOT1:

> “VE,VEYA,DEGIL “operatérleri hem matematiksel islemlerde hem de karar
ifadelerinde kullanilirlar.

NOT2:
» Butin sartlarin saglatiimasi isteniyorsa sartlar arasina VE (AND)
» Herhangi birinin sadlatiimasi isteniyorsa sartlar arasina VEYA (OR)

> Sartl saglamayanlar isteniyorsa DEGIL (NOT) mantiksal operatérii
kullanilir.
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Bilgisayarda Islemler (Devam)
Mantiksal Islemler (Devam)

m Ornek 8: Bir sinifta Bilgisayar dersinden 65 in lizerinde
not alip, Turk Dili veya Yabanci Dil derslerinin herhangi
birinden 65 in uzerinde not alanlarin isimleri yazan bir Psedo
Kod ‘un yazilmasi istensin.

Aciklama:
Burada 2 sart vardir.

Bilgisayar dersinden 65 in lUzerinde not almis olmak
temel sarttir.

Diger iki dersin notlarinin herhangi birinin 65 In
tuzerinde olmasi
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" A
Bilgisayarda Islemler (Devam)
Mantiksal Islemler (Devam)

m Bu durumda Psedo Kod yazllirsa:

1. Basla

2. Bilg. Not, TDili Not , YDIl Not deg@erlerini giriniz.

3. Eger Bilg. Not>65 VE (TDili Not>65 VEYA YDil Not>65) ise
Ismi Yaz

4. Son

m Not : Burada 3. satirdaki komut icin VE , VEYA
operatorleri kullaniimistir.
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" J
Bilgisayarda Islemler (Devam)
Mantiksal Islemler (Devam)

= Ornek 9 : Bir isyerinde ¢alisan isgiler
arasindan yalnizca yasi 23 uzerinde
olup Maas olarak Asgari ucret
alanlarin isimleri yazilmak istenebilir.

m Bu durumda bir Psedo Kod yazarsak :
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Bilgisayarda Islemler (Devam)
Mantiksal Islemler (Devam)

1. Basla
2. Yas, Maas, Asgari ucret " i girin

3. Eger Yag>23 VE Maas=Asgari ucret Ise
Ismi Yaz

4. Dur

Not: fsmi Yaz komutu 1. ve 2. sartin her ikisi de sadlaniyorsa
calisir.
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ALGORITMALARDA SIKCA KULLANILAN BAZI
TERIMLER

Tanimlayici
Degisken

Sabit

Aktarma

Sayac

Dongu

Ardisik Toplama
Ardisik Carpma
Icice Dongliler
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"
Algoritmalarda Sik¢a Kullanilan Terimler (Devam)

<+ Tanimlayici:

m Programdaki ;

Degiskenleri,

Sabitlert,

Kayit alanlarini,

Ozel bilgi tiplerini vb. adlandirmak icin kullanilan
kelimelerdir.

m Tanimlayicilar, yerini tuttuklari ifadelere ¢agrisim
yapacak sekilde seciimelidir.

( Isim ve Telefon icin: adtelef gibi)

60



" J
Algoritmalarda Sikg¢a Kullanilan Terimler (Devam)

m Tanimlayicilarda ;

Ingiliz alfabesindeki A-Z veya a-z arasi 26 harf
lle 0-9 arasi rakamlar kullanilabilir.

Tanimlayicl isimleri harfle veya alt gizgiyle
baslayabilir.

Sembollerden sadece alt ¢izgi (_) kullanilabilir.

Tanimlayici ismi, rakamla bagslayamaz veya
sadece rakamlardan olusamaz.
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" A
Algoritmalarda Sik¢a Kullanilan Terimler (Devam)

» Degisken:

m Genelde programin her calistirlilmasinda, farkl degerler
alirlar.

m Degisken isimlendirilmeleri de yukarida sayilan tanimlayici
kurallarina uygun sekilde yapilimalidir.

m Mesela;
Bir ismin aktarildigi degisken; ad
Bir isim ve soy ismin aktarildigi degisken; adsoyad
Ev telefon no sunun aktarildigi degisken; evtel
Ev adresinin aktarildigi degisken; evadres

ls adresinin aktarildigi degisken; isadres seklinde
verilebilir.
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"
Algoritmalarda Sik¢a Kullanilan Terimler (Devam)

< Sabit:

m Programdaki degeri degismeyen ifadelere “sabit” denir.

m Yukarda aciklanan “Isimlendirme kurallari”na uygun
olarak olusturulan sabitlere...

Sayisal veriler dogrudan... (Om: A=7)
Alfasayisal veriler ise tek yada ¢ift tirnak icinde
aktarilir. (Orn: A=“puan25” veya A=‘puan25’)

Not: Alfasayisal (alfanimerik), Verinin hem harf hem de
rakamlardan olustugunu belirtmek igin kullanilir.
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" A
Algoritmalarda Sik¢a Kullanilan Terimler (Devam)

= Ornek 10 : Ogrenci adini iceren bir mesaji Psedo Kod
lle yazalim;

1. Basla

2. Bir isim giriniz (A)

3. “Derse Hos geldin” mesaji (B) yaz
4.Bve A ylYaz

5. Dur

Not: Burada (A) nin isim bilgisi tasidigi yani 6grenciye gére
degdisecedgi icin “Degisken” olduguna...
(B) nin de degismeyen bir ifade yani “Sabit” olduguna
dikkat edelim.
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" J
Algoritmalarda Sik¢a Kullanilan Terimler (Devam)

Yukaridaki algoritma (psedo kod), disaridan girilen bir
A degiskeni ile B sabitini birlestirip asagidaki iki
ornekteki gibi ekrana yazar.

A degiskeni B sabiti Ekranda yazilan
Onur Derse Hos geldin Derse Hos geldin Onur

Emre Derse Hos geldin Derse Hos geldin Emre
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" A
Algoritmalarda Sik¢a Kullanilan Terimler (Devam)

<+ Aktarma:

m Herhangi bir bilgi alanina, veri yazma; herhangi bir
ifadenin sonucunu basgka bir degiskende gosterme vb
gorevlerde “aktarma” operatoru kullanilir.

degisken=ifade ( Orn:  puan=a*65)

m = sembolu, aktarma operatorudur ve sagdaki
Ifadenin/iglemin sonucunu soldaki degiskene aktarir.
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" A
Algoritmalarda Sik¢a Kullanilan Terimler (Devam)

m Degisken yazan soldaki kisim herhangi bir
degisken ismidir.
(Yukaridaki 6rnekte puan kelimesidir.)

m |[fade yazan sagdaki kisimda ise matematiksel,
mantiksal veya alfasayisal ifade olabilir.

(Yukaridaki 6rnekte bir carpma ifadesi)

m Bu durumda degiskenin eger varsa bir onceki
degeri silinir.
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" A
Algoritmalarda Sik¢a Kullanilan Terimler (Devam)

< Sayag :

m Programlarda bazi igslemlerin belirli sayida
yaptiriimasi veya igslenen/uretilen degerlerin
sayllmasi gerekebilir.

Ornek: say=say+1 ( say adli degdisken icin)

m Yukardaki islemde sagdaki ifadede degiskenin eski
degerine 1 eklenmekte; bulunan sonug yine kendisine
yeni deger olarak aktariimaktadir.

Not: Bu ifadeden 6nce say=7 ise sonra say=8 olur.
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Algoritmalarda Sikg¢a Kullanilan Terimler (Devam)

m Sayacin genel formulu;
Sayac degiskeni = Sayac¢ degiskeni + adim

m Ornek: X=X+3
(X degiskenini adim kadar (3) arttirir)

m Ornek: S=S-5
(S degiskenini adim kadar (5) azaltir)
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" J
Algoritmalarda Sik¢a Kullanilan Terimler (Devam)

m Ornek 11: Asagida 1 - 5 arasi sayilar yazdiriilmaktadir.
(Sayac icin S degiskeni kullaniimistir)

1. Basla
2. 5=0 (S degiskenine O ilk dederini ver.)
3. Eger S>4 ise

git 7. (S, 4 den buylikse 7. satira git)
4. Degilse

S=S+1 (S, 4 den buylk degilse S yi 1 arttir)
5.S ‘yi Yaz (S degerini yaz)
6. Git 3. (3. satira git)

/. Dur
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Algoritmalarda Sik¢a Kullanilan Terimler (Devam)

0+1=1
1+1=2
2+1=3

3+1=4
4+1=5

A W N kB O
a b~ W N P
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Algoritmalarda Sik¢a Kullanilan Terimler (Devam)

+ Dongu:

m Bir cok programda bazi islemler,belirli ardigik
degerlerle gerceklestiriimekte veya

belirli sayida yaptiriimaktadir.

m Programlardaki belirli iglem bloklarini,
verilen sayida gerceklestiren
islem akis cevrimlerine “Dongu” denir.
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Algoritmalarda Sik¢a Kullanilan Terimler (Devam)

m Ornek 12: 1 ile 10 arasi tek sayilarin
toplamini hesaplayan ve yazan bir Psedo
Kod yaziniz.

Not: T, toplami,
J, tek sayilari (1,3,5,7,9) temsll
eden degiskenlerdir.
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Algoritmalarda Sik¢a Kullanilan Terimler (Devam)

1. Basla
2. T=0 ( Once T toplam degiskenini sifirla)
3.J=1 ( Ik tek sayiy1 J degiskenine aktar)
4. Eger J>10 ise

git 8. (J>10 olduysa 8. adima git)
5. Degilse

T=T+J (Aksi halde T degiskenini J kadar arttir)
6. J=J+2 (J yi adim yani 2 kadar arttir)
7. Git 4. ( 4. adima git)
8. Tyl yaz ( Toplami yani T yi yazdir)
9. Dur

Not: 7. ile 4. satirlar arasinda Dongt vardir.
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Algoritmalarda Sikg¢a Kullanilan Terimler (Devam)

1 0 0+1=1 3
3 1 1+3=4 5
5 4 4+5=9 7
7 9 9+7=16 9
9 16 16+9=25 11

11 . . .



Algoritmalarda Sik¢a Kullanilan Terimler (Devam)

+ Ardisik Toplama:

m Programlarda, ayni degerin uzerine yeni degerler
eklemek icin kullanilir.

s Ornekll: Klavyeden girilen 5 sayinin ortalamasini bulan
programin algoritmasini Psedo Kod ile yazalim.

Not: T: (Ardisik) Toplami,
S: Girilen sayinin sirasini gostersin.
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Algoritmalarda Sik¢a Kullanilan Terimler (Devam)

1. Basla
2. T=0 (Toplami yani T yi sifirla)
3.5=0 (Girilen sayinin sirasini sayan S Yi Sifirla)
4. Eger S>4 ise
git 8 (S>4 yani S=5 olduysa 8. adima git)
5. Degilse S=S+1  (Aksi halde S yi 1 arttir)
Sayiyi (A) girin  (Klavyeden A sayisinin girilmesini iste)
. T=T+A (Girilen sayiyi T ile topla)
. Git 4. (4. adima git)

. Ortalama=T/5 (Ortalama’yi hesapla)
. Ortalama’y1yaz (Ortalama’yi yaz)
10. Dur

© 00 N O
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" J
Algoritmalarda Sik¢a Kullanilan Terimler (Devam)

« Ardisik Carpma :

m Ardisik carpma igleminde; ayni deger (carpim), yeni
degerlerle carpilarak eskisinin uzerine aktariimaktadir.

s Ornek 14: Klavyeden girilen N sayisinin faktoriyelini

hesaplayan programin algoritmasini Psedo Kod ile
yaziniz.

Not: 8! (6 faktoriyel); 1.2.3.4.5 sayilarinin ¢arpimidir.

Faktoriyel degeri Faktor adli dediskende (ardisik)
carpma ile hesaplanir.
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Algoritmalarda Sik¢a Kullanilan Terimler (Devam)

. Basla
N sayisini girin  ( Hangi sayinin faktériyelini hesaplasin)
Faktor=1 (Istenen Faktériyel degeri 1 den baslasin)
S=0
Eger S>N-1 ise

git 9. (S, N-1 den biiylikse islem bitecek)

S=S+1 (Carpilacak sayilari elde etmek igin arttir)
Faktor=Faktor*S  (Onceki Faktor degerini yeni S ile carp)

. Git 5. (6. adima git)
Faktor’'uyaz (Faktor degerini yaz)

10. Dur
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Algoritmalarda Sik¢a Kullanilan Terimler (Devam)

«+ Dongu Yapisi :

m Bu yapi kullanilirken;

Dongu sayaci...
Sart bilgisi ve ...
Sayacin artim bilgisi gibi degerler verilmelidir.

Not: Dongu sayaci kullaniimiyorsa sadece dongliye
devam edebilmek i¢in gerekli olan sart bilgisi verilmelidir.
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"
Algoritmalarda Sikg¢a Kullanilan Terimler (Devam)

m Genel olarak pek ¢cok programlama dilinin dongu
deyimleri :

While
Do-while

For gibi yaplilar tzerine kurulmustur.

Not: Farkli dillerde bu yapilara farkli alternatifler olsa da
dongiilerin calisma mantigi genel olarak benzerdir.
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Algoritmalarda Sik¢a Kullanilan Terimler (Devam)
Dongu Yapisi (Devam)

m 1. Durum (While):

Sart daha cevrim icerisine girmeden sinanir.
Sart saglanmiyorsa Islem hig¢ yapilmaz...

Ve dongii icerisindeki Islem’de yapilmasi
gerekenler atlanir.
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Algoritmalarda Sikg¢a Kullanilan Terimler (Devam)
Dongu Yapisi (Devam)

‘Donguye Girildikten
sonra Sart’in saglanip
saglanmadigina bakilir.

Saglanmiyorsa
Donguden cikilir.

«Sart saglandigi surece
(defa) Islem
yapildiktan sonra
donguden cikilir.

Donglye Girig

|

\J

Donglden Cikis
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Algoritmalarda Sik¢a Kullanilan Terimler (Devam)

m Ornek 15: Bu tiir bir dongii icin daha dnce algoritmasi
yazilan Ornek 12 ‘e ait bir akis diyagrami cizelim.

m Once Ornek 12’ i hatirlayalim:

Klavyeden girilen N sayisinin faktoriyelini
hesaplayan programin algoritmasini Psedo Kod ile
yaziniz.
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Algoritmalarda Sik¢a Kullanilan Terimler (Devam)
Not:

» Faktor=1 ile Faktoriyele
ilk degeri veriliyor.
*Bbylece 1 sayisinin
Faktoriyeli bastan yazilmis
oluyor.

/ /

« Sayac=2 ile Sayac’a

; \ baslangic olarak 2 degeri
‘*ﬂ}'at‘:'ﬂ > veriliyor.

Sayac <=N Faktor=Faktor*Sayac
qa‘ﬁc +

*Sayac degeri 2 den

I I baslayarak girilen

Orn: N=10 degerine esit
< Faktor ) olana kadar (2,3,4....9,10)
Faktor=Faktor*Sayac
= islemi tekrar yapiliyor.
( ur )
« Sayac++ ile her seferinde

Sayac 1 arttiriliyor.
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Algoritmalarda Sik¢a Kullanilan Terimler (Devam)
Dongu Yapisi (Devam)

m 2. Durum (Do-While):

Bu durumda c¢evrim en az bir defa
gerceklesir. Cunku sart sinamasi dongu
sonunda yapilmaktadir.

Eger sart saglanmiyorsa bir sonraki ¢gevrime
gecilmeden donguden cikilir.

Cevrimin Devam edebilmesi i¢in her dongu
sonunda yapilan sart testinin olumlu
sonucglanmasi gerexir.
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Algoritmalarda Sik¢a Kullanilan Terimler (Devam)
Dongu Yapisi (Devam)

\________________________________________________________| '
. e s i ART saglandig: siirece
Cevrim icinde Sart'i 03 = =
etkileyen bir I§Ie_m Istem (N kere) yapilir

islem/Kod olmamah

Donglden Cikig



Algoritmalarda Sik¢a Kullanilan Terimler (Devam)
Dongu Yapisi (Devam)

m 3. Durum (For):

Diger deyimlerden farkli olarak, dongu sayaci dogrudan sart
parametreleri olarak basta verilir.

Donguye girmeden once sayag¢ degiskenine baslangi¢ ve
artim degeri atanmakta ve daha sonra sarta bakilmaktadir.

Sart saglandigi siirece belirtilen «islem» yapildiktan sonra
her seferinde sayag¢ degiskeni arttiriimaktadir.

Dongu sayisina ulasinca (sart saglanamayinca) dongu
sona erer.
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Algoritmalarda Sik¢a Kullanilan Terimler (Devam)

Donguye Gins

I
|
|
I Nofilar:

[ * Once Baslangic degeri verilir...
I - *S4dRT icinde son degere wlasrlip
I

|

|

I

|

rlasiimadigr kontrol edilir...

EEITI * Her seferinde Arftm sayist kadar
‘ \ kadar Baslangic degeri arttirilir...
* Dongii sayist kadar Islem tekrar

|
I
|
|
I
|
|
I
|
|
! ______________ | vapilnts olur.

Donguden Cikis



" J
Algoritmalarda Sik¢a Kullanilan Terimler (Devam)
Icice Dongller

m Icice Déngiiler:

Programlamada yaygin kullanilan bir dongudur.

Icice dongl kurulurken en 6nemli unsur, igteki dongii
sonlanmadan bir distaki donguye gecilmemesidir.

Diger bir deyisle donguler birbirlerini kesmemelidir.

En icteki dongu bir distaki dongunun her adiminda N
kere tekrarlanir.

Ic ve dis dongdlerin carpimi kadar “islem” yapilmis olur.
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Algoritmalarda Sik¢a Kullanilan Terimler (Devam)

Dénglye Girig

Baslangic

' I —

Dongden Cikig

Notlar:

* Baslangic Degerinden sonra
SART 1 kontrol edilir...
*Saglaniyorsa SART 2 kontrol
edilir...

* SART 2 saglandig siirece
Istem yapilir...

* SART 2 saglanmadiginda
tekrar SART 1 kontrol edilir...
* SART 1 saglandiginda tekrar
SART 2 kontrol edilerek aynt
sekilde Islem yapilir...

* Orn: SART 1 5 defa ; SART 2
10 defa yapilacak sekilde
belirlenmisse Islem 5%10=50
kere yapilmais olur.
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