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Genel Programlama Bilgisi

Bir Programcinin Program yazabilmesi icin yapmasi gereken calismalar ve
bilmesi gereken 6n bilgilere ihtiyaci vardir. Cinku bir problemin bilgisayar
ortaminda ¢6zllmesi maalesef hazirliksiz olarak ve hizli bir sekilde
gerceklesemez. Her seyden 6nce programlama bir surectir ve programin
yazilip bitmesi ile bitmez ¢cogunlukla programin yasadigi sire icerisinde
degisik sekillerde devam eder.

Bu nedenle Program yazilmadan veya problem c¢ézllmeye baslamadan
once bazi adimlari saglam atmak gerekir. Bir ok zaman bu adimlar
raporlarla belgelendirilir. Cinkd yazilimin yasam dénglsu boyunca bu
raporlara veya baslangi¢c adimlarina ihtiyac duyulabilir.

Bunu saglayabilmek ve saglam temelli programlar yazabilmek icin mutlaka
on calismalar kagit tGzerinde gerceklestirilir ve elde edilen donelere gore
program yazilir.

Ancak programlamaya yeni iseniz hemen program yazmaniz oldukca zor
olacaktir. Oncelikle programlama manti§ini ve problem ¢dzme 6n sezisini
edinmeniz gerekecek. Iste bu ders notlari siz 6grencilerin 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 yazdikca gelisir. Bir cok kisi tarafindan programlama
yetenegdinin tanr vergisi oldugu soylense bile (ki gercekte dogrudur) bu
yetenedi edinmek resim yapma yetenegini edinmekten ya da glizel
sanatlara kars! bir yetenegi edinmekten ¢cok daha kolaydir.

Bu ders notlari her tlrli programlama dilinden bagimsiz olarak
hazirlanmaya calisiimistir. Gerekli gorildtiga yerlerde dillere ait detay veya
farklilik bilgileri verilmistir. Ancak esas olan Programlama dilinin Gzerinde
temel programlama mantigina sahip olmanizdir. Clink{ bu sizin
Programlamaci sifatiniz igin temel teskil edecek bilgiler sunmaktadir.

Programlama dilleri zaman igerisinde gelismis, degismis, kaybolmus veya
yenileri cikmistir. Bu nedenle programlama bilginizi asla bir programlama
diline bagh tutmayin. Eger Programlama mantiginiz ve on sezileriniz
oldukga iyi gelismisse, Algoritmalari kolay kurup algilayabiliyorsaniz, cok
karmasik sorunlar Gzerinde fikir yaritlip ¢6zim Uretebiliyorsaniz bildiginiz
programlama dilinin fazlaca bir dnemi kalmamaktadir. ¢iinkli cogunlukla 1-
2 hafta gibi bir slirede bir programlama dilini orta diizeyde 6grenebilirsiniz.
En dogrusu da tabii ki her derde ¢6ziim olabilecek temel bir programlama
dilini ¢ok iyi bir sekilde 6grenip her ¢oziime uyarlayabilmeniz. Ancak
onemli olan Programlama mantigini iyi kapmis olmaniz.
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Dikkat ettiyseniz Programlama dilinde alternatiflerden bahsettik ancak
Programlamanin alternatifi bulunmamaktadir. Yani bir program yazilacaksa
mutlaka programlamanin kurallarina gére yazilmalidir.
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Tanimlar

Bu ders notlarinin daha iyi anlasilabilmesi igcin su tanim ve kavramlarin
bilinmesinde fayda bulunmaktadir.

Bilgisayar Nedir?

Verileri Isleyerek Ozet bilgiler sekline sokabilen, bu veri ve bilgileri yiiksek
kapasitelerde saklayip baska ortamlara iletebilen elektronik cihazlardir.

Bu islemleri yaparken cok ylksek hizlarda ve bikmadan-usanmadan
tekrarl olarak ayni isleri yapan bir cihazdir.

Ancak tek basina bir Bilgisayar donanimi bu isleri gerceklestirecek
durumda degildir. Bu islemler donanim tarafindan yapilsa da asil is
yazilimlar tarafindan gergeklestiriimektedir.

Saklama

—— BILGISAYAR

Bilgi
lletme

Ancak Yukaridaki Cizimde goérilen her bir adimin gerceklestiren yazilimdir.
Bilgisayar Organizasyonu?

Bir Elektronik Bilgisayar yukar sekildeki gibi temel birimlere sahiptir. Bu
sekilde bir 6nceki konuda bahsettigimiz giris, cikis islemleri, veri isleme ve
veri saklama islemleri gerceklestirilir.

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

Veri, komut ve programlarin saklandigi donanimlari
temsil eder.

Ana Bellek cogunlukla RAM olarak anilir ve SIMM gibi
Bellek Birimi donanimlarla belirlenir.

Yan veya Ikincil bellek ise Floppy ve sabit diskleri

ifade eder ve bilgilerin daha kalici saklanmasini
saglayan alanlar temsil eder.
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Bilgisayardaki tim Aritmetik ve Mantiksal islemlerin
yapildigi birimdir. Tim islemleri yapan ana birimdir.
Bilgisayar programinin ¢alismasini denetleyen,
programda yapilan hesaplamalara gére hangi islerin
yapilacagina karar veren birimdir. Makine diline
cevrilmis bir programda komutlar teker teker ve
sirayla Ana islem birimine getirip yorumlar ve
sonucta komutu calistinir.

Bilgisayar ortaminda olusan verilerin dis ortama

Cikis Birimi verilmesini saglayan birimlerdir. Ekran, yazici gibi
birimlerdir.
i Denetim Birimi
i Aritmetik-Mantik Birimi
Bellek Birimi
Komut ve

Veriler o Giris Birimi

—p (Komutlar, Veriler, Sonuglar ve —p Cikis Birimi

Sonuglar

Ara-Gegici sonuglar bu alanda
saklanir.)

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 igin nasil davrandigini
iyi bilmek zorundadir.

Bilgisayarin Tarihgesi

Bu konuda ¢ok degisik ve gesitli kaynaklar bulmak mimkin olabilir ancak
soyle basit bir kronolojik sira gegmek mumkundur

M.O. 500
1642
1827
1941
1944
1945-54
1955-64
1965-71
1971-90
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Abakts

Pascalin Mekanik Toplama Makinesi

Babbage'in gikarma makinesi

ikili>1kili Mekanik Hesaplayici (Zuse)

Ondalik Elektromekanik Hesaplayici (Aiken)

Ilk Kusak Vakum Tupler ve isinlar

Ikinci Kusak Tranzistérler ve Manyetik Bellekler
Uclinc Kusak Tumlesik Devreler

Doérdinci Kusak VLSI Devreler
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1982 IBM Pc & MS-DOS
1984 MAC
1990’lar Paralel Islemciler, Yapay Zeka, Internet ve WWW

Bilgisayar Tirleri

Bilgisayarlar kullanim amaglarina gére buyuklik ve kapasite bakiminda su
sekilde siniflandirilabilirler.

e Slper Bilgisayarlar

e Mainframe tipi Bilgisayarlar

« Workstation tipi Bilgisayarlar (Is Istasyonlar)
» Mikro Bilgisayarlar

» Kisisel Bilgisayarlar

Problem Nedir?

Bir islemin, otomasyonun yada bilimsel hesaplamanin bilgisayarla
¢ozulmesi fikrinin ortaya ¢gikmasina problem denir. Bu tip fikirlerde
insanlarin bu sorunlari beyinle ¢gézmeleri ya imkansizdir ya da ¢ok zor ve
zaman alicidir. Bu tip bir sorunu bilgisayarla ¢ézebilme fikrinin ortaya
¢itkmasi bir bilgisayar probleminin ortaya ¢gikmasina neden olmustur.

Bazen de bir isletme veya yonetimin otomasyonunu saglamak amaci ile bu
tip problemler tanimlanir.

Problem Cozumiu

Problemi Cézebilmek icin dncelikle sorunun ¢ok net olarak programci
tarafindan anlasiimis olmasi gerekir. Tim ihtiyaclar ve istekler
belirlenmelidir. Gerekiyorsa bu islem icin birebir gérismeler planlanmali ve
bu gérismeler gerceklestiriimelidir.

Problemin Cézimdune iliskin zihinsel alistirmalar yapilir. Bu alistirmalarin
Bilgisayar ¢ézimune yakin olmasi hedeflenmelidir. Bir sorunun tabii Ki
birden fazla ¢6zimda olabilir. Bu durumda bilgisayar ile en uygun ¢6zim
secilmelidir. ClinklU bazen pratik ¢cézimler bilgisayarlar icin uygun
olmayabilir.

Olusturulan Cozim Algoritma dedigimiz adimlarla ifade edilmelidir.

Bu algoritmanin daha anlasilabilir olmasi igin Akis Cizgesi olusturulmalidir.

Uygun bir programlama dili segilmeli ve olusturulan algoritma ve akis
cizgesi bu programlama dili aracihdi ile bilgisayar ortamina aktariimalidir.
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Olusturulan program bir takim verilerle ve mimklnse gercek ortaminda
test edilir. Olusabilecek sorunlar ilgili kisimlar tekrar gézden gecirilerek
dizeltilir. Bu adimlar defalarca gergeklestirilmek zorunda kalinabilir.

Program Nedir?

Problem C6zimu kisminda anlatilan adimlar uygulandiktan sonra ortaya
¢lkan ve sorunumuzu bilgisayar ortaminda ¢dzen Grine Program denir.
Bazi durumlarda bu Grine yazilim denebilir.

Programlama Nedir?

Problem Cézimunde anlatilan adimlarin timine birden programlama
denilebilir. Ancak gercekte ilk paragrafta anlatilan kisim ¢ogunlukla sistem
analizi veya sistem ¢6zlimleme olarak anlatilir. Diger adimlar Programlama
diye tanimlanabilir. Ancak Son paragrafta anlatilan adima kisaca test
asamasi da denir.

Cogunlukla Cok iyi tanimlanmis bir sorunun ¢ézimiine dair adimlar ile
¢6zUmun olusturulup bunun bir programlama dili ile bilgisayar ortamina
aktarilmasi Programlama diye adlandirilabilir.

Algoritma Nedir?

Bir sorunu ¢bzebilmek icin gerekli olan sirali mantiksal adimlarin timune
denir. Dogal dille yazilabilecegi icin fazlaca formal degildir. Bir algoritma
icin asadidaki ifadelerin mutlaka dogrulanmasi gereklidir.

« Her adim son derece belirleyici olmaldir. Hig bir sey sansa bagli
olmamalhdir.

« Belirli bir sayida adim sonunda algoritma sonlanmalidir.

» Algoritmalar karsilasilabilecek tim ihtimalleri ele alabilecek kadar
genel olmahdir.

Akis Cizgesi Nedir?
Bir algoritmanin daha gorsel gésterimidir. Cizgiler, Dértgen, daire vb.

geometrik sekillerle algoritmanin gosterilmesini saglar. Dogal dille
yazilmadigi icin daha formal oldugu disindlebilir.

Programlama Dili Nedir?

Bir Problemin Algoritmik ¢6zimdinin Bilgisayara anlatiimasini saglayan,
son derece siki-sikiya kurallar bulunan kurallar dizisidir.
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Derleyici Nedir?

Bir programlama dili ile bilgisayara aktarilan programin bilgisayarin
anlayabilecegi Makine Diline gevirmeyi saglayan ve yazilan programda s6z
dizim hatalarinin olup olmadigini bulan olup olmadigini bulan yazilimlardir.

Her Programlama dili igin bir derleyici olmasi gerekmektedir.
Yorumlayici Nedir?

Derleyici gibi calisan ancak yazilmis programlari o anda Makine diline
geviren yazilimlardir. Bu tur bir yaziimda Programin Makine dili ile

olusturulmus kismi bilgisayarda tutulmaz. Programin her galistirimasinda
her adim icin Makine dili karsiliklari olusturulur ve calistirilir.
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Yazilim Gelistirme

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

Bu cizgeden anlasilacagi gibi adimlardan birinde bir sorunla karsilasilirsa
bu sorunu ¢dzebilmek igin bir 6nceki adima geri donmek gerekecektir. Bu
geri donis bazen bir kag adim olabilir.
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Sistem Analizi : Sorunun ¢6zUllebilmesi igin tamamen anlasiimasini
saglayan calismalardir.

Tasarim : Isteklerle ilgili olarak belirlenen bir takim ¢dziimlerin
tanimlanmasidir.

Programlama Stili : Her yigidin yogurt yiyisi farklidir. Ayni sekilde her
programci programindaki mantigi farkli kurar bu her programcinin kendine
6zgun bir stili var anlamina gelir. Ancak bunun yaninda Her programcinin
programin saghgi bakimindan dikkat etmesi gereken seyler vardir. Ornegin
kodlar agik olmahdir. Kullanilan degiskenler kullanildiklari amaci anlatir
tarzda isimlendirilmelidir. Program ici dokimantasyona mutlaka énem
verilmelidir.

Algoritma : C6zimuin adimlarla ifade edilmesidir.
Akis Cizgesi : Algoritmanin sekillerle ifade edilmesidir.

Programlama Dili Segimi : C6zimuin netlesmesinden sonra yapilacak
islemleri kolay bir sekilde bilgisayar ortamina aktaracak dilin segilmesidir.
Onemli olan bu dilin 6zelliklerinin programci tarafindan iyi bilinmesidir.

Programin Yazilmasi : Secgilen Programlama dilinin kurallarn kullanilarak
program yazilmaya baslanir. bu amacla ¢cogunlukla sade bir metin editori
kullanilir. Bazi durumlarda Syntax highlighting denilen bir 6zellige sahip
olan daha akill editérler de kullanilabilir. Bazen de editdr ile Programlama
dilinin derleyicisinin, baglayicisinin hatta hata ayiklayicisinin ic ice
bulundugu IDE (Integrated Development Environment) denilen tirde
derleyiciler kullanihir.

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 kitliphane ve parca programlarla
birlestirilerek Makine dilinde programin olusturulmasi adimidir. Ancak bazi
IDE ortamlarda ve derleyicilerde Derleme ve Baglama bir butindir ve
beraberce halledilirler. Programcinin ayrica bir baglama islemi yapmasi
gerekmez islemi yapmasi gerekmez.

Calistirma : Olusturulan Makine dili Programinin calistirilmasi adimidir.
Yukaridaki adimlarin hepsi yolunda gittiyse program sorunsuz olarak
calisabilmelidir.

Test : Programin Mantiksal olarak test edilmesini saglar ve igerik olarak
her ihtimal icin dogru sonuclar Uretip tUretmedigini kontrol etmenizi saglar.
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Yasam Dongiisiiniin Saglanmasi : Yukaridaki Akis Cizgesi dikkat
edilirse aslinda bir déngudlr. Hatta test asamasinda sorun ¢ikmazsa bile
Sorunun taniminda yani ihtiyaclarda bazi degisiklikler olursa adimlar
bastan asadi tekrar incelenmek zorunda kalinir. Bu gizgeye bir Yazilimimin
Yasam Déngusu de denilebilir. Bu gizimde Yazilimin Bakim slreci g6z

onltne alinmamistir.

Program Yazma| Kaynak Detleme

$ Program

Obje
Kodu

Baglama
EEE—

Makine
Kodu
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Hata Yakalama ve Ayiklama

Program Yazma| Kaynak Detleme Ob_]e Baglama |Malkine | Calistirma
2 Program Kodu Kodu

Bir Programin bilgisayar basinda gegen gelistirme sireci yukaridaki gibidir.
Bu cizimde kirmizi-turuncu renkle goésterilen kisimlar hata durumlarini
gdstermektedir.

Syntax Error : Yazilan programda programlama dili kurallarina aykiri bir
takim ifadelerden dolayi karsilasilabilecek hatalardir. Dlzeltilmesi son
derece basit hatalardir. Hatanin bulundugu satir derleyici tarafindan rapor
edilir. Hatta bazi derleyiciler hatanin ne oldugunu ve nasil dizeltilmesi
gerektigini dahi bildirebilirler. Bazen Syntax Error tipi hatalari Baglama
zamaninda da ortaya cikabilir.

Eder bir derlemede Syntax Error alindi ise obje kod Uretilememistir
demektir.

Soru: Bir Derleyici hatanin nasil diizeltilecegini bildirebildigine
gore kendisi nicin diizeltmemektedir?

Run-time Error : Programin galistirilmasi sirasinda karsilagilan hatalardir.
Programcinin ele almadigi bir takim aykiri durumlar ortaya ciktiginda
programin isletim sistemi tarafindan kesilmesi ile ortaya cikar. Bu tip
hatalarda hata mesaji cogunlukla calisan isletim sisteminin dili ile verilir.
Eder bu tip hatalari kullanici ele almissa, program programcinin verecegi
mesajlarla ve uygun sekilde sonlandirilabilir.

Bu tip hatalarin nerelerde ve hangi sartlarda ortaya gikabilecegini bazen
kestirmek zor olabilir. Cogunlukla isletim sistemi ve donanim kaynaklari
ile ilgili sorunlarda bu tip hatalar ortaya cikar demistik. Ornedin olamayan
bir dosya agmaya calismak, var olan bir dosyanin lizerine yazmaya
calismak, olmayan bir bellek kaynagindan bellek ayirtmaya calismak,
olmayan bir donanima ulasmaya calismak vs. vs. vs.

Logical Error : Karsilasabilecediniz en tehlikeli hatadir. Programlama

mantiginda bir takim seylerin yanlis disinitlmesinden kaynaklanir. Hata
test asamasinda ortaya gikar. Hesaplanmasi gereken veya bulunmasi
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gereken degerlerin eksik veya yanlis hesaplanmasi ile tespit edilir. Bu
sorunun giderilebilmesi icin Tasarim hatta ¢c6zimleme asamasina geri
donllmesi gerekebilir. Bazen bu hatanin nereden kaynaklandigini
bulabilmek gok zor olmaktadir.

Bug : Logical Error diyebilecegimiz Mantiksal hatalara verilen adlar bug
yani bocek diye de tanimlanmis olabilir. Bu tip hatalar eder cok net degil
ve zamanla ortaya c¢ikabiliyor ise veya nedeni ¢ok net olarak
anlasilamamissa bug diye adlandirilir. Gerek serbest yazilim gerek ticari
yazilimlarin timinde bug dedigimiz mantiksal hatalar bulunur. Clnku
hatasiz program yazabilmek cok zordur. Ilk seferde yazilan bir programin
tamamen hatasiz olmasini beklemek son derece hatalidir. Ginimuzde en
meshur yazilim firmalari bile yazilimlarinda bug oldugunu kabul eder ve
zaman zaman bu buglar giderebilmek icin ya yazilimlarina yama yazilimi
dretirler yada o yazilimin yeni bir versiyonunu piyasaya surerler.

Debug : Mantiksal hatalar giderebilmek ve yazilimdaki bug'lari bulabilmek
icin yapilan islemin adidir. Genellikle yazilan programin adim adim ve
denetim altinda galistiriimasidir. Programin her adiminda ilgili degiskenlerin
hangi dedgere sahip oldugunu gérmeyi saglar. ve anormal bir durumu daha
kolay izleyip bulmanizi saglar. Bu islemi gerceklestirebilmek icin bazi IDE
ortamlarinda debugger dedigimiz yardimci komut veya yaz
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Algoritmalar

Bir bilgisayar programi aslinda sira dizensel olarak tanimlanmis bir dizi
komuttan baska bir sey degildir. Bu acidan bizim yazmaya calisacagimiz
programda bir dizi komut yani eylem toplulugudur. Her programda bu
eylemler yazildiklari sirada gergeklestirilir veya galistirilirlar. Aslinda bizim
gunlik hayattaki yasanti tarzimiz dahi dizenli 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 ¢ézebilmek icin gerekli olan sirali
mantiksal adimlarin tiimiine algoritma denir. Bir algoritmadan
beklenen bir takim 6zellikler oldugunu da yine daha 6nceki tanimlar
béliminde bahsetmistik. Biz simdi mimkiin oldugu kadar bu tanim ve
Ozelliklerden yola gikarak orneklerle bir kac algoritma vermeye calisacagiz.

Oncelikle bir ev haniminin pasta yapmak istedigini varsayalim. Bu pastanin
yapilabilmesi icin gerekli bir takim islemler ve alt adimlar bellidir. bir ev
hanimi da sira ile bu adimlari uygulayarak bu pastayi yapar. Séyle ki:

Pastanin yapimi icin gerekli malzemeleri hazirla
Yadi bir kaba koy
Sekeri ayni kaba yagin Gzerine koy
Yag ve sekeri cirp
Karisimin Gzerine yumurtay kir
Tekrar cirp
Kivama geldi mi diye kontrol et
a. Kivamli ise 9. adima devam et
b. Degilse 6. adima don.
9. Karisima un koy
10.Karisima vanilya, kabartma tozu vb. koy
11.Karisimi Kivama gelinceye kadar girp
12.Pastayi Kek kalibina koy
13.Yeteri kadar 1sinan firina pastayi koy
14.Pisimi diye kontrol et
15. a. Pigsmis ise 16. adima devam et
b. Degilse 14. adima don
16.Keki firindan gikart
17.Firini kapat
18.Kekin 1 kapat
19.Kekin sogumasini bekle

XN RWNH

20.Keki servis edebilirsin.
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Bu algoritma gunlik hayattan bir 6rnek. Gergekte biz her isimizi algoritmik
olarak yapariz ancak bunu farkina varmayiz. Yukaridaki algoritmay!
inceleyecek olursak bir kekin yapilmasi igin gerekli tim adimlar sira ile yer
almis durumda. Gergi algoritma anlatacagimiz konularin daha iyi
anlasilabilmesi igin biraz farkl 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. Hig bir sey sansa bagli
olmamalhdir.

Belirli bir sayida adim sonunda algoritma sonlanmalidir.

Algoritmalar karsilasilabilecek tim ihtimalleri ele alabilecek kadar genel
olmahdir.

Algoritmada algoritmanin genel isleyisini etkileyebilecek hig bir belirsizlik
olmamalhdir. (Bu érnekte dyle bir belirsizlik var. Bir firinin yeteri kadar i1sina
bilmesi hangi kosula baglidir, bu firin ne zaman aciimis olmahdir ve kag
dereceye ayarlanmis olmalidir. gibi...)

Algoritmada bazi adimlar yer degistirebilir . Ancak bir cok adimin kesinlikle
yer degistiremeyecegini bilmeliyiz. Yanlis siradaki adimlar algoritmanin
yanlis calismasina neden olacaktir. (9 ve 10. adim degistirilebilir. 2-3.
adimlar yer adimlar yer degistirebilir.) Ancak 13-16. adimlar kesinlikle yer
degistiremezler.

Peki Bilgisayarda ¢dzilecek bir sorunu nasil algoritma ile ifade ederiz?
Bunun igin 6ncelikle bir sorun tanimlayalim. Baslangig ta basit olmasi igin
soyle bir problem lzerinde dusunelim: Bilgisayara verilecek iki sayiyi
toplayip sonucu ekrana yazacak bir program igin algoritma gelistirmek
isteyelim. Sorun son derece basit ancak sistem tasariminin net
yapilabilmesi icin sorun hakkinda anlasilamayan tim belirsiz noktalar
acikhga kavusturulmahdir. Ornedin sayilar bilgisayara nereden verilecek,
Klavye, Dosya veya belki baska bir ortam. Bu ve buna benzer soru ve
tereddultleriniz varsa sorun sahibine bunlari sormali ve sistem analizi
yapmalisiniz.

Sonra bulacagimiz ¢6zimu algoritma haline dénlstlrebiliriz.

BASLA

A sayisini oku

B sayisini oku

TOPLAM=A + B islemini yap
TOPLAM degerini ekrana yaz

nhwhrE

o

SON
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Biraz daha karmasik bir sorun sdyle olsun: Klavyeden girilecek iki sayidan
buylk olanindan klclk olanini ¢ikarip sonucu ekrana yazacak program igin
bir algoritma gelistiriniz.

BASLA

A sayisini oku

B sayisini oku

Eder A blylktir B SONUC=A-B
Degilse SONUC=B-A

SONUC degerini ekrana yaz

OCOw>

Al

F. SON

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

- Algoritmanin giris ve ilk islemlerinin yapildigi bélim

- Dongdusel bir bolimin oldugu kesim. Bu bolim iterasyonlarla
bir islemin sirekli tekrar edilerek sonuca ulasmayi saglayan
bolumdur.

- Son islemlerin yapildigi bélimddir. Bu bolim elde edilen
sonuclarin ekrana yazilmasini saglayan boélimdur.

Ornedin birden Klavyeden girilen bir n dederine kadar sayilari toplayan ve
sonucu ekrana yazan bir algoritmayi gelistirelim.

BASLA

N OKU

T=0

X=1

T=T+X

X=X+1

EGER X<=N ISE 5. ADIMA GIiT

Nouhkwhe=

8. TYAZ

Bu algoritmalar oldukca basit algoritmalar olup algoritma kavraminin
yerlesmesini saglayan érneklerdir.
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Akis Cizgeleri

Bir algoritmanin sekillerle gérsel gésterimidir. Dikkat edildiyse algoritma
dogal dille yazildigi icin herkes tarafindan anlasilamayabilir ya da
istenmese de baska anlamlar cikarilabilir. Ancak akis gizgelerinde her bir
sekil standart bir anlam tasididi icin farkli yorumlanip anlasilamamasi
mumkun degildir. Bir algoritmanin ifade edilebilmesi icin kullanilan sekiller
ve anlamlar sunlardir:

( BASLA ) Bir algoritmanin basladigi konumu
* gbstermektedir. Tek cikigl bir sekildir.

v

Bir algoritmanin bittigi konumu gostermektedir.
( SON ) Tek girisli bir sekildir.

v

Bir algoritmada aritmetik islem yapilmasini
saglayan sekildir. Bu dortgen kutu icerisine
yapilmak istenen islem yazilir. Tek girisli ve tek
cikish bir sekildir.

-~ -

Algoritmada bir bilginin ekrana yazilacagi
konumu goésteren sekildir. Ekrana yazilacak ifade

ya da degisken bu sekil igerisine yazilir.

<

Bir algoritmada baska bir yerde tanimlanmis
blogun yerlestigi konumu gosteren sekildir. Kutu
icerisine blogun adi yazilabilir.

=

Klavyeden Bilgisayara bilgi girilecek konumu
belirten sekildir. Girilecek bilginin hangi
degiskene okunacagini kutu icerisine

‘ yazabilirsiniz.
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Giris Cikis komutunun kullanilacagi yeri belirler
ve kutu icerisine hangi degiskeni ve OKU mami
YAZ mi yapilacagini belirtmeniz gerekir

™
gl

Bilginin Yaziciya yazilacagi konumu goésteren
sekildir.

Bir algoritmanin birden fazla alana yayilmasi
durumunda baglanti noktalarini gésteren
sekildir. Tek girigli veya tek cikisl olarak
kullanilirlar.

Bir islemin belli bir sayida veya belli bir kosul
dogru oldugu slrece tekrar edilmesini saglayan
déngi komutunu goésteren sekildir. Bu dongltde
altigen igerisine ya kosul yada dénglntn
baslangic, adim ve sonlanma dederlerini
belirtebilirsiniz. DONGU olarak belirlenen blokta

= - da tekrar edilmek istenen komutlar yer
DONGU almaktadir.

el

Bir algoritmada bir kararin verilmesini ve bu
karara gore iki secenekten birinin uygulanmasini
saglayan sekildir. burada eskenar dortgen
Evet icerisine kontrol edilecek mantiksal kosul yazilir.

Program akisi sirasinda kosulun dogru olmasi
durumunda "Evet" yazilan kisma Yanlis olmasi

9 durumunda "Hayir" yazilan kisma sapilir. Tek

FH girigli ve cift cikish bir sekildir.

e

Programin bittigi yer ya da yerleri gosteren bir
sekildir.

g
o)
@
7

\ N

69/17.10.2007 01:51:28 PM 19



BASLA

lamaya Giris ve Algoritmalar Ders Notlar1
N

Bu sekiller kuIIamIa@k algoritma ile olusturulan ¢ézimler akis gizgelerine
cevrilir. Bu sek™. " jtarafindan anlasilabilir ve dogru olarak

yorumlanabilif X! rz ederler.
=0 BASLA
A=1
B=1

Bu 6rnekte 1’den N dederine kadar 100’e kadar sayilardan fibonecci
sayllar toplayip ekrana yazan bir dizisinin elemanlarini listeleyen akis

akis gizgesi cizilmistir. Gizgesidir.
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Aritmetik ve Mantiksal ifadeler

Bir takim islemlerin yapilabilmesi icin aritmetik islemlerin nasil
tanimlandigini bilmeniz gerekecek. Program akisinin dogru bir sekilde
saglanabilmesi icin bazi yerlerde karar verilmesi gereklidir. Bu kararlarin
verilmesini saglayacak Mantiksal ifadeler bilgisayarlar tarafindan
yapilabilmelidir.

Aritmetik Ifadeler

Bir programin istenilen isleri yerine getirebilmesi icin hesap yapabilmesi ve
bu hesaplar sonucunda elde edilen degerleri saklayabilmesi gerekmektedir.
Genel olarak tim programlama dillerinde aritmetik islemler su sekilde
tanimlanmistir:

Deger |Degisken {aritmetik operator} Deger|Degisken

Bu tip bir gosterimde Deder denilen kesim sabit bir dederi temsil eder.
Dedisken ise icerisinde her an farkli bir deger tutabilecek bir tanim ifade
eder. Aritmetik Operatdr ise aritmetik islemin 6ztUnU olusturan bir islectir.

Aritmetik Operator

Kisaca dort islem olarak da ifade edebilecegimiz isleglerdir. Cogunlukla
dort tanedirler ve cebirde kullanilan dncelikleri ayni sekilde kullanirlar.

8 Carpma islemini gbsteren islectir. Bélme ile es 6nceliklidir.
/ Bdlme islemini gosteren islectir. Carpma ile es 6nceliklidir.
+ Toplama islemini gbésteren islectir. Cikarma ile es 6nceliklidir.
- Cikarma islemini gdsteren islectir. Toplama ile es dnceliklidir.

Temel olarak bu islegler her programlama dilinde bulunur. éncelikleri
yukaridaki sirada oldugu gibidir. Es dncelikli aritmetik ifadeler bulunursa
bu ifadelerde islem soldan saga dogru yapllir.

Bu islem 6nceliklerini degistirmek icin her programlama dilinde "(", ")"
(Parantez ag-kapa) ifadelerini bulabilirsiniz.

Bunlardan haric olarak bazen (z alma operatérlerinden bahsedilebilir.

bazen de mod operatori ve tam bolme 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 Deder|Degisken ikilisinin
her biri islenen yani operand tanimini saglar. Bir aritmetik ifade de bir cift
operand ve bir operatér minimum olmasi gereken ifadelerdir. Ancak daha
fazla aritmetik islenen ve islec olabilecektir. Ornegdin A * B + (12 + B)
islemi de bir aritmetik ifadedir.

Deger Aktarma deyimi
Genellikle bir aritmetik ifade ile hesaplanan deger baska bir degiskene

aktarilir. Bu islem cogunlukla "=" semboli ile gerceklestirilir. Ancak baska
bir komut, sembol veya ifade ile de bu deder aktarilmasi yapilabilir.

Mantiksal ifadeler

Bir degerin baska bir deder ile karsilastiriimasi sonucu dogru veya yanlis
sonug elde edebilen ifadelerdir.

Mantiksal operatorler ve karsilastirma operatorlerinin degisik alternatiflerle
bir araya gelmesinden olusur ve su sekilde ifade edilir:

Deger |Degisken|Aritmetik ifade {Karsilastirma Operatorii}

Deger |Degisken|Aritmetik ifade
Karsilastirma Dedimi {Mantiksal operator} Karsilastirma Degimi

Karsilastirma Operatoriu

Iki deger veya aritmetik ifadeyi bir biriyle karsilastirmayi saglayan
sembollerdir.

= Iki degerin esit olup olmadigi karsilastiran islectir.
Iki degerden soldakinin sagdakine oranla biiyik olup olmadigini

7 >= veya blylk esit olup olmadigi kontrol eden operatérddr.
_ Iki degerden soldakinin sagdakine oranla kiigiik olup olmadigini
<, <= D . " .
! veya klguk esit olup olmadigi kontrol eden operatdrdur.
<> Iki degerin farkli olup olmadigini karsilastirilan islectir.

A>=8 ifadesi a degiskeni icindeki dederi 8 den blylk mu diye karsilastirir.
A<>12 ifadesi a degiskeni icindeki dedger 12'den farkh mi diye karsilastirir.

Mantiksal Operator
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Birden fazla mantiksal karsilastirma deyiminin birlestiriimesini saglayan
isleclerdir. VE, VEYA gibi ifadelerdir. Bu operatdrler mantiksal ifadelerden
iki veya daha fazlasinin mantiksal dogruluk tablolarina goére
birlestirilmesini saglar.

VEYA icin dogruluk tablosu

P Q P VEYA Q
D D D
D Y D
Y D D
Y Y Y
VE icin dogruluk tablosu
P P VE Q
D D D
D Y Y
Y D Y
Y Y Y

Son mantiksal operatér DEGIL operatérii olup tek islenen alir ve aldidi
islenenin mantiksal degilini alir. Yani dogru olan degeri yanlisa yanlis olan
degeri dogruya cevirir.

P DEGIL(P)
D Y
Y D

Ornedin bir degisken icindeki dederin 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 yanlislikla
(A>=1 VEYA A<=10) yazilmasi 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 dederleri ve disaridan
bilgisayara girilecek degerler degiskenlerde tutulur. Degiskenler iclerinde
tuttuklar degerlerin tirlerine gore siniflandirlir. Bu degiskenler bazen
basit sekilde olmaz kayit yapisinda ya da dizi yapisinda olabilirler.

Sabit Nedir?

Programin her yerinde ayni degeri ifade eden dederlerdir. Degiskenlerde
oldugu gibi sabitler de tir kavramina sahiptir. Yazilis tarzina bakarak
sabitin tdrind anlamak mimkdndur.

Tam Say Sabitleri

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

Kesirli Sayi Sabitleri

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

Dizgi Sabitleri

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

Degisken Nedir?

Her seferinde farkli degerler icerebilen yapidir. Programlarda degiskenleri
kutu olarak sembolize ederek ¢oziimlemek mimkindir. Degiskenler de
sabitlerde oldugu gibi tirlere sahiptir. Sabitlerdeki tlirler aynen gegerlidir.

Dizi Nedir?

Bazi durumlarda kullanim amaci ayni olan birden fazla hatta oldukga fazla
saylda degiskene ihtiyac bulunur. Bu tip bir durumda bu degiskenler tek
tek tanimlanmak yerine bir ad altinda indisle tanimlanirlar. bu tanima dizi
denir. Bazi sorunlarin ¢6zimu igin bu tanimlar zorunludur. Mesela 1000
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saylyl siralamak igin basit degisken tanimlama islemi basarisiz olacaktir.
Veya bir sinif listesinin timni bilgisayarda tutmak isterseniz basit
degiskenler uygun degildir.

Cogunlukla bu tip bir tanimda dizinin bir adi vardir. Erismek istediginiz
dizinin eleman indis dederi ile bu dizi icerisinde istediginiz elemana
ulasabilirsiniz.

A dizisi

A(1) A(2) A(3) A(4) A(5) A(B6) A7) A(B) A9 A(10
Bir dizi bu sekilde dustnulebilir. Her bir eleman yukaridaki gibi
isimlendirilir. Bunun bize saglayacadi avantaj indis degerlerinin

degiskenlerle ifade edilebilmesinde yatmaktadir. Yani tek bir satir komut ile
tum dizi elemanlari mesela ekranda yazdirilabilir.
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Algoritma Calistirma

Bazen Bir takim algoritmalarin ne ise yaradigini anlamak veya
algoritmanin dogru calisip calismadigini test etmek igin algoritmay!
calistirmak gereklidir. Algoritmayi galistirmak demek algoritmanin
adimlarini sira ile uygulamak, olusan degisken degerlerini bir tablo
Uzerinde gostermek demektir.

1. BASLA
2. A OKU

3. B OKU

4, C OKU

5. TOP=0

6. SAY=A

7. TOP = TOP+SAY

8. SAY=SAY+C

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

11.SON

Seklinde verilmis bir algoritmamiz olsun. Bu algoritma icin A>3, B>12 ve
C->2 degerleri girilince SAY ve TOP degdiskenlerinde hangi dederlerin
olusacagini algoritmayi adimlayarak gosterelim.

Degiskenlerin Her
birinin Degeri Aciklama

A | B | C |[TOP|SAY
3112 2 0 3 |6. adima kadar programin ilk calistirilisinda
degiskenlerin elde ettigi dedger

3 5 |7. ve 8. adimlarin galistirlmasindan sonraki
degerler

8 7 |7. ve 8. degerler tekrar calistirihyor

15 9 |9<=12 oldugu icin 7. ve 8. tekrar calistirilhyor.

24 | 11 |11<=12 oldudu icin 7. ve 8. tekrar calistiriliyor.

35 | 13 [13<=12 olmadidi icin algoritma 10. satirdan
calismaya devam edecektir. Ve 10. satirdaki
ifadeden dolayi ekrana 35 dederi yazilacaktir.
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Sayi1 Sistemleri

Bir Bilgisayar sisteminde tim bilgi kayitlari ve islemleri elektriksel devreler
Uzerinden gergeklestigi icin tek bilinen gercek elektrik akiminin varhidi veya
yoklugudur. Bu da matematiksel ve mantiksal olarak ikili sayi sistemine
karsilik gelir. Cogunlukla ikili sayi sistemindeki 0 degeri elektrik olmadigini
1 dederi 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 oldudu icin sayisal olarak onluk sayi sistemini
kullaniriz.

Tabandan Tabana Cevrim

Boyle olunca sayilarin gerektigi durumlarda tabandan tabana
cevrilebilmesi gereklidir. Ilkégrenim diizeyinde gormis olabileceginiz
yontemlere burada bir deginmekte fayda bulunmaktadir.

Bu rakamlarin her biri bilgisayar da bit denilen alanlarda tutulmaktadir.
Ikili Say! 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 2°@™2k dederi ile carpar ve bulunan tim
degerleri toplariz.

6 |5 14 |3 |2 |1 |0
10 (0O (1 (1 |0 |1 |1

=1%20 + 1*2! + 0*22 + 1*23 + 1%2% 4+ 0*2° + 0%2° + 1*2’
=1+2+0+8+16+ 0+ 0 + 128

=155

Onlu Sayi isteminden ikili say! sistemine ¢cevrim

Eldeki onlu sayi sirekli 2 degerine bollinerek islem yapilir. Bolme islemi
en son bolimin 0 oldugu noktaya kadar devam eder. Elde edilen béime
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tablosunda en son kalanlar sondan basa dogru yan yana yazilir ve sayinin
ikilik tabandaki karsiligi bulunmus olur.

Ornedin elimizde 156 gibi sayisal bir deder olsun.

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 situnundaki degerlerin asagidan yukar dizilmesiile 100 1
1 0 1 1 olarak elde edilir.

Diger Sayi Sistemleri

0..X seklinde bir dizi rakama sahip olan sayi sistemleri X+1'li say! sistemi
olarak anilir. Ornegin 0..7 arasinda rakamlarla ifade edilen sayi sistemi 8'li
sayl sistemidir. Bunun gibi bir programcinin bilmesi gerekebilecek 16'li sayi
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 sayi sistemleri haricinde 3’l, 5'li vb sistemler bulunabilir/bulunur.

Ancak bir bilgisayar programcisi ikili, sekizli, onlu, onaltilik sistemleri
kullanir ve bu sistemlerden haberdardir.
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Veri Isleme

Bilgisayarimizda anlatmak, géormek, duymak istedigimiz her bilgi veya
medya bilgisayar ortaminda sayisal olarak saklanir. Bunlarin Gzerinde
yapacagdiniz islemlerin cogu da aslinda matematiksel veya mantiksal
islemlerdir. Ornedin bir gizim bilgisayarda nokta nokta saklanir. Iki boyutlu
bir dizlem Utzerinde (0,0) koordinatindaki noktanin rengi sayisal olarak
verilir. Ornedin bu deger 0 ise renk siyah 65555 ise renk beyazdir. Bu
sayisal degeri degistirerek (0,0) koordinatindaki noktanin rengini
degistirmis olursunuz.

Aynen bu sekilde tim bilgiler bilgisayar ortaminda uygun sayisal veriler
seklinde tutulur. Yapilacak islemler bu verilerin GUzerinde matematiksel ya
da mantiksal yollarla yapilan islemlerdir. Bir resmin buyuttltp kigultilmesi
resimlerin Uzerine efekt eklenmesi, seslere efektlerin eklenmesi, video
goéruntllerinde istenilen ekleme ve ¢gikarmalarin yapilmasi, bir nesnenin Ug
boyutlu goéruntistnin elde edilip hareket kazandiriimasi gibi onlarca konu
veri isleme esaslarina dayanan hesaplamalarla elde edilir. Bu tip
kavramlarin her biri icin internet’ten algoritma vb. aratilip kullanilabilir.
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Algoritma Ornekleri ve Sorular

1. Soru

Klavyeden girilecek X degerinden N degerine kadar tim dodgal sayilari
listeleyen algoritmay! gelistiriniz.

Coziim: X degiskeni ve N degiskeni klavyeden girilecek olup X'den N'e
kadar elde edilecek her bir deder ekrana yazilacaktir.

X OKU

N OKU

X YAZ

X=X+1

EGER X<=N ISE 3. ADIMA GIT

nhwnhe

6. SON
2. Soru

Klavyeden girilecek bir N dederine kadar fibonecci dizisini bulan
algoritmayi gelistiriniz. Fibonecci dizisi 1 1 dederleri ile baslar ve yeni
deger kendinden 6ndeki iki degerin toplami olarak bulunur. (11235813
21...)

Coziim: Fibonecci dizisi a,b,c seklinde 3 degisken ile hesaplanabilecek bir
dizidir. Clnku sirekli a ile b toplanarak c Uretilir ve sonra bu a, b, c
degiskenleri kaydirilir.

7. N OKU

8. A=1

9. B=1

10.A,B YAZ

11.C=A+B

12.EGER C>N ISE 11. GIT
13.C YAZ

14.A=B

15.B=C

16.5. ADIMA GiT

17.SON
3. Soru

Klavyeden girilen bir sayinin tim tam bdélenlerini bulup listeleyen (Ekrana
yazan) bir algoritma gelistiriniz.
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Coziim: Bu 6rnegdi ¢ozebilmek icin boleni kalma operatdrinin varligini
kabul edecegiz. Bu amacla Cdilinde de kullanilan % operatdrini kalani
bulma operatéri olarak kullanacadiz.

18.N OKU

19.X=1

20.EGER N%X=0 ISE X YAZ
21.X=X+1

22.EGER X<=N ISE 3. ADIMA GIT

23.SON
4. Soru

Klavyeden girilen ¢ sayidan buyukllk siralamasina gore ortadakini bulup
ekrana yazan program igin algoritma yaziniz.

Coziim: Bu algoritma Ug sayinin klasik yollarla siralanmasini ya da
blyuklik siralamasinin bulunmasinin ne denli zor oldugunu anlatmaya
calisan bir orektir.

24.A, B, C OKU
25.EGER A>B VE B>C iSE B YAZ
26.EGER C>B VE B>A iSE B YAZ
27.EGER B>A VE A>C iSE A YAZ
28.EGER C>A VE A>B iSE A YAZ
29.EGER A>C VE C>B iSE C YAZ
30.EGER B>C VE C>A iSE C YAZ

31.SON
5. Soru

Klavyeden girilen A ve B gibi iki sayinin bélme islemi kullanmadan sadece
toplama ve gikarma kullanarak kalanh bélme yapan algoritmayi yaziniz.

Coziim: Bu ornek cok eski islemcilerde carpma isleminin tanimli olmadigi
durumlar icin carpma ya da bélme yapmak amaciyla kullanilan algoritma
olarak karsimiza cikmistir. ilk okulda da fasulye hesabina dayanarak
carpmay!i 6grendigimiz yillari hatirlamamizi saglayabilir.

32.A,B OKU

33.BOLUM=0

34.KALAN=0

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

37.BOLUM=BOLUM+1

38.4. ADIMA GIT
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39.BOLUM, KALAN YAZ
6. Soru

Klavyeden girilen A ve B gibi iki sayiyl, carpma islemi kullanmadan sadece
toplama ve cikarma kullanarak carpip sonucu ekrana yazan algoritmayi
yaziniz.

Cozim:

40.A, B OKU

41.SAY=0

42.TOPLA=0

43.EGER SAY>=B ISE 8. ADIMA GIT
44 TOPLA=TOPLA+A
45.SAY=SAY+1

46.4. ADIMA GIT

47.TOPLA YAZ
7. Soru

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

Coziim: Bu Ornekte bir toplam dederini tutabilecek bir de sayilari
sayabilecek iki degiskene ihtiyac vardir. Klavyeden girilen her deger sifir ile
karsilastirilacak degilse isleme devam edilecektir. Sifir ise ortalama
hesaplanip ekrana yazilacaktir.

48.T=0

49.SAY=0

50.X OKU

51.EGER X=0 ISE 8. ADIMA GiT
52.T=T+X

53.SAY=SAY+X

54.3. ADIMA GIT

55.0RT=T / SAY

56.0RT YAZ
8. Soru

Klavyeden girilecek 20 sayinin tek olanlarini ayr gift olanlarini ayri toplayip
sonuclar ekrana yazan algoritmayi gelistiriniz

Coziim: Bu algoritmada yine % operatdérintn kalani bulan operatdr olarak
kullanilacagini varsayiyoruz. Clinkd bu algoritmada bir sayinin gift mi tek
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mi oldugunu anlamak ancak ve ancak o sayinin ikiye bélimunden kalanin
1 mi 0 mi olduguna baglidir

57.CIFT=0

58.TEK=0

59.SAY=0

60.X OKU

61.SAY=SAY+1

62.EGER X%2=0 ISE CIFT=CIFT+X
DEGILSE TEK=TEK+X

63.SAY=SAY+1

64.EGER SAY<20 ISE 4. ADIMA GIT

65.TEK, CIFT YAZ
9. Soru

n 1
Bir n dederi igin f(x)=z - seklindeki fonksiyonun dederini hesaplayip
x=1

X

ekrana yazan algoritmay! gelistiriniz.

Coziim: Bu algoritma oldukca basit bir sekle sahip olup benzer sekildeki
tim fonksiyonlari kliclik degisikliklerle rahatca hesaplayabilecek bir
algoritmadir. Sadece 4. adimi degistirerek oldukga fazla sayida algoritma
veya sorun turetilebilir.

66.N OKU
67.F=0

68.X=1

69.F=F+1/(X*X)

70.X=X+1

71.EGER X<=N ISE 4. ADIMA GIT

72.F YAZ
10. Soru

n

1
F(x)= z 7§eklindeki bir fonksiyon icin f(x)>=kk sartini saglayan en

x=1
klgik n dederini bulabilecek bir algoritma gelistiriniz. Kk ve n degerlerinin
klavyeden girildigini disinelim

Cozim:

73.KK OKU
74.N OKU
75.F=0
76.X=1
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77 F=F+1/(X*X)
78.X=X+1 _ _
79.EGER F<KK ISE 5. ADIMA GIT

80.F, X YAZ
11. Soru

Genel Goésterimi X,=n? seklinde olan bir dizinin n. Elemanina kadar tim
elemanlarini ekranda yan yana goésterecek programin algoritmasini
gelistiriniz.

Cozim: Yan yana veya alt alta bu konuda algoritma dlizeyinde
yapabilecek bir tanim yok bu islem daha ¢cok Programlama dili ile
hallolabilecek bir islemdir. Bu nedenle burada o ifade dikkate alinmamistir.

81.N OKU

82.X=1

83.X*X YAZ

84.X=X+1

85.EGER X<=N ISE 3. ADIMA GiT

86.SON
12. Soru

Klavyeden 0-Sifir girilinceye kadar girilen bir dizi sayinin karelerinin
ortalamasini bulacak program igin algoritma gelistiriniz.

Cozim: Bu algoritma 7.sorudaki algoritmaya benzer bir algoritmadir. Ve
bu sekilde biri birine cok benzeyen bir sturl érnek verilebilir ve soru
sorulabilir.

87.SAY=0

88.T=0

89.X OKU

90.EGER X=0 iSE 8. ADIMA GIT
91.T=T+X*X

92.SAY=SAY+1

93.3. ADIMA GIT
94.0RT=T/SAY

95.0RT YAZ
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13. Soru

Klavyeden girilecek iki pozitif tam sayinin OBEB (Ortak Bolenlerin En
BUyUg)‘ini bulacak algoritmayi gelistiriniz. Ornegin elimizde 3654 ve
1365 dederleri olsun. Bu dederlerin 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 b6lme

yapilmaktadir. OBEB dederi ise 21 olarak bulunan degerdir.

Bu islem sirasinda ve yineleme 6zelliklerini kullanarak iki sayinin OBEB'ini
bulunuz. Kalani bulmak icin % operatdrinin tanimh oldugunu varsayip
kullanabilirsiniz.

Coziim:

96.A, B OKU
97.KALAN=A%B

98.EGER KALAN=0 ISE 7. ADIMA GIiT
99.A=B

100.B=KALAN

101.2. ADIMA GIT

102.B YAZ

14. Soru

2 4 6 8
X X

Cos(x)=1 A seklinde tanimlanmis bir Cos acilim

20 4 6 8
fonksiyonu igin X degeri klavyeden girilmektedir. ilk 10 terim igin COS
fonksiyonunun sonucunu hesaplayip ekrana yazacak algoritmayi
gelistiriniz. Bu algoritmayi gelistirirken standart islemlerden baska fak(n),

Us(taban,us) seklinde tanimli fonksiyonlarini kullanabilirsiniz.

Cozim:

103.X OKU

104.TERIM=1

105.KS=2

106.F=1

107.ISARET=-1
108.F=F+ISARET*US(X,KS)/FAK(KS)
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109.ISARET=ISARET * (-1)
110.TERIM=TERIM+1

111.KS=KS+2

112.EGER TERIM<10 ISE 6. ADIMA GIT

113.F YAZ
15. Soru

Klavyeden girilen A ve B gibi iki dederin yerlerini degistirerek ekrana
yazan algoritmayi gelistiriniz.

Coziim: Burada anlatilmak istenen herhangi bir cift degiskenin icindeki
degerleri yer degistirmektir. Bir cok programda bu tarz islemler ihtiyag
duyulur. Ornegdin birinci dederin ikinci dedere gére her zaman biyik
olmasini saglayan bir algoritma s6z konusu ise burada asagidakne benzer
bir yéntem kullaniimalidir.

114.A, B OKU
115.TMP=A
116.A=B
117.B=TMP

118.A, B YAZ
16. Soru

Klavyeden girilen bir n dederini ikilik say! sistemine gevirip ekrana yazacak
algoritmay! gelistiriniz.

Coziim: Bu algoritma bir takim 6zel degiskenler ve yéntemler
kullanmadan tam olarak dogru bir sekilde istenilen gbrevi yerine
getiremeyecektir. Bu amacla biz dizi degiskenleri kullanabilecegimizi
dusinerek bu algoritmayi olusturmaya calisacagiz.

119.N OKU

120.INDIS=7

121.KALAN=N%?2
122.IKILI[INDIS]=KALAN
123.N=N/2

124.INDIS=INDIS-1

125.EGER N>1 ISE 3. ADIMA GIT
126.IKILI[INDIS]=N
127.INDIS=0

128.IKILI[INDIS] YAZ
129.INDIS=INDIS+1

130.EGER INDIS<=7 iSE 10. ADIMA GiT

131.SON
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17. Soru

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

Coziim: Varsayim su olmalidir: Kalani bulma operatérintn varligi bir
varsayimdir. Cinkd bdyle bir operatér her programlama dilinde olmayabilir.

132.SAYI OKU

133.EGER SAYI%2=0 ISE “Tek” YAZ
DEGILSE “Gift” YAZ

18. Soru

Klavyeden girilen iki sayi ve bir operatdre goére islem yapip sonucu ekrana
yazan algoritmayi tasarlayiniz.

Coziim:
134.A,B OKU
135.0P OKU _
136.EGER OP="+" ISE C=A+B
137.EGER OP="-" ISE C=A-B
138.EGER OP="*" ISE C=A*B
139.EGER OP="/" ISE C=A/B
140.C YAZ

19. Soru

Klavyeden girilen kesirli bir dederi a/b seklinde rasyonel ifade olarak
ekrana yazabilecek algoritmayi gelistiriniz.

Coziim: Bu algoritmayi yazabilmek igin kliclik bir varsayimimiz olacaktir.
Bu varsayima goére programlama dilinde 6rnedin adi TAM olan ve bir
sayisal dedgerin tam kismini bulan bir fonksiyona ihtiyag vardir.

141.X OKU
142.PAY=X
143.PAYDA=1
144 .PAY=PAY*10
145.PAYDA=PAYDA*10
146.EGER PAY<>TAM(PAY) ISE 4. ADIMA GIT
147.EGER PAY%2=0 VE PAYDA%?2=0 ISE
PAY=PAY/2
PAYDA=PAYDA/2
7. ADIMA GIT
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148.EGER PAY%5=0 VE PAYDA%5=0 ISE
PAY=PAY/5
PAYDA=PAYDA/5
8. ADIMA GIT

149.PAY, PAYDA YAZ

20. Soru

Klavyeden girilecek bir harfi buylk harfe gevirip ekrana yazan algoritmay!
gelistiriniz.

Cozim: Bu konu ile ilgili algoritma yazabilmek icin ASCII kiimesi
dedigimiz bir kime hakkinda bilgi sahibi olmamiz gerekiyor. B kiime
bilgisayariniz tarafindan kullanilan tim karakterlerin saklandigi bir listedir.
Normalde sayisal islemler yapan bilgisayarinizin alfabetik karakterleri ifade
edebilmesi icin boyle bir lise-kimeye ihtiyag duyulur. Bu kimenin
elemanlar bir cok kitapta liste olarak verilmistir her bir liste tGyesinin
numarasi 0 ile 255 arasindadir. Ve sayisal olarak 65 dedigimizde “A"
harfini ve mesela 97 dedigimizde “a” harfini anlatmis oluruz. Bu kiime
incelendiginde harfler simetrik olarak belli bir bélgede yer alirlar ve bir
harfin blygu ile klicigUu arasinda 32 gibi bir sayisal fark vardir. Blylik
harfler 65 ile baslar ve daha kliclk degerlere sahiptir. Kiiciik harfler ise 97
ile baslar.

150.HARF OKU _
151.EGER HARF>="a" VE HARF<="z" ISE HARF=HARF-
32

152.HARF YAZ.

Bu kavramla ilgili olarak onlarca soru ¢ézulebilir. Programlama kisminda bu
konuyu temel alan bir gcok érnek bulabileceksiniz.
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