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PROGRAMLAMA

Bir problemin ¢dziimii i¢in belirli kurallar ve adimlar ¢ergevesinde bilgisayar
ortaminda hazirlanan komutlar dizisine programlama denir.

Programlama Dili: Bir programin yazilabilmesi i¢in kendine 6zgii kod yapisina sahip olan
komutlara programlama dili denir. Ornek: C, C++, C#, PHP, ASP.NET, JAVA...

Algoritma: Bir program programlama dili ile yazilmadan 6nce problemin ¢6zliim adimlarinin
tasarlanmasi gerekir. Bir problemin ¢oziimii i¢in ¢6ziim adimlarinin tasarlanmasina algoritma
denir.

Akis Semalari: Algoritmanin tasariminin sekillerle gosterilmesine akis semalar1 denir. Akis
semalarini asagidaki sekillerle ifade ederiz:

1. Algoritmaya baslarken kullanilir
Elips
2. Algoritma bittiginde kullanilir

1. Kullanicidan veri(bilgi) almak i¢in
kullantlir

Paralelkenar

2. Kullaniciya sonug gostermek i¢in
kullanilir

1. Karsilagtirma yapmak i¢in kullanilir.
Evet ve Hayir olmak tizere iki kola
Eskenar Dortgen ayrilr.

2. Programi daha 6nceki adimlara
gotlirmek i¢in kullanilir. (DOngii)

1. Matematiksel iglemler i¢in

kullanilir
Diktorgen
2. Degiskenlere deger atamak i¢in
kullanilir
1. Programin ¢aligma yoniinii gosterir.
—_—
Yo6n Oklar
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Degisken: Kullanicidan alinan bilgilerin hafizada tutulmasini, programin kolay
okunabilmesini ve hizli yazilabilmesini saglamak i¢in degiskenler kullanilir. Degisken
isimlerinde ingilizce alfabedeki harfler kullanilir. Bir degiskene deger atama islemi esittir
(“=") operatérii ile yapilir. Once degiskenin ad1, sonra esittir, en son degeri yazilir.
Ornek: a =NOT, t = SAY|

Programlamada Kullanilan Matematiksel Operatorler:

1. Eksi(-) : Cikarma islemi i¢in kullanilir. Ornek: a=4-2,b=a-t
2. Art1(+) : Toplama islemi i¢in kullanilir. Ornek: a =4+2, b =a +t
3. Carpma(*) : Carpma islemi icin kullanilir. Ornek: a = 4*2, b= a*t

4. Bolme (/) : Bolme islemi icin kullanilir. Ornek: a=4/2, b = a/2

5. Parantez () : Islem dnceligini belirtmek i¢in kullanilir.

Ornek: a =4+ 2 /2 ise a = 5’tir. a=(4+2)\2 ise a = 3’tiir.

Programlamada Kullanilan Mantiksal Operatorler:

1. Biiyiiktiir (>) - Iki deger arasindaki biiyiikliik iliskisini gdsterir.
Ornek a > b (a, b’den biiyiik)

2. Kiiciiktiir(<) - Iki deger arasindaki kiiciikliik iliskisini gosterir.
Ornek a<b (a, b’den kiiciik)

3. Biiyiik esit(>=) - Iki deger arasindaki biiyiik esitligi gosterir.
Ornek a>=b (a, b’den biiyiik veya esit)

4, Kiigiik esit(<=) - Iki deger arasindaki kiiciik esitligi gosterir.
Ornek a<=b (a, b’den kiiciik veya esit)

5. Esit (&) : Iki degerin birbirine esitligini gdsterir.

Omek a =b (a, b’ye esittir)

NOT: Mantiksal operatorler karsilagtirma akis semasi olan eskenar dortgen iginde
kullanildiginda soru seklini alir. Ornek: a = b ifadesi a, b’ye esit mi seklinde yorumlanir.

Ortalama : iki veya ikiden fazla sayinin toplaminin toplanan sayilarin adedine béliinmesi ile
elde edilen sayiya ortalama denir.

Ornek: Ahmet’in Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinden aldig1 notlar sirasi ile 90 ve 100
ise Ahmet’in not ortalamas1 kagtir?

Coziim: 0= (90 + 100) / 2 ise o = 95°tir.

Yiizde Alma: Yizde isareti %’dir. Bir sayinin yiizdesini almak i¢in % semboliiniin sagindaki
rakam ile say1 carpilir ve daha sonra sonug 100’e boliiniir.

Ornek: 50 sayisinin %10’u kactir?

Coziim: y=50 *10 / 100 ise y=5"tir.

Onemli Notlar:

Kullanicidan istenen degerler icin sabit say1 verilmez ve bu degerler degiskenlere atanir.

1. Problemi ¢6zmeden 6nce problemi analiz etmek ve anlamak gerekir.

2. Dongii kullanilacaksa sonsuz dongiiye girmemek i¢in mutlaka dongii degiskeni
kullanilmalidur.

3. Elips sekli biitiin algoritmalarda kullanilir. Diger sekiller ihtiya¢ varsa kullanilir.
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ORNEK ALGORITMA SORULARI VE AKIS SEMALARI ILE COZUMLERI

Soru 1: Kullanicidan iki adet say1 girmesini isteyiniz. Kullanicinin girdigi sayilardan
hangisi biiyiik ise ekrana yazdiran programin algoritmasini akis semalari ile tasarlayimiz.

/ 1. Saym Giriniz /

a=1.San

\

/ 2. Saym Giriniz /

b=2.San

/ —_—— /HAYIR EVET / S /
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Soru2: Kullanicidan 3 adet say1 girmesini isteyiniz. Kullanicinin girdigi sayilarin toplamini
ekrana yazdiran programin algoritmanisi akis semalari ile tasarlayiniz.

3. Saymn Giriniz

=35
1. Saym Giriniz ‘ 2k

| l

s=ath+e
a=1 Sayn
1. Saym Giriniz Somug “s”

|

b =1 San
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Soru 3: Kullanicidan 10 adet say1 girmesini isteyiniz. Kullanicinin girdigi sayilarin
ortalamasini ekrana yazdiran programin algoritmanisi dongii kullanrak tasarlayiniz.

Bir say1 giriniz

l

5 =35 +3av

d=d+1

|

HAYIR EVET

o=s{10

Somnue “o™
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Soru 4: Kullanicidan bir {iriiniin fiyatini girmesini isteyiniz. Girilen iiriin fiyatina %18 KDV
ekleyerek KDV dabhil fiyati ekrana yazdiran programin algoritmasini akis semalari ile
tasarlayiniz.

Uriiniin Fivatim
Giriniz

l

f=fiyat

t = fiyat + fiyat *18 / 100

l

EDV dahil fiyat “t”
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Soru 5: Kullanicidan Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi notunu girmesini isteyiniz. Eger
kullanicinin girdigi not 85-100 araliginda ise ekrana “Cok Iyi”, 70-84 araliginda ise ekrana
“Iyi”, 70°den kiiciik ise ekrana “Basarisiz” yazdiran programin algoritmasini akis semalart ile
tasarlayiniz.

0-100 arasmda hir
not giriniz

n=NOT

HAYIR EVET / COK ivi /

HAVIR EVET / Ivi ///'
- / BASARISIZ /




