KODLAMAYA GIRIS VE ALGORITMA

*Yazilim Nedir
< Algoritma
«» Akis Semasi

<% Ornekler




Kodlama (Programlama) Nedir?

Bilgisayara ya da elektronik cihazlara bir islemi yaptirmak icin
yazilan komutlarin butintdur.




Yazilim Nedir?

Elektronik cihazlarda cesitli gorevleri gerceklestirmek
amaciyla hazirlanmis programlara yazilim adi verilir.

https://www.youtube.com/watch?v=PG0JX0YHkz8



https://www.youtube.com/watch?v=PG0JX0YHkz8

Yazilimlar...

Her yazilim bir problemi ¢c6zmek amaciyla gelistirilmistir.




Problem Nedir?

Problem, ¢cozlilmesi gereken sorun ya da asilmasi gereken engel anlamina gelir.

Gunluk hayatta sik sik problemlerle karsilasiriz.

Karsilastiginiz bir problemi ¢6zmek igin ne yaparsmlz?
./

?
e



http://www.biroynaoyun.com/oyna/kurt-kuzu-ot.html

Bir Problemin Cozumu Icin...




KURT, KUIU VEOT

Ahmet Amca'nin ciftligi koyun biraz diginda Kizildere'nin hemen 6bur yanindaymig. Ahmet Amca bir gon kuzusunu,
ormandan bahgesine inen kurdu ve kuzusu igin ayirdigs bir miktar otu da alip kargi kiyya gecmek istemis. Ancak
karsiya gecebilecegi tek arag ufacik bir kayikmis ve hepsinin beraber karsiya gecmesi imkansizmis. Kayiga her
defasinda birini alabiliyormus; ya kuzuyu ya kurdu ya da otu yanina alabilecekmis. Ancak bir sorunu daha varmis,
kurtla kuzuyu yalniz birakirsa kurt kuzuyu yermis, kuzuyla otu yalniz biraksa bu sefer kuzu da otlari yermis. Peki
sizce nasil olacak dva Ahmet Amca 0gunu birden karsiya gegirecek?



https://bilgebt.com/2021/02/13/d2-h1-5-sinif-bulmaca-buldurmaca/

Problem Cozme

Gunlik yasamda karsilastigimiz problemleri bilerek veya
farkinda olmadan adim adim ¢6zmeye calisiriz.

Ornegin yazi yazarken kaleminizin ucu kirildiginda su adimlari
takip ederek bu sorunu ¢ozersiniz.

1. Kalemtirasi cikar.

2. Kalemi al.

3. Cop kovasinin yanina git.
4. Kalemin ucunu ac.

5. Sirana geri don.

6. Yazmaya devam et.




Bilgisayarlar da problemleri tipki bizler gibi c6zmeye calisir.
Kullanici tarafindan kendisine verilen komutlari adim adim

uygulayarak problemin ¢oziimune ulasir.

Kullandigimiz yazilimlarin tamami «kod» adi verilen
bilgisayarin anlayacagi dilde yazilmis 6zel komutlardan olusur.

Bu kodlar bilgisayar yazilimcilari tarafindan

yazilr.




Algoritma

Bir problemin c¢cozimunde izlenecek yol anlamina gelir ve
problemin ¢6zimunun adimlar halinde yazilmasiyla
olusturulur.

Algoritma basamaklarinin bir
baslangici ve sonu bulunur.
Her adimda yapilacak islem

acikca belirtilir. Evet ise Adim 5’e git.
Hayir ise Adim 6’ya git.

Basla

Hava yagmurlu mu?

Yanina semsiye al.
Evden gik.
Bitir.

https://www.youtube.com/w
atch?v=JHEIUkKYFHBI



https://www.youtube.com/watch?v=JHElUkYFHBI
https://www.youtube.com/watch?v=JHElUkYFHBI

Kodlamadan Once Ne Yapmali?

Kodlamaya baslamadan once olusturacagimiz yazilimin adim
adim ne yapacagini tasarlamamiz gerekir.

Acik ve net ifadelerle problemin adim adim ¢o6zimdini
gosteren bu taslaga «algoritma» adi verilir.

Programlamanin ilk adimi algoritma olusturmaktir.




Ornek Algoritma

Simdi basit bir problemin ¢d6zimunu gosteren bir algoritma
hazirlayalim.

Ayran yapip bardaga dolduralim.

Adim 1: Basla ,@me

Adim 2: Yogurdu kaba koy. y/,//
Adim 3: Su ekle.
Adim 4: Cirp. L
Adim 5: Tuz koy. ',
Adim 6: Bardaga doldur. U
Adim 7: Bitir.




Ornek Algoritma - 2

Arabayi calistirip yola cikalim
Adim 1: Basla

Adim 2: Slricu koltuguna gec.
Adim 3: Emniyet kemerini tak.
Adim 4: Aynalari kontrol et.
Adim 5: Anahtari tak.

Adim 6: Kontagi cevir.

Adim 7: El frenini indir.

Adim 8: Vitese gec.

Adim 9: Gaza bas.

Adim 10: Bitir.




Ornek Algoritma - 3

Angry Bird domuzcuga
ulasmak istiyor.

1. Basla

2. Bir adim ilerle
3. Bir adim ilerle
4. Saga doén

5. Bir adim ilerle
6. son




Ornek Algoritma - 4

iki sayinin ortalamasini almam gerekiyor. Hadi beraber bu islemi yapalim.

Adim 1: Basla.

Adim 2: Kalemi al.

Adim 3: Birinci sayiyi tahtaya yaz.
Adim 4: ikinci sayiyi tahtaya yaz.
Adim 5: Sayilari topla.

Adim 6: Cikan sonucu 2’ye bol.
Adim 7: Sonucu goster.

Adim 8: Bitir.




Algoritma Ornegi

Klavyeden girilen iki sayiyi toplayip ekrana yazdiran programin
algoritmasini yazalim.

Adim 1: Basla

Adim 2: ilk sayiyi gir.

Adim 3: A = ilk sayi

Adim 4: ikinci sayiyi gir.

Adim 5: B = ikinci sayi

Adim 6: iki sayyi topla (A+B)

Adim 7: Sonucu ekranda goster.

Adim 8: Bitir.




Dikkat Edilecekler !!

islem siralamasi cok énemlidir.

Algoritma yazimi problem ¢6zimunun
basladigini gosteren «BASLA» ifadesi ile
baslar.

islemlerin bittigini belirten «DUR» ifadesi
ile sona ermektedir.




Neden Algoritma Kullaniyoruz?

Sizce kodlamaya baslamadan énce nicin algoritma
hazirliyoruz?

Gerekli tim bilgi ve birikime sahipsiniz ve sizden bir bina
yapmaniz isteniyor.
Yapacaginiz ilk is ne olurdu?




Neden Algoritma Kullaniyoruz?

Olusturacagimiz yazilimin kusursuz olmasi icin oncelikle her
adimini gésteren planini, yani algoritmasini hazirlamaliyiz.




Akis Semasi

Bilgisayar programlarinin islem basamaklarini (algoritmalarini)
geometrik sekillerle gosteren semadir. Bu sekiller vasitasiyla
algoritmanin daha rahat anlasilabilmesi saglanir.

Semada yer alan her seklin bir kullanim amaci vardir.




Algoritma ve Akis Semasi Orneg;i

Klavyeden girilen iki saylyi toplayip ekrana yazdiran programin
akis semasini cizecegiz. Once algoritmasini yazalim.

Adim 1: Basla

Adim 2: ilk sayiyi gir.

Adim 3: A = ilk sayi

Adim 4: ikinci sayiyi gir.

Adim 5: B = ikinci sayi

Adim 6: iki sayyi topla (A+B)

Adim 7: Sonucu ekranda goster.

Adim 8: Bitir.




___Akis Semasi Ornegi
(Iki sayiyi1 toplayan program)

v
@ B = ikinci sayi

v 4

/ Birinci sayiyi giriniz / Sonu¢ = A+B

,, \

A = Birinci say!

Sonucu ekranda goster

/ ikinci sayiyi giriniz /




Elips

Basla ve Bitir adimlari icin kullanilr.

BA$ LA @?@ B= ikiic'\ sayl

A4
Birinci sayiyi giriniz =~ / Sonug = A+B

\

Sonucu ekranda goster

A = Birinci say!

v
Ikinci sayiyi giriniz




Paralel Kenar

Giris islemleri icin kullanihr.

Ornegin; klavyeden bir sayi girilmesi istenmesi gibi.

B v
/ . R / @z@@ B = ikinci sayi
Bir sayi giriniz I’

Y
Birinci sayiyi giriniz ~ / Sonug = A+B

‘, l

A = Birinci sayl

Sonucu ekranda goster

A\l
ikinci sayiy1 giriniz
yly




Dalgali Dikdortgen

Cikis islemleri icin kullanilir.

Ornegin; ekrana islem sonucunun yazdirilmasi gibi.

— v
Ba§® B = ikinci sayi
Sonucu CT | |
ekranda gOSter / Birinci saywyi giriniz | Sonut;"= A+B ‘
A = Birinci say! Mﬂ
ikinci sayiy giriniz

Coiir >




Dikdortgen

Hesaplama ya da Degiskene Deger Atama islemleri icin
kullanilir.

Ornegin; iki sayiyi topla veya girilen ilk sayiyi A olarak kabul et.

Aile B’yi topla

(Biafa ‘ B= ikiid sayl ‘

- A4
Birinci sayiy giriniz =~ / ‘ Sonug =A+B ‘

i

A = Birinci say! B
Sonucu ekranda goster
A )
kinci sayiyi giriniz =~/

<D

A =ilk Sayi




Eskenar Dortgen

Karsilastirma ya da Karar Verme islemleri icin kullanilir.
Ornegin; girilen sayi 5’ten biyik mi?

Kalan stre 0'dan Oyunda baska
blylk mG? elma var mi?




Yon Oklari

Akis semasinin ilerleme yonunu gosterir.




Akis Semasi Ornegi - 2

Simdi hava yagmurlu ise bizi semsiye almamiz konusunda
uyaran programin akis semasini cizecegiz. Once algoritmasini
yazalim.

Adim 1: Bagsla

Adim 2: Hava yagmurlu mu?
Adim 3: Evet ise Adim 5’e git.
Adim 4: Hayir ise Adim 6’ya git.
Adim 5: Yanina semsiye al.
Adim 6: Evden cik.

Adim 7: Bitir.




Akis Semasi Ornegi - 2

Semsiye al

Hava
yagmurlu mu?

Semsiye
alma

4

Evden ¢ik

\

\ 4




Uygulama

Bir ogrencinin klavyeden girilen iki notunun ortalamasini
hesaplayan ve ¢cikan sonuca goére notun iyi veya kot oldugunu
ekrana yazdiran programin algoritmasini ve akis semasini
hazirlayiniz.

(Ortalama 70’ten biyuk ise 1Yi, kiciuk ise KOTU kabul
edilecek.)




Uygulama

\ 4

/ 1. Sinav notunu gir /

v
Sinavl = 1. Sinav

Ortalama<70

v

/ 2. Sinav notunu gir /

\ 4
Sinav2 = 2. Sinav

A\ 4

Ortalama = (Sinav1+Sinav2)/2




Kendi olusturdugunuz bir algoritma 6rnegi yaziniz.
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