BiLiSIM TEKNOLOJILERI VE YAZILIM DERSi DERS NOTLARI-2

Kazanim: 2.4. Algoritma kavramini agiklar.

Kazanim:2.5. Bir problemin ¢6ziimii i¢in en dogru algoritmayi gelistirir.

ALGORITMA

Bir problemin ¢6ziimiinde izlenecek yol anlamina gelir ve problemin ¢6ziimiiniin adimlar halinde

yazilmasiyla olusturulur. Algoritma basamaklarinin bir baslangici ve sonu bulunur. Her adimda

yapilacak islem agikga belirtilir. Bir isi yapmak igin gereken talimatlar dizisidir.

ALGORITMA KURALLARI
*= Her algoritma basamak basamak yazilir.
= Her algoritmanin ilk basamagi BASLA'dir.
= Her algoritmanin son basamag BiTiRdir.
= Algoritmalarda kesin climleler kullanilir.

Algoritma kullanarak;
=  Problemleri daha hizli ve sistematik olarak ¢zeriz.
=  Problem ¢dzme siirecini takip ederiz ve nerede hata yapildigini gérebiliriz.
= Tim olasiliklari gbzden gegirebiliriz.
= Hataliislem yapma olasiligimizi azaltiriz.
= Olasi hatalarimizi diizeltebiliriz.
= Cozlime ulasmak igin farkh yollari deneyebiliriz.
=  Problemin ¢6zimu igin harcayacagimiz sireyi kisaltiriz.

Algoritmalar;

»  Acik ve net olmaldir.

» Kullanilacak olan girdiler iyi tanimlanmis olmalidir.

> Ciktilar acik ve anlasilir olmalidir.

»  Algoritmalar hizli olmahidir.

> Sonlu ve uygulanabilir olmalidir.
Algoritma kelimesinin kékeni, 9. Ylzyilda yasamis tinli matematikgi ve astronom Ebu Cafer
Muhammed bin Musa el-Harezmi’ye dayanir.
El-Harezmi, 6zellikle cebir ve algoritmalar lzerine yaptigi calismalarla taninmistir.
e Algoritma Terimi: El-Harezmi'nin adi, Latince'de "Algoritmi" veya "Algoritmus" olarak gegcmektedir.
Bu terim, zamanla "algoritma" bicimine evrilmistir.
Giiniimiizde "algoritma", belirli bir problemi ¢ézmek icin izlenilen sistematik adim dizisi anlamina
gelir.

Ornek Algoritma 1: : Evimize gelen arkadasimiza Tiirk kahvesi ikram edelim mi?
2 kisilik sade Tiirk kahvesi hazirlama algoritmasi asagidaki gibi olacaktir:
Adim 1- Basla

Adim 2- Cezveye iki fincanhk su koy

Adim 3- Cezveye 2 tath kasigi kahve koy

Adim 4- Ocagi yak

Adim 5- Cezveyi ocaga koy

Adim 6- Kahveyi karistir

Adim 7- Bir siire kahvenin olmasini bekle

Adim 8- Kahve kdplrmeye basladi mi? Hayir ise 6. Adima git

Adim 9- Kahveyi fincanlara doldur

Adim 10- Bitir



Ornekte goriildiigii gibi her algoritma bir baslama komutu ile baslar ve bitirme komutu ile sona
erer.

Problemi ¢cozmek icin problem kiiclk parcalara boliiniir ve hedeflenen sonuca ulasmak icin atilan
adimlar net ve uygulanabilir niteliktedir.

Ornek Algoritma 2: Ogretmeninizin sizi soru ¢dzmek icin tahtaya kaldirmis oldugunu diisiiniiniiz.
Algoritmayi ¢ozmek icin islem basamaklari asagidaki gibi olacaktir:
Adim 1- Basla

Adim 2- Ayaga kalk

Adim 3- Tahtanin 6niine git

Adim 4- Tahta kalemini al

Adim 5- Soruyu ¢6z

Adim 6- Soruyu dogru ¢ozdiin mi? Evet ise 8. Adima git

Adim 7- Tahtayi sil ve 5. Adima git

Adim 8- Yerine otur

Adim 9- Bitir

Ornek Algoritma 3: 2 sayiyi toplayan algoritma
1. BASLA

BIRINCI SAYIYI GIiR

iKINCI SAY1YI GIiR

VE iKi SAYIYI TOPLA

SONUCU GOSTER

BITIR.

ounkwnN

Ornek Algoritma 4: Dikdértgenin cevresini bulan program algoritmasi
1. BASLA

KISA KENARI GIR

UZUN KENARI GIR

KENARLARI TOPLA

SONUCU 2 ILE CARP

CIKAN SONUCU EKRANDA GOSTER

BITIR

NouswnN

Ornek Algoritma 5: Ayran yapma algoritmasini olusturunuz.
Adim 1: Basla

Adim 2: Yogurdu kaba koy.

Adim 3: Su ekle.

Adim 4: Cirp.

Adim 5: Tuz koy.

Adim 6: Bardaga doldur.

Adim 7: Bitir.

Ornek Algoritma 6: Bulasik yikama (makinede degil elde yikama) algoritmasini olusturunuz.
Adim 1: Basla

Adim 2: Artiklari siyir.

Adim 3: Sudan gegir.

Adim 4: Sabunla.

Adim 5: Durula.

Adim 6: Kurut.

Adim 7: Bitir.



Ornek Algoritma 7: Bir kenar uzunlugu bilgisayara girilen karenin gevresini hesaplayan programin
algoritmasini yaziniz.

Adim 1: Basla

Adim 2: Karenin kenar uzunlugunu al

Adim 3: a = Kenar uzunlugu

Adim 4: cevre=4* a

Adim 5: Sonucu (cevre) ekranda goster.

Adim 6: Bitir.

Ornek Algoritma 8: Yasi girilen bir kisinin otomobil ehliyeti alip alamayacagini belirleyen programin
algoritmasini hazirlayiniz.

Adim 1: Basla

Adim 2: Yas degerini al

Adim 3:y = Yas degeri

Adim 4: Eger y<18 ise “Ehliyet alamaz” yaz.

Adim 5: Degilse “Ehliyet alabilir.” Yaz.

Adim 6: Bitir.

Ornek Algoritma 9 Arabayi ¢alistirip yola ¢ikalim.
Adim 1: Basla

Adim 2: Suirtict koltuguna geg.

Adim 3: Emniyet kemerini tak.

Adim 4: Aynalari kontrol et.

Adim 5: Anahtari tak.

Adim 6: Kontagi gevir.

Adim 7: El frenini indir.

Adim 8: Vitese geg.

Adim 9: Gaza bas.

Kazanim : 2.6. Programlamanin 6nemini yorumlar.

Programlama dilleri, insanlar tarafindan yazilan komutlarin bilgisayarlar tarafindan anlasimasin
saglar. Programlama dili, kisaca cihazin anladigi dildir. Programlama siirecinde belirlenen
algoritmaya gore hangi komutlarin kullanilacagini belirler. Programlama siirecinde verinin nerede
depolanacagi, nereden okunacagi, fonksiyon tanimlamalarinin yapilmasi gibi islemler programlama
dili ile yapilir. ilk defa 1883 yilinda “Analitik Makine” ad1 altinda bir mekanik bilgisayarda kullanilir.
1952 ile birlikte programlama dilleri gelistirilmeye baslanir. Ilk donemlerde yaygin olarak Fortran,
Pascal gibi programlama dilleri kullanilirken daha sonra C++, C#, PHP, Python, Ruby gibi diller
gelistirilir. Giiniimiize gelindiginde 250’den fazla programlama dili mevcuttur.

Programlama Neden Onemlidir?

Programlama, bir¢ok soruna ¢6ziim getirmesinin yaninda giinliik hayattaki isleri kolaylastirir. Sosyal
medya paylasimi yapabilmenizden ¢amasir yikamaya kadar kisisel ve islevsel gorevleri yerine getirir.
[s diinyasina getirdigi ¢oziimler ile iiretkenligin artirlmasina yardimet olur. Teknolojik altyapilarin
gelismesiyle programlama daha da 6nem kazanir. Modern teknoloji igin bilgisayar programlama dilleri
cok onemlidir. Bu dillerin sagladigi temel altyapi, giinliik olarak kullandigimiz yazilimlar, sistemler ve
uygulamalar i¢in gereklidir.



Programlama dillerine gére programlamanin neden 6nemli oldugunu maddeler halinde inceleyecek
olursak:

#C gibi programlama dilleri robot teknolojilerinin gelismesini saglar.

Java, Python gibi diller, nesnelerin interneti teknolojisine ait projelerin ilerlemesini miimkiin kilar.
Swift gibi diller ile mobil uygulamalar gelistirilir.

Python, C++ dilleri yapay zeka teknolojileri icin gereklidir.

Kazanim: 2.7. Programlama dillerinin gelisimini agiklar.
Programlama Dillerinin Geligimi

1843: Ada Lovelace’in makine algoritmasi

[k programlama dili Ada Lovelace’mn makine notlaridir. Bu notlar bir bilgisayar tarafindan
islenmek iizere yazilan ilk algoritmayi igerir.

1949: Assembly Dili

Assembly Dili, ilk olarak Elektronik Gecikmeli Depolama Otomatik Hesaplayici’da kullanildi.
Bu dil, bilgisayara ne yapmasi gerektigini sdylemek icin gereken 6zel talimatlar olan makine

kodunun dilini basitlestiren bir tiir diisiik seviyeli bilgisayar programlama dilidir.
1957: FORTRAN

FORmula TRANslation veya FORTRAN, {ist diizey bilimsel, matematiksel ve istatistiksel
hesaplamalar i¢in olusturulmustur. FORTRAN, bugiin hala diinyanin en gelismis siiper
bilgisayarlarinda kullanilmaktadir.

1964: BASIC

Yeni Baslayanlar Cok Amagcli Sembolik Ogretim Kodu olarak adlandirilan BASIC,
Dartmouth College’daki 6grenciler tarafindan gelistirilmistir. Microsoft’un kurucular1 Bill
Gates ve Paul Allen tarafindan daha da gelistirilerek sirketin ilk pazarlanabilir iirini haline
gelmistir.

1991: Python

Cesitli programlama dillerini desteklemek amaciyla kullanilan genel amagli, yiiksek seviyeli
bir programlama dilidir. Python, bugiine kadar diinyanin en popiiler programlama dillerinden
biri Google, Yahoo! ve Spotify gibi biiyiik sirketler tarafindan kullaniliyor.

1995: Java

Java, James Gosling tarafindan etkilesimli bir TV projesi i¢in olugturulmusg genel amagli,
yiiksek seviyeli bir dildir. Cross platform iglevselligine sahiptir.

Java, bilgisayarlardan akill1 telefonlara kadar birgok platformda gelistirme yapma imkani
saglar.

2009: Go

Go, Google tarafindan biiylik yazilim sistemlerinden kaynaklanan sorunlar1 gidermek
icin gelistirilmistir. Go; Google, Uber, Twitch ve Dropbox gibi diinyanin en biiyiik teknoloji
sirketlerinden bazilar1 arasinda popiilerlik kazanmistir.


https://www.tnmoc.org/edsac?rq=Electronic%20Delay%20Storage%20Automatic%20Calculator
https://www.tnmoc.org/edsac?rq=Electronic%20Delay%20Storage%20Automatic%20Calculator

2014: Swift

Apple tarafindan C, C ++ ve Objective-C’nin yerini almak iizere gelistirilen Swift, yukarida
belirtilen dillerden daha kolay olmasi ve hata i¢in daha az yer birakmas1 amaciyla
gelistirildi. Swift’in ¢ok yonliiliigii, masaiistii, mobil ve bulut uygulamalar1 igin
kullamlabilecegi anlamina gelir. Onde gelen dil uygulamasi ‘Duolingo’, Swift ile yazilmig
yeni bir uygulamay1 gelistirmistir.

Kazanim: 2.8. Akis diyagraminin kullanim amaglarini agiklar.

AKIS DIYAGRAMLARI (SEMALARI)

Bilgisayar programlarinin islem basamaklarini geometrik sekillerle gbsteren semadir. Algoritmanin
daha rahat anlasilabilmesi icin semalarla gosterilmesidir. Semada yer alan her seklin bir kullanim
amaci vardir.

Algoritma; yapilacak olan islerin sadece yazi ile (herhangi bir sema veya sekil kullanilmadan)
maddeler halinde yazilmasidir. Oysa ki akis semasi Bir stirecin (Maddeler halinde yazilan
algoritmanin) adimlarini gorsel ya da sembolik olarak gosterir.

Akis semasi
Bize bir igi hangi
sirayla ve nasil
yapacagimizi
gosterir fakat
algoritmadan
farkl olarak sekil
ve semboller
kullantlir,
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Algoritma - Akis Semasi
(T ==

1. Finni 170°C'ye getir.
2.2 yumurtay! 1 bardak sekerle qirp.
3.1cay bardag: yogurt ve 1 cay bardag
zeytinyag ekleyerek kanistir.

4.2 su bardag un ekle ve kanstir.
§. Eger elinde findik ve kakao yoksa 7.
adima git.

6. Findik ve kakao ekle ve 9. adima git.
7. Elinde 0zom yoksa 9. adima git.

8. Kuru Uzom ekle ve 9. adima git.

9. Malzemeleri kanistir ve kabartma
tozu ekle.

10. Kek kalibini yagla.

11. Malzemeleri kahba dok.
12. Firina koy ve 45 dk pisir.
13. Finndan gikar.

BITIR

/A% UNUTM A ¢
@ Algoritma ve Akis semalari ayni problemi ¢ozmek igin
ku]lamlabilir, Ama senden sinavda veya uygulamada
» Algoritma istenirse yazili ve maddeler halinde

» Akis semasi istenirse sekil ve sembollerle olusturman gerekir.

Zeytinyap
4.2 5y bardafy un ekle ve kansbr:
5. Eper linde findikve kakao yoksa 7.

adima gt
8. Findik ve kakao ekle ve . dima gt
om yoksa 8. adma gt




Kazanim: 2.9. Temel akis diyagrami sekillerini ve elemanlarini listeler.

Akisi baslatir ve bitirir.

Akis semalarinin baslangic ve bitislerinde
mutlaka kullaniimasi gerekir. Algoritmada basla
ve bitir ibaresi olmasa bile mutlaka
yerlestirmeniz gerekir. « =11 veya «ilis)
seklinde belirtmediginiz zaman akis semasi

sUrekli bunu gerceklestirmeye calisir.

- DIKDORTGEN
Eylemi/islemi belirtir.

Yapacaginiz tim eylem, is ve islemler dikdértgen ile yapilir.
Ornegin;

< Yataktan kalk,
d Siraya otur,

Gibi is ve islemlerintamami
- Ortalama Hesaplama, i

0 345, dikdértgen icine alinmalidir.
d Trafik 1siklarina bak,




PARALELKENAR
Disaridan bilgi/veri girisini belirtir

Kullanicidan girilen dederler bu sekil ile alinir.
Ornegin:

Kullanicimn girdigiiki degerile deniyorsa;
Yasini giren kullanicinindeniyorsa
Girilen iki sinavin deniyorsa
Isminigiren kisinin deniyorsa

Gibialinacak verilericin
paralelkenar kullanilir.

ESKENAR DORTGEN
Karar verme merkezidir.

Karar vermemiz gereken yerlerde kullanilir:

o Ortalama 50'den blylkse,  Gipjkarariar vermek igin kullanilir,
» Okul ad1 Sumbdil ise,

R Evet/Hayir
o Sinifi9ise, _ Dogru/Yaniis gibiiki kola mutlaka ayrimast
 Isik yesil yaniyor ise, gerekir.

. ALTIGEN
Tekrar eden komutlan belirtir.

Tekrarlanacak iglemler (déngu) i¢in kullanilir.

O
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DALGALI DORTGEN
Ekran / yazici giktisi.

Ekrana bir ¢ikti vermek istedigimizde kullanilr.
Ornegin;

v Ismini ekrana yazdirin;
v" Ekrana 5 Yazdirin;

v Gectiyazar;

v Kaldi yazar,

Gibi cikti sonuclariicin
kullaniir.

Yon Oklari

Akl semasininilerleme yanand gasterir

Ornek: Girilen iki sayinin ¢ikarma islemini
yapan ve sonucu yeni bir degiskende
saklayarak yazdiran programin akis semasini
olusturunuz.




Gozume adimlan anlayarak baslayin: Bizden istediklerini gdozden gegirelim:

Ornek: Girilen iki sayinin ¢ikarma islemini yapan ve sonucu yeni bir
dediskende saklayarak yazdiran programin akis semasini olusturunuz.

Kullanicidan 2 sayl égrenmenmizi istiyor. Bunun icin
kullamcidan veri almaniz gerekir. Veri alma
__,,f’ semamizise Paralel Kenardir. Burada Paralel
Kenann iciniyandaki gibi doldurmalinz
Glr"en iki sayinin Kullanicidan iki say girmesini istedikve bunlarn
sirasiylasayil ve sayi2 dediskenlerinde sakladik.
Dikkat etmemiz gereken kuralise degisken
Iki Sﬂy' Giriniz. kurallanna uymakve dedisken isimlerini tirnakicinde
"sayi1" yazmaldir. Bu islemin sonucunda girilen iki sayi sayi1
SﬂYIZ" ve sayi2 dedigkenlerinde saklandi. [stenildigi zaman
yine bunlar kullaniarakiglemyapilacakhr.

Cézome adimlan anlayarak baslayin: Bizden istediklerini gdzden gecirelim:

Ornek: Girilen iki sayinin gikarma islemini yapan ve sonucu yeni bir
deqgiskende saklayarak yazdiran programin akis semasini olusturunuz.

cikarma islemini yapan ve
sonucu veni bir degiskend | Cikarma iglemiyapmamizi istedidiicin dikddrtgen
_Vmg—%—g semasini kullanacadiz. I’;Ien} yapacadimiz sayilar
Saklayarax biraz énce sayi1ve sayi2 dediskenlerine atarmishk.

Simdi onlan kullanacagiz fakat soruda bu islemin
sonucunu yeni bir dediskene atamamiz istiyor. Onu
da yandaki gibi gerceklestiriyoruz. islemiyaphk ve
sonuc=sayil-sayi2 iglemin sonucunu ssonuce degdigkeninde sakladk.

Cozume adimlan anlayarak baslayin: Bizden istediklerini gdozden gecirelim:

Ornek: Girilen iki sayinin ¢ikarma iglemini yapan ve sonucu yeni bir
degiskende saklayarak_yazdiran programin akis semasini olusturunuz.

Yazdirma iglemiicin dalgal ddrtgen kullanihr.
1 Biz aldidimiz rakamlan (Grnek 8 ve 5) sayiive sayi2
m J__ff’f dediskenlerinde sakladik. Artik bilgisayara sayi1
dedidimizde aklina 8, sayi2 dedidimizde 5 gelecektir,
Daha sonraise sonuc dediskeninds sayi1-sayi2 (yani
aslinda 8-5) izleminiyaptikve bunun sonucunda
sonuc dediskeninde saklamishk. Arik sonug
dedigimizde bilgisayar 3 anlayacaktrr cinkiiislem

2RI sonucumcuz 3 ciktl. Dalgah dartgenimize sonuc
dedigimizde o bize gereken sonucu yazdiracaktr.




Ormnek: Girilen iki sayinin gikarma islemini yapan ve sonucu yeni bir dedigskende saklayarak yazdiran
programin akis gemasi su gekilde ortaya cikmigtir:

iki Say: Giriniz.
“sayil"
“sayi2"

sonucEsay ] -sayi2

11



Kazanim: 2.10. Var olan bir akis diyagramini okuyarak problemi kavrar.

] YAZDIRMA AKI§ §EMASI YAZDIRMA AKIS SEMASINDA kullanici

bilgisayar kelimesini girdiginde bilgisayar
BASLAT sesli harfleri siler ve ekrana BLGSYR kelimesi
$ yazdirilir.

EKRANA
“BILGISAYAR”
YAZ

+

“BILGISAYAR” KELIMESINDEKI
SESLI HARFLERI SiL

B

KALAN HARFLERI EKRANA YAZ

+

BITIR

L STRALAMA S SEMAS

BASLAT

SIRALAMA AKIS SEMASInda kullanici ekrana adini
yazar érnek BUSRA

$ Bilgisayar harfleri sondan basa dogru siralar ve ekrana

eni kelimeyi yazar érnek ARSUB
EKRANA ADINI Y vy ?

YAZ

v

ADINDAKI HARFLERI SONDAN
BASA DOGRU SIRALA

v

OLUSAN YENI KELIMEYi
EKRANA YAZ

-

BITIR

12



{KARSTLASTRNA AKTS SAST

BASLAT

KARSILASTIRMA AKIS SEMASInda kullanici bir sayi girer

v Girilen sayi besten biyikse programi bitirir

KULLANICIDAN BiR . )
SAYIISTE degilse (6rnek: 6)

+
saylyl 5 ile toplar (6rnek 6+5=11)

GIRILEN SAYI Evet
STEN BUYUKMU? sonucu ekranda gosterir (6rnek 11)

* Hayir
5ILE TOPLA

V

ISLEM SONUCUNU
EKRANDA GOSTER

y

BIR |

Kazanim: 2.11. Problemin akis diyagramini tasarlar.

ORNEKLER:

1. Girilen iki sayly! toplayip yazdiran programin algoritmasi ve akis

semasini gizelim

Adiml: Basla
|

Adim2: Birinci sayiyi gir(sayil)
"1.sayiyix giriniz..:",sayil

Adim3: Ikinci sayryi gir(sayi2)
Ad : =sayi i

Im4 tOp'Om SQYII"‘SGYIZ "2.sayiy1l giriniz..:",sayi2
Adimb: Yazdir toplam !
Adme: i

J

"Sonug= ", toplam

!
CEED
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11. Klavyeden ismini giren kisiyi "Merhaba isim”

seklinde selamlayan programin algoritmasi
ve akis semasini gizelim. VA

"fsminizi giriniz:",isim

Adiml: Basla

AR
Adim2: Isminizi giriniz(isim)
J

Adim3: Yazdir "Merhaba”, isim

Adim4: Bitir

12. 1.sinavi ve 2.sinavi girilen dgrencinin
not ortalamasini bulup, ortalamayi y
ekranda gésteren algoritmay! yaziniz. "1.notu giriniz=",notl
Adim1: Basla

Adim2: Birinci sinav notunu gir(not1) _2.notu giriniz=,not2
Adimé: Tkinci sinav notunu gir(not2)

v
Adim7: ort=(notl+not2)/2 4
Adim8: Yazdir ort
Adim9: Bitir ¢

7. Yarigapt girilen dairenin alanini bulan algoritmayr yapimiz.(pi=3
olarak kabul edilecek ve bu deger pi adinda bir degiskene atanacaktir)

Adim1: Basla

l
Adim?: pi=3
4

Adim3: Yarigapi giriniz(r)

"Yaricapil giriniz=",r

Adim4: alan=pi*r*r

¥
Adimb: Yazdir alan
3

Adimé: Bitir

"Dairenin Alani= ",alan

14



3. Girilen 3 sayinin toplamini ve ortalamasini bulan ve bu sonuglari

ekrana yazdiran programin algoritmasi ve akig semasini gizelim.

Adiml:
Adim2:
Adim3:
Adim4:
Adimb:
Adim6:
Adim7:
Adim8:
Adim9:

Basgla
Birinci sayyi gir(sayil)

"1.sayiy1 giriniz..:", sayil

Tkinci sayiyi gir(sayi2)
Uglincii sayiyt gir(sayi3)
toplam=sayil+sayi2+sayi3
ortalama=toplam/3 S
Yazdir toplam e e

Yazdir ortalama

ortalama=toplam/3
Bitir

"Sayilarin Toplami= ",toplam

"Sayilarin Ortalamasi= ",ortalama

|
<>
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