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DERS ICERIGI

e Programlamaya giris ve algoritma kavramlari

e Basit ve karmasik veri tipleri

e Program kontrol komutlari (Dongu ve sart yapilari)
e Diziler ve karakterler

e Pointerler

e Fonksiyonlar

e Yapilar

e Ekran ve dosya giris/cikis islemleri

e Matematik ve zaman fonksiyonlari



Programlama diller!

Programlama dili: Insan-makina ve makina- makina
arasindaki iletisimi saglar.



m Programlama dili programcinin programi
yazarken kullandigi ozel bir dildir.

m Programcinin bilgisayara,
hangi veri uzerinde iglem yapacagini,
verinin nasil depolanip iletilecegini,

hangi kosullarda hangi islemlerin yapilacagini
tam olarak anlatmasini saglar.
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Ik Bilgisayar Programcisi

o Ada Augusto
Lovelace (1815-1852)

o Analitik makinanin
kullanimini saglayan ilk
bilgisayar programini
yazmistir.

o Ada Programlama
diline (1970-) bu isim
onu onurlandirmak ic¢in
verilmistir.
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PROGRAMLAMA DILLERININ
SINIFLANDIRILMASI

1. Seviyelerine gore
2. Calistiklari ortama gore



m Seviyelerine gore

Makina kodlarina yakin diller disik
seviyell, insanlarin kolay anlayip
kullanabilecegi diller ise ylksek
seviyell programlama dilleridir
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PROGRAMLAMA DILLERININ

SINIFLANDIRILMASI
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o Makine Dili

oMakine dili bilgisayarin dogal dilidir ve
bilgisayarin donanimsal tasarimina baghdir.

oMakine dilinde yazilan kodlar dogrudan

makinanin islemcisine, donanim parcalarina
verilen komutlardir.

oBilgisayarlarin gelistiriimesiyle birlikte onlara is
yaptirmak icin kullanilan ilk diller de makine
dilleri olmustur.

oBu yuzden makine dillerine 1. kusak diller de
denebillir.



oSembolik Makine Dili

oArdindan sembolik makine dilleri
gelistirilmistir.

o Sembolik makine dilleri (Assembly
languages) yalnizca 1 ve 0 dan olusan

makine dilleri yerine Ingilizce bazi kisaltma
sozcuklerden olusuyordu.



oYorumlayici

oBu dillerle yazilan bir programin calistiriima
asamasinda yorumlayici (interpreter) bir
program yardimiyla sembolik dilin
komutlari, bilgisayar tarafindan komut
komut makine diline cevriliyor ve olusan
makine kodu calistiriliyordu.

oAncak bu sekilde calistirilan programlarin
hizi neredeyse 30 kat yavasliyordu.



oDerleyici

oProgramlarin yavaslamasini azaltmak icin
bir fikir ortaya atild

oProgram her calistirilisinda degil sadece ilk
calistirlhisinda makina diline cevrilsin, sonra
oyle kaydedilsin, boylece bilgisayar
yavaslamasin;

oBoylece insanin anlayabilecegi basit bir
algoritmik dili, makinanin anlayabilecegi
dile geviren bir program yazmis ve bu
programa derleyici denmistir.



o Derleyicli

o Bu fikiri gelistiren Grace Hopper
Isimli bir bayandir.

o Grace Hopper ayni zamanda Cobol
dilini gelistiren ekipten biridir ve bug
sozcugunu ilk olarak Grace Hopper
kullanmistir.




oBoylece programcilar sembolik
sozcuklerden olusan Assembly
programlarini kullaniyor,

oyazdiklari programlar derleyici tarafindan
makine koduna donusturuluyor

ove makine kodu eski hizindan birsey
kaybetmeksizin tam hizla calisiyordu.

oAssembly diller 2. kusak diller olarak tarihte
yerini aldi.



m Ancak en basit islemlerin bile bilgisayara
yaptiriimasi icin bir cok komut gerekmesi,

m programlama surecini daha hizli bir hale
getirmek icin arayislari baslatmis,

®m bunun sonucunda da daha yuksek seviyeli
programlama dilleri gelistiriimeye
baslanmistir



m Tarihsel surecg icinde Assembly dillerinden
daha sonra gelistiriimis ve daha yuksek
seviyeli diller 3. kusak diller sayilmaktadir.

m Bu dillerin hepsi algoritmik dillerdir.

m Bugune kadar gelistiriimis olan yuzlerce
yuksek seviyeli programlama dilinden
yalnizca pek azi bugune kadar varliklarini
surdurebilmistir:



m Cok yuksek seviyeli ve genellikle algoritmik
yapl icermeyen programlarin gorsel bir
ortamda yazildigi diller ise 4. kusak diller
olarak isimlendirilirler.

m Ozellikle kiicik IBM makinalarinin
kullanicilari olan sirketlerin, rapor uretimi
icin basit bir dil istemeleri uzerine IBM
firmasi tarafindan gelistirilmistir.
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PROGRAMLAMA DILLERININ
SINIFLANDIRILMASI

Calistiklari ortama gore



Programlama
Dilleri

Web Tabanli




m Lokal programlama dilleri, bilgisayara
yukleyerek exe'si ile calistirdigimiz
masaustu uygulamalarini gelistirmeye
Imkan verir,

m \Web tabanli programlama dilleri ise
ISstemci-sunucu mimarisine gore
tasarlanan web sayfalarini
gelistirmeye imkan verir,



Web tabanli
Programlama Dilleri

istemci Tarafli

Sunucu Tarafl

JavaScript VBScript

1 I T
l PHP \l ASP \
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WEB TABANLI

PROGRAMLAMA DILLERI

m Istemci Tarafli Programlama dilleri, HTML
dilinin karsilayamadigi bazi ihtiyaclara
cozum uretmek icin kullantlir.

m Istemci Tarafli Programlama dilleri,
kullanici ile veri alis verisi icerisindedir.

m Her islem istemci Uzerinde gercgeklestirilir.
m Script dilleri



m Script dilleri sayfa ile kullanicinin
etkilesimli olarak calismasini saglar:
bir nesneye tiklamak,
bir nesnenin uzerine gelmek,
bir nesnenin uzerinde dolasmak gibi



m Sunucu Tarafli Programlama dilleri,
sunucu ile veri alis verisi icerisindedir.

m Her islem sunucu uUzerinde
gerceklestirilir.

m Ornegin bir dosya yUiklersin,
sunucudaki dosyayi duzenlersin.



oWebde istemci —sunucu iletisimi

olstemci bilgisayarda internet explorer veya
firefox gibi bir web tarayicisina bir adres
girilir,

o Tarayici ilgili web sunucusunu bulur ve
sayfayi ister,

oWeb sunucusu ilgili sayfaylr komutlar

toplulugu seklinde istemci makineye
gonderir,

olstemci makinedeki tarayici bu sayfalari alr,
gelen komutlari yorumlar ve web sayfasini
anlasilir bir sekilde gosterir



Programlama dillerinin uygulama alanlarina goére siniflandiriimasi.

. Bilimsel ve Muhendislik Diller: Bu diller daha ¢ok bilimsel ve muhendislik
problemlerinin cozumunde tercih edilirler. PASCAL ve C dillerini , birde
gelecegi pek parlak olmayan ve hala israrla kullanilan 90 canli, dunyanin ilk
yuksek seviyeli dili FORTRAN' | buna ornek verebiliriz.

. Veritabani Programlama Dilleri: Bu diller veritabanlarinin genel olarak
yonetiminde kullanilan dillerdir: DBASE, PARADOX, FOXPRO, SQL.. kisisel
bilgisayarlarda yaygin olarak kullanilanlardan bazilari.

. Yapay Zeka Dilleri: bu diller insan davranisini taklit etmeye yonelik yapay
zeka iceren programlarin yaziminda kullanilan mantiksal dillerdir. En unluleri :
LISP ve PROLOG.

. Genel Amacli Diller: Cok c¢esitli konularda uygulama gelistirmek amaciyla
kullanilan dillerdir. C ve PASCAL’ 1 6rnek verebiliriz.

. Sistem Programlama Dilleri: Sistem programlarinin yaziminda kullanilan
dillerdir. C ‘ yi sembolik makine dillerini bu grup icinde ele alabiliriz.



"
Genel olarak bugune kadar kullanilan programlama dilleri
sunlardir:

Basic . Forth . Mercury . Smalltalk
Fortran . Haskell . Miranda . Snobol

Pl/1 . lcon . ML . ABC

Rpg . Logo . Oberon . APL

Cobol . Lua . Prolog . Flash
Modular2,3 . Delphi . Rexx . Python
Turbo C++ . VBasic . Ruby . Tcl

Pascal . PHP . Sather Apple Script
Cecll . Perl . SETL . Shell Script
Ada . SGML . Lisp . VB Script
Blue . XML . C . Metlap
Dylan HTML V C++ . CSH

Eiffel ASP VFocus Pro . SH

Erlang Jawa Occam . TSCH
Avenue ABAP Power Builder . ........

Beta
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Makina, assembly ve C dillerinin karsilastiriimasi

Bir islemcide, iki farkli sayinin toplanmasi i¢in ug dilde
yazilmasi gereken kodlar asagida verilmistir.

: temp = v|kl: TEMP = V(K)
High-level Language vkl = v[k+H]: V(K) = V(KH)
vl|k+1] =temp; V(K+1)=TEMP
C/Java Compiler @_ @_F ortran Compiler
lw Sto,  (52)
Assembly Language Iw 5tl,  4(52)

sw o stl,  ((32)
sw o tl,  4(52)

@ MIPS Assembler

0000 1001 1100 0110 1010 1111 0101 1000
Machine L: ) 1010 1111 0101 1000 0000 1001 1100 0110
dChine Language 1100 0110 1010 1111 0101 1000 0000 1001

0101 1000 0000 1001 1100 0110 1010 1111
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Makina dili igin;

1081h 1. sayi
0322h 2.sayl
A003h toplam

Verilen kod kullanilan makinaya 6zeldir. Isleme hizi hem
assembly hem de C diline gore yuksektir. Yazimi oldukca

zordur.

" YWNiachine Lanauage instructions

Processor

Register File

srcl addr—é»

src2 addr— A~ 32
5 registers

dst addr7"'($zero ~$ra)

5
write dataéb

“«—»
32 bits

sret
52 data

src2
| gz data

Goid)
575 B

Memory
read/write
addr
ya
732
read da1e L,
32
V\yite data_
732 .
4 5 6
ol 2
32 bits

byte address
(big Endian)

1.

cooo

.1100

.. 1100
..1000
..0100
..0000

230
words

K word address
(binary)
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Assembly dili icin ;
lacc a 1. sayi

add b 2.sayi
sacl c toplam

Verilen kod kullanilan makinaya 6zeldir. Isleme hizi
C diline gore yuksektir. Yazimi C diline gore zordur.

¢ Komut Istemi - debug merhaba.com
C:\Nasm dizini

.81.2085 21:54 {DPIR>
B9 .01 .2885 21:54 <DIR> S
.81.2085 21:54 28 MERHABA .COM
1 Dosya 28 bayt
2 Dizin 4.281.672.784 bayt hos

C:\asm>debugy merhaba.com

8168 B4 BA BB B1 CD 21 B4-4C CD 21 4D 45 52 48 41  ...... ? . L.*MERHA
9118 42 28 41 53 53 y BA ASSEMBLYS....

6128 68 B8 BE Ba 66

61389 B0 B8 BA BO BO

6148 68 B8 Ba Ba 66

G158 6o B8 BA BO BO

6168 68 B8 BE Ba 6Ba

@178 Bo B8 BA BB BO
-u B168 8180

158F:0160 |B489 MOU
158F:681682 | BABBB1 MOU
158F:6105 |CD21 INT
158F:81607 |B44C MOU
158F:0189 |CD21 INT




C dili icin;
c=a+b;

Verilen kod derleyicisi bulunan butin makinalarda

kullanilir. Isleme hizi digerlerine gore yavastir. Yazimi
kolaydir.
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Neden C++ ?
C Programlama dilinin kullanim alanlari «
C programlama her tip programlarin yaziminda
kullanilmaktadir (isletim sistemleri, veri tabanlari,
editorler, derleyiciler v.b). Elektrik-Elektronik
muihendisligindeki genel kullanim alanlari
o Elk-Elt devre analizlerinin yapilmasinda

e Sistemlerin bilgisayar ile denetiminde

e Mikroislemci (PIC, PLC vb)programlanmasinda
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PROGRAMCILIGA GIRIS
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Algoritma Ve Akis Semalari

[ster bilgisayarla ister bilgisayarsiz soru cozmek icin belirli bir
yol vardir. Ancak bu yol ile saglikli bir ¢oziime ulasilabilir.
Bilgisayar kullanarak soru ¢6zmek icin sonuca giden yolun tam
olarak belirlenmesi gerekir. Dogru bir yol izleyebilmek i¢in,
cikilan ve ulasilan yer tanimlanmalidir. Ayni soru i¢in degisik
¢Ooziim yollar gelistirilebilir. Eger bilgisayara verilen ¢oziim
yanlissa, ¢ikan sonu¢ yanlis ¢6ziim dogru ise ¢ikan sonuc¢ da
dogrudur.



Soru Cozme Adimlari :

Bilgisayar ortaminda bir problem ¢ozullrken
asagidaki adimlara dikkat edilmelidir.



a-) Soru Tanimlama:

Her seyden once ¢ozulecek soru tam olarak anlasiimalidir.
Yanlis anlasilmig bir sorunun ¢ozumu yanls olacak ve
Istenileni vermeyecektir.

Bu adimda vyapilacak en ufak bir hata daha sonraki
adimlarin yeni bastan yapilmasini gerektirebilir. Sorunun
tanimi yapilirken var olan bilgiler, anlamlari ve birbirleri ile
iligkileri tanimlanmalidir.

Daha sonra istenenler belirlenmeli ve bunlarin var olan
bilgiler ile iligkileri ogrenilmelidir. Son olarak yapilacak
islemler belirlenir. Mumkun ise ornek veriler ile elde edilen
sonuclar degerlendirilmelidir.
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b-) Algoritma Gelistirme.:

Algoritma bir sorunun c¢ozumu icin izlenecek yolun
tanimidir.  Kisaca algoritma mevcut bilgilerden
Istenilenlere erisme yontemidir.

Soru tanimini tam olarak yaptiktan sonra, cozum icin yol
aramak gerekir. Genellikle bir sorunun birden fazla
cozum yolu olabilir. Bunlardan en uygunu secilmeye
calisilir.

Soru ne kadar karisik olursa olsun, alt birimlere bolunur.
Her birimin ¢ozumu ayri, ayri yapilir. Bu yapilirken
birimler arasi iligki surekli olarak korunur.
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c-) Girdi ve Cikti Bicimi Belirleme:

Sonuglarin dis ortama, dolayisiyla insana aktarimi
duzgun bir bicimde yapilmalidir. Programci program
ciktisi olarak almak istedigi dokumun bigimini tasarlar.
Bir dokum bicimi tasarlanirken anlasilir ve kullanilabilir
olmasina ozen gosteriimelidir.

Genellikle programa, ¢ozdugu soruna iliskin bazi
verilerin digaridan verilmesi gerekir.

Ornegin bir denklem takiminin kokleri bulunacaksa, ilgili
katsayilarin programa verilmesi gibi.
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d-) Akis Semasini Cizme:

Akis semasi Dbelirli bir isin yapilabilmesi icin, basit
islemlerle sema halinde gosterilmesidir. Kisaca
algoritmanin semalarla gosterilmesidir.

Algortima gelistirildikten sonra, daha i1yl anlasilabilir
olmasi ve programlama dillerine aktarimi daha kolay
olmasi nedeniyle, akis semasi haline getirilir.

Boylece sorunun c¢ozum basamaklari, birbirleri ile
iligkileri ve bilgi akisi daha kolay gorulebilir ve yanligliklar
duzeltilebilir.
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e-) Kodlama:

Akls semalari cizildikten sonra, sorunu yapisina uygun
bir programlama dili secilir. Bu dil ile akis semalari dilin
kurallarina uygun olarak bilgisayarin anlayabilecegi
duruma getirilir.

r B
[ Dev-C++ 4992 [E=REER
Pencere Yardi

Dosya Duzen Ara Gorinim Proje Galistr HataAyiklama Araglar CVS m
SASHNNR - L=R3| S| BER|H

RRO@SE¢ || 2 [Oveni allEkle <@ Degistic [H] Git

| | =

Proie | Sinfler | Hata apkla|  maincpp |

cout << "Yuksekligi Giriniz= ";

cin >> hacim;




f-) Programi Sinama:

Program yazildiktan sonra, sonuglari daha onceden bilinen
veriler girilerek, eldeki sonuglarla ¢ikan sonuclar karsilastirilir.
Programin dogru calisip calismadigi sinanir.

¢\ |C:\Dey-Cpp\myProject.exe

Hello Yorld
Press any key to continue . . .




Ornek bir Algoritma

Ornegimiz bir insanin evden ¢ikip ise giderken
izleyecegi yolu ve igyerine girisinde ilk yapacaklarini
tanimlamaktadir.



" Egm

Evden disariya ¢ik

Otobus duragina yuru

Durakta gidecegin yondeki otobusu bekle
Otobusun geldiginde otobuse bin

Biletini bilet kumbarasina at

Inecegin yere yakinlastiginda arkaya yir(
Inecegini belirten ikaz lambasina bas
Otobus durunca in

Isyerine dogru yuri

s yeri giris kapisindan iceriye gir

11. Mesai arkadaslarinla selamlas

12. |s giysini giy

13. Isini yapmaya basla.

©CONSORALDOE

—
-O .



1. Algoritma Hazirlanmasi:

Algoritmanin bir sorunun ¢ozumu icin izlenecek yolun
tanimi oldugunu belirtmistik. Bu yolun aciklanabilmesi
icin, algoritmada kullanilan bazi tanim ve kurallar
vardir. Simdi bu tanim ve kurallari inceleyelim.




"

1.1. Degisken Kavrami:

Farkli zamanlarda farkli degerler alabilen bilgi sahalarina verilen
sembolik adlardir. Bilgisayar islem yaparken RAM bellegi(gecici
bellek) kullanir. Iste program yazilirken programcinin Ram bellegi
kullanmasini saglayan degiskenlerdir. Degiskenler Ram bellekte
tahsis edilmis odaciklar olarak dusunulebilir. Yani bir degisken
tanimlandiginda ram bellekte bir odacik (bir bolum) acilir ve bu
bolume degisken ismiyle ulasilir. Program icinde kullanilacak olan
degiskenler problemin tanimi ve girdi-¢ikti belirleme asamalarinda
belirlenmelidir.

Ornegin klavyeden girilen iki sayinin toplamini bulan program
yazilirken 3 tane degisken tanimlanmalidir. Cunku klavyeden 2
tane sayi girilecek ve bu sayilar toplanarak 3. bir degiskene
aktarilacaktir.

Soru: Klavyeden girilen 3 sayinin aritmetik ortalamasi
bulunurken ka¢ degisken tanimlanmalidir.



"
1.2. Aktarma Deyimi:

Aktarma deyimi yada operatoru degiskenlere deger aktarmak i¢in
kullanilir.

A=5 yada A=A+1 seklindeki bir yazilimda “=" sembolii aktarma deyimi
adin1 alir. Aktarma deyiminin sag tarafindaki deger yada matematiksel
ifadenin sonucu, sol tarafindaki degiskene aktarilir. Aktarma yapilirken
degiskenin aldigi bir onceki deger kaybolur. Bu islem matematiksel
mantikla karistirnlmamalidir.

Matematikte A=A+1 yanlis oldugu halde, bilgisayar mantiginda
dogrudur.



Sayi11=9

Sayi12=6
Toplam=Say11+Sayi2
Toplam=Toplam*2

Sayil

degerleri su sekilde degisir.
Say12

Yandaki 1slemlerin sonucunda bellekteki degiskenlerin

Toplam

9

6

15°\\ 30

RAM BELLEK




Soru 1:

Sayil=1
Sayi2=1
Sayi3=Sayil+Sayi2
Sayi4=Sayi3+Sayi2
Sayi5=Sayi4+Sayi3

Yukaridaki aktarma islemlerinin sonucunda degiskenlerin
degisimini sema halinde gosteriniz.



Soru?2:

Vize=60

Final=70
Toplam=(Vize*40/100)+(Final*60/100)
Ortalama=Toplam/2

Yukaridaki aktarma iglemlerinin sonucunda degiskenlerin
degisimini sema halinde gosteriniz.



AKIS SEMALAR)




Akis Semasi Hazirlama:

Gelistirilecek olan yazilimin genel yapisinin sematik gosterimine
akls semasi veya blok diyagrami adi verilir. Akis diyagramiari,
yazilimi olusturacak program parcalarini ve bu parcalarin birbirleri
ile olan iligkilerini belirler. Bir bilgisayar programinin
olusturulmasinda akig diyagramlarinin hazirlanmasi,
algoritma olugsturma agsamasindan sonra gelmektedir.
Bilgisayar programinin olusturulmasi sirasinda algoritma asamasi
atlanarak, dogrudan akis diyagramlarinin hazirlanmasina
baslanabilir. Programlama tekniginde onemli olcude yol almis
Kigiler bu asamay! da atlayarak direkt olarak programin yazimina
gecebilirler.Akis semalarinin algoritmadan farki, adimlarin
simgeler seklinde kutular igcinde yazilmis olmasi ve adimlar
arasindaki iligkilerin (is akisi) oklar ile gosterilmesidir.



Program Gelistirme Metodu

m Problemi anlama

m Cozum metodu gelistirme (Analiz)
m Metodun adimlanmasi (Tasarim)
m Programi kodlama (Uygulama)

m Programin Testi



Nicin kullanilir?

AKls semalari
Programci tarafindan hazirlanir
Programin genel gorunumu
Planini
AKls yonunu
Cozumleri adim adim gosteren

semalardir.
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Akis komultlari

Basla-Bitir(sonlandirici)
Input (girigler)

Islem

Goruntuleme

Karar

Tekrarli islem

Elle girilen deger

200 200 200 20 2N 7

J04}

Y




Ayrintili bir akis semasi, yazilimi olusturan islemleri ve iligkilerini
en kucuk detayina kadar belirler.

Bir bilgisayar programinin gelistiriimesinde kullanilan
programlama dili ne olursa olsun bu programlarin akis

diyagramlarinda genel olarak yalniz u¢ basit mantiksal yapi
kullantlr.



Akis semalar!

m Sirall akis
m Sarth akis
m Tekrarll akis



" S
Sirali Akis

Bu mantiksal yapilardan en basiti sirali yapidir. Sirali yapil,
hazirlanacak programdaki her islemin mantik sirasina gore
nerede yer almasi gerektigini vurgular. Bu yapl sona erinceye
kadar ikinci bir islem baslayamaz.

Butun islemlerin sirayla
1.Adim biribirini takip ettigi akis
2.Adim Daha dnceki islemlere

geri donulmez
3.Adim

Karsilastirma yapiimaz



Ornek

SORU:Yaricapi verilen gemberin alanini ve gevresini
hesaplayan program akisini giziniz.

ANALIZ:

Cemberin yaricapi okunur
Alan=pi*rc Cevre=2*pi*r
Sonuclar ekrana yazilir
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Sartl Akis

m Karsilastirma ifadesi
m Dogru->Bir koldan
m Yanlis>Diger koldan




" I
Ornek

SORU:

Uckenarinin uzunlugu girilen bir Giggenin
eskenar olup olmadigini test edecek program
akisi semasini gelistiriniz.
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Tekrarli Akis

=
1=

m Ayni islemleri bircok defa tekrar eden akis
semalaridir.




Ornek

SORU:1den 100 kadar sayilari yazdiran program
akisini ciziniz






Isim ve soyadinizi ekrana 5 defa yazdiran programin algoritma ve
akls semasini yazin?
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. Basla

. sayac=0

. YAZ “GAZI UNIVERSITESI"
. Sayac=sayac+1

. Eger sayac<5 GIT 3

. DUR
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Sayac=0

<

N A

A

y

Yaz “GAZI
UNIVERSITESI”

A

y

sayac=sayac+1

l

sayac
mi?
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Klavyeden girilen 2 sayiyi karsilastirip sonucu ekrana yazdiran
algoritma ve akis semasini yazin?



1. BASLA

2. OKU sayil,sayi2

3. EGER sayi1>sayi2 ISE YAZ “Sayi1 buyUktir”

4. Degilse EGER sayi2>sayi1 ISE YAZ “Sayi2 blyuktir”
5. DEGIL ISE YAZ “Sayi1 sayi2’ye esittir”

6. BITIR



Oku sayll
say|2

/ Yaz “S] >

A

/ s

/‘

A

/ Yaz “S2 >
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Asagida verilen algoritmanin akis semasini ¢izin ve programi
izleyerek ne is yaptigini belirtin?

BASLA
Sayil=15
Sayi2=30

Yaz Sayil, Sayi2
Gecici=Sayil
Sayil=Sayi2
Sayi2=Gecicli
Yaz Sayil, Sayi2

©ONOOhWNE



1-10 arasindaki tamsayilarin toplamini bulan programin
algoritma ve akis semasini yazin?



1.BASLA

. Sayac=0, Toplam=0

. Sayac=Sayac+1

. EGER Sayac>10 ISE GIT 7

. Toplam=Toplam+Sayac

.GIT 3

. YAZ “1-10 Arasi Sayilarin Toplami=",Toplam
.BITIR

ONOOTHA,WDN
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Sayac=0, Toplam=0

<

<

A 4

Sayac=Sayac+1

E Sayac
>10 mu?

A

H

Toplam=Toplam+Sayac

< Yaz Toglam >

\4

BITIR
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ODEYV 1 (g6nderdiginiz mailde é6dev 1 oldugunu belirtiniz)

1. Klavyeden girilen 1-25 arasindaki bir tamsayinin faktoriyelini alan programin algoritma ve akig diyagramini
yaziniz.

2. Klavyeden ardi ardina sayi girisi isteyen ve bu sayi 10 ile 15 arasinda olmadigi surece bu isleme devam eden
programin algoritma ve akis diyagramini yaziniz.

3. 1den 25 e kadar olan sayilarin kareleri toplamini bulan programin algoritma ve akis diyagramini yaziniz.

4. Klavyeden 10 tane tamsayi giriimesini isteyen ve bu girilen tamsayilardan kag tanesinin negatif oldugunu bulan
programin algoritma ve akis diyagramini yaziniz.

5. a,b,ve c klavyeden girilmek Uzere, ax2+bx+c=0 seklindeki bir denklemin koklerini bulan programin algoritma ve
akig diyagramini yaziniz.

6. Klavyeden girilen 1-12 arasindaki tamsayilarin hangi aya denk geldigini bulup ekrana yazan programin
algoritma ve akis diyagramini yaziniz.

7. Dort isleme birer kod numarasi vererek, klavyeden girilen iki sayiyi yine klavyeden girilen igslem koduna gore
toplayan, ¢ikaran, garpan veya bolen programin algoritma ve akis diyagramini yaziniz.

8. Klavyeden ardi ardina girilen sayilari toplayan ve girilen sayi negatif oldugunda duran programin algoritma ve
akig diyagramini yaziniz.

9. Klavyeden bir not girilmesini isteyen ve bu not 0-49 arasindaysa “Basarisiz”’, 50-64 arasindaysa “Orta”, 65-84
arasindaysa “lyi”, 85-100 arasindaysa “Cok iyi “ Yazan programin algoritma ve akis diyagramini yaziniz.

10. Klavyeden girilen iki tamsayidan buyuk olani bulup ekrana yazdiran programin algoritma ve akis diyagramini
yaziniz.

11. Klavyeden girilen iki pozitif tamsayidan birincisinin ikincisi cinsinden kuvvetini alan programin algoritma ve
akis diyagramini hazir fonksiyon kullanmadan yaziniz.

12. n! degerini hesaplayan programin algoritma ve akis diyagramini yaziniz.

13. 1+4+9+ ... +100= degerini hesaplayan programin algoritma ve akis diyagramini yaziniz.

14. Toplama, ¢ikarama, carpma ve bolme iglemi yapan programin algoritma ve akig diyagramini yaziniz.

15. Saatte ortalama 60 km yol giden bir aracin, klavyeden girilen mesafeyi ka¢ saatte gidecegini hesaplayan
programin algoritma ve akis diyagramini yaziniz.



