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ALGORITMA ALGORITMANIN GOSTERIM YONTEMLERI
L , . Algoritmalarin tanimlanmasinda ve gdésteriminde
Ginlik hayatta birgcok etkinligi daha kullanilan farkli yéntemler

verimli hale getirmek igin sistematik
kurallar ve adimlar izlenebilir. Ornegin
yogurt yapmak, bir sayinin bagka bir 1. Algoritmik Dogal Dil

saylyla kalanini bulmak gibi. (Konusma dili ile gésterim) Algoritmanin
isleyisini gésteren ve bir problemi ¢6zme
adimlarini ginlik konusma dili kullanarak

Algoritma kelimesi Unld matematikgi sirali ve agik bigimde herkesin
Harizmi’'nin isminin Avrupalilar anlayabilecedi temel ciimlelerle anlatan
tarafindan yanlg telaffuz edilmesi sonucu bir yéntemdir.

ortaya gikmigtir. Algoritmik dogal dil ile gosterisinde

standart yéntem yoktur, algoritma yazma
kurallarina uyularak farkli bigcimlerde
yazilabilir.

Algoritmik dogal dil ile yazilirken genel
adimlar Bagla—Girdilerin alinmasi
—Hesaplama/Kosul Kontrolii— Sonucun

1. : Akl i .
adim Indan bir say! tut Yazilmasi—Bitir biciminde olabilir

2. adim: Tuttugun sayinin karesini al.

3. adim: 2. adimda elde ettigin sayidan 9
cikar.

4. adim: 3. adimda elde ettigin sayiyi
aklindan tuttugun sayinin 3 eksigine bdl.

5:_ adim: Buldugunda cevabi yiksek sesle (\ Haldun’un, sabah uyandiginda yapacagi
sOyle. kahvalti icin bir kahvalti hazirlama
algoritmasi olusturalim.
Soylenen sayiya gore akildan tutulan sayi £
bilinebilir mi? Acgiklayiniz. o/ Adim 1: Basla
| of Adim 2: Yataktan kalk
Tudulr ysye x oldn . J| Adim 3: Mutfaga git
kN 3 _ o Adim 4: Ekmek al
&j:_ X ﬁi X L X j ,Ig/\f' Adim 5: Cayl hazirla
Adim 6: Dolaptan kahvaltiliklari ¢gikar
et 589\ N
_‘\_i— _&—3_ = x{'3 ﬁi 5‘?7‘ L 9\‘jl L gl Adim 7: Bardak bitince ¢ayini doldur
=3 J ks “3{7 ‘| Adim 8: Karnin doydugunda sofradan kalk
dufulan 289 bulad 2 Aqim 9: Sofrayi temizle
: Adim 10: Bitir
Bu algoritmanin adimlari kisaltilip

\) uzatilabilir. Ayni zamanda farkli sekillerde de
ifade edilebilir.

Pul oyunu
iki oyuncuyla oynanan bir
pul gekme oyununda her o
oyuncu kendi sirasi 000 )
geldiginde sectigi siradan 00000 MANTIKSAL ISLEMLER
en az 1, en fazla 3 rastgele
pul gekebilir. Son pulu ¢geken oyunu kazanir. Algoritma temelli islemlerde mantiksal
islemler cebirsel olarak ifade edilen
Bu kurala gére 6grencilerden 1. oyuncunun dilden farklilik géstermektedir.
en alt siradan 1 pul gekmesi durumunda 2. Operatorler, dediskenler veya sabitler
oyuncunun oyunu kesin olarak lUzerinde matematiksel ve karsilastirma
kazanabilecegi yola iliskin bir algoritma islemlerini yapan simgelerdir.
yaziniz.
l.oyuncu en alt siradan bir tane ¢ektikten sonra 2. oyuncu 2.siradan 2 tane geksin. Aritmetik Operatorler Karsilastirmali Operatorler
Bundan sonra her adimda 1.oyuncunun adimindan sonra 2. oyuncu bir satirdaki pullar
bitirecek sekilde oynayarak son pulu gekme sansini kazanir. Asagiya 6rnek bir oyun + | Toplama > | Blydktir
ekleyelim. W\L - | Cikarma < | KigOktir
i Llade 24JAMLL 33 o po— = [Esittr
Ay Oy 1 1 " Boime >= | Bilylk — Egittir
— ko —Far
Zsaww 2(1?, 2-3 33 Sl-l 3{ % |Bdlmede kalani bul 1= E:ELLZQi:Eng
oW
fodls Ky Kok \awar I b B0
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2. Akis semasi ile gosterim
Akis semasi, bir problemi ¢ozme

Iki dogal sayinin toplama islemini yapan adimlarinin goérsel temsilidir. islemleri,
aIg_ont_mgm_n |§Iey|§|p| algoritmik dogal dil ile karar noktalarini (evet veya hayir) ve
verilmistir, inceleyiniz. akis yonlerini gesitli geometrik sekiller
Dogal sayilar m ve n olsun. kullanarak gésterir.

Adim 1: Basla

Adim 2. Gitdilerin alinmasi AKIS SEMASINDA KULLANILAN SEMBOLLER

m dogal sayisini al VE ANLAMLARI

n doQal sayisini al Sembol Anlami

Adim 3: Toplamin hesaplanmasi o
Toplam =m + n islemini yap Q Akis semasinin basglangicinl veya sonunu gdsterir.
Adim 4: Sonucun Yazilmasi

;ggga::n degerini ekrana ya da bir dosyaya y 4 gggeﬁ'g?;’;;ﬁ;E'ﬁ'ﬁ’;:ﬁms”Eder- Degigkenlere

Akis birden fazla yola ayrilir. Evet/Hayir veya
Dogrufyanhs seklinde kararlar bu sekille gosterilir.

Akig yonlerini temsil eder.
Kenar uzunluklari verilen—girilen

(p ve r olsun) bir dikdértgenin alanini bulan I:l islem yapmak igin kullanilir,
algoritmanin igleyisini algoritmik dogal dil ile

olusturulmustur. Bosluklari doldurunuz (\ Algoritma sonucunun yazdinmasini temsil eder.

Adim 5: Bitir <> Bir kogulun kontrol edildigi karar noktasini ifade eder

Adim 1: Basla 2v0l

Adim 2: Girdilerin alinmasi = £

p.ve rsaylann kullamieidan, al, oku p, oku r o

Apdv'crpsail'arﬁ‘]lgamga'rg ar]'agicfagl!ta"mﬁf;':p*r °l || —Akis semasinin gérselligi algoritmanin

Ad|m4Sonucunyazd|r|Ima5| : daha kolay anla$|labllmesmev ve takibinin

hesaplanan alant yaz yazdir alan o kolay yapilmasina olanak saglar

Adim 6: Bitir ®| || —Atama operatérleri, degiskenlere veya
£ veri yapilarina deger atamak icin
;' kullanilan simgelerdir. Bu operatdrler; bir
2 degiskenin dederini baslatmak,
s guncellemek veya bir hesaplama

Adim 1: Basla sonucunu belirlemek i¢in kullanilir.

Adim 2: x, vy, z,k gir Atama i¢cin © <" veya “=" sembolleri

Adim 3:p = (x+y+ z)4 \j kullanilabilir.

Adim 4: ortalama p olarak elde edilir.

Adim 5: Bitir

a) Yukarida verilen algoritmanin islevini e e .
aciklayiniz. a: birinci sayiyi, b: ikinci saylyi, cise ave b

girilen 4 saymin ortalamasi hesaplanmaktadir. sayilarinin garpimini géstermek tzere,

iki dogal sayinin ¢arpiminin bulunmasiyla
ilgili algoritmanin dogal dil ile yazilmis hali
asagida solda , akig semasi ise sagda
verilmistir. inceleyiniz.

b) Yukaridaki algoritmanin isleyisinde 25, 36,
47 ve 40 sayilari klavyeden girildiginde elde
edilen sonucu bulunuz.

(25+36+40+47) /4 =37

Algoritmik dogal dil Akis semasi
Bir Griiniin fiyatini, %18 KDV ekleyerek Adim 1: Bagla
ekrana yazdiran algoritmanin isleyisini ,
algoritmik dogal dil ile olusturunuz Adim 2: a’yi oku.
Malin KDV siz fiyati F KDV li fiyat: P olsun
Adim1 Basla Adim 3: b'yi oku.
Adim2 Fiyat1 kullanicidan al (F) (O\OJ :) Adim4:c=a*b
Adim3  KDVIiFiyat hesapla (P) P=F*1,18 f =[x ‘/lg Adim 5: c'yi yaz.

Adim4 KDV li fiyat: dosyaya ya da ekrana yazdir. (“.t&‘l_ P) Adim 6: Bitir

Adim5 Bitir
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Asagida klavyeden girilen a ve b sayilarinin Verilen bir sayinin (p) verilen baska bir sayi
ortalamasini bulan algoritmanin igleyisine ait (r) ile boliminden kalani (p>r)tekrarli
akis semasi verilmistir. Bosluklari uygun cikarma yéntemiyle bulan algoritmanin
sekilde doldurunuz. isleyisi algoritmik dogal dil ve akis semasi
ile ifade edilmistir. Akis semasini uygun
Algoritmik dogal dil Akis semasi sekilde doldurunuz.

Adim 1: Basla Algoriymik dogal dil ile Akis Semasiyla

1. adim: Basla.
Adim 2: a'yi ve b yi oku. /9..”1&!....9:.%!... Bauld

¥
2. adim: Girdilerin alinmasi
= toplam =
Adim 3: Tolaa T8 +b SRIAN = Sril Kullanicidan béliinen (p) v
Adim 4: ortalama=toplam/2 . ve bolen () al. o bélml 7!

ortalama = toplam/2 *
Adim 5:. YexoNT. ortdlane 3. adim: Kalanin giincellenmesi
ortalama - =p-v
p=p—r olarak hesapla p

Adim 6: Bitir
@ 4. adim Kosulun kontroli v H

Adim 3 de bulunan p sayisi
r den kiiglikse 5. adima,
Eger ise.... Degilse .... Baglacinin Kullanimi blylkse 3.adima git

"Eger P ise R " ve "Degil" tek bir . -
karsilastirma deyimidir. Burada "Degil" Skaa?;:]éi%?::;:nbﬁrul:gr:nam M

kullanimi sart degildir. p sayisidir. v

6. adim: Bitir.

Eger kosul gergeklesiyorsa "Eger" den
sonraki bolim yarutulir ve "Degil" den
sonraki boélum atlanir.

Kosul gerceklesmiyorsa "EJer" den
sonraki ifade atlanir ve mevcutsa, "Degil"
den sonraki islemler gerceklestirilir.
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Eger (kosul) { Dogru ise islem1}
Degil { Yanlis ise Igslem 2}

Ornegin; Eger sayi % 2=0 ise yaz \
"girdiginiz sayi c¢ifttir. "Degilse yaz
"girdiginiz sayi tektir."

N—

Genel Olarak

kalan = n%2

E, n tektir
H

\ v e

Klavyeden girilen bir n pozitif tam sayisi i¢in
isleyisi asagidaki akis semayla verilen bir
algoritma verilmistir. Algoritmanin iglevini
aciklayiniz.

“karar sembolii” mantik baglaglarindan
ise semboll ile ifade edilir.

algoritma girilen bir n sayisinin 2 ile béliimiinden kalani hesaplar, eger kalan 1 ise say1 tektir
K0§u|un dOgI’U olmasi durumunda Evet degilse say1 ¢ifttir yazarak islevini tamamlar.

(E) yazili ok yénunde, yanlis olmasi
durumunda Hayir(H) yazili ok yéninde
isleme devam edilir.
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Klavyeden girilen x gergek sayisinin mutlak
degerini ekrana yazdiran programin
algoritmasini

a) Algoritmik dogal dil ile ifade ediniz

b) Akis semasini yaziniz.

‘-E

Adim] Basla

Adim2 sayiy1r (x) kullanicidan al
Adim3 x>=0 ise Adim5 e ¥
degilse Adim4 e git ,(>-o>

Adim4 x=x *(-1)
AdmmS5 yazdir saymin mutlak degeri x dir.
Adim6 bitir

Xx=Xk()

i

Asagida bir algoritma ile ilgili akis semasi
go6sterilmistir. (a,beZ")

a=biylk sayi
b= kiicik sayI

v

k=a%b

11
~ T

Buna gére, asagidaki sorulari cevaplayiniz.
a) A =600 ve B =144 icin algoritmanin
verecegdi sonucu bulunuz.

b) Akis semasinin iglevini agiklayiniz.

c) Akis semasini algoritmik dogal dil ile
yaziniz.

a) sayilaari (a,b,k) ticliileri olarak yazalim. (600,144,24) (144,24,0) ve algoritma sonug olarak 24
yazar
b) a sayist b den biiyiik olacak sekilde iki pozitif tam say1 girilmis. a sayisinin b sayisina
boliimiinden kalan k olarak alimmis.Karar semboliinde k’nin sifir olup olmadigma bakilmis. k =
0 ise a ve b’nin EBOB’u b dir. Degise A = B ve B = K olarak atanip A sayisi B sayisina
bolinmiistiir.Sonugta EBOB(a, b) bulunmustur. Algoritmanin islevi kisaca verilen sayilarin
ebobunu bulmaktir

)

Adim 1: Basla

Adim 2: A, B pozitif tam saylari gir.

Adim 3: A = biiyiik say1, b = kiigiik say1 ata

Adim 4: A’nin B’ye boliimiinden kalani bul. Sonucu K al.
Adm 5: Eger K ' 0 ise A =B, B =K olarak giincelle
Adim 6: Degilse B en biiyiik ortak bolendir.

Adim 7 Bitir
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3. Sézde kod

Soézde kod; bir bilgisayar programinin
nasil gcalisacagini anlatan, gergek bir
programlama dilinin teknik detaylarini ve
karmasik s6z dizimini kullanmayan ,
acgiklayici bir dil kullanilarak yazilan bir
dizi yonergedir.

S6zde kodda;

* oku, yaz, goster gibi komutlarla temel
okuma ve yazma igslemleri gerceklestirilir.

* Algoritmik adimlar yazilirken “Basgla” ile
baslanir “Bitir” ile bitirilir.

* Adim numaralandirma genelde
yapilmaz.

So6z dizimi, bir programlama dilindeki
komutlarin, ifadelerin ve veri yapilarinin
nasil dizenlenmesi gerektigini
tanimlayan kurallar ve yapilar batanadar

Bir taban uzunlugu ve o tabana ait
yuksekligi girilen t¢ggenin alanini bulan
algoritmanin igleyisi s6zde kodla asagidaki
gibi gosterilebilir. inceleyiniz.

1.yol

Girdi: taban, yukseklik
Cikti: alan

Basla

alan=taban=*ylukseklik/2

yazdir “ Ucggenin alani “,alan, birimkaredir
Bitir

2.yol

Basla

(gir) oku a sayisi, h sayisi

alan = a*h/2

Yaz “alan”

Bitir

Klavyeden girilen n pozitif tam sayisinin tek
ya da ¢ift oldugunu yazan algoritmaya ait
s6zde kod verilmistir i¢in , bosluklari
doldurunuz.

Girdi pozitif tamsayi,
Cikti Teklik/giftlik durumu
Basla

Gir n sayisi

Eger kalan =O ise yaz "n, cifttir"
Degilse yaz "n, .tebkit.."
Bitir
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iki sayinin aritmetik ortalamasini hesaplayan
algoritmayi s6ézde kod ile yazilmistir,
bosluklari doldurunuz.

Girdi say11, sayi2

Cikti Ortalama

Basla
gir sayi1, sayl 2
toplam =
ortalama =.. 4o ,lAM..,/.
yaz “ortalama”

Bitir

Universitede okuyan bir dgrencinin gegme
puani igin vize sinavinin % 40’1 final
sinavinin % 60’ 1 seklindedir. Bu 6grenci 50
ve 50’den yiksek puan alirsa “basarili”,
50’den kiglik puan alirsa “basarisiz”
sayilacaktir. Ogrencinin basari durumunu
veren bir sézde kod yazilmistir, bosluklari
doldurunuz.

Girdi Vize puani (a) ve final puani (b)
Cikti Basari durumu

Basla

gir vize puani, final puani

o T o
[ T |
*

e
o~

Eder d >= 50 ise yaz “basarill”
Degilse yaz “basarisiz”
Bitir

9 yas ve Uzeri 6grenciler igin gésterime giren
bir korku filmi ile ilgili yasi tutuyorsa “giris
yapiniz” tutmuyorsa “giris yasak” yazan
algoritmanin isleyisini s6zde kod ile
yazilmistir, bosluklari doldurunuz..

Girdi:
Cikti:
Basla
géster “yas" giriniz.
oku ya§ .

yas > =9 ...18.. yaz “giris yapiniz.”

\\.\L yaz “giris yasak

Bltl?

Yas
Filme girebilme durumu

a
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Gergek Sayilar kimesinde f(x)=ax+b seklinde
tanimli dogrusal fonksiyonun sifirini bulan
algoritmanin isleyisini s6zde kodla ifade
ediniz.

Gl 9,b
Gt Rukyewr gt
Bayla
€5~ 8=0 ne yimle
’(thaamu Jlfi‘l YD‘*W
Deg l& 39}.11/‘ "
ol ”nl.uf_

" F:ML-NW J{7Lu| S

N pozitif tam sayisinin 5’e tam bélinip
bélinmedigini bulan bir algoritmanin
isleyisini s6zde kodla yaziniz.

u: N sayisinin birler basamagini gosterir.
Girdi Pozitif N sayis1
Ciktt N nin 5 kat1 olup olmama durumu

Basla

N sayis1 gir.

u=N %10 (saymnm birler basamagini bulur)

Eger u=0 veyau =5 ise yaz “N, 5’e tam boliiniir.”
Degilse yaz“N, 5’e tam boliinmez.”

Bitir

sozde kodda veya baglacinin kullanimina dikkat ediniz

S6zde kod yaziminda kullanilan yazim
tarzlarinda farkliliklar olabilir. (Standart bir
kullanim sekli yoktur) Bu farkliliklar,
kullanicinin yatkin oldudu programlama diline
kolay gecis yapmasini saglar.

Algoritmik dogal dil, akis semasi ve s6zde
kod alanlarindaki ifadelerde imla ve
noktalama farkliliklarinin bulunma nedeni bu
ifadelerin kullanimina iliskin kurallarin yazi
dili kurallarindan farkli olmasidir.

Programlama dili, bilgisayarlarin
anlayabilecegi ve isleyebilecegdi talimatlar
dizisini olusturmak i¢in kullanilan formel bir
dildir. (Basic, Pascal, Java gibi) Her
programlama dilinin kendine 6zgl bir s6z
dizimi vardir. Programcilar, s6z dizimleri
yardimiyla algoritmalari kod haline getirir.
Boylece bilgisayarlar istenen gdrevleri yerine
getirebilir. S6z dizimi, programlama

dilinin kurallarini ve yapilarini igerir. Dogru
kullanilmadidinda program hatali calisir veya
hi¢c ¢galismaz.
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ALGORITMALARDA SAYAG KULLANIMI ALGORITMIK YAPILAR ICERISINDEKI
MANTIK BAGLAGLARI VE NICELEYICILER

Programlarda, bazi iglemlerin bir kereden

fazla yaptirilmasi gerekebilir. Bu tur Algoritmik yapilar iginde kullanilan

sayma islemlerine algoritmada sayag¢ adi mantik baglaglarinin islevleri -

verilir. (mantiksal operatorler) Operatbrier

Sayag, islem akisi kendisine geldiginde, asagida verilmistir. Ve A

belirtilen adim degeri kadar artan veya

azalan bir degiskendir. Ve baglaci: iki veya daha fazla Veya V
6énermenin hepsinin dogru olup

sayag = sayac + k olmadigini kontrol eder. ise =

gosteriminde dediskenin eski dederinin Veya baglaci: iki veya daha fazla

Uzefrine k_ eklene.re:k bulur'!an sonug yine énermeden en az birinin dogru Yada ¥
degiskenin kendisine yeni deger olarak olup olmadigini kontrol eder.
atanmaktadir. Her ¥V
Ya da baglaci: Iki 6nermeden
yalnizca birinin dogru olup Bazi 3
olmadigini kontrol eder.
Sayac yapisini kullanarak 100’e kadar olan ise baglaci: Bir kosulun saglanmasi
dogal sayilardan besin katlarini ekrana durumunda belirli bir komutun yerine
yazdiran programin algoritmasinin algoritmik getirilmesini saglar.

dogal dil ile ifadesi asagida verilmigtir. . L . o
Her Niceleyicisi Bir 6nermenin herhangi bir

6ge i¢cin dogru oldugunu ifade eder.

Adim 1: Basla (\

Adim 2: saya¢c =0

Adim 3: yaz sayag Bazi Niceleyicisi Bir 6nermenin en az bir
Adim 4: saya¢ = saya¢c + 5 O6ge icin dogru oldugunu ifade eder.

Adim 5: Eger sayac < = 100 ise Git Adim 3

Degilse Adim 6’ya git.
Adim 6: Bitir

Yukaridaki verilen algoritmanin isleyisini

Mantik Baglaglari ve Niceleyicilerin
aciklayiniz.

Matematiksel is_pat ve Algoritmalardaki

Adim3 de sayag 0 degerini yazar, adim4 de sayag degeri 5 olur, adim5 Islevleri

karsilastirmasinda gerektikge adim3 e doniiliir ve sirastyla 5,10,... yazilir. bu .
sekilde 0,5,10,...,100 yazilir o Kosullara Gére Karar Verme

Mantik baglaclari, ispat sirecglerinde
karar noktalarini belirlemek ve farkli

durumlar arasinda gecisi kontrol etmek
ERATOSTHENES KALBURU icin kullantlir.

Eratosthenes (Eratostenis) Kalburu, antik gagda Yunan
matematikgisi Eratosthenes tarafindan gelistirilen bir
algoritmadir. Bu algoritma ile, bir

n dogal sayisindan kiigik olan ~ X®Q® «+ ®6 @ & o i
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o Adimlari Birlestirme

Mantik baglaclari, bir ispatin adimlarini
birbirine baglamak ve sonuglarin
dogrulugunu saglamak igin kullantlir.

tiim asal sayilari bulmak icin @ 12 @ 14 15 16 1) 18 @) |20

kullanilir ve bir sayinin daha 21 22 @324 25 26 27 28 (29 30 G 1" Szellesti

kiiglk asal sayilarin kati olup (1) 32 33 34 35 36 (D) 38 39 40 6 Genel/eme ve Ozellestirme

olmadigini kontrol ederek @D 42 @) 44 45 46 @) 48 45 50 Niceleyiciler, ma_t_emat|k§el |fadelerde' '

asalligini test eder. 51 52 (53 54 55 56 57 58 (59) 60 genelleme veya 6zellestirme yapmak icin
(6D 62 63 64 65 66(6) 68 69 70 kullantlir.

(Yontemde bir sayisini gizdikten

sonra iki ile baglayip asal DG i - Eo | o ,
sayllarinin katlzrlrzlparaglrllacak 5115869 ¢ R gal o7 ISS160 I o Sembolik Ifadelerin Anlagiimas:
y ) 91 92 93 94 95 96 (9D 98 99 100 Niceleyiciler ve mantik baglaclari,

saylya kadar listeden cizerek
cikartinz). Asagida algoritmik dogal dille ydntem
yazilmigtir. inceleyiniz.

sembolik ifadelerin dogru yorumlanmasini
saglayarak matematiksel dilin
anlasilirhigini ve netligini artirir.

Adim 1: Basla
Adim 2: Kullanicidan n sayisini al

Adim 3:i=2
Adim 4: Eder i<= n ise adim5 e degilse adim
7 ya git

Adim 5: Eger i isaretli ise adim6 ya degilse i
yi asal olarak daire i¢gine al ve i nin n den
biyik olmayan katlarini isaretle  lecd! otd3)
Adim 6: i=i+1 adim 4 e git

Adim 7: Bitir

ornegin n=10 girilsin. ilk olarak 2 daire i¢ine alinir 4,6,8,10 isaretlenir. sonra i degeri 3 olur

3 asal olarak daire i¢ine alinir 6,9,isaretlenir, i=4 olur 4 isaretlidir, i=5 olur, 5 daire igine alinir
10 isaretlenir. sonra igleme benzer sekilde devam edilerek 7 de daire igine alinan son asal say1

olarak islem tamamlanir
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9. Sinif Matematik Konu Anlatimi 7/7

Ornek...22 :

Asagida bir oto galeride satista bulunan araglara ait
Ozellikler verilmistir. Buna goére sorulari cevaplayiniz

Ad1 Yas1 Motor Hacmi | Giivenlik Fiyat1
(1) ) (bin %)
A 3 1000 3 (750>
B 4 1200 @
c 2 1600 &) 1250
D (%) (2000) (4) 3000
E ) (3500 ® 2500

a) Yasi 4den bUyngUvenIikten en az 4
yildiz alan araclar hangileridir.
& e E’ her iki kosul saglanmalidir

b) Motor hacmi 1600It den blylk veya 1
milyon % altinda fiyatli olan araglar
hangileridir?

A- | 8 ) D/ E kosullardan en az birini saglayanlar aliir

Ornek...23 :
Viicut kitle indeksinde (vki) 25,0 ten 29,9 a
kadar olan degerler i¢cin bir kisinin genel
saglik durumu “fazla kilolu”olarak kabul
edilir. Bu durumu gésteren ifadenin sdézde
kod igerisindeki yazildig: satiri nasil
olmalidir ?

E%Q,- vi>= 26 w  vkié=23,3

\ )
e yoxh—  Fezh Lalaly?
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Ornek...24 :

Uc basamakli bir dogal sayinin
a) 12 ile tam bélintp bélinmedigini gdsteren
bir 6nerme yazip dogrulugunu ispatlayiniz .

b) ispat adimlarini kullanarak sayinin 12 ye
tam boélundp bdlinmedigini bulan bir
algoritmanin igleyisini algoritmik dogal dil,
s6zde kod ve akis semasiyla yaziniz.

) abe ve basabkll e addl abwm Lk €7 olsas
= 2k dbe sayul 1 ile
o4 10bt e = |2 r y Tt

D pwde-oull oyt vertbis

C‘BMMW

§ be

lopd 4+ [Ob*x c

ot
Qb =

190 F ol
4

obe

6‘9‘)-&/" =

eV il bsMwindn lelan

4.9+ b +c oot
a_}r- L3410yt = | 2-k ol
= Jba 4Lk = 12.(Sask)
1009 +10b+ € = e
12.am s+ =lw,

Q6o+ LI+t =

Al s

abe
sayisini al

F\[ffkuk DS‘QI il

1. adim: Bagsla.

2. adim: Girdilerin alinmasi

Kullanicidan ti¢ basamakli bir dogal say1 alin.
3. adim: Saymin basamaklarinin ayrilmasi
Sayinin yiizler basamagi olan a y1 elde etmek
i¢in say1y1 100’e béliin ve boliimiin tam
kismini alin.

-

a=ahc/100
Saynin onlar basamagi olan b yi elde etmek b=(ahc/10)%10
c=ahc%10

icin say1y1 10’a boliin, boliimiin birler
basamagini alin.

Saynin birler basamag olan ¢ yi elde etmek *
icin say1y1 10’a béliin ve kalani alin.
4. adim: Saymin 12’ye tam boliiniip
bolinmediginin kontrol edilmesi H

(4a+10b+c)
12=0

N

42+10b+c ifadesini elde edin. x
5. adim: Sonucun kontrol edilmesi ve

yazdirilmast

4a+10b+c sayist 12 nin kat1 ise abc 12'ye tam
boliiniir, degilse abc 12’ye tam boliinmez.
6. adim: Bitir.

Sy lod

Girdi:
Cikti:

abc dogal sayisi

abc nin 12’ye tam bélinip bolinmedigine dair bir ¢ikti

Basla

a=abc/ 100 (Boliimiin tam kismu almir.)

b= (abc/ 10)%10 (Once boliimiin tam kismi alnir. Ardindan 10 ile
boliimiinden kalan bulunur.)

c=abc%10

(4a+10b+c)%12=0
ise yazdir “abc, 12’ye tam bolinir.”

Degilse yazdur“abe, 12’ye tam boliinmez.”

Bitir












Aritmetik Operatorler

foama |

Artik BsIme (Mod)





B

toplam=a+b

ortalama = toplam/2

ortalama

I<




‘Sembol

Anlami

Akis semasinin baglangicini veya sonunu gosterir.

Veri eya ¢iktry temsil eder. Degiskenlere
deger atamak icin kullanilir.

Bir kosulun kontrol edil karar noktasini ifade eder
Akis birden fazla yola ayrilir. Evet/Hayir veya
Dogru/Yanlis seklinde kararlar bu sekille gésterilir.

Akis yonlerini temsil eder.

islem yapmak igin kullanilir.

Algoritma sonucunun yazdinmasini temsil eder.




Karsilastirmali Operatorler

> | Blyuktur
Kiigiiktiir
| == [Esittir

Biiyiik — Esittir
Kiigiik — Esittir
| 1= [Esit degil









kalan = n%2

n, 2’ye bolinar

n, 2’ye boélinmez




X@@4®6®8 9 10

W12 (3 14 15

21 22 (23) 24 25
(1) 32 33 34 35

@) 42 (13 44 45

51 52 (53) 54 55
6D 62 63 64 65

@72 7 74 75
81 82 (83 84 85

91 92 93 94 95

16 (17 18 (19) 20
26 27 28 (29) 30

36 (37) 38 39 40

46 (47) 48 49 50

56 57 58 (59) 60

.66 68 69 70

76 77 78 (79 80

86 87 88 (89) 90

96 (97 98 99 100




Operatorler

Ve A
Veya V

ise =
Yada ¥

Her V

Bazi 3
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Algoritma

Günlük hayatta birçok etkinliği daha verimli hale getirmek için sistematik kurallar ve adımlar izlenebilir.  Örneğin yoğurt yapmak, bir sayının başka bir sayıyla kalanını bulmak gibi.

Algoritma kelimesi  ünlü matematikçi Harizmi’nin  isminin Avrupalılar tarafından yanlış telaffuz edilmesi sonucu ortaya çıkmıştır.





		







1. adım: Aklından bir sayı tut.

2. adım: Tuttuğun sayının karesini al.

3. adım: 2. adımda elde ettiğin sayıdan 9 çıkar.

4. adım: 3. adımda elde ettiğin sayıyı aklından tuttuğun sayının 3 eksiğine böl.

5. adım: Bulduğunda cevabı yüksek sesle söyle.



Söylenen sayıya göre akıldan tutulan sayı bilinebilir mi? Açıklayınız.























		







Pul oyunu

İki oyuncuyla oynanan bir pul çekme oyununda her oyuncu kendi sırası geldiğinde seçtiği sıradan en az 1, en fazla 3 rastgele pul çekebilir. Son pulu çeken oyunu kazanır.



Bu kurala göre öğrencilerden 1. oyuncunun en alt sıradan 1 pul çekmesi durumunda 2. oyuncunun oyunu kesin olarak kazanabileceği yola ilişkin bir algoritma yazınız.

























ALGORİTMANIN GÖSTERİM YÖNTEMLERİ

 Algoritmaların tanımlanmasında ve gösteriminde  

kullanılan farklı yöntemler   

 

1. Algoritmik Doğal Dil 

(Konuşma dili ile gösterim) Algoritmanın işleyişini gösteren ve bir problemi çözme adımlarını günlük konuşma dili kullanarak sıralı ve açık biçimde herkesin anlayabileceği temel cümlelerle  anlatan bir yöntemdir. 

Algoritmik doğal dil ile gösterişinde standart yöntem yoktur, algoritma yazma kurallarına uyularak farklı biçimlerde yazılabilir. 

Algoritmik doğal dil ile yazılırken genel adımlar  Başla─Girdilerin alınması ─Hesaplama/Koşul Kontrolü─ Sonucun Yazılması─Bitir biçiminde olabilir



		







Haldun’un, sabah uyandığında yapacağı kahvaltı için bir kahvaltı hazırlama algoritması oluşturalım.



Adım 1: Başla

Adım 2: Yataktan kalk

Adım 3: Mutfağa git

Adım 4: Ekmek al

Adım 5: Çayı hazırla

Adım 6: Dolaptan kahvaltılıkları çıkar

Adım 7: Bardak bitince çayını doldur

Adım 8: Karnın doyduğunda sofradan kalk

Adım 9:  Sofrayı temizle

Adım 10: Bitir



Bu algoritmanın adımları kısaltılıp uzatılabilir. Aynı zamanda farklı şekillerde de ifade edilebilir.









Mantıksal işlemler

Algoritma temelli işlemlerde mantıksal işlemler cebirsel olarak ifade edilen dilden farklılık göstermektedir. Operatörler, değişkenler veya sabitler üzerinde matematiksel ve karşılaştırma işlemlerini yapan simgelerdir.



 Bölmede kalanı bul  







		







İki doğal sayının toplama işlemini yapan algoritmanın işleyişini algoritmik doğal dil ile verilmiştir, inceleyiniz.

Doğal sayılar m ve n olsun.



Adım 1: Başla

Adım 2:  Girdilerin alınması 

m doğal sayısını al

n doğal sayısını al

Adım 3:  Toplamın hesaplanması

Toplam = m + n işlemini yap

Adım 4:  Sonucun Yazılması

Toplam değerini ekrana ya da bir dosyaya yazdır

Adım 5: Bitir



 

		







 Kenar uzunlukları verilen─girilen 

(p ve r olsun) bir dikdörtgenin alanını  bulan algoritmanın işleyişini algoritmik doğal dil ile oluşturulmuştur. Boşlukları doldurunuz

 

Adım 1: Başla

Adım 2: Girdilerin alınması

 ..........................

Adım 3: Alanın hesaplanması

 ...............................

Adım 4: Sonucun yazdırılması

............................................

Adım 6: Bitir





		







Adım 1: Başla

Adım 2: x, y, z,k gir

Adım 3: p = (x + y + z)/4

Adım 4: ortalama  p  olarak elde edilir.

Adım 5: Bitir



a) Yukarıda verilen algoritmanın işlevini açıklayınız.



b) Yukarıdaki algoritmanın işleyişinde 25, 36, 47 ve 40 sayıları klavyeden girildiğinde elde edilen sonucu bulunuz.

 



		





 Bir ürünün fiyatını, %18 KDV ekleyerek ekrana yazdıran algoritmanın işleyişini algoritmik doğal dil ile  oluşturunuz



Adım1  

 

Adım2



Adım3  



Adım4



Adım5

2. Akış şeması ile gösterim

Akış şeması, bir problemi çözme adımlarının görsel temsilidir. İşlemleri, karar noktalarını (evet veya hayır) ve akış yönlerini çeşitli geometrik şekiller kullanarak gösterir. 

Akış Şemasında Kullanılan Semboller ve Anlamları







─Akış şemasının görselliği  algoritmanın daha kolay anlaşılabilmesine ve takibinin kolay yapılmasına olanak sağlar



─Atama operatörleri, değişkenlere veya veri yapılarına değer atamak için kullanılan simgelerdir. Bu operatörler; bir değişkenin değerini başlatmak, güncellemek veya bir hesaplama sonucunu belirlemek için kullanılır.  Atama için ‟  ←ˮ veya ‟=ˮ sembolleri kullanılabilir.



		 





a: birinci sayıyı, b: ikinci sayıyı, c ise a ve b sayılarının çarpımını göstermek üzere,

iki doğal sayının çarpımının bulunmasıyla ilgili algoritmanın doğal dil ile yazılmış hali aşağıda solda , akış şeması ise sağda verilmiştir. İnceleyiniz.



 Adım 1: Başla    Adım 2: a’yı oku.    Adım 3: b’yi oku.    Adım 4: c = a x b    Adım 5: c’yi yaz.    Adım 6: Bitir  c = a x b  Algoritmik doğal dil 	  Akış şeması





		





Aşağıda klavyeden girilen a ve b sayılarının ortalamasını bulan algoritmanın işleyişine ait akış şeması verilmiştir. Boşlukları uygun şekilde doldurunuz.

      

Algoritmik doğal dil   Akış şeması

 Adım 1: Başla    Adım 2: a’yı ve b yi oku.      Adım 3: .................    Adım 4: ortalama=toplam/2    Adım 5:..................    

Adım 6: Bitir   ......................... 



Eğer ise.... Değilse .... Bağlacının Kullanımı



 Koşul            Eğer 

 E   

 H 

 ise 

 Değilse 

  "Eğer P ise R " ve "Değil" tek bir karşılaştırma deyimidir. Burada "Değil" kullanımı şart değildir.



Eğer koşul gerçekleşiyorsa  "Eğer" den sonraki bölüm yürütülür ve "Değil" den sonraki bölüm atlanır.



Koşul gerçekleşmiyorsa "Eğer" den sonraki ifade atlanır ve mevcutsa, "Değil" den sonraki işlemler gerçekleştirilir.



Eğer (koşul) { Doğru ise İşlem1}

Değil { Yanlış ise İşlem 2}



Örneğin; Eğer sayi % 2=0 ise yaz "girdiğiniz sayı çifttir. "Değilse yaz "girdiğiniz sayı tektir."



Genel Olarak

  



“karar sembolü” mantık bağlaçlarından ise sembolü ile ifade edilir.



Koşulun doğru olması durumunda Evet (E) yazılı ok yönünde, yanlış olması durumunda Hayır(H) yazılı ok yönünde işleme devam edilir.

		 





 Verilen bir sayının (p) verilen başka bir sayı (r) ile bölümünden kalanı  (p>r)tekrarlı çıkarma yöntemiyle bulan algoritmanın işleyişi algoritmik  doğal dil ve akış şeması ile ifade edilmiştir. Akış şemasını uygun şekilde doldurunuz.



Algoriymik doğal dil ile		  Akış Şemasıyla

                          1. adım: Başla.





2. adım: Girdilerin alınması

Kullanıcıdan bölünen (p) 

ve bölen (p) al.





3. adım: Kalanın güncellenmesi

p=p─r olarak hesapla

  

4. adım  Koşulun kontrolü  

Adım 3 de bulunan p sayısı  

r den küçükse 5. adıma,

 büyükse 3.adıma  git  





5.adım: Sonucun bulunması

 Kalan 3.adımda bulunan  

p sayısıdır.

 



6. adım: Bitir.

 

 















		





 kalan=1  E   n tektir   n çifttir Klavyeden girilen bir n pozitif tam sayısı için işleyişi aşağıdaki akış şemayla verilen bir algoritma verilmiştir.  Algoritmanın işlevini açıklayınız.

 













		





Klavyeden girilen x gerçek sayısının mutlak değerini ekrana yazdıran programın algoritmasını

a) Algoritmik doğal dil ile ifade ediniz

b) Akış şemasını yazınız.

























		





Aşağıda bir algoritma ile ilgili akış şeması gösterilmiştir. formül



 Başla  Bitir  a=büyük sayı  b= küçük sayı  Oku a , b              k=a%b      k=0  a=b

b=k        H 

 E 

 b  

  





Buna göre, aşağıdaki soruları cevaplayınız.

a) A = 600 ve B = 144 için algoritmanın vereceği sonucu bulunuz.

b) Akış şemasının işlevini açıklayınız.

c) Akış şemasını algoritmik doğal dil ile yazınız.

 





















3. Sözde kod 

Sözde kod; bir bilgisayar programının nasıl çalışacağını anlatan, gerçek bir programlama dilinin teknik detaylarını ve karmaşık söz dizimini kullanmayan , açıklayıcı bir dil kullanılarak yazılan bir dizi yönergedir. 

Sözde kodda;

* oku, yaz, göster gibi komutlarla temel okuma ve yazma işlemleri gerçekleştirilir.



* Algoritmik adımlar yazılırken “Başla” ile başlanır “Bitir” ile bitirilir.



* Adım numaralandırma genelde yapılmaz.

Söz dizimi, bir programlama dilindeki komutların, ifadelerin ve veri yapılarının nasıl düzenlenmesi gerektiğini tanımlayan kurallar ve yapılar bütünüdür



		





 Bir taban uzunluğu ve o tabana ait yüksekliği girilen üçgenin alanını bulan algoritmanın işleyişi sözde kodla aşağıdaki gibi gösterilebilir. İnceleyiniz.



1.yol



Girdi: taban, yükseklik

Çıktı: alan

Başla

alan=tabanxyükseklik/2

yazdır “ Üçgenin alanı “,alan, birimkaredir

Bitir





2.yol



Başla

(gir) oku a sayısı,  h sayısı

alan = axh/2

Yaz “alan”

Bitir







		





 Klavyeden girilen n pozitif tam sayısının tek ya da çift olduğunu yazan algoritmaya ait sözde kod verilmiştir  için , boşlukları doldurunuz. 



Girdi pozitif tamsayı, 

Çıktı  Teklik/çiftlik durumu 

Başla

Gir n sayısı 

Kalan = ........

Eğer kalan =........  ise yaz "n, çifttir"

Değilse yaz "n, ............"

Bitir





		





İki sayının aritmetik ortalamasını hesaplayan algoritmayı sözde kod ile yazılmıştır, boşlukları doldurunuz.



Girdi sayı1 ,  sayı2  .

Çıktı Ortalama 

Başla

 gir sayı1, sayı 2

 toplam = .......................

 ortalama =................

 yaz “ortalama”

Bitir







		





Üniversitede okuyan bir öğrencinin geçme puanı için vize sınavının % 40’ı final sınavının % 60’ ı şeklindedir. Bu öğrenci 50 ve 50’den yüksek puan alırsa “başarılı”, 50’den küçük puan alırsa “başarısız” sayılacaktır. Öğrencinin başarı durumunu veren bir sözde kod yazılmıştır, boşlukları doldurunuz.



Girdi Vize puanı (a) ve final puanı (b)

Çıktı Başarı durumu  



Başla

gir vize puanı, final puanı

a =  

b = .........

d = ......+......

Eğer d >= 50 ise yaz “başarılı”

Değilse yaz “başarısız”

Bitir



 









		





9 yaş ve üzeri öğrenciler için gösterime giren bir korku filmi ile ilgili yaşı tutuyorsa “giriş yapınız” tutmuyorsa “giriş yasak” yazan algoritmanın işleyişini sözde kod ile yazılmıştır, boşlukları doldurunuz..



Girdi: Yaş

Çıktı: Filme girebilme durumu

Başla

göster “yaş” giriniz.

oku “yaş”

........... yaş > = 9 ......... yaz “giriş yapınız.”

............ yaz “giriş yasak”

Bitir



















		





Gerçek Sayılar kümesinde f(x)=ax+b şeklinde tanımlı doğrusal fonksiyonun sıfırını bulan algoritmanın işleyişini sözde kodla ifade ediniz.



































		





N pozitif tam sayısının 5’e tam bölünüp bölünmediğini bulan bir algoritmanın işleyişini sözde kodla yazınız.

 

































Sözde kod yazımında kullanılan yazım tarzlarında farklılıklar olabilir. (Standart bir kullanım şekli yoktur) Bu farklılıklar, kullanıcının yatkın olduğu programlama diline kolay geçiş yapmasını sağlar.  



Algoritmik doğal dil, akış şeması ve sözde kod alanlarındaki ifadelerde imla ve noktalama farklılıklarının bulunma nedeni bu ifadelerin kullanımına ilişkin kuralların yazı dili kurallarından farklı olmasıdır.



Programlama dili, bilgisayarların anlayabileceği ve işleyebileceği talimatlar dizisini oluşturmak için kullanılan formel bir dildir. (Basic, Pascal, Java gibi) Her programlama dilinin kendine özgü bir söz dizimi vardır. Programcılar, söz dizimleri yardımıyla algoritmaları kod haline getirir. Böylece bilgisayarlar istenen görevleri yerine getirebilir. Söz dizimi, programlama 

dilinin kurallarını ve yapılarını içerir. Doğru kullanılmadığında program hatalı çalışır veya hiç çalışmaz.



Algoritmalarda Sayaç Kullanımı

Programlarda, bazı işlemlerin bir kereden fazla yaptırılması gerekebilir. Bu tür sayma işlemlerine algoritmada sayaç adı verilir. 

Sayaç, işlem akışı kendisine geldiğinde, belirtilen adım değeri kadar artan veya azalan bir değişkendir.



sayaç = sayaç + k

gösteriminde değişkenin eski değerinin üzerine k eklenerek bulunan sonuç yine değişkenin kendisine yeni değer olarak atanmaktadır.



		





Sayaç yapısını kullanarak  100’e kadar olan doğal  sayılardan beşin katlarını ekrana yazdıran programın algoritmasının algoritmik doğal dil ile ifadesi aşağıda verilmiştir. 



Adım 1: Başla

Adım 2: sayaç = 0

Adım 3: yaz sayaç

Adım 4: sayaç = sayaç + 5

Adım 5: Eğer sayaç < = 100 ise Git Adım 3

Değilse Adım 6’ya git.

Adım 6: Bitir



Yukarıdaki verilen algoritmanın  işleyişini açıklayınız.













 Eratosthenes Kalburu

Eratosthenes (Eratostenis) Kalburu, antik çağda Yunan matematikçisi Eratosthenes tarafından geliştirilen bir algoritmadır. Bu algoritma ile, bir n doğal sayısından küçük olan tüm asal sayıları bulmak için kullanılır ve bir sayının daha küçük asal sayıların katı olup olmadığını kontrol ederek asallığını test eder.  

(Yöntemde  bir sayısını çizdikten sonra iki ile başlayıp asal sayılarının katlarını, araştırılacak sayıya kadar listeden çizerek çıkartırız).  Aşağıda algoritmik doğal dille yöntem yazılmıştır. İnceleyiniz.



Adım 1: Başla

Adım 2: Kullanıcıdan n sayısını al

Adım 3: i=2

Adım 4: Eğer i<= n ise adım5 e değilse adım 7  ya git

Adım 5: Eğer i işaretli ise adım6 ya değilse i yi asal olarak daire içine al ve i nin n den büyük olmayan katlarını işaretle 

Adım 6: i=i+1 adım 4 e git

Adım 7: Bitir



ALGORİTMİK YAPILAR İÇERİSİNDEKİ

MANTIK BAĞLAÇLARI VE NİCELEYİCİLER

Algoritmik yapılar içinde kullanılan mantık bağlaçlarının işlevleri (mantıksal operatörler) aşağıda verilmiştir.



Ve bağlacı: İki veya daha fazla önermenin hepsinin doğru olup olmadığını kontrol eder.



Veya bağlacı: İki veya daha fazla önermeden en az birinin doğru olup olmadığını kontrol eder.



Ya da bağlacı: İki önermeden yalnızca birinin doğru olup olmadığını kontrol eder.



İse bağlacı: Bir koşulun sağlanması durumunda belirli bir komutun yerine getirilmesini sağlar.



Her Niceleyicisi Bir önermenin herhangi bir öge için doğru olduğunu ifade eder.





Bazı Niceleyicisi Bir önermenin en az bir öge için doğru olduğunu ifade eder.







Mantık Bağlaçları ve Niceleyicilerin

Matematiksel İspat ve Algoritmalardaki

İşlevleri

⌂ Koşullara Göre Karar Verme

Mantık bağlaçları, ispat süreçlerinde karar noktalarını belirlemek ve farklı durumlar arasında geçişi kontrol etmek için kullanılır.



⌂ Adımları Birleştirme

Mantık bağlaçları, bir ispatın adımlarını birbirine bağlamak ve sonuçların doğruluğunu sağlamak için kullanılır.



⌂ Genelleme ve Özelleştirme

Niceleyiciler, matematiksel ifadelerde genelleme veya özelleştirme yapmak için kullanılır.



⌂ Sembolik İfadelerin Anlaşılması

Niceleyiciler ve mantık bağlaçları, sembolik ifadelerin doğru yorumlanmasını sağlayarak matematiksel dilin anlaşılırlığını ve netliğini artırır. 





















		







Aşağıda bir oto galeride satışta bulunan araçlara ait özellikler verilmiştir. Buna göre soruları cevaplayınız

 

		Adı

		Yaşı

		Motor Hacmi 

(lt)

		Güvenlik

(*)

		Fiyatı (bin ₺)

		



		A

		3

		1000

		3

		750

		



		B

		4

		1200

		4

		900

		



		C

		2

		1600

		5

		1250

		



		D

		5

		2000

		4

		3000

		



		E

		7

		3500

		5

		2500

		







 a) Yaşı 4den büyük ve güvenlikten en az 4 yıldız alan araçlar hangileridir.

 



b) Motor hacmi 1600lt den büyük veya 1 milyon ₺ altında fiyatlı olan araçlar hangileridir?





























 





		





Vücut kitle indeksinde (vki) 25,0 ten 29,9 a kadar olan değerler için bir kişinin genel sağlık durumu “fazla kilolu”olarak kabul edilir. Bu durumu gösteren ifadenin  sözde kod içerisindeki yazıldığı satırı nasıl olmalıdır ?











































		





İki  basamaklı bir doğal sayının 

a) 12 ile tam bölünüp bölünmediğini gösteren bir önerme yazıp doğruluğunu ispatlayınız .





b) İspat adımlarını kullanarak sayının 12 ye tam bölünüp bölünmediğini bulan bir algoritmanın işleyişini algoritmik doğal dil, sözde kod ve  akış şemasıyla  yazınız.  









































Algoritma  									 9. Sınıf Matematik Konu Anlatımı /

