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KONU OZETI

ALGORITMA
Belirli bir problemi ¢ézmek veya bir amaca ulasmak icin yapilan plana algoritma denir. Algoritma ;
bilgisayar yada mobil cihazlar icin program gelistirirken ve kod yazarken yapilacak islemlerin en

kisa yoldan dogru ve siral ifade edilmesidir.
Algoritma Kullanmanin Faydalari

e Problemleri daha hizli ¢6zeriz.

e Problem ¢ézme surecini kolay takip ederiz.

e Problem ¢cdézme sirecinde varsa hatalari cabuk buluruz.

e C6zUm icin farkl yéntemler denememizi saglar.
Algoritma Yazma Kurallari

e Her algoritma basamak basamak yazilir.

e Her algoritmanin ilk basamagi BASLA “dir.

e Her algoritmanin son basamadi BiTiR’dir.

'+ Algoritmalarda kesin comleler kullanilir.
ORNEK ALGORITMALAR

Ayakkabi Giyme Algoritmasi

Adim 1: Basla
Adim 2 : Ayakkabiyi Al.

: | o Adim 3 : Ayakkabiyi Giy.
' Adim 4 : Ayakkabinin Baglarini Bagla.
Adim 5 : Bitir.

Tavsani Havuca Géturen Algoritma

ﬁ%i?; 1.Adim : Basla 7.Adim : Saga don.
‘f‘%"-.- 2.Adim : 3 kare ilerle. 8.Adim : 2 kare ilerle.
.. 3.Adim : Saga dén. 9.Adim : Sola don.
. 4. Adim : 1 kare ilerle. 10.Adim : 3 kare ilerle.
.-.. f‘ 5.Adim : Sola don. 11.Adim : Havucu al.
6.Adim : 1 kare ilerle. 12.Adim : Bitir.

Dikdoértgenin Alani Bulan Programin Algoritmasi

1.Adim : Basla
T - 2.Adim : Uzun kenar vzunlugunu giriniz.
= h 3.Adim : Kisa kenar uzunlugunu giriniz.
ghxih 4 Adim : Uzun ve Kisa kenar uzunluklarini carp.

5.Adim : Sonucu ekrana yaz.
6.Adim : Bitir.

Devamsizlik Takip Eden Programin Algoritmasi

1.Adim : Basla

2.Adim : Devamsiz gun sayisini giriniz.

3.Adim : Devamsizlik 20°den biyik mu?

4.Adim : Evet ise “Sinifta kaldin” yaz Adim 6’ya git.
5.Adim : Hayir ise “ Sinifi gectin” yaz.

6.Adim : Bitir.
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ALISTIRMALAR

A. Asagidaki verilen érnek olaylarin algoritmalarini yaziniz.

W Srnek Olay-1 \

Ayse; her sabah 07:30'da kalkar.
Yiiziinii yikar. Yatagim toplar.
Evdekiler "giinaydin" der.
Kahvaltisim yapar. Dislerini fircalar.
Giyinir. Cantasin alir, Evden gikar.
Okula gider. Ayse'nin sabah rutinin

algoritmas1 nasildir?

Adim 1 : Bagla
Adimm 2 :

Adim 3 :

Adim 4 :
Adim5:

Adim 6 :

Adim 7 :

Adim 8 :

Adim9:

Adim 10 :

Adim 11 :

Adim 12 :

Adim 1 : Basla

L Adim 2 :
Adim 3:

Adim 4 :

Adim 5 :
Adim 6 :

Adim 7 :

Adim 8 :
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Ahmet Bey gocuklarina bir bilgisayar
oyunu almistir. Bu oyunun paketinde 10 yas
iistit gocuklar igin yazmaktadir. Ahmet Bey
oyunu bilgisayara yiklemistir.

Oyunu a¢gmak isteyen gocuklar oyunun
simgesine tikladiklarinda karsilarina gelen
ekranda adlarini ve dogum tarihlerini yazmak
sorunda kalmislardir.12 yasindaki Mert oyuna
girmeye kalktiginda oyun acilmis ama 8
yasindaki Efe oyuna girmeye kalktiginda oyun
agilmamstir. Bu olayin algoritmasi nasild

Adim 1 : Bagla
Adim 2 :
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Ali ehliyet almak istemektedir.
Ehliyet alabilmesi igin ehliyet
sistemine dogum tarihini girecektir.
Sistem onun yasim hesaplayacaktir.
Yas: 18'den biiyiik ise ehliyet
alabilirsin belgesi verecek. Yasi
18'den kiiclikse ise ehliyet alamazsin
diyecektir. Bu olayin algoritmasini

yaziniz.

Adim 3 :

Adim 4 :

Adim 5 :

Adim6:

Adim 7 :

Adim 8 :

Adim9:

Adim 1 : Bagla

L Adim 2 :
Adim 3 :

Adim 4 :

Adim 5 :
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Ornek Olay-4

Bir otoparka 200 araba park

edebilmektedir. Otopark kullanilan
sistem otoparka giren araba sayisin ve
cikan araba sayisim takip etmektedir.
iceride 200°den

az arag varsa giristeki 1s1k yesil
yanmaktadir.200 arag varsa ise giristeki
1s1k kirmizi yanmaktadir.




