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Dersin :

Ö rencilerin temel algoritma ve problem çözme bilgi sahibi ve bir problemle

bu temel kullanarak algoritmalar tasarlayabilme ve bu bir programlama

dili ile yetene ini sa .

Dersin Web :   http://ikucukkoc.baun.edu.tr/lectures/BIL1202

Duyurular ve ders bu web ve Teams üzerinden . Derse gelmeden önce

kontrol edilmeli ve gerekirse /fotokopi gelinmelidir.

, Ö renci Bilgi Sistemi üzerinden duyurulardan haberdar olabilmek için email adresinizin

do ru ve güncel oldu undan emin olunuz.

DERSLE LG L B LG LER
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De erlendirme: 

Vize (%40) + Final (%60) 

Derse : 

Derslere gelmeniz gerekmektedir. 

5 hafta ve üzeri yapan ö renciler ve final . 

Derste cep telefonu vb. konuyla materyallerle ilgilenilmemesi beklenmektedir

Gerekli Programlar: 

Java Development Kit - JDK (version 9 veya üzeri)

Eclipse IDE for Java Developers (2019 veya üzeri)

DERSLE LG L B LG LER
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Kaynaklar:
Algoritma: Algoritma Klavuzu, 5. , Kadir Çamo lu, KODLAB, 2011

Algoritma , FahriVatansever, Seçkin , 2017

, Ebubekir , Ekin , 2016

Java ile Programlama, 3. , Timur Karaçay, Seçkin , 2016

DERSLE LG L B LG LER
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ÇER K

1 de erlendirme kriterleri, kaynaklar, ders , temel kavramlar

2 , algoritma

3 kod, sayaç karar

4 ve çoklu

5 Sözde kod, algoritmalardan ve sözde kod

6 Temel algoritma örnekleri, genel uygulamalar

7 kodlamaya , Java programlama dili ve özellikleri

8 JAVA ile Programlamaya , de

9 Basit , If-Else, Switch-Case

10 Veri /

11 Döngüler (For, While, Do-While)

11 Tek boyutlu diziler ve uygulamalar

12 ki ve daha çok boyutlu diziler ve uygulamalar

13 (seçme, , araya eklemeli, , buble sort, quick sort, insertion sort vs.,)

14 Java program 

DERSLE LG L B LG LER
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Temel Kavramlar, Algoritma ve 
Önemi, Algoritma Türleri

7
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Bilgisayar Nedir?

Bilgisayar, aritmetiksel ve bir , önceden programa göre elektronik bir
. 

Bir için üç temel birime ihtiyaç . 

o Merkezi Birimi (Central Processing Unit-CPU)

o Bellek Birimi

o - Birimi(I/O) 

Temel Kavramlar
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Merkezi Birimi: 
Bilgisayardaki tüm karar verme ve kontrol . Matematiksel i gibi
bilgisayarda hangi birimlerden hangi öncelikler olacak vb. de 

. 

Bellek Birimi: 
Bilgisayarlar süre boyunca biriminden veya hesaplama sonucu elde etti i verileri bellek üzerinde
saklayarak . 

Birimleri: 
veya di er (fare, klavye, mikrofon, kamera, vb.) bilgisayara veri aktarmak için

birimlere Birimleri; bilgisayarda bulunan verileri bilgilendirmek veya di er (ekran, 
, , hoparlör, vb.) göndermek birimlere de Birimleri denir. 

Temel Kavramlar
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Bilgisayar sistemleri ve olmak üzere iki . 

: 
Bilgisayarda gözle görebildi imiz fiziksel parçalar olarak isimlendirilir. göre 4 

incelenirler. 

Merkezi Birimi

Bellek Birimi

Depolama Birimleri

Çevre Birimleri

-
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: 
için kalan denilir.  Yani, gereken

yapabilmek için komutlar veren programlar toplulu udur.

Genel olarak üç incelenebilir. 

Sistem ( Sistemi Windows, Unix, Linux vs.)

Program (Programlama Dilleri Java, C, Pascal, Phython vs.)

Uygulama (MS Word, Excel, Autocad, vs.)

sonucu ortaya ürüne program denir. 
Bir problemin bilgisayar çözülebilmesi için öncelikle gerekmektedir. 

-
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Program: 
Belirli bir için gerekli komutlar dizisi olarak .

Programlama: 
Bir için gerekli belirlenmesi ve uygun biçimde .

Programlama Dilleri: 
Bir komutlar, ve belirtildi i programlama .

Programlama Dil lerinin

12

Programlama Dili: 
Bilgisayarlara ne 

bir dil

programlama dilleri ile
.



lk ,  Ada Lovelace Charles oldu u ile Bernoulli 
makalesinde oldu u söylenmektedir. Bu nedenle ilk gerçek anlamdaki programlama

dillerinden birinin Ada Lovelace ADA olarak . 

bilgisayar ortaya , assembly dili kullanarak .

Programlama Dil lerinin
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Günlük 10 luk sistemi .  Ancak, bilgisayar sistemleri 2 lik
sistemini . 10 luk sistemde taban 10, ikilik sistemde taban 2 dir.

sistemlerinde her bir rakam digit olarak .
Onluk sistemlerinde her bir rakam decimal digit yada sadece digitken, ikilik
sistemde binary digit yada bit olarak .

123456 6 digitlik onlu
100101 6 bitlik ikili

sembolleri 0 .. (Taban 1) .

Onluk düzende rakamlar 0..9, ikilik düzende rakamlar 0, 1 den .

= 

= 

Sistemleri
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Sekiz bitlik ikili bir byte denir.

10011101 8 bit yada bir byte

16 bit uzunluklu 1 word luk denmesine ra men, bu kavram bazen
veri yolu uzunlu u kadar bit ile de .

11001001 11100011 2 byte yada 1 wordluk .

her 4 bit, bir Nibble olarak .

Sistemleri
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Bellek Ölçü Birimleri

1 Byte = 8 Bit

1 Kilobyte (KB) = byte= 1.024 byte.

1 Megabyte (MB) = byte = 1.048.576 byte.

1 Gigabyte (GB) = byte = 1.073.741.824 byte.

1 Terabyte (TB) = byte = 1.099.511.627.776 byte.

1 Petabyte (PB) = byte.

1 Exabyte (EB) = byte.

1 Zettabyte (ZB) = byte.

1 Yottabyte (YB) = byte.

Sistemleri
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Pozitif ve Negatif Sayilar

Bir en küçük ve en büyük pozitif

00000000 (decimal 0)

11111111 (decimal 255)

kilik sistemde negatif , toplama sa lamak
tümleyen gösterilir. Tümleyen , verilen , o bit için temsil edilen en büyük
tamamlayan . (Pratikte bit evirerek .)

Örne in 00001010 tümleyeni 11110101 dir. (255 10). Bu türden tümleyene tümleyen denir. 

Sistemleri
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Bilgisayarlar , oysa bizim harflere ve di er sembollere de gereksinimimiz . Bu 
semboller de biçimde . Program örne in bu ile ekrana

sembolü basar, yada klavyeden gelen sembolik , .

Bir çok kodlama türü dünyada bilgisayar ANSI 1963 
ASCII (American National Code for Information Interchange) yo un olarak

.  Ancak günümüzde , ASCII çok dillili i sa layabilmek için yetersiz
UNICODE . Ancak pek çok uygulamada ASCII hala geçerlili ini

.

ASCII temel olarak tir. 127 karakterden .  Ama Extended birlikte 8 bit .  
Ancak semboller göre de .

Sistemleri
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Temel Kavramlar
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Bilgisayar ile

1) Matematiksel

2) (karar) 

3) (lojik) 

Matematiksel

Temel aritmetik

Toplama, , çarpma, bölme

Matematiksel fonksiyonlar

Üstel, logaritmik, trigonometrik, hiperbolik ) vb

Temel Kavramlar
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algortimaveprogramlama_bolum1-2

Temel Kavramlar
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ÖRNEK:

A+B^1/2=A+B/2=17

A+B^(1/2)=

(A+B)^1/2=(A+B)/2=12.5

(A+B)^(1/2)=

Mod Alma: MOD

Temel Kavramlar
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Temel Kavramlar
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Temel Kavramlar
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Örnek-1 

Bir 23 üzerinde olup, olarak asgari ücret isimleri istenebilir.

Burada iki ve bu iki da do ru gerekir.  Yani; 

E er >23 VE   =asgari ücret ise ismiYaz

Yaz komutu ikisi de sa .

Örnek-2

Bir Bilgisayar dersinden 65 in üzerinde not , Türk Dili veya Dil derslerinin herhangi birinden
üzerinde not isimleri istenmektedir.

temel . Di er iki dersin
herhangi birinin üzerinde gerekir.

E er Bilg.Not>65  VE  (TDili Not>60 veyaYDil Not>60) ise ismiYaz
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Okuyunuz: Alan Turing (https://goo.gl/cqgBzz) 

Bu bölümde temel olarak algoritma iz. Algoritmanin ne oldu unu, 
tarihçesini, algoritmayla ilgili iz. Böylece ne oldu u ve ne 
olmadi iyice ve nerede kullanaca
kavrayaca .

Algoritma, 800'lü olan Acem matematikçi Muhammad ibn Musa al-
Khwärizmi'nin yapti i ortaya . 12. bu Latince'ye
çevrilirken, sahibi olan al-Kharizmi'nin ötürü bu
algorithm olarak . Bu kelime Türkçe'ye ise algoritma olarak . 

Tarihçesinden de görülece i üzere algoritma, bilgisayar girmeden önce, 
matematik problemlerin çözümü için . Daha sonra

bu alandaki problemlerin çözümünde de .

Algoritma 
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Algoritma, en basit ifadeyle, bir problemi çözmek için takip edilecek sonlu
bir çözüm yoludur. 
Di er bir ifadeyle algoritma, bir problemin çözümünün

inin ifadesidir. 

Algoritma ile çözümler sözel olarak ifade edildi inden daha standart herkesin
gördü ünde ortak olarak sonucu i hale getirmek için

da .  sembollerden . Her 
sembolün belli bir . 

bir çözüm yolunun bilgisayar haline program
denir. 

Program, problemin çözümünde gereken bütününün kod . 

program haline getirilmesi için programlama dilleri . 

Programlama dilleri . 

Algoritma 
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temel özellikleri :

1. Kesinlik: 
Algoritma içindeki herkes tarafindan , anlamlara gelebilecek

ifadeler içermemelidir.

2. Olma: 
Her algoritma için bir durumu söz konusudur. Çözüm, bu durumu gözönünde
bulundurularak gereklestirilir. Adimlarin hangi i çok önemlidir ve net bir
belirtilmelidir.

3. Sonluluk: 
Algoritma sonlu , bir zaman diliminde . Her bir
son , .

Algoritma 
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ve özelliklerini günlük basit bir örnekle . Diyelim ki araç
trafi i olan bir yolda geçmek istiyoruz. Bu durumda çözmemiz gereken problem (buna
gereken de diyebiliriz) geçmektir. O zaman bu problemin çözümü için bir yol gerekiyor.

bir ifadeye ne dersiniz?

Önce araba var kontrol et, yürü!

Bu ifade özünde do rudur.  Ancak yeterince de ildir. Bunu ilk defa geçecek
birine söylersek, kim bilir anlar?

Yolun park araba var ? Evet var. O zaman yürüyeyim.

Yolun park araba var ? yok. O zaman yolun yola paralel yürüyeyim.

Sol taraftan gelen araba var ? yok. O zaman sola bakarak yürüyeyim

Bu böylece sürüp gider.

Algoritma 
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Evet, biz ve e itimli insanlar "Önce araba var kontrol et, yürü! ifadesinden verilmek
istenen mesaji . Ancak bilgisayarlar öyle de ildir. uzaydan gibi

. Hiçbir bilmezler.  Ama onlara olarak verdi imiz bütün emirleri yerine getirebilirler. 

lyi tarif edersek, hizlica kolayca uygulayabilirler.

problemi daha net ve kesin ifadelerle çözmeye .  Ama nereden ? Evde miyiz? Trafik
? Yaya geçidinin önünde miyiz? Bu gibi durumlar önemlidir.

Bu örnekte yolun ve trafik i yok. O zaman : Önce yürüyelim, sonra sola ve sa a
(tabi e er ezilmeden geçebildiysek). Olur mu? . E er araba yoksa olur.  Araba 

varsa ezilme ihtimalimiz var.

O zaman da önemli.  Yolun , önce sola , gelen araba 
yoksa ya da geçebilece imiz kadar uzak bir mesafedeyse sa a . Sa tarafta da araç yoksa ya
da gelen araç yeterince uzak mesafedeyse yürünmeli.

Algoritma 
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biraz daha iyi bir çözüm yolu olduk. Peki, ne dersiniz?

Bulundu umuz tarafta, araç trafi i sa dan akti için, önce sola bakalim. Sonra da sa taraftan araba geliyor
mu diye sa a .  Acaba biz sa a bakarken soldan gelen bir araba mudur diye tekrar sola 

. Bu arada ya sa dan bir araba geliyorsa! Tekrar sa a baksak. Ya soldan araba geliyorsa..

Gördü ünüz gibi gibi sonsuz bir döngüye gireriz. Ya da araba yoksa, yürü!" ifadesi
gere i sonsuza kadar yürüyecek miyiz? Bu yüzden algoritmalar sonlu ve bir durumundan

.  Yoksa zaten problem olmaz.  Yolun bu kala .  Veya sonsuza kadar
yürümeye devam ederiz.

Algoritma 
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Minimum /Kapsayan A aç

Problem/Algoritma Örne i
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Prim 

Kruskal 
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Algoritmalarla Elde Edilen Çözüm
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Problem çözmede iki temel yöntem vardir:

Deneysel, deneyimsel ya da deneme yöntemi

Algoritma 

Problemi çözmek için çözüm yolu (algoritma) temel

1. Problemi : belirli bir problemi çözmektir. Bu nedenle algoritma
esas ö esi problemdir. Problemi ne kadar iyi anlarsak, o kadar kolay olur. E er
problemi iyi anlayamazsak, algoritma ciddi , tekrar tekrar problemi

geri döneriz. Daha da kötüsü problemi anlarsak, bizi beklenmeyen bir sonuca
götüren bir algoritma yazma ihtimalimiz söz konusu .

2. Girdi ve Belirlemek: Problemi iyi için ve çok net belirlememiz
gerekir. Bizim bulaca , problemin çözüm yoludur.  Ama problem çözüldü ünde ortaya , 
problem içerisindeki parametreleri bilmeliyiz ki . Bunun için algoritmanin girdilerini
ve iyice .

Problem Çözmek
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3. Çözüm (Algoritmalar) : Bir problemin çözümü için ço unlukla birden fazla seçene imiz
olur. Içinde bulundu umuz duruma göre bazen zaman ilk buldu umuz çözüm yolunu
uygulamak durumunda .  Ama e er yeterince vakit varsa, en iyi çözüm yolunu (algoritmayi) bulmaya

. Bunun için de bulabildi imiz kadar çok çözüm yolu gelistirip, içinden en uygununu
tercih etmeliyiz. Cözüm her bir çözüm yolu için çözümü , daha sonra
da bu uygun birbirleriyle .

4. Çözümün ve :  sonra, henüz kodlamadan ka üzerinde
. Bunu e er algoritmada bir eksiklik ya da hata , bunu

düzeltmeli ve tekrar . e er bellek ya da ilgili bir
, gerekli de yaparak .

algoritma için gerekli 4 maddede biter.  Ancak bilgisayar için
algoritmalar imiz zaman iki maddeye daha . 

Problem Çözmek
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5. : algoritma belirli bir programlama dilinde . Böylece ka
üzerindeki çözümümüz bilgisayar üzerinde hale olur.  kodlarken
programlama dili ve platformunun özellikleri de göz önünde bulundurularak kodun do rulu u ve 

sa .

6. Kodun ve :  kod da algoritmada oldu u gibi .  Tabi bu sefer
bilgisayar üzerinden kod . Bu ortaya hatalar ve performans

giderilerek program .

Problem Çözmek
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Algoritmalar, matematik biliminden bilgisayar bilimine miras yoluyla problem çözme yöntemleridir. 
tüm , ya bir problemini çözmektedir ya da mevcut bir . Her 

iki durum için de bir gerçek problemini çözdü ünü söyleyebiliriz.

Peki, bir için neler yapmak gerekir?

Bir temel olarak gerektirir:

Süreci
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Hatalardan

Devreye
Alma/

Analiz1. Analiz:  Analiz , gereksinimlerin belirlendi i, bu
gereksinimlerin çözümlendi i ve çerçevelendi i . Bu 

ne yapaca , hangi , 
hangi problemi çözece i belirlenir.

2. :  Analizle belirlenen en uygun
inin belirlenmesidir. Belirlenen

gereksinimlere ve hangi programlama dili, 
teknoloji, mimari, araç vb. , çözümün , modeli, 
mimarisi .

3. : Bir önceki olan , hayata geçirilmeye, 
. Kodlama bu . Bu , kodlamayla birlikte , arayüz 
, konfigürasyonlar ve dokümantasyonlar da .

4. Hatalardan : ortaya arayüz, kod, , doküman gibi
ürünlerin istenilen seye uygun olup test edilir. E er hatalar
bulunursa, bu hatalar düzeltilerek yeniden test edilir. Böylece hatalardan mümkün oldu unca

kadar bu devam eder.

5. Devreye Alma ve : Bu , hatalardan alana kurulur. 
gerekli e itim verilir ve bir süre destek olunur.

Süreci
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Kaynak Kod

Bir programlama diliyle metinlere kaynak kod (source code) denir. Kaynak kod dosyalarinin
programlama diline göre de . Örne in;

Java için .java

C++ için .cp

Visual Basic için .vb

C# için .cs

Bir kaynak kod dosyasini Notepad++ veyaWordpad gibi herhangi bir metin düzenleyici programla açabiliriz.

Kaynak kodlar, bilgisayarlar üzerinde direkt olarak .

Kod Düzenleyici

Herhangi bir programlama dilinde program yazmak için, Notepad bile .  Ancak imiz kodla ilgili
vermesi, bularak bize göstermesi, hatta otomatik olarak düzeltmesi nedeniyle, 

ilgili programlama diline özel kod düzenleyicileri .

Programlamayla Kavramlar
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Amaç Program
Kaynak kodlar, insan ve insan tarafindan program . Bu 
bilgisayarlar için özel bir geçmesi ve anlayaca makine diline
çevrilmesi gerekir. makine diline ve bilgisayar üzerinde olan bu programa amaç program 
denir.

Derleyici
Herhangi bir programlama diliyle olan kaynak kodu, makine diline yani amaç programa özel
programlara derleyici (compiler) verilir. Derleyicilerin kaynak kodu amaç programa de 
derleme (compile) denilmektedir.

Kaynak kodunu , komut komut derleyerek makine diline çeviren ve programlara
(intepreter) verilmektedir.  amaci; , 
izlemesini ve varsa bularak düzeltmesini sa .

Programlamayla Kavramlar
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Dilden dile çevrim

Programlama Dil lerinin

47

Algoritmalar, sürecinde, programlamayla arasinda bir yerde
.  Ancak programlama yani sürecine daha . Büyük projelerde

bazen bir çözümü için önceden çözümü bulur ve 
bunun . Daha sonra da bu alarak programlar. 
Orta ve küçük projelerdeyse, kendi kendi belirler ve 

buna göre yazar.

Günümüzde standart yapilan için algoritma yazmadan
direkt programlama yoluna gidilmektedir. Bu tip projelerde ancak vergi hesaplama, maas
hesaplama, prim hesaplama, nöbet çizelgeleme vb. çözümlemek için
algoritmaya .

Sürecindeki Yeri
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Sonuç olarak gelistirme sürecinde olan bilgi
:

Programlama dili:  , en bir programlama diline hakim gerekir.

arabirimi: IDE (Integrated Development Environment) olarak da bilinen
arabirimi, kod düzenleyici, arayüz , kod derleyici ve bir arada

ve bir . E er en en iyi
kodu sa layacak bir arabirimi bilgisine sahip gerekmektedir.

Platform:  bahsi geçen iki konuda bilgi sahibiysek, imiz platformu iyice
, bu platforma özel programlama bilgilerini edinmeliyiz.  temel

olarak masaüstü sistemleri (Windows), internet ve mobil olarak .  YaniVB.NET ile
biliyor olabiliriz ancak Web uygulamasi response, request gibi nesneleri de 

biliyor .

Sürecindeki Yeri
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Teknoloji: imiz üzerinde teknolojilere hakim gerekir. Örne in; XML 
alacak bir , XML teknolojisini bilmeliyiz. Eger bir mail 

alma/yollama yazacaksak, SMTP protokolünü bilmeliyiz.

En lyi Pratikler (Best Practices): Belirli bir teknolojide bir çözüm üretmek istiyorsak, öncelikle bu birileri
diye bakmakta fayda vardir. Eger daha önceden yapanlar olduysa, bunu

çözdü ünü ö renerek bu sekilde yapmak en dogrusu . bu daha önceki pratiklerin en iyilerini
bulup bunlardan .

Bilmek (Know-How):  i alana özel bilgilere know-how denir. imiz
bilmeden o için do ru ve kaliteli program mümkün de ildir.

Sürecindeki Yeri
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Algoritma:  Algoritma, içerisindeki bir problemin çözümünü sa lar.  
en iyi çözülece ini bulmak için algoritmalardan .

Örne in; bir da u rayaca i 10 nokta için en uygun için algoritma .

Bu bölümde ne oldugunu, tarihçesini, yazilim gelistirme sürecindeki yerini ve programlamayla
gördük. Bundan sonraki bölümlerde problem-çözüm-algoritma-programlama döngüsünü kavrayarak
uygulamalarla pekistirece iz.

Sürecindeki Yeri
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Algoritma ile çözümler genellikle metinsel olarak olarak ifade edilir. Örne in sabah
zaman : 

Yataktan kalk

Mutfa a git 

Ekmek al 

Dolaptan

Barda bitince doldur

doyunca sofradan kalk

dolaba koy

temizle

Algoritma - Örnek
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kalk
a git 

bitince doldur
doyunca sofradan kalk

dolaba koy
temizle



Algoritmalar göre 3 grupta incelenirler. 
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Basit (Lineer) Algoritmalar

Algoritmalar

Döngüsel Algoritmalar

çerisinde ifadelerin yer , program . Bu 

algoritmalarda düz bir halde sona do ru . Ço unlukla küçük

için .  algoritmaya bir karar görülmektedir. 

Örnek: 

2: Hesaplanacak kilometre uzunlu unu al; km

3: Girilen de eri 1000 ile çarp; m=km*1000 

4: Hesaplanan de eri ekrana ; m

5: Dur

Basit (Lineer Algoritmalar)
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Örnek: girilen üç adet , ve hesaplayan ve ekrana
algoritma; 

2: Üç adet al; a, b, c 

3: hesapla; toplam=a+b+c

4: hesapla; =a*b*c 

5: hesapla; ort=toplam/3 

6: , ve ekrana ; toplam, , ort. 

7: Dur

Basit (Lineer Algoritmalar)
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Algoritma içerisinde bulundu u . göre
geçecektir. Bu algoritmalara Algoritmalar denir. 

lk algoritma biraz daha karar ortaya görülür. Örnek:
1: 
2: Yataktan kalk
3: Mutfa a git
4: E er ekmek yoksa ekmek al
5: 
6: Dolaptan
7: Bardaktaki bitince doldur
8: doyunca sofradan kalk
9: E er makinesine koy
10: E er dolaba koy
11: temizle
12: Dur

Algoritmalar
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Girilen üç adet içinden en büyük bulan .

2: Üç adet al; a,b,c

3: En büyük (eb) a olsun; eb=a 

4: E er b de eri eb büyük (b>eb) ise eb=b olsun

5: E er c de eri eb büyük (c>eb) ise eb=c olsun

6: eb ekrana

7: Dur

Algoritmalar
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Girilen üç adet içinden en büyük bulan .

2: Üç adet al; a,b,c

3: En büyük (eb) c olsun; eb=c 

4: E er b de eri eb büyük (b>eb) ise eb=b olsun

5: E er a de eri eb büyük (a>eb) ise eb=a olsun

6: eb ekrana

7: Dur

Algoritmalar
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Girilen üç adet içinden en büyük bulan .

2: Üç adet al; a,b,c

3: E er a>b ve a>c ise eb=a 

4: E er b>c ve b>a ise eb=b 

5: E er c>a ve c>b ise eb=c

6: En büyük ekrana , eb

7: Dur

sadece ikili olarak .

Algoritmalar
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Girilen pozitif, negatif veya oldu unu bulan algoritma .

2: gir; a

3: E er a büyük ise ekrana pozitif yaz ve 

4: E er a küçük ise ekrana negatif yaz ve 

5: Ekrana yaz ve 

6: Dur 

Algoritmalar Örnek 2

60



Program için algoritmada bir birden fazla tekrar ediyorsa döngülü
algoritma . 

Döngüsel algoritmalarda özel olarak . 

E er algoritma içerisinde sonucunda
yerden daha ileriki bir de il de daha önceki

gidiyorsa bu algoritmalara döngüsel algoritma denir. 

Yani döngüsel algoritmalarda sonucunda program daha önceki
gider. 

Döngüsel Algoritmalar
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Bir faktöriyelini bulan algoritma . 
1: 

2: hesaplanacak al; n

3: 1 yap; f=1

4: 1 yap; i=1

5: ile indeksi ve hesaplanan yaz; f=f x i

6: 1 ; i=i+1

7: indeks veya (i<=n) Git 5

8: ekrana yaz; f

9: Dur

Döngüsel Algoritmalar Örnek
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Bir faktöriyelini bulan algoritma . 
1: 

2: hesaplanacak al; n

3: 1 yap; f=1

4: n yap; i=n

5: ile indeksi ve hesaplanan yaz; f=f x i

6: 1 azalt; i=i-1

7: indeks (i>0) Git 5

8: ekrana yaz; f

9: Dur

Döngüsel Algoritmalar Örnek

64

Bir faktöriyelini bulan algoritma . 
1: 

2: hesaplanacak al; n

3: 1 yap; f=1

5: n yap; i=n

6: ile indeksi ve hesaplanan yaz; f=f x i

7: 1 azalt; i=i-1

8: indeks (i>0) Git 5

9: ekrana yaz; f

10: Dur

Döngüsel Algoritmalar Örnek
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Girilen iki en büyük ortak bölenini (EBOB) bulan algoritma . 

2: al; a, b 

3: E er a>b ise ve tekrar yaz (a=a-b) ve 

4: E er b>a ise ve tekrar yaz (b=b-a) ve 

5: a de erini ekrana yaz

6: Dur

Döngüsel Algoritmalar EBOB-1 
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ÖDEV:
Girilen iki en küçük ortak (EKOK) bulan .

Girilen iki en büyük ortak bölenini (EBOB) bulan algoritma . 

1: 
2: al; a, b 
3: a=b ise ebob=a ve Git 9
4: Sayac=1
5: a<b ise kucuksayi=a
6: b<a ise kucuksayi=b
7: (a MOD Sayac = 0) VE (b MOD Sayac = 0) ise ebob=Sayac
8: Sayac<kucuksayi ise Sayac=Sayac+1 ve Git 7
9: Yaz ebob
10: Dur

Döngüsel Algoritmalar EBOB-2
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Girilen iki en büyük ortak bölenini (EBOB) bulan algoritma . 

1: 

2: al; a, b 

3: a=b ise ebob=a ve Git 6

4: a<b ise sayac=a sayac=b

5: (a MOD Sayac = 0) VE (b MOD Sayac = 0) ise ebob=sayac; 
sayac=sayac-1 ve Git 5

6: Yaz ebob

7: Dur

Döngüsel Algoritmalar EBOB-3
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1: 

2: al; a,b

3: Sayac=0

4: Sayac=Sayac+a

5: Sayac MOD b = 0 ise yaz
Sayac; Git 4

6: Dur

Döngüsel Algoritmalar EKOK-1 

72

1: 

2: al; a,b

3: a<b ise gecici=a, a=b, b=gecici

4: Sayac=0

5: Sayac=Sayac+a

6: Sayac MOD b = 0 ise yaz
Sayac; Git 5

7: Dur



1: 

2: al; a,b

3: a<b ise gecici=a, a=b, b=gecici

4: a MOD b = 0 ise yaz a ve Git 8

5: Sayac=a

6: Sayac=Sayac+a

7: Sayac MOD b = 0 ise yaz Sayac; Git 6

8: Dur

Döngüsel Algoritmalar EKOK-2 
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1: 

2: al; a,b

3: y=a, z=b

4: a<b ise a=a+y ve Git 4

5: b<a ise b=b+z ve Git 4

6: Yaz a

7: Dur

Döngüsel Algoritmalar EKOK-3 
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Algoritma , Algoritma

75

3

Bir problem çözmek üzere algoritma üç :

algoritma: Problemin çözüm düz metin olarak cümlelerle .

(flow-chart): Problemin çözüm geometrik gösterilir.

Sözde kod (pseudo-code): Problemin çözüm komut benzeri metinlerle veya ifade
edilir.

Örnek: Klavyeden girilen iki ekranda gösteren üç de yöntemle gösterilmesi:

Algoritma 

76

algoritma ile gösterilmesi:
1.
2. Birinci (A) klavyeden oku
3. kinci (B) klavyeden oku
4. Girilen toplayarak

sonucu (C=A+B)
5. Sonucu (C) ekrana
6. Dur

Sözde kod ile gösterilmesi:
GET A
GET B
C=A+B
DISPLAY C

ile gösterilmesi:

A, B

C=A+B

Dur

C



de , sabit, atama, döngü, karar , alt yordam gibi bir ö eler . 

Veri (data): Bilgisayarlarda tüm bilgiler veri olarak .  Veriler temel olarak ve 

olmak üzere ikiye (Seckin, s.55).

(identifier): De , sabit, alt yordam, alan gibi programlama birimlerine

verilen isimlerdir.

De (variable): içinde de erleri tutmak üzere bellek bölümüdür. Örne in

C=A+B gibi bir ifadede A, B ve C birer de .

Sabit (constant): Program her ve içinde herhangi bir anda hep de eri döndüren

sabit denir.  PI=3.14 gibi bir ifadeden sonra PI sabiti her yerinde 3.14 de erini

ifade eder.

Algoritma 
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girilen dairenin .

En çok standart gösterimleri:

- Pascal case: Kelimelerin ilk harfleri büyük. Örn: AdSoyad, OgrenciNo

- Camel case: Birinci kelimenin ilk harfi küçük, di er kelimelerin ilk harfleri büyük. 

Örn: adSoyad, ogrenciNo

Algoritma 
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simlendirme :

- ngiliz alfabesindeki A-Z veya a-z 26 harf .

- 0-9 rakamlar .

- Simgelerden sadece alt çizgi (_) .

- Harf veya alt çizgi ile , ancak rakamla veya sadece rakamlardan .

- lgili programlama dilinin komutu veya /anahtar kelimesi olamaz.



Gömülü de er (literal): Kod içine olan metinsel, ya da di er veri tiplerindeki sabit de erlere
gömülü de er denir. PI=3.14 ifadesindeki 3.14 de eri bir gömülü de erdir.  
mesaj merhaba ifadesindeki mesaj bir de veya sabit, merhaba ise gömülü de erdir.

Aritmetik Programlamadaki en temel .  Aritmetik operatörler
gibidir.

Algoritma 
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Örnek

+ Toplama c=a+b

- d=e-f

* Çarpma x=y*z

/ Bölme t=p/s

= a=b+c

MOD Mod Alma b MOD c

Bir içerisinde belirli bir ba olarak hangi yönde
ilerleyece ine karar vermede . Bu ifadelerin sonucunda do ru (true) ya da 
(false) de erleri elde edilir.

gibidir.

Algoritma 

80

Örnek

> Büyük A>B

< Küçük A<B

== A==B

<> (veya !=) A<>B veya (A!=B)

>= Büyük A>=B

<= Küçük A<=B



Ö rencinin , , vize ve final notunu sonra ve not 
program.

1.

2. ve (AdSoyad) al

3. (No) al

4. vize notunu (VizeNot) al

5. final notunu (FinalNot) al

6.Ort = 0.4*VizeNot + 0.6*FinalNot

7.Numara (No) ve (Ort) yaz

8.Dur

Algoritma 
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Sayaç :

Programlarda belirli veya de erlerin gerekebilir. Örne in
klavyeden girilen bir cümlede kaç tane sesli harf oldu unu bulan programda, cümlenin her harfi
ça ve sesli harfler kümesine ait olup . E er ça harf bu kümeye ait ise, 

sayacak olan de de eri . 

sayac=sayac+1

Burada sa daki ifadede de eski de erinin üzerine 1 eklenerek bulunan sonuç yine de
kendisine yeni de er olarak .

Sayaç :

sayac=

Algoritma 
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Sayaç kullanarak 1-5 ekrana .



Döngü :

Programlardaki belirli (kod ); veya de erlerle, verilen
çevrim döngü denir.

Örne in 1 ile 1000 tek ekrana programda, 1 ile 1000 
artan bir döngü ve döngü de olarak .

Algoritma 
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Döngü :

- Döngü de eri verilir.

- Döngünün artma veya azaltma de eri belirlenir.

- Döngünün de eri belirlenir.

- E er döngü karar ifadeleri ile , karar önce döngü de

eri ve döngü içinde kadar

/ .

algoritma ekrana ne ?
1.

2. T=0

3. J=1

4. J>10 ise Git 8

5. T=T+J

6. J=J+2

7. Git 4

8. Yaz T

9. Dur

Algoritma 
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1.
2. T=0
3.
4. T=T+J
5.
6. Yaz T
7. Dur



Toplama:

prensibi benzer, de erin
üzerine yeni de erler eklemek için . Genel

:

Toplam = Toplam + sayi

Toplam de eri olarak 0 
.

Algoritma 
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Klavyeden girilen 5 adet bulan
program:

1.

2. N=5

3. Toplam=0

4. Sayac=0

5. Sayac>N-1 ise Git 10

6. Sayac=Sayac+1

7. (A) gir

8. Toplam=Toplam+A

9. Git 5

10.Ortalama=Toplam/N

11.Yaz Ortalama

12.Dur

-1: 

-2: N=5

-3: Toplam=0

-4: 

-5: Al, sayi

-6: Toplam=Toplam+sayi

-7: 

-8: Ort=Toplam/N

-9: Yaz Ort

-10: Dur

Algoritma 
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Klavyeden girilen 5 adet bulan
program:

1.

2. N=5

3. Toplam=0

4. Sayac=0

5. Sayac>N-1 ise Git 10

6. Sayac=Sayac+1

7. (A) gir

8. Toplam=Toplam+A

9. Git 5

10.Ortalama=Toplam/N

11.Yaz Ortalama

12.Dur



-1: 

-2: N=5

-3: Toplam=0

-4: 

-5: Al, sayi

-6: Toplam=Toplam+sayi

-7: 

-8: Ort=Toplam/N

-9: Yaz Ort

-10: Dur

Algoritma 
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-1: 

-2: hesaplanacak al; N

-3: carpim=1

-4: 

-5: carpim=carpim*i

-6: 

-7: Yaz carpim

-8: Dur

Algoritma 
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-1: 

-2: hesaplanacak al; N

-3: carpim=1

-4: -1)

-5: carpim=carpim*i

-6: 

-7: Yaz carpim

-8: Dur

Algoritma 
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Algoritmadaki sonlu sa .

ve .

Tekrar eden ve etkinli i .

de erlerle tekrar tekrar yazmak yerine
alt program/fonksiyon olarak daha uygundur.

Gereksiz . 

Etkisiz .

Bellek verimlili i fazladan veya gereksiz .

Her bir /sonucu .

91



Algoritmadaki tüm 1 .

Bütün algoritmalarda birinci 1. .

Bütün algoritmalar ile biter.

Algoritmalarda yönlendirme komutu birlikte .

Algoritmalarda alt program veya fonksiyonlar, isimleri ve parametreleriyle
birlikte verilmelidir.

Algoritmalardaki , , , net ve kesin .

Algoritmalardaki ifadeler ve mümkün oldu unca sade (az ve öz) .

Algoritmalardaki ifadeler, herhangi bir programlama diline, , sistemine vb. ba
.

Algoritma Yazma
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De nedir, programlarda de neden ihtiyaç ?

Girilen üç adet en büyü ünü bulan .

Girilen birbirinden üç küçükten büyü e do ru .

1-99 tek ve çift ile hesaplayan
.

Klavyeden girilen pozitif bir tek mi çift mi oldu unu tespit eden
.

Klavyeden girilen bir pozitif, negatif, veya oldu unu tespit eden
.

93



94

Girilen birbirinden üç küçükten büyü e do ru .

95

1-99 tek ve çift ile hesaplayan .



97

4

/Dur: / için .

Veri : Bilgisayara klavyeden veri temsil eden .

: ifade etmek için
. 

98

Dur

OgrNo A, B, C

c=a^2+2ab A=PI*r^2



Döngü:  olarak . içine döngünün
ve de erleri .

99

N T I Ekran

ç- çe Döngü :

100

ekrana ne 
bulunuz.

N=2 olarak girilirse;

N T I J Ekran



Karar: Karar verme/ temsil eden veya
operatörlerle ba , içine . TRUE, FALSE

101

102



Örnek: Klavyeden girilen bir mutlak de erini ekrana
çizelim.

103

x

x<0

x

-1*x

Dur

E

H

x

x<0

x

Dur

E

H

x=x*(-1)

Veri/Bilgi Yazma: Ekrana veya veri/bilgi için .  Sabit
bilgiler ise çift içerisinde .

Önceden : Özellikle büyük boyutlu programlar bir çok alt 
programdan/fonksiyondan . Bu önceden
parametreli veya parametresiz olarak ça için .

Ba : Genel anlamda bir yer olup:
- yerlere dallanan toplamak
- Bir sayfadan di erine geçen ba kurmak
- Parça parça çizilen ba kurmak için .

Yönleri: hangi yönde oldu unu gösteren .

104

A

1



105

106

a

Girilen

Dur

b=isaret(a)

x>0
E

H

x<0
E

H

durum=1

durum=-1

durum=0

isaret(x)

Bir bulan alt ana programdan ça



ekran elde ediniz.

108

(Seckin, s.80) (Seckin, s.80)

ekran elde ediniz.

111

(Seckin, s.81) (Seckin, s.81)



ekran elde ediniz.

113

(Seckin, s.82)

ekran elde ediniz.

114

(Seckin, s.82)



ekran elde ediniz.

115

(Seckin, s.82)

durumlarda basit yetse de bazen ikiye (veya daha fazla) 
birinden devam etmesi gerekebilir. Yani, basit yetmedi i yerde iki veya
daha çok alternatifli . 

Örnek: bir alarak, girilen pozitif, negatif veya oldu unu ekrana
(Kodlab s.34).

1.

2. Yaz Girin

3. Oku 

4. E er >0 ise Yaz Girdi iniz Pozitiftir

5. E er <0 iseYaz Girdi iniz Negatiftir

6. E er =0 iseYaz Girdi iniz

7. Dur

ki veya Çok Alternatif l i

117

Bu algoritmada

ve komutlardan sadece
birisi olur.



1.

2. Yaz Bir Girin

3. Oku 

4. >0 ise Yaz Pozitiftir

5. <0 ise Yaz Negatiftir

6. =0 ise Yaz

7. Dur

ki veya Çok Alternatif l i

118

k i veya Çok Alternatif l i

119

1.

2. Yaz Bir Girin

3. Oku 

4.

4.1. >0 ise Yaz Pozitiftir

4.2. 

4.2.1. <0 ise Yaz
Negatiftir

4.2.2. Yaz

5. Dur



ekran elde ediniz.
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2

: 17 Ekran : 109

Klavyeden girilen N göre 1'den N'e kadar olan tek ve , çift
ise kareleri bulan çiziniz?

Klavyeden girilen ismi, yine klavyeden istenen kadar alt alta çiziniz?

Klavyeden metre (m) cinsinden girilen uzunlu u, kilometre (km) ve santimetre (cm) cinsine
çiziniz?

Klavyeden üç kenar uzunlu u girilen üçgenin türünü ( , ikizkenar veya ) tespit
edip çiziniz?

Klavyeden girilen bir yine klavyeden istenen yüzdesini
çiziniz?

Klavyeden bir ürünün ve KDV istenmektedir. Buna gore ürünün KDV'li
çiziniz?

Klavyeden bir ürünün ve kar/zarar istenmektedir. Buna göre ürünün
çiziniz?

Klavyeden 1-7 bir istenmektedir. Bu göre ilgili gününü kelime/isim olarak
çiziniz?

Klavyeden girilen 10 çiziniz?

125



Sözde Kod (Pseudo-code) & 
Algoritmalar

128

5

Problemi çözmek için gerekir. Bu kodlama
herhangi bir programlama dilinde (C, C++, Java, Python vb.) olabilece i gibi, e er

hemen yoksa ara bir olan sözde koda da 
.

Sözde Kod:

Bilgisayarda bir programlama dili olarak , ancak / dilinden ziyade
programlama dillerine daha olan algoritma ifadelerine sözde kod (pseudo-code)
denilir. 

Sözde ngilizce ifadelerle belirtilmesi dünyada olarak kabul görmektedir.

Sözde Kod

129



Bir sözde kod, olarak dört temel ö eye sahiptir. Bunlar;

1. Okuma/Yazma: 

READ, GET,  WRITE, DISPLAY gibi komutlarla temel okuma ve yazma
. Hangisi ne zaman ?

2. 

Sözde kod içinde toplama, , bölme, vb. Aritmetik ve di er
bir de de er gibi .

3. Karar :

Bir kontrol edip, bir alternatifin ine veya birden fazla
alternatiften hangisinin ine karar veren .

Sözde Kod
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3.1. Basit Karar : Bir ba olarak, bir alternatifin
karar verir.

3.2. ki Alternatifli Karar : uyan durumda bir alternatifi, uymayan
durumda di er alternatifi .

Sözde Kod

131

(true) ise
ENDIF

(true) ise
ELSE

(false) ise
ENDIF



3.3. Çok Alternatifli Karar : Birden fazla deyimi içeren karar .

Sözde Kod
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ise

ise
ELSE

ise
ENDIF

ise

ise
ELSE

ise
ENDIF

ENDIF

SORU: 
ile
ne 

fark ?

133

GET a,b
c=0
IF a<b THEN  

c=a+b
ELSEIF b>4 THEN  

c=2*a*b 
ELSE

c=2*a
ENDIF
DISPLAY c

a b c Ekran

2 3

6 5

4 8

2 1

GET a,b
c=0
IF a<b THEN  

c=a+b
ELSEIF b>4 THEN  

c=2*a*b 
ENDIF
DISPLAY c

a b c Ekran

2 3

6 5

4 8

2 1
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a b c Ekran

2 3

6 5

4 8

2 1

GET a,b
c=0
IF a<b THEN 

c=a+b
IF b>4 THEN 

c=2*b
ELSE

c=2*c
ENDIF

ENDIF
DISPLAY c

GET a,b
c=0
IF a<b THEN 

c=a+b
IF b>4 THEN 

c=2*b
ELSE

c=2*c
ENDIF

ELSE
    c=3*a
ENDIF
DISPLAY c

a b c Ekran

5 4

3 6

1 3

Örnek:

BiletKart için metroda uygulanan ücret tarifesi gibidir. Buna göre, 
uygulanan ücret .

Normal tarife: 3 TL

Ö renci ve 30 (dahil) küçük olanlar: 2.5 TL

Ö renci ve 30 büyük olanlar: 2.75 TL

60 (dahil) büyük olanlar: Ücretsiz

NOT: Bir her iki birden durumunda, daha olan ücret tarifesi
.

Sözde Kod

135
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Normal tarife: 3 TL
Ö renci ve 30 (dahil) küçük olanlar: 2.5 TL
Ö renci ve 30 büyük olanlar: 2.75 TL
60 (dahil) büyük olanlar: Ücretsiz

do ru (true) de eri vermezse içindeki tekrarlanacak hiç .

*** NOT: BREAK komutu, içinde bulundu u döngüyü (döngüden sa lar).

CONTINUE komutu, döngü yönlendirir (bir sonraki döngü de eri ile
devam edilmesini sa lar).

Sözde Kod

138

Tekrarlanacak
ENDLOOP



ba , durumu her ne olursa olsun, 
içindeki kod en az bir kere .

Sayaç tipi , belirli bir , belirli bir hedefe kadar . 
Sayma ne kadar olaca STEP deyimi belirtir.

bölünebilen en büyük üç LOOP veya FOR döngüsü kullanarak bulan
ve ekrana sözde kod (pseudo-code) olarak . 

Sözde Kod
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LOOP
Tekrarlanacak

Hedef ] STEP [ ]
Tekrarlanacak

ENDFOR 

140

5 ile 125 tam 3 ile tam bölünebilenlerin bulup ekrana
sözde kodunu .



142

5 ile 125 tam kaç tanesinin 3 ile tam bölünebildi ini bulup ekrana
sözde kodunu .

144

5 ile 125 tam kaç tanesinin 3 ile tam bölünüp 4 ile tam bölünemedi ini bulup ekrana
sözde kodunu .



146

bölünebilen en büyük üç LOOP veya FOR döngüsü kullanarak bulan ve 
ekrana sözde kod (pseudo-code) olarak . 

Algoritmalar



Bir sözde koda izleriz:

- Girdi ve (de ) belirlenir

- , karar , belirlenir

- uygun .

Algoritmalardan Sözde Kod

151

1.
2. Yaz 1
3. Yaz 2
4. Yaz 3
5. Dur

DISPLAY 1
DISPLAY 2
DISPLAY 3

ki , toplayarak ekrana kodu ve sözde
kodu:

Algoritmalardan Sözde Kod

152

1.
2. Oku (A,B)
3. C=A+B
4. Yaz C
5. Dur

GET A
GET B
C=A+B
DISPLAY C



Algoritmalardan Sözde Kod

153

1.
2. Yaz Giriniz
3. Oku (Yas)
4.
4.1. Yas>=18 ise Yaz
4.2. Yaz
5. Dur

Giriniz
GET Yas
IF Yas>=18 THEN

ELSE

ENDIF

Algoritmalardan Sözde Kod

154

1.
2. Toplam=0
3.
4. Yaz Girin
5. Oku Sayi
6. Toplam=Toplam+Sayi
7.
8. Yaz Toplam
5. Dur

Toplam=0
FOR(X=1 TO 100 STEP 1)

Girin
GET Sayi
Toplam = Toplam + Sayi

ENDFOR
DISPLAY Toplam
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1.

2. Yaz Giriniz

3. Oku Sayi

4. Sayi*2 STEP 1)

5. Yaz X

6.

7. Dur

Algoritmalardan

Sayi

Giriniz

X=1, Sayi*2, 1

Dur
X

Toplam=0, Sayac=1

GET Sayi

LOOP

Toplam=Toplam+Sayac

Sayac=Sayac+1

ENDLOOP (Sayac<=Sayi)

DISPLAY Toplam

Sözde Kod

156

Toplam=0, Sayac=1

Sayi

Toplam=Toplam+Sayac

Sayac=Sayac+1

Sayac<=Sayi

Toplam

Dur

E

H
Toplam=0
GET Sayi
FOR Sayac=1 TO Sayi STEP 1
  Toplam=Toplam+Sayac
ENDFOR
DISPLAY Toplam



Klavyeden girilen pozitif bir A tam bölenlerini bulup listeleyen
tasarlayarak

algoritma

ve

Sözde kod

olarak ifade ediniz.

Örnek

157

A

Giriniz

i=1, A, 1

Dur
i

A mod i = 0

E

Hgiriniz
GET A
FOR(i=1 TO A STEP 1)

IF (A MOD i = 0) THEN
DISPLAY i

ENDIF
ENDFOR

20 1 kadar, dörder dörder geriye do ru ekrana
.

Örnek

158

X=20,1,-4

Dur
X

FOR X=20 TO 1 STEP -4
DISPLAY X

ENDFOR

1.
2. -4)
3. Yaz X
4.
5. Dur



Klavyeden girilen n göre;
kadar (t1)
kadar tek (t2)
kadar çift (t3) 

hesaplayan ve ekrana tasarlayarak;

algoritma

ve

Sözde kod

olarak ifade ediniz (Seçkin, s.185).

Sorusu 1 

159

Klavyeden girilen A ve B ( dahil) asal bulup ekrana
; 

algoritma

ve

Sözde kod

olarak ifade ediniz (Kodlab, s. 166).

Sorusu 2 

160



161

162



Fibonacci dizisi 0, 1, 1, 2, 3, 5, 8, 13, 21, 34, 55, 89... bir
dizidir. Dizideki ilk iki dir ve sonra gelen , kendisinden önceki iki

.

Fibonacci dizisinin ilk 10 hesaplayarak ekrana tasarlayarak

algoritma

ve

Sözde kod

olarak ifade ediniz (Kodlab, s.160).

Sorusu 3 

165

0 1 1

ki önceki Bir önceki Yeni

166



Temel Algoritma Örnekleri &
Genel Uygulamalar

168

6

Klavyeden bir kenar uzunlu u
ve o kenara ait yüksekli i girilen üçgenin

hesaplayan
kodunu ve 

.

Üçgenin - 1

169

1.
2. Kenar uzunlu unu (a) gir
3. Yüksekli i (h) gir
4. Alan=a*h/2
5. Yaz Alan
6. Dur



Klavyeden iki ve derece cinsinden aradaki girilen üçgenin hesaplayan
kodunu ve .

Üçgenin - 2

170

Klavyeden tüm kenar girilen üçgenin hesaplayan kodunu
ve .

Üçgenin - Heron Formülü

171



Klavyeden dik uzunlu u verilen bir üçgende, hipotenüsün uzunlu unu bulan
kod ve olarak ifade ediniz.

Pisagor Teoremi

172

Klavyeden ve derece cinsinden girilen daire diliminin hesaplayan
kod ve olarak ifade ediniz.

Daire Dil iminin

173



Klavyeden bir iletkenin direnciyle içinden geçen girildi inde, gerilimi
hesaplayan kod ve olarak ifade ediniz.

Ohm Kanunu

174

Klavyeden girilen pozitif bir a tam bölenlerini listeleyen
kod ve olarak ifade ediniz.

Bir Tam Bölenlerinin

175

?



Klavyeden eleman girilen bir kümenin belirtilen
hesaplayan kod ve olarak ifade ediniz.

Kombinasyon Hesaplama

176

Klavyeden girilen birinci dereceden denklemin
(ax+b=c) kökünü hesaplayan kodunu
ve .

Birinci Dereceden Denklemin Kökü

177



Bir y=f(x) fonksiyonu, grafiksel olarak gibi verilmektedir. Buna göre klavyeden
girilen x de eri için ekrana kodunu
ve .

Graf i i Veri len Fonksiyon

178

179



ve grafiksel gösterimi verilmektedir. 
göre klavyeden girilen x de eri için fonksiyonunun
hesaplayan kodunu ve .

(Signum) Fonksiyonu

180

1. 

2. x gir

3. fx=x^2-5*x+3

4. fx<0 ise Yaz -

5. fx=0 ise Yaz

6. fx>0 ise Yaz

7. Dur

181



Klavyeden kilo (kg) ve boy (m) bilgisini , tabloya göre ideal kilo durumunu
de erlendirip ekrana . 

deal Vücut A

182

183



n haneli bir n'inci üstlerinin , kendisine , böyle
narsist (veya Armstrong ) denir. 

Örne in, 153 3 haneli bir narsist .

Çünkü 1^3 + 5^3 + 3^3 = 153 .

Soru: 

3 haneli en büyük narsist ekrana .

Narsist (Armstrong )

184

185

Soru: 

Klavyeden girilen bir , narsist olup belirleyip ekrana sözde kodu:
a,b,c olmak üzere a:yüzler, b: onlar, c: birler basama



186

Soru: 
3 haneli en büyük narsist ekrana sözde kodu:
a,b,c olmak üzere a:yüzler, b: onlar, c: birler basama

189

Soru 1: 

Klavyeden girilen bir tam olup

bulursunuz( s.213)? 

Soru 2: 

Klavyeden girilen

bulursunuz ( s.213)? 

Soru 3: 

Girilen pozitif bir , iki kareleri

(

s.215)? 



üretti i 1-99 bir

, 

tahmin edilmesi oyunu için

Tahmin Oyunu

192

üretti i rastgele büyük harfin, 

en fazla 10 denmede tahmin edilmesi

oyunu için

Harf Tahmin Oyunu

194



Klavyeden girilen iki pozitif

ortak en

küçü ü (OKEK) ile ortak

en büyü ünü (OBEB)

ekrana

OKEK-OBEB

195

Klavyeden girilen n tane pozitif , en büyük çift bulan

Giri len En Büyük Çift Bulma

196



1-

-
- -

197

Ödev

199



200

Ödev

a^b+c^d=e^f ini sa layan birbirinden a,b,c,d,e,f bulunuz.

Java Programlama Dili ve Algoritmadan
Kodlamaya

Java Development Kit (JDK) ndir ve Kur: 
https://www.oracle.com/java/technologies/downloads/#jdk18-windows

ECLIPSE IDE ndir, ve :
https://www.eclipse.org/downloads/packages/

202

7



1.

2.

203

Veri Tipi
En Küçük De er En Büyük De er Alan (byte)

byte -27 27-1 1

short -215 215-1 2

int -231 231-1 4

long -263 263-1 8

Veri Tipi
En Küçük De er En Büyük De er Alan (byte)

float 3,4.10-38 3,4.1038 4

double 1,7.10-308 1,7.10308 8

Veri Tipleri

3. Veri Tipleri

4. kili Veri Tipi

boolean tipinde de true veya false de erini .

Veri Tipleri

204

Veri Tipi

char

String



Aritmetik Operatörler
Aritmetik operatörler

*, / ve % operatörleri, + ve 'ye göre önceliklidir.

*, /, + ve operatörlerinin int veya float (double) türde operand sadece int
türde operand

Operatörler

205

Operatör

* Çarpma

/ Bölme

% Kalan (Mod Alma)

+ Toplama

-

Aritmetiksel Atama Operatörleri

Aritmetik operatörler

Tablodan kolayca anlayaca

Operatörler

206

Operatör Sembolü

Atama = x=y de erini ata

Topla ata += x+=y erini ata

ata -= x-=y x - erini ata

Çarp ata *= x*=y x * erini ata

Böl ata /= x/=y x / erini ata

ata %= x%=y x % erini ata



Operatörler

True veya false de eri lu larda

E er a = 3 ise if (a==3)

Operatörler

207

Sembolü

< Küçük

> Büyük

<= Küçük 

>= Büyük

==

!= De il

Operatörler

Operatörler

208

Sembolü

&& VE     (Klavyede Shift+6)

|| VEYA (Klavyede AltGr+<)

! DE L (Klavyede Shift+1)



:  Math.PI

:  Math.E

:  Math.pow(x,y)

:  Math.sqrt(x)

Rastgele(x):  Math.random()*(x+1)

Radyan Derece:  Math.toDegrees()

Derece Radyan:  Math.toRadians()

:  Math.exp(x)

ÜsteYuvarla:  Math.ceil(x)

Yuvarla:  Math.floor(x)

En Yuvarla:  Math.round(x) 

Matematiksel

209

Mutlak De er:  Math.abs(x)

Mod:  %

En Büyük:  Math.max(x,y) 

En Küçük:  Math.min(x,y)

:  Arrays.sort()

:  Math.log(x)

: Math.log10(x)

:  Math.sin(x)

: Math.cos(x)

: Math.tan(x)

Uzunluk:   .length()

Büyüt:   .toUpperCase()

Küçült:   .toLowerCase() 

Ters:   .reverse()

Bul:   .indexOf()  veya .contains()

De :   .replace

Tam:   .parseInt()

:   .parseFloat()

:   .toString()

Belirli Bir ndeksten Sonra Stringi Bölme: .substring()

Belirli Bir ndeksteki Karakteri Alma: .charAt()

String fadeler çin

210



//  

(class paket package

ça
(java.lang paketi) otomatik olarak ça

import

import ;

Java Program 

211

Örne in java.util.Scanner komutu ile Scanner ilgili
programda veya java.util ile java.util
paketindeki tüm ça .

Java Program 

212

Paket

java.lang Java programlama dilinin temel

java.applet Applet 

java.awt Grafiksel arayüz 

java.io Sistem /

java.sql programlama

javax.net A



:

Java ile dosyalarda . 
en genel haliyle gibi .

denetleyiciler class {

program 

}

Java Program 

213

De :

de önceden bildirilmelidir.

veri tipi ;

Sabit :

sabit için . 

final veri tipi sabit = sabit ;

Java Program 

214



Ekrana merhaba yazan inceleyelim.

//Merhaba
public class Merhaba {

public static void main (String[ ] args) {
System.out.println Merhaba

}
}

Dosya ile gerekir deyimi, veya

yöntemin herkese ( ) oldu unu belirtir deyimi

bir de er geri göndermedi ini (dönmedi ini) belirtir.

Java Program 

215

Kodlamaya



, bildirimler

de =nextInt(); de =nextLine

System.out.println(de ); System.out.print(de

for ( ; 

}

Sembol lerin

217

De

De

de =

} else {

}

Sembol lerin

218

1

2

E

H



i java.util Scanner
import java.util.Scanner

Scanner

219

Paket

next()

nextBoolean() Klavyeden girilen ifadeyi boolean

nextByte()

nextDouble()

nextInt() Klavyeden girilen ifadeyi int

nextLine()

nextLong()

nextShort() Klavyeden girilen ifadeyi short

220



//Veri
import java.util.Scanner;
public class VeriGiris {

public static void main (String[ ] args) {
String a;
int b;
Scanner klavye = new Scanner(System.in);
System.out.print giriniz
a=klavye.nextLine();
System.out.println
System.out.print giriniz
b=klavye.nextInt();
System.out.println

}
}

221

-

- Tam Form: ru oldu

-

IF ELSE YAPISI

222

1

2

E

H

if

else



ü üzere sadece 

yerden devam eder.

}

IF ELSE YAPISI

223

Sa

sa

} else {

}

IF ELSE YAPISI

224

Sa

Sa lanmazsa



} else {

}

IF ELSE YAPISI

225

1 Do ru ise

1 Do ru ise

1 ise

226

}



//Karar 1
import java.util.Scanner;
public class ornek {

public static void main (String[] args) {
Scanner klavye = new Scanner(System.in);
System.out.print giriniz
int a=klavye.nextInt();
if (a>0) {

System.out.println Pozitif
} else if (a<0){

System.out.println Negatif
} else{

System.out.println
}

}
}

Karar ( IF ELSE YAPISI

227

SWITCH-CASE

228

1
E

H

switch

case

2
E

H

N
E

H

case

case

default



//Karar 2
import java.util.Scanner;
public class ornek {

public static void main (String[] args) {
Scanner klavye = new Scanner(System.in);

-
int a=klavye.nextInt();
switch (a) {

case 1: {

break;
} case 2: {

break;
} case 3: {

break;
} case 4: {

break;
} case 5: {

break;
} default: {

break;
}

}
}

}
229

-

-

-

230



}

- for

231

döngü de

for {

}

Alternatif gösterim

eri

E

H

public class ornek {
public static void main (String[ ] args) {

int t=0;
int N=0;
for (int i=1; i<=N; i++){

t+=i;
}
System.out.println Birden kadar

}
}

- for

232



while ( ) {

}

- while

233

E

H

while

import java.util.Scanner;
public class ornek {

public static void main (String[ ] args) {
float t=0;
Scanner klavye = new Scanner(System.in);
System.out.print Tek
int N=klavye.nextInt();
int i=1;
while (i<=N) {

t+=i; 
i+=2;

}
System.out.println Toplam

}
}

- while

234



do {

} while ( );

- do while

235

E

Hwhile

do

import java.util.Scanner;
public class ornek {

public static void main (String[ ] args) {
float t=0;
Scanner klavye = new Scanner(System.in);
System.out.print
int N=klavye.nextInt();
int i=2;
do {

t+=i; 
i+=2;

} while (i<=N);
System.out.println Toplam

}
}

- do while

236



belirleniyor:

- PB
1 PB de erinde prim eklenerek günlük ücret belirlenir.

- PB
PB

PB prim verilerek günlük ücret belirlenir.
- E . 

ÖDEV

237

239

Dizinin uzunlu u: 8



240

Sorusu:

Önceki slaytlarda (örne in 5 ve 6 slaytlar) verilen JAVA 
dilinde .

241
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