Algoritmalar ve
Programlama
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Algoritma

Bir sorunu / problemi ¢6zmek veya belirli bir amaca ulasmak igin
gerekli olan sirali mantiksal adimlarin tiimiine algoritma denir.

Algoritma bir sorunun ¢oézumu icin izlenecek yolun tanimidir.
Kisaca algoritma mevcut bilgilerden istenilenlere erisme
yontemidir.

Programlamanin en dnemli kismi problemin ¢6ziimd icin algoritma
hazirlayabilmek / gelistirmektir.

Hazirlanan algoritmanin bir programlama dili ile kodlanmasi isin
basit kismidir.

Kullanilan dilin basic / pascal / ¢ ya da baska bir programlama dili
olmasi bir seyi degistirmez.

Yani burada Bu yuzden kullanilan programlama dilinin eski yada yeni
bir programlama dili olmasi hic 6nemli degildir.



Algoritmadan Beklentiler

Etkinlik: Bilgisayarlar disinemez. Bu yuzden algoritmanin her adimi
anlasilir, basit ve kesin bir bicimde ifade edilmis olmalidir. Yorum
gerektirmemeli ve belirsiz ifadelere sahip olmamalidir. Gereksiz
tekrarlarda bulunmayan diger algoritmalar icerisinde de
kullanilabilir olmalidir.

Sonluluk: Her algoritmanin bir baslangic noktasi, belirli islem adimi
ve bir bitis noktasi icermelidir. Sonsuz dénglye girmemelidir.

Kesinlik: islem sonucu kesin olmali, ayni veri icin her yeni
calistirmada ayni sonucu tretmelidir.

Giris/Cikis: Algoritma giris (lzerinde islem yapilacak degerler) ve
cikis (yapilan islemler neticesinde Uretilen sonug degerler)
degerlerine sahip olmalidir.

Basarim/Performans: Amac¢ donanim gereksinimi (bellek kullanimi
gibi), calisma suresi gibi performans kriterlerini dikkate alarak
yuksek basarimli programlar yazmak olmalidir.



Algoritma Ifade Sekilleri

1. Algoritmanin metin olarak yazilmasi

» Cozllecek problem, adim adim metin olarak
yazilir.

» Her satira numara verilir.
» ‘Basla’ ile baslayip ‘son’ ile bitirilir



Algoritma Ifade Sekilleri

* Problem: Klavyeden girilen sayinin karesini
hesaplayarak ekrana yazdiran programin

algoritmasini yaziniz?
1) Basla
2) Sayyi (A) gir
3) Sayinin karesini hesapla (Kare = A*A islemini yap)
4) Sonucu (Kare) yaz
5) Dur



Algoritma Ifade Sekilleri

* Pseudo Code (Kaba Kod)

— So6zde programlar, dogrudan konusma dilinde ve
programlama mantigi altinda, eger, iken gibi kosul

kelimeleri ve > = < gibi ifade
lyi bir bicimde yazilmis, s6zc

er ile beraber yazilir.
e koddan,

programlama diline kolaylik

a gecilebilir.



Algoritma Ifade Sekilleri

* Problem: Verilen bir sicaklik derecesine gore
suyun durumunu belirten bir sozde
program(pseudo kod) yaziniz.

* |stenilen programin Pseudo Kodu:

0 NV WN e

. Program aciklama mesaji yaz.

Kullanicin sicakligi girmesi icin bir uyari mesaji yaz.

. Girilen Sicakligi Oku.

Eger Sicaklik < 0 ise Durum=“Buz”
Eger Sicaklik>= 100 ise Durum=“Buhar”
Degilse Durum =“Su”

. Sonucu Yaz.



Akis Diyagram

e Algoritmanin, gorsel ol

lari (Semalari)

arak simge ya da

sembollerle ifade edilmis sekline “akis

semalari” veya FLOWC
semalarinin algoritmac
simgeler seklinde kutu

HART adi verilir. Akis
an farki, adimlarin
ar icine yazilmis olmasi

ve adimlar arasindaki i

iskilerin ve ydnunin

oklar ile gosterilmesidir.



Akis Diyagramlari (Semalari)

* En basit sekliyle dikdortgen kutulardan ve
oklardan olusur. Akis semasi sembolleri ANSI
(American National Standards Institute)
standardi olarak belirlenmis ve tim dlinyada
kullanilmaktadir.



Akis Diyagramlari (Semalari)

Her simge, yapilacak bir isi veya komutu gésterir. Akis semalarinin hazirlanmasinda
asagida yer alan simgeler kullanilir.

( BASLA ) Bir algoritmanin basladigi konumu gostermektedir. Tek cikisli bir sekildir.
!

v

Bir algoritmanin bittigi konumu gdéstermektedir. Tek girigli bir
SON sekildir.

Bir algoritmada aritmetik islem yapilmasini saglayan sekildir. Bu
ddrtgen kutu icerisine yapiimak istenen islem yazilir. Tek girisli
Il ve tek cikisli bir sekildir.
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Akis Diyagramlari (Semalari)

<

)

Algoritmada bir bilginin ekrana yazilacag: konumu gésteren
sekildir. Ekrana yazilacak ifade ya da degisken bu sekil icerisine
yazilir.

Bir algoritmada baska bir yerde tanimlanmis blogun yerlestigi
konumu gdsteren sekildir. Kutu icerisine blogun adi yazilabilir.

Klavyeden Bilgisayara bilgi girilecek konumu belirten sekildir.
Girilecek bilginin hangi degiskene okunacagini kutu icerisine
yazabilirsiniz.

Giris Cikis komutunun kullanilacagi yeri belirler ve kutu icerisine
hangi degiskeni ve OKUma mi YAZ mi yapilacagini belitmeniz
gerekir.



Akis Diyagramlari (Semalari)

Bilginin Yaziciya yazilacagl konumu gésteren sekildir.

Bir algoritmanin birden fazla alana yayiimasi durumunda
baglanti noktalarini gésteren sekildir. Tek girisli veya tek cikisli

olarak kullanilirlar.

Bircok programda; belirli islem bloklari ardisik degerlerle veya
bazi kosullar saglanincaya kadar tekrarlanir. Bu tekrarlamali
islemler déngu olarak isimlendirilir. Déngl seklinin i¢ine; déngu
(cevrim, kontrol) degiskeni, baslangic degeri, bitis degeri ve
adimi yazilir.




Akis Diyagramlari (Semalari)

Bir algoritmada bir kararin verilmesini ve bu karara gére iKi

secenekten birinin  uygulanmasini saglayan sekildir.

burada eskenar ddrtgen icerisine kontrol edilecek

Evet mantiksal kosul yazilir. Program akisi sirasinda kosulun

dogru olmasi durumunda "Evet" yazilan kisma Yanlis

ayir olmasi durumunda "Hayir" yazilan kisma sapilir. Tek girisli
ve cift cikish bir sekildir.

S Akis Cubugu

( SON ) Programin bittigi yer ya da yerleri gosteren bir sekildir.



Akis Diyagramlari (Semalari)

Klavyeden girilen Iki sayinin toplamini hesaplayip yazan pseudo kod ve akis
semasini hazirlayiniz.

(BASLA )

OKU X (X: Birinci say!, Y: Ikinci sayi, Z: toplam)
l A1 : Basla
A2 : Klavyeden oku X
OKU Y A3 : Klavyeden oku Y
[ Ad :HesaplaZ=X+Y
A5 :YazZ
| z=xy ] A6 : Dur




Algoritmalarda Kullanilan Operatorler

m islemleri belirten sembollere bilgisayar dilinde “operatér” denir.
m Algoritmada kullanilan operatdrler Tabloda verilmistir.

Us alma A | Esittir =
Carpma * Esit degildir <>
Bolme / Kiiciiktiir <
Toplama + Biiyiktiir

C1karma - Biiyiik esittir >=
Tam ve onda aywrma ; Kliiciik esittir <=
Degil ‘ Aktarma =

Ve : Parantez ()

Veya +




1)
2)

4)
5)

7)
8)

1)

Algoritmalarda Kullanilan Terimler

Tanimlayici
Degisken

Sabit

Aktarma

Sayac

Dongu

Ardisik Toplama
Ardisik Carpma

Tanimlayici

Programci tarafindan olusturulur.

Programdaki degiskenleri, sabitleri, kayit alanlarini, 6zel bilgi tiplerini vb.
adlandirmak icin kullanilan kelimeler

Tanimlayicilar, yerini tuttuklari ifadelere cagrisim yapacak sekilde secilmelidir.
ingiliz alfabesindeki A-Z veya a-z arasi 26 harften

0-9 arasi rakamlar kullanilabilir

Sembollerden sadece alt ¢izgi (_) kullanilabilir.

Tanimlayici isimleri harfle veya alt cizgiyle baslayabilir.

Tanimlayici ismi, rakamla baslayamaz veya sadece rakamlardan olusamaz.



Algoritmalarda Kullanilan Terimler

2-)Degisken
* Programin her calistirilmasinda, farkl degerler alan
bilgi/bellek alanlaridir.

* Degisken isimlendirilmeleri, yukarida sayilan tanimlayici
kurallarina uygun bicimde yapilmalidir.

Ornegin ;
e Bir ismin aktarildigi degisken ; ad
* Birisim ve soy ismin aktarildigI degisken; adsoyad
e Ev telefon no sunun aktarildigl degisken; evtel
e Ev adresinin aktarildig1 degisken; evadres
* |sadresinin aktarildig1 degisken; isadres

3-) Sabit
. Programdaki degeri degismeyen ifadelere “sabit” denir.
“Isimlendirme kurallari”na uygun olarak olusturulan sabitlere,

sayisal veriler dogrudan; alfa sayisal veriler ise tek/cift tirnak
icinde aktarilir.



Algoritmalarda Kullanilan Terimler

Ornek Algoritma
Basla
Bir isim giriniz(A)
“llk algoritmama Hos geldin” mesaji (B)
BVEAylI Yaz
Dur

m Yukaridaki algoritma, digsaridan girilen bir A degiskeni ile B sabitini birlestirip
ekrana yazar.

T ——T

Onur Ik Algoritmama Hos geldin Ik Algoritmama Hos geldin Onur

Emre Ik Algoritmama Hos geldin llk Algoritmama Hos geldin Emre




Algoritmalarda Kullanilan Terimler
4-) Aktarma

Herhangi bir bilgi alanina, veri yazma; herhangi bir ifadenin sonucunu baska
bir degiskende gdsterme vb gérevlerde “aktarma” operatéri kullanilir.

degisken=ifade
Degisken yazan kisim herhangi bir degisken ismidir.

Ifade yazan kisimda ise matematiksel,mantiksal veya alfa sayisal ifade
olabilir.

= semboll, aktarma operatéridir ve sagdaki ifadenin/iglemin sonucunu
soldaki degiskene aktarir. Bu durumda degiskenin eger varsa bir dnceki
degeri silinir.

Degisken = Ifade

Lislem: sagdaki ifadeyi gerceRlestir veya sagdaki islemi yap

2.islem: Bulunan sonucu soldaki degiskene aktar.



Algoritmalarda Kullanilan Terimler
5-) Sayacg

Programlarda bazi igslemlerin belirli sayida yaptirilmasi veya islenen/Uretilen
degerlerin sayillmasi gerekebilir.

say=say+1

Bu islemde sagdaki ifadede degiskenin eski degerine 1 eklenmekte; bulunan
sonug yine kendisine yeni deger olarak aktariimaktadir.

Bu tlr sayma islemlerine algoritmada sayac adi verilir.
Sayacin genel formuld;
Sayac degiskeni=sayac degiskeni+adim

Ornek; X=X+3
Ornek; S=S-5



Algoritmalarda Kullanilan Terimler

Ornek

m  Asagidaki algoritmada 1-5 arasi sayilar, ekrana yazdiriimaktadir. 1-5
arasi sayilar olusturmak icin sayac(s=s+1) kullaniimistir.

1. Basla

2. S=0

3. Egers>4iseqqit7 r

4 S=S+1 0 0+1=1 1

5. Yaz S 1 1+1=2 2

6. Gijt3 2 2+1=3 3

T M 3 3+1=4 4
4 4+1=5 5




Algoritmalarda Kullanilan Terimler

6-) DOongli

» Bir cok programda bazi islemler, belirli ardisik
degerlerle gerceklestiriimekte veya belirli sayida
vaptiriilmaktadir. Programlardaki belirli islem
bloklarini, verilen sayida gerceklestiren islem akis
cevrimlerine “dongu” denir.

> Ornegin 1 ile 1000 arasindaki tek sayilarin
toplamini hesaplayan programda T=1+3+5 ....
verine 1 ile 1000 arasinda ikiser artan bir déngi
acilir ve dongu degiskeni ardisik toplanir.



Algoritmalarda Kullanilan Terimler

Ornek

Asagidaki algoritmada, 1 ile 10 arasi tek sayilarin toplami hesaplanmaktadir.

1. Basla

2. T=0 =

T 1 0 0+1=1 3

4. Eger j>10 ise git 8 a

5 T=T+J 3 1 1+3=4 5

i DONGTV 5 4 4+5=9 7

7 Git4

8. Dur 7 9 9+7=16 9
9 16 16+9=25 11
11 - - -




Algoritmalarda Kullanilan Terimler

7-) Ardisik Toplama

Programlarda, ayni degerin Uzerine yeni degerler eklemek icin
kullanihr.
Toplam degiskeni=Toplam degiskeni + Sayi

Ornek: Klavyeden girilen 5 sayisinin ortalamasini bulan programin
algoritmasi.

Basla

T=0

S=0

Eger S>4 ise git 9

S=S+1

Sayiyi (A) gir

T=T+A

Git4

Ortalama=T/5
. Yaz Ortalama
Dur

O o0oNOULAEWNRE

e
= O



Algoritmalarda Kullanilan Terimler

8-) Ardisik Carpma
Ardisik veya ardisil carpma isleminde; ayni deger, yeni
degerlerle carpilarak eskisinin Gzerine aktarilmaktadir.
Carpim degiskeni=Carpim degiskeni * Sayi
Ornek: Klavyeden girilen N sayisinin faktoriyelini hesaplayan
programin algoritmasini yaziniz.
1. Basla
N sayisini gir
Fak=1
S=0
Eger S>N-1 ise git 9
S=S+1
Fak=Fak*S
Git5
. Yaz Fak
10. Dur

© 0NV A WN



Akis Diyagramlarinda Kullanilan Temel

C=(a*2+b"2)"(1/2)

Sekiller

Programin calismasi sirasinda yapilacak iglemleri ifade etmek
icin kullanilan sekildir. Icine islem ciimleleri/ifadeleri aynen
yazilir. Program akisi buraya geldiginde, seklin icerisindeki
yazili islem gerceklestirilir. Birden fazla iglem; ayni sekil icinde,
aralarina virgul konularak veya alt alta yazilarak gdsterilebilir.

Ornek: Islem akisi bu sekle gelince, program ¢ = va® +b’
islemini yapar. [fadedeki ‘a’ ve ‘b’ daha énceki adimlarda
girilmis olan degerlerdir.



Akis Diyagramlarinda Kullanilan Temel
Sekiller

Karar Verme

1. Durum:

Evet
4

2. Durum:

Hayir Kosul Evet Islem 1
i
|

y ¥

Islem 1 islem 2

| [ | ]

b) Olumsuz kosulda yapilacak
a) Kosulun durumuna bagli olarak 2 islem yoktur; olumlu olmasi
farkli iglem vardir. durumunda ise N adet islem
yapilacaktir.




Akis Diyagramlarinda Kullanilan Temel
Sekiller

Bu yapiy! art arda birden cok kez kullanip asagidaki gibi bir kasilastirma dizisi
olusturulabilir.

Hayir

Ha |r Evet
»

Islem (N-1) Islem N




Akis Diyagramlarinda Kullanilan Temel Sekiller

Ornek: ax2+ bx + ¢ = 0 seklindeki ikinci dereceden bir denklemin kéklerini bulan
algoritmayi tasarlayip akis semasi ile gésteriniz.

Delta=bh2-4ac

Evet

1

x1=(-b+Vdelta)/2a
x2=(-b-\delta)/2a

m x1=-b/2a fergek Kéf)

¥
(Dur)




Akis Diyagramlarinda Kullanilan Temel
Sekiller

Dongu Yapisi
Bu yapi kullanilirken, déngul sayaci, kosul bilgisi ve sayacin
artim bilgisi verilmelidir. Dongu sayaci kullaniimiyorsa
sadece donguye devam edebilmek icin gerekli olan kosul
bilgisi verilmelidir.
Genel olarak cogu programlama dilinin déngu deyimleri ;
eWhile
eDo-while
eFor
gibi yapilar tzerine kurulmustur. Farkli dillerde bu yapilara

farkh alternatifler olsa da dongulerin calisma mantig
genel olarak benzerdir.



Akis Diyagramlarinda Kullanilan Temel
Sekiller

1. Durum (While)

Kosul daha cevrim icerisine girmeden sinanir. Kosul olumsuz oldugunda cerime
hi¢ girilmez ve déngu icerisinde yapilmasi gerekenler atlanir.

Dénglye Giris

]
| l I IslernN
< Kosul > :
‘ Islem 1
v

Dénguden Cikis




Akis Diyagramlarinda Kullanilan Temel
Sekiller

2. Durum (Do-While)

Bu déngu deyiminde, cevrim en az bir defa olmak Uizere gerceklesir. Clnkul kosul
sinamasi déngl sonunda yapilmaktadir. Eger kosul sonucu olumsuz ise bir
sonraki cevrime gecilmeden dénguden ¢ikilir. Cevrimin devam edebilmesi icin her
déngl sonunda yapilan kosul testinin olumlu sonuclanmasi gerekir.

Déngaye Girig

Islem 1

Islem N

l
Kosu >

Dénglden Quk|}

Cevrim igerisinde kosulu
etkileyen kod olmalidir.




Akis Diyagramlarinda Kullanilan Temel
Sekiller

3. Durum (For)

Diger deyimlerden farkli olarak, déngli sayaci dogrudan kosul parametreleri
dlzeyinde verilir.

Déngl girmeden dnce sayac degiskenine baslangi¢ degeri atanmakta ve daha sonra
kosula bakilmaktadir. Déngu icerisinde belirtilen islemler yapildiktan sonra sayac
degiskeni arttiriimaktadir.

Dénguye Giris HdngUye Girls

Islem N l islem N

: - Kosul 5

Islem 1

Donguden Cikis

Donguden Cikis



Akis Diyagramlarinda Kullanilan Temel
Sekiller

Ic ice Dénglilerin Kullaniimasi

Icice déngli kurulurken en énemli unsur, icteki déngii sonlanmadan bir distaki
dénguye gecilmemesidir. Diger bir deyisle dénguler birbirlerini kesmemelidir.

Donguye Giris

l l En icteki dongl
Baslangic bir distaki
<O$ulu ve Art|> dénglintin her
adiminda N kez
tekrarlanir.
Kosul I
Islem N

Donguden Cikig



Akis Diyagramlarinda Kullanilan Temel
Sekiller

él‘ﬂEk: Klavyeden girilen N sayisinin faktériyelini alan algoritmanin akis
diyagramini ciziniz.

* N ile hangi sayinin faktériyelin
( Basla ) hesaplanacagi belirlenir ve N cevrimlik

bir déngt kurulur.
Fak=1

T sk cevrimde 11, ikinci cevrimde 2!
/ N / ve sirayla N'inci ¢cevrim sonucunda
1 da N! degeri hesaplanmis olur.

v
Sayac=2, .
= »Sayac>N kosulu olustugunda
Sayac <=N _ "
Sayac ++ > Fl:ak—ka Sayal: dénguden cikilir ve elde edilen
¥ L sonuc dig ortama aktarilir.

<"Fﬂkmri',,-'el’ fak
v
( Dur )




Matematiksel islemler

“* Temel aritmetik islemler
“+toplama,cikarma,carpma,bdlme
“*Matematiksel fonksiyonlar
“Ustel logaritmik,trigonometrik, hiperbolik vb,

____islem | Matematik__|__Bilgisayar __

Toplama a+b a+b
Cikarma a-b a-b
Carpma a.b a*b

Bdlme a+b alb

Us Alma ab a’b



Matematiksel islemler
** Matematiksel islemler(le Oncelik Siralar

__Ssra_ | ____slem | Bilgisayar _

1 Sayilarin Negatifligi =

2 Parantezler (e )

3 Matematiksel cos, sin, log, ...
Fonksiyonlar

4 Us alma a’b, pow, ...

5 Carpma ve Bélme a*bvealb

6 Toplama ve Cikarma a+bvea-b

% NOT: Bilgisayar diline kodlanmis bir matematiksel ifadede, ayni éncelige
sahip islemler mevcut ise bilgisayarin bu igslemleri gerceklestirme sirasi
soldan saga(bastan sona) dogrudur.

< Ornegin ; Y=A"B/C
Once A*B islemi yapilacak, ardindan bulunan sonug C ye béliinecektir.




Matematiksel islemler

Matematiksel Yazilim Bilgisayara Kodlanmasi

a+b-c+2abc-7 a+b-c+2*a*b*c-7

a+b?-¢3 a+b"2-c"3
T a-b/c+2*a*c-2/(a+b)
c a+b
(i 2ab (a+b)\(1/2)-2*a*b/(b"2-4*a*c)
b* — 4ac
a’ +b’° (@™2+b"2)/(2*a™b)
2ab




Matematiksel islemler

» Ornek:
J Matematiksel ifade :
x=a.b/c+d.ef -g

J Bilgisayar ifadesi:
X =a *b/lc + d*e?rf-g

» Not: Islem onceliklerine dikkat edilmez ise aym gibi goriinen
ifadeler, farkh sonuclar verebilir.



Karsilastirma

% |ki biyuklikten hangisinin biyiik veya kiicik oldudu,
% |ki degiskenin birbirine esit olup olmadigi gibi konularda karar

verebilir. |
Karsilastirma Islemlerinin Bilgisayar

Dilindeki Karsiiklar
Sembol Anlami
= veya == Esittir
<> Veya I= Esit Degildir
> Bulyuktar
< Kuguktar
>= veya => Blyuk esittir
<= veya =< Klgik esittir

“ Ornek: Eger A > B ise Yaz “ A sayis1 B’den buytuktiir ”



Karsilastirma

»  Sawisal karsilastirmalarda dogrudan degerler karsilastirilir.
» Ornek: 25> 15 *25 sayisi 15 ten biyiiktiir”

» Karakter olarak Kkarsilastirmalarda ise Karsilastirma islemine ilk
karakterlerden baslanilarak sira ile karsilastirilir.
» Ornek: a>c *“1. karakter alfabetik olarak daha onde”

*» Not: Karakter karsilastirma islemlerinde, karsilastirma
karakterler arasinda degil, karakterlerin ASCII kodlari
arasinda yapihr. (")rnegin, A min ASCII kod karsilig: 65 tir. a
nin ise ASCII kod karsihig: 97 tir. Buyik ve kiuicuk harfler
arasimndaki ASCII kod farki ise 32’ dir.



Mantiksal islemler

; Matematiksel
Islem Komut Sembol Anlami

VE AND : Kosullarin hepsi dogru ise sonug¢ dogrudur
VEYA OR + Kosullardan en az biri dogru ise sonu¢ dogrudur
DEGIL NOT ’ Sonug kosulun tersidir. 1 ise O dir

1 Parantez Icindeki Islemler (o)
2 DEGIL NOT
3 VE AND
4 VEYA OR



Mantiksal Islemler

“ ‘ve,veya,degil “ operatorleri hem matematiksel islemlerde
hem de karar ifadelerinde kullantlirlar.

MantiRsal islem  Matematiksel sembol  Komut

Ve : And
TVeya + Or
degil ‘ Not

» BUtun sartlarin saglatiimasi isteniyorsa kosullar arasina VE

+» Herhangi birinin saglatiimasi isteniyorsa kosullar arasina
VEYA

» Kosulu saglamayanlar isteniyorsa DEGIL mantiksal operatérii
kullanilir.



Mantiksal Islemler

< VE Baglaci: Ve baglaci ile séylenmek istenen her iki kosulun
da saglanmasidir. VE baglaci ile baglanmis énermelerden en
az birinin yanlis olmasi sonucu yanlis yapar.

“ VEYA Baglaci: VEYA baglaci ile baglanan kosullardan en az
birisi dogru ise sonu¢ dogrudur. lkiden fazla dnermeler i¢in,
onermelerden en az birinin dogru olmasi sonucu dogru yapar.

% DEGIL Baglaci: DEGIL baglaci dogruyu yanlis, yanlisi dogru
yapar. DEGIL tek bir énerme veya kosul tizerinde uygulanir.
VE, VEYA ise iki dnerme veya kosul uzerinde uygulanir.
Dogru=1 ve Yanlis=0 tanimiyla, asagidaki tabloda baglaclarin
X ve y'nin alacagi degerlere gore sonuclari gosteriimistir.



Mantiksal Islemler

 Ornek; Bir isyerinde calisan isciler arasindan yalnizca yasi 23
uzerinde olup, maas olarak asgari ucret alanlarin isimleri
Istenebillir.

Burada iki kosul vardir ve bu iki kosulun da dogru olmasi
gerekir. Yani;

Eger Yas>23 VE r@a§=aig;(ari tcrej Ise Ismi Yaz
1.KOS UL 2.KOS UL

% Yaz Romutu 1. ve 2.Rosulun her iRisi de saglantyorsa calisir.



Mantiksal Islemler

< Ornek; Bir sinifta Bilgisayar dersinden 65 in {izerinde not alip,
Tark Dili veya Yabanci Dil derslerinin herhangi birinden 65 in
uzerinde not alanlarin isimleri istenmektedir.

Burada 3 kosul vardir ve Bilgisayar dersinden 65 in Gzerinde
not almis olmak temel kosuldur. Diger iki dersin notlarinin
herhangi birinin 65 in Uzerinde olmasi gerekir.

Eger ;
Bilg.Not>65 ve (TDili not>65 veya YDIil not>65) ismi Yaz
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Y XVEY X VEYAZ Vi DEGILZ
0 0 0 0 1
1 0 1 1 0

0 0 1




lyi Calismalar...



