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Algoritma 

 Bir sorunu / problemi çözmek veya belirli bir amaca ulaşmak için 
gerekli olan sıralı mantıksal adımların tümüne algoritma denir. 

 Algoritma bir sorunun çözümü için izlenecek yolun tanımıdır. 
Kısaca algoritma mevcut bilgilerden istenilenlere erişme 
yöntemidir. 

 Programlamanın en önemli kısmı problemin çözümü için algoritma 
hazırlayabilmek / geliştirmektir. 

 Hazırlanan algoritmanın bir programlama dili ile kodlanması işin 
basit kısmıdır. 

 Kullanılan dilin basic / pascal / c ya da başka bir programlama dili 
olması bir şeyi değiştirmez. 

 Yani burada Bu yüzden kullanılan programlama dilinin eski yada yeni 
bir programlama dili olması hiç önemli değildir. 



Algoritmadan Beklentiler 

 Etkinlik: Bilgisayarlar düşünemez. Bu yüzden algoritmanın her adımı 
anlaşılır, basit ve kesin bir biçimde ifade edilmiş olmalıdır. Yorum 
gerektirmemeli ve belirsiz ifadelere sahip olmamalıdır. Gereksiz 
tekrarlarda bulunmayan diğer algoritmalar içerisinde de 
kullanılabilir olmalıdır. 

 Sonluluk: Her algoritmanın bir başlangıç noktası, belirli işlem adımı 
ve bir bitiş noktası içermelidir. Sonsuz döngüye girmemelidir. 

 Kesinlik: İşlem sonucu kesin olmalı, aynı veri için her yeni 
çalıştırmada aynı sonucu üretmelidir. 

 Giriş/Çıkış: Algoritma giriş (üzerinde işlem yapılacak değerler) ve 
çıkış (yapılan işlemler neticesinde üretilen sonuç değerler) 
değerlerine sahip olmalıdır. 

 Başarım/Performans: Amaç donanım gereksinimi (bellek kullanımı 
gibi), çalışma süresi gibi performans kriterlerini dikkate alarak 
yüksek başarımlı programlar yazmak olmalıdır. 



Algoritma İfade Şekilleri 

1. Algoritmanın metin olarak yazılması  

Çözülecek problem, adım adım metin olarak 
yazılır.  

Her satıra numara verilir.  

‘Başla’ ile başlayıp ‘son’ ile bitirilir 



Algoritma İfade Şekilleri 

• Problem: Klavyeden girilen sayının karesini 
hesaplayarak ekrana yazdıran programın 
algoritmasını yazınız? 

1) Başla 

2) Sayıyı (A) gir 

3) Sayının karesini hesapla (Kare = A*A işlemini yap) 

4) Sonucu (Kare) yaz 

5) Dur 



Algoritma İfade Şekilleri 

• Pseudo Code (Kaba Kod) 

– Sözde programlar, doğrudan konuşma dilinde ve 
programlama mantığı altında, eğer, iken gibi koşul 
kelimeleri ve > = < gibi ifadeler ile beraber yazılır. 
İyi bir biçimde yazılmış, sözde koddan, 
programlama diline kolaylıkla geçilebilir. 



Algoritma İfade Şekilleri 

• Problem: Verilen bir sıcaklık derecesine göre 
suyun durumunu belirten bir sözde 
program(pseudo kod) yazınız. 

• İstenilen programın Pseudo Kodu: 
1. Program açıklama mesajı yaz. 

2. Kullanıcın sıcaklığı girmesi için bir uyarı mesajı yaz. 

3. Girilen Sıcaklığı Oku. 

5. Eğer Sıcaklık < 0 ise Durum=“Buz” 

6. Eğer Sıcaklık>= 100 ise Durum=“Buhar” 

7. Değilse Durum =“Su” 

8. Sonucu Yaz. 



Akış Diyagramları (Şemaları) 

• Algoritmanın, görsel olarak simge ya da 
sembollerle ifade edilmiş şekline “akış 
şemaları” veya FLOWCHART adı verilir. Akış 
şemalarının algoritmadan farkı, adımların 
simgeler şeklinde kutular içine yazılmış olması 
ve adımlar arasındaki ilişkilerin ve yönünün 
oklar ile gösterilmesidir. 



Akış Diyagramları (Şemaları) 

• En basit şekliyle dikdörtgen kutulardan ve 
oklardan oluşur. Akış şeması sembolleri ANSI 
(American National Standards Institute) 
standardı olarak belirlenmiş ve tüm dünyada 
kullanılmaktadır. 
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Akış Diyagramları (Şemaları) 



Algoritmalarda Kullanılan Operatörler 



Algoritmalarda Kullanılan Terimler 
1) Tanımlayıcı 
2) Değişken 
3) Sabit 
4) Aktarma 
5) Sayaç 
6) Döngü 
7) Ardışık Toplama 
8) Ardışık Çarpma 
 
1) Tanımlayıcı 

– Programcı tarafından oluşturulur. 
– Programdaki değişkenleri, sabitleri, kayıt alanlarını, özel bilgi tiplerini vb. 

adlandırmak için kullanılan kelimeler 
– Tanımlayıcılar, yerini tuttukları ifadelere çağrışım yapacak şekilde seçilmelidir. 
– İngiliz alfabesindeki A-Z veya a-z arası 26 harften 
– 0-9 arası rakamlar kullanılabilir 
– Sembollerden sadece alt çizgi (_) kullanılabilir. 
– Tanımlayıcı isimleri harfle veya alt çizgiyle başlayabilir. 
– Tanımlayıcı ismi, rakamla başlayamaz veya sadece rakamlardan oluşamaz. 



Algoritmalarda Kullanılan Terimler 
2-)Değişken 
• Programın her çalıştırılmasında, farklı değerler alan 

bilgi/bellek alanlarıdır. 
• Değişken isimlendirilmeleri, yukarıda sayılan tanımlayıcı 

kurallarına uygun biçimde yapılmalıdır. 
Örneğin ; 

• Bir ismin aktarıldığı değişken ; ad 
• Bir isim ve soy ismin aktarıldığı değişken; adsoyad 
• Ev telefon no sunun aktarıldığı değişken; evtel 
• Ev adresinin aktarıldığı değişken; evadres 
• İş adresinin aktarıldığı değişken; isadres 

3-) Sabit 
 Programdaki değeri değişmeyen ifadelere “sabit” denir. 
“İsimlendirme kuralları”na uygun olarak oluşturulan sabitlere, 
sayısal veriler doğrudan; alfa sayısal veriler ise tek/çift tırnak 
içinde aktarılır. 



Algoritmalarda Kullanılan Terimler 



Algoritmalarda Kullanılan Terimler 
4-) Aktarma 



Algoritmalarda Kullanılan Terimler 
5-) Sayaç 



Algoritmalarda Kullanılan Terimler 



Algoritmalarda Kullanılan Terimler 

6-) Döngü 

Bir çok programda bazı işlemler, belirli ardışık 
değerlerle gerçekleştirilmekte veya belirli sayıda 
yaptırılmaktadır. Programlardaki belirli işlem 
bloklarını, verilen sayıda gerçekleştiren işlem akış 
çevrimlerine “döngü” denir. 

Örneğin 1 ile 1000 arasındaki tek sayıların 
toplamını hesaplayan programda T=1+3+5 …. 
yerine 1 ile 1000 arasında ikişer artan bir döngü 
açılır ve döngü değişkeni ardışık toplanır. 



Algoritmalarda Kullanılan Terimler 



Algoritmalarda Kullanılan Terimler 
7-) Ardışık Toplama 
Programlarda, aynı değerin üzerine yeni değerler eklemek için 
kullanılır. 
 Toplam değişkeni=Toplam değişkeni + Sayı 
Örnek: Klavyeden girilen 5 sayısının ortalamasını bulan programın 
algoritması. 

1.  Başla 
2.  T=0 
3.  S=0 
4.  Eğer S>4 ise git 9 
5.  S=S+1 
6.  Sayıyı (A) gir 
7. T=T+A 
8.  Git 4 
9.  Ortalama=T/5 
10. Yaz Ortalama 
11.  Dur 



Algoritmalarda Kullanılan Terimler 
8-) Ardışık Çarpma 
Ardışık veya ardışıl çarpma işleminde; aynı değer, yeni 
değerlerle çarpılarak eskisinin üzerine aktarılmaktadır. 
 Çarpım değişkeni=Çarpım değişkeni * Sayı 
Örnek: Klavyeden girilen N sayısının faktöriyelini hesaplayan 
programın algoritmasını yazınız. 

1.  Başla 
2.  N sayısını gir 
3.  Fak=1 
4. S=0 
5.  Eğer S>N-1 ise git 9 
6.  S=S+1 
7.  Fak=Fak*S 
8.  Git 5 
9.  Yaz Fak 
10.  Dur 



Akış Diyagramlarında Kullanılan Temel 
Şekiller 
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Akış Diyagramlarında Kullanılan Temel 
Şekiller 

Döngü Yapısı 
Bu yapı kullanılırken, döngü sayacı, koşul bilgisi ve sayacın 
artım bilgisi verilmelidir. Döngü sayacı kullanılmıyorsa 
sadece döngüye devam edebilmek için gerekli olan koşul 
bilgisi verilmelidir. 
Genel olarak çoğu programlama dilinin döngü deyimleri ; 

•While 
•Do-while 
•For 

gibi yapılar üzerine kurulmuştur. Farklı dillerde bu yapılara 
farklı alternatifler olsa da döngülerin çalışma mantığı 
genel olarak benzerdir. 
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Mantıksal İşlemler 



İyi Çalışmalar… 


