ETKINLIK

Algoritma

=. | Etkinlik-1

Bir sayinin mutlak degerini hesaplayan algoritma yazalim.
Akis Diyagrami

Dogal Algoritma So6zde Kod
1. Basla. Basla.

Bir say! girin.
2. Say gir.

Yaz “Bir sayi girin:” oku sayI
3. Sayinin negatif olup olmadigini
kontrol et. Eger sayl < 0 ise sayl = —say!

4. Eger say! negatifse sayinin

isaretini degistir. Yaz “Mutlak deger:”, sayi

5. Sonucu ekrana yazdir. Bitir.

6. Bitir.

=. | Etkinlik-2

Dogal Algoritma Soézde Kod
gl Alg
1. Basla. Basla.
; - Bir tam say! girin.
2. Birtam say! girin. Yaz “Bir tam sayi girin:” sayly1 oku

3. Sayi 2'ye tam boliniyor mu?

s Lorb =|q ide satetivn
4. Eger kalan 1 ise, say! tektir. Aksi Eger %p =1 ise tekii @
taktirde cifttir. H E

Aksi halde “cifttir”.

5. Yazdr. ol m
. i
6. Biti. Eitir




v

Etkinlik-3

Dogal Algoritma

1. Basla.
2. Bir tam sayi girin.

3. Sayinin 10’a béliminden kalani
hesapla. kalan = say1 %10 + 5

4. Eger sayi negatifse sayinin
isaretini degistir.

5. Sonucu ekrana yazdir.

Sézde Kod

Basla.

Yaz “Bir tam sayi girin:” sayiy1 oku
kalan = say1 %10 + 5

Yaz “Sayinin 10’a bélimiinden

kalan:”, kalan

6. Bitir. Bitir.
Etkinlik-4

Dogal Algoritma So6zde Kod
1. A dis agisini girin. Basla.

2. B dig agisini girin.

3. Diger acly! hesapla:
C=360—A—B

4. Sonucu ekrana yazdir.

5. Bitir.

Yaz “Uggenin ilk dig agisini girin.”
Oku A
Yaz “Ucggenin ikinci dig agisini girin.”

Oku B

YazC=360—A—B

C,
Bitir.
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Akig Diyagrami

tam sayi girin.

kalan = sayl %10 + 5 |

|
\

Kalan

J

Basla

1

Adis agisini girin

l

B dis acgisini girin

|

| c=360—A—B |

_Bitir_>
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Etkinlik-5

Algoritmalar Matematik disinda birgok alanda kullanihr.
Mesela Kimya dersinde “Bir maddenin asit veya baz olup olmadigini
belirlemek icin Turnusol kagidi deneyi’nde”

v

Dogal Algoritma
1. Basla.
2. Maddenin adini girin.

3. Turnusol kagidini maddenin
Uzerine yerlestirin.

4. Kagidin rengini gézlemleyin.

5. Eger kagit kirmizi olursa, madde
asittir. Eger kagit mavi olursa,
madde bazdir.

6. Sonucu ekrana yazdir.

7. Bitir.

Etkinlik-6

Dogal Algoritma

1. Bagla.
2. Dairenin yarigapini(r) girin.
3. Cevreyi hesapla
2*T*r
4. Sonucu yazdir.

5. Bitir.

Sézde Kod

Basla.

Yaz “Maddenin adini girin”
Oku madde

Yaz “Maddenin tzerine turnusol
kagidi yerlestirin”

Yaz “Turnusol kagidinin rengini
g6zlemle”

Eger kagit kirmizi olursa Yaz
madde, “asittir.”

Eger kagit mavi olursa Yaz madde,

“bazdir’
Bitir.

So6zde Kod

Bagla.

Yaz “Dairenin yarigapini(r) girin.”
T =3.141592 cevre = 2*T*r
Yaz “Dairenin gevresi:”, cevre

Bitir.

Maddenin adini girin

|

| Turnusol kagidini yerlestirin. |

Kagidin rengini
gozlemleyin.

asittir bazdir

Dairenin yarigapini girin

|

| Cevre = 2*T*r |
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Fizikten 6rnek verelim. Mesela, bir cismin serbest diislisiinde aldigi Akis Diyagrami
mesafeyi hesaplayan algoritmayi yazalim.
Dogal Algoritma Sézde Kod

1. Basla. Basla. Cismin digme siresini girin

2. Cismin dusme suresini girin. Yaz “Cismin disme siresini(saniye |
cinsinden) girin:” | Yergekimi ivmesi(9,81 m/s?) kullan(g) |

Oku slire yergekimi ivmesi = 9,81

3. Yer ¢ekimi ivmesini(g)

g = 9,81 m/s” sabit P
mesafe = 0,5%yercekimi ivmesi*siire*2 | mesafe = 0,5%g"stire"2 |

4. Mesafeyi hesapla:

Yaz “Cismin diigsme mesafesi:”.
mesafe = 0,5 g*slire2
9 “mesafe, metre” w

Bitir. k @ )

5. Sonucu ekrana yazdir.

6. Bitir.

=. | Etkinlik-8

Dogal Algoritma \

1. Basla.
2. a, b, c katsayilarini girin.
3. diskriminant = b2 - 4 * a * ¢ hesapla.
m 4. diskriminant > 0 ise kdk1 = (—b — (diskriminant)*(1/2))/(2*a)
kék2 = (—b + (diskriminant) * (1/2))/(2*a) hesapla kok1, k6k2 yazdir ve 7. adima git.
5. diskriminant = 0 ise kdk1 = (—b / (2*a) hesapla kok 1 yazdir ve 7. adima git.
6. Aksi halde sanal kék yazdir ve 7. adima git.

\ 7. Bitir. }




ETKINLIK

Algoritma

=.  Etkinlik-9

Algoritmalar hastanede kullanilabilir. Akis diyagramini verdigimiz algoritmanin Dogal algoritmasini yaziniz.

Kisinin yasini giriniz.

> ates 38 derece ve
Gzeri mi?

Yas 60 ve Uzeri

14 giin iginde virts taslyan
kimselerle temas oldu mu?

var mi?

Risk altinda oldugunu saglk
kurumuna bildir.

Dogal Algoritmasini yaziniz.

—

. Basla

. Kiginin yasgini girin.

. Kisinin yasi 60"in lizerinde ise 4. adima geg.

. Kiginin atesini girin.

. Kisinin atesi 38 °C iizerinde ise 6. adima ge¢

. Kisinin son 14 giin iginde viriis tagiyan biri ile temasi varsa 8. adima git.
. Kigide semptom varsa 8. adima git.

. Risk altinda oldugunu saglik kurumuna bildir.

© 0 N o O ~ 0D

. Bitir.
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Giinliik hayatta herhangi bir problem ¢o6ziimiinde veya plan yaparken algoritmalar kullanabiliriz.

Akis Diyagrami
— R ~

| Lamba galismiyor |

Lambanin figi

Fisi tak
takili m1? L

Ampul patlak

Ampuli degistir
mi?

Yeni bir lamba al

\ J

Sozde kodunu yaziniz.

Sézde Kod \
Basla
m Lamba calismiyor.

Eger fis takili degilse fisi tak aksi halde ampul patlaksa ampuli degistir.
Aksi halde yeni lamba al.

Bitir.
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En kisa yol Algoritmalar (Dijkstra Algoritmasi) Diigiim (node) ve Kenar (edge)

1
4 EEEE——— 3
Yukaridaki gorsel, bir grafin dugumleri arasindaki en kisa yollar Dijkstra algoritmasi kullanarak gosterir.
e *“*Mavi Dugumler**: Grafin digumlerini temsil eder.
e **Siyah Kenarlar**: Grafin digumlerini baglayan yollari temsil eder ve bu kenarlarin tizerinde agirliklari yazilidir.
e **Kirmizi Kenarlar”: Baslangi¢ digimu olan “A” digimunden diger digimlere olan en kisa yollari gésterir.
Dijkstra algoritmasinin nasil ¢alistigini adim adim agiklayalim.
Adimlar:

1) Baslangig: Kaynak digiminin mesafesini O olarak ayarla ve diger dugimlerin mesafesini sonsuz ((/infty)) olarak
belirle.

2) Ziyaret Edilmeyen Diigiim: Henuz ziyaret edilmemis diigimlerden, mesafesi en kisa olanini seg.

3) Komsularin Giincellenmesi: Segilen diigimiin komsularina olan mesafeleri glincelle. Eger yeni bulunan mesafe,
onceden bilinen mesafeden daha kisa ise, bu mesafeyi giincelle.

4) Tekrarlama: Tum duglmler ziyaret edilene kadar adim 2 ve 3'U tekrarla.

Ornegin; 1 numaral digimiin tiim diigiimlerden gegecek en kisa mesafe yolu kirmizi kenarlarla yukarida gosterilmistir. Bu
durum 2 numarali dugim icin degisebilmektedir. Sirasiyla 2 - 1 - 3 - 4 kenarlarindan gegildiginde en kisa yol bulunmaktadir.
Sonug kenarlarin toplanmasiyla bulunmaktadir. 1 + 4 + 1 = 6 seklinde bulunur.

Her digim igin kisa yollar bulunur ve en kuguk olan sonucumuz olmaktadir.
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Ali, yeni tasindigi sehirde cesitli yerlere gitmek istiyor. Sehirde bes nokta (A, B, C, D, E) var ve bu noktalar birbirine bagli. Ali,
baslangi¢ noktasindan (A) diger yerlere (B, C, D, E) en kisa yoldan gitmek istiyor.

iste sehir haritasi:

A digiimii icin en kisa yolu bulunuz.

(A-c-B-D-E 9 birim )

B diiglimii i¢in en kisa yolu bulunuz.

(B-A-C-D-E 12 birim )

C diigiimii icin en kisa yolu bulunuz.

(c-A-B-D-E 8 birim )

D diiglimii i¢in en kisa yolu bulunuz.

(D-E-B-A-C 10 birim )

E diigiimii icin en kisa yolu bulunuz.

(E-D-C-B-A 10 birim )






