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NOT:Sanatgi béliminde kod yazarken
dikkat etmemiz gereken eger donis agisi
verilmemisse 360’1 kenar sayisina
bolerek aciyi bulabiliriz.

Ornek:Ucgen cizeceksek 360/3=120 derece
olmali agl.

Kare yada Dikdortgen gizeceksek 360/4=90
olmali ag

Besgen ise 360/5=72 olmali agimiz




Calistigl zaman

tasi [[o]¢) pikseller
[CLEId saga v Jelohi)l 90 v Fel=l(=To]
tasi [[o]¢) pikseller

Calstigi zaman

tasi {[¢]¢) pikseller
'EGEId saga v JelehlN 90 v FelI(Tel
tasi {[e]) pikseller
[ELEd saga v Felehl 90 v Jel=I(=Tel]
tasi [[o[s) pikseller

kadar [EEFERD don [EED derece
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Calstigi zaman

tasi [{[e[0) pikseller
(ELEId sola v Jelely derece
tasi [{[e]8) pikseller
[CLEd sola v Jelely! derece
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tasi pikseller
kadar [EEERA don ELRED derece
tasi pikseller

kadar [EEERD don ERED derece
tasi pikseller
kadar [EEERA don ERRD derece
tasi pikseller

Kenarlar 200 piksel olan bu kare seklini ¢izin.
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kadar EEFERA don ElRD derece
tasi §[e[e) pikseller
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SABIT VE DEGISKEN

Bir problemln qozumunde baz bilgiler degl;kenllk gosterirken bazi bilgiler ise sabit kalr. Sabit
‘ bilgiler, asla degismeyen ifadelerdir.
Degisken bilgiler ise farkh deger alabilen
ifadelerdir.

Bir markette (Markette Sabit ve Degiskenler
Gorseli), marketin bulundugu konum
(adresi) ve marketteki Grun raflan sabit,
3%, e | L marketteki Urlinler ve aligveris icin gelen
| Markette Sab"tveDeQisken'Ef -2 misteriler ise degiskendir.

Giyim sektoriinde satis yaptigimiz bir magazamiz var. Ayni zamanda Urlnlerimizin internet
Uzerinden de satisini yapiyoruz. Buna gore asagida verilen bilgilerden sabit ve degisken olanlar
isaretleyelim.

lﬁﬂﬂﬂ@l

Dukkanin kirasi

Kargo Gcreti

Satis elemaninin aylik maas!
Dukkanda satisa sunulan triinler
Ekipman ve ofis mobilyalar:

Reklam ve tanitim (icreti

o0 e 000
oo 0000

SABIT OLANLAR
Ekipman ve ofis mobilyalari

DEGISKEN OLANLAR

Dukkanin kirasi

Kargo ucreti

Satis elemaninin aylik maas!

Dukkanda satisa sunulan urunler

Reklam ve tanitim ucreti




Algoritma

Bir problemi ¢6zmek veya bir gorevi tamamlamak i¢in adim adim listelenmis talimatlara algoritma
denir. Ginliik hayatimizda farkinda olmadan algoritmalar kullaninz. Ornegin kek yaparken,
bir aracin lastigini degistirirken, bir bina insa ederken, adres tarifi yaparken vb. Programcilar da
bilgisayann bir gorevi nasil yapilacagini sdyleyen algoritmalar yazarlar. Programlamanin ilk adimi
algoritma olusturmaktir.

Algoritma basamaklarinin bir baglangic ve sonu bulunur. Her adimda yapilacak islem acikca ve
anlasilir bicimde kisaca belirtilir.

Ornek 2: Ayran Yapma Ornek 3: ki Sayinin Farkini Bulma

ADIM 1- Basla.
ADIM 2- Birinci sayiyi gir.
ADIM 3- Ikinci sayiy: gir.

ADIM 1- Basla.

ADIM 2- Yogurdu kaba koy.
ADIM 3- Su ekle,

ADIM 4- Tuz ekle.

ADIM 5- Cirp.

ADIM 6- Bardaga doldur.
ADIM 7- Bitir.

ADIM 4- Birinci sayidan ikinci sayiy: cikar.
ADIM 5- Sonucu ekrana yazdir.
ADIM 6- Bitir.

Akis Semasi

Bir stirecin adimlanni geometrik sekillerle gosteren cizime akis semasi denir. Bir algoritmayi gorse
olarak daha kolay takip etmek icin akis semasi kullanilir. Semadaki her seklin bir kullanim amaci vardir.

Basla ve Bitir adimlan icin kullanilir. Akis semasinin

e baslangi¢ ve bitis kisminda kullandir.

Giris ya da Gikis islemleri icin kullanilir. Oregin
klavyeden bir say: girilmesinin istenmesi.
Hesaplama ya da Degiskene Deger Atama
DiKDORTGEN islemleri icin kullanilir. Ornegin; iki sayiyi topla veya
girilen sayty1 A degiskenine ata.
Kargilagtirma ya da Karar Verme islemleri icin
ESKENAR DORTGEN kullanilir. Ornegin; girilen sayinin negatif olup
olmadigina karar verme.

Sonucu ekrana yazdirmak icin kullanilir. Ornegin;
Ekrana “gecti” yaz.

PARALEL KENAR

DALGALI DORTGEN

Talimatlarin yuratGlme sirasini gosterir. Ayni —
—

OK ISARETLERI zamanda diger sekiller arasindaki iliskiyi temsil eder.



