KODLAMA ALGORITMA ETKINLIKLERI

OGRENME CIKTISI Bir problemi ¢c6zmek tzere farkh algoritmalar tasarlar.

SURE 40 dk.

ANAHTAR KELIMELER Algoritma, Kodlama

UYGULAMA Algoritma soru dosyasindaki sorularin 6grenciler tarafindan
degerlendirilerek problemlerin ¢6zimu ve algoritmalarin
olusturulmasi saglanir.




ALGORITMA CALISMA SORULARI

C. Asagida verilen olaya gore karisik verilen algoritma basamaklarini dogru bir sekilde siralayin.
Robotu Cikisa Gétiiren Algoritma Hatah Algoritma

Dikdortgenin Alanim1 Hesaplayan Program

1: Basl q
i B?fira Algoritmasi
a3 3: 1 Kare ilerle Hatah Algoritma
o 0 i .
‘j“’*’ 4:1Kare Flerle Dikdértgenin Alam L8 B?§.la
5 : 2 Kare Ilerle i h 2 : Bitir
6 : 2 Kare Ilerle & % K 3 : Kenarlar1 Carp
~] 7: 2 Kare Ilerle 4 : Uzun Kenan Gir
T 8: Saga Don 5 :Kisa Kenar Gir
— 9: Saga Don o 6 : Sonucu Ekrana Yaz.
Dogru Algoritma 10: Saga Don Dogra Aldord
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Ehliyet Alma Algoritmasi 0
Hatah Algori
Ehliyet almak isteyen bir Kisi ehliyet sistemine dogum atali Algoritma ~
tarihini girecektir. Sistem onun yasini hesaplayacak : Bagla
: Bitir

eger yasi 18'den kiiciik ise ekrana ' Ehliyet
Alamazsin'' diye yazacak , degilse ehliyet alabilir
belgesi verecektir.

: Evet ise ekrana '""Ehliyet Alamazsin'' yaz. Adim 7'ye git.
:Hayir ise ""Ehliyet Alabilir'' belgesi ver.

: Yasi hesapla.

: Yas 18'den kiiciik mii?

: Dogum tarihini gir.

Dogru Algoritma
[y I oty [ (o I (Ot Y [y I (S N PO |

N QNN B W N =

Bir bilgisayar oyununda altinlar1 topladikca puan Hatah Algoritma

alinmaktadir. Alinan puan skor degiskeninde 1
tutulmaktadir. Skor degiskenin degeri 1000 ve 2 : Bitir
1000'den biiyiik oldugunda 2. tura gecilmektedir. 3 : Evet ise 2.tura gec. Adim 7'ye git.
Eger skor 1000'den kiiciik bir degerse altin 4 :Hayir ise Adim?2 'ye git. % @
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: Bagla
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toplanmaya devam edilmektedir. : Skor degiskenine toplanan altin sayisim aktar.
o . . g P o
Dogru Algoritma : Skor 1000 ve 1000'den biiyiik mii?
: Altin topla.

D. Asagida verilen algoritmalar ¢alistirldiginda ekrana yazilacak sonucu bulunuz.

Adiml : Bagsla SONUQ:
Adim2: Bir tane kare ¢izin.

Adim3 : Karenin icine karenin kenarlarina degecek sekilde bir daire ¢izin.
Adim 4 : Dairenin tam merkezine isminizi yazin.
Adim 5: Bitir.
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Biligim Teknolojileri ve Yazilim Dersi -Algoritma

Adim1 : Basla

Adim2: En kiicUk 2 basamakh sayiyi yazin.

Adim3 : Yazdiginiz sayinin yanina ¢arpi isareti yazin.

Adim 4 : Carpi isaretinin yanina en biyik 2 basamakl sayiyi yazin.
Adim 5: Yazdiginiz sayinin yanina esittir isareti yazin.

Adimé: islemi yapin.

Adim7: Sonucu yazin.

Adim 8: Sonug¢ 1000°den biyik mi?

Adim9: Evet ise sonucun altini ¢izin ve adim 11’e gidin.

Adim10: Hayirsa sonucu yuvarlak icine alin.
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