Programlama Yapilari



6. DOGRUSAL MANTIK

YAPISI iLE PROBLEM
COZME

Bu bélamde;

¥ Bir probleme ¢oziim iiretebilmek icin dogrusal mantik yapisini kullanabilecek,
¥ Biralgoritma ve akis semas olugtururken uygun yonergeleri kullanabilecek,
¥ Probleme ¢oziim iiretirken yedi problem cézme aracini kullanabileceksiniz.



Dogrusal Mantik Yapisi

* Problem ¢cozme surecinde cok basit ve cok sik
kullanilan yaklasimlardan biri dogrusal mantik

yapisidir.

 Bilgisayara birbiri ardina algoritmanin
basindan sonuna kadar sirasi ile islemesi
gereken komutlari veren bir programci, bu
vaklasimi kullaniyor demektir.



Algoritma ve Akis Semasi

Modiil Ad:
1. Yonerge
. Yonerge

2
3. Yonerge Yonerge
4 !
. Yonerge
XX. Bitir, Cikis ya da Dondiir(deger) +
Yonerge

O



7. KARAR MANTIK YAPISI
ILE PROBLEM COZME




Karar Mantik Yapisi

e Karar yapilari, bilgisayara iki ya da daha fazla
secenek arasindan secim yapmak hakki taniyan
onemli ve guclu bir mantik yapisidir.

* Eger karar yapilari olmasaydi bilgisayarlar hizli bir
hesap makinesi olmanin 6tesine gidemezdi.



— If<kogullar>

Then

Dngru -::dn’gru kn§ul icin yﬁnergeler::

Else

Yanlis <yanlis kogul icin yonergeler>




Tek Kosullu Yapilar

——  If ortalama >= 50

Then
Dogru durum= “Gecti”

Else

Yanlis durums= “Kalds”




Cok Kosullu Karar Mantik Yapisi

e DUz Mantik
e Pozitif Mantik
* Negatif Mantik



Cok Kosullu Mantik Yapisi
DUz Mantik

Dz mantik ile calisan kararlarda butun kosullar test edilir.

—— If (Yas > 18) AND (Yas < 65)

Then
Dogru
Ucret = 20
—— IfYas> =065
Then
Dogru

Ucret = 10




Cok Kosullu Mantik Yapisi
Pozitif Mantik Kullanimi

Bu yapi; kullanildiginda genellikle
bilgisayardan, kosulun dogru olmasi durumunda islem yapmasi, yanlis olmasi durumunda farkli bir
karar vermesi beklenir. Boylece daha az adimda karar verilebilir.

— IfYag< =18
Dogru [—————Then
Ucret = 15
Else
Yanlis — If Yag < 65
Then
Dogru Ucret = 20
Else
Ucret = 10
Yanlis




Cok Kosullu Mantik Yapisi
Negatif Mantik Kullanimi

Negatif mantik kullanildiginda bilgisayardan, kosulun dogru olmasi durumunda farkli yénergeleri
takip etmesi beklenir.

— If Yas > 18
Dogru Then
— If Yas < 65
Then
Dogru Ucret = 20
Else
Yanlis Ucret = 10
Else
Yanhs Ucret = 15




Ic Ice Karar Yapilari

—— Ifortalama >= 50

Then

Dogru
— If ortalama >=85
y Then
Dogru durum = “Takdir Belgesi”
Else
Yanl if ortalama >= 70
aniy durum = “Tesekkiir Belgesi”
durum = “Belge Yok”
Else

Yanlis

durum = “Kald:”



8. DONGU YAPISI ILE
PROBLEM COZME

Bu bélimde;
Bir probleme ¢éziim firetebilmek icin déngii yapisim kullanabilecek,
Dingii yapisin karar yapilart ve dogrusal mantik ile bidegtirebilecek,
Problem ¢ézme araglanm kullanarak ¢bziim iiretebilecek,

Sayag ve birikegleri problem gbziimiinde kullanabilecek,

Problemin ¢ézaimii i¢in ig ice déngtiler olugrurabilecek,

Déngii igin kullamilabilecek 3 fardkls riirii aywre edebilecek,

Oz yinelemeyi kullanabileceksiniz.

o G, TR S, VI I S, S



Dongu Mantik Yapisi

* Bu yapi, tekrarlayan bir yapidir.

* Cogu problem, ayni islemi farklh verileri
kullanarak tekrar etmeyi gerektirir.



Dongu Mantik Yapisi

* Arttirma

— Sayma ya da artirma islemi bir degiskene surekli
sabit bir deger ekleyerek gerceklestirilir

— saya¢ =saya¢ +1
* Biriktirme
— Programin diger bir gorevi ise bir grup sayiyi

toplayip biriktirerek toplami ya da sonucu
bulmaktir.

— toplam = toplam + degisken



While/While End Dongiisii

Ele alacagimiz ilk yapi, While/ While End déngii yapisidir. Bu déngii yapisi bilgisayara, kosul dogru
oldugu siirece islemleri tekrarlanmasini belirtir. Algoritma yapis: su sekildedir:

While<kosul(lar)=
Yénerge
Yiénerge

WhileEnd

While/While End déngii yapisi tasarladiginiz zaman, algoritmay: daha anlasilir kilmak icin girinti
ve kigeli ayraclardan yaralanabilirsiniz. Bu yapiya iliskin akis semas ise séyledir:




Repeat/Until Dongiisii

* While dongl yapisinda déngu kosul dogru
oldugu strece calisir, oysa Repeat yapisinda
dongl kosul dogru oldugunda duruir,

* While donglistinde kosul strecin basinda;

Repeat yapisinda ise donglinun sonunda
kontrol edilir.



Repeat/Until Dongiisii

Repeat

Yénerge
Yénerge

Until<kosul(lar)=

; Repeat

—» | Yonerge

v

Yonerge




Otomatik Saya¢ Dongusu

* Buyapida dongunin her tekrarinda bir degiskenin degeri
arttirilir ya da azaltilr.

Otomatik sayac déngiisiine iliskin algoritma ve akis semasi su sekildedir.

Loop: sayag = baslangictan bitise kadar artacak deger
Yénerge
Yénerge

Loop-End: sayag
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