PROGRAMLAMA DIiLINDE ALGORITMA

Algoritma Nedir?
Bir sorunu ¢ozebilmek i¢in gerekli olan siralt mantiksal adimlarin tiimiine denir. Dogal dille
yazilabilecegi icin fazlaca formal degildir. Bir algoritma i¢in asagidaki ifadelerin mutlaka

dogrulanmasi gereklidir.

A Her adim son derece belirleyici olmalidir. Hig bir sey sansa bagh degildir.
A Belirli bir sayida adim sonunda algoritma sonlanmalidir.
& Algoritmalar karsilagilabilecek tiim ihtimalleri ele alabilecek kadar genel olmalidir.

Akis Cizgesi Nedir?
Bir algoritmanin daha gorsel gosterimidir. Cizgiler, Dortgen, daire vb. geometrik sekillerle

algoritmanin gosterilmesini saglar. Dogal dille yazilmadigi icin daha formal oldugu
diistiniilebilir.

Algoritmalar

1.S. 9.yy da Iranli Musaoglu Horzumlu Mehmet

(Alharezmi adini araplar takmaistir.) problemlerin ¢6zliimii i¢in genel kurallar olusturdu.
Algoritma Alharezmi'nin Latince okunusu.

I.S. 9.yy da Iranli Musaoglu Horzumlu Mehmet

(Alharezmi adini araplar takmistir) problemlerin ¢6ziimii i¢in genel kurallar olusturdu.
Algoritma Alharezmi'nin Latince okunusu.

Her algoritma asagidaki kriterleri saglamalidir.

1. Girdi: Sifir veya daha fazla deger digsaridan verilmeli.

2. Cikti: En azindan bir deger tretilmeli.

3. Aciklik: Her islem (komut) agik olmali1 ve farkli anlamlar igermemeli.

4. Sonluluk: Her tiirlii olasilik i¢in algoritma sonlu adimda bitmeli.

5. Etkinlik: Her komut kisinin kalem ve kagit ile yiiriitebilecegi kadar basit olmalidir.

Not: Bir program igin 4. 6zellik gegerli degil. isletim sistemleri gibi program sonsuza dek
calisirlar



Bir bilgisayar programi aslinda sira diizensel olarak tanimlanmis bir dizi komuttan baska bir
sey degildir. Bu agidan bizim yazmaya calisacagimiz programda bir dizi komut yani eylem
toplulugudur. Her programda bu eylemler yazildiklar sirada gergeklestirilir veya
calistirilirlar. Aslinda bizim giinliik hayattaki yasant1 tarzimiz dahi diizenli olarak bir takim
islemlerin sira ile yapilmasi seklindedir. Yani bir ig yapabilmek i¢in bir takim alt is veya
olaylar1 pes pese gerceklestiririz.

Algoritmanin tanimini1 daha 6nce vermistik burada bu tanimi tekrar etmek faydali olacaktir.
Bir sorunu ¢dzebilmek i¢in gerekli olan sirali mantiksal adimlarin tiimiine algoritma denir. Bir
algoritmadan beklenen bir takim 6zellikler oldugunu da yine daha 6nceki tanimlar boliimiinde
bahsetmistik. Biz simdi miimkiin oldugu kadar bu tanim ve 6zelliklerden yola ¢ikarak
orneklerle bir kag¢ algoritma vermeye ¢alisacagiz.

Oncelikle bir ev haniminin pasta yapmak istedigini varsayalim. Bu pastanin yapilabilmesi i¢in
gerekli bir takim islemler ve alt adimlar bellidir. bir ev hanimida sira ile bu adimlari
uygulayarak bu pastay1 yapar. Soyle ki:

Pastanin yapimi i¢in gerekli malzemeleri hazirla
Yag bir kaba koy
Sekeri ayn1 kaba yagin {lizerine koy
Yag ve sekeri ¢irp
Karigimin iizerine yumurtay1 kir
Tekrar ¢irp
Kivama geldimi diye kontrol et
a. Kivamli ise 9. adima devam et
b. Degilse 6. adima don.
9. Karigima un koy
10.  Karigima vanilya, kabartma tozu vb. koy
11.  Karigimi Kivama gelinceye kadar ¢irp
12.  Pastay1 Kek kalibina koy
13.  Yeteri kadar 1sinan firina pastay1 koy
14.  Pisimi diye kontrol et
15. a. Pigmis ise 16. adima devam et
b. Degilse 14. adima don
16.  Keki firindan ¢ikart
17.  Firm kapat
18.  Kekin sogumasini bekle
19.  Keki servis edebilirsin.
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Bu algoritma giinliik hayattan bir 6rnek. Gergekte biz her isimizi algoritmik olarak yapariz
ancak bunu farkina varmayiz. Yukaridaki algoritmay1 inceleyecek olursak bir kekin yapilmasi
icin gerekli tim adimlar sira ile yer almis durumda. Gerg¢i algoritma anlatacagimiz konularin
daha 1yi anlasilabilmesi i¢in biraz farkli ele alinmistir ama gergek bir Pasta yapim agamasini
icerir. Bu algoritma ve diger tiim algoritmalar i¢in bilmemiz gereken bazi konular
bulunmaktadir:

A& Her adim son derece belirleyici olmalidir. Hig bir sey sansa bagli olmamalidir.

A& Belirli bir sayida adim sonunda algoritma sonlanmalidir.

A& Algoritmalar karsilagilabilecek tiim ihtimalleri ele alabilecek kadar genel olmalidir.

A& Algoritmada algoritmanin genel isleyisini etkileyebilecek hig¢ bir belirsizlik olmamalidir.



(Bu o6rnekte Oyle bir belirsizlik var. Bir firiin yeteri kadar 1sina bilmesi hangi kosula
baglidir, bu firin ne zaman agilmis olmalidir ve kag¢ dereceye ayarlanmis olmalidir. gibi...)
Algoritmada bazi adimlar yer degistirebilir . Ancak bir ¢ok adimin kesinlikle yer
degistiremeyecegini bilmeliyiz. Yanlis siradaki adimlar algoritmanin yanlis ¢alilagsmasina
neden olacaktir. (9 ve 10. adim degistirilebilir. 2-3. adimlar yer degistirebilir.) Ancak 13-
16. adimlar kesinlikle yer degistiremezler.
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Peki Bilgisayarda ¢oziilecek bir sorunu nasil algoritma ile ifade ederiz? Bunun i¢in 6ncelikle
bir sorun tanimlayalim. Baglangig ta basit olmasi i¢in sdyle bir problem {izerinde diigiinelim:
Bilgisayara verilecek iki say1y1 toplayip sonucu ekrana yazacak bir program i¢in algoritma
gelistirmek isteyelim. Sorun son derece basit ancak sistem tasariminin net yapilabilmesi i¢in
sorun hakkinda anlasilamayan tiim belirsiz noktalar ac¢ikliga kavusturulmalidir. Ornegin
sayislar bilgisayara nereden verilecek, Klavye, Dosya veya belki baska bir ortam. Bu ve buna
benzer soru ve tereddiitleriniz varsa sorun sahibine bunlart sormali ve sistem analizi
yapmalisiniz.

Sonra bulacagimiz ¢éziimii algoritma haline doniistiirebiliriz.

BASLA

A sayisini oku

B sayisin1 oku

TOPLAM=A + B islemini yap
TOPLAM degerini ekrana yaz
SON

ocouarwnE

Biraz daha bir sorun sdyle olsun: Klavyeden girilecek iki sayidan biiyiik olanindan kii¢iik
olanini ¢ikarip sonucu ekrana yazacak program igin bir algoritma gelistiriniz.

BASLA
A sayisini oku
B sayisin1 oku
. Eger A biiyiiktiir B SONUC=A-B
egilse SONUC=B-A
SONUC degerini ekrana yaz
SON

cugrwnrE

Bu algoritmalar oldukga basit algoritmalar olup algoritma kavraminin yerlesmesini saglayan
orneklerdir .Biitiin bunlarin disinda algoritmalarin yazilim gelistirme konusunda da 6nemli
gorevi vardir .Asagidaki siralamada bu 6nem sanirim daha iyi ortaya c¢ikacaktir.

Yazihim Gelistirme

Yazilim Gelistirilirken Bir Programci ve Yazilim Gurubunun takip edecegi adimlar su
sekildedir.
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Bu cizgeden anlasilacagi gibi adimlardan birinde bir sorunla karsilasilirsa bu sorunu
cozebilmek i¢in bir dnceki adima geri donmek gerekecektir. Bu geri doniis bazen bir ka¢ adim
olabilir.

Sistem Analizi : Sorunun ¢6ziilebilmesi igin tamamen anlasilmasini saglayan ¢aligmalardir.
Tasarim : Isteklerle ilgili olarak belirlenen bir takim ¢dziimlerin tanimlanmasidir.
Programlama Stili :

Algoritma : Coziimiin adimlarla ifade edilmesidir.

Akas Cizgesi : Algoritmanin sekillerle ifade edilmesidir.

Programlama Dili Secimi : C6ziimiin netlesmesinden sonra yapilacak islemleri kolay bir
sekilde bilgisayar ortamina aktaracak dilin secilmesidir. Onemli olan bu dilin 6zelliklerinin
programci tarafindan iyi bilinmesidir.

Programin Yazilmasi : Secilen Programlama dilinin kurallar1 kullanilarak program
yazilmaya baslanir. bu amagla cogunlukla sade bir metin editorti kullanilir. Baz1 durumlarda
Syntax highlighting denilen bir 6zellige sahip olan daha akilli editorler de kullanilabilir.
Bazen de editor ile Programlama dilinin derleyicisinin, baglayicisinin hatta hata
ayiklayicisinin i¢ i¢e bulundugu IDE (Integrated Development Environment) denilen tiirde

derleyiciler kullanilir.

Derleme : Programlama Dili ile yazilmis programin yazim hatalarinin olup olmadiginin
kontrol edilmesini ve ara kod olarak Obje kodun iiretilmesini saglama adimidir.



Baglama : Derlenmis ara kod diger kiitiiphane ve parca programlarla birlestirilerek Makine
dilinde programin olusturulmasi adimidir. Ancak bazi1 IDE ortamlarda ve derleyicilerde
Derleme ve Baglama bir biitlindiir ve beraberce halledilirler. Programcinin ayrica bir baglama
islemi yapmas1 gerekmez.

Calistirma : Olusturulan Makine dili Programinin ¢alistirilmasi adimidir. Yukaridaki
adimlarin hepsi yolunda gittiyse program sorunsuz olarak ¢alisabilmelidir.

Test : Programin Mantiksal olarak test edilmesini saglar ve igerik olarak her ihtimal i¢in
dogru sonuglar iiretip liretmedigini kontrol etmenizi saglar.

Yasam Dongiisiiniin Saglanmasi : Yukaridaki Akis Cizgesi dikkat edilirse aslinda bir
dongiidiir. Hatta test asamasinda sorun ¢ikmazsa bile Sorunun taniminda yani ihtiyaglarda
baz1 degisiklikler olursa adimlar bastan asagi tekrar incelenmek zorunda kalinir. Bu ¢izgiye
bir Yazilimin Yasam Donglisii de denilebilir. Bu ¢izimde Yazilimin Bakim siireci goz oniine
alinmamustir.

Program Yazma Kaynak Derleme ObJe Baglama |Makine | Calistirma
Program Kodu Kodu

Ornek 1. 1'den 100'e kadar olan sayilarin toplamini veren algoritma.

. Toplam T, sayilar da i diye ¢agirilsin.

. Baslangicta T'nin degeri O ve i'nin degeri 1 olsun.

. i'nin degerini T'ye ekle.

. 1'nin degerini 1 arttir.

. Eger i'nin degeri 100'den biiyiik degil ise 3. adima git.
. T'nin degerini yaz.
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Algoritmalarin yazim dili degisik olabilir. Glinliik konusma diline yakin bir dil olabilecegi
gibi simgelere dayali da olabilir. Akis semas1 eskiden beri kullanila gelen bir yapidir.
Algoritmay1 yazarken farkli anlamlar tasiyan degisik sekildeki kutulardan yararlanilir. Yine
ayni amag i¢in kullanilan programlama diline yakin bir (s6zde kod = pseudo code) dil , bu
kendimize 6zgii de olabilir, kullanilabilir.

Ayni Algoritmay1 asagidaki gibi yazabiliriz.

1. Basla

2. sayac=0

3. sayac=sayac+1

4. toplam=toplam+sayac

5. eger sayac<100 ise 3. Adima git
6. toplami yaz

7. bitir



Ornek 2. ax2+bx+c=0 tipi bir denklemin kéklerini veren algoritma.
Girdi : a, b ve ¢ katsayilar1 Cikt1 : denklemin kokleri

1. basla
2. a, b ve c katsayilarini al.
3. d=b"2-4*a*c
4. eger d<0 ise
4.1. “kok yok yaz”
4.2. bitir
5. eger d=0 ise
5.1. “tek kok” yaz
5.2. x=-b/2*a
53.x’1yaz
5.4. bitir
6. eger d>0 ise
6.1. “cift kok” yaz
6.2. x1=-b+math.sqrt(d)/2*a
6.3. x1=-b-math.sqrt(d)/2*a
6.4 . x1 ve x2’ yi yaz
6.5. bitir

Ornek 3. Tki tamsaymin ¢arpma islemini sadece toplama islemi kullanarak gergekleyin.
Girdi : iki tamsay1
Cikt1 : sayilarin ¢arpimi

Basla

Sayac=0

A,B’ yi gir

Sayac=sayac+1
Sonuc=sonuc+B

Eger sayac<a ise 4. Adima git
Sonucu yaz

Bitir
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Ornek 4. Bir tamsayinin faktoriyelini hesaplaymiz.
Girdi : Bir tamsay1
Cikt1 : sayinin faktoriyel

Mgili formiil: Faktoriyel(n)=1*2%*...*n



1. Basla
2. Sonuc=1
3. Sayiy1 gir (x)
4, Sonuc=sonuc*x
5 X=x-1
6. Eger x>1 ise 4. Adima git
7. Sonucu yaz
8. Bitir

Ornek 5. Disaridan girilen 50 say1 icerisindeki en biiyiik ve en kiigiik say1y1 bulan programin
algoritmasi.

Basla

Sayac=0
Sayac=sayac+1

Say1 gir (x)

. Eger x=1 ise

g, EBS=x

2. EKS=x

6. Eger x>EBS ise EBS=x
7. Eger x<EKS ise EKS=x
8. Eger sayac<50 ise 3. Adima git
9. EBS ve EKS’ yi yaz

10. Bitir
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Ornek 6. Disaridan girilen 10 say1 icerisinden negatif, pozitif ve sifirlarin sayisin1 bulan
programin algoritmasi

1. Basla

2. Sayac=0, p=0, n=0, s=0
3. Sayac=sayac+1

4. Sayi gir (x)

5. Eger x<0 ise n=n+1
6. Eger x=0 ise s=s+1

7. Eger s>0 ise p=p+1

8. Eger sayac<10 ise 3. Adima git
9. N,s,p’ yiyaz

10. Bitir



Akias Cizgeleri

Bir algoritmanin sekillerle gorsel gosterimidir. Dikkat edildiyse algoritma dogal dille yazildig
icin herkes tarafindan anlagilamayabilir ya da istenmesele baska anlamlar ¢ikarilabilir. Ancak
akis ¢izgelerinde her bir sekil standart bir anlam tasidigi i¢in farkli yorumlanip
anlagilamamasi miimkiin degildir. Bir algoritmanin ifade edilebilmesi i¢in kullanilan sekiller
ve anlamlar1 sunlardir:

( BAS.LA_ ) Bir algoritmanin bagladig1 konumu gostermektedir. Tek
¢ikisl bir sekildir.

v

Bir algoritmada aritmetik islem yapilmasini saglayan
sekildir. Bu dortgen kutu icerisine yapilmak istenen islem
yazilir. Tek girisli ve tek ¢ikish bir sekildir.

Giris Cikis komutunun kullanilacag yeri belirler ve kutu
igerisine hangi degiskeni ve OKU mam1 YAZ m1

yapilacagini belirtmeniz gerekir

Sonucun yazdirilmasi

Bir algoritmanin birden fazla alana yayilmast durumunda
baglant1 noktalarini gosteren sekildir. Tek girisli veya tek
¢ikish olarak kullanilirlar.



Bir algoritmada bir kararin verilmesini ve bu karara gore iki
secenekten birinin uygulanmasini saglayan sekildir. burada
eskenar dortgen icerisine kontrol edilecek mantiksal kosul
yazilir. Program akis1 sirasinda kosulun dogru olmast
durumunda "Evet" yazilan kisma Yanlis olmasi durumunda
"Hayir" yazilan kisma sapilir. Tek girisli ve ¢ift ¢ikigh bir

ayir sekildir.

v

Programin bittigi yer ya da yerleri gdsteren bir sekildir.
( SON )

Bu sekiller kullanilarak algoritma ile olusturulan ¢éziimler akis ¢izgelerine ¢evrilir. Bu
sekiller herkes tarafindan anlasilabilir ve dogru olarak yorumlanabilir bir 6zellik arz ederler.

Evet

Ornek 1.

Sayac=sayac+1

'

Toplam=toplam+sayac

toplam

Bitir

I{:$



Ornek 2. Katsayilar1 disaridan girilen ikinci dereceden denklemin koklerini bulan program.

Basla

g

y

AB.C ;

A 4

D=(B"2-4*A*C)

H

X1=(-B-(20.5))/2*A X1,X2
X2=(-B+(A"0.5))/2*A

E
X1=-B/2*A S| oxixe
| x2=-B/2*A
\ 4
R Kok yok > Q

Iéj?
|




Ornek 3.

Sayac=0

'

AB
)

A

Sayac=sayac+1

v

Sonuc=sonuc+B

E
H




Ornek 4.

Sonuc=1

'

X

&
«

A
Sonuc=sonuc*x

v

X

=x-1
E
H

sonuc



Ornek 5.

2
Sayac=0

'

Sayac=sayac+1

|

X
EBS=x
EKS=x
EBS=x
< A\ 4

X<50

EBS, EKS

Bitir

o



Ornek 6.

Basla

t

Sayac=0

>
«

A

Sayac=sayac+1

N=n+1

4—“’—"— <

P=p+1

X<10

Bitir

b




Ornek 1.

Sub Main ()
Dim sayac, toplam As Integer
a: sayac = sayac + 1
toplam = toplam + sayac
If sayac < 50 Then
GoTo a
Else
Console.Write ("Toplam=" & toplam)
End If
Console.ReadLine ()
End Sub

Ornek 2.

Sub Main ()
Dim a, b, ¢, d As Integer
Dim x, x1, x2 As Double
Console.Write("a katsayisini gir")
a = Console.ReadLine
Console.Write ("b katsayisini gir")
b = Console.ReadLine
Console.Write("c katsayisini gir")
c = Console.ReadLine
d=b 2 -4 * a* ¢
If d < 0 Then
Console.WriteLine ("kok yok")
ElseIf d = 0 Then
Console.WriteLine ("tek kok™)
Xx =-b / 2 * a

Console.WriteLine ("x=" & X)
Else
Console.WriteLine ("¢cift kok")
x1 = -b + Math.Sqgrt(d) / 2 * a
x2 = -b - Math.Sqgrt(d) / 2 * a
Console.WriteLine ("x1=" & x1)
Console.WriteLine ("x2=" & x2)
End If
Console.ReadLine ()
End Sub
Ornek 3.
Sub Main ()

Dim sayac, sonuc, a, b As Integer
Console.Write("a sayisini gir")
a = Console.ReadLine
Console.Write("b sayisini gir'")
b = Console.ReadLine
al: sayac = sayac + 1
sonuc = sonuc + b
If sayac < a Then
GoTo al
Else
Console.Write ("sonuc=" & sonuc)
End If
Console.ReadLine ()
End Sub



Ornek 4.

Sub Main ()
Dim sonuc As Integer = 1
Dim x As Integer

Console.Write ("bir sayi gir")
X = Console.ReadLine

al: sonuc = sonuc * x
x =x -1

If x > 1 Then

GoTo al
Else
Console.Write ("sonuc=" & sonuc)
End If
Console.ReadLine ()
End Sub
Ornek 5.
Sub Main ()
Dim x, ebs, eks, sayac As Integer
al: sayac = sayac + 1

Console.Write("sayi gir=")
x = Console.ReadLine
If sayac = 1 Then

ebs = x
eks = x
End If
If x > ebs Then
ebs = x
End If
If x < eks Then
eks = x
End If
If x < 50 Then
GoTo al
Else
Console.Write ("ebs=" & ebs)
Console.Write ("eks=" & eks)
End If

Console.ReadLine ()
End Sub



Ornek 6.

Sub Main ()
Dim x, n, s, p, sayac As Integer
al: sayac = sayac + 1
Console.Write("say1 gir=")
x = Console.ReadLine
If x < 0 Then
n=n++1
ElseIf x = 0 Then
s =5 + 1
Else
p=p+1
End If
If x < 10 Then
GoTo al
Else
Console.Write ("n=" & n)
Console.Write("s=" & s)
Console.Write ("p=" & p)
End If
Console.ReadLine ()
End Sub

LABARATUAR UYGULAMALARI

TEK VE CIFT SAYILARI BULMA

Sub Main()
Dim sayi As Byte
Console.Write("Say1i gir=")
sayi = Console.ReadlLine()

If (sayi Mod 2 = @) Then
Console.WriteLine("¢ift")
Else
Console.WriteLine("tek")
End If
Console.ReadKey()
End Sub

CARPMA ISARETI KULLANMADAN CARPMA

Sub Main()

Dim sayac As Byte =
Dim sayil As Byte =
Dim sayi2 As Byte =
Dim sonuc As Byte = 0
Console.Write("1. sayiyi giriniz=")
sayil = Console.ReadLine()
Console.Write("2. sayiyi giriniz=")
sayi2 = Console.ReadlLine()

©O0oO0



basa:

sayi2.ToString() + " = " + sonuc.ToString())

End

sayac 0

sayac sayac + 1

sonuc = sonuc + sayil

If sayac < sayi2 Then GoTo basa
Console.SetCursorPosition(50, 12)

Console.WriteLine(sayil.ToString() +

Console.ReadKey()
Sub

iKINCI DERECEDEN DENKLEM COzUMU

Sub Main()

Console.

Dim a, b, ¢, d As Integer
Dim x, x1, x2 As Double
Console.Write("A katsayisini gir="
a = Console.ReadlLine
Console.Write("B katsayisini gir=")
b = Console.ReadlLine
Console.Write("C katsayisini gir=")
¢ = Console.ReadlLine
d=b"2-4%*a*c
If d < @ Then
Console.WriteLine("Kok Yoktur™)
End If
If d = @ Then
Xx=-b/2%*a

X

Console.WriteLine("X=" + x.ToString)

End If

If d > @ Then
x1 = -b + Math.Sqgrt(d) / 2 * a
X2 = -b - Math.Sgrt(d) / 2 * a

Console.WriteLine("X1=" + x1.ToString)
Console.WriteLine("X2=" + x2.ToString)

ReadKey ()
End If

TEK SAYI VE CIFT SAYI BULMA

Sub Main()

ilk:

Dim sayi, sayac, tek, cift As Integer

sayac = 0

sayac = sayac + 1

Console.Write("Say1i Gir=")

sayi = Console.ReadLine

If sayi Mod 2 = @ Then
tek = tek + 1

Else

+



cift = cift + 1
End If
If sayac < 10 Then GoTo ilk
Console.WriteLine("Tek sayilarin sayisi=" + tek.ToString)
Console.WriteLine("Cift sayilarin sayisi=" + cift.ToString)
Console.ReadKey ()

End Sub

FAKTORIYEL HESAPLAMA

Sub Main()

ilk:

Dim sayi, sayac, fak As Integer

sayac = ©

fak = 1

Console.Write("Say1i gir=")

sayi = Console.ReadLine

sayac = sayac + 1

fak = fak * sayac

If sayac < sayi Then GoTo ilk
Console.WritelLine("Faktoryel=" + fak.ToString)
Console.ReadKey()

End Sub

SAYILARIN TOPLAMINI BULMA

Sub Main()

ilk:

Dim sayi, sayac, toplam As Integer
sayac = ©
toplam = ©

sayac = sayac + 1
Console.Write("Say1i gir=")
sayi = Console.ReadLine
toplam = toplam + sayi

If sayac < 10 Then GoTo ilk
Console.WriteLine("Toplam="
Console.ReadKey()

+ toplam.ToString)

End Sub

EN BUYUK VE EN KUCUK SAYIYI BULMA

Sub Main()

ilk:

Dim sayi, sayac, ebs, eks As Integer
sayac = 0

sayac = sayac + 1
Console.Write("Say1i gir=")

sayli = Console.ReadLine



If sayac = 1 Then

ebs = sayi
eks = sayi
End If

If sayi < eks Then eks = sayi
If sayi > ebs Then ebs = sayi
If sayac < 10 Then GoTo ilk
Console.WriteLine("En ki¢lik sayi=" + eks.ToString)
Console.WriteLine("En biyilik sayi=" + ebs.ToString)
Console.ReadKey()

End Sub

ASAL SAYI BULMA

Sub Main()
Dim sayi, sayac, kalan As Integer
sayac = ©

Console.Write("Say1i gir=")
sayi = Console.ReadLine
ilk: sayac = sayac + 1
If sayi Mod sayac = @ Then kalan = kalan + 1
If sayac < sayi Then GoTo ilk
If kalan = 2 Then
Console.WriteLine("say1 asladir")
Else
Console.WriteLine("say1 asal degildir")
End If
Console.ReadKey()

MUKEMMEL SAYI BULMA

Sub Main()
Dim sayi, sayac, toplam As Integer
sayac = 0

Console.Write("Say1i gir=")
sayli = Console.ReadlLine
ilk: sayac = sayac + 1
If sayi Mod sayac = @ Then toplam = toplam + sayac
If sayac < sayi - 1 Then GoTo ilk
If sayi = toplam Then
Console.WritelLine("say1 mikemmeldir™)
Else
Console.WriteLine("say1 mikemmel degildir")
End If
Console.ReadKey()
End Sub






