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Problemlerin kesifsel ve algoritmik ¢oziimleri arasindaki farklari belirtebilecek,

Algoritmik bir ¢éziimii olan problemleri ¢c6zmek icin gereken 6 problem ¢6zme adimini agiklayip
listeleyebilecek,

Bir problemi ¢ozebilmek icin 6 problem ¢6zme adimini kullanacak,
Degisken ve sabit arasindaki fark: algilayacak,

Karakter, sayisal ve mantiksal veri tiirlerini anlayacak,

Operatér, islemci ve sonucu ayirt edecek,

Fonksiyon tanimlayip kullanacak,

[liskisel ve manrtiksal operatérleri kullanacak,

Islem 6nceligini kavrayacak,

[fade ve esitlikleri kullanarak islem yapacaksiniz.



3.1. Problem C6zme Teknikleri

=l 3.1.1. Her Zaman Bir Planiniz Olsun

* Belirsiz bir durumu yasamak yerine her zaman
bir planiniz olmalidar.

* Belki olusturdugunuz ¢ozum plan ilk
denemelerde sonu¢ vermeyecek ama her
seferinde sizi ¢ozuime biraz daha yaklastiracak
ipuglar: elde etmenizi saglayacaktr.

e Kiiciik hedeflerden bile olusan bir plan
yaparsaniz ¢cozume yonelik adimlar attigimiz:
ve zamani etkili bicimde kullandigimiz:
goreceksiniz.
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B 3 |9 Problemi Tekrar Ifade Edin

e Onceki problemlerde de gordiigiimiiz iizere bazen
problemi tekrar ifade etmek, goremedigimiz bir
ayrintiy1 gormemizi ya da problemi daha kolay
cozmek adina bir ipucu yakalamamizi saglayabilir.

mm O-1.3. Problemi Kiiciik Parcalara Ayirin

* Verilen problemi adimlara ya da boliimlere
ayirmak, ¢cozimiu kolaylastirir.
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3.1.4. Once Bildiklerinizden Yola Cikin

* Programlama yaparken oncelikle bildiklerimiz ile baslamali
ve sonra yeni ¢oziimler arayisina girmeliyiz.

* Problemi kiicilik parcalara bolerek ¢ozebildiginiz parcadan
baslayimniz.

* Bu parcalari ¢cozerken diger parcalarla ilgili olarak akliniza
yeni fikirler geldigini ve aynm1 zamanda kendinize olan
glivenin arttiginm goreceksiniz.

3.1.5. Problemi Basitlestirin

e Cozmekte zorlandigimiz bir problemle karsilagirsaniz
problemin kapsamini daraltmayi1 deneyebilirsiniz

* Temel amaciniz problemi basitce ifade etmeye calismak
olmalidir.
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e O-1.60. Benzerlikleri Arayin

* Burada ele aldigimiz benzerlik kavrami, ¢oziilmesi istenen problemle
onceden ¢oziilen problem arasindaki olas1 ortiisme ya da yeni ¢oziime ilham
verme olarak tanimlanabilir.

* Programlamaya yeni baslayanlar i¢in bir problemi ¢6zerken hazir yazilmis
bir kodu bulmak ve onu giincelleyerek problemi ¢ozmeye calismak son
derece yanlistir.

* Bir ¢oztimii kendiniz tiretmezseniz tamamen anlayamaz ve
icsellestiremezsiniz

mmmd O-1.7. Deneme Yapin

* Bazen bir problemi ¢6zmenin en kolay yolu denemek ve sonuglarim
gozlemlemektir.

mamd  O3-1.8. Asla Vazgecmeyin

¢ Kararhlik, giiven ve istek kayboldugu zaman acik diisiinemezsiniz, islemler
olmasi gerektiginden uzun siirer ve gittikge zorlasir.




3.1. Problem C6zme Teknikleri

« 3.2. Problem Cozme Adimian
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1. Problemi Tanimlama:

2. Problemi Anlama:

3. Problemin Coziimii I¢in
Farkli Yol ve Yontemler
Belirleme:

* Problemi ¢ozmeye baslamadan once problemin agik,
anlasilir ve ¢cok dogru bir sekilde tanimlanmis olmasi
gerekir.

* Problemin ne oldugunu bilemezseniz onu ¢6zemezsiniz.

* Coziime dogru yol almadan dnce problemi ¢ok iyi
anladiginizdan emin olmaniz gerekir.

* Problemi anlamak, problemi yar1 yariya ¢cozmek demektir.

* Problemin ¢6ziimii i¢in olabildigince farkh yol ve yontem
belirlemeli ve bu listenin, tiim olasiliklari icerdiginden
emin olmalisiniz.
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4. Farkli Coziim Yollari
Listesi Igerisinden En
Iyi Coziiml Se¢me:

5. Secilen Coziim Yolu
ile Problemi Cozmek

Icin Gerekli Yonergeleri
Olusturma:

6. Cozimu
Degerlendirme:

¢ Bu adimda her bir ¢oziimiin olumlu ve olumsuz
yonlerini ortaya koymalisiniz.

* Bu nedenle degerlendirme yapabilmek i¢in Ol¢titler
olusturmalisiniz.

® Bu adimda numaralandirilmis ve adim adim
yonergeler olusturmaniz gerekir.

e Cozumi test etmek ya da degerlendirmek, sonucun
dogrulugunu kontrol etmek anlamina gelir.

* Sonucun dogru olmasi ve problemi olan bireyin
beklentilerini karsilama diizeyi onemlidir.
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3.3. Problem Turleri

Kek yapmak ya da araba kullanmak gibi
problemleri cdzmek icin bir dizi eylem gerekir.

Adim adim yonergelere dayall olan bu
cozUmlere “algoritmik cozumler” denir.

En iyi yolu sectikten sonra sonuca, ilgili adimlar
izleyerek ulasilir. Bu adimlardan olusan yapiya
“algoritma’ denir.

Dogrudan islem adimlar ile ulasilamayan
sonuclara “kesfe dayali gozumler” denir.



3.1. Problem C6zme Teknikleri

- 3.4. Bilgisayarlar ile Problem Cozme

« Bu ders kapsaminda “cozim” demek
problem cozme surecinin 5. adiminda yer
alan islem adimlar ya da yonergeler
anlamina gelmektedir.

5. Secilen Coziim Yolu

_ile Problemi Cozmek * Bu adimda numaralandirilmis ve adim adim
NS NI T ERESF  yonergeler olusturmaniz gerekir.

Olusturma:
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3.4. Bilgisayarlar ile Problem C6zme

“Sonug¢” demek, cikti ya da tamamlanmis
bilgisayar destekli yanit demekitir.

“Program” ise herhangi bir bilgisayar dilinde
kodlanmis, cozumu olusturan islem adimlarinin
tamamini ifade etmektedrr.

Bilgisayarlar, zor ve zaman alici olabilen
algoritmik cozumler ile ilgilenmek uzere
tasarlanmistir.

Insanlar, kesifsel cozUmleri bulma konusunda
daha iyidirler ancak bilgisayarlarn ¢cozebildigi
lleri dUzey hesaplama ve karmasik problemleri
cOzme konusunda bilgisayarlarin hizlarina
ulasamazlar.
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3.4. Bilgisayarlar ile Problem C6zme

Kesitsel problem turleri ile ilgilenen bilgisayar
dalina “yapay zeka' adi verimektedrr.
Yapay zeka vygulamalar, bilgisayarlara mevcut

bilgileri kullanarak yeni bilgiler insa etmesini
saglamaktadir.

Boylece bilgisayarin problem ¢dzme becerileri
insanlarin yeteneklerine daha cok benzemektedir.
Bilgisayarlar insanlar gibi dusunmeye baslayana
kadar daha ¢cok algoritmik problemlerin ¢6zUm
sureclerinde kullanilacaktrr.

Bu nedenle bu derste agirlikli olarak algoritmik
cozumler Uzerinde durulacaktir.
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3.5. Problem C6zme Kavramlari

 Bilgisayara iliskin tfemel kavramlar ve

be
kul
an

irtilen tUrdeki problemleri cozmek icin
anilan ifade ve esitlikler
atiimaktadir.

 “Sabit” ve “degisken’” dnemli ik
kavramdir.

* Programci islenmemis halde veriyi alrr,
Islenmis hale yani bilgiye donustorur.
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3.5. Problem C6zme Kavramlari

Diger onemli kavramlar ise operator ve
fonksiyonlardrr.

“Operator”, sabit ve degiskenler arasindaki

liskileri gosteren, esitlik ve ifadelerde kullanilan isaret
ve sembolleri ifade eder.

Operatdrlerin belirli bir hiyerarsik yapi icerisinde
kullanilmasi gerekir.

Operatorler sabit ve degiskenlerle birlikte

kullanildiginda “esitlik” ve “ifade” olarak adlandirlan
yapllar olusur.

Esitlik ve ifadeler ise ¢dzUm surecinin yapi taslar olan
islemlerdir.

“Fonksiyonlar” bir dizi islem seti olarak tanimlanabillir.
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3.6. Veri Tiirleri

Ham veriler, bilgisayar tarafindan “girdi” olarak
algilanir ve program araciligi ile islenir.

Kullaniciya geri donen deger, islenmis veridir;
“cikh” ya da “bilgi” olarak adlandirilr.
Bilgisayara hangi veri turuyle ¢alisiyor
oldugu mutlaka belirtilmelidir.

Bir programda farkli veri turleriyle islem
yapllabillir.

Ornedin tam sayilar, kesirli sayilar,

karakterler, simgeler, metinler ve manftiksal
degerler, veri turlerini olusturur.



3.1. Problem C6zme Teknikleri

3.6.1. Sayisal Veri

Veri Tiirii Veri Seti Ornek

Sayisal: Reel say1 Tiim reel sayilar ve ondalik sayilar -56.23

8695.235
0.005

3.6.2. Alfaniimerik/Karakter Veri

Veri Tiiria Veri Seti Ornek

Dizi Birden fazla karakterden olusan kombinasyon “Bilgisayar”,
“532-5556633"
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3.6.3. Mantiksal Veri

Veri Thiri Veri Seti

Ornekler

Veri Tiirii Aciklama

T.C. Kimlik No.: Karakrter dizisi Kimlik bilgileri hesaplama amach kullanilmaz.
10654876542

Sirket Ismi: Karakter dizisi Tamamen karakterlerden olusur.

ABC Firmasi

Posta Kodu: Karakter dizisi | Posta kodlar: islem yapmak i¢in kullanilmaz.
06110, 34217

IBAN: Karakter dizisi | Para transferi icin bankaya verilen kodlar hesaplama
TRO600006543000012 amacl kullanilmaz.
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3.7. Bilgisayar Veriyi Nasil Saklar?

Bilgisayar veriyi hafizada saklar.

Programin ¢alismasi bittiginde ya da bilgisayar kapatildiginda bu
veriler silinir.

Verilerin daha sonra tekrar kullanilmasi gerekiyorsa sabit disk gibi
kalic1 bir konuma kaydedilmeleri gerekir.

Bu sekilde kaydedilen verilere “dosya” ad1 verilir.

3.8. Sabit ve Degiskenler

Sekil 1.8: Degisken - Veri Iiskisi
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3.8. Sabit ve Degiskenler

Degiskene icerdigi deger ile tutarl isimler veriniz.

Degiskenlere isim verirken bosluk kullanmayiniz.

Degiskenlere isim verirken bir karakter ile
baslayiniz.

Matematiksel semboller kullanmamaya dikkat
ediniz.
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3.8. Sabit ve Degiskenler

Degisken Kullaniminda Dogru Yanlis Ornekler

1 say1 sayil
Okul No. okulNo

Soru? soru
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3.8. Sabit ve Degiskenler Kullanirken Uyulmas: Gerekenler

Bazi platformlar desteklemedigi icin Tiirkge karakter kullanimi tavsiye
edilmez.

.SIQII(\-L'-"I:i:I-[.'.IIO

Programlama dillerinde kullanilan komut isimleri degisken olarak
kullanilamaz.

e Cok bilinenleri; if, for, while, else, do, int, vb.

Degisken isimlendirmelerinde bosluk karakteri yerine alt ¢izgi ( _ )
karakteri kullanilabilir

Genellikle kiiglik harfle baslanir ve ikinci bir kelime yazilacaksa ilk
kelimenin hemen ardindan biiytik harfle devam edilir.

e Buna “Camel Karakter” kullanimi denir. Ornek: tcKimlikNo

Ozel karakterler degisken isimlerinde kullanilamaz

L2 (*I/I WAl #/%/&/(/=/?,$,[,{ glbl)
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3.9. Fonksiyonlar

Fonksiyonlar, belirli islemleri ytiriiten ve sonuclar: dondiiren bir
islem kiimesidir.

Problem ¢6zme surecinde tekrarlanan islemler i¢in kullanilir ve
boylece programcinin, hem problemi daha hizli ¢cozmesini hem de
programin daha anlasilir olmasin saglar.

Her programlama dilj, igerisinde kendine 0zgti fonksiyonlar
barmdirir.

Fonksiyonlar, kendilerine verilen isim ve ayrag icerisinde
gonderilen veri ile tanimlanar.

Fonksiyonlara veri gonderilir. Fonksiyona gonderilen verilere
“parametre” denir.

Fonksiyon Ismi (Veri)
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3.9. Fonksiyonlar

Fonksiyonlar gruplara ayrilir:

1. Matematiksel Fonksiyonlar: Matematiksel islemler i¢in kullanilir.
2. Dizi Fonksiyonlar: Dizi ve karakterlerle ilgili islemleri
gerceklestirmek icin kullanilir.

3. Doniistiirme Fonksiyonlari: Veriyi bir tiirden digerine
dontistiirmek i¢in kullanilir.

4. Istatistiksel Fonksiyonlar: Maksimum deger, ortalama gibi
degerleri hesaplamak i¢in kullanilir.

5. Yardimc1 Fonksiyonlar: Program disindaki verilere erigerek islem
yapmak i¢in kullanilir.
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3.9. Fonksiyonlar

Tablo 1: Fonksiyon tiirleri ve érnekler

Fonksiyon Tanim Ornek Sonug

Matematiksel Fonksiyonlar

N degerinin karekékiinii déndiiriir. Sqri(16)
Integer (N) N degerine en yakin ya da esit tam saymy1 | Integer(6.7689) 6
dondiiriir.

Dizi Fonksiyonlar

Mid (5, nl, n2) | Dizinin nl pozisyonundan baglayan n2 | Mid(S, 3, 3) “sem”
kadar karakteri déndiiriir. « -
S="Yasemin

Right (S, n) Dizinin sag tarafindaki n kadar karakteri| Right(S, 4) “emin”
dﬁﬂdﬁriir. S ::Y . m
= “Yasemin
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3.9. Fonksiyonlar

Déniistiirme Fonksiyonlari
Value (5) Dizi olarak tanimlanan degiskeni sayisal | Value("65.217) +65.21
degere cevirir.

Istatistiksel Fonksiyonlar

Average (list) ' ici seri dondiiriir. | Average(12, 24, 6)

Yardimci Fonksiyonlar

Sistemin andaki tarih degerini dondurar. | Date | 04/23/2017
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3.10. Operatorler

Bilgisayara, verileri nasil isleyecegini belirtmek
gerekir. Bu islem i¢in operatorler kullanilir.

“Operatorler” verileri, ifade ve esitlikler ile birlestirir.

“Islemci” ve “sonuc¢”, operatorlere iligkin iki
kavramdir.

Islemci, verileri baglayan ve isleme alan yap;

Sonuc ise yapilan islemin yanitidir.
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3.10. Operatorler

Tablo 2: Operator tiirleri ve drnekler

Operatéor Bilgisayar Sembolii Ornek
Matematiksel Islem

Toplama + 6.7 +2.1 8.8
Cikarma : 5.6-3.4 2.2
Carpma * 3.0%4.0 12.0
Bolme / 40.0/8.0 5
Modiil Alma MOD 9 MOD 3 3
Tliskisel** islem Sonuc¢
Esit == 6 == False
Kiiciikriir < 6<8 True
Biiyiikriir > 6>8 False
Kiiciik ya da eittir <= 6<=8 True
Biiyiik ya da esittir >= 6>=8 False
Esit degildir <> 6<>8 True
Mantiksal Islem Sonuc¢
Degil NOT NOT True False
Ve AND True AND True True
Veya OR True OR False True
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3.11. islem Onceligi

Matematiksel, mantiksal ve iliskisel operatorlerin bir hiyerarsisi
yani oncelikleri vardar.

En icteki ayractan en distakine dogru islem yapilmals,

Ayrac icerisinde ise islem onceliklerine dikkat edilmelidir.
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3.12. ifade ve Esitlikler

Su ana kadar gordiigiimiiz tim bilesenler, ifade ya da esitlik biciminde
kullanilmadig1 surece bir anlam ifade etmez.

Tablo 4: Ifade ve esitlikler
Ifadeler Esitlikler

A<B C=A<B
A ve B sayisal, karakrer ya da dizi olabilir. Sonug | A, B ve C sayisal, karakeer ya da dizi olabilir.
mantiksal deferdir ve hafizada korunmaz. Sonug mantiksal degerdir ve C degiskenine
atanarak korunur.




