OGRENME BIRIMI 1
PROBLEM COZME VE
ALGORITMALAR

Neler Ogreneceksiniz?

Bu 6grenme birimi ile;
Problem ¢6zmenin 6nemini kavrayacak,
Problem ¢6zme kavramlarini bilecek,
Probleme ¢6zlim Uretirken problem ¢6zme asamasindaki adimlari izleyebilecek,
Problem ¢6zmede kullanilabilecek aritmetiksel ve mantiksal operatorler ile karar operatorlerini listeleyebilecek,
islem 6nceligini kavrayabilecek,
Problem ¢6zmek icin algoritmalari kullanabilecek,
Dogrusal, dongusel ve mantiksal algoritmalar hazirlayabilecek,
Problem ¢6zmede algoritma hatalarini bulup diizeltebilecek,

Problemin ¢6zimu igin gerekli algoritma ve akis semalarini dogrusal, déngusel yapilari ve karar mantik yapilarini
kullanarak hazirlayabileceksiniz.

Anahtar Kelimeler:

Problem, problem ¢ézme, algoritma, operator, degisken, mantiksal algoritma, déngtsel algoritma, algoritma
hatasl, akis semasi.



Problem Cozme ve Algoritmalar

Hazirhk Calismalari

1. Gunluk hayatta ve bilisimde karsiniza ¢ikan cesitli problemlerin neler olabilecegini arastirip sinifta ar-
kadaslarinizla paylasiniz.

2. Kodlama 6grenmenin dnemini arastiriniz.

1. PROBLEM COZME VE ALGORITMALAR

1.1. Problem C6zme ve Temel Kavramlar

insanlik, varolusundan beri cesitli problemlerle karsilasmis ve bu problemlere ¢dziim Gretmeye calismistir.
Ornegin bilgiyi kalici hale getirmek icin yaziyi bulmustur. Magara duvarlarina ya da kil tabletlere yazilan civi
yazilar bilginin kaliciigini saglamis ancak tasima giicligii ortaya cikmistir. Bu problemi ¢cézmek icin papiriisler'
icat edilmistir. Daha sonra karsilasilan her probleme yeni ¢ézlimler gelistirilerek guinimuzdeki kagit ve kalemler
Uretilmistir.

Cozilmesi gereken problemlerin gecmiste kaldigini sdylemek mimkiin degildir. insanoglu yasam boyu
cesitli problemlerle karsilasir. Bu problemleri ¢co6zme becerisi kazanmak oldukc¢a énemlidir. Bu bolimde oncelikle
problemin ne oldugundan ve problemi ¢ézerken nasil bir yol izlenmesi gerektiginden bahsedilecektir.

Glinimizde bircok problemi ¢ézmek icin bilgisayarlardan faydalanilir. Ancak bilgisayarlar problemi nasil
¢ozecegini bilmez. Bir bilgisayarin problem ¢6zebilmesi icin islem adimlarinin belirlenmesi ve bunun bilgisayara
yuklenmesi gerekmektedir. Algoritmalar bu siirecin ilk adimini olusturur. Bélimiin ilerleyen kisimlarinda algoritmalar
ve algoritmalarin sekillerle ifade edildigi akis diyagramlari anlatilacaktir.

1.1.1. Problem

Karsilasilabilecek soruna veya ¢oziilmesi gereken duruma problem denir.
Ornegin; sinav esnasinda kalem ucunun bitmesi, internetten alinan ayakkabinin k-
¢k gelmesi, okula ge¢ kalinmasi, bilmedigimiz bir yere ilk defa gidilecek olunmasi
gibi ¢6ziim aranmasi gereken durumlar glinliik hayatta karsilasilabilecek problem-
lerdir (Gorsel 1.1).

1.1.2. Problem C6zme Siireci

Sabah okula gitmek icin bindiginiz otobusiin ariza yapmasi, teslim tarihi gel-
mis olan ddevinizi evde unutmaniz veya siz evde degilken gelen kargo gérevlisinin
sizi evde bulamamis olmasi bir problem midir? Sizin icin bunlar birer problemse
nasil ¢ozilebilir?

Bir problemi ¢6zmesi beklenen alternatif yollar arasindan en dogru olani
secebilmeye problem ¢6zme denir. Gorsel 1.1: Problem

Problemi ortaya koyma asamasindan, problemin ¢ézimuniin tamamlanmasina kadar ge¢en zaman ise prob-
lem ¢bzme siireci olarak adlandirilir.

Problemleri cozmek icin genellikle iki farkli yontem kullanilir:
1. Deneme yanilma ya da tahminde bulunma yoluyla ¢c6zme
2. Algoritma gelistirme yoluyla ¢c6zme

GUlinlik hayatta karsilasilan bazi problemler 6ngérilebilir olmadigr gibi bu problemlerin tek bir ¢c6zimi de
yoktur. Bu gibi problemleri belli adimlar takip ederek c6zmek miimkiin degildir. Ornegin yemek pisirilirken ne ka-
dar tuz koyulmasi gerektigi ya da yemegin ne kadar sire pisirilmesi gerektigi deneme yanilma yoluyla bulunabilir.
Cunkl bu sorularin cevabi kisiden kisiye degisiklik gosterecektir. Ancak bilgisayarlar araciligiyla ¢6zmek istedigimiz
problemlerin ¢6zim adimlarinin, dnceden belirgin bir sekilde ortaya konulmasi gerekir. Bu amagla hazirlanan yo-
nergelere algoritma denir. Algoritmalar bir problemi ¢c6zmek veya belirli bir isi yapmak i¢in adim adim tanimlanmis
islemler kiimesidir. Problem ¢6zme surecini kolaylastirmak ve hata yapma ihtimalini azaltmak icin 6ncelikle mevcut
durumun problem olup olmadidina karar verilmeli ve problem net olarak ortaya konulmalidir.

'Papiriis, eski Misirlilarin bu bitkinin saplarindan yaptiklar kagit (“https://sozluk.gov.tr”).
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Problem C6zme ve Algoritmalar

Problem net bir sekilde ortaya konulup iyi analiz edildikten sonra ¢6ziim icin uygun planlamalar yapilmalidir.
Daha sonra ¢6zum icin farkh yollar diistintlip bu ¢6zim yollari arasindan uygun olabilecek ¢6ziim yolu secilmelidir.
Problem ¢oziildiikten sonra kontrol edilmelidir.

PROBLEM
cOzME

# Problemin net bir gekilde tespiti

#® Problemin analizi ve planlanmasi

® Ciziim yollarimin planlanmas

® Coziimiin degerlendirilip uygu-
lanmasi

® Qiziimiin test edilmesi

.Sekil 1.1: Problem ¢6zme suireci

Her bir asamada yapilmasi gereken islemler asagida aciklanmistir.

1.
2.

Problemi tanimlama: Problemin ne oldugu belirgin bir sekilde ortaya konulmalidir.

Problemi anlama: Problemin kaynaginin ne oldugu ve problem ¢ozildikten sonra beklenen faydalar
belirlenmelidir. Bir problem ne kadar iyi anlasilirsa ¢6ziimi o kadar kolay olacaktir.

3. Alternatif ¢c6ziim yollarini belirleme: Problemi ¢6zmesi beklenen tiim alternatifler siralanmalidir.

En uygun ¢6zimiu se¢cme: Bir dnceki adimda belirlenen alternatifler arasindan en uygun olaninin secil-
mesi gerekir. Bunun icin alternatiflerin artilari ve eksileri yazilabilir. Cogu zaman ¢6ziime en hizli ulastiran
alternatif dogru ¢6ziim olarak goriinse de bu durum her zaman gecerli degildir. En hizli ¢c6ziimiin glvenli
olmadigi, maliyet agisindan kabul edilebilir olmadigdi ya da uzun 6mirlii olmadigi durumlar ortaya ¢ikabi-
lir. Boyle durumlarda tiim faktorler géz 6nlinde bulundurularak en uygun ¢6ziim secilmelidir.

Co6zlimil uygulama: Bir 6nceki adimda belirlenen ¢6ziim yontemi kullanilarak problemi ¢ézme isi ger-
ceklestirilir. Coziim adimlarinin kafa karisikligina yol agmayacak bir sekilde ortaya konulmasi gerekir.

GozUmu test etme: Uygulanan ¢oziimin beklentileri yerine getirip getirmedigi test edilmelidir. Uygu-
lanan ¢6ziimin hatalari varsa bunlari gidermek icin 6nceki islem basamaklarina doniilmesi gerekebilir.

Sabahlari okula ge¢ kalma problemini, problem ¢6zme adimlarini kullanarak ¢czmeye calisalim.

Problemi tanimlama: Okula ge¢ kalma durumunun bir problem oldugunun farkina varilmasi problemi
tanimlama asamasidir.

Problemi anlama: Problemin kaynaginin ne oldugu tespit edilmelidir. Ge¢ kalmaya bircok sey neden olabilir.
Bunlar; uygun ulasim alternatifini segmeme, ge¢ uyumaya bagli ge¢ uyanma, hazirlanma asamasinin uzun siirmesi,
okulun ¢ok uzak olmasi vs. Aksamlari bilgisayarda ¢ok fazla oyun oynamaktan kaynakli gec yatilabildigi, bu nedenle
okula geg kalindigi diistintilerek buna yonelik bir ¢6ziim bulmaya calsilmalidir.

Alternatif ¢c6zUm yollan belirleme: Bu problemi ¢dzmek icin asagidaki alternatifler kullanilabilir.

Bilgisayari evden cikarmak

Ebeveynlerimizden yatma zamani geldiginde bizi uyarmasini istemek
Bilgisayardan oyunlari kaldirmak

Oyun icin ayrilacak glinliik surre belirleyip buna uymak

En uygun ¢6zimi se¢me: Yukarida belirlenen her bir alternatifin artilari ve eksileri yazilarak en uygun olani
secilmeye calisiimahdir.

Bilgisayari evden ¢ikarma: Hizli bir ¢c6ziimdir ancak bazi arastirma ve 6devlerin bilgisayar kullanarak ya-
pildigini ve evdeki diger bireylerin de bilgisayar kullandigini distinirsek uygulanabilir degildir.
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Problem Cozme ve Algoritmalar

Ebeveynlerden yatma zamani geldiginde bizi uyarmasini isteme: ise yarayabilecek bir yéntem olmasina
ragmen kisisel sorumluluklarimizi baskalarina yuklemis olacagimizdan ve i¢ disiplinimizi saglamada ye-

tersiz kalacagindan mantikh degildir.

Bilgisayardan oyunlari kaldirma: En hizl alternatiftir ancak bir aliskanh@i bir anda birakmak kolay olmaya-

cagdi icin uygulanabilir degildir.

Oyun icin ayrilacak glinlik stre belirleyip buna uyma: En uygun alternatiftir.

CozUmu uygulama: Kendinize bilgisayarda glnlik bir saat oyun oynama limiti koydugunuzu ve bir siire

bunu uyguladiginizi disiiniinlz.

CozUmi test etme: Okula geg kalma davranisinin azalip azalmadigina bakilarak ¢6ziim test edilebilir.

Bir dag koyliniin tepesinde ciftligi bulu-
nan Hasan Amca’nin Ali ve Ahmet adinda iki oglu varmis.
Ali her zaman diizenli ve planli, Ahmet ise oldukca aceleci
birisiymis. Glnlerden bir glin Hasan Amca hem kalici hem
de insanlara faydali olsun diye kdye bir cesme yaptirmaya
karar vermis. Cesme yapimi icin gerekli malzemelerin karsiki
kdyden temin edilmesi gerekiyormus. Bunun icin iki oglunu
yanina cadirip “Hanginiz malzemeleri alip ise 6nce baslar-
sa ciftlik yonetimini ona devredecegim.” demis. Hep aceleci
olusuyla taninan Ahmet, alinacaklar listesini hazirlamadan
ve glizergahi belirlemeden yola ¢ikmis. Bir de karsidaki kdye
erken ulasabilmek icin kisa yoldan gitmeye calisirken yolu-
nu kaybetmis. Ustiine Ustliik malzeme listesini hazirlamadigi
icin de eksik malzemelerle ve vakit kaybederek ciftlige geri
donmuis. Ali ise once is planini yapmis. Alinacaklar listesini
ve yol guzergahini dnceden belirledigi icin erkenden mal-
zemeleri alip gelerek ¢cesmeyi yapmaya baslamis ve hizh bir

Gorsel 1.2: Dag koyu

sekilde bitirmis. Boylelikle de ciftligin yonetimi babasi tarafindan ona hediye edilmis.

Bu 6rnek; problemi ¢cézmeye calisirken planlamanin ne kadar énemli oldugunu, plansiz hareket edildiginde
bosa emek harcanacagini ve sonuca ulagsmanin ¢ok zor olacagini géstermektedir.

Asagidaki gorselde 16 hiicreli bir labirent verilmistir. La-
birentte bir baslangi¢ ve bir bitis noktasi vardir. Amag; sevimli maymunun
duvarlardan atlamadan, herhangi bir hiicreye ikinci kez ugramadan ve en

kisa yoldan muz agacina gidebilmesidir.

Gorsel 1.3: Labirent oyunu 6rnegi

Bulmacalar; yaraticihgi
gelistiren ve analitik diistin-
meyi saglayan, iyi tanimlan-

mis kurallara ve hedeflere
sahip, problem ¢6zme be-
cerilerini gelistiren oyun-
lardir.

Sevimlimaymun, 1-5-9-13-14-10-
11-15-16veya1-2-6-7-3-4-8-12-11-15-16
adimlarini izleyerek muz agacina ula-
sabilir. Birden fazla ¢6ziimi olan 6rnek
problemde en uygun ¢6zim en kisa
¢0zUm olacaktir. Ancak bir problemi
¢Ozerken en kisa ¢6zim her zaman en
dogru ¢6ziim olmayabilir.



Problem C6zme ve Algoritmalar

3*3'luk bir 1zgara Uzerinde 1'den 8% kadar numaralandiriimis fayanslar yer almaktadir. Buradaki
amacg, mimkin oldugunca az hamle kullanarak fayanslari hedefteki goriintliye gelecek sekilde yeniden diizenle-
mektir.

1 -,r 3 Vi sola kaydr 1 | 3 2'yi yukan 1 2 & | 3 5 sola 1 | 2 T 3 6 yukan 1 2 3
4.2 5 => 4.2 5 => 4| |5‘ 45 = | 456
7 86 786 7/8]6 7 86 7' 8

ILK DURUM HEDEFLENEN DURUM

Gorsel 1.4: Problem ¢zme 6rnegi

izlenecek adimlarda fayanslar yatay veya dikey olarak bos olan karelere kaydirilir. Yukarida baslangic
tahtasindan hedef tahtasina giderken izlenecek adimlar gosterilmistir.

1.2. Problem Cézmede Temel islemler

Bilgisayarlar, tim islemleri matematiksel islemler yaparak gerceklestirir. Bu nedenle problem ¢6zmede
kullanilabilecek temel matematiksel islem ve kavramlarn bilmek gerekir. Bunlar aritmetiksel ve mantiksal operator-
ler ile karsilastirma operatorleridir.

Operatorler 6nceden tanimlanmis birtakim matematiksel ya da mantiksal islemleri yapmak icin kullanilan
Ozel karakter ya da karakterler toplulugudur (Algan, 2008).

1.2.1. Aritmetiksel Operatorler

Toplama, ¢ikarma, carpma, bolme, is alma ve mod alma gibi matematik islemlerinin yapildigi operatorlerdir.

Tablo 1.1: Aritmetiksel Operatorler Tablosu

Operator Adi Sembolii Ornek
Top| 346 Mod alma; bir sayinin bas-
oplama + ka bir saytya béliimiinden
Cikarma - 6-3 kalan sayidir.
Ornegin; 6%3=0 iken
Garpma * 376 5%3=2 sonucunu verir.
Bélme / 6/3
Us Alma *x 6**3
Mod alma % 6%3

1.2.2. Karsilastirma Operatorleri

Karsilastirma islemi yapilmasi gereken durumlarda kullanilan operatérlerdir.

Tablo 1.2: Karsilastirma Operatorleri Tablosu

Operatér Adi Sembolii Ornek
Esittir == ad=="6zge’
Esit Degildir I= ad!="6zge’
Buyuktur > a>45
Klguktar < a<45
Buyuk Esittir >= 5>=a
Kuclk Esittir <= a<=5
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Karsilastirma operatorleri, karsilastirma sonunda true (dogru) veya false (yanlis) degeri dondurdr.
2>1 ifadesi“true” degerini donduriirken, 5<2 ifadesi“false” degerini dondurdr.

i=50 olsun. i<30 ifadesi “false” degerini dondurecektir.
m 4==4 ifadesi hangi degeri dondurtr?

1.2.3. Mantiksal Operatorler

"o, "

“ve", "veya", "degil” gibi mantiksal islemleri yapan operatorlerdir.

“Ve" operatori, iki veya daha fazla kosulun timinin dogru oldugu durumlarda “dogru” sonucunu veren
operatordir. GUnllk hayattaki kullanimiyla aynidir.

Ornegin makarna yapmak icin su, tuz ve makarna gerekir. Bunlardan herhangi biri olmadan makarna yaplila-
maz.

”

“Veya” operatoriinde, iki veya daha fazla kosuldan en az birinin dogru olmasi durumunda sonug “dogru
olur. Bu da giinliik hayatta kullandigimiz gibidir.

Ornegin bir havuzu bosaltmak icin kirmizi, yesil ve mavi renkte (¢ farkli muslugumuz olsun. Havuzun bosal-
masl icin kirmizi muslugu veya yesil muslugu veya mavi muslugu acmamiz yeterli olacaktir. Dilersek iki ya da (¢
muslugu ayni anda acarak da havuzu bosaltabiliriz.

“Degil” operatorii ise mantiksal bir durumu tersine cevirir. Sonucu “dogru” olan bir mantiksal sinamayi
“yanlis"a, sonucu “yanlis” olan bir mantiksal sinamayi ise “dogru”ya cevirir. Glinliik hayattaki olumsuzluk ifadelerine
karsilik gelir.

Ornegin annelerimiz meyve alirken pazarciya “Saglamlarindan ver.” diyebilir. “Ciiriiklerinden verme!” deseler
de pazarci yine ayni seyi anlayacaktir. Clink{ bir meyve ya ciiriik ya da saglam olur. ikinci ifadede kullanilan olum-
suzluk ekinin kosulu tersine cevirdigine dikkat ediniz.

Tablo 1.3: Mantiksal Operatorler Tablosu

Operatér Adi Sembolii Ornek
Ve (and) and a<4 and a>8
veya (or) or a<4ora<3
degil (not) not not(a==b)

Mantiksal operatorlerin dogruluk tablosunda gosterilmis hali asagidaki gibidir.

Tablo 1.4: Mantiksal Operatorlerin Dogruluk Tablosunda Gosterilisi

ve veya degil
a b | aandb a b aorb a a’
1 1 1 1 1 1 1 0
0 1 0 0 1 1 0 1
1 0 0 1 0 1
0 0 0 0 0 0
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Problem C6zme ve Algoritmalar

1.2.4. Islem Onceligi

Aritmetik islemler yapilirken kullanilan operatdrlerde 6ncelik siralamasi vardir.

Bu siralama;
Parantez ()
Us alma **
Carpma - Bolme *,/
Toplama - Cikarma +,- seklindedir.

10+4%3/(8+4)=? islemini yapiniz.

=10+4*3/12

=10+12/12
=10+1

=11 olacaktir.

(22+4)-8=7? islemini yapiniz.
Cozim: SR

=8-8

=0 olacaktir.
m 20+16/4-10*1+5=? isleminin sonucu nedir?

1.3. Algoritmalar

Algoritma kelimesi bir islam Bilgini olan El-Harezmi’nin (780-850) isminin Latince karsiigindan gelmektedir.
El-Harezmi matematik, gok bilim ve cografya alanlarinda calismis, cebirin temelini olusturmus, buglinku bilgisayar
bilimi ve elektronigin temeli olan 2'lik (binary) sayi sistemini ve 0'i (sifir) bulmus dnemli bir bilim insanidir.

Programlamanin 6grenilebilmesi icin 6ncelikle algoritmanin ne olduguna ve nasil gelistirilmesi gerektigine

cevap bulunmalidir.

Problem ¢6zme ydntemlerinden biri olan algoritma gelistirmek kodlamaya atilan ilk adimdir. Algoritma man-
tig1 iyice kavrandiktan sonra bu mantik ile birlikte bir programlama dili kullanilarak yazihm gelistirme streci baslar.

Algoritma, belirli bir mantigi olan, farkli disinebilmeyi ve
problem ¢6zmeyi 6gretmek icin tasarlanan bir yoldur. Baska bir
ifadeyle bir problemi ¢6zmeye giden yolun basit, net ve belirli bir
siraya gore tasarlanmig halidir.

Algoritmalar;
Acik ve net olmaldir.
Kullanilacak olan girdiler iyi tanimlanmig olmalidir.
Ciktilar acik ve anlasilir olmahdir.
Algoritmalar hizli olmalidir.
Sonlu ve uygulanabilir olmahdir.

o

Gorsel 1.5: Algoritma

P ¥\
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: Evimize gelen arkadagimiza Turk kahvesi ikram edelim mi?
2 kisilik sade Tiirk kahvesi hazirlama algoritmasi asagidaki gibi olacaktir:
Adim 1- Basla

Adim 2- Cezveye iki fincanlik su koy

Adim 3- Cezveye 2 tath kasigi kahve koy

Adim 4- Ocagi yak

Adim 5- Cezveyi ocaga koy

Adim 6- Kahveyi karistir

Adim 7- Bir stire kahvenin olmasini bekle

Adim 8- Kahve kdplrmeye basladi mi? Hayir ise 6. Adima git

Adim 9- Kahveyi fincanlara doldur

Adim 10- Bitir

Ornekte goriildiigu gibi her algoritma bir baslama komutu ile baslar ve bitirme komutu ile sona erer.
Problemi ¢6zmek icin problem kiiclik parcalara boliiniir ve hedeflenen sonuca ulagsmak icin atilan adimlar net ve
uygulanabilir niteliktedir.

Ogretmeninizin sizi soru ¢cézmek icin tahtaya kaldirmis oldugunu diisiiniiniiz. Algoritmayi ¢c6zmek
icin islem basamaklari asagidaki gibi olacaktir:

Adim 1- Basla

Adim 2- Ayaga kalk

Adim 3- Tahtanin oniine git

Adim 4-Tahta kalemini al

Adim 5- Soruyu ¢6z

Adim 6- Soruyu dogru ¢6zdiin mii? Evet ise 8. Adima git

Adim 7-Tahtayi sil ve 5. Adima git

Adim 8- Yerine otur

Adim 9- Bitir

m Sizler de cay demleme algoritmasini metinsel olarak hazirlayiniz.

1.3.1. S0zde Kod (Pseudo-code)

Degisken: Her seferinde
farkli degerler alabilen
ifadelerdir.

Konusma dili ile programlama dili arasinda, algoritma gelistirmek icin kul-
lanilan yapay kodlara s6zde kod denir. Sézde kodlar, giinlik dille ifade edilmis
(metinsel olarak tanimlanmis) problemlerin programlamaya yaklastiriimis halidir.

Sabit: Degeri degisme-
Girilen sayinin karesini bulan algoritmayi metinsel ve s6zde kod yen ifadelerdir.
kullanarak yaziniz.
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Adim 3- Sayinin karesini hesapla
Adim 4- Sonucu ekrana yaz

Adim 5- Bitir

Metinsel algoritma Sozde kod
Adim 1- Basla Adim 1- Basla
Adim 2- Sayiyi oku Adim 2- Oku a

Adim 3- kare=a*a
Adim 4-Yaz kare
Adim 5- Bitir

Bu 6rnekte “a” ile “kare” birer degiskendir.

iki sayy1 carpip sonucu ekrana yazdiran algoritmayi metinsel ve sézde kod kullanarak yaziniz.

Metinsel algoritma

Sozde kod

Adim 1- Basla

Adim 2- Birinci sayiyr oku
Adim 3- ikinci sayiyi oku
Adim 4- iki sayiyi carp

Adim 5- Carpimi ekrana yaz

Adim 6- Bitir

Adim 1- Basla
Adim 2- sayi1'i oku

Adim 3- sayi2'yi oku

Adim 5-Yaz carpim

Adim 6- Bitir

Adim 4- carpim=sayil*sayi2

Bu drnekte sayil, sayi2 ve carpim birer degiskendir.

Bir 6grencinin matematik dersinden aldigi iki notun ortalamasini hesaplayan algoritmayi

metinsel ve s6zde kod kullanarak yaziniz.

Metinsel algoritma

Sozde kod

Adim 1- Basla

Adim 2- Birinci notu oku
Adim 3- ikinci notu oku
Adim 4- Ortalamayi hesapla

Adim 5- Ortalamayi ekrana yaz

Adim 6- Bitir

Adim 1- Basla
Adim 2- Oku not1
Adim 3- Oku not2

Adim 5-Yaz ortalama

Adim 6- Bitir

Adim 4- ortalama=(not1+not2)/2

m Dik tG¢genin alanini hesaplayan metinsel algoritmayi ve s6zde kodu yaziniz.
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Klavyeden girilen iki sayinin buyuk olanindan kiiclik olanini ¢ikaran algoritmayi yaziniz.

Metinsel algoritma

Adim 4- Eger sayi1>sayi2 ise sonuc=sayil-sayi2
Adim 5- Degilse sonuc=sayi2-sayil
Adim 6- Yaz sonuc

Adim 7- Bitir

Mantiksal algoritmalar:

Adim 1-Basla Algoritma icinde karsilas-

Adim 2- Oku sayi tirma yapma veya karar
vermeyi gerektiren du-

Adim 3- Oku sayi2 rumlar icin kullanilir.

Suyun sicakhigina gére maddenin kati, sivi veya gaz olma durumunu gdsteren algoritmayi hazir-

layiniz.
Adim 1- Basla

Adim 2- Oku sicaklik

Adim 3- Eger sicaklik<=0 ise “kat1” yaz

Adim 4- Eger sicaklik>0 ve sicaklik<100 ise “sivi” yaz

Adim 5- Eger sicaklik >=100 ise “gaz" yaz

Adim 6- Bitir

m Klavyeden girilen yas dederi 18'den bliyiik ve esitse “Resittir’, aksi halde “Resit degildir” yazan

algoritmayi hazirlayiniz.

22

Ekrana 5 defa “merhaba” yazdiran algoritmayi yaziniz.
Adim 1- Basla

Donglsel algoritmalar:
Adim 2- sayac=0 Algoritma iginde tekrar
eden islemler(dongu) icin

Adim 3- yaz“merhaba kullanihr.

Adim 4- sayac=sayac+1

Adim 5- Eger sayac<5 ise git Adim 3

Adim 6- Bitir
O’dan 100°e kadar olan cift sayilar ekrana yazdiran algoritmayi hazirlayiniz.

Adim 1- Basla

Adim 2- sayac=0 Sayag: Bir islemin belli
bir sayida artmasi veya

Adim 3- Yaz sayac azalmasi seklindeki

Adim 4- sayac=sayac+2 sayma islemlerinde
Adim 5- Eger sayac<=100 ise git Adim 3 kullamilan degisken.
Adim 6- Bitir

P ~ Te ) C
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m Klavyeden girilen 5 adet sayidan 20'den kicuk olanlarin sayisini gosteren algoritmayi hazirla-
yiniz.

1.3.2. Problem C6zmede Algoritma Hatalari

Bir problemin ¢ézimuiyle ilgili algoritma hazirlayip isleme aldigimizda hatali sonuglar meydana gelebilir. Bu
gibi hatalara algoritma hatalari denir.

Evimizin bahgesinde kedimiz ve kdpegimiz oldugunu, bunlara ayri ayri mama kaplari kullandigi-
mizi dustinelim (Kedinin kabi mavi renkli, kdpegin kabi beyaz renkli olsun.).

Kediyi besleme problemini algoritma halinde asagidaki sekilde yazalim.

Adim 1- Basla

Adim 2- Kedi mamasini al

Adim 3- Yemek kabina koy

Adim 4- Bitir

Bu algoritmayi adim adim inceleyecek olursak;

Adim 1- Basla (Basla komutu ile islemleri baslattik.).

Adim 2- Kedi mamasini al (Kedi mamasini aldik.).

Adim 3- Yemek kabina koy (Burada kedi mamasini kaba koyacagiz ancak kabin rengi belirtiimedidi icin hangi
kaba mama koyacagimizi bilmiyoruz.).

Karsilasilan bu gibi hatalara algoritma hatalari denilir ve bu hatalar, yazilmis olan kodlar adim adim incele-
nerek ¢ozulir.

Ellerimizi yikama isleminin algoritmasini asagidaki sekilde yazalim.
Adim 1- Basla

Adim 2- Muslugu ag

Adim 3- Ellerini yika

Adim 4- Bitir

Bu algoritmayi adim adim inceleyecek olursak;

Adim 1- Basla (Basla komutu ile islemleri baslattik.).

Adim 2- Muslugu a¢ (Musluk acildL.).

Adim 3- Ellerini yika (Burada eller yikaniyor ancak dnemli bir mantik hatasi var. Clnki ellerimizi sabunla
ytkamamiz gerekir. Ayrica islemi bitirmeden 6nce muslugu kapatmamiz gerekir.).

Algoritmayi diizenleyerek yeniden yazacak olursak;
Adim 1- Basla

Adim 2- Muslugu a¢
Adim 3- Ellerine sabun al
Adim 4- Ellerini yika
Adim 5- Muslugu kapat
Adim 6- Bitir

seklinde olmalidir.

m Sinifinizda UGcer kisilik gruplar olusturunuz. Herkes ayri ayrt ATM'den para ¢ekme algoritmasini
yazdiktan sonra her grupta algoritmalari birlikte inceleyerek hatalarini gidermeye calisiniz.
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£

Gorsel 1.6: Akig diyagrami

1.4. Akis Diyagramlari

Algoritma ile adim adim yapilan islemlerin, 6zel semboller (geo-
metrik sekiller) kullanilarak gdsterilmesine akis diyagrami denir.

Akig diyagrami hazirlanirken kullanilan sekiller ve anlamlari Tablo 1.5'te g&sterilmistir.

Tablo 1.5: Akis Diyagrami Sembol ve Gorevleri

SEKILLER

KULLANIM YERI

Basla-Bitir

Algoritmanin basladigini ve bittigini gosteren semboldiir.

Aritmetik islemlerin ve degiskene deger atama islemlerinin
yapildigi semboldiir.

Veri giris ve degisken tanimlamalarinin yapildigi sembol-
dir.

Onceden tanimli islem / fonksiyonlari calistirmak icin kulla-
nilan semboldiir.

Cikti almak ve ekran goriintlsi olusturmak icin kullanilan
semboldr.

Dongu islemleriicin kullanilan semboldiir.

o=
=i
Y
L1l
==
&
&

Karar verme / karsilastirma islemleri icin kullanilan sembol-
dir.

Akis noktalarini baglamak icin kullanilan semboldiir.

Akis yonlnu gosterir. Akis, okun yoniine gore ilerlemekte-
dir.

L=
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1.4.1. Flowchart (Akis Diyagrami) Hazirlama Programinin Kurulumu

Akis diyagrami hazirlama programi kullanilarak hazirlanmak istenilen akis semalari bilgisayar ortaminda ko-
laylikla cizilebilir.

Akis diyagrami hazirlama programi bilgisayara kurulum gerektirmeden cevrimici kullanilabilecegi gibi bilgi-
sayara kurularak internet baglantisi olmadan da kullanilabilir.

Akis diyagrami hazirlama programina draw.io internet adresinden erisilebilir.

Akig diyagrami hazirlama programi tarayicida calistinldigi zaman asagidaki gorinti ile karsilasilir:

Save diagrams to:

F N k

Google Drive CneDrive Device

Akis diyagrami programi ile calisilacak ortam buradan secilir.
A :
== Device

Create New Diagram

Open Existing Diagram

Change storage

(@) Help Language 5

4% Get Desktop

| | Do not show again

Gorsel 1.7: Flowchart programi kurulum

“Get desktop” secenedi programin .exe dosyasini bilgisayara indirerek internet baglantisi olmadan da
programin kullanilmasini saglar.

Sirasi ile Create New Diagram ardindan da Blank Diagram secilip Create digmesine tiklandigi zaman akis |
semalarinin hazirlanacagi arayiz ekrani acilir (Gorsel 1.8).

—
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Gorsel 1.8: Akis semasi arayuizi

Kullanilacak olan nesneler suriikle birak yontemi ile tasarim alanina aktarilarak akis semalari basit bir sekil-
de olusturulur.

1.4.2. Dogrusal Akis Semasi Ornekleri

Dikdortgenin alanini hesaplayan algoritmayi ve akis semasini hazirlayiniz.

ALGORITMA AKIS SEMASI

A1-Basla

A2-Oku kenar1

A3-Oku kenar2
A4-alan=kenar1*kenar2

A5-Yaz alan

lkenart,
A6-Bitir kenar2

alan=kenari*kenar2

alan
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Klavyeden girilecek 3 sayiyi toplayip sonucu ekrana yazdiran programin algoritmasini ve
akis semasini hazirlayiniz.

ALGORITMA AKIS SEMASI

A1-Basla
Basla
A2-Sayilan giriniz; A,B,C

A3-Toplam=A+B+C

A4-Yaz Toplam ABC
A5-Bitir
oy
Toplam=A+B+C
e
Yaz Toplam

\/\

m Dikdortgenin cevresini hesaplayan algoritmayi ve akis semasini hazirlayiniz.

1.4.3. Karar ifadeleri Kullanilarak Hazirlanan Akis Semasi Ornekleri T I KodSor php?KOD=22319

01 P 08
Klavyeden girilen bir sayinin negatif mi, pozitif mi yoksa sifir mi oldugunu yazdiran programin
algoritmasini ve akis semasini hazirlayiniz.

ALGORITMA AKIS SEMASI
A1-Basla

A2- Sayiyi gir;Sayi

A3- Eger Sayi<0 ise yaz “girilen sayi negatiftir” ve A6 ya
git

A4- Eger Sayi>0 ise yaz “girilen say1 pozitiftir” ve A6 ya
git

A5- Girilen sayi sifirdir

Girilen say!
negatiftir

Girilen say!
pozitiftir

A6- Bitir
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Klavyeden girilen iki sayidan birincisi biiyiik ise toplama, ikincisi byiik ise carpma islemi yapan
algoritmayi ve akis semasini hazirlayiniz.

ALGORITMA AKIS SEMASI

A1-Basla
Basla
A2-Sayilan gir; x,y

A3-Eger x>y ise sonuc=x+y ve git A5

A4-Degilse sonuc=x*y '

A5-Yaz sonuc

A6-Bitir
Evet
SONUC=X+Y
Hayir
- B
sonuc=x*y
4
sonuc -

m Klavyeden girilen iki sayidan biiyiik olani ekrana yazdiran algoritmayi ve akis semasini ¢iziniz.
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1.4.4. Déngliler Kullanilarak Hazirlanan Akis Semasi Ornekleri

1 = o
E A T&L http://kitap.eba.gov.tr/Kod-
Bl N Sorphp7KOD=22320

E. r -.-

20 Ogrencinin Programlama Temelleri dersi birinci sinav notlari giriliyor. Gegme notu 60 olan sis-
temde, kalan 6grenci sayisini bulan algoritmayi ve akis semasini hazirlayiniz.

ALGORITMA

AKIS SEMASI

A1-Basla

A2- sayac=0, kalan=0

A3- Sinav Notunu Gir, s_not

A4- Eger s_not<60 ise kalan = kalan + 1
A5- sayac = sayac + 1

A6- Eger sayac <= 20 ise, Git A3
A7-Yaz kalan

A8- Bitir

[ sayac=0
kalan=0

]

s _not

kalan=kalan+1

F

sayac=sayac+1

Evet

sayac=20

Hayir
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Klavyeden girilen 10 sayinin toplamini hesaplayan algoritmayi ve akis diyagramini hazirlayiniz.

ALGORITMA AKIS SEMASI

A1-Basla
Basla
A2- toplam=0,

A3- Dongu baslat (sayi,1'den 10'a kadar)

A4- toplam=toplam-+sayi [ toplam=0 ]

A5- Déngliyd bitir

A6- Yaz toplam

Ddngi basglat
(sayi,1'den 10'a
kadar)

A7- Bitir

,i" sayi ;

Y

[ toplam=toplam+sayi ]

I

m Sifir girilinceye kadar girilmis olan sayilarin karesini hesaplayan algoritmayi ve akis semasini
hazirlayiniz.
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OLCME VE DEGERLENDIRME 1

1.

Asagidakilerden hangisi bir problemin ¢6ziimu icin dogru degildir?

A) Bir problemi ¢6zebilmek icin problemin net bir sekilde ortaya konmasi gerekir.
B
C

D) Co6zim adimlar kafa karigstirmayacak sekilde olmalidir.

) Problem ne kadar iyi anlasilirsa ¢c6ztim de ayni 6l¢lide kolay olacaktir.
)

Problemi ¢cozmek icin farkli yol ve yontemler denenmelidir.

E) Co6zime ulasabilmek icin her zaman tek bir yol yeterlidir.

2. Surekli kilo alma probleminin sebebinin ne oldugunu tespit etme problem ¢6zme basamaklarinin

3.

hangisine aittir?

A) Problemitanimlama
B) Problemianlama

Q)

D) Cozimi uygulama

Alternatif ¢c6ziim yolu belirleme

E) Cozimdi test etme

Yukaridaki tabloda klavyeden girilen iki sayinin blyuk olanindan kiiciik olanini ¢ikarip sonucu ekra-
na yazdiran programin akis semasi verilmistir. Programin dogru sonu¢ vermesi icin soru isareti olan
yerlere asagidakilerden hangisi getirilmelidir?

>

) Evet: sonuc=A+1, Hayir: sonuc=A-B

o2

Evet: sonuc=A-B, Hayir: sonuc=B-A

)
)

N

Evet: sonuc=B-A, Hayir: sonuc=A-B

O

) Evet: sonuc=sonuc-A, Hayir: sonuc=sonuc-B

Hicbiri

m
~
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4. Klavyeden girilen iki notun ortalamasinin bulunmasi istenmektedir. Algoritma asagidaki gibidir.

Basla

y
f not1.not2 ;
"

o

Yaz ortalama

Buna gore soru isareti olan yere asagidakilerden hangisi gelmelidir?

>

) ortalama=not1+not2

0

ortalama=(not1)+(not2)

)
)

N

ortalama=(not1+not2/2)

9

) ortalama=(not1+not2)/2

m

) ortalama=toplam-(not1+not2)

5. Asagida karisik halde verilmis adimlarn dogru sekilde diizenleyerek “makarna pisirme” algoritmasini
hazirlayiniz.

Bitir, suyu kaynat, tencereye su koy, basla, makarnayr ekle, tuz ekle, makarnayi pisir, makarnanin
suyunu suz.

Cevaplarinizi cevap anahtariyla karsilastiriniz. Yanhs cevap verdiginiz ya da cevap verirken
tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular veya faaliyetleri geri donerek tekrarlayiniz. Cevaplarinizin timd
dogru ise bir sonraki 6grenme birimine geciniz.
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