5.UNITE : PROBLEM COZME VE PROGRAMLAMA

A. PROBLEM COZME ASAMALARI
Problem : Giinliik hayatimizda karsilastigimiz ¢6ziilmesi gereken durumlara denir.

o Kek yaparken unun bitmesi.
e  Gorsel Sanatlar dersi varken resim defterinin evde unutulmasi.
e Yolda giderken arabanin lastiginin patlamasi vb....

Problem Cozme Asamalan :

1 Problemi Anlama : Bir problemi dogru bir sekilde ¢6zebilmenin ilk asamasi problemi anlamakla baglar. Bu
asamada

e Problem nasil ortaya ¢ikmis?
e Problemden kimler etkilenmis?
o Problemle ilgili bilgiler neler? Vb.. sorulara cevap aranr.

2. Plan Yapma : Problemin ¢6ziimiine uygun bir plan tasarlanir.
Plan1 Uygulama: Tasarlanan plan uygulanir ve ¢6ziime ulasilip ulagilmadigina bakilir.
4. Coziimii Degerlendirme: Uygulanan planin benzer problemlerde de kullanilip kullanilmayacagi degerlendirilir.
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B. PROBLEM COZME STRATEJILERI

Hayatimizda birgok problem ile karsilagabiliriz; birgogunun tek bir ¢6ziimii olacagindan kolay ¢oziilebilirken bazilart
ise daha karmasik olabilir ve problem ¢ézme stratejilerini kullanmak gerekebilir.
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Oncelikle soruyu dikkatli bir sekilde okumalisiniz.

Problemde 6nemli olan yerlerin altini ¢izerek 6nemli bilgiyi ayirt etmelisiniz.

Eger ihtiyacinmz olursa resim ¢izebilirsiniz; ¢6ziim konusunda size fikir verebilir.

Tekrarlayan 6geler, oriintiiler olabilir; bunlar1 bulmalisiniz.

Daha basit bir problemi ¢ozmeye ¢aligabilirsiniz. Bu siireg size ¢dziimde yardimci olabilir.

Sondan basa dogru gidebilirsiniz; sorunun sonundan baslayarak geriye doniik ¢alismak problem ¢oziimiinde
yardime1 olabilir.

Buldugunuz bir ¢6ziim i¢in deneme yapmaniz size yardimci olabilir.

e Sonolarak ¢oziimii test etmeniz ve ¢oziimiin ise yarayip yaramadigini gérmeniz gerekebilir. Coziime ulagilmadigi
durumda farkl: stratejiler ile ¢6ziim aramak gerekebilir.



5.UNITE : PROBLEM COZME VE PROGRAMLAMA
]

Balik Kil¢ig1 Yontemi : Problem ¢6zme yontemlerinden birisi de balik kilgig1 yontemidir. Bu yontemde problem,
baligin bas kismina yazilir. Daha sonra problemi ortaya ¢ikaran nedenler 45 derecelik aciyla gdvdeye birlestirilmis
cizgiler lizerine yazilir. Eger bu nedenleri ortaya ¢ikaran baska nedenler varsa bunlar da, ¢izilen ¢izgiler iizerine
birlestirilen daha kisa ¢izgiler iizerine yazilir.
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C. ALGORITMA

Veri : Bilgisayarlarin sonuca ulagabilmek i¢in algiladig, isledigi, sonug iirettigi veya daha sonra kullanmak tizere
depoladig: her seye veri denir.

Sabit : Her zaman ayn1 degeri alan nesnelere sabit denir. Mesela pi sayisi , dogum tarihimiz, dogum yerimiz vb...

Degisken : Duruma gore farkli degerler alan nesnelere degisken denir. Mesela ; boyumuz ,yasimiz, futbol maginin skoru

vb...
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Operator : Bir nesneyi , bir aract ,bir islemi isletme ya da yonetme isine denir. Ving Operatorii , Telefon Operatorii
vb...

Matematiksel Operator : Matematikte bir islemi isletmek amaciyla kullandigimiz sembollerdir. +, - X ,= ,<, > vb..

Mantiksal Operator : Verilerin mantiksal olarak sinanmasini saglayan islemcilerdir. Ve , Veya , Biiyiik ise , Degil Ise
, Kii¢giik ise vb..

Algoritma : Belirli bir problemi ¢6zmek veya bir amaca ulagmak i¢in yapilan plana algoritma denir. Algoritmay1 bulan
kisi ; Ebu Abdullah Muhammed Ibn Musa el Harezmi’dir.
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Algoritma Kullanmanin Faydalar :

Problemleri daha hizli ¢6zeriz.

Problem ¢6zme siirecini kolay takip ederiz.

Problem ¢6zme siirecinde, varsa hatalar1 kolay buluruz.
Cozlim icin farkli yontemler denememizi saglar.

YV VY

Algoritma Yazma Kurallar :

Her algoritma basamak basamak yazilir.
Her algoritmanin ilk basamagi basladir.
Her algoritmanin son basamagi bitirdir.
Algoritmalarda kesin climleler kullanilir.
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Ornek Algoritmalar :

1- Dis Fircalama Algoritmasi . .
Adim 1 : Basla 2- Ayakkabi Giyme Algoritmasi

Adim 2: Dis firgasini al. Adim 1_: Basla
Adim 3 - Macunu al. Adim 2: Ayakkabiy1 al.

Adim 4 : Macunu firgaya sir. Adim 3 Ayakkabiy1 giY-v §
Adim 5 : Dislerini Fircala. Adim 4 : Ayakkabinin baglarini bagla.

Adim 6 : Agzini calkala. Adim 5 : Bitir.
Adim 7 : Bitir

3- Havucu Alma Algoritmasi

Adim 1 : Basla &

Adim 2: 3 kutu doguya ilerle. “'r‘iﬂ)-..
Adm 3 : 1 kutu giineye ilerle -
Adim 4 : 1 kutu doguya ilerle.

Adim 5 : 2 kutu giineye ilerle.
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Adim 6 : 3 kutu doguya ilerle =--.
Adim 7 : Havucu al. ,

Adim 8 : Bitir.

AKIS SEMASI :

Algoritmadaki yazi talimatlarin daha kolay takip edilebilmesi i¢in adimlarin geometrik sekillerle gdsterilmis haline
denir.

Akis Semasinda Kullanilan Sekiller :

Elips : Basla ve Bitir adimlari i¢in kullanilir.

Paralel Kenar : Giris islemleri i¢in kullanilir. Kenar
Yas Giriniz Uzunlugunu
girin

Eskenar Dortgen : Karar verme basamaklarinda. ( Soru olan basamaklar )
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Dikdértgen: Is ve islem iceren basamaklarda kullanilir.

Dalgah Dértgen : Ekrana sonug yazdiran , ¢ikis islemi olan basamaklarda kullanilir.
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