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5.UNITE PROBLEM COZME VE PROGRAMLAMA

Veri Tipleri

Tarihte bilinen ilk bilgisayar, abakiis olarak kabul edilir.

Bilgisayarlardaki programlar, matematiksel
hesaplamalari kullanarak islem yapar. Diinyanin ilk
elektronik bilgisayari ise bir oda blyukliglinde olan
ENIAC idi. ABD'de 1955 yilina kadar kullaniimistir.

Turkiye'deki ilk bilgisayar, 1960 yilinda Karayollari
Genel Midarlaga tarafindan kullanilan, "IBM-650 Veri
isleme Makinesi" adli bilgisayardir.

Veri Nedir?

Komutlarin iletisim, yorum ve islem igin elverisli halde
gdsterimine veri denir. Ornegin adimiz, boyumuz,
kilomuz, sa¢ rengi vs. Bu sorulara verilecek cevaplarin
timi elde ettigimiz verilerdir.

Asagidaki metinden yararlanarak sorularin yanitlarini

bulup altina yazalim.

T.C.KGltdr ve Turizm Bakanhgina bagh mizelere ait
2020 yih istatistikleri agiklandi. Buna gore arkeolojik
eser sayisl 840.606 adettir. En ¢ok ziyaret edilen muiize
3.004.620 kisi ile istanbul Topkapi Sarayr Miizesi
olmustur. 2.922.037 ziyaretgci sayisi ile ikinci olarak

istanbul Ayasofya Camii'dir. Orenyeri olarak
Denizli'deki Pamukkale, en ¢ok ziyaret edilen yer
olmustur. 2020 yilinda miize ve 6renyerlerimizin
ziyaretci sayisi 28.145.500 kisidir.

Asagidaki sorulari Ustte verilen okuma pargasina gore
¢6zunlz:

e statistiksel veriler hangi yila aittir? (2020).

e Arkeolojik eser sayisi kactir? (840.606).

e Ayasofya Camii ziyaretgi siralamasinda ikinci
midir? (Evet).

e En ok ziyaret edilen miize hangisidir? (istanbul
Topkapi Saray! Miizesi).

Veri Tipleri

Sayisal Veri Tipi: Hesaplamalarda kullanilir.
Karakter Veri Tipi: Rakam, harf ve 6zel karakterleri
kapsar. Tek hanelidir. 6rnegin: "B" harfi.

Karakter Dizisi Veri Tipi: Birden fazla karakterin
yanyana birlesmesinden olusan veri tipidir. 6rnegin:
"Bilisim" s6zcUgu gibi.

Mantiksal Veri Tipi: Evet veya Hayir seklinde karar
verme siireclerinde kullanilr.

Ozel Veri Tipi: Tarih, saat, adres, banka hesap

numarasi gibi icinde harf, rakam veya sembolleri
birlikte barindiran veriler igin kullanilir. Ornegin: 29
Ekim 1923, Yavuz Sultan Selim Mah. No:1, Saat 12:00
gibi.

Sabit ve Degiskenler

Sabit: Hicbir durumda degismeyen ifade ya da
nesnelerdir.

Degisken: ilk haliyle kalmayip yeni degerler alabilen
ifadeler, ortam veya bicim degistiren nesnelerdir.
Ornegin: "Su 0 derecede donar." ifadesindeki O degeri
sabittir.

"Buglin hava sicakligi kag derece?" diye sordugumuzda
sicaklik degeri farkli degerler alabilecegi icin

degiskendir.

Problem

Cozilmesi gereken her sorun problem olarak ifade
edilir. Programlamada ise problem; ¢ozlilmesi,
gelistirilmesi veya tamamlanmasi gereken durumlari
ifade eder. Problem ¢6zme, bir anlamda kodlama
demektir.

e Baskasindan yardim almadan ¢oziilebilecek
problemlere BASIT problemler denir.

e Degisebilen ¢6ziim adimlarindan olusan ve alt
problemlere ayrilabilen problemlere KARMASIK
problemler denir.

Algoritma

Bir problemin ¢6zlimu igin adim adim yazilmis
talimatlara algoritma denir. Algoritma, bir problemin
nasil ¢ozilecegi veya hedefe nasil ulasilacagi
konusunda adim adim uygulanan bir slregtir.

Ornek: Ayran Yapma Algoritmasi
ADIM 1-Basla

ADIM 2-Kaba yogurt ekle

ADIM 3-Su ekle

ADIM 4-Tuz ekle

ADIM 5-Cirp

ADIM 6-Bardaga doldur

ADIM 7-Bitir

Algoritma kullanarak;

e Problemleri daha hizli ¢6zeriz.

e Problem ¢6zme siirecini daha kolay takip ederiz.

e Problem ¢b6zme siirecinde varsa hatayi kolay
buluruz.

e (Cozlime ulasmak icin farkh ¢o6zim yollari
deneyebiliriz.



Algoritmanin Test Edilmesi:

Ornek:

e Basla.

e  Elmamin agirhgini (A) kullanicidan al.

e Portakalin agirligini (B) kullanicidan al.

e Muzun agirligini (C) kullanicidan al.

e Sepetin toplam agirhgini hesapla:
Toplam = (A + B + C).

e Toplam agirhgi ekrana yazdir.

e Algoritmay bitir.

En Hizh ve Etkili Algoritmayi Secme:

e Algoritma A:

e Basla.

e Birinci sayiyi (A) kullanicidan al.
e ikinci sayiyi (B) kullanicidan al.
e A’yiekrana yazdir.

e B'yi ekrana yazdir.

e AileB'yitopla.

e Sonucu ekrana yazdir.

e Algoritmayi bitir.

e Algoritma B:

e Basla.

e Kullanicidan iki sayiyi (A ve B) tek seferde al.
e Ave B'yitopla.

e Sonucu hemen ekrana yazdir.

e Algoritmay bitir.

Algoritma B, daha hizli ve etkili bir c6zim
sunmaktadir.

Neden Algoritma B tercih edilmelidir?
Algoritma B, kullanicidan iki sayiyi tek seferde alarak

girdi alma suresini kisaltir ve daha az adim gerektirir.

Bu, islem yikiini azaltarak kullanici etkilesimini
basitlestirir. Sonug olarak, performans ve verimlilik
acisindan Algoritma B daha avantajhidir.

Algoritma Hatalarini Diizeltme:

Ornek:
Konu: Oyun Oynamak i¢in Hazirlik

ADIM 1 - Oyuna basla

ADIM 2 - Basla

ADIM 3 - Oyun alanini diizenle
ADIM 4 - Bitir

ADIM 5 - Arkadaslarini davet et
ADIM 6 - Oyuncaklarini hazirla
ADIM 7 - Oyun kurallarini anlat

Bu karisik adimlari dogru siraya koyarak tekrar
yazalim:

ADIM 1 - Basla

ADIM 2 - Arkadaslarini davet et
ADIM 3 - Oyuncaklarini hazirla
ADIM 4 - Oyun alanini dlizenle
ADIM 5 - Oyun kurallarini anlat
ADIM 6 - Oyuna basla

ADIM 7 - Bitir

Problemin Céziimiinii Benzer Problemler icin
Genelleme:

Asagida, li¢ sayinin toplamini bulmak igin verilen bir
algoritma bulunmaktadir.

e Basla.

e Birinci sayiyi (A) kullanicidan al.
e ikinci sayiyi (B) kullanicidan al.

e Uciincii sayiyi (C) kullanicidan al.
e Toplam=A+B+C.

e Toplami ekrana yazdir.

e Algoritmayi bitir.

3 sayinin ¢arpimini bulmak i¢in algoritmada
kullaniimasi gereken formil nasil ifade edilirdi.
Asagidaki kutucuga yaziniz.

Carpim=A*B*C.

MATEMATIK ve Bilgisayar Bilimi: Giinliik Hayatimizda
Birlikte

Bilim ve teknoloji, glinliik hayatimizda sik¢a bir arada
kullanilir. Matematik, sayilari ve iligkileri anlamamiza
yardimci olan temel bir disiplindir; bilgisayar bilimi ise
bu matematiksel bilgileri isleyip uygulamalar gelistirir.
Matematik ve bilgisayar biliminin birlikte calistigl bazi
ornekler sunlardir: Oyuncularin puanlarini takip eden
oyun sistemleri, kullanicidan bilgi alan mobil
uygulamalar ve robotlarin hareket mesafelerini
hesaplamak igin yapilan matematiksel hesaplamalar.

Tum bu durumlar, matematigin 6nemini vurgular;
matematik ve bilgisayar bilimi bir araya geldiginde,
ginlik yasamimizda buiyik bir rol oynar ve hayatimizi
kolaylastirir. Bu sayede daha etkili ¢oziimler gelistirilir
ve teknolojiden daha iyi faydalanilir.




