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5.UNITE: PROBLEM ¢OZME VE PROGRAMLAMA

PROBLEM KAVRAMI

GUnlik hayatta karsilastiginiz ve ¢ozilmesi
gereken durumlara problem denir.

Bir durumun problem olarak tanimlanabilmesi icin

su iki sarti saglamalidir:
1) Can sikici bir durum olmali.
2) Birden fazla ¢6ziim yolu olmali.

Giinliik Hayatta Karsilastigimiz Problem Ornekleri
e s kazalarinin olmasi

e Cevre kirliliginin artmasi

e Depremde evlerin yikilmasi

e Trafik kurallarina uyulmamasi

e Sabahlari surekli okula geg kalma

e Derste 6gretmen konusurken dinlememe

Giinliik hayatinda karsilastiginiz bir problemi
diisiiniin. Bu problemi nasil ¢dzebilecegine dair
bir 6neri yaz. Coziimiinii aciklarken:

*Bu problemi ¢cozmek icin hangi teknolojik
araglari veya yontemleri kullanabileceginizi

ORNEK-1:

Problemin ne oldugunu belirt:

“Odevlerimi zamaninda yapamiyorum ve ¢ok stres
oluyorum.”

Bu problemi ¢6zmek i¢in hangi teknolojik araglan
veya yontemleri kullanacagini yaz:

Takvim Uygulamasi: Telefonumda takvim
uygulamasina édevlerin tarihlerini yazabilirim.
Zamanlayici: Odev calisirken bir zamanlayici
kullanarak belirli siirelerde ¢alisip molalar
verebilirim.

Odev Listesi: Not defterimde bir yapilacaklar listesi
olusturarak hangi 6devi yapmam gerektigini
gorebilirim.

ORNEK-2:
Problemin ne oldugunu belirt:
“Disarida yagan yagmurda eve ge¢ kaliyorum.”

Bu problemi ¢ozmek icin hangi teknolojik araclar
veya yontemleri kullanacagini yaz:

Hava Durumu Uygulamasi: Telefonumda hava
durumu uygulamasini kontrol ederek yagmurun ne
zaman baslayacadini 6grenebilirim.

Semsiye: Yanimda her zaman bir semsiye tasiyarak
yagmurdan korunabilirim.

Planlama: Yagmur yagacadgini 6grendigimde, daha
erken ¢itkmayi planlayabilirim.

Problem C6zme Adimlari:
1-Problemi Anlama

2-Plan Yapma

3-Plani Uygulama
4-Cozimi Degerlendirme

Problem C6zme Yontem ve Teknikleri
e Beyin Firtinasi

e Deneme Yanilma

e Zihin Haritasi Cikarma

e Takim Calismasi

Problem C6zme Stratejileri
e Deneme Yanilma

e Tahmin Yiriatme

e Orintuleri Kontrol Etme
e Tersten Gitme

e Mantik Yirdtme

e Gorsellestirme

Ornek: Bir kapinin 6niine geldiniz. O kapiyi agip
gecmek istiyorsunuz fakat kilitli oldugu icin
acamadiniz. Duvarda bir miktar anahtarin asil
oldugunu fark ettiniz. Kapiyi agmak icin girisimde
bulunmak istediniz. Bu senaryoda uygulananlar
problem ¢6zme stratejilerinden DENEME
YANILMA'ya 6rnek sayilabilir.



Sabit ve Degiskenler

* Asla degismeyen ifadelere SABIT denir.

* Farkli degerler alabilen ifadelere DEGISKEN
denir.

Bir marketin bulundugu konum ve marketteki {iriin
raflari sabit, marketteki Grlinler ve aligveris igin
gelen musteriler ise degiskendir.

Operator, ifade ve Esitlikler
Bir araci, nesneyi ya da saylyi isletmek/calistirmak
anlaminda kullanilan ifadeye operator denir.

Aritmetiksel Operatorler

5+9=14 11x12=132

Matematikte kullanilan +, -, x, /, = gibi
operatdrlere ARITMETIKSEL OPERATORLER denir.

Mantiksal Operatoérler ve Esitlikler

Gunluk hayatta karsilastigimiz problemlerde
herhangi bir tercih, karsilastirma, esitlik gibi
seceneklerle karsilasabiliriz. Bir bilgisayar programi
olustururken bazi terimler kullanilir. Bunlar
mantiksal operatdr veya esitliklerdir. iste bu
mantiksal operator veya esitlikler: VE, VEYA,
DEGIL, KUGUKTUR, BUYUKTUR, KUGUK ESITTIR,
BUYUK ESITTIR dir.

ALGORITMA

Bir problemi ¢6zmek veya bir gbrevi tamamlamak
icin adim adim listelenmis talimatlara algoritma
denir.

Ornek: Ayran Yapma Algoritmasi

ADIM 1-Basla

ADIM 2-Yogurdu kaba koy
ADIM 3-Su ekle

ADIM 4-Tuz ekle

ADIM 5-Cirp

ADIM 6-Bardaga doldur
ADIM 7-Bitir

Algoritmik Diisiinmenin Faydalari

Bir problemi ¢ézmek igin gerekli olan talimatlari
dogru siralamada yaptiginizda prolemi pargalara
ayirmis olursunuz. Boéylece her bir adimi kontrol
edebilir, varsa hatanizi kolaylikla tespit
edebilirsiniz. Ozetle bir problemi ¢ok daha basit
parcalara ayirarak daha kolay anlasilmasini ve
¢Ozllmesini saglariz.

Algoritmik disiinmek, hata yapma riskini azaltir.
Problem ¢6zebilme yeteneginizi artirir. Ayiraca
algoritmik duislince, bilgisayar biliminin anahtar
parcalarindan biridir. Programlama yapmayi
dislinenler dncelikle algoritma yazar. Bir
programci ortaya ¢ikaracagi yazilim 6ncesinde,
yapacagi islemleri belirten adimlari ve kurallar
iceren algoritma tasarlar.

AKIS SEMASI

Bir stirecin adimlarini geometrik sekillerle gbsteren
¢izime akis semasi denir. Bir algoritmayi gorsel
olarak daha kolay takip etmek igin akis semasi
kullanihir. Semadaki her seklin bir kullanim amaci
vardir.

Akis Semasi Sembolleri ve Anlamlari

911K B

baslangig ve bitis kisminda kullanilir.
klavyeden bir sayi girilmesinin istenmesi.
Hesaplama ya da Degiskene Deger Atama
girilen sayiyi A degiskenine ata.
kullanilir. Ornegin; girilen sayinin negatif olup
olmadigina karar verme.
Ekrana “gecti” yaz.

Karsilagtirma ya da Karar Verme islemleri i¢in

Giris ya da Cikis islemleri icin kullanilir. Ornegdin
islemleriicin kullanilir. Ornegin; iki sayiyi topla veya

Talimatlarin yurttidlme sirasini gosterir. Ayni
zamanda diger sekiller arasindaki iliskiyi temsil eder.

Basla ve Bitir adimlan icin kullanilir. Akis semasinin
Sonucu ekrana yazdirmak icin kullanilir. Ornegin;



