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Problem Nedir?

> Genel Tanim

= Karsilasilabilecek soruna veya coziilmesi gereken duruma
problem denir.

= [nsanlar siirekli diisiiniir ve problem ¢ézerler.
* Bircok problem basit diisiinme ile ¢oziilebilir.
Problem: Bugiin ne giysem?

Cozim: Bunun icin muhtemelen pencereden disariya bakilir.
Hava yagmurlu ise mevsime gore giyinmenin yam sira disariya
cikarken bir de semsiye alinmasi gerekir. Hava giinesli ve sicak
Ise daha Ince giyinilerek disartya ¢ikilir. BOylece problemin
¢oziimii kendiliginden olusturulan bir kararla saglanir.
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Problem Cozme

» Problem Co6zme Siireci

= Problemi ortaya koyma asamasindan, problemin ¢oziimiiniin
tamamlanmasina kadar gecen zaman problem ¢6zme siireci
olarak adlandirilir.

= Problem ¢o6ziimiinde iki farkli yontem:
o Basit problemler deneme-yanilma veya tahminde bulunma
Ile ¢oziilebilir.
o Daha karmasik durumlarda ise problem ¢6zme asamalari
uygulanabilir.
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Problem Cozme

» Problem Cozme Siireci

Problemi Tanimlama Problemi Anlama

* Problemin ne oldugu belirgin * Problemin kaynaginin ne
bir sekilde ortaya oldugu belirlenmelidir. Bir
konulmalidir. problem ne kadar iyi

anlasilirsa ¢oziimii o kadar
kolay olacaktir.

Coztimi Test Etme Cozimi Uygula

» Uygulanan ¢6ziimiin  Bir 6nceki adimda belirlenen
beklentileri yerine getirip ¢Oziim yontemi kullanilarak
getirmedigi test edilir. problemi ¢6zme isi

gerceklestirilir,

Bucak Bilgisayar ve Bilisim Fakiiltesi

Alternatif Coziim
Yollarini Belirleme

* Problemi ¢6zmesi beklenen
tiim alternatifler siralanmalidir.

En Uygun Cozumu Se¢me

* Bir onceki adimda belirlenen
alternatifler arasindan en
uygun olaninin se¢ilmesi
gerekir,




Problem Cozme

» Problemi Kim Cozecek?

INSAN VE BILGISAYAR
ARASI| BENZERLIK

BILGISAYAR

Girig !
DUYU ORGANLARI <€ B GiRIS BIRIMLERI
L GECICi HAFIZA(Beyin) . RAM BELLEK —I |
i i

TEPKIi-SONUGC E
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Problem Cozme

» Problemi Bilgisayara Nasil Cozdiirecegiz?

DIL PROGRAM

ILETISIM Bilgisayarlar Bilgisayarlari
Bilgisayara is makine dili calistirabilmek
yaptirabilmek kullanir. Bu dil i¢in
i¢cin donanim seviyesine anlayabilecekleri

kullanilmal1 erisebilmek sekilde program
gerekir. yazilmalidir.

ALGORITMA
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Algoritma Nedir?

» Genel Bakis:

Algoritma, 800'1ii yillarda yasamis olan Iranli matematikci
Muhammad ibn Musa al-Khwérizmi'nin yaptig1 calismalarda
ortaya konmustur.

[Ik algoritma, el-Harizmi tarafindan "Hisab el-cebir ve el-
mukabala" kitabinda sunulmustur.

12. yiizyilda bu c¢alisma Latince’ye c¢evrilirken, calismalarin
sahibi olan el-Harizmi'nin adindan dolay:1 “algorithm” olarak
cevrilmistir.

Bu kelime Tiirk¢e'ye Ise algoritma olarak girmistir.

Tarih¢cesinden de anlasilacagi tizere algoritma, matematik
alanindaki problemlerin ¢6ziimii i¢in kullanilmaktaydi.

Daha sonra bilgisayarlarin gelistirilmesiyle bu alandaki
problemlerin ¢oziimiinde de kullanilmaya basladi.
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Algoritma Nedir?

» Tanim:

= Algoritma, belli bir problemi ¢6zmek veya belirli bir amaca
ulasmak ic¢cin tasarlanan yol. Matematikte ve bilgisayar
biliminde bir isi yapmak ic¢in tanmimlanan, Dbir baslangic
durumundan basladiginda, acikca belirlenmis bir son
durumunda sonlanan, sonlu islemler kiimesidir.

= Problem ¢6zme yontemlerinden biri olan algoritma gelistirmek
kodlamaya atilan ilk adimdir.

= Algoritma mantig1 iyice kavrandiktan sonra bu mantik ile
birlikte bir programlama dili kullanilarak yazilim gelistirme
siireci baslar.

= Algoritmalarin program haline getirilmesi i¢in Ise programlama
dilleri kullanilir.
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Algoritma Nedir?

> Algoritmanin Ozellikleri:

= https://www.youtube.com/watch?v=cDA3 5982h8&list=PPSV
&ab channel=JoshDarnit

= Acik ve net olmalidur.

= Kullanilacak olan girdiler 1y1 tanimlanmis olmalidr. |

= (Ciktilar acik ve anlasilir olmalidir.

= Algoritmalar hizli olmalidir.

= Sonlu ve uygulanabilir olmalidr.
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Algoritma Nedir?

» Algoritma olusturma bir tasarim {iriiniidiir. Tasarim esnasinda g6z
Oniine alinmasi gereken ii¢c 6nemli kural vardir.

Iyi Insa Edilmis
Algoritmalarln
Ozellikleri
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Algoritma Nedir?

kullanici 3 kez ¢ift sayl girmezse

dogru saylyl bir milyar ile carp dogru

dogru aile b sayilarini topla bitir

bir milyar kez kendisi il
yanhs|a sayisini blyuk bir sayi ile topla yanhs sayiyl bir milyar kez kenclist e

kullanici ¢ift sayr girene kadar
bekle

topla yanlis

Algoritmada
tekrarlardan ve
gereksiz bellek

kullanimlarindan
kacimilmalidir.

Bir algoritmada yer
alan biitiin adimlar

Algoritma olas1 hangi
adimlardan ilerlerse
Ilerlesin bir sonuca

varmalidir.

acik ve kesin bir dille
Ifade edilmelidir.
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Algoritma Nedir?

> Algoritma Ornekleri

* Yazi1 yazarken kaleminizin ucu kirildiginda asagidaki adimlari
takip ederek bu sorunu ¢ozebilirsiniz.

Kalemtirasi cikar.
Kalemi al.

Cop kovasinin yanina git. A
Kalemin ucunu ag.
Sirana geri don.
Yazmaya devam et.

L e o A
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Algoritma Nedir?

> Algoritma Ornekleri

= Cay demleme algoritmasi
Mutfaga git.
Caydanliga su koy.
Caydanligi ocaga koy.
Ocag yak.
Su kaynadi mi, kontrol et.

Cevap evet ise, cay koy ve
demle Cevap hayir ise 6.
adima git.

7. 10 dakika bekle.

L e o A

8. Cay1 doldur.
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Algoritma Nedir?

> Algoritma Ornekleri
= Arabayi ¢alistirip yola ¢ikma

1.
2.
3.
4.
D.
0.
7.
8.

Anahtar1 tak.

Kontagi ¢evir.

Strici koltuguna geg.
Emniyet kemerini tak.
Aynalar1 kontrol et.

-
\ .

El frenini indir.
Vitese gec.
Gaza bas.
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Algoritma Gosterim Sekilleri

» Diiz Yazi ile Gosterim
= Problemin ¢6ziimii adim adim metin olarak yazilir.
= Her satira bir numara verilir.
= «(BASLA ile baslanip «BITIR» ile sonlandirilir.
= Ornek: Ucgen alan1 hesaplama
1.

2.
3.
4.
D.
6.

BASLA

Taban degerini gir

Yiikseklik degerini gir

Taban ile yiiksekligi ¢carp ve sonucu ikiye bol
(Cikan sonucu yaz

BITIR
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Algoritma Gosterim Sekilleri

= Ornek: Tahtaya Admi Yazma Algoritmasi
1. BASLA
2. Yerinden kalk
3. YoOniin tahtaya dogru mu?
 Hayirsa tahtaya don
 Evetse 4. adima git
4. Tahtaya dogru yiirii
5. Tahtaya geldin mi?
 Hayirsa 4.adima git
 Evetse 6. adima git

6. Kalemi al
7. Adm yaz
8. BITIR
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Algoritma Gosterim Sekilleri

» Sozde Kod (Pseudocode) ile Gosterim

Herkesin anlayabilecegi ve rahatlikla bir programlama diline
cevrilebilecek basit komutlardan olusan bir dildir.

Sozde kodun temel islevi program gelistirmeye geg¢meden
algoritmayi olusturmak Ve tlizerinde tartisabilmektir.

Sozde kodlar, dogrudan konusma dilinde ve programlama
mantig1 altinda, eger, iken gibi kosul kelimeleri ve > = < gibi
Ifadeler ile beraber yazilir.

Programda kullanilacak elemanlar1 temsil etmek {izere uygun
Isimler veya degiskenler secilir.

Cebirsel notasyon ve kararlar kullanarak aritmetik islemler
gerceklestirilir.
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Algoritma Gosterim Sekilleri

» Sozde Kod (Pseudocode) ile Gosterim

= Ornek: Ucgen alan1 hesaplama
1. BASLA

t degerint OKU

y degerini OKU

A=(t*y)/2

A degerin1 YAZ

BITIR

2.
3.
4.
D.
6.
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Algoritma Gosterim Sekilleri

= Ornek: Iki Saymnin Toplamimi Bulma

Diiz Yazi Sozde Kod

BASLA

Birinci say1y1 gir

Ikinci say1y1 gir

Iki say1y1 topla

Sayilarin toplam degerini yaz
BITIR

ok whE

oUW

BASLA

. X degerin1 OKU
. Y degerini OKU

T=X+Y
T degerim1 YAZ
BITIR

Bucak Bilgisayar ve Bilisim Fakiiltesi
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Algoritma Gosterim Sekilleri

» Akis Semalari ile Gosterim

= Bir algoritmanin gorsel sekiller ve sembollerle ifade edilmis
haline «Akis Semalar» veya «Akis Diyagramlar»y (Flow
Chart) adi verilir.

= Akis semas1 sembolleri ANSI (American National Standards
Institute) standardi olarak belirlenmistir ve tiim diinyada
kullanilmaktadir.

= Algoritma dogal dille yazildigi i¢in herkes tarafindan
anlasilamayabilir ya da baska anlamlar ¢ikarilabilir.

= Ancak akis semalarinda her bir sekil standart bir anlam tasidig:
icin farkli yorumlanmasi miimkiin degildir.

Bucak Bilgisayar ve Bilisim Fakiiltesi . o . . o o ° 21



Algoritma Gosterim Sekilleri

» Akis Semalari ile Gosterim

(Lam ba ;allg.mlyrnr}
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Algoritmalarin Siniflandirilmasi

Basit Algoritmalar

Mantiksal Algoritmalar

Donglisel Algoritmalar

Algoritmalar
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Algoritmalarin Siniflandirilmasi

» Basit (Dogrusal, Lineer) Algoritmalar

= [cerisinde mantiksal ifadelerin yer almadigi, program akis
dallanmalarinin olmadigi algoritmalardir.

= Bu algoritmalarda akis diiz bir halde bastan sona dogru
olacaktir.

* Cogunlukla kiiciik hesaplamalar1  gerceklestirmek i¢in
kullanilirlar.
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Algoritmalarin Siniflandirilmasi

» Basit (Dogrusal, Lineer) Algoritmalar

= Ornek: Disaridan girilen ii¢ adet sayisinin toplamini, ¢arpimini
ve ortalamasini hesaplayan algoritma;

1.

ok w o

Uc adet say1 giriniz; a, b, ¢

Sayilarin toplamini hesaplayiniz; toplam=a+b+c
Sayilarin ¢carpimlarini hesaplayiniz; carpim=a*b*c
Sayilarin ortalamasini hesaplayiniz; ort=toplam/3

Sayilarin toplamini, carpimini ve ortalamasini ekrana
yazdiriniz; toplam, ¢arpim, ort.
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Algoritmalarin Siniflandirilmasi

» Mantiksal Algoritmalar

= Algoritma icerisinde mantiksal karsilastirmalarin bulundugu
yapilardir.

= Mantiksal karsilastirmalara gore algoritmanin akisi farkh
adimlara gececektir.

= Bu sekilde olusturulan algoritmalara Mantiksal Algoritmalar
denir.
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Algoritmalarin Siniflandirilmasi

» Mantiksal Algoritmalar
= Ornek: Sabah kalkip kahvalt1 hazirlama
Yataktan kalk
Mutfaga git
Eger ekmek yoksa ekmek al

Cay1 hazirla

Dolaptan kahvaltiliklar1 ¢ikar

Bardagin bitince ¢ayin1 doldur

Karnin doyunca sofradan kalk

Eger kahvaltiliklar bitmigse bulasik makinesine koy
Eger kahvaltiliklar bitmemisse kahvaltiliklar1 dolaba koy
10. Sofray:1 temizle

© 00 N O Ok WD
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Algoritmalarin Siniflandirilmasi

» Mantiksal Algoritmalar

= Ornek: Girilen {i¢c adet say1 icinden en biiyiik sayiy1 bulan
algoritma

1. Ug adet say1 giriniz; a,b,c

2. En biiylik say1 a olsun; eb=a

3. Eger b en biiyiikten biiyiik (b>eb) ise en biiyiik b olsun;
eb=b

4. Eger c en biiyiikten biiyiik (c>eb) ise en biiyiik ¢ olsun;
eb=c

5. En biiyiik say1y1 ekrana yazdir; eb
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Algoritmalarin Siniflandirilmasi

» Dongiisel Algoritmalar

= Program ic¢in gelistirilen algoritmada bir islem birden fazla
tekrar ediyorsa dongiilii algoritma yapisi kullanilir.

= Dongiisel algoritmalarda mantiksal karsilastirma yapisi 6zel
olarak kullanilir.

= Eger algoritma igerisinde kullanilan mantiksal karsilastirma
islemi sonucunda programin akisi karsilastirma yapilan yerden
daha ileriki bir adima degil de daha onceki adima gidiyorsa bu
sekilde olusturulmus algoritmalara dongiisel algoritma denir.

= Yani dongiisel algoritmalarda mantiksal karsilastirma
sonucunda program daha 6nceki adimlara gider.
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Algoritmalarin Siniflandirilmasi

» Dongiisel Algoritmalar

= Ornek: Pasta yapimi
Gerekli malzemeleri hazirla
Yagi ve sekeri kaba koy ve ¢irp
Yumurtay: kaba kir ve ¢irp
Karisima un Koy ve cirp
Karisimi kek kalibina koy
Pastay1 firina koy
10 dk. bekle
Pismis mi kontrol et
a. Pismis ise 9. adima git

© N Ok e

b. Degilse 7. adima don

9. Pastay1 firindan 1kar ve f1r1n1 kapat.
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Algoritmalarin Siniflandirilmasi

» Dongiisel Algoritmalar
= Ornek: Faktoriyel hesaplama algoritmasi
Basla
Bir n sayis1 girin
Faktoriyel =1
Sayi =0
Eger Sayi >n—1ise 9.Adima git.
Sayl = Sayi + 1
Faktoriyel=Faktoriyel*Sayi
Adim 5’e tekrar git
. Faktoriyeli yazdir
10. Bitir

© 00 N O Ok WD
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Algoritmalarin Siniflandirilmasi

» Dongiisel Algoritmalar
= Ornek: Iki saymin en biiyiik ortak bolenini bulma algoritmasi

1. Basla

2. Sayilar1 giriniz; a, b

3. Eger a>b ise b’yi a’dan ¢ikar ve tekrar a’ya yaz (a=a-b) ve
Adim 3’e git

4. Eger b>a ise a’y1 b’den ¢ikar ve tekrar b’ye yaz (b=b-a) ve
Adim 3’ye git

5. Eger a=bise adim 6’¢ git

6. En biiyiik bolen a degerini ekrana yaz; a

7. BItir
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Yazilim Gelistirmede Algoritmanin Rolu

Anal * Problemin
nallz Tanimlanmasi

- e Problemin Coziimiine
Algorltma Y 6nelik Islem Adimlari
Programlama

» Algoritmanin
Programlama dili ile
komutlar dizisi olarak
tanimlanmasi
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Yazilim Gelistirmede Algoritmanin Rolu

» Algoritma Olusturmada Dikkat Edilmesi Gerekenler

= Algoritma tasarlanirken biitiin problem parcalar1 ayn1 anda
¢cOziillmeye calisilmaz.

= Problem kendi i¢inde alt parcalara (alt problemlere) boliiniir.
= Alt pargalar ayr1 ayr1 c¢oziilerek asil problemin ¢ozimii
gergeklestirilir.

= Bu yontem yukaridan asagiya tasarim (topdown design) ya da
bol ve yonet (divide & conquer) yaklasimi olarak adlandirilir.
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Yazilim Gelistirmede Algoritmanin Rolu

> Ornek: Bana bir Eczane programi lazim?
= Problemi anlamak i¢in kiiciik par¢alara ayirmamiz lazim.
o Saglik sektoriinde eczanecilik nasil isliyor?
o Ilag giris-cikis siirecleri nasil geceklesiyor?
o Satacak iiriiniim bitince depodan nasil mal alirim?

o Misterilere satis nasil yapiliyor?

o Recetesiz tirtinlerin satisinda fark var mi?
o Saglik Bakanlig1 e-recete entegrasyonu nasil?
o Barkod okuma nasil ger¢eklesiyor?

= Tim bu alt problemlerin ¢6ziimii ayr1 ayr1 ele alinarak
birlestirilmelidir.
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