2. PROBLEM COZME VE
ALGORITMALAR




2.1. PROBLEM COZME KAVRAMLAR VE YAKLASIMLAR
2.1.1. PROGRAMLAMA NEDIR?

Programlama Nedir?

Bir bilgisayar bilimcisi gibi disinmek ve programlama ne
demektir?

Bu disiinme sekli matematigin, miihendisligin ve doga
bilimlerinin bazi 6zelliklerini birlestirmektedir.

Bilgisayar bilimcileri genel olarak matematiksel sembolleri,
islemleri ve formiilleri kullanir,

muhendisler gibi tasarim yaparak farkh sistemler olusturur
ve bilim insanlari gibi deney yaparak teknoloji destegi ile

cozum uretir.



ROBLEM COZME KAVRAMLAR VE YAKLASIMLAR

2.1.P
2.1.1. PROGRAMLAMA NEDIR?

Problem ¢c6zme;

e problemleri formiile edebilme,

e farkli ve yaratici cozim yollari
onerebilme,

e c6zUmU kesin ve dogru bicimde
e ifade edebilme becerisidir.

Programlama, hem problem ¢cozme becerisi-hem de bilgi

islemsel distinme becerisine sahip olmayi gerektirir.




2.1. PROBLEM COZME KAVRAMLAR VE YAKLASIMLAR

2.1.1. PROGRAMLAMA NEDIR?

Bilgi islemsel diisiinme; bilgisayar biliminin kavramlarindan yararlanarak
problem ¢bézme, sistem tasarlama ve insan davranislarini anlama olarak
tanimlanabilir.

Bilgi islemsel diisinme asagidaki ozellikleri barindiran bir problem ¢6zme
surecidir.

‘ Problemleri bilgisayar veya baska araglar yardimi ile ¢6zebilir hale getirme ‘I

. Mantikh bir sekilde verileri diizenleme ve ¢6ziimleme |

Algoritmik diisiinme ¢ercevesinde ¢o6ziimleri otomatiklestirme

‘ Model ve benzetim destegi ile verileri sunma

Kaynaklari verimli bir sekilde kullanarak uygun ¢oziimleri tanimlama, ¢6ziimleme ve
uygulama

. Bulunan ¢6zumii farkh problemlere transfer etme ve genellestirme




2.1. PROBLEM COZME KAVRAMLAR VE YAKLASIMLAR
2.1.1. PROGRAMLAMA NEDIR?

Programlama;
bilgisayarin donanima nasil davranacagini anlatan, bilgisayara
yon veren komutlar ve islemler butintdur.

Kisaca

vazilim gelistirme,

test etme

ve bakimini yapma surecidir.

Bir programlama sisteminin iki bileseni vardir:
1. Bilgisayara kurulmus olan bilesen — programlama ortami
2. Programci tarafindan olusturulan algoritma ve program kodlari



2.1. PROBLEM COZME KAVRAMLAR VE YAKLASIMLAR
2.1.2. PROGRAM NEDIR?

Program, yapilacak bir islemi ya da hesaplamayi gerceklestirmek
icin birbirini izleyen komut ya da yonergelerden olusan yapidir.

Islemler matematiksel ya da mantiksak olabilir.

Ornegin bir formiliin sonucunun hesaplanmasi ya da bir dokuman
icerisinde belirli bir metnin aranmasi gibi.




2.1. PROBLEM COZME KAVRAMLAR VE YAKLASIMLAR
2.1.2. PROGRAM NEDIR?

Girdi:

e Klavyeden, dosyadan veya baska bir aygittan veri almadir.

—— Ok

e Ekranda veriyi gortintileme veya veriyi dosyaya veya baska bir
aygita géndermedir.

e Toplama, carpma gibi bazi temel matematiksel islemleri
gerceklestirmedir.

e Belirli durumlari sinamak ve komutlari uygun bir siraya gore
calistirmaktir.

=== lckrarlama:

e Bazi eylemleri genellikle ufak tefek degisikliklerle yineleme
islemidir.




2.1. PROBLEM COZME KAVRAMLAR VE YAKLASIMLAR
2.1.2. PROGRAM NEDIR?

Programlarin ¢ogu, ne kadar basit ya da karmasik olursa olsun
temel olarak bu islemlere dayali olarak calisir.

Bu nedenle programlama, bluyuk ve karmasik bir gérevi bu temel
komutlarla gerceklestirebilecek kadar basit bicimde kiicuk alt
gorevlere bolme olarak tanimlanabilir.
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2.1. PROBLEM COZME KAVRAMLAR VE YAKLASIMLAR
2.1.3. HATA AYIKLAMA NEDIR?

Programlama, karmasik bir strectir ve programcilar
programlamada hata (bug) yapabilirler.

Programlama hatalarini bulma ve dizeltme islemine hata
ayiklama (debugging) denilir.




2.1. PROBLEM COZME KAVRAMLAR VE YAKLASIMLAR
2.1.3. HATA AYIKLAMA NEDIR?

Uc turli hata olusabilir;

el 1. 50z dizimsel hatalar

e SOz dizimi, programin yapisi ve bu yapi hakkindaki kurallar
demektir. Ciimleye buyuk harfle baslamak gerektigi gibi (syntax
hatalari)

=l 2. Calisma zamani hatalari

e Bu hatalar ancak program calistirildiktan sonra ortaya cikar.
Hesaplanmasi mimkin olmayan islemler (sifira bolinme) ya da
hic gerceklesmeyecek kosullarin (5<3) yuritilmesi gibi
durumlarda ortaya cikar.

== 3. Anlam bilimsel hatalar

e Bu durumda program, genellikle hata vermeden calisir ancak cogu
zaman beklenen sonucu Uretmez. (mantik hatalari)




2.1. PROBLEM COZME KAVRAMLAR VE YAKLASIMLAR
2.1.4. GUNLUK HAYATTA PROBLEM COZME

Problem ¢c6zme, amaca ulasabilmek icin
alternatifler arasindan en uygun yolu belirlemektir.

Alternatifler, farkli kosul ve beklentilere gore
sekillenir.

osul ve durumlar icin

Bu nedenle farkh kisiler ve problemler icin ¢ozim
onerileri de farklilik gosterebilir.




2.1. PROBLEM COZME KAVRAMLAR VE YAKLASIMLAR
2.1.4. GUNLUK HAYATTA PROBLEM COZME

Problemler ¢coztlmeye calisilirken dikkate alinmasi
gereken sinirhiliklar ve kosullar ile uyulmasi gereken
kurallar vardir.

Bir problemi yazilim gelistirerek ¢cézerken de cesitli

sinirhihiklar vardir:

e kullandiginiz programlama dili,
e calistiginiz ortam (kisisel bilgisayar, tablet vb.)
e ve performans (kullandiginiz islemci, hafiza, disk vb.).

Bu nedenle programcilar icin problem ¢cdézme, “bir dizi
islemi, belirtilen sinirliliklara uygun bicimde
gerceklestirebilen programin yazilmasi” anlamina gelir.




2.1. PROBLEM COZME KAVRAMLAR VE YAKLASIMLAR
2.1.5. PROBLEM COzZME SURECI

Tilki, Kaz ve Misir Cuvali

Problem ¢6zmede 6nemli bir ilkeyi gostermektedir: Yapabileceginiz olasi tim hareketleri
ongoremezseniz sorunu ¢ozemezsiniz.




2.1. PROBLEM COZME KAVRAMLAR VE YAKLASIMLAR
2.1.5. PROBLEM COzZME SURECI

Bu Problemden Neler Ogrendik?

Sorunu daha bicimsel bir sekilde yeniden ifade etmek, bir problemi
anlamak icin mukemmel bir tekniktir.

Bircok programci, diger programcilari bir sorunu tartismak icin arar;
sadece diger programcilarin yaniti olabilecegini distintr fakat ayni
zamanda problemi yiiksek sesle ifade etmek genellikle yeni ve yararli
disinceleri tetikler.

Bir sorunun tekrar okunmasi, bu tartismayi baska bir programciya
yaptirmak gibidir ancak her iki noktadan da destek alirsiniz.

Daha kapsamli ders ise sorunun diistiniilmesi, cozimu disinmek kadar
uretken olabilecegi gibi bazi durumlarda daha uretken olabilecegidir.

Cogu durumda, cozume dogru yaklasim bicimi olabilir.
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Kasikci EImasi

Buglin gazete mansetlerinde Topkapi Sarayi'nda bulunan Kasikci Elmasi‘nin
calindigi ve haberde elmasi galan kisinin kasik seklindeki elmas yerine yuvarlak
bir elmas koydugu haberi yer almaktadir.

Dedektif Bilge Kunduz'un elmasin galindigi gin Topkapi Sarayi'ni ziyaret eden
2000 kisi icerisinden hirsizi bulmasi gerekmektedir. Dedektif Bilge Kunduz'un
elinde 2000 ziyaretcinin Kasikgl Elmasi'nin bulundugu mekana giris saatine gore
siralanmis isim listesi bulunmaktadir. Dedektif, hirsiz disindaki herkesin Kasikgi
Elmasi’nin seklini yuvarlak olarak soyleyecegine inanmakta ve bu sekilde hirsizi
bulmayi planlamaktadir.

Soru

Dedektif Bilge Kunduz'un mumkin oldugunca az kisiyle gérisebilmesi igin bir
strateji izlemesi gerekmektedir. Bu durumda dedektif asagidaki ifadelerden
hangisini kesinlikle soyleyebilir?

A) 20’den az kisiyi sorgulayarak hirsizi bulabilirim.

B) Eger sansh degilsem 20 kisinin sorgulanmasi yeterli olmayacaktir ama
200'den az kisiyi sorgulayarak hirsizi bulabilirim.

C) Zor bir is olacak. En az 200 kisinin sorgulanmasi gerekiyor fakat 1999 kisi
de sorgulanabilir.

D) Higbir sey icin s6z veremiyorum. Eger sansh biri degilsem, her ziyaretgiyi
sorgulamam gerekebilir.




Dogru Cevap

Dogru yanit A secenegidir.

Aciklamasi

Ornek durumda hirsizi bulmak icin var olan durumun tam tersini séylenmesi
beklenmektedir. Bu soruda Ilk yuvarlak cevabini bulmak igin ikili arama yéntemi
kullanilmisti. Dedektif Bilge Kunduz'un elinde 2000 ziyaretcinin Kasikci
Elmasi'nin bulundugu mekana giris saatine gore siralanmis isim listesi
bulunmaktadir. Dedektif Bilge Kunduz numara sirasina goére 1000. kisiye elmasin
seklini sorar. Ziyaretginin yuvarlak diye cevap verirse 500. Kisiye elmasin seklini
sorar. Eger yine yuvarlak cevabini alirsa 250. kisiye elmasin seklini sorar. Elmasin
yuvarlak oldugunun sdylenmesi durumunda 125, 63, 32, 16, 8, 4 ve 2. kisilere
sorulur. En son iki kisi stipheli olacaktir. Bu durumda 1000., 500. 250., 125., 63,,
32.,, 16., 8., 4., 2. ve son kalan iki kisiden birine kasikci elmasinin sekli
soruldugunda en az 11 kisiye sorularak hirsiz bulunmus olacaktir.

Sorudaki Enformatik Kavrami

Ikili Arama, siral bir dizide, belirli dederin bulunmasina yénelik bir algoritmadir.
Bu teknikteki her bir adimda, aranan dederin, dizinin orta degerine esit olup
olmadigi kontrol edilir. Esit olmamasi durumunda aranan dederin orta deger
tarafindan ikiye ayrilan kisimlardan hangisinde oldugu kontrol edilir, aranan
degeri iceren kisim bir sonraki adimda arama yapilacak dizi olur ve bu sayede
arama yapilan listedeki eleman sayisi her adimda yariya indirilmis olur.

Anahtar kelimeler: ikili arama




itfaiyeci

Belediye baskani, Kunduz kasabasi igin gonulll itfaiyeciler aramaktadir. Gonallu
olma ihtimali olan kunduzlarin evleri ve evlerine ait yol bilgileri asagidaki
haritada gosterilmektedir. Belediye baskani, tum evlerin ya bir gonulli evi olmasi
ya da bir gontlli evine sadece bir yol ile bagh olmasini istemektedir.

Soru

Bu bilgilere gore belediye bagskaninin en az kag gonulliye ihtiyaci vardir?

A) 1
B) 2
C) 3
D) 4




Tiirk Kizilay:

Doktor Bilge Kunduz, hasta arkadaslarinin tedavilerini yaptirabilecegi 3 saglk
ocaginin insa edilmesini istemektedir. Bu saglik ocaklari ve yasam alanlan su
kanallari aracihdiyla birbirine baglanacaktir. Hasta kunduzlarin en fazla bir
kanaldan yuzerek hastaneye ulasabilmesi istenmektedir.
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Soru

Buna gore saglk ocaklari, resimde
belirtilen kunduzlarin yasam
noktalarindan hangilerine
yapilabilir?

A)D,Evel
B) E, Hve K
C)A,CveG
D)B,CveF




