4. PROBLEM COZME
YAKLASIMLARI
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Bu balimde;

" Bir problem icin ¢éziim iiretirken destek olabilecek temel araclan listeleyebilecek,
Problem analiz gizelgesini kullanarak problem verisini birlestirebilecck,

" Problemin ¢éziimiinit olusturabilecck modiilleri belirlemek icin etkilesim gizelgesini kullanabile-
cek,

" Bir problem igin girdi, siirec, modiil numaras: ve cikn belirlemek icin GSC gizelgesini kullanabi-
lecek,

” Problemin ¢oziimii igin gerekli algoritma ve akis semalanint kullanabilecek,

* Dahili ve harici dokiimantasyonun énemini aciklayabileceksiniz.




Su Kanah

Bilge Kunduzlar, kendi bdlgeleri icin bir e
sulama sistemi olusturmuslardir. Bu & 0\"’
sistemmde, tepedeki bir goblden 1 ile 6
arasindaki bolgeye asadiya dodru su
akmaktadir.

Su kanallarinda sol ok (4=) ve sag ok
( =% ) olan vyerlerde A'dan D'ye
isimlendirilen dort adet kapi
bulunmaktadir. Bu kapilarin  oldugu
bolgeden sular hem sola hem de saga
dogru akabilmektedir.

Soru
Suyun sadece 2, 4, 5 ve 6 no'lu bolgelere

akabilmesi icin dogru kapi secenekleri
hangisidir?

A) A: 4= B dm C: =P [ G
B) A: ™ PB: G C: g D: =P
C) A:™p B dm C:.=p D: 4=
D) A: 4= pB: = . mp [ =P



4.1. Bilgisayar ile Nasil Iletisim Kurulur?

R Bilgisayarin Etkililigi = Donanimi + Programin Tasarimi

R Bilgisayarin isletim sistemi, dili ve uygulamalarima iliskin
kurallara “s6z dizimi” denir.

R Bir hata olusursa buna “yazilim hatasi”;

R hatay1 bulup diizenleme islemine ise “hata ayiklama”
denir.



4.2. Coziimiin Diizenlenmesi
Problem ¢6zme siirecini destekleyen diizenleme araclari;

— (G
1. Problem Analiz Cizelgesi,

2 Etkilesim Cizelgesi,

[3. GSC (Girdi Stirec Ciktr) Cizelgesi,

4. Algoritmalar,

[5 Akis Semalari.




4.2. Coziimiin Diizenlenmesi
4.2.1. Problemin Analiz Cizelgesi

4

Coziimi diizenlemek icin 6nce programin beklentilerini analiz etmek gerekir

2. Beklenen
soNnugc

1. Eldeki veri
|

3. Problemin 4. Cozim
cOzUm streci || secenekleri
U |




4.2. Coziimiin Diizenlenmesi
4.2.1. Problemin Analiz Cizelgesi
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Tablo 5: Problem Analiz Cizelgesi

Eldeki Veri Beklenen Sonug

Problemde verilen ya da kullanici tarafindan | Sonug icin beklentiler, hangi bilginin nasil bicimde
saglanan veri sunulacagi

Problemin Céziim Siireci Coziim Secenekleri

[fade ve esitlikler listesi, siralama, arama, Problemi ¢6zebilmek icin olasi fikirler
hesaplama vb.




4.2. Coziimiin Diizenlenmesi
4.2.1. Problemin Analiz Cizelgesi
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Bir 6rnek problem icin problem analiz ¢izelgesinin nasil olduguna bir gz atalim: sinav ve perfor-
mans puanlarina gbre ortalama hesaplama ve gegcme kalma durumunun kontrolii:

Eldeki Veri Beklenen Sonug

2 Yazili ve 2 Performans Puani Gec¢me/Kalma Durumu

Problemin Céziim Siireci Coziim Secenekleri

-Ortalama = (Yazili 1 + Yazili 2 + Performans | Yazili ve performans puanlarini girilecek degerler
1+ Performans 2)/4 olarak tanimlama

-Gecme/Kalma Durumu= Eger ortalama

50°den kiiciikse “Kald1”, degilse “Gecti”




4.2. Coziimiin Diizenlenmesi
4.2.2. Etkilesim Cizelgesi Gelistirme
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Coziime ulasma yolunda ikinci adim, ¢oztim surecini modiillere ayirmak ve
stirecteki modiillerin birbiri ile etkilesimini gormek i¢in modiilleri birlestirmektir.
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4.2. Coziimiin Diizenlenmesi
4.2.3. GSC Cizelgesi
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GSC (girdi-stirec-ciktr) gizelgesi problem analiz cizelgesindeki bilgiyi detaylandirir
ve diizenler.

Tablo 6: GSC Cizelgesi

Modiil Referans:
Program icin gerekli Adim adim islemler Etkilesim Tiim ¢kt beklentileri
tiim veriler (Problem Analiz cizelgesindeki (Problem Analiz
Cizelgesindeki 3 ve 4. modiiller Cizelgesindeki 1 ve 2.
Adimlar) Adimlar)

Ge¢me/ Durumunu tespit etmek icin GSC ¢izelgesi agagidaki gibidir.

Girdi Siireg Modiil Referanst  Cikt
Sinav ve Performans Sinav puanlarini gir. Oku Gegti/Kaldi
Puanlar Performans puanlarin gir. Oku

Puan ortalamasini hesapla. Hesapla

Puan ortalamasinin 50’den Karar

kiiglik olup olmadigini kontrol et.

Gec¢me kalma durumunu ekrana

Y.
yazdhr azdir

Bitir Kontrol




4.2. Coziimiin Diizenlenmesi
4.2.4. Algoritmalar
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Bu cizelgeleri gelistirdikten sonraki adim, yapilacak islemleri bilgisayarin
anladig dilde yazabilmektir.

Algoritma, bilgisayara hangi islemi hangi sirada yapmasi gerektigini sdyleyen
yonergeler biittintdiir.

“Sozde kod” algoritmaya gok benzer bir dildir ve bazen algoritma yerine
kullanilabilir.

Modiiller etkilesim cizelgesinden ve siire¢ GSC ¢izelgesinden alinir.

Algoritmadaki islem sayisi, programcinin problemi ¢ozme yoluna baglidir.




4.2. Coziimiin Diizenlenmesi
4.2.5. Akis Semalari
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Akis semasi algoritmanin gorsel gosterimidir.




4.3. Algoritma Yonergeleri ve Akis Semas1 Sembolleri

Simge Islev
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4.3. Algoritma Yonergeleri ve Akis Semas1 Sembolleri
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Yanina semsiye al. S ' : S semsiyeni evde birak.




4.3. Algoritma Yonergeleri ve Akis Semas1 Sembolleri

4

Akis semalarini olustururken dikkat edilmesi gereken bazi noktalar sunlardir:

1. Yonergeler, simgelerin icine yazilmalidir.

2. Hatirlatia bilgiler simgenin yanina yazilabilir. Béylece akis semasi ek agiklamali bir semaya do-
niigiir.

3. Bir akis semasi her zaman sayfanin bagindan baglar ve sonuna dogru gider. Eger bir sayfaya sig-
mazsa bir va da daha fazla baglanti simgesi kullanilarak diger sayfaya gecilebilir.

4. Akis semasini cizmek icin uygun yazilimlar kullanilirsa daha standart bir goriiniim elde edilir.

S. Simgeler, icerigindeki yazinin rahatca okunabilecegi kadar biiyiik yapilmalidir.



4.3. Algoritma Yonergeleri ve Akis Semas1 Sembolleri
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Diigiinelim/Deneyelim

cikis / { dur
/ girig / "Ka!di" / 7
“Sinav-1", s1
!

girig EVET
"Sinav-2", s2 +

!

girig
“Performans-1", p1 ort < 50 HAYIR |—
|
girig
“Performans-2", p2

!

t1 =51 + s2 ort = t/4

| |

=pl+p2 — | t=tl1+12




4.4. Harici ve Dahili Dokiimantasyon

Iyi programcilar, kodlar1 baskalar1 tarafindan rahatca anlasilabilsin
diye satirlar arasina aciklamalar yazarlar.

Bu aciklamalar, diger programcilar agisindan biiytiik 6nem tasir
clinkii kod tizerinde degisiklik yapilabilmesi icin her bir satirin ya
da fonksiyonun islevinin anlasilmasi gerekir.

Bu sekilde, yazilima ait “dahili dokiimantasyon” olusturulmus
olunur.

Kod satirlari haricinde yazilimin kullanimina ve teknik
gereksinimlere ait bilgilerden olusan “harici dokiimantasyon”
hazirlanir.



