


Cesitli gorevleri
gerceklestirmek
amaciyla
hazirlanmis
programlara
yazilim adi verilir.




Her yazilim bir problemi cozmek amaciyla gelistirilmistir.




Problem nedir?

Problem, cozlilmesi gereken sorun
ya da aslimasi gereken engel
anlamina gelir.

Gunluk hayatta sik sik
problemlerle karsilasiriz.

Rarsﬂasflg' niz bir proB|em| gozmeE icin ne

yaparsiniz?




Problem Cozme Stratejileri

1- Tanidik bilgi var mi?

Tekerlegi yeniden icat etmeye gerek yok.
Probleminiz icin mevcut bir ¢cdzUm varsa, onu
kullanin. Eger daha dnceden benzer bir problemi
¢cozmdus iseniz ayni cozumu tekrarlayin.




Problem Cozme Stratejileri

2- Cikarim yapma
Problem ¢6ziimuyle belirli bir slire ugrastiktan

sonra, genellikle bir problem daha 6nce
goérdiugunuz bir problemi hatirlatir. Diger problemi
nasil ¢cdzdiuglntzu hatirlarsaniz, daha kolay
cozebilirsiniz. Baska bir ifadeyle iki problem
arasinda benzesim kurabiliriz.




Problem Cozme Stratejileri

3- Arac-Amac analizi

Arac-amac analizi stratejisinin temel amaci,

ulasmak istediginiz hedefi tanimlamak ve bu
hedefe giderken ki araclarinizi ve ara hedefleri
analiz etmektir.




Problem Cozme Stratejileri

5- Parcadan butune

BUyuk bir sorunu cozmeye calismadan once,

mevcutta problemin kiclk parcalari icin
herhangi bir ¢6ziim olup olmadigini kontrol
ediniz. Kicuk problemlerin ¢ozumlerini
birlestirerek buyuk problemin ¢cozimunu de
saglamis oluruz.




Basit Problem

Cozumu basit asamalardan olusan ve

dogrusal sekilde ilerleyen
problemlerdir. Ornegin; Araba
yikamak, kek yapmak, evden okula
gelmek vb.




Karmasik Problem

Cozumui duruma gore degisebilen ve

baska alt problemler igeren
problemlerdir. Ornek: Araba lastigi
degistirmek, pazar alisverisi yapmalk,
okulda basarili olmak vb.




Bir problemin ¢ozumu icin...

~ ™
sonucun
dogrulugunu
kontrol etmek
- Y,




Ginlik yasamda karsilastigimiz
problemleri bilerek veya farkinda
olmadan adim adim ¢ozmeye calisiriz.

Ornegin yazi yazarken kaleminizin ucu
kirldiginda su adimlari takip ederek
bu sorunu ¢ozersiniz.

1. Kalemtirasi ¢ikar.
2. Kalemi al.
3. Cop kovasinin yanina

git.
4. Kalemin ucunu ac.
5. Sirana geri don.

6. Yazmaya devam et.




Bilgisayar ve Kod

Bilgisayarlar da problemleri tipki
bizler gibi cozmeye calisir.
Kullanici tarafindan kendisine
verilen komutlari adim adim
uygulayarak problemin
¢cozumdune ulasir.

Kullandigimiz yazilimlarin
tamami «kod» adi verilen
bilgisayarin anlayacagi dilde
yazilmis 0zel komutlardan
olusur. Bu kodlar bilgisayar
yazihmcilar tarafindan yazilr.




Kodlaomaya baslamadan once
olusturacagimiz yazilimin adim
adim ne yapacagin
tasarlamamiz gerekir.

Iste aclk ve net ifadelerle
problemin adim adim
cOzUmUNU gosteren bu taslaga
walgoritman adi verilir.

Programlamanin ilk adimi
algoritma olusturmakitir.




ALGORITMA

Bir problemin ¢bzimunde izlenecek

yol anlamina gelir ve problemin ¢ozimunun
adimlar halinde yazilmasiyla olusturulur.
Algoritma basamaklarinin bir baslangici ve sonu
bulunur. Her adimda yapilacak islem acikca
belirtilir,




Algoritmada Dikkat Edilmesi Gereken
Kurallar



Simdi basit bir problemin ¢b6zUmUnU gdsteren bir
algoritma hazirlayalim.

Ayran yapip bardaga dolduralim.

Basla
Yogurdu kaba koy.
Su ekle.

Cirp.
Tuz koy.
Bardaga doldur.

Bitir.




Ornek Algoritma - 2

Arabayi calistinp yola cikalim!

" ‘“

Adim 1: Basla
Adim 2: Sirdci koltuguna gec.
Adim 3: Emniyet kemerini tak.

D Adim 4: Aynalan kontrol et.
Adim 5: Anahtar tak.
r sw‘ Adim 6: Kontadi cevir.
,,\ Adim 7: El frenini indir.

Adim 8: Vitese gec.
Adim 9: Gaza bas.
Adim 10: Bitir.




Evden hastaneye gitmek igcin gereken
algoritma

Basla

OtobUs duragina git.

Hasatheye giden otobUsu bekle.
OtobUse bin.

Biletini okut.

Hastane duragindain.
Hastaneye gir.

Bitir
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SABAH RUTINI IS ST e

Alarm
caldiginda
[
ALLDRIIMA Yataktan kalk
[
Alarm Caldiginda, Yozing yika
!
1. Yataktan kalk ~ Aile ﬂfﬁlerine
2. YOozunu yika E”“ayf'” de
3 A.I|E ruyerlerru.'ue gunaydin de —
4. Giysilerini giy I
5. Cantani hazirla e
B. Kahvaltini yap .
7. Okula Git
Kahwvaltin yap
[
Okula git
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Elips

Basla ve Bitir adimlan icin kullanilir. Akis semasinin
baslangic¢ ve bitis noktasinda yer alrr.




Paralel Kenar

Giris islemleri icin kullanilir.
Ornegdin; klavyeden bir sayi girilmesi istenmesi gibi.

Bir sayi giriniz




Dalgal Dikdortgen

Cikis islemleri icin kullanilir.
Ornegdin; ekrana islem sonucunun yazdirnimasi gibi.

Girdiginiz sayi gift




Dikdortgen

Hesaplama ya da Degiskene Deger Atama islemleri
icin kullanilir.

Ornegdin; iki sayiyl topla veya girilen ilk sayiyr A olarak
kabul et.

Toplam=A + B A =ik Sayi




Eskenar Dortgen

Karsilastirma ya da Karar Verme islemleri icin
kullanilir.

Ornegdin; girilen sayi 5'ten bUyUk mU?2

Kalan sure Oyunda

0'dan buyuk baska elma
mu? var mi?




Yon Oklari

Akis semasinin ilerleme yonunu gosterir.




» Basla »Semsiyeni evde birak
»Evden cik » Yataktan kalk

» Bitir » Kiyateftlerini giyin
»Hava yagmurlu mue pYanina semsiye al



Evden Cik




Eyvah Akis Semalar Karismis

>

>

Goreviniz yaninizdaki arkadasinizla birlikte, senaryolara uygun akis
semalarini olusturmak.

Bunu yaparken karisik akis semalarinin oldugu kdagittan uygun
parcalar sececek ve defterinize cizeceksiniz. Sonra cizdiginiz bu
parcalar oklarla birlestirecek ve boylece akis semalarinizi
tamamlamis olacaksiniz.

Yalniz dnemli bir uyan; kansik akis semalarnnin oldugu calisma
kagidinda sizi yaniltmak icin konulmus hatali sekiller ve yanlis
parcalar var.



Senaryo 1:

» Alperen 8. sinifa giden bir dgrencidir. Alperen’in annesi sadece
cumartesi aksami 23.00'te uyumasina izin vermekte diger gunlerde
ise 21.00'de uyumasini istemektedir. Alperen cep telefonuna uyku
saatini hatirlatmasi icin bir hatirlatici eklemistir. Bu hatirlaticinin
calismasina ait akis semasini olusturunuz.



Senaryo 2:

» NilUfer babasiyla birlikte bindigi asansérde ‘Max. 250 kg' yazisini
okumus ve babasina bunun ne anlama geldigini sormustur. Babasi
asansdrun en fazla 250 kg yUk tasiyabildigini, asansérde 250 kg'dan
fazla agirlik oldugunda ise calismadigini belirtmistir. Siz de asansérin
calisma bicimini anlatan bir akis semasi olusturunuz.



Senaryo 3:

» Ahmet Bey oglu Mert’e oynamaisi icin bir bilgisayar oyunu almistir.
Bilgisayar oyununun Uzerinde 10 yas ve Uzeri yazmaktadir. Mert 11
yasinda oldugu icin oyunu bilgisayarina kurarak oynamaya baslar.
Mert'in 8 yasindaki kardesi Efe de oyunu merak eder ve abisinin
evde olmadigl bir zamanda oyunu acmak ister. Ancak oyun
baslamadan énce cikan ekranda Efe adini ve dogum tarihini
yazmak zorundadir. Efe bu bilgileri girer ancak oyun bir 10rlG
baslamaz. Sizce bilgisayar bu durum icin nasil bir akis semasi
kullanmistire



