BiLiSiM TEKNOLOJILERI VE YAZILIM DERSi 9.SINIF 2. DERS NOTLARI

2. UNITE ALGORITMA iLE PROBLEM COZME VE AKIS DiYAGRAMI

Bir problemi ¢c6zmeden 6nce, bu problemin neden ortaya ¢iktigini bilmemiz gerekiyor. Eger problemin nedenlerini
bulursak, ¢c6ziim yolunu da daha kolay bulabiliriz.

Bu yaklasim, algoritma yazarken de aynidir: Problemi tam anlamiyla ¢6zmek i¢in sorunun kdkenine inmek, yani nedenini
bulmak ¢ok 6nemli.

Problem ¢dzme siireci lizerine gelistirilmis kuramlar ve yaklasimlar

1. Polya’nin D6rt Adimh Problem Cozme Yontemi:

Matematikci George Polya, problem ¢6zme siirecini basitlestirmek i¢in dort adim 6énermistir:

1. Problemi Anlamak

2. Bir Plan Gelistirmek

3. Plani Uygulamak

4. Sonucu Gozden Gegirmek

2. Algoritmik Yaklagim:

Algoritmalar, bir problemi ¢6zmek icin takip edilmesi gereken adim adim talimatlardir. Bu yaklasim 6zellikle bilgisayar
bilimlerinde yaygindir.

Algoritmik problem ¢ézme su adimlari igerir:

eGirdileri tanimlama: Problemi ¢6zmek icin gerekli tim bilgileri toplamak.

eAdimlari belirleme: Adim adim izlenecek ¢6ziim yolunu belirleme.

eSonug alma: Algoritmayi uygulayarak sonuca ulasma.

3. Heuristik (Deneme-Yanilma) Yontem:

Bu yontemde insanlar, problemi ¢c6zmek i¢in daha 6nce deneyip basarili olduklari stratejileri kullanirlar.

Ancak bu yaklasim her zaman kesin bir ¢6ziim sunmaz. Heuristik yontem, bazen ¢6ziim icin birka¢ deneme ve
yanilmastreci gerektirebilir.

BIR PROBLEMIN ¢OZUMU ICIN KULLANILABILECEK TEMEL YONTEM VE TEKNIKLEr

BOL VE FETHET (DiVIDE AND CONQUER): Biiyiik bir problemi daha kiigiik parcalara blmek ve her pargayi ayri ayri
¢6zmek.

BENZER PROBLEMLERI KULLANMA (ANALOGILERDEN FAYDALANMA): Daha 6nce ¢oziilmis benzer bir problemi
kullanarak yeni bir probleme yaklasmak.

GORSEL DUSUNME (DiYAGRAMLAR VE HARITALAR KULLANMA): Problemi gorsellestirerek ¢6ziim yollarini daha agik
hale getirmek. Diyagramlar, akis semalari, zihin haritalari gibi gorsel araclar kullanilarak problem ve ¢6ziim yollari
organize edilir.

GERIYE DOGRU CALISMA (TERSINE MUHENDISLIK): Problemin ¢dziimiinii son asamadan baslayarak geriye dogru
gitmek.

BEYIN FIRTINASI: Farkli kisiler farkli ¢6ziim énerileri sunar ve en iyi ¢dziim yolu segilir.

PROBLEMIN GIRDI, CIKTI VE ISLEM ASAMALARI

m Girdi (Input):

e Tanim: Girdi, bir problemin basinda sisteme girilen veriler ya da islemin baslamasi icingerekli olan malzemelerdir.
e Ornekler: Bir hesap makinesine 5 + 3 yazdigimizda, 5 ve 3 bizim girdimizdir.

e Bir pizzaclya siparis verirken sectigimiz pizza tiiri ve adresimiz de girdi olarak kabul

Edilebilir.

m Cikti (Output):

e Tanim: Bir sistemin veya islemin sonunda elde ettigimiz sonuctur. Yani, girdileri isledikten sonra aldigimiz sonug ya da
bilgi ¢iktidir.

e Ornekler:Hesap makinesi, 5 + 3 islemi sonrasi bize 8 sonucunu verir, bu ¢iktidir.

¢ Pizzaci siparisin sonunda pizzayi teslim eder, bu da islemin giktisidir.

Ornek problem durumlarinin girdi ve giktilari

m Ornek : Bir Metin Belgesini Yazdirmak

¢ Problem: Bilgisayarda yazdigimiz bir metni yazicidan yazdirmak istiyoruz.

e Girdiler: Bilgisayardaki metin dosyasi, yazici, kagit.

e islem: Yazdirma komutu vermek ve yazicinin belgeyi yazdirmasi.

¢ Cikti: Kagida basilmis metin.

ALGORITMA

Algoritma, bir problemin ¢6ziim igin izlenen adim adim islemlerin tanimidir. Bir isi yapmak icin gereken talimatlar
dizisidir.

GUnluk rutin islerinizin mantigi ve sirasi degistiginde sonuglar da degisir

Ornek: Dis fircalamak

m Dis macunu siirmeden fircalamaya baslarsak, dislerimiz temizlenmez.




m Once macun siiriilmeli, sonra fircalanmall.
Ornek: Yemek yapmak

Yemegi pisirmeden malzemeleri tabaga koyarsak ¢ig olur ve yenmez.

Once malzemeler hazirlanir, sonra pisirilir ve en son servis edilir.

Pasta Yapma Algoritmasi
m Algoritma:

ADIM 1. Gerekli malzemeleri topla (un, seker, yumurta, sit, yag, kabartma tozu, vanilin).

ADIM 2. Firini 180°C’de 6nceden isit.

ADIM 3. Biyik bir kapta yumurtalari ve sekeri ¢irp.

ADIM 4. Siit ve yagi ekle, karistir.

ADIM 5. Ayri bir kapta un, kabartma tozu ve vanilini karistir.
ADIM 6. Kuru malzemeleri sivi karisima ekle ve iyice karistir.

ADIM 7. Karisimi yaglanmis kek kalibina dok.
ADIM 8. Onceden isitilmis firina yerlestir.

ADIM 9. 30-35 dakika pisir. (Pisip pismedigini kontrol etmek igin bir kiirdan batir.)

ADIM 10.Pisen pastayi firindan ¢ikar ve sogumaya birak.

ADIM 11.istege bagli olarak lizerine krema veya meyve ekle ve servis et.

Algoritma Kelimesinin Kokeni

e Algoritma Terimi: EI-Harezmi'nin adi, Latince'de "Algoritmi" veya "Algoritmus" olarak gegmektedir.

® Bu terim, zamanla "algoritma" bigimine evrilmistir.

¢ Glinimuzde "algoritma", belirli bir problemi ¢6zmek igin izlenilen sistematik adim dizisi anlamina gelir.

EN DOGRU ALGORITMA iCiN KULLANLAN KRIiTERLER;

1. Sorun Tespiti ve C6ziimleme:

2. Tutarhiik ve Tekrar Edilebilirlik:
3. Yanlis veya Eksik Adim Tanimlama:
4. Yanhls Mantik Yapisi:
5. Yanlig Girdi Tanimlama:
6. Sinir Durumlarini Goz Ardi Etme:
7. Optimizasyon Eksikligi: .
8. Hatali Veri Yapilari Kullanma: Dongiiler:
9. Test Eksikligi:
ALGORITMA ORNEKLERI:
1. Cay demleme algoritmasi: 2. Ehliyet alabilme algoritmasi:
Adim1 : basla Adim1: bagla
Adim2: suyu isit Adim2: yasinizi girin
Adim3: gayi demle Adim 3: yas esit veya biiyiik mii 18’den evet
Adim4: demlenmesini bekle ise adim4 e git; hayir ise adim 5 e git
Adimb5: gay hazir Adim4:”ehliyet alabilirsin” yaz ve adim 6 a git
Adim6: bitir Adim5:”ehliyet alamazsin” yaz vr adim 6 a git
Adim6: bitir
3. ATM'den para ¢ekme islemi Algoritma 4. Sayi tahmin oyunu algoritmasi:

Adimlar::
Adim 1.Bagla

Adim 3.PIN dogru mu?

sonlandir

Adim 6.Cekilecek miktari gir

Adim 7.Hesapta yeterli bakiye var mi?
Adim 8. Evet: Parayi ver, bakiye diis

Adim 10.Karti iade et
Adim 11.Bitir

Adim 2.Karti yerlestir ve PIN kodunu gir

Adim 4. Evet: Para ¢ekme islemi baglat
Adim 5. Hayir: Tekrar PIN gir veya islemi

Adim 9. Hayir: Yetersiz bakiye uyarisi ver

Adim1:basla

Adim2: bir sayi tut

Adim3: tahmin et

Adim4: tahmin edilen sayi esit mi tutulan
saylya evet ise adim5 e git; hayirise adim 6 a
git.

Adim5: “dogru tahmin” yaz ve adim7 e git
Adim6: “yanlis tahmin” yaz ve adim 3 e git
Adim7: bitir.

PROGRAMLAMA DiLi NEDIR?
Tim yazihmlar programlama dilleriyle Uretilir.




¢ Cep telefonunuzdaki uygulamalar, masaistl uygulamalari, oyun ve ag uygulamalari Gretmek icin programlama diline
ihtiyaciniz vardir.

e GUnUmiz itibariyle diinya tzerindeki tiim programlama dillerinin toplam sayisinin 750’nin Gstiinde oldugu tahmin
edilmektedir.

Programlama Neden Onemlidir?

1. Giinliik Hayati Kolaylastirir

2. Problem Gozme Becerisi Kazandirir

3. Yaraticihgi Tesvik Eder

4. Gelecegin Meslekleri icin Temeldir

5. isbirligi ve Paylagimi Destekler

BAZI PROGRAMLAMA DILLERI: Pascal, Basic, C, C#, C++, Java, JavaScript, Cobol, Perl, PHP, Python, Ada, Fortran,
Delphi ve Swift'tir.

AKIS SEMASI

Bir sUrecin adimlarini gorsel ya da
sembolik olarak goésterir.

Akis diyagraminin kullanim amaclari ve avantaijlari:

¢ Problemi Gorsellestirir

e Mantiksal Diisinme Becerisini Gelistirir

* Hatalari Onceden Gérme imkani Sunar

e COzUm Surecini Optimize Etme Firsati Verir

* iletisimi Kolaylastirir

e Adim Adim Kilavuz Gorevi Goriir

» Degisiklik Yapmayi Kolaylastirir

TEMEL AKIS DIYAGRAMI SEKILLERI VE ELEMANLARI

Basla/Bitir

Girig

Arama/lgem
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Déngi
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l Alkag Yonii

ol

Baglag

Onceden Tanumli Ilem/Fonksiyon

Akis diyagraminin elektronik ortamdaki gizimi igin kullanilan kelime islemci programlan veya diger ¢izim programlari:
Microsoft Word, Flowchart.com, Google Docs, Microsoft PowerPoint, Google Slides, Microsoft VisiolL, Lucidchart,
Diagrams.net (Draw.io), Google Drawings, Mermaid.js VB.



2.9. Akis diyagraminin kullanim amaclarn ve
avantajlari

1. Dogrusal Akis Diyvagramlari

Dogrusal akis diyagramlari, basit ve sirali bir is akisini gosterir. Adimlarin
birbirini takip ettigi ve herhangi bir karar veya déngl icermeyen islemleri temsil
eder. Genellikle tek bir baslangic ve bitis noktasi vardir.

ORNEK

- }——{ o }—A-

2. Mantiksal Akisg Diyagramlan

Mantiksal akis diyagramlarinda, karar noktalari bulunur ve bu noktalar belirli kosullara gore farkli akiglar
saglar. Bu tlr akis diyagramlari, karar yapilan igerir (6rne§i‘n, "evet" veya "hayir" gibi durumlar).

ORNEK: 18 VE USTU OLAN KISILERIN EHLIYET ALABILME ALGORITMASI

]

EHLIYET
ALABILIRSIN

EHLIYET HAYIR EVET
_ %
ALAMAZSIN

_._

D6ngl iceren akis diyagramlari, belirli bir islem tekrar tekrar yapilirken kullanilir. Déngulerin bulundugu
yerlerde bir kosul karsilanana kadar islemler devam eder.

3. Déngu Igeren Akis Diyagramlari

Ornek: rastgele tutulan sayinin tahmin akis semasi:
basla

A

sayi tut

v

r/" / tahmin et /
] tutua edilen sayi
yanhs tahmin hayir evet > |dogru tahmin

O &
l v“




ORNEK ALGORITMA VE AKIS SEMALARI:

ORNEK1.: Bir 6grencinin sinavdan gegti mi kaldi mi oldugunun hesaplanmasi. Sartlar ,Ogrencinin sinav notu 50 veya
Gzeriyse gecti, 50'nin altindaysa kald..

Algoritma Adimlari:

1.Basla BASLA
2.0grencinin sinav

notunu al / /
3.Eger not 50 veya NOT

Gzeriyse, "Gegti" yazdir ‘

4.Eger not 50'den
kiictikse, "Kaldi" yazdir

5 Bitir HAYIR EVET
GECMEZNOT [ ———> | GECER NOT
J

_.4_

Ornek:2 kullanicinin girdigi kisa kenar ve uzun kenara gére dikdértgenin alanini hesaplayan programin;

ALGORITMA:

basla
ADIM1 BASLA
ADIM2 kisa kenari gir
ADIM3 uzun kenari gir / kisa kenari gir /
ADIM4 k.k ve u.k. carp #
ADIMS sonucu yaz .
uzun kenari gir
Adimé: bitir / 7 g /
u.k * k.k.
v

v

AKIS$ SEMASI:

Ornek3: girilen tam sayinin cift mi tek mi oldugunu yazdirma algoritma ve akis semasi:

ALGORITMASI :
Basla >

1-Basla

2-Herhangi bir say giriniz.(x) .

3-Eger x mod 2 =0 ise ekrana cift yaz degilse tek yaz.

4-Dur i

Ornek4. Klavyeden girilen iki sayiy1 toplayip ekrana yazdiran programin akis semasini gizecegiz. Once
algoritmasini yazalim.



Adim 1: Basla

Adim 2: ilk sayiyi gir.
Adim 3: A = ilk say1 Adim
4: ikinci say1y! gir.

Adim 5: B = ikinci sayi
Adim 6: toplam=A+B
Adim 7: toplami ekranda
goster.

Adim 8: Bitir.

Birinci sayly! giriniz

Simdi algoritmayi 6grendidimiz sekillerle
semaya dokelim.

Ikinci sayyi giriniz

o vaar] — €D

Ornek5: Girilen sayinin negatif olup olmadigini bulan programin algoritma ve akis semasini yaziniz. Negatif

ise ekrana “negatif”’, pozitifse "pozitif" yazmali.

Algoritma

1. Basla

2. Saylyi gir

3. sayi=girilen sayi

4. Eger sayi<0 ise 6. Adima git
5. Pozitif yaz 7. adima git

6. Negatif Yaz

7. Bitir

Bir savi girin
4

Sayi= girilen say

"Pozitif"
R

Ornek 6: Girilen 3 sayinin ortalamasini bulup ekrana yazan programin algoritma ve akis semasini yaziniz.

Algoritma QaiID
1. Basla
2. Birinci sayiyi gir A
3. Girilen sayi= sayil / birinci sayiy! /
4. ikinci sayiy1 gir T
5. ?irilen sayi=sayi2 / ikinvci sayiy! gir/
6. Uglincu sayiyi gir
7. Girilen sayi=sayi3 #
8. ortalama= ((sayil+sayi2+sayi3) /3) / Gclincl sayiy! gir/
9. Yaz ortalama
10. Bitir
ortalama=((sayi1)+(sayi2)+(sayi3))/3
|
ortaljmayl yazdir
3. UNITE

PROGRAMLAMANIN TEMEL KAVRAMLARI
Programlama Temelleri




Programlamada sikc¢a kullanilan temel kavramlar:

- Operatorler - Degiskenler- Kosullar- Dongller

e Ornek: x = 5, if, while

Veri: Bilgisayarlarin kullanmak tizere depoladigi her seye veri denir. Ornekler: Boyunuz 1.70 cm uzunlugundadir. Saginiz
sari renklidir. Burcunuz Kog’tur. Hava yagmurludur. Hava 28 derecedir.

Sabit Veri: Problemin siirecinde asla degismeyen degerlerdir. Or: Miisterinin adi soyadi

Degisken Veri: Program siirecinde degisebilen degerlerdir. Or: Misterinin aylik alisveris miktari

Veri Tirleri:

e Sayisal Veri: Yas, uzaklik, ntifus, Ucret, yarigap gibi hesaplama siirecinde gerekli olan rakamsal verilerdir. Pozitif veya
negatif olabilirler. Tam sayi veya reel sayi olabilirler. Onemli not: Posta kodu, telefon numarasi veya égrenci numarasi
gibi degerler de sayisal rakamlar igerirler ama bunlarla matematiksel islemler yapilmadigi icin sayisal veri degildirler.

e KarakterVeri (string): Tim karakterleri icerir ancak tirnak icerisinde belirtiimesi gereken verilerdir. Harfleri (“a”..“z”,
“N”..“7”), Ozel karakterleri (“#”, “&”, “*”,”.”,”1”) , Tum tek haneli sayilari (“0”.. “9”) kapsarlar. Onemli Not: Karakter
verilerde biiyiik ve kiiciik harfler birbirlerinden farkhdir. Ornegin b harfi B harfinden farklidir. Onemli Not: Karakter
verileri ile toplama yapilamaz. Ama birlestirme yapilabilir. Ornekler: ‘6’+'6’="66" ‘uyur’+”gezer”’= ‘uyurgezer’ Ornek
soru: 12+’ pc’=? Bu islemin sonucu hatalidir, ¢linki sayisal veri ile karakter veri toplanmaz veya birlesmez.

e MantiksalVeri: Mantiksal veri yalnizca iki kelime barindirir: DOGRU VE YANLIS. (True, False) Yani cevabi dogru veya

yanlis olan tiim sorular mantiksal veri sinifina girer. Ornek: Evli misin? Araban var mi? Ogrenci misin?



