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bilgisayarbilimleri.com

Problem Nedir?

* Kisaca; Cozulmesi gereken mesele,
soru veya asiimasi gereken engel
olarak dusunebiliriz

PRoBLEM




Algoritma Nedir?

* Algoritma, belli bir problemi ¢6zmek veya belirli bir amaca
ulasmak icin tasarlanan yol anlamina gelmektedir.

Problem




Programlama Nedir?

* Bilgisayarin donanima nasil
davranacagini anlatan, bilgisayara yon
veren komutlar ve islemler
buttnuddar.




EZBER YOK ©

Bir bilgisayar bilimcisi icin
en onemli
beceri kod ezberlemek
degil, problem ¢cozme
becerisidir




@ «Kodlama Ogrenmek, ingilizce
- Ogrenmekten Cok Daha Onemli
Eger gelismeler bu yonde devam ederse,
programlama dilleri gelecekte yabanci
dil bilmek kadar mihim olacak ve her
mesleki alan bir sekilde kodlama
bilgisine ihtiyac duyacak. Bunlari sadece
biz degil, sayisiz dlinya capinda yapilan
disiplinler arasi arastirmalar da
vurguluyor.»



http://www.webtekno.com/apple-ceo-su-tim-cook-kodlama-ingilizce-ogrenmekten-cok-daha-onemli-h34841.html

Program Nedir

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




Bazi program terimleri

Girdi: Klavyeden, dosyadan veya baska bir aygittan veri almadir.

* Cikti: Ekranda veriyi goruntileme veya veriyi dosyaya veya baska bir
aygita gondermedir.

* Matematik: Toplama, carpma gibi bazi temel matematiksel islemleri
gerceklestirmedir.

* Kosullu yuritme: Belirli durumlari sinamak ve komutlari uygun bir
siraya gore calistirmaktir.

* Tekrarlama: Bazi eylemleri genellikle ufak tefek degisikliklerle
yineleme islemidir.




ORNEK 1

° a=5+7/
* print (a)
* 12

* Yukarida verilen python kodu icerisinde girdi, cikti ve
matematik gdriyorsunuz Ornek olarak

https://repl.it/languages/python3 adresine giderek kodlari
calistirip deneyebiliriz.



https://repl.it/languages/python3

ORNEK 2

* a=int(input("bir sayi "))

* if a<0:

* print("kanki sayi O dan ktcuk")
* else:

* print ("kanka sayi O dan buyuk be")

Yukarida yer alan 6rnekte de kosullu yaritmeye
bir 6rnegi gorebilirsiniz.
https://repl.it/languages/python3 adresine
giderek kodlari calistirabilirsiniz.



https://repl.it/languages/python3

ORNEK 3

*forainrange(1,11):
* print("bilgisayarbilimleri.com")

Yukarida yer alan for dongusu ile tekrarlama
islemi yapabiliriz. Yukarida yer alan kodlar
ile 10 kere kolay bir sekilde
bilgisayarbilimleri.com yazdirabilirsiniz.



bilgisayarbilimleri.com

Programlamada Hata Ayiklama
Nedir?

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

* Programlama hatalarini bulma ve dizeltme
islemine hata ayiklama (debugging) denilir. Bir
programda Uc tur hata olusabilir:

* s0z dizimsel hatalar,
* ¢calisma zamani hatalari
* anlam bilimsel hatalar.




1)Soz Dizimsel Hatalar

* SOz dizimi, programin yapisi ve bu yap!
hakkindaki kurallar demektir.

* Ornegin Turkcede bir cimle biyik harfle
baslamali ve uygun bir noktalama isaretiyle sona
ermelidir. Bu kurallara uymayan cimlelere “So6z
dizimi hatasi icermektedir.” diyebiliriz.

* Ayni sekilde programlamada da bazi kurallar
vardir.




Soz Dizimsel Hata Ornek

* a=int(input("bir sayi "))

* ifa<0

* print("kanki sayi 0 dan kiigtk")

* else:

* print ("kanka sayi 0 dan buyik be")

* Yukarida verilen kodlari calistirdigimiz zaman s6z dizimsel
hatasi verecektir. Clinki if a<0 kodundan sonra : isareti
konmamistir.

* SOz dizimsel hatanin diger ismi SyntaxError’dur




2)Calisma Zamani Hatalarn

* Bu hatalar ancak program
calistirlldiktan sonra ortaya cikar.
Hesaplanmasi mumkun olmayan
islemler (sifira bolinme) ya da hic
gerceklesmeyecek kosullarin (5<3)
yurutulmesi gibi durumlarda ortaya
cikar.

* Runtime hatasi olarak da bilinir




Calisma Zamani Hatasi Ornek

°a=5

* b=0
*c=a/b
* print(c)

* Yukarida verilen python kodu
calistirildiginda hata verecektir. Clinkti 5/0
ibaresi tanimsizdir




3)Anlam Bilimsel Hatalar

* Bu durumda program, genellikle hata vermeden
calisir ancak cogu zaman beklenen sonucu uretmez.

* Bu yuzden programi satir satir calistirarak, farkl
adimlardaki ciktilari gozlemleyerek nerede mantik
hatas! yapildigini bularak program dogru bicimde
calisana kadar bu hatalari ayiklamak gerekir.

* Kisaca program calisir ama bir yerlerde mantik hatasi
vardir onemli olan bu hatayi! bulmak ve ortaya
citkarmaktir.




Gunluk Hayatta Problem
(CO0zme

* En iyi karari vermek aslinda problem
cozmektir. Insan hayati aslinda bir problem
cOzme surecidir.

* Genellikle bir problemin birden fazla
cOzUmu vardir, her bir cozim bir alternatif
olarak dusunulebilir.

Problem ¢co6zme, amaca ulasabilmek icin
alternatifler arasindan en uygun yolu
belirlemektir.




PROBLEM ORNEK

Simdi hayatinizla ilgili bir
problem durumunu
ornek verin ve nasil

cozume
kavusturdugunuzu
konusalim




Problem Cozme Teknikleri

Her Zaman Bir Planiniz Olsun

Problemi Tekrar ifade Edin
Problemi Klicuik Pargalara Ayirin
Once Bildiklerinizden Yola Cikin

Problemi Basitlestirin
Benzerlikleri Arayin
Deneme Yapin
Asla Vazgecmeyin




ORNEK PROBLEM DURUMU 1

Buyukadada yasayan Bilge Kunduz ulasim icin otobUs kullanmaktadir. Agac,
Orman ve Akarsu balgelerine giden otobuUslerin numaralari asagida verilmistir.
OtobUs numaralar bolge adinda yer alan karakterlere gore belirlenmektedir.

Agac 9397
Orman 12496
Akarsu 989205

"Camur” bolgesine gidebilmek icin Bilge Kunduz'un hangi numarali otobUse
binmesi gerekir?

A. 79452 B. 78524 C.60983 D. 69431



ORNEK PROBLEM DURUMU 2

Piramit Satirlar

Islem makinesi ilk satirdaki 4 rakami girdi olarak almaktadir. Her satirda,
makine sayilar arasindaki farki hesaplamaktadir. Asagidaki resimde 6rnek bir
islem gorulmektedir.

12| | 8 | | 5 2

Soru

Asadidaki girdi rakamlarindan hangisi son satirda sonucun “0 (sifir)” olmasini
saglar?

A. 13

B
C. 13
D




ORNEK PROBLEM DURUMU 3

Cubuklan Siralama

Cogunlukla zor gérevleri ¢c6zen Robot R2, bu sefer sizlerin yardimiyla bir siralama gorevini ¢ozmek
istiyor. Garevi cdzebilmek icin asagidaki resimle ilgili durumlarn gbz Snldnde bulundurarak Robot R2'e
yardimci olmaniz gerekmektedir.

1. A noktasindaki cubuklarin uzunlugu A e
farkhdir. / ——
2. Robot R2 gubuklan dizenlemek igin ___""___7
farkh kurallar olusturabilmektedir. h\/:i
3. Robot R2 A noktasindan aldig bir
cubugu B noktasina tasiyarak rampaya
birakmaktadir.
4. A noktasindaki tiim gubuklan tasiyana

kadar Robot R2 2. ve 3. adimu
tekrarlayabilir.

Robot R2

N

So

Robot R2 ¢gubuklar asagidaki sekilde dizenleyebilmek icin nasil bir kural olusturmalicir?

a) Sdrekli uzun gubugu almahdir.

b) Tek cubuk kalana kadar strekli ikinci uzun ¢cubugu almahdir.
c) Sdrekli kisa gubugu almahdir.

d) Tek cubuk kalana kadar sirekli ikinci kisa gubugu almahidir.




Kurt Kuzu Ot

* Nasil Oynanir?

* Tekneye her defasinda sadece 1 ekleme yapabiliyorsunuz. Yani
ya kurdu, ya kuzuyu yada otu almaniz gerekiyor.

* Eger kurt ile kuzuyu ba sbasa birakirsaniz, kurt kuzuyu yer.
* Eger kuzu ile otu bas basa birakirsaniz, kuzu otu yer.
* Bu sartlar altinda lclinu de karsiya gecirmeniz gerekmektedir.

* Oyununu baslatmak icin dnce sag ustteki “Play” tusuna
basiniz.

* Daha sonra tekneye eklemek istediginizi seciniz. Karsi kiyiya
ulasmak icin “GO” yu kullanabilirsiniz. Eklediginiz karsi kiyiya
birakmak icin ise yine yukardaki resimlerden secebilirsiniz.

* Hata yaptiginizda tekrar denemek icin ekranda c¢ikan Try Again
yazisini kullanabilirsiniz.







Hanoi Kuleleri Oyunu

* Hanoi Kuleleri Oyunu Kurallari

* Hanoi kuleleri oyununda amac; En sol taraftaki kulede bulunan
diskleri, en sag tarafta bulunan kuleye blyukten kiiclige dogru
olacak sekilde yerlestirmektir.

* Kuclk disklerin Gstune kendinden buyuk disk koyamazsiniz.

* Oyun en az 3 en fazla 6 disk ile oynanmaktadir. Disk sayisi arttikca
oyun zorlasmaktadir.

* Disk sayisi arttikca minumum hamle sayinizda buna goére
degismektedir. Or: 3 diskte sizden 7 hamlede yapmaniz istenirken, 6
diskte ise 63 hamlede tamamlamaniz istenmektedir.

* Oyunda geri alma yoktur. Bu yizden hamlelerinizi dikkatli yapiniz.
* Her hamlede sadece 1 parcayi tasiyabilirsiniz.

 Oyun icerisi ingilizcedir. isterseniz asagidaki Turkce aciklamalardan
faydalanabilirsiniz.

* Basarilar







Kurbaga Atlatma

* Oyunun Amaci

* Sol tarafta bulunan 3 erkek kurbaga ile, sag tarafta bulunan 3
disi kurbagayi yer degistirmenizgerekmektedir.

* Kurbaga Atlatma Oyunu Kurallari
* Kurbaganin usttne tikladiginiz kurbaga bir sonraki tasa atlar

* Kurbagaya tikladiginizda eger 6nunde 1 kurbaga varsa onun
ustinden atlar.

* Ancak eger kurbagaya tikladiginizda 6ninde 2 kurbaga var ise
0 zaman atlayamaz.







Sudoku

*Sudoku oyunu gazete ve
dergilerde yer almasiyla ayrica
web ve telefon tabanli bir oyun
olarak sunulmasiyla son derece
populer hale gelmistir.




Sekil 1.4: Kolay bir sudolksu kare bulmaca



SUDOKU

* Sudokunun temel dersi, problemin en
kisith bolimune bakmamiz
gerektigidir.

* Kisitlamalar, cogu zaman bir problemi
zorlastiran seyken ayni zamanda
cozum hakkindaki disincemizi
basitlestirebilir cinku secenekleri
ortadan kaldirir.




Adan Bye pidebilmek icin kac farklr yol kullanilabilir?




