PROBLEM COZME SURECI







Problem; gunlUk hayatimizda karsilastigimiz, ¢6zUm aranmasi
gereken ve ¢6zUmu i¢in bilgi, mantik, deneyim ya da dikkat
isteyen durumlari ifade eder.

Ornegin; Gece gec yattiginizdan dolayi sabah okul servisini
kacirmaniz ve okula ge¢ gitmeniz bir problemdir.



GUnlUk hayatinizda siz ne
gibi problemlerle
karsilasiyorsunuz?




Yemek yapacaksiniz ama evde tuz kalmamis.

Sabah kalktin ve giyinmen gerekiyor, kiyafetini nasil segersin?
Sabah gec¢ uyandiniz ve servisi kagirdiniz.
OtobUse binmek Uzeresiniz ve kartinizi unuttugunuzu fark ettiniz.

Yolda yururken ayakkabinizin topugu kirildu.



PROBLEM COZME TEKNIKLERI

Programlama surecinde de problemin ¢6ziomune yonelik yol ve
yaklasimlari belirlemek gerekir ama oncelikle genel kural ve teknikleri
bilmek yararhdir.

Bazi genel kurallar neredeyse tUm problemler icin kullanilabilir




GENEL KURALLAR

Her Zaman Bir Planiniz Olsun
Problemi Tekrar Ifade Edin
Problemi KU¢Uk Pargalara Ayirin
Once Bildiklerinizden Yola Cikin
Problemi Basitlestirin
Benzerlikleri Arayin

Deneme Yapin

Asla Vazge¢meyin




I. Her Zaman Bir Planiniz Olsun

Belirsiz bir durumu yasamak yerine her zaman bir planiniz olmalidir.
Bu, en dnemli kuraldir.

Belki olusturdugunuz ¢6zum planiilk denemelerde sonu¢ vermeyecek
ama her seferinde sizi ¢ozUme bir adim daha yaklastiracak ipuclar elde
etmenizi saglayacaktir. Denediginiz yaklasim ne olursa olsun, fikir
Uretmemekten ve deneme yapmamaktan her zaman daha iyidir.
Planlama yapmak ayni zamanda hedef belirlemek ve bu hedefe
ulasmak anlamina gelir.



ii. Problemi Tekrar Ifade Edin

Bazen problemi tekrar ifade etmek, goremedigimiz bir ayrintiyi
gormemizi ya da problemi daha kolay ¢6zmek adina bir ipucu
yakalamamizi saglayabilir. Problemi farkli bicimlerde sunmak ¢6zim
sUrecine 1sik tutmasa bile bazen yalnizca problemi dogru anlayip
anlamadigimizi teyit etme acgisindan onemlidir.



1. Problemi Kucuk Parcalara Ayirin

Verilen problemi adimlara ya da bélimlere ayirmak, ¢c6zimu
kolaylastiracaktir. Bir problemi iki bolUme ayirdigimiz
disunildigunde, her bir par¢canin ¢6zUmunUn tUmunU ¢dzmeye gore
yari yariya kolaylastigini dosunebiliriz.

Bir problemi ¢6zUlebilir kUgUk pargalara bélmek, ¢6zim islemini
kolaylastinir ve hizlandirir.



iv. Once Bildiklerinizden Yola Cikin

Programlama yaparken dncelikle bildiklerimiz ile baglamali ve sonra
yeni ¢ozUmler arayisina girmeliyiz. Problemi ki¢Uk parcalara bolerek
¢ozebildiginiz parcadan baslamalisiniz. Bu parcalari ¢ozerken diger
parcalarla ilgili olarak akliniza yeni fikirler geldigini ve ayni zamanda
kendinize olan gUvenin arttigini géreceksiniz.



v. Problemi Basitlestirin

Cozmekte zorlandiginiz bir problemle karsilasirsaniz problemin
kapsamini daraltmayi deneyin. Temel amaciniz problemi basitge ifade
etmeye calismak olmalidir. C6zUm i¢in denediginiz yaklasimlar, size
gercek ¢c6zUm i¢cin yol gosterecektir. Problemi basitlestirmek size
aslinda problemdeki zorlugun neden kaynaklandigini da gosterecektir.



vii. Deneme Yapin

Bazen bir problemi ¢dzmenin en kolay yolu denemek ve sonuclarini
gozlemlemektir. Bu tahmin etmekten ¢ok farkhidir. Bir ¢ozUmu
tahminen dngormek ile deneyip gozlemlemek farkli sonuclar verir.
Boylece problemi ¢ozebilmek icin gereken ipuclarini elde edebilirsiniz.



viil. Asla Vazge¢meyin

Kararhlik, given ve istek kayboldugu zaman ac¢ik disinemezsiniz,
islemler olmasi gerektiginden uzun surer ve gittikce zorlasir. Hatta 6fke
ve kizginlhga bile donusebilir. Bu noktada moralimizin bozulmasina izin
vererek basarisiz olmak icin bahane Uretmis oluruz.Bdyle durumlar en
etkili ¢c6zUm ara vermektir. Problemden tamamen uzaklasarak
gecirilecek vakit sonrasinda daha verimli ¢alistiginizi goreceksiniz.



PROBLEM COZME ADIMLARI

Problemi Tanimlama

Problemi Anlama problem '
Problemin C6zUmu icin Farkli Yol

ve Yontemler Belirleme S l
. . . Degerlendirme Problemi Anlama
Farkli C6z0m Yollar Listesinden En _J

lyi C6zUmU Se¢me

Secilen C6zUm Yolu ile Problemi i;&ﬁfzmm:{.g'] P Gosims
Cozmek icin Gerekli Yonergeleri S Vi
Olusturma SR

C6zUmU Degerlendirme enlyiGoatmi




1.PROBLEMI TANIMLAMA:

Problemi ¢c6zmeye baslamadan dnce problemin acik, anlasilir ve ¢ok
dogru bir sekilde tanimlanmis olmasi gerekir.

Problemin ne oldugunu bilemezseniz onu ¢6zemezsiniz.



>. PROBLEMI ANLAMA

Problemin kaynaginin ne oldugu belirlenmelidir. Bir problem ne
kadar iyi anlasilirsa ¢c6zUmu o kadar kolay olacaktir.

Bu konuda klasik ve onemli bir s6z vardir: “Problemi anlamak,
problemi yari yariya ¢c6zmek demektir.”



3.PROBLEMIN COZUMU ICIN FARKLI YOL VE

YONTEMLER BELIRLEME:

Problemin ¢6zUmu i¢in olabildigince farkli yol ve yontem belirlemeli ve
bu listenin, tUm olasiliklari icerdiginden emin olmalisiniz.

Bunun i¢in konu hakkinda farkli kisilerin goruslerini alabilirsiniz.
Problem ¢6zmek icin tek bir yol yoktur; pek ¢ok yol vardir.



4. FARKLI COZUM YOLLARI LISTESI ICERISINDEN EN IYi COZUMU

SECME

Bu adimda her bir ¢6zUmun olumlu ve olumsuz yonlerini ortaya
koymalisiniz. Bir dnceki adimda belirlenen alternatifler arasindan en

uygun olaninin secilmesi gerekir.

Problem ¢6zmek i¢in tek bir yol yoktur; en iyi yol vardir



5. SECILEN COZUM YOLU ILE PROBLEMI COZMEK ICIN

GEREKLI YONERGELERI OLUSTURMA:

Bu adimda numaralandirilmis ve adim adim yonergeler
olusturmaniz gerekir.




6. COZUMU DEGERLENDIRME:

COzUmU test etmek ya da degerlendirmek, sonucun dogrulugunu
kontrol etmek anlamina gelir.

Sonucun dogru olmasi ve problemi olan bireyin beklentilerini karsilama
dizeyi onemlidir.

Sonug yanlis ¢itkmis ya da bireyin beklentilerini karsilamamis ise
problem ¢6zme siUrecine bastan baslamak gerekir.



PROBLEM TURLERI

Problemlerin her zaman siradan ¢ozimleri olmaz. Kek yapmak ya da araba kullanmak
gibi problemleri ¢cozmek icin bir dizi eylem gerekir. Adim adim yonergelere dayali olan
bu ¢c6zUmlere “algoritmik ¢cozumler” denir.

Eniyi yolu sectikten sonra sonuca, ilgili adimlarrizleyerek ulasilir. Bu adimlardan
olusan yapiya “algoritma” denir.

En lezzetli ekmegi se¢mek ya daisleri buyUtmek icin yatirrm yapmak gibi problemlerin
ise acik ve net ifade edilen yanitlari yoktur. Bu ¢c6zumler bilgi ve deneyim gerektirir, bir
dizi deneme ve yanilma sirecinden olusur. Dogrudan islem adimlari ile ulasilamayan
sonuclara “kesfe dayali cozumler” denir.



BILGISAYARLAR ILE PROBLEM COZME

Bu ders kapsaminda "¢6zum” demek problem ¢6zme surecinin 5.
adiminda yer alan islem adimlari ya da yonergeler anlamina
gelmektedir.

"Sonuc¢” demek, ¢ikti ya da tamamlanmis bilgisayar destekli yanit
demektir.

"Program” ise herhangi bir bilgisayar dilinde kodlanmis, ¢6zUmu
olusturan islem adimlarinin tamamini ifade etmektedir.



Bilgisayarlar, zor ve zaman alici olabilen algoritmik ¢cozumler ile ilgilenmek
Uzere tasarlanmistir.

Insanlar, kesifsel cozimleri bulma konusunda daha iyidirler ancak
bilgisayarlarin ¢ozebildigi ileri dUzey hesaplama ve karmagsik problemler;
¢6zme konusunda bilgisayarlarin hizlarina ulasamazlar.

Bilgisayarlar,Ust dizey matematik problemlerini kolayca ¢6zebilir ancak
konusmak ya da top atmak gibi davranislari yapamaz.

Bu tur islemleri bilgisayarlarin anlayacagi bir dizi adim sekline nasil
donusturebiliriz?



Kesifsel problem turleriile ilgilenen bilgisayar dalina “yapay zeka” ad
verilmektedir.

Yapay zeka uygulamalari, bilgisayarlara mevcut bilgileri kullanarak yeni
bilgiler insa etmesini saglamaktadir. Boylece bilgisayarin problem ¢ozme
becerileriinsanlarin yeteneklerine daha cok benzemektedir.

Yapay zeka ozellikle robotik uygulamalariile son yillarda populer bir ¢calisma
alani olmustur. Bilgisayarlar insanlar gibi dUsunmeye baslayana kadar daha
cok algoritmik problemlerin ¢6zum sureclerinde kullanilacaktir.



Algoritma Kavrami

- Algoritma kelimesi bir Islam Bilgini olan El-Harezmi’nin isminin Latince karsiligindan
gelmektedir. El-Harezmi matematik, gok bilim ve cografya alanlarinda ¢calismis, cebirin temelini
olusturmus, bugtinkt bilgisayar bilimi ve elektronigin temeli olan 2’lik (binary) say1 sistemini ve
0’1 (sifir) bulmus 6nemli bir bilim insanidar.

» Programlamanin 6grenilebilmesi i¢in 6ncelikle algoritmanin ne olduguna ve nasil gelistirilmesi
gerektigine cevap bulunmalidir.

- Problem ¢6zme yontemlerinden biri olan algoritma gelistirmek kodlamaya atilan ilk adimdar.
Algoritma mantig iyice kavrandiktan sonra bu mantik ile birlikte bir programlama dili
kullanilarak yazilim gelistirme stireci baslar.
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Algoritma Kavrami

- Algoritma, belirli bir mantig1 olan, farkli distnebilmeyi ve problem c¢6zmeyi 6gretmek ic¢in

tasarlanan bir yoldur. Baska bir ifadeyle bir problemi ¢6zmeye giden yolun basit, net ve belirli
bir siraya gore tasarlanmis halidir.

1. Acik ve net olmalidir.
2. Kullanilacak olan girdiler 1y1
tanimlanmis olmalidir
3.Ciktilar acik ve anlasilir olmalidir.

« Algoritmalarin program haline
getirilmesi igin programlama
dilleri kullantilir.

4. Algoritmalar hizl olmalidar.
5. Sonlu ve uygulanabilir olmalidar. =R rogramlama. d!llﬁﬁ kullanilarak
yazilimlar gelistirilir.




Algoritma Ornekleri

GUnlUk yasamda karsilastigimiz problemleri bilerek veya farkinda
olmadan adim adim ¢6zmeye calisiriz.

Ornegin yazi yazarken kaleminizin ucu kirnldiginda hangi adimlari takip
ederek bu sorunu ¢ozersiniz.



1.Kalemtirasi ¢ikar.
2.Kalemi al.

3.COp kovasinin yanina git.
4.Kalemin ucunu ag.
5.Sirana geri don.
6.Yazmaya devam et.
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Sabah kahvaltiicin cay demleyeceksiniz.
Adim adim cay demleme algoritmasini
nasil olur?

shutterstock.com - 1866783778



Ad
Ad
Ad
Ad
Ad
Ad

AC

Im 1: Basla.

im 2: Mutfaga git.

im 3: Caydanliga su koy.

Im 4: Caydanligi ocaga koy.

Im 5: Ocaqgi yak.

Im 6: Su kaynadi mi, kontrol et.

Im 7: Cevap evet ise demlige cay koy ve demle. Cevap hayir ise

adim 6'ya git

AC
AC

AC

im 8: 10 dakika bekle.
Im 9: Cayi doldur.
Im 10: Bitir



Yoqgurt yapan algoritmayi yazalim

Adim 1: Basla

Adim 2: Yogurdu kaba koy.
Adim 3: Su ekle.

Adim 4: Cirp.

Adim 5: Tuz koy.

Adim 6: Bardaga doldur.
Adim 7: Bitir.




Arabayi calistirip yola ¢ikalim

Adim 1: Basla

Adim 2: Surucu koltuguna gec.
Adim 3: Emniyet kemerini tak.
Adim 4: Aynalari kontrol et.
Adim 5: Anahtari tak.

Adim 6: Kontagi ceuvir.

Adim 7: El frenini indir.

Adim 8: Vitese gecg.

Adim 9: Gaza bas.

Adim 10: Bitir.




Algoritma Gosterim Sekilleri

ki Sayinin Toplamini Yapan Algoritma
DUz Yazi lle Goésterim

Adimzi: Basla

Adim2: Birinci Sayiyir Oku

Adim3: Ikinci Sayiyr Oku

Adimg: Birinci Sayi ile lkinci Sayiyi Topla
Adimg: Toplami Ekrana Yaz

Adim6: Bitir




Algoritma Gosterim Sekilleri

Pseudo Cod (Sozde Kod) ile Gosterim

A1: Basla

A2: sayi1 oku

A3: sayi2 oku

A4: sonuc=sayii1+sayi2
A5: Yaz sonuc

Ab6: Bitir



Akis Semasi Ile Gosterim

Algoritma Gosterim Sekilleri =

Tamsay sayi1, sayi2, sonuc

!

Cikti "Birinci sayiyl giriniz”

!

Girig sayi1

'

Cikti "Ikinci saym giriniz”

'

Girig sayi2

|

Sonuc = sayi2 + sayi2

'

Cikt "Sayiiann Toplami” &
sonuc

.

Son

Akis Diyagrami ile Gosterim



Algoritma Gosterim Sekiller:

1. Duz yazli ile gosterim,
‘3. Akis semasi ile gosterim.

{ Ana )

Diiz Yazi Ile Gosterim |
LAannl . B‘d§l‘d Tamsayl sayi1, sayi2, sonuc
Adim2 : Birinci Sayiy1 Oku |
Adim3 : Ikinci Sayiy1 Oku /' Gikti Bitindi saym girinizz._/
Adim4 : Birinci Say1 ve Ikinci Sayiyr Topla | "
Adim5 : Toplami1 Ekrana Yaz /' Giris sayit /
Adim6 : Bitir /|

/ Cikt "ikinci sayy giriniz” ’ ]

}

/ | Giris sayi2 /

.

\ sonuc = sayi2 + sayi2 ]

.

/' ikt "Sayilann Toplami:” &
sonuc /

4

—_——

[ son )




Algoritma Ornekleri

ki sayinin ortalamasini bulan algoritma

(DUz yazi — Pseudo Cod)

Girilen iki sayidan birinci girilen sayiyi ikinci girilen sayiya
bolUp sonucu ekrana yazdiran algoritma

(DUz yazi — Pseudo Cod)

Girilen U¢ sayinin ¢carpimini bulan algortima

(DUz yazi — Pseudo Cod)



