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Problem Cozme ve Algoritmalar
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Problem Cozme

Problem Cozme Teknigi (Descartes’e gore):

1. Dogrulugu kesin olarak kanitlanmadikca, hi¢bir seyi dogru olarak kabul
etmeyin; tahmin ve onyargilardan kaginin.

2. Karsilastiginiz her gucligu mimkun oldugu kadar ¢cok parcaya baolun.

3. Duzenli bir bigimde dusunun; anlagiimasi en kolay olan geylerle baglayip
yavas yavas daha zor ve karmasik olanlara dogru ilerleyin.

4. Olaya bakisiniz ¢ok genel, hazirladiginiz ayrintili liste ise higbir seyi digarida
birakmayacak kadar kusursuz ve eksiksiz olsun.

Problem ¢cozme sirasi

1. Problemi anlama (Understanding, Analyzing),
2. Bir ¢ozum yolu geligtirme (Designing),

3. Algoritma ve program yazma (\Writing),

4. Tekrar tekrar test etme (Reviewing)
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Problem Cozme

Bir problemi ¢gozmek igin yazilacak programda, genel olarak, asagidaki yazilim
gelistirme agsamalari uygulanmalidir.

Yazilim Gelistirme Asamalari

1.  Problemin Analizi: Problemin tam olarak ne oldugunun anlasiimasidir. Bu
nedenle, problemin ¢ozumunden neler beklendigi ve yaratacagi ¢ozumun girdi
ve ciktilarinin neler olacagi kesin olarak belirlenmelidir.

2. Tasarim: Problemi ¢ozmek igin kullanilacak ¢ozim adimlarini gosteren bir liste
yapilmasi gereklidir. Bir problemin ¢ozUm adimlarini gosteren bu listeye
algoritma denir. Boyle bir liste tasarlanirken, ilk once problemin ana adimiari
cikarilir; daha sonra her adim igin, gerekiyorsa, daha ayrintili bir ¢ozum
tasarlanir.

3. Kodlama: Kagit Uzerinde gelistirilen algoritma, programcinin tercih ettigi bir
programlama diline cevrilir.
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Problem Cozme

4. Test etme: Program degisik girdiler ile calistirilarak Urettigi sonuclar kontrol
edilerek test islemi gerceklestirilir. Sonuclar beklendigi gibi ise , programin

dogru calistigi kanitlanmis olunur; degilse dogru ¢alismayan kisimlari tespit
edilerek duzeltilir.

5. Belgeleme: Butun bu calismalarin belli bir dosyalama sistemi icinde
belgeler halinde saklanmasinin saglandigi agsamadir.

6. Bakim: Programin guncel kosullara gore yeniden duzenlenmesini igeren bir

konudur. Olusan hatalarin giderilmesi,, yeni eklemeler yapilmasi ya da
programin teknolojisinin yenilenmesi gibi iglemlerdir.

20.10.2010 Algoritma ve Programlama 70



" A

Sistem

|htiyaclar .
lleri yonlu

gelistirme

Analiz
Tasarim
A
Kodlama
Her bir adimdaki ilerleme _ _
oklarla gosteriimektedir i Sistem Testi
Klasik Yasam stireci modeli Bakim
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Problem Cozme

Bir problem ¢ozulurken biri algoritmik, digeri herustic(sezgisel) olarak adlandirilan
iki yaklagim vardir.

Algoritmik yaklasimda, ¢ozum icin olasi yontemlerden en uygun olani segilir ve
yapilmasi gerekenler adim adim ortaya konulur.

Herustic yaklasimda ise, ¢ozum acgikga ortada degildir. Tasarimcinin deneyimi,
birikimi ve o andaki dusUncesine gore problemi c¢ozecek bir geylerin
sekillendiriimesiyle yapilir. Program tasarimcisi, algoritmik yaklagimla ¢ozemedigi,
ancak ¢cozmek zorunda oldugu problemler icin bu yaklasimi kullanir.
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Algoritmik Yaklasim

Algoritma, herhangi bir sorunun ¢ozumu igin izlenecek yol anlamina gelmektedir.
Cozum icin yapilmasi gereken islemler higbir alternatif yoruma izin vermeksizin
sozel olarak ifade edilir. Diger bir deyisle algoritma, verilerin, bilgisayara hangi
cevre biriminden girileceginin, problemin nasil ¢cozuleceginin, hangi basamaklardan
gecirilerek sonug alinacaginin, sonucun nasil ve nereye yazilacaginin sozel olarak
ifade edilmesi bigciminde tanimlanabilir.

Algoritma hazirlanirken, ¢ozum icin yapilmasi gerekli islemler, oncelik siralari
go6zonunde bulundurularak ayrintili bir bigcimde tanimlanmalidiriar.

Ornek 1: Verilen iki sayinin toplaminin bulunmasinin algoritmasi agagidaki gibi
yazllir.

Adim 1 — Basla
Adim 2 — Birinci Sayiy1 Oku
Adim 3 — Ikinci Sayiyr Oku
Adim 4 — Iki Sayiyi Topla
Adim 5 — Dur
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Algoritmik Yaklasim

Algoritmalar iki farkli sekilde kagit Uzerinde ifade edilebilirler;

1. Pseudo Code (Kaba Kod veya Yalancl Kod veya S6zde Kod), bir algoritmanin
yari programlama dili kurali, yari konusma diline donuk olarak ortaya koyulmasi/
tanimlanmasidir. Bu gekilde gosterim algoritmayi genel hatlariyla yansitir.

2. Akis semasi, algoritmanin gorsel/sekilsel olarak ortaya koyulmasidir.

Problemin ¢ozUmu icin yapilmasi gerekenleri, basindan sonuna kadar, geometrik
sekillerden olusan simgelerle gosterir.
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Sozde (Pseudo) Kod

S0zde programlar, dogrudan konusma dilinde ve
programlama mantigi altinda, eger, iken gibi kosul kelimeleri
ve > = < gibi ifadeler ile beraber yazilir. lyi bir bicimde
yazilmig, sozde koddan, programlama diline kolaylikla
gecilebilir.

Ornek: Verilen bir sicaklik derecesine gore suyun durumunu
belirten bir sozde program yaziniz.

*Ornek Giris/Cikis
—Bu Program, Sicakliga gore suyun durumunu gosterir
—Su, Buz, Buhar

—LUtfen derece cinsinden sicakhgi giriniz: 140
—BUHAR elde edeceksiniz.
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Sozde (Pseudo) Kod

|stenilen programin Pseudo Kodu:

1.

© N O 00 WD

Program aciklama mesaji yaz.

Kullanicin sicakligl girmesi igin bir uyari mesaji yaz.

Girilen Sicakhgi Oku.

Eger Sicaklik < 0 ise Durum="Buz”
Eger Sicaklik>= 100 ise Durum="Buhar”
Degilse Durum =*Su”

Sonucu Yaz.
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Akis Diyagramlari (Semalari)

Algoritmanin, gorsel olarak simge ya da sembollerle ifade edilmis sekline “akis
semalar’” veya FLOWCHART adi verilir. Akis semalarinin algoritmadan farki,
adimlarin simgeler seklinde kutular icine yazilmis olmasi ve adimlar arasindaki
iliskilerin ve yonunun oklar ile gosterilmesidir.

Programin saklanacak esas belgeleri olan akis semalarinin hazirlanmasina, sorun
cozumlenmesi slrecinin daha kolay anlasilir bigcime getiriimesi, is akisinin kontrol
edilmesi ve programin kodlanmasinin kolaylastirilmasi gibi nedenlerle bagvurulur.
Uygulamada c¢ogunlukla, yazilacak programlar igin once programin ana adimlarini
(bolumlerini) gosteren genel bir bakis akis semasi hazirlanir. Daha sonra her adim
icin ayrintili akis semalarinin ¢izimi vardir.

En basit sekliyle dikdortgen kutulardan ve oklardan olusur. Akis semasi sembolleri
ANSI (American National Standards Institute) standardi olarak belirlenmis ve tim
dinyada kullaniimaktadir.
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Akis Diyagramlari (Semalari)

Her simge, yapilacak bir igi veya komutu gosterir. Akis semalarinin hazirlanmasinda
asagida yer alan simgeler kullanilir.

( BASLA ) Bir algoritmanin bagladi§i konumu goéstermektedir. Tek ¢ikisli bir sekildir.
&

v

( . ) Bir algoritmanin bittigi konumu gostermektedir. Tek girisli bir

sekildir.

Bir algoritmada aritmetik islem yapilmasini saglayan sekildir. Bu
dortgen kutu icerisine yapilmak istenen islem yazilir. Tek girisli
I ve tek cikislh bir sekildir.
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Akis Diyagramlari (Semalari)

v

<

)

/

/ v

20.10.2010

Algoritmada bir bilginin ekrana yazilacagi konumu gosteren
sekildir. Ekrana yazilacak ifade ya da degisken bu sekil icerisine
yazilir.

Bir algoritmada baska bir yerde tanimlanmis blogun yerlestigi
konumu gosteren sekildir. Kutu igerisine blogun adi yazilabilir.

Klavyeden Bilgisayara bilgi girilecek konumu belirten sekildir.
Girilecek bilginin hangi degiskene okunacagini kutu icerisine
yazabilirsiniz.

Giris Cikis komutunun kullanilacagi yeri belirler ve kutu icerisine
hangi degiskeni ve OKUma mi1 YAZ mi yapilacagini belirtmeniz
gerekir.
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Akis Diyagramlari (Semalari)

v

Bilginin Yaziciya yazilacagl konumu gosteren sekildir.

Bir algoritmanin birden fazla alana yayillmasi durumunda
baglanti noktalarini gosteren sekildir. Tek girigli veya tek ¢ikigli

olarak kullanilirlar.

Bircok programda; belirli islem bloklari ardisik degerlerle veya
bazi kosullar saglanincaya kadar tekrarlanir. Bu tekrarlamali
islemler dongu olarak isimlendirilir. Dongu seklinin igine; dongu
(cevrim, kontrol) degiskeni, baslangic degeri, bitis degeri ve
adimi yazilir.
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Akis Diyagramlari (Semalari)

Evet

ayir

v

<D

20.10.2010

Bir algoritmada bir kararin verilmesini ve bu karara gore iKi
secenekten birinin uygulanmasini saglayan sekildir.
burada eskenar dortgen icerisine kontrol edilecek
mantiksal kogul yazilir. Program akigi sirasinda kosulun
dogru olmasi durumunda "Evet" yazilan kisma Yanlis
olmas! durumunda "Hayir" yazilan kisma saplilir. Tek girisli
ve cift cikish bir sekildir.

Akis Cubugu

Programin bittigi yer ya da yerleri gosteren bir sekildir.
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Akis Diyagramlari (Semalari)

Klavyeden girilen Iki sayinin toplamini hesaplayip yazan pseudo kod ve akis

semasini hazirlayiniz.

OKU X

1

OKUY

Z=X+Y

\ 4
f YAZ Z ;

Gor )

20.10.2010

(X: Birinci say1, Y: Ikinci say1, Z: toplam)

A1l :
A2 :
A3 :
A4 :
A5 :
AG :

Basla

Klavyeden oku X
Klavyeden oku Y
HesaplaZ=X+Y
Yaz Z

Dur
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Algoritmalarda Kullanilan Operatorler

m Islemleri belirten sembollere bilgisayar dilinde “operator” denir.

m Algoritmada kullanilan operatorler Tabloda verilmistir.

Us alma A Esittir _
Carpma i Esit degildir <>
Bolme Kiiciiktiir <
Toplama + Biiyiiktiir >
Cikarma - Biiyiik esittir >=
Tam ve onda ayirma Kiiciik esittir <=
Degil ‘ ARtarma =
Ve Parantez ()
Veya +
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Algoritmalarda Kullanilan Terimler

m Tanimlayici
m Degisken
m Sabit
m Aktarma
m Sayacg
m Dongu
m Ardisik Toplama
m Ardisik Carpma
Tanimlayici
m Programci tarafindan olusturulur.
m Programdaki degiskenleri,sabitleri, kayit alanlarini, 6zel bilgi tiplerini vb
adlandirmak icin kullanilan kelimeler
m  Tanimlayicilar, yerini tuttuklari ifadelere ¢agrigsim yapacak sekilde
secilmelidir.
m Ingiliz alfabesindeki A-Z veya a-z arasi 26 harften
m 0-9 arasi rakamlar kullanilabilir
m  Sembollerden sadece alt ¢izgi () kullanilabilir.
m  Tanimlayici isimleri harfle veya alt gizgiyle baslayabilir.
m Tanimlayicl ismi,rakamla baslayamaz veya sadece rakamlardan olugsamaz.
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Algoritmalarda Kullanilan Terimler

Degisken

m Programin her galistiriimasinda, farkli degerler alan bilgi/bellek alanlaridir.

m Degisken isimlendiriimeleri, yukarida sayilan tanimlayici kurallarina uygun
bicimde yapilmalidir.

Ornegin ;
Bir ismin aktarildigi degigken ; ad
Bir isim ve soy ismin aktarildigi degisken; adsoyad
Ev telefon no sunun aktarildigi degisken; evtel
Ev adresinin aktarildigi degisken; evadres
ls adresinin aktarildi§! degisken; isadres

Sabit

Programdaki degeri degismeyen ifadelere “sabit” denir. “Isimlendirme
kurallari’na uygun olarak olusturulan sabitlere, sayisal veriler dogrudan; alfa
sayisal veriler ise tek/cift tirnak icinde aktarilir.
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Algoritmalarda Kullanilan Terimler

Ornek Algoritma

Basla
Bir isim giriniz(A)

“llk algoritmama Hos geldin” mesaji (B)

BVEAy Yaz
Dur

m Yukaridaki algoritma, disaridan girilen bir A degiskeni ile B sabitini birlestirip

ekrana yazar.

Onur Ik Algoritmama Hos geldin Ik Algoritmama Hos geldin Onur
Emre Ik Algoritmama Hos geldin Ik Algoritmama Hos geldin Emre
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Algoritmalarda Kullanilan Terimler

Aktarma

m Herhangi bir bilgi alanina, veri yazma; herhangi bir ifadenin sonucunu bagka
bir degiskende gosterme vb gorevlerde “aktarma” operatora kullantlir,
degisken=ifade
m Degisken yazan kisim herhangi bir degisken ismidir.

m [fade yazan kisimda ise matematiksel,mantiksal veya alfa sayisal ifade
olabilir.

m = semboll, aktarma operatorudir ve sagdaki ifadenin/islemin sonucunu
soldaki degiskene aktarir. Bu durumda degiskenin eger varsa bir onceki
degeri silinir.

Dejisken = Ifade

KTA

1.islem: sagdaki ifadeyi gerceRlestir veya sagjdaki islemi yap
2.1slem: Bulunan sonucu soldaki dejiskene aktar.
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Algoritmalarda Kullanilan Terimler

Sayac

Programlarda bazi iglemlerin belirli sayida yaptirilmasi veya islenen/uretilen
degerlerin sayillmasi gerekebilir.

say=say+1

Bu islemde sagdaki ifadede degiskenin eski degerine 1 eklenmekte; bulunan
sonug yine kendisine yeni deger olarak aktariimaktadir.

Bu tur sayma islemlerine algoritmada sayag adi verilir.
Sayacin genel formulu;
Sayac degiskeni=saya¢ degiskeni+adim

Ornek; X=X+3
Ornek; S=S-5
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Algoritmalarda Kullanilan Terimler
Ornek

m  Asagidaki algoritmada 1-5 arasi sayilar, ekrana yazdiriimaktadir. 1-5
arasi sayilari olusturmak icin sayag(s=s+1) kullaniimigtir.

1. Basla

2. S=0

3. Egers>4isegit7

4 S=S+1 0 0+1=1 1

5. Yaz$ 1 1+1=2 2

6. Git3 2 2+1=3 3

7. Dur 3 3+1=4 4
4 4+1=5 5
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Algoritmalarda Kullanilan Terimler

Dongu

m Bir cok programda bazi islemler, belirli ardisik degerlerle gerceklestiriimekte
veya belirli sayida yaptiriimaktadir. Programlardaki belirli islem bloklarint,
verilen sayida gergeklestiren igslem akis cevrimlerine “dongu” denir.

m  Ornegin 1 ile 1000 arasindaki tek sayilarin toplamini hesaplayan programda
T=1+3+5 .... yerine 1 ile 1000 arasinda ikiser artan bir dongu acilir ve
dongu degiskeni ardisik toplanir.
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Algoritmalarda Kullanilan Terimler
Ornek

Asagidaki algoritmada, 1 ile 10 arasi tek sayilarin toplami hesaplanmaktadir.

1. Basla

2. T=0

3. J=1 1 0 o= ]

4. Egerj>10ise git 8 3 1 1+3=4 5

5. T=T+J

6. J=J+2 DONGTV 5 4 4+5=9 7

7. Git4

8. Dur 7 9 9+7=16 9
9 16 16+9=25 11
11 - - -
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Algoritmalarda Kullanilan Terimler

Ardisik Toplama
Programlarda, ayni degerin Uzerine yeni degerler eklemek icin kullanilir.

Toplam degiskeni=Toplam degiskeni + Say!

Ornek: Klavyeden girilen 5 sayisinin ortalamasini bulan programin algoritmasi.
Basla

T=0

S=0

Eger S>4 ise git 9

S=S+1

Sayiyi (A) gir

T=T+A

Git 4

Ortalama=T/5

© © N o gk~ w N~

—_—
o

Yaz Ortalama

11. Dur
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Algoritmalarda Kullanilan Terimler
Ardisik Carpma

Ardisik veya ardisil carpma isleminde; ayni deger, yeni degerlerle
carpilarak eskisinin Gzerine aktarilmaktadir.

Carpim degiskeni=Carpim degiskeni * Sayi

Ornek: Klavyeden girilen N sayisinin faktdriyelini hesaplayan programin
algoritmasini yaziniz.

Basla

N sayisini gir

Fak=1

S=0

Eger S>N-1 ise git 9
S=S+1

Fak=Fak*S

Git5

Yaz Fak

10. Dur
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Akis Diyagramlarinda Kullanilan Temel Sekiller

C=(a"2+b"2)A(1/2)

20.10.2010

Programin ¢alismasi sirasinda yapilacak islemleri ifade etmek
icin kullanilan sekildir. igine islem ciimleleri/ifadeleri aynen
yazilir. Program akigi buraya geldiginde, seklin igerisindeki
yazili islem gerceklestirilir. Birden fazla islem; ayni sekil icinde,
aralarina virgul konularak veya alt alta yazilarak gosterilebilir.

Ornek: Islem akisi bu sekle gelince, program C = +/ a’ +b?
islemini yapar. ifadedeki ‘a’ ve ‘b’ daha énceki adimlarda
girilmis olan degerlerdir.
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Akis Diyagramlarinda Kullanilan Temel Sekiller

Karar Verme
1. Durum:
Hayir Kosul Evet
h J ¥
Islem 1 islem 2

a) Kosulun durumuna bagl olarak 2
farkli islem vardir.

2. Durum:
Kosul Evet
Islem 1
1
I
4
Islem N
v <

b) Olumsuz kosulda yapilacak
islem yoktur; olumlu olmasi
durumunda ise N adet islem
yapilacaktir.
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Akis Diyagramlarinda Kullanilan Temel Sekiller

Bu yapiyi art arda birden ¢ok kez kullanip asagidaki gibi bir kasilastirma dizisi
olusturulabilir.

Ha |r Evet
>

Islem (N-1) Islem N

! l
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Akis Diyagramlarinda Kullanilan Temel Sekiller

Ornek: ax2+ bx + ¢ = 0 seklindeki ikinci dereceden bir denklemin kdklerini bulan
algoritmay tasarlayip akis semasi ile gosteriniz.

Delta=b2-4ac

l Evet@ Hayir

x1=(-b+Vdelta)/2a
x2=(-b-vdelta)/2a

x1,x2 Yok

(Dur)
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Akis Diyagramlarinda Kullanilan Temel Sekiller

Dongu Yapisi

Bu yapi kullanilirken, dongu sayaci, kosul bilgisi ve sayacin artim bilgisi
verilmelidir. DOngu sayaci kullaniimiyorsa sadece donguye devam edebilmek igin
gerekli olan kosul bilgisi verilmelidir.

Genel olarak ¢gogu programlama dilinin dongu deyimleri ;
*While

*Do-while

*For

gibi yapilar Uzerine kurulmustur. Farkli dillerde bu yapilara farkl alternatifler olsa
da dongulerin calisma mantigi genel olarak benzerdir.
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Akis Diyagramlarinda Kullanilan Temel Sekiller

1. Durum (While)

Kosul daha ¢evrim igcerisine girmeden sinanir. Kosul olumsuz oldugunda gerime
hi¢ giriimez ve dongu icerisinde yapilmasi gerekenler atlanir.

Donglye Girig

|
l Iglem N
< K0$ul
I ‘ Iglem1

Donglden Cikis
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Akis Diyagramlarinda Kullanilan Temel Sekiller

2. Durum (Do-While)

Bu dongu deyiminde, ¢cevrim en az bir defa olmak Uzere gergeklesir. Clnku kosul
sinamasi dongu sonunda yapilmaktadir. Eger kosul sonucu olumsuz ise bir
sonraki cevrime gecilmeden donguden cikilir. Cevrimin devam edebilmesi icin her
dongu sonunda yapilan kosul testinin olumlu sonuglanmasi gerekir.

Doénguye Giris

Islem 1
Cevrim Icerisinde kosulu !

etkileyen kod olmalidir. !
Islem N

1
<D

Doénguden QIKI%
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Akis Diyagramlarinda Kullanilan Temel Sekiller
3. Durum (For)

Diger deyimlerden farkl olarak, dongu sayaci dogrudan kosul parametreleri
dUzeyinde verilir.

Dongu girmeden once sayag degiskenine baglangi¢ degeri atanmakta ve daha sonra

kosula bakiimaktadir. Dongu igerisinde belirtilen islemler yapildiktan sonra sayag¢
degiskeni arttirilmaktadir.

Donglye Girig

Baslangig| Artim

Donguden CikiS

20.10.2010

T ]
i <Ko§ul>

Islem N

Islem 1

Donguye Giris

I | iﬁle!w

- < Kosul

=

Donglden Cikis
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Akis Diyagramlarinda Kullanilan Temel Sekiller
Ic ice Déngiilerin Kullaniimasi

Icice déngli kurulurken en 6nemli unsur, icteki dongii sonlanmadan bir distaki
donguye gecilmemesidir. Diger bir deyisle donguler birbirlerini kesmemelidir.

Donguye Girig

1 1 En icteki dong(i
Baslangi¢ bi.r d|§ta.!(i
qum ve Am> dongunun her
adiminda N kez
| tekrarlanir.
Kosul _
Islem N
Kosul Islem 1
‘ |

A4

Ddnglden Cikis
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Akis Diyagramlarinda Kullanilan Temel Sekiller

('5rnek: Klavyeden girilen N sayisinin faktoriyelini alan algoritmanin akis
diyagramini giziniz.

= N ile hangi sayinin faktoriyelin
( Basla ) hesaplanacagi belirlenir ve N ¢evrimlik
bir dongu kurulur.

Fak=1

¥ ={lk cevrimde 1!, ikinci cevrimde 2!
/ N / ve sirayla N’inci gevrim sonucunda

da N! degeri hesaplanmis olur.

Sayac=2, o
<= =Sayac>N kosulu olugstugunda

ayac <=N — *

<Saa.fac -+ ilfak—Fak Saya*: dongulden cikilir ve elde edilen

sonug dis ortama aktarilir.

<"Fakt:‘:‘=riyel" falD
'
( Dur )
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