PROBLEM COZME VE PROGRAMLAMA
PROBLEM COZME ASAMALARI

Problem: Glnlik hayatimizda karsilastigimiz
¢Ozllmesi gereken durumlara denir.

e Kek yaparken unun bitmesi.

e  Gorsel Sanatlar dersi varken resim
defterinin evde unutulmasi.

e Yolda giderken arabanin lastiginin
patlamasi vb.

Problem C6zme Asamalari:

1. Problemi Anlama: Bir problemi dogru bir sekilde
¢Ozebilmenin ilk asamasi problemi anlamakla
baslar. Bu asamada

e  Problem nasil ortaya ¢ikmisg?

e  Problemden kimler etkilenmis?

e  Problemle ilgili bilgiler neler? vb. sorulara
cevap aranir.

2. Plan Yapma: Problemin ¢dziimiine uygun bir
plan tasarlanir.

3. Plani Uygulama: Tasarlanan plan uygulanir ve
¢6ztme ulasihp ulasilmadigina bakilir.

4. C6ziimi Degerlendirme: Uygulanan planin
benzer problemlerde de kullanilip kullanilmayacagi
degerlendirilir.

SABITLER VE DEGiSKENLER

Veri: Bilgisayarlarin sonuca ulasabilmek icin
algiladigy, isledigi, sonug Urettigi veya daha sonra
kullanmak Gizere depoladigi her seye veri denir.
Bilgisayarlarin isleyisinde bazi bilgiler degiskenler
aracihigi ile saklanirken bazi bilgiler de sabit olarak
kalr.

Sabit veri: ilk bicimiyle kalan degismeyen ifade ve
nesnelerdir. Ornegin; dogum tarihimiz, dogum
yerimiz vb.

Degisken veri: ilk bicimiyle kalmayan, yeni degerler
alabilen ifade ve nesnelerdir. Ornegin; boyumuz,
yasimiz, futbol maginin skoru vb.

Operatér: Problemin ¢éziiminde kullanilan,
matematiksel islemler ve mantiksal karsilastirmalar
yapmaya yarayan sembollerdir.

Matematiksel Operatér: Matematikte bir islemi
isletmek amaciyla kullandigimiz sembollerdir. +, -
,X,=, vb. Mantiksal Operatér: Verilerin mantiksal
olarak sinanmasini saglayan islemcilerdir. Ve, Veya
, Bliylik ise , Degil ise , Kiigiik ise vb.

ALGORITMA

Bir problemin ¢6ziimiinde izlenecek yol anlamina
gelir ve problemin ¢ézimuniin adimlar halinde
yazilmasiyla olusturulur. Algoritma basamaklarinin
bir baslangici ve sonu bulunur. Her adimda
yapilacak islem agikga belirtilir. Ornek
Algoritmalar:

Dis Firgalama Algoritmasi

iki sayiyi toplama

algoritmasi

1. Basla 1. Basla
2. Dis firgasini al. 2. Birinci sayiyi gir
3. Macunu al. 3. ikinci sayiyi gir
4. Macunu firgaya sur. 4. Ikisayy topla
5. Diglerini Firgala. 5. Sonucu ekrana
6. Agzini ¢alkala. yazdir
7. Bitir 6. Bitir

AKIS SEMASI

Bir sirecin adimlarini gérsel ya da sembolik olarak
gosterir. Farkli Hareketler igin farkli semboller

kullanilir.
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Akisi baslatir ve bitirir.

DIKDORTGEN
Eylemi/islemi belirtir.

PARALELKENAR
Disaridan bilgi/veri girisini belirtir.

ESKENAR DORTGEN
Karar verme merkezidir.

DALGALI DORTGEN
Ekran / yazici ciktisi.

OKLAR
Akis yonUnU gosterir ve
sembolleri birbirine baglarlar.

ALTIGEN
Tekrar eden komutlari belirtir.




AKIS SEMASI ORNEKLERI

Ornek 1

AKIS SEMASI

GUNESU =

FILM IZLE
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Ornek 2: iki sayinin toplami
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/ Birinci sayiyi gir, A /
/ Birinci sayiyi gir, B /

Toplam= A+B
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Ornek 3: Not Durumu

BASLA

/ Ders Notunu gir, not /

Koti

evet 50<not<85

Orta

Ornek 4: Asansére Binme Akis semasi

BASLA

Asansori cagir

hayir

Iyi

A

Asansor
geldi mi?

Asansore bin
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