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PROBLEM GOZME VE ALGORITMALAR |  Kamil AYDIN - Nuri AVCI .
Problem Cozme ve Temel Kavramlar
Insanlik, varolusundan beri cesitli problemlerle karsilasmis ve bu problemlere ¢6ziim iiretmeye

calismistir.

Problem
Karsilasilabilecek soruna veya ¢oziilmesi gereken duruma problem denir.

Problem Cozme Siireci

Bir problemi ¢6zmesi beklenen alternatif yollar arasindan en dogru olani secebilmeye problem
¢bzme denir.

Problemi ortaya koyma asamasindan, problemin ¢ézlimiiniin tamamlanmasina kadar gegcen
zaman ise problem ¢ézme siireci olarak adlandirilir.

Problemleri ¢6zmek icin genellikle iki farkli yontem kullanilir:
1. Deneme yanilma ya da tahminde bulunma yoluyla ¢6zme
2. Algoritma gelistirme yoluyla ¢6zme

Algoritmalar bir problemi ¢6zmek veya belirli bir isi yapmak icin adim adim tanimlanmis
islemler kiimesidir.

Her bir asamada yapilmasi gereken islemler asagida aciklanmistir.

1. Problemi tanimlama: Problemin ne oldugu belirgin bir sekilde ortaya konulmalidir.

2. Problemi anlama: Problemin kaynaginin ne oldugu ve problem c¢dziildiikten sonra
beklenen faydalar belirlenmelidir. Bir problem ne kadar iyi anlasilirsa ¢6ziimii o kadar
kolay olacaktir.

3. Alternatif ¢6ziim yollarin1 belirleme: Problemi ¢dzmesi beklenen tiim alternatifler
siralanmaldir.

4. En uygun coziimii se¢me: Bir dnceki adimda belirlenen alternatifler arasindan en
uygun olaninin segilmesi gerekir. Bunun icin alternatiflerin artilar1 ve eksileri yazilabilir.
Cogu zaman ¢ozlime en hizhi ulastiran alternatif dogru ¢6ziim olarak goriinse de bu
durum her zaman gecerli degildir. En hizli ¢6zlimiin giivenli olmadigi, maliyet acisindan
kabul edilebilir olmadig1 ya da uzun 6miirlii olmadig1 durumlar ortaya c¢ikabilir. Boyle
durumlarda tiim faktorler goz 6niinde bulundurularak en uygun ¢6ziim secilmelidir.

5. Coziimii uygulama: Bir 6énceki adimda belirlenen ¢6ziim yontemi kullanilarak problemi
¢ozme isi gerceklestirilir. C6ziim adimlarinin kafa karisikligina yol agmayacak bir sekilde
ortaya konulmasi gerekir.

6. Coziimii test etme: Uygulanan ¢oziimiin beklentileri yerine getirip getirmedigi test
edilmelidir. Uygulanan ¢6ziimln hatalar1 varsa bunlan gidermek icin 6nceki islem
basamaklarina déniilmesi gerekebilir.

Problem Cézmede Temel islemler

Bilgisayarlar, tiim islemleri matematiksel islemler yaparak gerceklestirir. Bu nedenle problem
cozmede kullanilabilecek temel matematiksel islem ve kavramlar1 bilmek gerekir. Bunlar
aritmetiksel ve mantiksal operatorler ile karsilastirma operatorleridir. Operatorler 6nceden
tanimlanmis birtakim matematiksel ya da mantiksal islemleri yapmak icin kullanilan 6zel
karakter ya da karakterler toplulugudur

Aritmetiksel Operatorler

Toplama, cikarma, ¢arpma, bdlme, lis alma ve mod alma gibi matematik islemlerinin yapildig:
operatorlerdir.



Tablo 1.1: Aritmetiksel Operatorler Tablosu

Operator Adi Sembolii Ornek
Toblama 316 Mod alma; bir sayinin bas-
P * ka bir sayiya bdlimiinden
Cikarma ; 6-3 kalan sayidir.
Ornegin; 6%3=0 iken
x
Carpma * 36 5%3=2 sonucunu Verir.
Boélme / 6/3

Us Alma - 6™"3
Mod alma o 6%3

Karsilastirma Operatorleri

Karsilagtirma islemi yapilmasi gereken durumlarda kullanilan operatdorlerdir.

Tablo 1.2: Karsilastirma Operatorleri Tablosu

Operatdr Adi Sembolii Ornek
Esittir == ad=="6zge’
Esit Dedildir I= ad!="6zge’
Buydiktir > a>45
Klcuktur < a<45
Buyuk Esittir >= a>=5
Kiiclik Esittir <= a<=5

Mantiksal Operatorler

» o«

“ve”, “veya”, “degil” gibi mantiksal islemleri yapan operatorlerdir.

e “Ve” operatort, iki veya daha fazla kosulun tiimiiniin dogru oldugu durumlarda “dogru”
sonucunu veren operatordiir.

o “Veya” operatoriinde, iki veya daha fazla kosuldan en az birinin dogru olmasi
durumunda sonug “dogru” olur.

o “Degil” operatorii ise mantiksal bir durumu tersine gevirir. Sonucu “dogru” olan bir
mantiksal sinamay1 “yanlis”a, sonucu “yanlis” olan bir mantiksal sinamayi ise “dogru”ya

cevirir.
Tablo 1.3: Mantiksal Operatorler Tablosu
Operator Adi Sembolii Ornek
Ve (and) and a<4 and a>8
veya (or) or a<4 ora<3
dedil (not) not not(a==b)




Tablo 1.4: Mantiksal Operatorlerin Dogruluk Tablosunda Gosterilisi

ve veya degil
b | aandb a b aorb
1 1 1 1 1 0
1 0 0 1 1 1
0 0 1 0 1

0 0 0 )

islem Onceligi

Aritmetik islemler yapilirken kullanilan operatérlerde dncelik siralamasi vardir.
Bu siralama;

Parante
Us alma
Carpma

z()

k%

- Bolme *, /

Toplama - Cikarma +,- seklindedir.

Ornek Uygulamalar

3+5*

2-6=7

(2*6-10)/(6/3-1)=?
3%(9-6/2)+8-8/4="7

(2**3

+2)-2%(3+2) =7

3*%(2-6/3+7)-18/(2*6+9-3)=7

2%%4, +

3**3+4**2-18/2+9*6="

5%2=7?

19%8

=7

128 % 3 =7
1%2=7?

3% 12

=97

Xx=5y=92z=12ise;

o

o

o

(x<4andz>y) =7?
(x>50ry<x)and(z>10andz>x)="?
not(x<l1l0andy>=9)and (z!=yory==9)="7?
(x<=50r y>=x)andnot(z!'=12ory<15)="?
(z<=20and z>=x)or(z==12andy<5)="?

not(z>5andy>x)or not(z<10orz>12)="?

i Cevaplar adim adim
yapilis sirasina gore
yazilacaktir.
Sonuglar 0 — 1 ya da
i True - False seklinde
cikacaktir.



Algoritmalar

Algoritma Kkelimesi bir islam Bilgini olan El-Harezmi'nin (780-850) isminin Latince

karsiligindan gelmektedir.

Algoritma, belirli bir mantig1 olan, farkl diisiinebilmeyi ve problem
¢6zmeyi 6gretmek icin tasarlanan bir yoldur. Baska bir ifadeyle bir
problemi ¢6zmeye giden yolun basit, net ve belirli bir siraya gore

tasarlanmis halidir.
Algoritmalar;
e Acik ve net olmalidir.

S6zde Kod (Pseudo-code)

Kullanilacak olan girdiler iyi tanimlanmis olmahdir.
Ciktilar acik ve anlasilir olmaldir.

Algoritmalar hizli olmahdir.

Sonlu ve uygulanabilir olmalidir.

Dedisken: Her seferinde
farkh degerler alabilen
ifadelerdir.

Sabit: Degeri degisme-
yen ifadelerdir.

Konusma dili ile programlama dili arasinda, algoritma gelistirmek i¢in kullanilan yapay kodlara
sozde kod denir. Sozde kodlar, giinliikk dille ifade edilmis (metinsel olarak tanimlanmis)
problemlerin programlamaya yaklastirilmis halidir.

Soru 1: Girilen 2 sayinin toplamini bulan Algoritma ve S6zde Kodu yaziniz.

Algoritma

Sozde Kod

Al:Basla

A2:Birinci Sayiy1 oku

A3:ikinci Sayy1 oku
A4:Sayilarin toplamini hesapla
A5:Toplami yaz

A6:Bitir

Al:Basla

A2:0ku sayil

A3:0ku sayi2
A4:toplam=sayil+sayi2
A5:Yaz toplam

A6:Bitir

Soru 2: Girilen 2 sayinin ortalamasini bulan Algoritma ve S6zde Kodu yaziniz.

Algoritma

Sozde Kod

Al:Basla

A2:Birinci Sayiy1 oku

A3:ikinci Sayiy1 oku

A4:Sayilarin ortalamasini hesapla
A5:Ortalamayi yaz

A6:Bitir

Al:Basla

A2:0ku sayil

A3:0ku sayi2
A4:ortalama=(sayil+sayi2)/2
A5:Yaz ortalama

A6:Bitir

Soru 3: Girilen bir sayimnin karesini bulan Algoritma ve S6zde Kodu yaziniz.

Algoritma Sozde Kod
Al:Basla Al:Basla
A2:Sayiy1 oku A2:0ku sayi
A3:Sayiin karesini hesapla A3:kare=sayi*sayi
A4:Karesini yaz A4:Yaz kare
A5:Bitir A5:Bitir

Soru 4: Girilen kenar uzunluklarina gore dikddrtgenin Alan ve Cevresini bulan Algoritma ve

Sozde Kodu yaziniz.

Algoritma

Sozde Kod

Al:Basla

A2:Birinci kenar uzunlugunu oku
A3:ikinci kenar uzunlugunu oku
A4:Alani hesapla

A5:Cevreyi hesapla

A6:Alan yaz

A7:Cevreyi yaz

A8:Bitir

Al:Basla

A2:0ku k_kenar

A3:0ku u_kenar
A4:alan=k_kenar*u_kenar
A5:cevre=2*k_kenar+2*u_kenar
A6:Yaz alan

A7:Yaz cevre

A6:Bitir




Soru 5: Yiikseklik ve taban uzunlugu klavyeden
S6zde Kodu yaziniz.

girilen licgenin alanini hesaplayan Algoritma ve

Algoritma

Sozde Kod

Al:Basla

A2:Yiikseklik uzunlugunu oku
A3:Taban uzunlugunu oku
A4:Alani hesapla

A5:Alan yaz

A6:Bitir

Al:Basla

A2:0ku yukseklik

A3:0ku taban
A4:alan=(taban*yukseklik)/2
A5:Yaz alan

A6:Bitir

Soru 6: Girilen bir sayinin pozitif, negatif ya da sifir oldugunu bulan Algoritma ve S6zde Kodu

yaziniz.
Algoritma Sozde Kod

Al:Basla Al:Basla

A2:Sayiy1 oku A2:0ku sayi

A3:Eger say1 0’dan biiytikse “Sayi Pozitif” yaz
A4: Eger say1 0’dan kiiciikse “Say1 Negatif” yaz
A5: Eger say1 0’a esitse “Sifir” yaz

A6:Bitir

A3:Eger (sayi>0) ise A6’ya git,
A4:Eger (sayi<0) ise A7’ye git,
A5:Degilse A8’e git,

A6:Yaz “Say1 Pozitif”, A9’a git
A7:Yaz “Say1 Negatif”’, A9’a git
A8:Yaz “Sayi Sifir”, A9’a git
A9:Bitir

Soru 7: Girilen 2 sinav notuna gore 6grencinin dersten Basarili olup olmadigini bulan Algoritma
ve Sozde Kodu yaziniz.(Ortalama 50 ya da lizeri olmali)

Algoritma

Sozde Kod

Al:Basla

A2:Birinci Notu oku

A3:ikinci Notu oku

A4:Ortalamayi hesapla

A5:Eger Ortalama 50’den biiyiik ya da esitse
“Basarill” yaz

A6: Eger Ortalama 50’den kiiglikse “Basarisiz”
yaz

A7:Bitir

Al:Basla

A2:0ku notl

A3:0ku not2
A4:ortalama=(notl+not2)/2

A5:Eger (ortalama>=50) ise A7’ye git,
A6:Eger (ortalama<50) ise A8'’ye git,
A7:Yaz “Basarill”, A9’a git

A8:Yaz “Basarisiz”, A9’a git

A9:Bitir

Soru 8: Girilen bir sayinin tek mi cift mi oldugunu bulan Algoritma ve S6zde Kodu yaziniz.

Algoritma

Sozde Kod

Al:Basla

A2:Sayiy1 oku

A3:Eger sayiin 2’ye béliimiinden kalan 0 ise
“Say1 Cifttir” yaz

A4: Eger saymin 2’ye boliimiinden kalan 0
degilse “Say1 Tektir” yaz

A5:Bitir

Al:Basla

A2:0ku sayi

A3: Eger (sayi%Z2==0) ise AS’e git,
A4: Degilse A6’ya git,

A5:Yaz “Say Cifttir”, A7’a git
A6:Yaz “Say1 Tektir”, A7’a git
A7:Bitir

Soru 9: Girilen bir sayinin 5’'in kat1 olup olmadi

1n1 bulan Algoritma ve S6zde Kodu yaziniz.

Algoritma

Sozde Kod

Al:Basla

A2:Say1iy1 oku

A3:Eger saymin 5’e boliimiinden kalan 0 ise
“Say1 5’'in Kat1” yaz

A4: Eger saymin 5’e bolimiinden kalan 0
degilse “Say1 5’in Kat1 Degil” yaz

A5:Bitir

Al:Basla

A2:0ku sayi

A3: Eger (sayi%5==0) ise A5’e git,
A4: Degilse A6’ya git,

A5:Yaz “Say1 5’in Kat1”, A9’a git
A6:Yaz “Say1 5'in Kat1 Degil”, A9’a git
A7:Bitir




Soru 10: Girilen bir sayinin 3 ve 5’e tam boliiniip boéliinmedigini bulan Algoritma ve S6zde Kodu

yaziniz.
Algoritma Sozde Kod

Al:Basla Al:Basla

A2:Sayiy1 oku A2:0Kku sayi

A3:Eger say1 3 ve 5’e tam boliinliyor ise “Say1 3 | A3:Eger (sayi%3==0 and sayi%5==0) ise A5’e

ve 5’e Tam Boliiniir” yaz git,

A4: Eger say1 3 ve 5’e tam bolinmiiyor ise
“Say1 3 ve 5’e Tam Boliinmez” yaz
A5:Bitir

A4: Degilse A6’ya git,

A5:Yaz “Say1 3 ve 5’e Tam Boliiniir”, A7’a git
A6:Yaz “Say1 3 ve 5’e Tam Boliinmez”, A7’a git
A7:Bitir

Soru 11: Girilen bir say1 0 ile 100 arasinda ise
S6zde Kodu yaziniz.

“Gegerli” degilse “Gecersiz” yazan Algoritma ve

Algoritma

Sozde Kod

Al:Basla

A2:Sayiy1 oku

A3:Eger say1 0-100 arasinda ise “Gecerli” yaz
A4:Eger say1 0-100 arasinda degilse “Gecersiz”
yaz

A5:Bitir

A1l:Basla

A2:0Kku sayi

A3: Eger (sayi>=0 and sayi<=100) ise A5’e git,
A4: Degilse A6’ya git,

A5:Yaz “Gecgerli”, A9’a git

A6:Yaz “Gecgersiz”, A9’a git

A7:Bitir

Soru 12: Girilen sicaklik degerine gore maddenin Kati-Sivi ya da Gaz halinde olup olmadigim

bulan Algoritma ve S6zde Kodu yaziniz.

Algoritma

Sozde Kod

A1l:Basla

A2:Sicaklik Degerini oku

A3:Eger Sicaklik Degeri 0’dan kii¢iikse “Madde
Kat1 Haldedir” yaz

A4:Eger Sicaklik Degeri 0-100 arasinda ise
“Madde Siv1 Haldedir” yaz
A5:Eger Sicaklik Degeri
“Madde Gaz Haldedir” yaz
A6:Bitir

100’den biiyiikse

Al:Basla

A2:0ku s_deger

A3: Eger (s_deger<0) ise A6’e git,

A4: Degilse Eger (s_deger>0 and s_deger<100)
ise A7’e git,

A5: Degilse Eger (s_deger>100) ise A8’e git,
A6:Yaz “Madde Kati1 Haldedir”, A9’a git

A7:Yaz “Madde Siv1 Haldedir”, A9’a git

A8:Yaz “Madde Gaz Haldedir”, A9’a git
A9:Bitir

Soru 13: Girilen 2 sayidan biiyiik olani bulan Al

oritma ve S6zde Kodu yaziniz.

Algoritma

Sozde Kod

A1l:Basla

A2:Birinci Sayiy1 oku

A3: Ikinci Say1y1 oku

A4:Eger Birinci Say, Ikinci Sayidan Biiyiikse
“Birinci Say1 Biiylik” yaz

AS5: Eger Birinci Sayi, Ikinci Sayidan Kiigiikse
“Ikinci Say1 Biiyiik” yaz

A6: Eger Birinci Sayi ile ikinci Say
“Birinci Sayu ile ikinci Say1 Esit” yaz
A7:Bitir

esitse

Al:Basla

A2:0ku sayil=15

A3:0ku sayi2=15

A4: Eger (sayil>sayi2) ise A7’e git,

A5: Degilse Eger (sayi2>sayil) ise A8’e git,
A6: Degilse Eger (sayil==sayi2) ise A9’e git,
A7:Yaz “Birinci Say1 Bliyiik”, A10’a git
A8:Yaz “Ikinci Say1 Bilyiik”, A10’a git
A9:Yaz “Birinci Sayi ile ikinci Say1 Esit”, A10’a
git

A10:Bitir




