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Bilgisayarda Problem C6zme Ad mlar

1-Problemi Tan ma: C6zum i¢in her eyden dnce
problemin tam olarak anla Imas gerekir.

- Descartes “Discourse on method” isimli kitab nda problem
¢ozme ile ilgili uodnerilerde bulunur.

Do rulu u kesin kan tlanmad kea highir eyi do ru olarak
kabul etmeyin. Tahmin ve 6n yarg lardan kac n n.
Kar la t nzherglgli U mumkin oldu unca cok pargaya
bolun.
Diizenli bir bigcimde dii tinlin; anla Imas en kolay olan
eylerle ba lay p yava yava daha zor ve karma k olanlara
do ru ilerleyiniz.
Olaya bak nzcgokgenel, hazrlad nzayrntl liste ise higbir
eyid ardabrakmayacak kadar kusursuz ve eksiksiz olsun.

Bilgisayarda Problem C6zme Ad mlar

2-Algoritma Geli tirme: Bir sorunun ¢6zimd igin
izlenecek yoldur. Birden fazla ¢6zim yolunun en
uygunu secilmeye cal |Ir.

- Her algoritma a a daki kriterleri sa lamal dr.

Giri : Her algoritman n bir ba lang ¢ noktas vardr.

Ba lang ¢ta herhangi bir say sal de erd ar dan verilmelidir.
Ck :Heralgoritman n bir ¢k noktas vardr ve en az bir
de er tretmelidir.

Kesinlik : Algoritman n her ad m nda yap lacak i ag¢ k olmal
ve farkl anlamlar icermemelidir.

Sonluluk :Her tirl olas | k igin algoritma sonlu ad mda
bitmelidir.




Bilgisayarda Problem C6zme Ad mlar

Gunlik ya am m zda her zamanyapt mzi lemleri
algoritmik srayla a a daki gibi yazabiliriz.

atmadan once saatini ayarla

apry1 ag¢ ve disar ¢ik
iletind al

Bilgisayarda Problem C6zme Ad mlar

3-Girdi ve C kt Bicimi Belirleme:
Programc , program ¢ kt s olarak almak
istedi i sonucun bigimini tasarlar.

4-Ak Diyagram Cizme: Ak  emas
belirli bir i in yap labilmesi icin basit

i lemlerle ema hélinde gosterilmesidir.
K saca algoritman n emalarla
gosterilmesidir.

Algoritmaya gdre akis diyagraminin ¢iziimesi ve programin akis diyagramina gére
yazimasi, bilgisayar programeiligina yeni baslayaniar icin cok Gnemlidir.

Ak diyagram sembolleri

ISIM SEMBOL ACIKLAMA
( Basla ) Basla akis diyagraminin
Baslatma ve en tst kismina
durdurma konulmahidir. Dur ise en

{( Dur ) altta olmalidir.
Bu herhangi bir stireg,

Sareg l:::| fonksiyon veya islemi
ifade eder.

Ak diyagram sembolleri

Klavyeden veri girisi

HAYIR Karar veriime
noktasindaki baglanti
EVET noktasi.

Giris "”‘ W

Karar verme

Bir komut veya komutlar
grubunun belirlenmis
sarta gore tekrarlanmasi
icin kullanilir.

Bir akis diyagramindan

Gdsterim

Ekranda gorlntiileme

Baglanti

~ =
O

ayni akig diyagraminin
baska bir bélUmiine gecis

yapmak icin kullanilir.




Bilgisayarda Problem Cézme Ad mlar Problem ¢6zme algoritmas
| .|

5-Kodlama: Ak emalar cizildikten sonra " an )
sorunu yap s na uygun bir programlama dili k“—|—/
segilir. Bu dil ile ak  emalar dilin (1) Sistem analizi
kurallar na uygun olarak bilgisayar n et Eai b
anlayabilece i duruma getirilir. verme
6-Program S nama: Program yaz Id ktan = -
L. - . (2) Girig — gikus dizaym
sonra, sonuglar daha dnceden bilinen veriler Hangi verilerin girlecagi ve
girilerek, eldeki sonuglarla ¢ kan sonuglar pe . Sommn i |
kar la trlr. Programndo rucal p — | Giris — gikug dizayninn_kontrol
cal mad snanr. = e

Sistemi dogru anlayip

3) Degighken isimlerine k. u
{3} Degeglen Eaulenng kaad werme i anlamadigini kontrol etme

Kesin olarak hangi defiskenlerin
kullanilacafina karar verme ve onlan
tanimiama

t1
Rl il Algoritma Ornekleri

we temel yapiya karar verme

(9)Aks diyagrammm takip

o T Bu bélimde ginlik ya am m zda her zaman
gt yapt m z, fakat Uzerinde di Gnmedi imiz
T{;yf' ‘““‘Q_‘i‘i,f i lemleri algoritma mant ile uygulayaca  z.
N Alus diyagramlanin Boylece algoritmada say sal i lemleri daha
— [ o toptroki (igorima kolay yapabilece iz. _
o dByaeaiiictans Kol Ornek (cay demleme) ak diyagram ;
gegis)

Ked yazimimin kontroli
| {—#— (gramer hatalarinin kentrold)

(7} Bilgisayara girilmesi

|
|8) Hata ayiklama ve
galistirma testi
e Sonucun kontroli
- o pr— {program ve galizma
( s R hatalarinin kontroli)




Ornek (cay demleme) ak diyagram

Q—Ba;la ) . ﬁﬁz camasii ‘

v Caydanhga su ekle. - Jyar m? . Camasw Imtusunda beyaz
Caydeakizn i ol camazinn olop olmadizim
e Bomaten camane kontrol etmek bir déngiidiir

4 Demlik ve gaydanlif makinesine koy. E If ﬂ]"l_g_'ll r.

Caydank#: ocaga saagikay. | I — Dingiide kosul “evet” ise
s b—' 7 dongii siirer, “hayu” ize
Makme kapa g e e
r—| Sw—’ e kaim' siireq;devam eder.
Su kaynadi mu » ckle Dieterjan we
Q\ S ’/ j‘!m:ﬂllf,aljlm kow
I Ocaz kapat. *
Sicakli & ayarla.
Caw demle. - Duri '
I * — A
it
(&) ((_Basla )
'[ ¥ 3. pekmerey ag.
G . 4 - .
Programm ayarla. : & /J,\
v | ;\ < ~ Kitap var I_;}:'t:__:—b
~Waking i - 'm,_‘_& -
W}—v Bekle. <~ Kitap var ou? ::_:,_, \(
¥ ) / ; =
T 4. pekmerey ag.
Temiz camasirlan
Topla. 2 gekmeceyi ag ! —
Kitakn al
Camasirlan ipe as. )\_
P il g l‘
¥ < Kitapvarm? “m—p ~
il D ™ s F__.,-H"’-f ' Tar 3
p A o T . —




Algoritmada Say sal Ornekler ki say n n toplanmas

De i kenler; Klavyeden iki say n n toplam n bulan

— Program n herhangi bir basama nda tan mlanan program yaz | rken 3 adet de i ken
ve farkl zamanlarda farkl de erler alabilen tan mlanmal d r.Clnku klavyeden 2 say
sembolik ifadeye de i ken denir. girilecek ve bu say lar toplanarak 3. bir
De i kenler, bilgisayar n RAM ad verilen de i kene aktar lacaktr.

- belle inde gecici olarak saklan . Algoritma sadece ak diyagram ile de il

Bir de i kentan mland nda RAM bellekte bir komutlar ile de ac klanabilir. Buna aére ak
odac k (b6lim) ac¢ | r ve buraya de i ken ismiile ¢ ’ 9

Toula I diyagram n n algoritmas a a daki ekilde

Programdaki de i kenler problemin tan m ve girdi yaz labilir.
¢ kt belirleme a amalar nda belirlenmelidir.

{ Bagla ) BASLA
T A B = Program bagladsgmda
- ——— degizkenlerin herhangi ber sayisal degent yoldur.
. - ) A
OKU A
[ OKU A
. T A B = OKUkonmiuile A defizkenine 3 sayst
— BASLA atantyor.
L e —
piy= T A B = OKUtkonmtuile B degiskenine 4 sayist
Toplane= A+B ;ﬁzﬁ Toplam 3 4 atamyor,
—— T-A+B
- T A B = AveB deziskenlerindeki 3 ve 4 sayilan
@ Tapla.mJ toplanur ve toplam somuc T degiskenne

. 7 3 4 atamr.
1 bt




Aritmetik ve Kar la trma lemleri

Bilgisayarlar temel matematik i lemleri
yapabildi i gibi; kar la trmai lemleri de
yapabilir. Ya lar girilen iki ki iden gen¢ olan
bulmak, s nfnicinde en yiuksek puan alan
0 renciyi tespit etmek, bir al veri
merkezinde belli bir tarihte yap lan i lemleri
bulmak gibi érnekleri verebiliriz

Toplama Cikarma Carpmma Balme Altarma
- < * / -
Biviik Kiiciik Biivilk esit | Kiiciikkesit | FEsit desil
= = == = ==

Aritmetik ve Kar la trma lemleri

Aritmetik i lemlerde parantezin dnceli i
vardr. lemde parantez yoksa ¢arpma ve
bélmenin toplama ve ¢ karmaya kar
onceli ivardr.

Mant ksal ba laclar

Bilgisayarlar iki veya daha fazla ko ulun
birlikte s nanmas da yapar. Orne in;

- Puan “69'dan biyiik VE 85'ten kii¢ik” olma
ko ulu

0 rencinin edebiyat VEYA matematik notunun
70'ten yukar olmas durumu

el ¥ XveY XvevaY Z degil Z
0 0 0 0 0 1

0 1 ] 1 1 0

1 i] i] 1

1 1 1 1

(C*DI(A*D)+B+C*DIA

Ortalama bulunmas (" Basla )
G
OKU A
Klavyeden girilen 3 say nn : I
ortalamas n bulan algoritmay o
tasarlay n S
BA LA I OKUC
OKU A L
OKU B
OKU C T=(A+B+C)3
T=(A+B+C)/3
YAZT —+—\
DUR <YAZT |




Ortalama bulunmas

Bu drnekteki (A+B+C)/3 i leminde parantez
onceli ivardr. E er parantez

kullan Imasayd A+B+C/3i leminde bélmenin
toplamaya gore onceli i olacakt .

Sat fiyat bulunmas

Klavyeden fiyat girilen bir ':; Bagla j

mal n KDV eklenmi sat i
fiyat n veren algoritmay |
yaz nz. OKU A
¥
BA LA T=A+A/100=x18
OKU A i
T=A+A/10018 ——,
YAZ T vAZT |
DUR /

Sat fiyat bulunmas

T=A+A/100x18 i leminde parantez almaya
gerek yoktur.Carpma ve bélmenin kendi
aralar nda onceli i olmad icin A/100x18
i leminin sonucu ile A de eritoplanr.

Programlamada Karar fadesi

Programlamada karar yap s “E ER” ifadesi
ilesa lanr.

Genellikle programlama dillerinde ngilizce “
if 7 olarak kullan I r.

Su kaynad: nu? - cay: demle
EGER su kaynad ise cayi demle

Makine durdu nm? - beyaz camasirlari topla
EGER makine durdu 1se beyaz camasirlar: topla




Tek durumlu karar yap s

Islem

E erifadesinin tek

durumlu kullan m nda

gerekli art

sa lan yorsa sadece

biri lem yap I r. Aksi

durumda herhangi bir
ey yap Imaz.

Tek durumlu karar yap s orne i

Klavyeden girilen pozitif say y { Basha )
ekrana yazd ran algoritmay

tasarlay n.
OKU A

BA LA A = Dml'j

OKU A

E ER A>=0 SE

YAZ A

DUR QA_Z&.
/

P

Dur ::'

—
S

E er fadesinin ki Durumlu Kullan m

E erifadesinin iki durumlu kullan m nda gerekli
art sa lanyorsabiri lemyaplr. art
sa lanm yor ise ba ka biri lemyapIr.

N

m:u"!l

"

Isleml

I5lem 2

L

PR

E er fadesinin ki Durumlu Kullan m

Bilefin var nu? -» Otobiise bin  Biletin yoksa - Dolmusa b
EGER. biletin var ise otobiise bin DEGILSE dolmusa bin

Naktin varsa — Nakit ddeme vap Naktin yoksa = Kredi karti ile 6de

EGER naktin var ise ddemeyi nakit yap DEGILSE kredi kart: ile 6deme yap




Tek durumlu karar yap s 6rne i
-

'C Bazla :1
Klavyeden girilen iki say dan
hangisinin biyik oldu unu —

bulan algoritmay yaz n z.

OKU A

EGER sart gergeklesiyor ise

1. islem
DEGILSE
BA LA EGER sart gergeklesiyor ise
OKU A 2. islem
OKU B DEGILSE
E ERA>B SE . o 3. 15lem
YAZ A N ; - 1 : EGER SONU
DE LSE Islem1 Islem 2 Islem 3 ECER SONU
YAZ B "W PR PR
DUR YAZA | <YAZB v
P
v
( Dw )
¢ I(;e karar yap s orne i (_T\' " 0-2saat 2YTL Zamandcgiskeni T
el 2-8saat SYTL
| . S 8-24 saat 8 YTL
OEUT ]
A a daki Ucret tarifesine gore arac n SQEL:
otopark Ucretini hesaplay n z. Araclar n B4 ESER Te=2 ISE
otopark icinde en fazla 24 saat kald n 7T YAZ “2 YTL"
varsay n < T<=2mi? > ¥,
: e \ DEGILSE _
T //’ﬁ“w\ EGER T<=8 ISE
il T YAZ “5 YTL"
T==8 mu? L
- i DEGILSE
\f  YAZ"8 YTL”
/’—\\ ™, i N EGER SONU
Qz “yTL"| @ “5 YTL"| éz s yTL| EGER SONU
j : J ~ 4 DUR




cice kararyap s orne i
G

Klavyeden girilen puan de erine gore
0 renci notunu hesaplayan algoritmay
yazn z.

- Not sistemine gore 8 renci puan

0- 24 ise 0 55- 69 ise 3
25-44ise 1 70- 84 ise 4
45- 54 ise 2 85- 100 ise 5 olacakt r

7

le

k. w 3
| \ // \ bt i \
NOT=0" | { "NOT=1" | { "NOT=2" | { "NOT=3" | { "NOT=4" | { “NOT=5" |
_/ e A J J

| le -,

B
g Dur \I
L .

Sayac¢ Mant
|

Programlamada i lemlerin arka arkaya
yap labilmesi i¢cin saya¢ mant  kullan labilir.

_ Ornek: Klavyeden girilen 100 say n n toplam n
bulan ve ekrana yazd ran algoritmay tasarlay n.

Degiskenler

A (Sayn=> A degiskenm ile klavyeden
her defasinda degisik bir say: alabiliriz Bu
degiskenin degeri stirekli degisir. Cunki
veni bir sayi aldizinda eski degeri siler.

S(Savac) = Baslangicta degeri 0 olan
saya¢ degiskeni klavyeden say: girilirken
1 deger artar Bu durum S$=S+1 islemu ile
saglamr. Buradaki islem matematiksel
agidan yanls olsa bile sayag isletinu igin
cok onemlidir.

T(Toplam say1) - Toplam sayy
klavyeden girilen sayilarim foplamim
saklayan degiskendir Bu degiskende sayag
degeri her artiginda T=T+1 islemine gore
yenti bir deger alir.




Klavyeden saymin alinma islemidir Bu sayi istenilen degerde bar
tam sav1 olabilir.
Sayac degskemmnin baslangic deger: 0'dir Bu durumda esithgm
sag tarafindaka deger, esithifin sol tarafina atamur.

OKU A

B—511

Sayacm 1k deger1 0 1se S=0+1 s=1ohr
L

Savacm yeni degeri 1 1se S=1+1 s=20hr
t 1

Toplam degiskeninin baslangi¢ deger: 0'dir Bu durumda esitlizm
sag tarafindaki deger, esitlizin sol tarafina atamir
Klavyeden girilen 1 sayi 4 ise T=0+4 T=4o0hr
uﬁ

\J
Klavyeden girilen 2. say1 16 1se T =4+16 T=200ur
¥ I

T=T+A

Sayactn kontrolii EGER kosulu ile saglanir Sayac degeri ilk
durumdan itibaren her artisinda EGER kosulu ile sorgulanir.
$=100 deal 1se klavyeden yen: gins yapilmas: saglamr S=100
oldugunda 100 sayinin toplam sonucu alinnustir.

5=100 mu?

nceleme
.

Programa rasgele de erler verilerek cal mas
incelenebilir.Bu yontem programlar n test edilmesinde
cok onemlidir.

1BA LA No A S=5+1 T=T+A

2.0KU A 1 4 1=(0+1) 4=(0+4)

3.T=T+A T —

4.5=5+1 2 8 2=(1+1) | 12=(4+§)

5.E ER S<>100 3 5 3=2+1) 17=(12+5)

ise GT2 e .

6.YAZT A 3 4=(3+1) 20=(17+3)

7DUR 5 7 5=(4+1) | 27=(20+7)
6 9 6=(5+1) 36=(27+9)
7 11 7=(6+1) 47=(36+11)
8 1 8=(7+1) 48=(47+1)
9 16 9=(8+1) 64=(48+16)

Ekrana 10 defa “merhaba” yaz Imas

S — f;'#mﬂﬂ |

Ekrana 10 defa “merhaba”
yazd ran algoritmay yaz n z. S=5+1
B
1.BASLA / - &Z_\'.

2.5=S+1
3.YAZ "merhaba”
4.EGER S<>10 iSE
5.GiT 2

6.DUR

Qlﬂ'habﬂ_" .'l
y.

Ekrana 10 defa “merhaba” yaz Imas

Onceki 6rnekte sayac, E ER karar

yap s nda belirlenen de ere kadar say yor.
Sayma i lemi sona erdi inde ekrana
program sonucu yaz | yordu. Yukar daki
algoritmada ise S sayac de eri S=S+1i lemi
ile artmaktad r. Sayac¢ de eri her art nda
ekrana “merhaba” yaz | r. Sayac¢ 10 de erine
ula t ndaise yazmai lemi durur.




Donguler
G

Sayma i lemi, ba lang ¢ de erinden ba lar
ve E ER karar yap s nda belirlenmi ko ul
ile sorgulan r.Sayag art nda ko ul

sa lanmam ise program ak G T komutu
ile ba lang ¢ de erine gider.

Dongtler, saya¢c mant ile yap lani lemleri
otomatik olarak yapan yap lard r. Déngulerde
de bir ba lang ¢ says art de erive ko ul
vard r.

Sayag ve algoritmalar

ﬂ&m Dongii Algoritmast
Dongu kullan m nda S=1, N, 1 ifadesi “S de i kenini 1
de erinden N de erine kadar 1'er art r” anlam ndad r
Dongu orne i Dongu orne i

1" den 100 e kadar olan (__Basha j

say lar n toplam n hesaplayan )

algoritmay yazn z r/ S=1.100,1 ﬁ
[
BASLA i
DONGU $=1,100,1 |
T=T+S L. B
DONGU SONU J
YAZT \
DUR YAZT .'I
S

(: Dur _)

1" den 100"e kadar olan (_ Basla )
tek say lar gosteren ﬁ
algoritmay yaz n z. [/-'ma\
= N
BASLA ( vazr |

DONGU $=1,100,2

YAZT 1—/

DONGU SONU L

DUR j’




—

¢ ce Dongller

ekilde gorilen birbirinin
S S icine girmi  déngu
yapsndad dongu
de erilartt nda,ic
dongl N say s na kadar
donmektedir.Bu
Islem durumdad dénglnin
| N kadar dénmesi, i¢
/| dongii icindeki i lemin M

b / x N say s kadar
] / yap laca n gosterir.

N MxN

PROGRAMLAMA DILLERI
Programlama DI||e"I |

- ! !

Diisiik Seviyeli Diller Yiiksek Seviveli Diller

=  Makine Dili L J,

= Assembly Girsel Diller Gorsel Olmayan Diller
= Visual Basic = C
=  Delphi =  Fortran
= Html = Cobal
= Java m  C++
=  Java Script =  Qbasic
m Iurbo Pascal

C Programlama Dili Ozellikleri

C algoritmik bir dildir. C'de program yazmak icin
yaln zca dilin yaz m kurallar n ve yap s n bilmek
yetmez, genel bir algoritma bilgisi de gerekir.

C di erdillerle kyasland ndata nabilirli i ¢cok
yuksek olan bir dildir. Ctinkti 1989 y | ndan bu yana
genel kabul gérmi  standartlara sahiptir.

C cok esnektir. Di er dillerde oldu u gibi
programc ya k s tlamalar getirmez.

Gugla bir dildir. Cok iyi bir bicimde tasarlanm tr.
C'ye ili kin operatorlerin ve yap lar n birgo u daha
sonra ba ka programlama dilleri taraf ndan da
benimsenmi tir.

C verimli bir dildir. Seviyesinden dolay hzl ¢al r.
Verimlilik konusunda assembly diller ile rekabet
edebilir.

C Program n n Derlenmesi

Bilgisayarlar sadece makine dilinde yaz lan
kodlar i leyebilirler. Yiiksek seviyeli dillerle
yaz lan programlar makine diline derleyiciler
(compiler) vas tas yla dona taraldrler.
Kaynak kod herhangi bir kelime i lemci
program yard m yla girilir (kaynak kodun
dosya uzants .c olmak zorundad r).
Sonraki ad mda derleyici taraf ndan i lenen
dosya, makine diline ceuvrilir.




Ik Program

4

/" ilk C programi */

#include <stdio.h>=

v

main()

{
}

 J

printf("Merhaba Dinyal\n"); —|—»

C kaynak kodu
Kiitiiphane dosyast

Nesnesel Program

Baglana

Cahgtinlabilir program

=

C Programlama Dili Ozellikleri

Program igine /* -------- */ eklinde yazaca nz
ac klama sat rlar , derleyici taraf ndan dikkate
al nmaz.

“#“i areti programda 6n i lemci kullan laca n
belirtir.Her C program <stdio.h> ifadesi ile

ba lar.Standart giri -¢ k (standart input output)
anlam na gelen bu ifade, temel komutlar n

kullan labilmesini sa layan kittiphane

dosyas d r.Ba ka bir ifade ile #include<stdio.h>,
derleyiciye stdio.h kutiphanesindeki fonksiyonlar
program ile birlikte derleme i iniyaptrr.

C Programlama Dili Ozellikleri

C programlar fonksiyonlardan meydana
gelir.”main()” (temel) fonksiyonu her programda
mutlaka kullan Imas gereken bir fonksiyondur.Bu
fonksiyon kiime parantezi ile ba lar ve biter.
Bilgisayar ekran na ¢ kt verebilmek igin printf
komutu kullan | r.Komut i¢ine yaz lacak ifade “ *
karakterleri aras nda olmal d r.

Her komut ; karakteri ile sonland r Imal dr.

“\n” ifadesi “merhaba diinya” yazd ktan sonra bir alt
sat ra gegmek icin kullan I r.




P |
L Basla J
v

Programi bilgisayara

| &
v

. Pr L k

Bir C program n R b

dosya olarak kaydet

S

[EKaynak dosyay: derl

derleme i leminin

algoritmas a a daki
ekilde olabilir.

Program Editorinun Kullan Imas

Eullamlanlar  Araclar  ‘ardim

) Ara ||~ Klasiirler v Martan Antis

Tepp30 dizini 1gmdela BIN
dizinine girilir.

Program Editorinun Kullan Imas

Fie Edit Wiew Favorites Tools  Help |',"
= »»
@Back = 7, T 7 | search
Address |22 C\teppat|BIN v Edce 7 | BIN dizini sgindeks TC isimli
| T _’l B | MS-DOS sembollii simge
OB J#REF TORML tiklanr.

-

TQUCH DPMITSEL OYL

Gave : 2 o ‘g -
Save as : Editor meniisinden yem bir
Saue all :

calisma sayfas: agilir.
Change dir...

Rl : : file = new
DO5 shell

Quit Nnlk+x




Program Editorinun Kullan Imas Program Editorinun Kullan Imas

Ekran ile ilgili dizenlemeleri
yapan on islemci.

Program sonuclarinin
ekranda kalmasini saglayan
fonksiyon.

Program ve fonksiyonlari
sona erdiren komut.

Program Editorinun Kullan Imas Program Editorinun Kullan Imas

0 np
ORMWEX_1.CPP

it fearch Fun Debuy Froject Optit Derleme islemi
Alt + F9

Make F?
Link
Build all

Basanl bir derleme
sonucu

Hain £ile: ORMEEK 1.GPP
Gompiling: EDITCR -+ ORMEK_1.CPP

Information. ..

Remove nessages

Tatal
Lines compiled: 468

fivailable namnvi : 1929K




Program Editorinun Kullan Imas

Program Editorinun Kullan Imas

Program Editorinun Kullan Imas




