Problem, Algoritma, Akis Semalari

Problem: Cozllmesi gereken sorun ya da

asiimasi gereken engel anlamina gelir.
Problem ¢6zme adimlari su sekilde siralanir:
1. Problemi anlama

2. Bir plan yapma

3. Plani uygulama

4. Cozumi degerlendirme
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Oncelikle soruyu dikkatli bir sekilde okumalisiniz.
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® Problemde 6nemli olan yerlerin altini cizerek 6nemli

bilgiyi ayirt etmelisiniz.

e Eger ihtiyaciniz olursa resim ¢izebilirsiniz; ¢6ziim
konusunda size fikir verebilir.

e Tekrarlayan égeler, ériintiiler olabilir; bunlari
bulmalisiniz.

¢ Daha basit bir problemi ¢6zmeye ¢calisabilirsiniz. Bu
siireg size ¢6ziimde yardimci olabilir.

e Sondan basa dogru gidebilirsiniz; sorunun
sonundanbaslayarak geriye déniik ¢alismak problem
¢6ziimiinde yardimci olabilir.

e Buldugunuz bir ¢6ziim icin deneme yapmaniz size
yardimci olabilir.

e Son olarak ¢6ziimii test etmeniz ve ise yarayip
yaramadidini gérmeniz gerekebilir. Céziime
ulasilmadigi durumda farkli stratejiler ile ¢6ziim
aramak gerekebilir.

Yazilim: Cesitli gorevleri gerceklestirmek
amaciyla hazirlanmis programlara yazilim
adi verilir. Her yazilim bir problemi
¢6zmek amaciyla gelistirilmistir.

Kod: Kullandigimiz yazilimlarin tamami
kod adi verilen bilgisayarin anlayacagi
dilde yazilmis 6zel komutlardan olusur

Algoritma: Bir problemin ¢éziimiinde
izlenecek yol anlamina gelir ve problemin
¢6zUmUniln adimlar halinde yazilmasiyla
olusturulur. Algoritma basamaklarinin bir
baslangici ve sonu bulunur. Her adimda
yapilacak islem acikca belirtilir.

Ornek Algoritma: Ayran yapma algoritmasi
Adim 1: Basla

Adim 2: Yogurdu kaba koy.

Adim 3: Su ekle.

Adim 4: Cirp.

Adim 5: Tuz koy.

Adim 6: Tekrar cirp.

Adim 7: Bardaga doldur.

Adim 8: Bitir.

Ornek algoritma: toplama islemi algoritmasi-1
1- basla

2- 1.sayl'yiiste

3- 2.sayl'yiiste

4- toplam=1.sayi+2.sayI

5- toplam sonucunu ekrana yaz

6- bitir

Ornek algoritma: toplama islemi algoritmasi-2
1- basla

2- bir sayi iste girilen degeri x degiskenine at
3- bir sayi iste girilen degeri y degiskenine at
4- 72=x+y

5- toplam sonucunu ekrana yaz(asagidaki gibi)
“girilen sayilarin toplami=",z

6- bitir



AKIS SEMALARI (DIYAGRAM)

Bilgisayar programlarinin islem basamaklarini
geometrik sekillerle gdsteren semadir.
Algoritmanin daha rahat anlasilabilmesi igin
semalarla gosterilmesidir.

Semada yer alan her seklin bir kullanim amaci
vardir.

Akisi baslatir ve bitirir.

DIKDORTGEN
Eylemi/islemi belirtir.

PARALELKENAR
Disaridan bilgi/veri girisini belirtir.

ESKENAR DORTGEN
Karar verme merkezidir.

DALGALI DORTGEN
Ekran / yazici giktis.

OKLAR
Akis yonunu gosterir ve
sembolleri birbirine baglarlar.

ALTIGEN
Tekrar eden komutlar belirtir.
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NOT1: Biitiin akis semalari Basla ile baslar,
Bitir ile biter. Basla’nin sadece 1, Bitir'in en
az 1 bagi vardir...

NOT2: Paralelkenar sekli giris amaciyla kullanildig
gibi bazi yazimcilar tarafindan ¢ikis amaciyla da
kullaniimasi tercih edilebiliyor, dalgali dortgen
seklinin yerine de gecebiliyor.

Klavyeden girilen iki sayiyi toplayip ekrana yazdiran program

Problem ve Algoritma

Adim 1: Basla

Adim 2:ilk sayiyi gir.

Adim 3: A = ilk sayi

Adim 4: ikinci sayiyi gir.

Adim 5: B = ikinci say!

Adim 6: iki sayiyi topla (Sonu¢=A +B)
Adim 7: Sonucu ekranda goster.

Akis Semasi (Akis Diyagrami)

Basla

-
ilk saymy girin
.
A= ik say
-
ikinci sayiyr girin

v

B = ikinci say

w

Sonug = A+ B

w

Sonucu goster

Bitir



Bir 6grencinin klavyeden girilen iki notunun ortalamasini hesaplayan ve ¢ikan sonuca goére notun iyi veya
kéti oldugunu ekrana yazdiran program (Ortalama 70 ve 70’ten buiyiik ise iYi, kiiciik ise KOTU kabul
edilecek.)

Problem ve Algoritma Akis Semasi (Akis Diyagrami)

Adim 1: Basla

Adim 2: 1. Sinav notunu gir l
Adim 3: Sinav1 = Birinci sinav

Adim 4: 2. Sinav notunu gir

Adim 5: Sinav2 = ikinci sinav l
Adim 6: Ortalama = (Sinav1 + Sinav2)/2 .
Adim 7: Ortalama 70’e esit veya 70’ten biyikse
Adim 9'a git l
Adim 8: Ortalama 70’ten kigulkse Adim 10’a git

Adim 9: Ekrana “iYi” yaz. Adim 11’e git. l
Adim 10: Ekrana “KOTU” yaz.

Adim 11: Bitir. l
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Havanin yagmurlu olup olmamasina gore semsiye almaya karar veren program

Algoritma Akis Semasi (Akis Diyagrami)
Adim 1 : Basla

Adim 2:Hava yagmurlu ise
4.Adima git

Adim 3: Hava yagmurlu degilse
5.Adima git

Adim 4: Semsiye al

Adim 5: Bitir Yanlr_la
Semsiye

Al

Semsiye
Alma

Evden Cik [«




Derste yaptigimiz etkinligin ifadeleri, algoritmasi ve akis semasi

1. ifade

EGER hava giinesliyse

¢imenlerde otur

YOKSA EGER hava 1lik ve bulutlu ise

ylizmeye git
YOKSA

uyu

2.ifade

EGER sagdaki tasa daha yakinsan
Sagdaki tagin ¢evresinde yiiz
YOKSA

soldaki tasin ¢evresinde yiiz

3.Akis Semasi

BASLA

!

__ CIMENLERE  Evet HAVA
OTUR ¢ GUNESLIMP?

Haylrl

HAVA ILIK VE
BULUTLU MU?

Haylrl

uyu

> BITIR

https://muratsitkiortaokulu.meb.k12.tr/

2.Algoritma

1. Bagla

2. Hava giinesli mi? Evet ise 6. Adima git.
3. Hava 1lik ve bulutlu ise 8. Adima git.
4- Uyu

5. 12. adima git

6. Cimlere Otur

7. 12. adima git.

8 . Sagdaki tasa yakin misin? Evetse 11. adima git.
9. Soldaki tasin etrafinda yiiz

10. 12. adima git

11. Sagdaki tasin etrafinda yiiz.
12.Bitir

5.2.7.B
Tortop'un Eger
Yoksa Yasami
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