PROBLEM COZME
VE ALGORITMALAR

KAZANIMLAR

1. Problem ¢6zme sirecindeki temel kavramlari agiklar.

2. Problem tirlerini agiklar.

3. GUnlUk hayatta karsilastigi problemler icin ¢cozim yollari 6nerir.

4. Bir problemin ¢6zim adimlarinin dogru bir sekilde belirlenmesinin ve
siralanmasinin d6nemini ifade eder.

5. Verilen problem i¢in uygun teknikleri kullanarak ¢6zim onerisi
gelistirir,




2.1.1. Programlama

* Programlama; Hem problem ¢6zme becerisi hem de bilgi islemsel
dusunme becerisine sahip olmayi gerektirir.
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Bilgi Islemsel DUsUnme

* Bilgisayar biliminin kavramlarindan yararlanarak problem ¢ozme,

sistem tasarlama ve insan davranislarini anlama olarak
tanimlanabilir.




2.1.2. Program

* Program, yapilacak bir islemi ya da hesaplamayi ger¢eklestirmek i¢in
birbirini izleyen komut ya da yonergelerden olusan yapidir.

* Programlarin ¢cogu, ne kadar basit ya da karmasik olursa olsun temel|
olarak bu islemlere dayal olarak ¢alisir.

* Girdi
* Cikti

Matematik

Kosullu yurutme

Tekrarlama




2.1.3. Hata Ayiklama (Debugging)

* Programlama hatalarini bulma ve dizeltme islemine hata ayiklama
(debugging) denilir.

* Bir programda U¢ tur hata olusabilir:
* S0z dizimsel hatalar (Syntax)
* Calisma zamani hatalari (Runtime)

* Mantiksal hatalar (Bug)

trigger_error @
trigger_error B

trigger_error

N~




2.1.3. Hata Ayiklama (Debugging)

a.50z Dizimsel Hatalar (Syntax Error)
* S6z dizimi, programin yapisi ve bu yapi hakkindaki kurallar demektir.

* Kesin ve net ifadeler ile belli olan bu kurallari uyulmadigi zaman s6z
dizimi hatasi verir ve programin dogru calismasini bekleyemeyiz.

>>> print "vnyz.xyz"
File "<stdin>", line 1
print "vnyz.xyz"
SyntaxError: Missing parentheses in call to 'print'. Did you mean print("vnyz.xyz")?
>>>




2.1.3. Hata Ayiklama (Debugging)

b. Calisma Zamani Hatalari (Runtime Error)

* Hesaplanmasi mUmkun olmayan islemler (sifira bolinme) ya da hig
gerceklesmeyecek kosullarin (5<3) yurutulmesi gibi durumlarda
ortaya ¢ikar.

> > pr'int ( 1/9) . ~ . A Runtime Error has occurred.
| Do you wish to Debug?
Traceback (most recent call last): = ’
= n = n - . Line: 34
File "<stdin>", line 1, in <module> Error: Permission denied

ZeroDivisionError: division by zero

Mo




2.1.3. Hata Ayiklama (Debugging)

c. Mantiksal Hatalar (Logic Error - Bug)

* Bu hatada program, genellikle hata

. i | puan=860
vermeden calisir ancak ¢ogu zaman . Python
) R 2  if puan>6@: Y
beklenen sonucu Gretmez. En tehlikelive |, print(3) [GCC 6
bulunmasi zor bir hatadir. 4 elif puan>7@: + ]
. Buyiizd kodlarini satir sat SO
UyUzden program kodlarini satir satir 6  elif puan>8s:
calistirip nerede mantik hatasi yapildigini - print(5)

bularak program dogru bicimde calisana
kadar bu hatalari ayiklamak gerekir.




Hata Ayiklama Neden Onemli

* Programlamayi 6grenirken kazanilacak 6nemli becerilerden biri de
hata ayiklamadir. Yorucu olmasina ragmen, programlamada bilissel
yogunluk gerektiren ilging bir sirectir.

* Neyin hatali gittigine dair bir fikir olustugunda programi degistirerek
tekrar calistiririz. Boylece programlamaya yeni bir boyut daha
kazandirmis oluruz.



2.1.4. GUnluk Hayatta Problem Cozme

* GUnluk hayatimizda problemlerimizi ¢cozmek icin yasantimizi
etkileyen pek ¢ok karar veririz.

* Yanhs bir karar verilirse zaman ve kaynaklar bosa gidebilir, bu
nedenle nasil dogru karar verildigini 6grenmek 6nemlidir.




EN Y] KARARIVERMEK
ASLINDA PROBLEMI
COZMEKTIR.




2.1.4. GUnluk Hayatta Problem Cozme

* Bir problemi ¢ozerken gunluk hayatta oldugu gibi yazilim gelistirerek
cozerken de cesitli sinirliliklar vardir;

 Kullandiginiz programlama dili,
* Calistiginiz ortam (kisisel bilgisayar, tablet vb.)
* Ve performans (kullandiginiz islemci, hafiza, disk vb.)
* Bu nedenle programcilaricin problem ¢6zme, “bir dizi islemi,

belirtilen sinirhliklara uygun bicimde gerceklestirebilen programin
yazilmasi” anlamina gelir.




2.1.5. Problem Cozme Sureci

* Problem ¢6zme farkl bicimlerde disunmeyi gerektiren bir eylemdir.

* Oncelikle klasiklesmis bazi klasik bulmacalari ve bu bulmacalarin
¢co6zUmlerini inceleyelim.




2.1.5.1. Tilki, Kaz ve Misir Cuvali

* Bir ¢ift¢inin kendisi ile birlikte en fazla bir nesneyi
alabildigi kiguk bir teknesi ile bir tilkiyi, bir kazi
ve bir misir cuvalini nehrin karsisina gegirmesi
gerekmektedir.

* Ne yazik ki tilki ve kaz actir. Bu yUzden tilki kaz
ile yalniz kalamaz ¢Unka® tilki kazi yiyebilir. Ayni
sekilde kaz ve misir guvali yalniz birakilamaz
cunkd kaz misiri yiyebilir.

* Bu kosullarda ciftci nehrin karsisina tilki, kaz ve
_ musiri sorunsuz bir sekilde nasil gegirebilir?



2.1.5.1. Tilki, Kaz ve Misir Cuvali

« Ciftciilk turda kazi almak zorundadir. Ikinci
turda, ciftcinin tilkiyi aldigini varsayalim.
Bununla birlikte tilkiyi kaz ile birakmak yerine
ciftci kazi yanina alarak yakin kiyiya geri goturur.
Tilki uzak kiyida yalniz kalir. Sonra ¢iftgi
dordincu turda kazi yakin kiyida yalniz birakarak
misir guvalini uzak kiyiya goturir.

* Artik ¢6zUmu bildigimize gore problemi daha
bicimsel (kapsamli) ifade etmeyi deneyebiliriz.




2.1.5.1. Tilki, Kaz ve Misir Cuvali

* Oncelikle kisitlamalari listeleyecegiz. Buradaki
anahtar kisitlamalar sunlardir:

1. Ciftci tekne icerisine tek seferde kendisi disinda
yalnizca bir nesne daha alabilir.

2. Tilki ve kaz ayni kiyida yalniz birakilamaz.

3. Kaz ve misir ayni kiyida yalniz birakilamaz.

* Kisitlamalarin herhangi birini unutursak veya yok
sayarsak problemi dogru bir sekilde ¢c6zemeyiz.




2.1.5.1. Tilki, Kaz ve Misir Cuvali

* Sonrg, islemleri bicimsel yapalim ve kosullu
halde listeleyelim.

1. Tekneyi bir kiyidan digerine goturun.

2. Teknede yalnizca gift¢i varsa (sadece bir nesne)
tekneye kiyidan bir nesne yukleyin.

3. Teknede iki nesne varsa (¢ift¢i ve bir nesne daha)
nesneyi kiyrya birakin.

* Bulmacanin dogasinda olan zorluk,
kisitlamalarin ve islemlerin duzgun olarak
tekrar edilmesi yoluyla engellenecektir.



2.1.5.1. Tilki, Kaz ve Misir Cuvali
cOzUM

1. Kazinehrin karsi tarafina tasiyin.

2. Tekneyi bir kiyidan digerine goturin.

3. Tilkiyi nehrin karsi tarafina tasiyin.

4. Kazinehrin karsi tarafina tasiyin.

Misir cuvalini nehrin karsi tarafina tasiyin.
Tekneyi bir kiyidan digerine goturun.

Kazi nehrin karsi tarafina tasiyin.




2.1.5.1. Tilki, Kaz ve Misir Cuvali

Bu Problemden Neler Ogrendik?

 Sorunu daha bicimsel (kapsamli) bir sekilde yeniden ifade etmek,
bir problemi anlamak icin mUkemmel bir tekniktir.




2.1.5.2. Sudoku

* 36 kare zaten doldurulmus
oldugundan, bulmacayi
tamamlamak i¢in doldurulmasi
gereken sadece 45 kare
bulunmaktadir.

HONEOEEEE
HEEEEORERN
s del Ll del [
L el el
| fefel Jefel |
el Jelos] ]
HEEDEEEDED
DEEEOEEEE
L de] o] fefo]

* Soru sudur: Hangi kareleri ilk
olarak doldurmaya ¢alisalim?




2.1.5.2. Sudoku
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2.1.5.2. Sudoku
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2.1.5.2. Sudoku




2.1.5.2. Sudoku

Bu Problemden Neler Ogrendik?

* Sudokunun temel dersi, problemin en kisith bolumune bakmamiz
gerektigidir.

Kisitlamalar;

* Cogu zaman bir problemi zorlastinrken(Tilkiyi, kazi ve misir cuvalini
hatirlayin.)

* Bazen de ¢6zUm hakkindaki dUsincemizi basitlestirebilir cinky
secenekleri ortadan kaldirir.
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BUyukada'da yasayan Bilge Kunduz ulasim icin otobUs kullanmaktadir. Agac,
Orman ve Akarsu bolgelerine giden otobuslerin numaralari asagida verilmistir.
OtobUs numaralari bolge adinda yer alan karakterlere gore belirlenmektedir.

Agac 9397
Orman 12496
Akarsu 989205

"Camur” bolgesine gidebilmek icin Bilge Kunduz'un hangi numarali otobuse
binmesi gerekir?

A. 79452 B. 78524 C. 60983 D. 69431




Piramit Satirlari

Islem makinesi ilk satirdaki 4 rakami girdi olarak almaktadir. Her satirda,
makine sayilar arasindaki farki hesaplamaktadir. Asagidaki resimde 6rnek bir
islem gorulmektedir.

12 8 5 2
4 3 3
o0~
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Soru

Asagidaki girdi rakamlarindan hangisi son satirda sonucun “0 (sifir)” olmasini
saglar?

A. 1
B. 1
C. 1
D.5
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Hatalar

Bir robotu kontrol eden 3 tur buton vardir:

Robot sola doner.

™ | |Robot saga doner.

X | |Robot X birim kadar bulundugu
yonde ilerler.

Robot yildizin oldugu konumdan dogu yonine dogru hareket etmeye hazirdir.
Bilge Kunduz asadida verilen 7 butona sira ile (soldan saga dogru) basar ve
robotu eskenar dortgenin bulundugu konuma getirmeye calisir. Ancak 2 butona
yanlislikla basar.

@@&J | EX) G

4. 6. 7.

Soru

Bilge Kunduz hangi 2 butona yanhslikla basmistir?

A. 1 ve 2 numaral butonlar
B. 1 ve 4 numarall butonlar
C. 3 ve 4 numaral butonlar
D. 2 ve 6 numarall butonlar




Fayans Doseme

Bilge Kunduzun, ayni sekilde olan 16 adet fayansi bulunuyor. Bunlar dondirerek farkli
desenler ortaya ¢ikarabiliyor.

ANV N

Bir banyonun duvarini bu 16 fayans ile kaplamak istiyor. Bunun igin bir tasarim disunuyor.

Soru:

Asagidaki desenlerden hangisi bu fayanslar ile yapillamaz?
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Cubuklan Siralama

Cogunlukla zor gérevleri ¢cdzen Robot R2, bu sefer sizlerin yardimiyla bir siralama gdrevini ¢cdzmek
istiyor. Gorevi ¢dzebilmek icin asagidaki resimle ilgili durumlan gdz 6niinde bulundurarak Robot R2'e
yardimci olmaniz gerekmektedir.

1. A noktasindaki cubuklarn uzunlugu A =
farklidir. /"'-—--..

2. Robot R2 cubuklar diizenlemek igin ._____:..-:/ Robot R2
farkl kurallar olusturabilmektedir. / @
3. Robot R2 A noktasindan aldig bir
¢ubugu B noktasina tasiyarak rampaya _
birakmaktadir. S \ B
4. A noktasindaki tim cubuklan tasiyana B

kadar Robot R2 2. ve 3. adimi
tekrarlayabilir.

Soru
Robot R2 gubuklar asagidaki sekilde diizenleyebilmek igin nasil bir kural olusturmalidir?

2

a) Slrekli uzun gubugu almahdr.

b} Tek gubuk kalana kadar sirekli ikinci uzun cubugu almahdir.
c) Sorekli kisa gubugu almaldir.

d) Tek cubuk kalana kadar strekli ikinci kisa cubugu almahidir,




Otel Odasi Anahtarlar

Bir otelde yer alan odalar 2 basamakh olarak
numaralandinimislardir. llk basamak odanin kaginci / \
katta oldugunu, ikinci basamak ise odanin asansorden z :

ne kadar uzakta oldugunu belirtmektedir. | // .

Bir misteri gelir ve bir oda ister. Ancak ¢ok fazla 4 [~ -
yurumek istememektedir. Daha az yurume ile ulagilan
bir oda daha fazla yurime ile ulasilandan daha iyidir.
Eger birden fazla oda ayni miktarda ylrime mesafesine sahipse, misteri zemin kati tercih
etmektedir.

Soru
12, 25,11,43, 22,15, 18, 31,44,52

Yukandaki oda numaralarini anahtar numarasina gore, sol tarafta misterinin en ¢cok begenecegi ve sag
tarafta da en az begenecegi odanin anahtan olacak odalarn uygun sekilde siralayiniz.

a) 18,15,12, 11,25, 22,31,44,43,52
b) 52,43, 44,31, 22,25,11,12,15,18
c) 11,31,12,22,52,43,44,15, 25,18
d) 11,12, 15,18, 22, 25,31,43,44,52




Kunduz Dansi

Bilge Kunduz arkadaslarina dans etmeyi 6gretmektedir. ilk olarak kollan asagiya dogru
durmaktadir.
Asagida yer alan yonergeleri verir:

1.

2
3.
4.
5

Soru

sag kolunu yukan kaldir.

iki ayagin da yere bassin.

eger mumkinse, asagida duran kolunu kaldir ve diger kolunu indir.

eger sol kolun havadaysa, sag ayagini kaldir (eger gerekirse dnce sol ayagini indir tabii ki).
eger bir ayagin yere degmiyorsa, onu indir ve digerini kaldir.

Maalesef, Bilge Kunduz arkadaslarina dansa ilk baslarken kollarinin nerede olmasi gerektigini ve
ayaklarinin nasil durmasi gerektigini sdylemeyi unutmustur. Dért dansginin dans sonundaki
goriintiileri asagida verilmektedir. Sadece bir dansci verilen ydnergeleri dogru uyguladigina gore,
bu dansgi hangisidir?

(Danscgilarin arkadan gorintileri verilmistir.)




2.1.5.3. Dikdortgeni Parcalara Ayirma

* Bir dikdortgenden nasil dik U¢genler olusturabiliriz?

* Buna gore, bir dikdortgeni bolerek, olusturulabilecek dik G¢genleri
sekil cizerek gosteriniz.




2.1.5.3. Dikdortgeni Parcalara Ayirma

Bu Problemden Neler Ogrendik?

* Bir problemin ¢cozumune farkli stratejiler kullanilarak gidilebilir.




>.1.5.5. Hanoi Kulesi

* Asagidaki sekilde cesitli renklerle gosterilen tahta parcalari, A
civisinden C civisine asagidaki kurallara gore gecirilmek
istenmektedir.

» KUgUk tahtalarin Ustine bUyuk tahtalar yerlestirilemez.

* Ayni anda sadece bir disk oynatilabilir.

* Buna gore tahta parcalarini A'dan C'ye tasiyiniz.




>.1.5.5. Hanoi Kulesi

b. I hamle

. 2 hamle
=, 2 bamle

Bl cl

n. 2 hamle 0. 2 bamle

F 2 bamle g 2 bhamle




>.1.5.5. Hanoi Kulesi

A BI c' A El C
e |

é. 2 hamle p. 2 hamle
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L

r. 2 hamle 5. I hamle




