PROBLEM COZME VE
ALGORITMALAR




Problem Cozme Kavramlarn ve Yaklasimlar

» Bilgi islemsel dusunme; bilgisayar biliminin kavramlarindan yararlanarak
problem ¢cdzme, sistem tasarlama ve insan davranislarini anlama olarak
tanimlanabilir.

= Programlama; bilgisayarin donanima nasil davranacagini anlatan,
bilgisayara yon veren komutlar ve islemler butinudur. Kisaca yazilim
gelistirme, test etme ve bakimini yapma surecidir.



Program Nedir?

Program Nedir?

Program, yapilacak bir islemi ya da hesaplamayi gergeklestirmek icin
birbirini izleyen komut ya da yonergelerden olusan yapidir. Islemler
matematiksel ya da mantiksak olabilir. Ornegin bir formUlin sonucunun
hesaplanmasi ya da bir dokuman icerisinde belirli bir metnin aranmasi gibi.
Ayrnintilar programlama dillerine gore farklilassa bile belirli komutlar her dilde
yer alir.

Girdi: Klavyeden, dosyadan veya baska bir aygittan veri almadir.

Cikh: Ekranda veriyi goruntuleme veya veriyi dosyaya veya baska bir aygita
gondermedir.

Matematik: Toplama, carpma gibi baz temel matematiksel islemleri
gerceklestirmedir.

Kosullu yurutme: Belirli durumlar sinamak ve komutlar uygun bir siraya gore
calstirmakiir.

Tekrarlama: Baz eylemleri genellikle ufak tefek degdisikliklerle yineleme
islemidir.



Hata Ayiklama Nedir?

» Programlama hatalarnni bulma ve dizeltme islemine hata ayiklama
(debugging) denilir. Bir programda U¢ tur hata olusabilir:

» S0z dizimsel hatalar: S6z dizimi, programin yapisi ve bu yapi hakkindaki
kurallar demektir. Ornegdin TUrkcede bir cUmle bUyUk harfle baslamals
ve uygun bir noktalama isaretiyle sona ermelidir. Bu kurallara uymayan
cUmlelere "SOz dizimi hatasi icermektedir.” diyebiliriz.

» Calisma zamani hatalari: Bu hatalar ancak program calistiridiktan
sonra ortaya cikar. Hesaplanmasi mUimkun olmayan islemler (sifira
bolunme) ya da hi¢ gerceklesmeyecek kosullarn (5<3) yUrutulmesi
gibi durumlarda ortaya cikar.

= Anlam bilimsel hatalar: Bu durumda program, genellikle hata
vermeden calisir ancak cogu zaman beklenen sonucu uretmez. Bu
yUzden programi satir satir calistirarak, farklh adimlardaki ciktilari
gozlemleyerek nerede mantik hatasi yapildigini bularak program
dogru bicimde calisana kadar bu hatalar ayiklamak gerekir.




Gunluk Hayatta Problem Cozme Sureci

GUnlUk hayatta karsilastigimiz problemiler, televizyonda hangi kanali
seyretsem gibi basit de olabilir, hangi meslegi secmeliyim gibi cok
onemli de olabilir.

Insan hayati aslinda bir problem cézme surecidir.
Genellikle bir problemin birden fazla ¢6zOUmu vardir.

Problemler cozUlmeye calisiirken dikkate alinmasi gereken sinirliliklar
ve kosullar ile uyulmasi gereken kurallar vardir.



Problem Cozme Sureci

= Problem ¢cozme farkl bicimlerde dusUnmeyi gerektiren
bir eylemdir. Oncelikle klasiklesmis bazi klasik bulmacalari
ve bu bulmacalarin ¢dzUmlerini inceleyelim.




Tilki, Kaz ve Misir Cuvali

» Ciftcinin bir tilkiyi, bir kazi ve bir
misir cuvalini nehrin karsisina
gecirmesi gerekmektedir. Ciftcinin
bu islemi gerceklestirmek icin
kOcUk bir teknesi var ancak bu
teknede ciftci ile birlikte en fazla
bir nesneye daha yer var. Ne yazik
ki tilki ve kaz actir. Bu yuzden filki
kaz ile yalniz kalamaz ¢cunku filki
kazi yiyebilir. Ayni sekilde kaz ve
misir cuvall yalniz birakilamaz
cunkU kaz musin yiyebilir. Bu
kosullarda ciftci nehrin karsisina
tilki, kaz ve misir sorunsuz bir
sekilde nasil gecirebilirg




Tilki, Kaz ve Misir Cuvali

1. Ciftciilk turda kazi alip karsiya gecirir.,

2. lkinci turda, ciftcinin tilkiyi alip karsiya gecirir ve kazi geri getirir. Tilki yalniz
kalr.

3. UcUnci turda ciftci misir cuvalini uzak kiytya gétorr. Tilki misin yemeyecekiir.

4. DOorduUncu turda ise kazi alip karsi kiyrya goturar.




Sudoku

= 9x9 boyutlu bir tablo 1-9 arasi sayi ile
doldurulur ve oyuncu belirli
kisiflamalara goére hareket ederken
yalnizca bos kareleri doldurmalidir:

Her bir satir ve sutunda, her rakam

tam olarak bir kez yaziimalidir ve her

us 3x3 alanda her bir

tam olarak bir kez yer

sydoku yapisindaki bosluklar 1-9
rasindaki her bir sayiyr; bulundugu
satir, sutun ve kare icinde yalnizca
bir kez kullanilacak bicimde nasil
doldururuze




» Once her satir tek tek kontrol edilir.
» Daha sonra ise her sutun kontrol edilir.
» Fnsonunda ise 3x3 kutucuklar kontrol edilir.

» [EJer hala ¢cdzUlemiyorsa deneme yanilma ile ¢dézime ulasiimasi gerekir.

®» Nitps://sudoku.com/tr/kolay/




Hanol Kuleleri

» Asagidaki adresten bu zeka testini cdzmeye calisabilirsiniz.

» hitps.//www.zekatestimerkezi.com/zekaoyunlari/hanoiKuleleri.php
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