PROGRAMLAMAYA GIRIS VE ALGORITMA

Ogr.Gor.Erkan HURNALI




. Programlama Sanatini Taniyabilecek,

. Algoritma nedir? Tanimlayabilecek,

. Problem nedir? Tanimlayabilecek,

. Cevrenizdeki problemlerin farkinda olabilecek,

. Problemlerin ¢c6zim asamalarini iceren algoritma adimlarini olusturabilecek

. Algoritma adimlarinin tasimasi gereken 6zellikleri bileceksiniz.



Programlama Sanati

sanat

ad
1. bir duygunun, tasarimin, gtzelligin vb. disavurumunda, anlatiminda kullanilan yéntemlerin tuma.
2. bu yoéntemlerle ortaya konulan Usttn yaraticilik.

3. belli bir uygarhigin, belli bir ddnemin anlayis ve bedeni dlgllerine uygun yaratiimis anlatim.
"Tark sanati, antik sanat"

4. bir seyi yapmakta gosterilen ustalik.
"Konusma sanatini bilmiyoruz"

5. bir meslekte uyulmasi gereken kurallarin tima.
"Ogretmenlik sanati"

6. kimi zaman zanaat yerine kullanilir.

Koken

Arapga

En genel anlamiyla yaraticiligin ve hayal gliciinun ifadesi olarak anlasilir.
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Alonritma Galictirme

* Problem Nedir?

* Algoritma Nedir?

* Algoritma Adimlari

* Algoritmalarin Tasimasi Gereken Ozellikler
 Bilgisayar Programi Nedir?

e Algoritma Ornekleri

* Algoritma Calistirma



Problem Nedir?

Problem, ¢cozlilmesi gereken sorun ya da
asilmasi gereken engel anlamina gelir.

Gunluk hayatta sik sik problemlerle karsilasinz.

Karsilastiginiz bir problemi
¢ozmek icin ne yaparsiniz?




Bir Problemin Cézumui Igin...

Kisa ve
anlasilir
bicimde
cozmek



Problem Cozme

Gunluk yasamda karsilastigimiz
problemleri bilerek veya farkinda
olmadan adim adim c6zmeye
calisinz.

Ornegin yazi yazarken
kaleminizin ucu kirildiginda su
adimlan takip

ederek bu sorunu ¢ozersiniz.

o0k owhE

Kalemtirasi cikar.

Kalemi al.

Cop kovasinin yanina git.
Kalemin ucunu ac.
Sirana geri don.
Yazmaya devam et.




Peki Ya Bilgisayarlar?

Bilgisayarlar da problemleri tipki bizler
gibi

¢cozmeye calisir. Kullanici tarafindan
kendisine verilen komutlari adim adim
uygulayarak problemin ¢ozimune ulasir.

Kullandigimiz yazilimlarin tamami «kod»
adi verilen bilgisayarin anlayacag dilde
yazilmis 6zel komutlardan olusur.

Bu kodlar bilgisayar yazilimcilari
tarafindan yazilr.




Kodlamadan Once...

Kodlamaya baslamadan 6nce
olusturacagimiz yazilimin adim adim ne
yapacagini

tasarlamamiz gerekir.

Iste acik ve net ifadelerle problemin adim
adim ¢cozumunu gosteren bu taslaga
«algoritma» adi verilir.

Programlamanin ilk adimi algoritma
olusturmaktir.




Algoritma

Bir problemin ¢ézimunde izlenecek yol
anlamina gelir ve problemin ¢cozumunun
adimlar halinde yazilmasiyla olusturulur.

Algoritma basamaklarinin bir baslangici
ve sonu bulunur.

Her adimda yapilacak islem acikca
belirtilir.

A

[ Lamba calismiyor ]

\/
Lambanin Hayr
fisi takili mu?

Evet

\/
Ampul Evet
patlak mi? > Ampuli de;‘jistiﬂ
\/

Fisi tak ]

Hayir

E’eni bir lamba aﬂ




Algoritma Nedir?

* Algoritma en yalin tanimiyla bir problemin cozim
asamalaridir.

* Diger bir ifadeyle problemi cozmek icin tespit edilen
islem basamaklaridir.



Ornek Algoritma

Simdi basit bir problemin ¢é6zimiini gosteren bir algoritma hazirlayalim.

Py
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Ornek Algoritma - 2




Dreahlarm: Okinila \arrmale

e Uyanmak (Uyanmadan okula gitmemeliyiz. Gidebilir miyiz? Evet, gidebiliriz fakat bu
istenmeyen bir durumdur.)

e Elimizi yuzimuziu yikamak. (Ayni sekilde elimizi yuzimiziu yikamadan da okula
gidebiliriz fakat bu da istenmeyen bir durumdur.)

e Kahvalti yapmak (Yine ayni sekilde kahvalti glintin en 6nemli 6glinlerindendir...)

 Haazrlk(...)

 Ulasim araclarini kullanmak {(...)

e Okulavaris (...ve problem ¢oziilmus oldu)



 Gercek hayatta problem, bir islemin, otomasyonun ya da bilimsel hesaplamanin
bilgisayarla ¢ozulmesi fikrinin ortaya cikmasidir.

e Bu tip fikirlerde insanlarin bu sorunlari beyinle c6zmeleri ya imkansizdir ya da
cok zor ve zaman alicidir.

* Bu tip bir sorunu bilgisayarla ¢cozebilme fikrinin ortaya cikmasi bir bilgisayar
probleminin ortaya cikmasina neden olmustur.

 Bazen de bir isletme veya yonetimin otomasyonunu saglamak amaci ile bu tip

problemler tanimlanir.



Neden Algoritma Kullaniyoruz? ‘ '-
\

Sizce kodlamaya baslamadan once nicin algoritma hazirliyoruz?

Gerekli tim bilgi ve birikime sahipsiniz ve sizden bir bina yapmaniz isteniyor.
Yapacaginiz ilk is ne olurdu?




Neden Algoritma Kullaniyoruz? W) “’A‘

Olusturacagimiz yazilimin kusursuz olmasi icin oncelikle her adimini
gosteren planini, yani algoritmasini hazirlamaliyz.




Alanritrma Adirmlar

* Uyan
* Uyanip-uyanmadigini kontrol et

 Eger uyanmadiysan basa don, uyandiysan devam et...



Algoritma Adimlari

Programcilik dilinde numaralandiriimis olan bu islem basamaklarinin her birine bir “algoritma adimi”

denmektedir.
Yukaridaki asamayi algoritma adimlari ile ifade edecek olursak asagidaki gibi olur:
Uyan

Uyanip-uyanmadigini kontrol et

Eger uyanmadiysan 1. Adima geri don, uyandiysan 4.Adimdan devam et

ol A =

Elini-yGzina yika...



lyinin de iyisi var ©

1. Sayilar1 oku 1. Basla

2. Sayilarin toplamlarini hesapla 2. A sayisimi oku

3. Toplamlarini ekrana yaz 3. B sayisin oku
4. C=A+B
5. C sayisini yaz (ekrana yaz)
6. Dur

I -

Basla Basla
Sayilar1 oku A ve B sayilarin1 oku

A ve B sayilarinin toplamlarin1 hesapla

Toplamlarinmi ekrana yaz
Dur

Sayilarin toplamlarini hesapla
Toplamlarini ekrana yaz
Dur

Nk W=
SNh b=



Algoritmalarin Tasimasi Gereken Ozellikler

Her adim son derece belirleyici olmalidir ve ayni zamanda hic¢ bir sey sansa bagl
olmamalidir (yukaridaki o6rnekte uyanmak adiminin gelistirilerek sansa
birakilmadigi gibi)

Belirli bir sayida adim sonunda algoritma sonlanmalidir (sonsuz bir donglye
girmemelidir)

Algoritmalar karsilasilabilecek tum ihtimalleri ele alabilecek kadar genel

olmalidir.



