2024-2025 EGITiM VE OGRETIM YILI

PROGRAMLAMAYA GiRIiS VE ALGORITMA DERSI

2. UNITE

ALGORITMA iLE PROBLEM COZME VE AKIS DIYAGRAMI




2.1. Cozumui istenen problem

e m Bir problemi cozmeye baslamadan once,
onu gercekten anlamak ¢cok onemlidir. Tipki
bir yapbozu cozmeden once, parcalarin
nasil yerlestirilecegini diisinmek gibi.

m Bu yuzden once problemi dikkatlice
incelemeli ve ¢ozum icin hangi adimlar
takip etmemiz gerektigini tahmin etmeliyiz.




Ornek olarak, bir arkadasina nasil adres tarif
edecegini diisiin. Once nereye gitmek istedigini
anlamalisin, sonra da adim adim nasil gidilecegini
planlamalisin. Bu, bir algoritma yazarken de ayni
sekilde isler.




Bir problemi ¢c6zmeden once, bu
problemin neden ortaya ciktigini
bilmemiz gerekiyor. Eger problemin
nedenlerini bulursak, c6zum yolunu da

daha kolay bulabiliriz.

Bu yaklasim, algoritma yazarken de
aynidir: Problemi tam anlamiyla ¢cozmek
icin sorunun kokenine inmek, yani
nedenini bulmak cok onemli.




Ornek problem: Bir bilgisayar
yavas calismaktadir.

?

Problem cozmek icin bazi
sorular soralim:

m Bilgisayar ne zamandan
beri yavas?

m Hangi uygulamalari
kullaniyorsun?

m Bilgisayarin donaniminda
bir sorun var mi?




Problemi sorularla cozme

Ornek problem: Bir
bilgisayar yavas
calismaktadir.

Sizce bu problemi cozmek
icin bagska hangi sorular
sorulabilir?




Problemin Etki Alani:

Ornek problem: Bir bilgisayar yavas
calismaktadir.

Soru: Bu problem baska neleri etkiliyor
olabilir? (Ornek: Bilgisayarda yapilan islerin
gecikmesi)




Problem: Bir konferans salonunda farkh biliylikliikte oturma alanlari var. Asagidaki lc
farkl oturma alani mevcut:

* HKiucuk alan: 15 kisi
e Orta alan: 25 kisi
* Buyuk alan: 40 Kisi

Toplamda 270 Kisilik bir grup bu salona yerlestirilecek. Amacimiz, oturma alanlarini en
verimli sekilde kullanarak herkesin salona sigmasini saglamak. Hangi oturma
alanlarindan kac tane kullanilmalidir?

B Kisitlar:
 Her oturma alani sadece bir kez kullanilabilir.

* Amac, en az oturma alani kullanilarak tum insanlar yerlestirmektir.




Algoritma Adimlari:

1.adim; Problemi Anlamak:
1. Toplam 270 kisi var ve 3 farkli boyutta oturma
alani kullanabiliriz: 15 Kisilik, 25 kisilik, 40 Kisilik.

2. Her oturma alani bir kere kullanilabileceginden, bu
oturma alanlarini birlestirerek toplamda 270 Kisiyi
salona sigdirmaliyiz.

3. Amacimiz, en az sayida oturma alani kullanarak
tiim Kisileri yerlestirmek.



Algoritma Adimlari:

2.adim; Cozum Stratejisi:

Oncelikle biiyiik oturma alanlarini (40 Kisilik)
miimkin oldugunca kullanarak baslayacagiz, ¢linku
buyuk alanlar daha fazla kisiyi tek seferde alur.

Daha sonra kalan Kisileri orta buyuklukteki alanlarla
(25 kKisilik) ve en son kucuk alanlarla (15 kisilik)
dolduracagiz.

Problem, "toplamda 270 kisi" oldugu icin, bu
insanlari kuclk, orta ve buyuk alanlara optimal
sekilde yerlestirmemiz gerekiyor.



Algoritma Adimlari:

3.adim; Cozum:

6 buyuk oturma alani (40 kisilik) kullanilir: 6 * 40
= 240 kisi

Kalan 30 kisi orta veya kucuk oturma alanlarina
yerlestirilir:

® 1 orta oturma alani (25 Kisilik) kullanilir: 25 Kisi
daha yerlesir.

» Geriye kalan 5 Kisi kuclik oturma alanina
yerlestirilir: 1 kucuk alan kullanilir.

Sonuc olarak:

6 buyuk alan, 1 orta alan, 1 kucuk alan
kullanilarak 270 Kisiyi yerlestirdik.



PROBLEMI LISTELEMEK

Problemde verilen ve istenen bilgiler listelenirse
problem daha iyi anlasilir

PROBLEMLERI ALT BASAMAKLARA AYIRMAK

Eger verilen problem karmasiksa problem alt
basamaklara ayrilarak kolaylastirilir.




Problem: Arkadas Toplantisi Duzenleme

Bir grup insan bir araya gelmek istiyor. Toplam 30 kisi,
belirli bir etkinlikte bulusacak. Fakat bu 30 Kisi, sosyal
medya uzerinden iki farkli grup olusturmus durumda:

Grup A: 15 Kisi (daha cok dis mekan etkinliklerini seviyor)
Grup B: 15 Kisi (kapali alan etkinliklerini tercih ediyor)

Amag: Bu iki grubu bir araya getirip herkesin katilabilecegi
bir etkinlik diizenlemek. Ancak, herkesin ayni etkinlige
katilmasini saglamak icin asagidaki kisitlamalan dikkate
almak gerekiyor:

Grup A, acik havada bir etkinlik olmasini istiyor.
Grup B, etkinligin kapali alanda olmasini tercih ediyor.

Herkesin katilabilecegi bir orta yol bulmak gerekiyor.



Kaynak: onuraltuntas.net

Problemi listeleyelim

m Verilen Bilgiler:

* Toplam 30 Kisi.

* ki grup: Grup A (15 kisi), Grup B (15 kisi).
* Grup A acik hava etkinliklerini seviyor.

 Grup B kapali alan etkinliklerini seviyor.

m istenen Bilgiler:

* Hangi tur etkinlik duzenlenecek (acik hava, kapali alan, ya
da her ikisi)?

* Her iki grubun da katilabilecegi bir etkinlik diizenlemek
icin nasil bir plan yapilabilir?



Problemi listeleyelim

m Verilen Bilgiler:

* Toplam 30 Kisi.

* ki grup: Grup A (15 kisi), Grup B (15 kisi).
* Grup A acik hava etkinliklerini seviyor.

 Grup B kapali alan etkinliklerini seviyor.

m istenen Bilgiler:

* Hangi tur etkinlik duzenlenecek (acik hava, kapal alan, ya
da her ikisi)?

* Her iki grubun da katilabilecegi bir etkinlik diizenlemek
icin nasil bir plan yapilabilir?



Problemi alt basamaklara ayiralim

1. Gruplarin Tercihlerini Belirle:
1. Hangi gruplarin katiimak istedigi, hangi tiir etkinlikleri
sevdikleri ve beklentilerini anlamak.
- 2. Ortak Nokta Bulma:

B 1. Acik hava ve kapali alan etkinliklerini birlestiren bir
cozum bulmak.

2. Ornegin, yari acik bir alan secebiliriz (6rnegin, bir
bahce).
3. Etkinlik Planlamasi:

1. Ortak bir etkinlik tasarlamak icin bir tarih ve yer
belirlemek.

2. Her iki grubun da etkinlikten keyif almasini saglamak.




Cozum Stratejisi:

1. Gruplarin Tercihlerini Listele:

1.Grup A'nin Tercihleri: Dis mekan etkinlikleri, doga
yuruyusleri, piknik.
2 .Grup B'nin Tercihleri: Kapali alan etkinlikleri, sinema,
oyun gecesi.
2. Ortak Nokta Bulma:

{ 1. Acik hava ve kapali alan etkinliklerini bir araya
i getirecek bir co6ziim bulmak.

2. Onerilen etkinlik: Bir bahcede piknik organizasyonu
veya yazlik bir yerde barbekdu.

3. Planlama:

1. Belirlenen tarih ve yer ile birlikte her iki grubun da
katiimini saglayacak bir davetiye olusturulabilir.

2. Herkesin etkinlikte ne tiir aktivitelerde yer alabilecegi
hakkinda bilgilendirme yapilmalidir (6rnegin, oyunlar,
yemekler, aktiviteler).




2.2. Cozum icin Gereksinimler

1.Problemi Anlamak: ilk olarak, karsimiza cikan problemi tam
anlamiyla anlamamiz gerekiyor. Eger problem karmasiksa, onu daha
kucuk ve anlasilir parcalara ayirabiliriz.

2 .Problemi Aciklamak: Problemi basit ve net bir sekilde ifade etmek
onemlidir. Ne oldugunu ve neyin ¢oziilmesi gerektigini acikca yazmak,
cozum yolunda ilk adimdir.

3.0nemli Noktalar Belirlemek: Problemi cozerken hangi bilgilerin
veya adimlann onemli oldugunu diisinmeliyiz. Boylece zaman
kaybetmeden dogru yoldan ilerleriz.



Guinluk hayatta karsilastigimiz problemleri cozmek

1 ITSBISRIIERIRIE il olarak, karsimiza ¢ikan sorunun ne oldugunu

acikca anlamamiz gerekiyor. Ornegin, sabah okula geg kaliyorsan, sorun
"gec kalmak" olabilir.

2_ Sorunun neden kaynaklandigini diistinmelisin.

Okula gec¢ kalmanin sebebi sabah alarmini duymamak mi, yoksa
hazirlanirken fazla zaman harcamak mi?




Glinliik hayatta karsilastigimiz problemleri ¢cozmek ?

3. Cozim Onerileri Gelistir: Simdi sorunu ¢6zmek icin farkli
yollar bulalim. Ornegin, alarmi daha yuiksek sesle kurabilir,
aksamdan hazirlik yaparak sabah hazirlanma suresini
kisaltabilirsin.

4. Uygun Coziimii Sec¢: Buldugun ¢oziim
yollarindan hangisinin ise yarayacagini dustin.
Alarmi daha erken bir saate kurmak sana daha
uygun olabilir.




FARKLI COZUM YOLLARI

Bir problemi cozerken her zaman tek bir dogru yol olmadigini bilmeliyiz.

Bazen ayni sorunu ¢cozmek icin birden fazla farkli yontem olabilir.

Onemli olan, duruma ve ihtiyaca gére en uygun olan ¢6ziim yolunu secmekir.

Ornegin, bir sinav icin calismak bir problem olabilir:

*Birisi, sinav icin calisirken kitap okuyarak 6grenmeyi tercih edebilir.
*Baska biri, 0zet cikararak calismayi daha faydal bulabilir.
*Bir baskasi ise video dersler izleyerek daha iyi anladigini fark edebilir.

& a




Problem ¢6zme sureci uzerine gelistiriimis kuramlar ve yaklasimlar

1. Polya’nin Dort Adimli Problem C6zme Yontemi:

Matematikci George Polya, problem ¢c6zme suirecini basitlestirmek
icin dort adim onermistir:

1. Problemi Anlamak

2. Bir Plan Gelistirmek

3. Plani Uygulamak

4. Sonucu Gozden Gecirmek




Problem ¢cozme sureci uzerine gelistiriimis kuramlar ve yaklasimlar

g
*

av

2. Algoritmik Yaklasim:

Algoritmalar, bir problemi cozmek icin takip edilmesi gereken adim adim
talimatlardir. Bu yaklasim ozellikle bilgisayar bilimlerinde yaygindir.

Algoritmik problem ¢6zme su adimlari icerir:
*Girdileri tanimlama: Problemi ¢6zmek icin gerekli tim bilgileri toplamak.
®*Adimlan belirleme: Adim adim izlenecek ¢6ziim yolunu belirleme.

*Sonuc alma: Algoritmayi uygulayarak sonuca ulasma.



Problem ¢cozme sureci uzerine gelistiriimis kuramlar ve yaklasimlar

3. Heuristik (Deneme-Yanilma) Yontem:

Bu yontemde insanlar, problemi c6zmek icin daha 6nce deneyip 4
basarili olduklari stratejileri kullanirlar. ﬁ’ M%} ~

Ancak bu yaklasim her zaman kesin bir ¢6ziim sunmaz. l% 5

Heuristik yontem, bazen ¢6zim icin birka¢c deneme ve yanilma
sureci gerektirebilir.




m Bir problemin ¢ézimu icin kullanilabilecek temel yontem ve teknikler

BOL VE FETHET (DiVIDE AND CONQUER): Biiyiik bir problemi daha kiiciik parcalara
bolmek ve her parcayi ayn ayri cozmek.

BENZER PROBLEMLERiI KULLANMA (ANALOGILERDEN FAYDALANMA): Daha 6nce
cozulmus benzer bir problemi kullanarak yeni bir probleme yaklasmak.

GORSEL DUSUNME (DIYAGRAMLAR VE HARITALAR KULLANMA): Problemi

gorsellestirerek ¢6zim yollarini daha acik hale getirmek. Diyagramlar, akis semalari,
zihin haritalan gibi gorsel araclar kullanilarak problem ve ¢6zum yollari organize edilir.

GERIYE DOGRU CALISMA (TERSINE MUHENDISLIK): Problemin ¢éziimiinii son
asamadan baslayarak geriye dogru gitmek.

BEYIN FIRTINASI: Farkli kisiler farkli ¢6ziim énerileri sunar ve en iyi ¢6ziim yolu secilir.




2.3. Problemin girdi,
ciktl ve islem asamalari

m  Girdi (Input):

® Tanim: Girdi, bir problemin basinda sisteme
girilen veriler ya da islemin baslamasi icin
gerekli olan malzemelerdir.

® Ornekler:
* Bir hesap makinesine 5 + 3 yazdigimizda, 5
ve 3 bizim girdimizdir.

* Bir pizzaciya siparis verirken sectigimiz pizza
turiu ve adresimiz de girdi olarak kabul
edilebilir.

of -1



Cikti (Output):

Tanim: Bir sistemin veya islemin sonunda elde
ettigimiz sonuctur. Yani, girdileri isledikten sonra
aldigimiz sonugc ya da bilgi ciktidir.

Ornekler:

* Hesap makinesi, 5 + 3 islemi sonrasi bize 8
sonucunu verir, bu ciktidir.

* Pizzaci siparisin sonunda pizzayi teslim eder,
bu da islemin ciktisidir.




Ornek problem durumlarinin girdi ve ciktilari

m Ornek 1: Cay Demlemek

® Problem: Cay demlemek istiyoruz.

® Girdiler: Cay, su, caydanlik, ocak.

® jslem: Cayr demlige koyup suyu kaynatmak
ve cayl demlemek.

® Cikti: Demlenmis cay.




Ornek problem durumlarinin girdi ve ciktilari
m Ornek 3: Bir Metin Belgesini Yazdirmak

® Problem: Bilgisayarda yazdigimiz bir metni
yazicidan yazdirmak istiyoruz.

® Girdiler: Bilgisayardaki metin dosyasi, yazicl,
kagit.

® [slem: Yazdirma komutu vermek ve yazicinin
belgeyi yazdirmasi.

® Cikti: Kagida basilmis metin.




Ornek problem durumlarinin girdi ve ciktilari

m Ornek 7: Bir Resim Cizmek

® Problem: Bir resim cizmek istiyoruz.

® Girdiler: Kagit, kalem, boya.
®* jslem: Kagida sekil ve desen cizmek.

® Cikti: Cizilmis resim.




Ornek problem durumlarinin girdi ve ciktilari

m SiZ DE BiR ORNEK VERIN
® Problem: ?2??

® Girdiler: ???

® jslem: ???

® Cikti: ???




m Ornek Problem: Bir Okul Projesini
Tamamlama

P ro b I e m Alt ® Ana Problem: Okul projesini tamamlamak.
Basamaklara o At Basamakiar:

* Proje konusunu arastir.
 Bilgileri topladiktan sonra yazi yaz.
* Sunum hazirlig! yap.

* Projeyi kontrol et ve 6gretmene teslim
et.

Ayirma
Basamaklari




m Ornek Problem: Bir Arkadasiniza Ulasmak

® Problem: Bir arkadasina ulasmak istiyorsun.
® Farkh Céziim Yollari:

Islem Asamalan Belirlenirken + E-posta gondermek.
Bulunan Farkh Cozum - Telefonla aramak.
Yollarindan Cozume En Kisa « Mesaj atmak.

Surede Ulastiracak Olanin

Secilmesi ® En Kisa Siireli Céziim: Telefonla aramak,
arkadasina en hizl sekilde ulasmani
saglayabilir. Mesaj veya e-posta ise daha
uzun sdrebilir.




2.4. ALGORITMA

Algoritma, bir problemin
¢cozumu icin izlenen adim
adim islemlerin tanimidir.
Bir isi yapmak icin gereken
talimatlar dizisidir.

[Lamp doesnt work]

Yes

(Repair Iamp]

> Plug in lamp)

(> Replace bulb]




2.4. ALGORITMA

Gunlik hayatta yaptiginiz rutin islere
ornekler veriniz.

ML




2.4. ALGORITMA

Guinluk rutin islerinizin mantigi ve sirasi
degistiginde sonuclar da degisir

Ornek: Dis fircalamak
m Dis macunu surmeden fircalamaya baslarsak, dislerimiz temizlenmez.

m Once macun siiriilmeli, sonra fircalanmal..

Ornek: Yemek yapmak

Yemegi pisirmeden malzemeleri tabaga koyarsak ¢ig olur ve yenmez.

Once malzemeler hazirlanir, sonra pisirilir ve en son servis edilir.




Pasta Yapma Algoritmasi
B Algoritma:

1. Gerekli malzemeleri topla (un, seker, yumurta, siit, yag, kabartma
tozu, vanilin).

Firint 180°C’de onceden isit.

Buyuk bir kapta yumurtalari ve sekeri cirp.

Sut ve yagi ekle, kanistir.

Ayn bir kapta un, kabartma tozu ve vanilini karistir.

Kuru malzemeleri sivi karisima ekle ve iyice karistir.

Kansimi yaglanmis kek kalibina dok.

Onceden isitiimis firina yerlestir.

© ©® N O Ok D

30-35 dakika pisir. (Pisip pismedigini kontrol etmek icin bir kiirdan
batir.)

10. Pisen pastayi firindan cikar ve sogumaya birak.

11. istege bagli olarak lizerine krema veya meyve ekle ve servis et.




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] [ 5 2
4 3 3
@@

1 0
k@J
1

Soru

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




SIZ DE BIR PROBLEM BELIRLEYEREK ORNEK BIR
ALGORTIMA ADIMLARI OLUSTURUNUZ.

Kaynak: onuraltuntas.net



Ebu Cafer Muhammed bin Musa el-Harezmi

Algoritma kelimesinin kokeni, 9. yuzyilda
yasamis unlu matematikci ve astronom Ebu

Cafer Muhammed bin Musa el-Harezmi’ye
dayanir.

El-Harezmi, ozellikle cebir ve algoritmalar
uizerine yaptigl calismalarla taninmistir.




Ebu Cafer Muhammed bin Musa el-Harezmi

El-Harezmi 780-850 yillari arasinda yasamis,
matematik, astronomi ve cografya alanlarinda
onemli katkilarda bulunmus bir Islam bilginidir.

El-Harezmi'nin en bilinen eserlerinden biri ;

«Hisab el-cebir ve el-mukabala» ‘dir.

BEEREESI C<bir ve Mukabele Uzerine Kisa Kitap»

Bu eser, cebirin temellerini atmis ve matematikte
onemli bir donim noktasi olmustur.




Ebu Cafer Muhammed bin Musa el-Harezmi

m Algoritma Kelimesinin Kokeni

Algoritma Terimi: EFHarezmi'nin adi, Latince'de
"Algoritmi” veya "Algoritmus” olarak gecmektedir.

Bu terim, zamanla "algoritma" bicimine
evrilmistir.

Gunumuzde "algoritma", belirli bir problemi
cozmek icin izlenilen sistematik adim dizisi
anlamina gelir.




Ebu Cafer Muhammed bin Musa el-Harezmi

m El-Harezmive onun algoritma ve
bilgisayar bilimine katkilariyla ilgili daha
fazla arastirma yapiniz.

m Arastirma sonuclarini sinifla paylasiniz.




2.5. Bir problemin ¢6zUmu icin en dogru algoritmayi gelistirmek

EN DOGRU ALGORITMA iCiN KULLANLAN KRITERLER;

m Hedefe Ulasma
m Hata Riskini Azaltma
m Verimlilik




2.5. Bir problemin ¢6zUmu icin en dogru algoritmayi gelistirmek

EN DOGRU ALGORITMA iCiN KULLANLAN KRITERLER;

m Sorun Tespiti ve Céziimleme: Islem adimlari
dogru siralandiginda, bir sorun ciktiginda hangi
adimda hata oldugunu tespit etmek daha kolay
olur. Bu, sorun ¢cozmeyi hizlandirir.

m Tutarlilik ve Tekrar Edilebilirlik: Adimlarin dogru
siralanmasi, ayni girdilerle ayni ciktinin tekrar
tekrar elde edilmesini saglar. Bu da islemlerin
tutarli olmasina katki saglar.




Algoritma yaziminda olusabilecek hatalar

m Yanlis veya Eksik Adim Tanimlama: Bir adimin eksik veya

atlanmis olmasi, islemi tamamlayamamaniza yol acar. Bu
nedenle tim adimlarin dogru sirayla ve eksiksiz belirlenmesi
gerekir.

Yanlis Mantik Yapisi: Algoritmanin mantiksal akisinda hata
yapmak, programin istenilen ciktiyi vermemesine neden
olabilir. Ornegin, déngii veya kosul ifadelerindeki hatalar,
yanlis verilerin islenmesine veya dongulerin sonsuz dongliye
girmesine yol acabilir.

Yanlis Girdi Tanimlama: Algoritmanin calisabilmesi icin
kullanilan girdiler dogru tanimlanmadiginda ya da sinir
durumlar dusuniilmediginde, beklenmeyen ciktilar ortaya
cikabilir. Girdiler uygun tip ve formatta olmaldir.



Algoritma yaziminda olusabilecek hatalar

m  Sinir Durumlarini Goz Ardi Etme: Algoritmalarin her durumda
calismasi beklenir, ancak bazen sinir durumlar (6rnegin, sifir
elemanl bir listeyle islem yapma gibi) dusuntiimezse hatalar
meydana gelebilir. Bu yuzden algoritmalarin en kotu
durumlarn da hesaba katiimalidir.

m Optimizasyon Eksikligi: Algoritmanin calismasi ¢cok uzun
suruyorsa veya cok fazla bellek tuketiyorsa, algoritmanin
verimli olmadigini gosterir. Yanlis yapilandinimis bir algoritma,
gereksiz zaman ve kaynak harcanmasina neden olur.

m Hatali Veri Yapilari Kullanma: Verinin nasil islenecegi dogru
dusunulmediyse, yanlis veri yapilari kullanilarak algoritmanin
performansi dusurulebilir veya algoritma beklenmedik sekilde
calisabilir.




Algoritma yaziminda olusabilecek hatalar

m Donguler: Dongulerin yanhs sayida tekrarlanmasi veya
islemlerin yanlis sirada yapilmasi, beklenen ciktilari bozabilir.

m Test Eksikligi: Algoritmanin diizgiin calisip calismadigini
anlamak icin sinama yapilmamasi, gizli hatalarin ortaya
cikmasini engeller. Her algoritma, cesitli test senaryolari ile
sinanmali ve hatalarin bulunmasi saglanmalidir.




m Toplumu ilgilendiren bir

Sl N | F problemin ¢cézimune yonelik
girdi, cikti ve islem adimlari
olusturarak bir algoritma
yaziniz.

ETKINLIGI




m Tasarladiginiz algoritmanin
SI N I F dogrulugunu tartisiniz. Gelistirilmesi
gereken noktalari yeniden calisarak

ETKi N Li é i algoritmayi en dogru ve islevsel hale

getiriniz.




2.6.

PROGRAMLAM
A NEDIR?

Programlama, bilgisayarlara belirli gorevleri
yapmalari icin talimatlar vermek anlamina
gelir.

Yani, bir problemi cozmek veya bir islemi
gerceklestirmek icin adim adim talimatlar
yazdigimiz bir surectir.

Programlama dilleri (6rnegin, Python, Java) bu
talimatlan bilgisayarin anlayabilecegi bir
bicimde yazmamizi saglar.

Bu talimatlar bir araya gelerek bir program
olusturur ve bilgisayar bu programi
calistirarak verilen gorevleri yerine getirir.
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Programlama dilleri gelecekte yabanci
dil bilmek kadar muhim olacak ve her
mesleki alan bir sekilde kodlama
bilgisine ihtiyac¢ duyacak.




BEYIN
FIRTINASI

PROGRAMLAMA NEDEN ONEMLIDIR?
YORUMLAYINIZ!




 Tum yazilmlar programlama dilleriyle
uretilir.

Programlama
Dili Nedir?

* Cep telefonunuzdaki uygulamalar,
masalustii uygulamalari, oyun ve ag
uygulamalari uretmek icin
programlama diline ihtiyaciniz vardir.

e Gunumuz itibariyle duiinya uzerindeki
tum programlama dillerinin toplam
sayisinin 750’nin listlinde oldugu
tahmin edilmektedir.




B Programlama Neden Onemlidir?

1. Gunluk Hayati Kolaylastirir

2. Problem Cozme Becerisi Kazandirir

. Yaraticiligi Tesvik Eder

3
4. Gelecegin Meslekleri icin Temeldir
5

. Isbirligi ve Paylasimi Destekler



2.7. Programlama dillerinin gelisimi

Python

*Kullanim Alani: Genel amach bir programlama dilidir
ve bilimsel hesaplamalardan web gelistirmeye kadar
cok cesitli alanlarda kullantlr.

*One Cikan Ozellikler: Basit ve okunabilir bir
sozdizimine sahiptir, bu yuzden ozellikle
programlamaya yeni baslayanlar icin cok uygundur.

*Kullanim Alanlari:
* Veri analizi ve bilimsel hesaplamalar
* Yapay zeka ve makine 6grenmesi
* Web gelistirme (Django, Flask)
* Oyun gelistirme



Java

*Kullanim Alani: "Bir kez yaz, her yerde calistir"
felsefesiyle bilinir. Cok platformlu uygulamalar
gelistirmek icin yaygin olarak kullanilir.

*One Cikan Ozellikler: Platform bagimsizdir, yani
bir cihazda yazildiginda diger cihazlarda da
calistirilabilir.

*Kullanim Alanlari:
* Android uygulama gelistirme
* Kurumsal yaziim gelistirme
 Web uygulamalar (Spring framework)



4

JavaScript

JavaScript

*Kullanim Alani: Web tarayicilari icin en onemli
dillerden biridir. Dinamik ve etkilesimli web siteleri
olusturmak icin kullanilir.

*One Cikan Ozellikler: Tarayici tabanli olmasi, web
sayfalarina dinamik icerik eklemeyi mumkun kilar.

*Kullanim Alanlari:
* Web gelistirme (hem on yuz (frontend) hem
arka yuz (backend) icin kullanilabilir)

+..Ylohil uygulama gelistirme (React Native,
lonic)

* Oyun gelistirme (tarayici tabanli oyunlar)



Cve C++

*Kullanim Alani: Dusuk seviyeli sistem programlama
dilleridir, donanima yakin ¢calismalari gerektigi
durumlarda tercih edilir.

*One Cikan Ozellikler: Bellek yénetimi ve
performans acisindan oldukca gucludurler.

*Kullanim Alanlarzi:
* Oyun motorlari ve yuksek performans
gerektiren yazilmliar

TN, Bilinmeyen Yazar, CL_EY-NC altinda lisanslanmisti,

* Sistem ve ag yazilimlan (isletim sistemileri,
suruculer)
 Gomulu sistemler ve loT cihazlari




Swift

*Kullanim Alani: Apple cihazlari icin uygulama
gelistirmede kullanilan bir programlama dilidir.

*One Cikan Ozellikler: i0S ve macOS
uygulamalar gelistirmek icin optimize edilmistir.

*Kullanim Alanlari:

* i0S, macOS, watchOS ve tvOS uygulamalari
* Apple ekosistemi icindeki uygulamalar



PHP

*Kullanim Alani: Web tabanl uygulamalar icin server-side bir
programlama dilidir.

*One Cikan Ozellikler: Dinamik web sayfalarn olusturmak icin
kullanilir ve bircok biiyiik web sitesinde (6rnegin, WordPress)
kullantlir.

*Kullanim Alanlari:
* Web gelistirme (0zellikle arka uc gelistirme)
* |cerik yonetim sistemleri (CMS) olusturma



R

*Kullanim Alani: Veri analizi ve istatistiksel hesaplamalar icin
kullanilan bir dildir.

*One Cikan Ozellikler: Istatistiksel modeller ve veri
gorsellestirme konusunda oldukca gucludur.

*Kullanim Alanlari:
* Veri bilimi ve analiz
- |statistiksel hesaplamalar ve arastirmalar
* Veri gorsellestirme




SQL

*Kullanim Alani: Veritabanlari ile etkilesim kurmak icin
kullanilir.

*One Cikan Ozellikler: Verileri sorgulamak, giincellemek,
silmek ve yonetmek icin kullanilir.

*Kullanim Alanlarzr:
e Veritabani yonetimi
* Buyuk veri ve analiz sistemleri




SORU

Belirli amaclar icin
kullanilan programlama
dillerine farkli ornekler

veriniz.



AKIS
SIMAST £

-

-  Sa

Bir sUrecin adimlarini gorsel ya da
sembolik olarak gosterir.

— —



2.8. Akis diyagraminin kullanim amaglari ve
avantajlari

* Problemi Gorsellestirir

* Mantiksal Dusunme Becerisini Gelistirir

- Hatalari Onceden Gérme Imkani Sunar

e Cozum Surecini Optimize Etme Firsati Verir
* |letisimi Kolaylastirir

* Adim Adim Kilavuz Gorevi Gorur

* Degisiklik Yapmayi Kolaylastirir
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2.9. TEMEL AKIS
DIYAGRAMI
SEKILLERI VE
ELEMANLARI



Akis diyagraminin elektronik ortamdaki cizimi icin
kullanilan kelime islemci programlari veya diger ¢izim
programiari

e Microsoft Word

*  Flowchart.com

e Google Docs

e Microsoft PowerPoint

e Google Slides

e Microsoft VisiolL

* Lucidchart

e Diagrams.net (Draw.io)
* Google Drawings

* Mermaid.js




AKIS DIYAGRAMLARINI TURLERINE GORE UC ANA KATEGORIYE
AYIRMAK MUMKUNDUR:

1. DOGRUSAL AKIS DIYAGRAMLARI
2. MANTIKSAL AKIS DIYAGRAMLARI
3. DONGU ICEREN AKIS DIYAGRAMLARI




2.9. Akis diyagraminin kullanim amaglari ve
avantajlari

1. Dogrusal Akis Diyagramlari

Dogrusal akis diyagramlar, basit ve sirali bir is akisini gosterir. Adimlarin
birbirini takip ettigi ve herhangi bir karar veya dongu icermeyen islemleri temsil
eder. Genellikle tek bir baslangic ve bitis noktasi vardir.

ORNEK

Suyuisit —— | Cayl demle }— Bekle N




2. Mantiksal Akis Diyagramlari

Mantiksal akis diyagramlarinda, karar noktalarn bulunur ve bu noktalar belirli kosullara gore farkh akislar
saglar. Bu tur akis diyagramlari, karar yapilari icerir (6rnegin, "evet" veya "hayir" gibi durumliar).

ORNEK

Evet——>» Girig basanl

Sifre dogru mu?

Sifre hat
Basla g Kullanici ad ve sifre gir Hayir———p Sifre hatali

Bitir

Hayr > Kullanici adi hatali




3. Dongii iceren Akis Diyagramlari

Dongli iceren akis diyagramlari, belirli bir islem tekrar tekrar yapilirken kullanilir. Dongtlilerin bulundugu
yerlerde bir kosul karsilanana kadar islemler devam eder.

ORNEK

vel———— Tebrikler! —P Bitir

Hayir

Basla — Raslgele sayi seg | Kullanicidan tahmin al

\ /J Yeniden tahmin et l




2.10. AKIS DIYAGRAMLARINI OKUYARAK
PROBLEMLERI KAVRAMA

SIZCE BU AKIS SEMASININ TURU NEDIR?
BU AKIS SEMASI HANGI AMACA HiZMET EDER?

AKIS DIYAGRAMININ TURUNU BELIRLERKEN
ONCELIKLE NEYE BAKMAMIZ GEREKIR?




2.11. PROBLEMIN AKIS DIYAGRAMINI TASARLAMA

PROBLEM
Bir 6grencinin sinavdan gecti mi kaldi mi oldugunun hesaplanmasi.

Sartlar
Ogrencinin sinav notu 50 veya lizeriyse gecti, 50'nin altindaysa kald..

1. Bu problemin algoritma adimlarini yaziniz.

2. Bu probleme ait algoritma adimlarini akis semasina donusturinuz.
Hangi akis semasi turu kullaniimalidir?




PROBLEM

Bir 6grencinin sinavdan gecti mi kaldi mi oldugunun hesaplanmasi.

Sartlar
Ogrencinin sinav notu 50 veya lizeriyse gecti, 50'nin altindaysa kald..

Algoritma Adimlari:

1.Basla

2.08rencinin sinav notunu al

3.Eger not 50 veya lzeriyse, "Gegcti" yazdir
4.Eger not 50'den kiiclikse, "Kaldi" yazdir
5.Bitir




Basla

Sinav notunu al

AKIS SEMASI

Bir 6grencinin sinavdan gecti
mi kaldi mi oldugunun
hesaplanmasi.

Sartlar
Ogrencinin sinav notu 50 .
veya uzeriyse gecti, 50'nin ]
altindaysa kaldi. v/

! !

Bu problem mantiksal akis diyagrami turune girer, cunku bir

karar verme noktasi vardir (notun 50'den biiyiik ya da kiiciik Cogt i \ Kaid: yazdir

olduguna gore farkli sonuclar cikmaktadir). \ |

Bitir




AKIS SEMASI

Semboller:

Dikdértgen: islemleri (6rnegin, notu almak veya sonucu
yazdirmak) gostermek icin kullanilr.

*Elmas (karar semboli): Bir karar noktasini gostermek icin
kullanilir (not >= 50 mi?).

*Oklar: Adimlar arasindaki gecisleri gosterir.

Girdi ve Ciktilar:
«Girdi: Ogrencinin sinav notu.

*Cikti: "Gecti" veya "Kaldi" mesaijl.

Basla

|

Sinav notunu al

Not >= 50 mi?
/

Evet

'

Hayir

'

Gegti yazdir ‘

Kald yazdir

N

Bitir




Gunluk hayatta yaygin olarak kullanilan bir uygulamada akis diyagrami
tasarlama

ATM'den para cekme islemi

Algoritma Adimlari:

1.Basla
2.Karti yerlestir ve PIN kodunu gir
3.PIN dogru mu?

1. Evet: Para cekme islemi baslat
2. Hayir: Tekrar PIN gir veya islemi sonlandir
4.Cekilecek miktan gir
5.Hesapta yeterli bakiye var mi?

1. Evet: Parayi ver, bakiye dus
2. Hayir: Yetersiz bakiye uyarisi ver
6.Karti iade et
7.Bitir




Gunluk hayatta yaygin olarak kullanilan bir uygulamada akis diyagrami
tasarlama

ATM'den para cekme islemi

AKIS SEMASI



2. UNITE SONU




