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Algoritma nedir?

Glinliik hayatta algoritmayi nasil kullaniriz?
Bir 0grencinin sabah yataktan kalkip okula gidene kadar yaptig: tiim sirali islemler
Kek yaparken takip edilen tiim islem adimlar:

Cay demlerken takip edilen tim islem adimlar:

Bagska aklimiza gelen neler var?




Gunlik hayattan ornekleri inceleyelim:
Bir 0grencinin yataktan kalkip ise gidene kadar olan tiim
sirali islem adimlar:

Yataktan kalk

Elini yliziint yika
Kahvaltini yap
Dislerini fircala
Pijamalarini ¢ikar
Okul kiyafetlerini giy
Okul cantan1 hazirla
Servise bin

Okula git




Gunlik hayattan ornekleri inceleyelim:
Cay demlemek icin sirali islem adimlari

Caydanliga su doldur
Caydanligi ocaga koy
Ocagin altin1 ag

Suyun kaynamasini bekle

Su kaynadi ise demlige cay koy

Kaynayan suyla demligi doldur
Caydanligin bosalan kismini suyla doldur
Demlik ve caydanlig1 ocaga koy

Suyun kaynamasini bekle




Gunluk hayattan ornekleri inceleyelim:
Cay demlemek i¢in sirali islem adimlar

* Gaydanliga su doldur Demlik ve caydanligi ocaga koy

* Caydanlig1 ocaga koy

* Ocagm altin1 a¢

¢ Suyun kaynamasini bekle
* Sukaynadi ise demlige cay koy Demligi ve caydanligi ocaga ayr1 ayr1 m1
* Kaynayan suyla demligi doldur koyacaksin?

* Caydanligin bosalan kismin suyla doldur

Demligi mi caydanligin iistiine
koyacaksin ve caydanligi m1 demligin
* Suyun kaynamasini bekle iistiine koyacaksin?

* Demlik ve caydanlig1 ocaga koy




Gunluk hayattan ornekleri inceleyelim:
Cay demlemek i¢in sirali islem adimlar

Algoritmada bu gibi belirsizlikler
olmamalidir!!

Demlik ve caydanlig1 ocaga koy

* Caydanlhiga su doldur

* Caydanligi ocaga koy
* Ocagm altin1 a¢

* Suyun kaynamasini bekle

* Su kaynad: ise demlige cay koy

+ Kaynayan suyla demligi doldur

* Caydanligin bosalan kismini suyla doldur Diizeltme onerisi

* Demlik ve caydanlig1 ocaga koy

- Suyun kaynamasini bekle Demligi ve caydanligin iizerine koyarak

ocaga koy.




Algoritmanin temel 6zelliklersi:

Kesin olmali
Yurutulebilir olmali
Sirali olmali

Sonlu olmali




Algoritma nedir?

Bir problemi ¢ozmek icin takip edilecek sirali ve sonlu sayida islem adimlarindan
olusan ¢oziim yolu.

Bir gorevin/isin nasil yerine getirilecegine yonelik islem adimlarinin sirali olarak

sunulmasi.




Algoritma nedir?

Bir problemi ¢ozmek icin takip edilecek sirali ve sonlu sayida islem adimlarindan
olusan ¢oziim yolu.

Bir gorevin/isin nasil yerine getirilecegine yonelik islem adimlarinin sirali olarak

sunulmasi.




Algoritmalar...

Acik ve net olmali, belirsiz adimlara yer vermemeli
Yurutulebilir olmali

Bir baslangi¢c durumu ve bitisi olmali

Sonlu sayida adimdan olusmal

Adimlarin hangi sirada gerceklestirilecegi net bir sekilde belirtilmeli

Algoritmalarda biiytik ve karmasik olan islemler daha kiigiik ve basit adimlara
boluniir.




simdi biraz da bilgisayar ortaminda problem
¢0zum adimlarina iliskin tanimlara bakalim:
Programlama
Algoritma

Kodlama




Programlama nedir?

Insanlarin makinelerle iletisimlerini saglamak icin uygun s6z
dizimlerini tasarlayarak dogru bir sekilde yazma islemine

programlama denir.

Programlama iki alt unsurdan olusmaktadir. Bunlar:

Analiz/Tasarim

Kodlama




Programlama nedir?

Analiz/Tasarim -> Problem ¢oztiimi icin dogru tasarlamak.

Kodlama -> Bu tasarlanan yolu kodlarla ifade etmek.

Yani kodlama ile problemin ¢oziimii i¢in tasarlanan yol bir programlama dili
kullanilarak bilgisayarin anlayacag: dile cevrilir.




Algoritma nedir?

Dolayisiyla algoritma dedigimiz aslinda analiz ve tasarim siirecinde ortaya
koydugumuz problemin ¢6ztim yoludur.

Diger bir ifade ile bir problemin bilgisayar dilinde ¢oziimiinii olustururken
hentiz analiz asamasinda bir programlama dilinde kodlanmadan 6nce
programin genel isleyisinin mantiksal olarak sirali islem adimlari ile ortaya
konulmasidar.




Algoritmalar neden onemlidir?

Programin kodlanmasini kolaylagtirir.

Algoritmasi hazirlanmig bir programai tasarlayan disinda bir bagkas: da
kodlayabilir.

Takim calismasini kolaylastirir.
Programdaki mantiksal hatalarin kodlama oncesinde tespitini kolaylastirir.

Kontrolii kolaylastirir ve kodlama hatalarinm azaltir.




Bilgisayar ortaminda problem ¢oziimdi...

Problemi anlamak (Inceleme, analiz).
Alternatif ¢coztim yollar1 ortaya koymak.

Ortaya konan ¢oziim yollarindan birini segerek programin algoritmasini
tasarlamak.

Tasarlanan algoritmanin bir programlama dilinde kodlamak.

Programin kodlandig1 editorde hatalarin tespitini yaparak gerekli diizeltmeleri
yapmak.

Ornek girdi ve ¢ikti degerleri ile programin calismasini test etmek.




Yazilim gelistirme stireci

Analiz: Problemin analiz edilmesi
Tasarim: En uygun ¢oziim yolunun bulunmas:

Gelistirme: Algoritmanin olusturulmasi ve devaminda bir programlama
dilinde kodlanmasi

Test: Dogrulama ve hatalardan arindirma islemlerinin yapilmasi

Dagitim ve Bakim: Programin devreye alinmasi ile ilgili her tiirlti hazirlik
stiirecinin tamamlanmasi.




Algoritma ornekleri

Camasir makinesinde ¢camasir yikama islemlerine yonelik
algoritma adimlarini tasarlayin.




Algoritma ornekleri

Makinenin kapagini ag.

Kirli camasirlart makineye doldur.
Makinenin kapagini kapat.
Deterjan goziine deterjan koy.
Yikama programini seg.

Baslat diigmesine bas.




Algoritma ornekleri

Klavyeden girilen ti¢ sayimmin ortalamasin hesaplayarak ekrana
yazdiran programin algoritmasin tasarlayin.




Algoritma ornekleri

Birinci say1y1 gir.
Ikinci say1y1 gir.
Uciincii say1y1 gir.
Sayilar topla.
Sayilarin toplamin tige bol.

Sonucu ekrana yazdir.




Algoritmalar: biraz tanimaya baglayalim...

Algoritmada yer alan her bir emir komuttur.
Her algoritmanin bir baslangic1 bir de bitisi vardar.
Algoritmalar sirali islem adimlaridir.

Algoritmalar tarafindan islenen en temel elemanlar veridir.
Sayisal bilgiler
Metinsel bilgiler
Resimler

Sesler vb.




Algoritma ornekleri

Iki saymin carpimini hesaplayan basit bir matematiksel islemin
algoritma adimlarini tasarlayin.




Algoritma ornekleri

SN R L

Basla
Gir iki say1 (a, b)

Carp girilen iki say1 (carpim =a * b)

Goster carpim sonucunu (¢arpim)

Bitir

a ve b veri yani bir
sonraki hafta
ayrintili
gorecegimiz
degiskenlerimiz.

Bu 6rnekte a ve b
sayilar1 programin
girdileri, carpim
sonucu ise programin
ciktisidar.

Gir, Carp ve Goster
ifadeleri emirler
yani komutlar
olarak
diisiiniilebilir.




