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GiRiS

Ogrenme Ciktilan

s

-

Hesaplama

Verinin kurallara gore islenmesini aciklamak.

e

-

Hesaplama modelleri

Turing makinesinin calismasini adim adim
izlemek.

s

-

Bilgi ve algoritma
Bildirimsel ve buyurgan bilgiyi ayirt etmek;
Oklid algoritmasini izlemek.

e

-

Hesaplamal diisiinme

Ayristirma, orlintu, soyutlama ve algoritma
tasarimini uygulamak.




GiRiS

Hesaplama
Girdi islem Cikti
islenecek veri e kurall adimlar e Uretilen sonug
or. 70, 85, 60, 75 or. topla, 4'e bol or. ortalama 72,5

Hesaplama yalnizca aritmetik degildir. Arama, siralama, karar verme, dontstirme ve iletisim de
hesaplamadir.



GiRiS

Hesaplamanin Yapi Taslan

e N e
Matematik Mantik Veri
Nicelikler ve iligkiler Kosullarin dogru veya yanhs Problemin temsil edilen
uzerinde islem. degerlendirilmesi. girdileri ve ara sonuglari.

\ J \

e N e
Algoritma Donanim Programlama dili
islemlerin sonlu ve diizenli Adimlari fiziksel olarak Algoritmay! bilgisayara ifade
sirasl. yurlten sistem. etme araci.

\ J \




BiLGISAYAR BiLiMi

Bilgisayar Bilimi

Bilgisayar bilimi yalnizca ara¢ kullanmayi degil, bilginin nasil temsil edildigini ve
problemlerin nasil ¢ozllebilecegini inceler.

Soyutlama Algoritmalar

Gereksiz ayrintilar gizleyerek dnemli yapiya Co6zuam adimlarini tasarlamak ve analiz etmek.
odaklanmak.

Sistemler insan ve toplum

Donanim ve yazilimin birlikte galismasini Teknolojinin etkilerini, gtivenligini ve etigini

anlamak. degerlendirmek.



BiLGISAYAR BiLiMi

Teknoloji ve Sorumluluk

s

-

Erisilebilirlik
Farkli kullanicilarin teknolojiye esit bicimde
erisebilmesi.

e

-

Mahremiyet

Kisisel verilerin amagla sinirli ve gtvenli
kullanilmasi.

s

-

Adalet

Veri ve algoritmalarin ayrimci sonug
dretmemesi.

e

-

Surdiirilebilirlik

Enerji, donanim dmru ve elektronik atigin
dikkate alinmasi.




TARIH

Hesaplama Tarihinde Doniim Noktalari

1800'ler 1930'lar 1950'ler Giinlimiiz
—— A
Babbage: Analitik Turing: soyut Colossus ve ENIAC: Depolanan program Mobil, bulut,
Makine tasarimi; hesaplama modeli; yayginlasir; yapay zeka ve
Lovelace: algoritma elektronik dijital Fortran (1957) dagitik sistemler
notlari ilk deneyler

Donanim hizlanip kuguldikge ayni temel fikirler (algoritma, depolanan program) daha genis

alanlarda uygulanabilir oldu.



TARIH

Sabit ve Depolanan Program

Sabit programli Depolanan programli

komut: oku x

Makine komut: topla
kablo / digli diizeni  |——| tek gorev komut: yaz CPU .
= program komutu getir

veri: 42
veri: 17
Bellek
Yaklasim Program nasil belirlenir? Esneklik
Sabit programli Makinenin fiziksel duzeni veya ozel Belirli gorev
mekanizmasi
Depolanan Komutlar bellekte veri gibi saklanir Program degistirilerek farkli
programli gorevler

Genel amacl Cok farkh programlari calistirabilen mimari Genis uygulama alani



HESAPLAMA MODELLERI
Evrensel Turing Makinesi

Turing makinesi, algoritmik hesaplamayi aciklamak icin kullanilan soyut bir modeldir.

bant

O O 1 0 1 1 O m| |
A
[ durum: q0 ]

okuma/yazma bashgi

e Bagslik bir simgeyi okur, yeni simge yazabilir ve saga veya sola hareket eder.

e Gecis kurali mevcut durum ve simgeye gore sonraki adimi belirler.
e Evrensel Turing makinesi, bantta verilen baska bir makinenin kurallarini okuyup onu
taklit eder: depolanan program fikrinin kuramsal temeli.



HESAPLAMA MODELLERi - ADIM ADIM

Turing Makinesi Adim Adim: 111 + 1

bant Gegis kurallari
O O 1 1 1 O 1) q0,1 - 0, sola, q0
A 2) q0, 0 — 1, dur, DUR

[ durum: g0 ]

okuma/yazma basligi

3) g0, o — 1, dur, DUR

Bantta: 111 (ikili) = 7 (durum, okunan) - yaz, git, yeni durum
Baslangic: bantta 111 (ikili 7) var, baslik en sagdaki basamakta, durum q0. Amag: sayiya 1
eklemek.

Adm1/5



HESAPLAMA MODELLERi - ADIM ADIM

Turing Makinesi Adim Adim: 111 + 1

bant Gegis kurallari
O O 1 1 0 O 1) q0,1 - 0, sola, q0
A 2) q0, 0 — 1, dur, DUR

[ durum: g0 ]

okuma/yazma basligi

3) g0, o — 1, dur, DUR

Bantta: 110 (ikili) = 6 (durum, okunan) - yaz, git, yeni durum
Okunan 1, durum g0 — kural 1: 0 yaz, baslik sola kayar (elde 1 devam ediyor).

Adm?2/5



HESAPLAMA MODELLERi - ADIM ADIM

Turing Makinesi Adim Adim: 111 + 1

bant Gegis kurallari
O O 1 0 0 O 1) g0,1 - 0, sola, q0
A 2) q0, 0 — 1, dur, DUR

[ durum: g0 ]

okuma/yazma basligi

3) g0, o — 1, dur, DUR

Bantta: 100 (ikili) = 4 (durum, okunan) - yaz, git, yeni durum
Okunan 1, durum g0 — kural 1: 0 yaz, baslik sola kayar (elde 1 devam ediyor).

Adm3/5



HESAPLAMA MODELLERi - ADIM ADIM

Turing Makinesi Adim Adim: 111 + 1

bant Gegis kurallari
O O 0 0 0 O 1) g0,1 - 0, sola, q0
A 2) q0, 0 — 1, dur, DUR

[ durum: g0 ]

okuma/yazma basligi

3) g0, o — 1, dur, DUR

Bantta: 000 (ikili) = 0 (durum, okunan) — yaz, git, yeni durum
Okunan 1, durum g0 — kural 1: 0 yaz, baslik sola kayar (elde 1 devam ediyor).

Adim4/5



HESAPLAMA MODELLERi - ADIM ADIM

Turing Makinesi Adim Adim: 111 + 1

bant Gegis kurallari
O 1 0 0 0 O 1) q0,1 - 0, sola, q0
A 2) q0, 0 — 1, dur, DUR

o]

okuma/yazma basligi

3) g0, o — 1, dur, DUR

Bantta: 1000 (ikili) = 8 (durum, okunan) — yaz, git, yeni durum
Okunan g, durum g0 — kural 3: 1 yaz, makine durur. Bant: 1000 = 8. Her adimi yalnizca
(durum, okunan simge) belirledi.

Adim5/5



HESAPLAMA MODELLERI

Bilgisayarlarin Sinirlan

e N
Zaman

Buyuk girdiler bazi
algoritmalarn pratik

olmaktan cikarabilir.
- Y

Ve

-

Bellek

Veri ve ara sonuclar sonlu
depolama kullanir.

p
Enerji

Her islem ve veri aktarimi
enerji tiketir.

e A
Hesaplanabilirlik

Bazi problemler icin her
durumda sonug veren
algoritma yoktur (6r. durma

problemi).

Ve

Veri kalitesi

Eksik veya hatali girdi dogru
sonucu engeller.

Model siniri

Program gercek diinyanin
yalnizca secilmis 6zelliklerini
temsil eder.




BiLGi VE ALGORITMA

Bilgi Turleri

/ N [ N
Bildirimsel bilgi Buyurgan (emirsel) bilgi
Neyin dogru oldugunu veya bir kavramin ne Bir sonuca nasil ulasilacagini adimlarla aciklar.
oldugunu agiklar. Bir sayinin karekoékiinii yaklasik
Bir liggenin i¢ acilari toplami hesapla.
180°'dir.
N\ J J
Buyurgan: nasil bulunur?
70° Bildirimsel: ne dogru? 5 [g — ]_,[ e (20 ) 48 ]_,[ of P e ]
U ?O. + oUT = 180 : ? degilse tekrarla I
olgu bildirir; yéntem vermez .
c Bl i x=25:1-13 746 - 541 - 502 - 5,00

Algoritmalar buyurgan bilgiyi acik, uygulanabilir ve sonlu adimlara dénustarar.



BiLGi VE ALGORITMA - ADIM ADIM
Buyurgan Bilgi: Karekokii Yaklasik Bulma (x = 25)

0 1 2 3 4

6 7 8 9 10 11 12 13 14

Ul e ===

Soluk noktalar: 6nceki tahminler. Her tur tahmini vx'e yaklastirir.

Karekokl aranan sayi x = 25.

Adim 1/ 14
DEGISKENLER
» x = 25
tahmin = 1 x =25
while |[tahmin * tahmin - x| > @.e1
tahmin = (tahmin + x / tahmin) / 2 CIKTI



BiLGi VE ALGORITMA - ADIM ADIM

Buyurgan Bilgi: Karekokii Yaklasik Bulma (x = 25)

v25 =5
tahmin = 1 E
I m } } } : } } } } } } } } ]
I U T T T i T T T T T T T T 1
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14

Soluk noktalar: 6nceki tahminler. Her tur tahmini vx'e yaklastirir.

Kaba bir baslangi¢ tahmini: tahmin = 1.

Adim 2/ 14

DEGISKENLER

X = 25
» tahmin = 1 x = 25 )( tahmin = 1
while |[tahmin * tahmin - x| > @.e1
tahmin = (tahmin + x / tahmin) / 2 CIKTI



BiLGi VE ALGORITMA - ADIM ADIM

Buyurgan Bilgi: Karekokii Yaklasik Bulma (x = 25)

v25 =5
tahmin = 1 E
I m } } } : } } } } } } } } ]
I U T T T i T T T T T T T T 1
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14

Soluk noktalar: 6nceki tahminler. Her tur tahmini vx'e yaklastirir.

Hata |1? - 25| = 24 - > 0,01: devam.

Adim 3/ 14
DEGISKENLER
X = 25
e x =25 )( tahmin =1
» while |tahmin * tahmin - x| > @.e1
tahmin = (tahmin + x / tahmin) / 2 CIKTI



BiLGi VE ALGORITMA - ADIM ADIM

Buyurgan Bilgi: Karekokii Yaklasik Bulma (x = 25)

v25 =5
E tahmin = 13
I } } } : } } } } } } } m ]
I T T T i T T T T T T T U 1
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14

Soluk noktalar: 6nceki tahminler. Her tur tahmini vx'e yaklastirir.

1. tur: tahmin = (1 + 25 /1) / 2 = 13. Tahmin ile x/tahmin’in ortalamasi alinir.

Adim 4 / 14

DEGISKENLER

X = 25
tahmin = 1 x = 25 )( tahmin = 13
while |[tahmin * tahmin - x| > @.e01

> tahmin = (tahmin + x / tahmin) / 2 CIKTI



BiLGi VE ALGORITMA - ADIM ADIM

Buyurgan Bilgi: Karekokii Yaklasik Bulma (x = 25)

v25 =5
E tahmin = 13
L 1 1 1 : 1 1 1 1 1 1 1 m ]
) T T T i T T T T T T T U 1
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14

Soluk noktalar: 6nceki tahminler. Her tur tahmini vx'e yaklastirir.

Hata |13% — 25| = 144 - > 0,01: devam.

Adim5/ 14
DEGISKENLER
X = 25
tahmin = 1 x =25 )( tahmin = 13
» while |tahmin * tahmin - x| > @.e1
tahmin = (tahmin + x / tahmin) / 2 CIKTI



BiLGi VE ALGORITMA - ADIM ADIM

Buyurgan Bilgi: Karekokii Yaklasik Bulma (x = 25)

V25 =5

tahmin = 7,462
l l r-\ l l l l l ]
T T U T T T T T 1

6 7 8 9 10 11 12 13 14

0 1 2 3 4

Ul e ===

Soluk noktalar: 6nceki tahminler. Her tur tahmini vx'e yaklastirir.

2. tur: tahmin = (13 + 25/ 13) / 2 = 7,462. Tahmin ile x/tahmin’in ortalamasi alinir.

Adim 6/ 14

DEGISKENLER

X = 25
tahmin = 1 x = 25 )( tahmin = 7.4615
while |[tahmin * tahmin - x| > @.e01

> tahmin = (tahmin + x / tahmin) / 2 CIKTI



BiLGi VE ALGORITMA - ADIM ADIM

Buyurgan Bilgi: Karekokii Yaklasik Bulma (x = 25)

V25 =5

tahmin = 7,462
l l r-\ l l l l l ]
T T U T T T T T 1
6 7 8 9 10 11 12 13 14

0 1 2 3 4
Soluk noktalar: 6nceki tahminler. Her tur tahmini vx'e yaklastirir.

Hata |7,462% - 25| =~ 30,67 — > 0,01: devam.

Ul e ===

Adm 7 /14

DEGISKENLER

X = 25
tahmin = 1 x =25 )( tahmin = 7.4615
» while |tahmin * tahmin - x| > @.e1

tahmin = (tahmin + x / tahmin) / 2 CIKTI



BiLGi VE ALGORITMA - ADIM ADIM

Buyurgan Bilgi: Karekokii Yaklasik Bulma (x = 25)

V25 =5
tahnhin =~ 5,406

' ' : : O :
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14

Soluk noktalar: 6nceki tahminler. Her tur tahmini vx'e yaklastirir.

3. tur: tahmin = (7,462 + 25 / 7,462) / 2 = 5,406. Tahmin ile x/tahmin’in ortalamasi alinir.

Adm8/ 14
DEGISKENLER
X = 25
tahmin = 1 x = 25 )( tahmin = 5.406
while |[tahmin * tahmin - x| > @.e01
> tahmin = (tahmin + x / tahmin) / 2 CIKTI



BiLGi VE ALGORITMA - ADIM ADIM

Buyurgan Bilgi: Karekokii Yaklasik Bulma (x = 25)

V25 =5
tahmin ~ 5,406

I } } } i W } } } } } } } i

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 0 11 12 13 14

Soluk noktalar: 6nceki tahminler. Her tur tahmini vx'e yaklastirir.

Hata |5,406° - 25| = 4,225 - > 0,01: devam.

Adim 9/ 14
DEGISKENLER
X = 25
tahmin = 1 x =25 )( tahmin = 5.406
» while |tahmin * tahmin - x| > @.e1
tahmin = (tahmin + x / tahmin) / 2 CIKTI



BiLGi VE ALGORITMA - ADIM ADIM

Buyurgan Bilgi: Karekokii Yaklasik Bulma (x = 25)

V25 =5

tahminiz 5,015

: : : : O — : : : : : : |

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14

Soluk noktalar: 6nceki tahminler. Her tur tahmini vx'e yaklastirir.

4. tur: tahmin = (5,406 + 25/ 5,406) / 2 = 5,015. Tahmin ile x/tahmin’in ortalamasi alinir.

Adm 10/ 14

DEGISKENLER

X = 25
tahmin = 1 x =25 )( tahmin = 5.0152
while |[tahmin * tahmin - x| > @.e01

> tahmin = (tahmin + x / tahmin) / 2 CIKTI



BiLGi VE ALGORITMA - ADIM ADIM

Buyurgan Bilgi: Karekokii Yaklasik Bulma (x = 25)

v25 =5
tahminiz 5,015
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14

Soluk noktalar: 6nceki tahminler. Her tur tahmini vx'e yaklastirir.

Hata |5,015% - 25| = 0,1527 — > 0,01: devam.

Adim 11/ 14
DEGISKENLER
X = 25
tahmin = 1 x =25 )( tahmin = 5.0152
» while |tahmin * tahmin - x| > @.e1
tahmin = (tahmin + x / tahmin) / 2 CIKTI



BiLGi VE ALGORITMA - ADIM ADIM

Buyurgan Bilgi: Karekokii Yaklasik Bulma (x = 25)

V25 =5

tahmin =5

: : : : O — : : : : : : |

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14

Soluk noktalar: 6nceki tahminler. Her tur tahmini vx'e yaklastirir.

5. tur: tahmin = (5,015 + 25/ 5,015) / 2 = 5,00002. Tahmin ile x/tahmin’in ortalamasi alinir.

Adim 12 /14

DEGISKENLER

X = 25
tahmin = 1 x =25 )( tahmin =5
while |[tahmin * tahmin - x| > @.e01

> tahmin = (tahmin + x / tahmin) / 2 CIKTI



BiLGi VE ALGORITMA - ADIM ADIM

Buyurgan Bilgi: Karekokii Yaklasik Bulma (x = 25)

V25 =5

tahmin =5

: : : : O — : : : : : : |

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14

Soluk noktalar: 6nceki tahminler. Her tur tahmini vx'e yaklastirir.

Hata |5,00002% - 25| ~ 0,00023 — < 0,01: yeterince yakin, dur.

Adim 13/ 14
DEGISKENLER
X = 25
tahmin = 1 x =25 )( tahmin =5
» while |tahmin * tahmin - x| > @.e1
tahmin = (tahmin + x / tahmin) / 2 CIKTI



BiLGi VE ALGORITMA - ADIM ADIM

Buyurgan Bilgi: Karekokii Yaklasik Bulma (x = 25)

V25 =5

tahmin =5

: : : : O — : : : : : : |

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14

Soluk noktalar: 6nceki tahminler. Her tur tahmini vx'e yaklastirir.

Sonug yazilir: = 5,0000. 5 turda gercek degere (5) ¢ok yaklasti: “nasil bulunur” bilgisi = buyurgan bilgi.

Adim 14 / 14
DEGISKENLER
X = 25
tahmin = 1 x =25 )( tahmin =5
while |[tahmin * tahmin - x| > @.e01
tahmin = (tahmin + x / tahmin) / 2 CIKTI

» yaz(tahmin) 5 0000



BiLGi VE ALGORITMA

Oklid Algoritmasi

Algoritma, bir problemi sonlu ve a¢ik adimlarla ¢ozen yontemdir. Bilinen en eski
orneklerden biri Oklid'in (MO 300 dolaylar) algoritmasidir: iki pozitif tam sayinin en biyik
ortak bdlenini tekrar eden kalan islemleriyle bulur.

48

GCD(a, b)
while b # © 12x12

r=amodb>b 18 18x18 18%18

a=>b 6 | 6

b=r

48 =2x18 +12;18 = 1x12 + 6; 12 = 2x6

return a

Her seyi kalansiz doseyen kare: 6x6

GCD(48, 18): 48 mod 18 = 12-18 mod 12 =6 - 12 mod 6 = 0 - sonuc 6



BiLGi VE ALGORITMA - ADIM ADIM

Oklid Adim Adim: GCD(48, 18)

a=48 48

b=18 18

GCD(48, 18) cagrilir: a = 48, b = 18. Cubuklar sayilarin uzunlugudur.

Adim 1/ 15
( ) | DEGiSKENLER
| > Gen(a, b)
2 while b # @ [(a = “3> (b = 13)
3 r=amodb
4 a=>b
5 b=r
6 return a




BiLGi VE ALGORITMA - ADIM ADIM

Oklid Adim Adim: GCD(48, 18)

a=148 48
b=18 18
b#0- 18 # 0 — dogru: 1. tur baslar.
Adm?2/15

1 GCD(a, b)
. > whileb # @
3 r=amodb
4 a=>b
5 b=r
6 return a

) | DEGISKENLER
(a=us)(b=18)




BiLGi VE ALGORITMA - ADIM ADIM

Oklid Adim Adim: GCD(48, 18)

a=438 18 18 r=12

b=18 18

48 =2 x 18 + 12 - kalanr = 12
r=amodb =48 mod 18 = 12: a'dan b uzunlugunda 2 parca cikar, 12 kalr.

Adim 3/ 15
) | DEGISKENLER
1 GCD(a, b)
2 while b # @ [(a = ’48> (b = 18) (r = 12>
I > r=amodb
4 a=>b
5 b=r
5 return a




BiLGi VE ALGORITMA - ADIM ADIM

Oklid Adim Adim: GCD(48, 18)

a=18 18

b=18 18

a =b — a=18. Artik kiiciik say! boltinen olur.

Adim4 /15
) | DEGISKENLER
1 GCD(a, b)
2 while b # © [(a = 18> (b = 18) (r = 12>
3 r=amodb
I > a=b
5 b=r
5 return a




BiLGi VE ALGORITMA - ADIM ADIM

Oklid Adim Adim: GCD(48, 18)

a=18 18

b=12 12

b =r - b = 12. Ortak bdlen, kalani da bdler; problem kiguldu.

Adim 5/ 15
) | DEGISKENLER
1 GCb(a, b)
2 while b % 0 [(a =18)(b=12) (r =12)
3 r=amodb
4 a=>b
I > b=r
5 return a




BiLGi VE ALGORITMA - ADIM ADIM

Oklid Adim Adim: GCD(48, 18)

a=18 18

b=12 12

b#0- 12 #0 - dogru: 2. tur baslar.

Adim 6/ 15
) | DEGISKENLER
1 GCD(a, b)
I » while b # 0 {(a = 18> (b = 12) <r = 12>
3 r=amodb
4 a=>b
5 B =@
5 return a




BiLGi VE ALGORITMA - ADIM ADIM

Oklid Adim Adim: GCD(48, 18)

12 r=6

12

18=1x12+6 - kalanr =6

r=amodb = 18 mod 12 = 6: a'dan b uzunlugunda 1 parca c¢ikar, 6 kalir.

Adim7 /15
) | DEGISKENLER

1 GCD(a, b)

2 while b # 0 [(a = 18> (b = 12) (r = 6>
I > r=amodb

4 a=>b

5 b=r

5 return a




BiLGi VE ALGORITMA - ADIM ADIM

Oklid Adim Adim: GCD(48, 18)

a=12 12

b=12 12

a=b - a=12 Artik kiiciik say! béliinen olur.

Adim 8/ 15
) | DEGISKENLER
1 GCD(a, b)
2 while b # @ {(a = 12> (b = 12) <r = 6>
3 r=amodb
I > a=b
5 b=r
5 return a




BiLGi VE ALGORITMA - ADIM ADIM

Oklid Adim Adim: GCD(48, 18)

a=12 12

b = r - b = 6. Ortak bolen, kalani da boler; problem kugulda.

Adim 9/ 15
1 GCD(a, b) | | DEGiSKENLER
2 while b # @ <a=12><b=6><r=6>
3 r=amodb
4 a=>b

I’ b:[‘
6 return a




BiLGi VE ALGORITMA - ADIM ADIM

Oklid Adim Adim: GCD(48, 18)

a=12 12

b#0-6#0 - dogru: 3. tur baslar.

Adim 10/ 15
) | DEGiSKENLER
1 GCD(a, b)
| > while b # @ [<a=12><b=5><r=6>
3 r=amodb
4 a=>b
5 b=r
5 return a




BiLGi VE ALGORITMA - ADIM ADIM

Oklid Adim Adim: GCD(48, 18)

12=2x6+0—-kalanr=0
r=amodb = 12 mod 6 = 0: a'dan b uzunlugunda 2 parca cikar, O kalir.

Adim 11 /15

DEGiSKENLER

TN |

IV r=amodb
4 a=>b
5 b=r
6 return a




BiLGi VE ALGORITMA - ADIM ADIM

Oklid Adim Adim: GCD(48, 18)

a =b - a=6. Artik kticlik sayr béltnen olur.

Adim 12 / 15
) | DEGiSKENLER
1 GCD(a, b)
2 while b # @ {<a=5><b=5><r=°>
3 r=amodb
I > a=0b
5 b=r
5 return a




BiLGi VE ALGORITMA - ADIM ADIM

Oklid Adim Adim: GCD(48, 18)

a==6 6

b = 0 (0: bélinecek bir sey kalmadi)

b = r - b = 0. Ortak bolen, kalani da boler; problem kugulda.

Adim 13 /15

DEGiSKENLER

e e @

3 r=amodb

4 a=>b
IV b=r

6 return a




BiLGi VE ALGORITMA - ADIM ADIM

Oklid Adim Adim: GCD(48, 18)

a==6 6

b = 0 (0: bélinecek bir sey kalmadi)

b #0 - 0 # 0 - yanhs: dongu biter.

Adim 14 / 15
) | DEGiSKENLER
1 GCD(a, b)
| > while b # @ {G‘:G)(b:@)Cr:@)
3 r=amodb
4 a=>b
5 b=r
5 return a




BiLGi VE ALGORITMA - ADIM ADIM

Oklid Adim Adim: GCD(48, 18)

a==6 6

b = 0 (0: bélinecek bir sey kalmadi)

return a - 6. GCD(48, 18) = 6: 48 ve 18, 6 uzunlugundaki parcalarla tam o6lculir. 3 turda bitti.

Adim 15/ 15
) | DEGiSKENLER
1 GCb(a, b)
2 while b # @ {<a=5><b=°><r=°>
3 r=amodb
4 a=>b
5 b=r
I » return a




HESAPLAMALI DUSUNME

Hesaplamal Dusiinme

Hesaplamali disunme, problemleri bilgisayarin veya insanin sistemli bicimde ¢dzebilecegi
yapilara donustirme yaklasimidir.

2 - Oriintli tanima
benzerlik ve
tekrarlari bul

1- Ayristirma
buyuk problemi alt
problemlere bol

Problem
— ¢OzUm

3 - Soyutlama 4 - Algoritma tasarimi
onemli ayrintiya ¢6zUmu acik, sirali
odaklan, gerisini gizle adimlarla yaz




HESAPLAMALI DUSUNME

Ayristirma

[ Cevrim ici kayit sistemi ]

Buyuk problem: bir cevrim ici kayit sistemi. Tek parca olarak ele almak zor.

Adm1/3
e Her alt problem ayr gelistirilebilir ve test edilebilir.
e Alt problemlerin girdi ve ¢iktilari acikca tanimlanir.

e Bagimhliklar erken fark edilir.



HESAPLAMALI DUSUNME

Ayristirma

[ Cevrim ici kayit sistemi ]

[ Kullanici girisi ] [ Form dogrulama ] [ Kayit ] [ Bildirim

Ana alt gorevlere bollndr; her birinin girdisi ve ¢iktisi ayri tanimlanir.

Adm2/3
e Her alt problem ayr gelistirilebilir ve test edilebilir.
e Alt problemlerin girdi ve ¢iktilari acikca tanimlanir.

e Bagimhliklar erken fark edilir.



HESAPLAMALI DUSUNME

Ayristirma

[ Cevrim ici kayit sistemi ]

[ Kullanici girisi ] [ Form dogrulama ] [ Kayit ] [ Bildirim

—— ——
o) ) () )

Gerekirse daha da bollnlr. Her yaprak kicuk, tek basina yazilip test edilebilir bir istir.

Adm3/3
e Her alt problem ayr gelistirilebilir ve test edilebilir.
e Alt problemlerin girdi ve ¢iktilari acik¢a tanimlanir.

e Bagimhliklar erken fark edilir.



HESAPLAMALI DUSUNME

Oriintii ve Soyutlama

Ogrenci Personel Ziyaretgi
ad ad ad
kimlik no kimlik no kimlik no
e-posta e-posta e-posta
ogrenci no birim ziyaret tarihi

Uc farkl kayit tiiri: 6grenci, personel ve ziyaretci.

Adim1/3

lyi soyutlama, dnemli farklari kaybetmeden tekrar eden yapiyi ortaklastirir.



HESAPLAMALI DUSUNME

Oriintii ve Soyutlama

Ogrenci Personel Ziyaretgi
ad ad ad
kimlik no kimlik no kimlik no
e-posta e-posta e-posta
ogrenci no birim ziyaret tarihi

Oriintii tanima: ad, kimlik no ve e-posta alanlari liciinde de tekrar ediyor.

Adm2/3

lyi soyutlama, dnemli farklari kaybetmeden tekrar eden yapiyi ortaklastirir.



HESAPLAMALI DUSUNME

Oriintii ve Soyutlama

Ogrenci Personel Ziyaretgi
ad ad ad
kimlik no kimlik no kimlik no
e-posta e-posta e-posta
ogrenci no birim ziyaret tarihi
......... : ‘—_______
______ 1 ____-‘
~—. v I
Kisi
ad - B
+ her turtin kendine 6zgu alani
kimlik no
e-posta

Soyutlama: ortak alanlar tek bir Kisi modelinde toplanir; farkli ayrintilar yalnizca
gereken tiurde kalir.

Adim3/3

lyi soyutlama, dnemli farklari kaybetmeden tekrar eden yapiyi ortaklastirir.



HESAPLAMALI DUSUNME

Algoritma Tasarimi ve Test

Ornek olustur Adimlar yaz Elle izle Sinirlari dene Diizelt
[ girdi—cikti ]_»[ sozde kod = adim adim = en kucuk, bos... = temel neden

hata bulunduysa yeniden yaz ve tekrar izle

e Normal, en kiiglk, en blyuk ve gecersiz girdiler disunalur.
e Her adimin beklenen durumu Urettigi izlenir.

e Hata bulundugunda yalnizca belirti degil, temel neden duzeltilir.



OZET

Boliim Ozeti

e Hesaplama, verinin kurallara gore islenmesidir; aritmetikle sinirli degildir.

e Depolanan program fikri, komutlarin bellekte veri gibi saklanmasiyla genel amach
bilgisayart mimkun kild.

e Turing makinesi algoritmik hesaplamanin soyut modelidir; her adimi durum ve okunan
simge belirler.

e Buyurgan bilgi bir sonuca nasil ulasilacagini anlatir; Oklid algoritmasi bunun tarihsel
ornegidir.

e Hesaplamali diisinme; ayristirma, oriintl tanima, soyutlama ve algoritma tasarimini
birlestirir.

e Zaman, bellek, enerji ve hesaplanabilirlik bilgisayarlarin sinirlarini olusturur.



OZET

Kontrol Sorulari

1. Hesaplama neden yalnizca aritmetik degildir?

2. Bildirimsel ve buyurgan bilgiye birer 6rnek verin.

3. Sabit programli ve depolanan programli makine nasil ayrilir?
4. Turing makinesinde bir sonraki adimi ne belirler?

5. Oklid algoritmasi neden her zaman durur?

6. Bir problemi hesaplamali diisiinmenin dort bileseniyle nasil ele alirsiniz?



OZET

Alistirmalar

1. GCD(84, 36)'yi Oklid algoritmasiyla izleyin; her turda a, b, r degerlerini tabloya yazin.

2. Hesap makinesi, camasir makinesi kumandasi ve akilli telefonu sabit ya da depolanan
programh olarak siniflandirin; gerekcesini yazin.

3. Bir metro haritasi gercek sehrin hangi ayrintilarini gizler, hangilerini korur? Bu bir soyutlama
olarak neden ise yarar?

4. Sayiya 1 ekleyen Turing makinesini bantta 1011 ile (bashk en sagda) calistirin; bant hangi
degerle durur?

5. Karekok yonteminde x = 10 ve tahmin = 1 ile Gg tur yapin; tahmin hangi degere yaklasiyor?

6. Bir kiitliphane 6diing alma sistemini ayristirin: en az dort alt gorev ve her birinin girdi/ciktisi;
hangi alanlar Gye ve personel kayitlarinda ortaktir?



OZET

Kaynaklar

Wing, Computational Thinking, Communications of the ACM, 2006.

e Cormen ve digerleri, Introduction to Algorithms.

Downey, Think Java.

Sipser, Introduction to the Theory of Computation.
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Hesaplama ve Hesaplamali Diistinme
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