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PROBLEM COZME

TEKNIKLERI
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Problemlerin ¢6zimiinde bazi1 genel kurallar neredeyse tim problemler
icin kullanabiliriz. Programlama siirecinde de problemin ¢6ziimine
yonelik yol ve yaklasimlari belirlemek gerekir ama éncelikle genel kural
ve teknikleri bilmek yararlidir.




a. Her Zaman Bir Planiniz Olsun
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Belirsiz bir durumu yasamak yerine her zaman bir planiniz olmalidir.
Bu, en 6nemli kuraldir. Kicik hedeflerden olusan bir plan yaparsaniz
cozime yonelik adimlar attiginizi ve zamani etkili bicimde
kullandiginizi géreceksiniz.
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b. Problemi Tekrar ifade Edin
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Problemi tekrar ifade etmek, géremedigimiz bir ayrintiyi gérmemizi

ya da problemi daha kolay ¢c6zmek adina bir ipucu yakalamamizi
saglayabilir.




Bir problemi ¢ozilebilir kicik parcalara bélmek, ¢6zim islemini
kolaylastirir ve hizlandinir.
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d. Once Bildiklerinizden Yola Cikin

\\/,
Programlama yaparken éncelikle bildiklerimiz ile baslamali ve sonra

yeni ¢cézimler arayisina girmeliyiz. Problemi kiicik parcalara bélerek
cozebildiginiz parcadan baslayiniz.
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e. Problemi Basitlestirin
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Cozmekte zorlandiginiz bir problemle karsilasirsaniz problemin
kapsamini daraltmayi deneyebilirsiniz. Problemi basitlestirmek size

aslinda problemdeki zorlugun neden kaynaklandigini da
gosterecektir.
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f. Benzerlikleri Arayin
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Benzerlik, farkh bicimlerde karsimiza cikabilir. Bazen problemler

ayni, degiskenler ya da veriler farklidir. Bazen problemin belirli bir
b6limi baska bir problemle benzerlik gésterebilir. Problem ¢6zme

sirecinde hizinizi ve becerinizi arttiracak en 6nemli yaklasim,
benzerliklerin farkina varmaktir.
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g. Deneme Yapin
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Bazen bir problemi ¢6zmenin en kolay yolu denemek ve sonuclarini
gozlemlemektir. Bu, tahmin etmekten ¢cok farklidir. Bir ¢6ziimi
tahminen 6ngérmek ile kodu yazarak denemek ve sonuglarini
incelemek cok farkli sonuclar verir. Boylece problemi ¢6zebilmek icin
gereken ipuclarini elde edebilirsiniz.
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% | o | ' Basaracagim!

f ——

Basarmak istiyorum,
Basaramam.

h. Asla Vazgecmeyin
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‘ Basaramayacagim...
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\/ Bugln hangi basamaktasimz?

Asla vazgeecmemek, kisisel bir 6zelliktir. Ekrandaki program kodu
calismadigi zaman en etkili ¢6zim ara vermektir. Problemden

tamamen vzaklasarak gecirilecek vakit sonrasinda cok daha verimli
calismak olasidir.
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Problem Cozme Teknikleri
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Problem ¢6zme siirecinde en iyi karari
verebilmek icin izlenmesi gereken 6
adim vardir.




1.Problemi Tanimlama:

Problemi cozmeye baslamadan once problemin acik, anlasilir ve cok dogru bir sekilde
tanimlanmis olmasi gerekir. Problemin ne oldugunu bilemezseniz onu ¢cozemezsiniz.



2. Problemi Anlama: )
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Cozume dogru yol almadan once problemi cok iyi anladiginizdan emin olmaniz gerekir. Bu
konuda klasik ve onemli bir s6z vardir: “Problemi anlamak, problemi yari yariya cozmek
demektir.”



3. Problemin Coziimii Icin Farkl
Yol ve Yontemler Belirleme;

Problemin ¢ozUmu icin olabildigince farkl yol ve yontem belirlemeli ve bu listenin, tim
olasiliklari icerdiginden emin olmalisiniz. Problem ¢c6zmek icin tek bir yol yoktur; pek cok yol

vardir.




4. Farkh Gozum Yollari Listesi
Icerisinden En lyi C6ziimii Secme:
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Bu adimda her bir cozUmun olumlu ve olumsuz yonlerini ortaya koymalisiniz. Problem
cozmek icin tek bir yol yoktur; en iyi yol vardir.




Problem:

% Bugiin Ne Yapmak istiyorum?
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50 Se(?ilen Qazﬁm YOIU ile Hava durumu Disari gikmak Kitap okumak Sevdigin

. .e °« . bilgisini al. istiyor musun? istiyor musun? muzigi ag.
Problemi Cozmek Icin Gerekli * ;
Yonergeleri Olusturma: Have T S

yagmurlu mu? semsiyeni al. kitabi oku. < A
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Spor ayakkabini
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Bu adimda numaralandirimis ve adim adim yonergeler olusturmaniz
gerekir.



6. Cozumu Degerlendirme:

Cozumu test etmek ya da degerlendirmek, sonucun dogrulugunu kontrol etmek anlamina
gelir. Sonu¢ yanlis cikmissa problem cozme surecine bastan baslamak gerekir.






