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4.1. Algoritma Nedir

Algorithm Logi
ve Neden Onemlidir? gorl d P oglct
Algoritma, bir problemi cozmek veya bir isi tamamlamak icin izlenen a n - rom p
adimlarin ack ve duzenli recetesidir. GUnluk hayatta aslinda streki E ng I nee rl ng

algoritma kurariz. Cay demlemek, evden ckmadan hazirlik yapmak,
bir toplu tasima guzergahi secmek... Her biri “once bunu yap, sonra sunu” diye llerleyen bir akistir. Bilgisayarlar da tam
olarak bunu ister: neyin dnce, neyin sonra gelecegini, hangi durumda hangi yola sapacagini net bicimde anlatan adimilar.

Bir algoritmanin U¢ temel unsuru vardir: girdi, islem adimlari ve ¢ikti. Girdi, problemin malzemesidir (0rnegin “iki sayr”).
Islem adimlar;, bu malzemeyle ne yapacagmizi soyler (topla, karsilastrr, sirala gibi). Ciktiise beklenen sonuctur (toplam,
oUyuk olan sayi, siralanmis liste). Bilgisayarlar duyguyla degil kuralla calistigr icin, adimlarin acik ve kesin olmasi gerekir.
“Biraz bekle” ya da “gerekirse” gibi ifadeler bilgisayar icin belirsizdir; “3 saniye bekle” veya “deger 10'dan buyukse” gibi
net tarifler gerekir.




4.1. Algoritma Nedir
ve Neden Onemlidir?

° ®
Algorithm Logic
Algoritma mantigi, bir isi kucuk parcalara bolerek dusinmemizi saglar. and, Prom pt
Bk bir problemi bir anda cdzmeye calismak yerine, “Gnce veriyi al, E ng I nee rl ng

sonra kontrol et, hata varsa bildir, yoksa devam et” gibi adimlara ayrilr.
Bu yaklasim iki seye yarar: birincisi hata yapma ihtimalini dasurdr, Ikincisi yeniden kullanimi kolaylastinr. Ayni akisi baska
bir projede ufak degisikliklerle hizlica kullanabilirsiniz.

GUnluk bir ornek distinelim. Online basvuru formu. Girdi; ad, e-posta, telefon gibi bilgler. Admlar; lbos alan var mi, e-
posta uygun formatta my, telefon sayllardan mi olusuyor, onay kutusu isaretli mi? Hata varsa kullaniciyi bilgilendir (“e-
posta gecersiz”), yoksa kaydi olustur ve tesekkur mesajl goster. Cikti; basvurusu alinmis bir kullanici ve veritabanina
eklenmis kayit. Bu akisin bilgisayara anlatimi algoritmadir. Isterseniz bir akis semasiyla cizebili, isterseniz diiz metinle
yazabilirsiniz.




4.1. Algoritma Nedir

Algorithm Logi
ve Neden Onemlidir? gorl d P oglct
Algoritmalar her zaman tek cizgide llerlemez. Bazen kosullar ve an - rom p
dallanma gerekir. “Eger sifre 8 karakterden kisaysa uyari ver, dedjilse Englneerlng

girise izin ver” gibi. Bazen de islem tekrari (dongu) gerekir:
“Listede sirayla tum ogeleri kontrol et; hatall olani bulursan dur.” Kosullar ve donguler, gercek hayat kararlarina cok
benzer: markette kasaya gitmeden once sepeti gozden gecirmek gibi “varsa fazla urunleri ckar, yoksa kasaya ilerle.”

Algoritma yazarken karsimiza ¢clkkan en insani konu kenar durumlardir. Cogu sey normal akista calisir; sorunlar nadir
ama kritik durumlarda cikar. Ornegin kullanici telefon numarasina bosluk koymus olabilir, ad-soyad tek kelime olabilr,
dosya boyutu sinin aslabilir. lyi bir algoritma bu ihtimalleri erken diistiniir ve yonetir. Bu 6ngort, yazilimi giivenilir kilar ve
kullanici deneyimini iyllestirir.




4.1. Algoritma Nedir
ve Neden Onemlidir?
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Algorithm Logic
Bir diger dnemli nokta basitliktir. Cogu zaman “daha kisa ve anlasilir” and, Prom pt
olan, “daha karmasik ama akillca™ gorunenden lyidir. Basit bir algoritma E ng I nee rl ng

daha kolay test edilir, bakim gerektirdiginde daha hizli guncellenir.
Ozeliikle ekibiniz farkl deneyim diizeylerinden olusuyorsa, anlasiir akislar is birligini gliclendirir. Basitlik, kalite ve
surdurulebilirlik demektir.

Algoritma, “mukemmel plan” olmak zorunda da degildir. Bazen en iyi cozumu degil, yeterince iyi ve hizll cozumua arariz;
buna pratikte sezgisel yaklasim (heuristic) denir. Ornegin teslimat rotasi clkarirken her olasiigi hesaplamak glinler
stirebilir. Bunun yerine iyi ama hizli bir yontem kullaniclya gercek fayda sadlar. Ozellikle kaynaklarin kisith oldugu
projelerde bu denge, dogruluk, hiz, maliyet, hayati onem tasir.




4.1. Algoritma Nedir

Algorithm Logi
ve Neden Onemlidir? gorl d P oglct
Son olarak, iyi bir algoritmanin bir “aliskanligr” vardir: geri bildirim ve an - rom p
diizeltme. Akisinizi kurduktan sonra kiictik drneklerle dener, hatay E ng I nee rl ng

nerede yaptiginizi bulur ve admlar netlestirirsiniz. Bu dongu, deneme,
gozlem, iyilestirme, gelistirme streclerinin kalbidir. Korkulacak bir sey degil, tam tersine, guvenliilerlemenin anahtaridir.

Ozetle algoritma, bilgisayara “ne yapacagini” degil, “hangi sirayla ve hangi kosulda ne yapacagdini” anlatmanin sanatidr.
lyi tasarlanmis bir algoritma, ister bir form denetimi olsun ister bir egjitim platformunun akisy, isinizi sadelestirir, hatalar
azaltr ve kullaniclya duzgun ve sade bir deneyim sunar. Bu mantigl benimsediginizde, kod yazmaya baslamak
gOzunuzu korkutmaz. Cunku neyi, neden ve nasil yaptiginizi net bicimde biliyor olursunuz.




4.2. Algoritmik
Dusunme ve Problem
Cozme Adimlan




4.2. Algoritmik Dusuiinme ve

Algorithm Logi
Problem Cozme Adimlan gorl d P Oglct
Bir problemi cozmek, cogu zaman neyi yanlis yaptigimizi bulmaktan ¢ok, an - rom p
nereden baslamamiz gerektigini bilmekle ilgilidir. Algoritmik diistinme E ng l nee rl ng

tam da bunu ogretir karmasik bir problemi kucuk, yonetilebilir parcalara
ayrrmak ve her admi mantikl bir siraya koymak.

Her sey problemi tanimlamakla lbaslar. Ne yapilmak isteniyor? Hangi bilgiye intiyac var? Hangi kosullar sinirlart belirliyor?
Bu sorular yanitlanmadan atilan her adim, yanlis yéne giden bir ok gibidir. lyi tanimlanmis bir problem, cdzimiin yarisidr.

Sonraki asama, bu problemi parcalara ayirmaktir. Buyuk bir sorunu dogrudan ¢cozmeye calismak cogu zaman
karmasik gelir. Ancak onu daha kiiciik adimlara boldigiintizde isler basitlesir. Ornegin bir web formu yapmak
Istiyorsaniz, Once arayuzu, sonra veri kontrolunu, ardindan kayit surecini ayri ayr dusunursunuz. Parcalara ayirmak
dasunmeyi kolaylastirr, tipki bir puzzle'r koselerden baslayarak tamamlamak gioi.




4.2. Algoritmik Dusuiinme ve

Problem Cozme Adimliar Algorlth m Loglc

o Oriint(l tanma (pattern recognition), bu stirecin ikinci adimidir. and, Prom pt
Daha once benzer bir problemi nasil cozmustunuz? Ya da baska E ng I nee rl ng

pirl cozmus muydu? Bilgisayar bilimi tamamen oruntt tanima tzerine
kurulu bir alandir. Eger sistem, gecmiste benzer bir durumla karsilastysa, o tecrubeyi yeni durumda da kullanabilir. Insan

peyninde de bu vardir: bir kapiyt acarken her seferinde yeni bir yontem gelistirmeyiz, bir kere ogrendikten sonra
tekrarlanz.

o Soyutlama (abstraction) asamasi, karmasik detaylari bir kenara birakip asil meseleyi dne ckarir. Ornegin bir
hesaplama programi yazarken, ekran tasarmiyla ugrasmadan once “kullanici veriyi nasil girecek ve sistem bunu nasil

Isleyecek?” sorusuna odaklanmak gerekir. Soyutlama, gereksiz detaylarin dikkat dagitmasini onler ve enerjiyi en dnemili
noktaya yonlendirir.




4.2. Algoritmik Dusuiinme ve
Problem Cozme Adimliar

® ®
Algorithm Logic
Bu asamalardan sonra sira gelir adim adim ¢ozum gelistirmeye. and, Prom pt
Her adimin ne ise yaradg, ne zaman calisacadi ve hangi kosulda d E ng I nee rl ng

egisecegi belirlenir. Bilgisayarin dili budur: net, sirall ve kosullara bagl.
Ornegin “kullanici giris yaptiysa ana sayfaya yonlendir, yapmadiysa uyari ver” ifadesi, kicUk ama net bir mantik zinciridir.

TUm bunlan yaptiktan sonra geriye test etmek ve hata ayklamak (debugging) kalir. Hicbir akis ik seferde kusursuz
olmaz. Hatalar bulmak, cogu zaman yeni bir sey ogrenmenin en etkili yoludur. Hata bulma sutreci, dusunme bicimini
gelistirir; cunku “neden olmadi?” sorusunu sormayi oOgretir.

Bu disunme bicimi, sadece yazilm dunyasina degil, hayata da yayilir. Bir sunum hazirlarken, bir etkinlik planlarken ya da
oir IS akisl tasarlarken ayni mantik gecerlidir: problemi tanimla, parcalara ayir, oruntuleri tani, sadelestir ve adim adm ilerle.
Bu yontem, karmasik gorunen sorunlar anlasilir hale getirir ve uretkenlig artirir.

Algoritmik dusunme sadece bilgisayara ogretmek icin degil, insanin kendi zinnini duzenlemesi icin de guclu bir aractir.
Dusunceyi yaplya oturtmak, karmasayi kontrol altina almanin en etkili yoludur.




4.3. Yapay Zekalile
Algoritmalarnn lliskisi
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Algoritmalarin lliskisi Algorlthm Loglc
Bir makineyi “akill” yapan sey, aslnda onun algoritmalara dayanmasidir. and, Prom pt
Yapay zeka sistemleri, karmasik gorunse de ozunde hala adim adim igleyen, E ng I nee rl ng

verileri analiz eden ve mantkl sonuclara ulasmaya calisan yapilardir.
Aradaki fark, bu sistemlerin artik yalnizca sabit kurallar degil, deneyimlerden 6grenme yetenegini de kullanmasidir.

Geleneksel algoritmalar belirli girdilere karsilik ayni ciktiyi verir. Bir hesap makinesi, hangi sayiyi girerseniz girin, toplama
islemini her zaman ayni sekilde yapar. Yapay zeka ise bu mantigin uzerine bir katman daha ekler: gecmisteki ornekleri
hatirlar, benzer durumlan kiyaslar ve yeni sonuclar uretir. Bu 0grenme sureci, Insan beyninin ¢alisma bicimine oldukca
benzer.
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Algoritmalarin lliskisi Algorlthm Loglc
Bir ornek dustnelim: E-posta kutusundaki “istenmeyen posta” filtresi. and, Prom pt
Baslangicta sistem, sadece belirli kelimelere veya adreslere gére karar verir. E ng I nee rl ng

Ancak kullanict her “bu spam” dediginde sistem yeni bir bilgi edinir.
Zamanla kendi kurallarini giinceller ve bir sonraki durumda benzer e-postayi otomatik olarak ayiklar. Iste bu stirec,
algoritmanin verilerle kendini egitmesidir.

Yapay zeka, aslinda algoritmalarin gelismis loir uzantisidir. Bir yandan hala “eger-ise” mantigina dayanir, ote yandan
kendi deneyimleriyle bu mantigi esnetir. Bu esneklik, onu statik bir yaziim olmaktan cikarip dinamik bir 6grenen sisteme
donusturdr.
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Algoritmalarin lliskisi Algorlthm Loglc
Bu noktada fark, “nasil calisir?” sorusundan “neden boyle bir karar verdi?” and, Prom pt
sorusuna gecger. Cunkua artik sistemin verdigi her karar, daha dnce gordugu E ng I nee rl ng

binlerce drnege ve kurdugu olasllik iliskilerine dayanir. Bu ylzden yapay
zekayl anlamak, aslinda algoritmanin distinme bicimini anlamakiir.

Insanla makine arasindaki ortak zemin de burada ortaya cikar. Ikisi de diinyayi ériintiilerle kavrar, farklar analiz eder ve
sonu¢ cikarr. Ancak biri duygular ve sezgilerle hareket ederken, digeri veriler ve olasiiklarla calisir. Yine de her iki taraf
da ayni sorunun pesindedir: daha Iyl kararlar almak.

GUnumuUzde her yapay zeka modelinin arkasinda, yuzlerce katmanl algoritmalar bulunur. Goruntu tanimadan dil isleme
sistemlerine kadar her islem, verinin nasll islenecegini belirleyen akislarla yurur. Bu nedenle algoritmalar sadece yapay
zekanin temeli degil, onun dusunme biciminin de aynasidr.
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Algorithm Logi
4.4. Prompt Nedir? gorl d P Oglct
Bir yapay zeka sistemine verilen her komut, aslinda bir prompttur. an - rom p
En basit haliyle bu, makineyle konusma bicimimizdir. “Bana bir hikaye yaz”, Englneerlng

“su veriyi analiz et”, “bu konuyu sade bir dille agkla™ gibi ifadelerin her biri birer
yonerge olusturur. Sistem, bu yonergeleri dilsel ve mantiksal olarak cozUmler, ardindan 6grendigi bilgilerden en uygun
yaniti uretir.

lvi bir prompt, yalnizca ne istedigimizi soylemekle kalmaz, nasil istedigimizi de anlatir. Tipki birine gorev verirken “sunu
yap” demek yerine “su sekilde yap, su kurallara dikkat et” demek gibidir. Makine icin de bu fark cok onemlidir. Net, acik
ve baglami belll komutlar, sistemin dogru anlamasint kolaylastirir.




Algorithm Logi
4.4. Prompt Nedir? gorl d P ogl(.i
Bu iletisim biciminin dnemi, yapay zekanin insan dilini tam olarak “anlamiyor” an ° rom p
olmasindan kaynaklanir. O, kelimeleri olasilk hesaplariyla degerlendirir. Englneerlng

Yani bir cumlenin anlami, onun matematiksel modelinde ne kadar olasl
olduguyla ilgilidir. Dolayisiyla ne kadar belirsiz konusursak;, sistemin urettigi yanit da o kadar daginik olur.

Bu yUzden iyi bir prompt, dusuncenin ack bir sekilde ifade ediimesidir. Amaci net bir sekilde tanimlamak, baglam
vermek ve gerektiginde orneklerle desteklemek gerekir. “Bir egitim projesi icin fikir ver” yerine “dezavantajl kadinlara
yonelik dijital beceri kazandirma konulu bir egitim projesi fikri oner” dendiginde, modelin yonu keskinlesir.

Bu yaklasim yalnizca sonuclarin kalitesini artirmaz, ayni zamanda dasunme bicimimizi de gelistirir. Cunkl iyi bir prompt
yazmak, aslinda ne istedigimizi tam olarak bilmek anlamina gelir. Bir fikri tanimlarken, hangi sonuca ulasmak istedigimizi
distnmeye zorlar.

Yapay zekayla letisim kurmanin 6zu budur: ne kadar acik, hedete yonelik ve tutarl bir sekilde konusursak, o kadar iyi
sonuc alinz. Prompt yazmak, teknik bir beceriden ¢cok, dusunceyl organize etme becerisidir.
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Olusturma Mantigi
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Algorithm Logic
Bir dlisunceyi dogru sekilde ifade etmek; iyi bir sonucu dogurmanin and, Prom pt
Ik adimidir. Yapay zeka sistemleriyle calisirken de durum aynidir. E ng I nee rl ng

Sistem, ne kadar gelismis olursa olsun, verdigimiz komutun kalitesi
kadar iyl yanitlar uretir. Bu nedenle etkili bir prompt yazmak, aslinda dusunmeyi netlestirmek demektir.

e |k kural, amaci belirlemektir. Ne elde etmek istiyoruz? Bir yazi mi, bir analiz mi, bir fikir dnerisi mi? Hedefi bilmek,
sOzcukleri secmeyi kolaylastirir. Belirsiz bir hedet, sistemin yanlis yone gitmesine neden olabilir. “Bir proje onerisi
ver” demek yerine, “dezavantajll kadinlarin dijital becerilerini gelistirmeye yonelik bir proje onerisi olustur” demek
hem sinin hem yonu netlestirir.

o Ikinci kural, baglam vermektir. Yapay zeka, icinde bulundugu durumu bizim kadar sezgisel kavrayamaz. Bu yiizden
ortami, hedef kitleyi, dili veya formati belirtmek gerekir. “Gengclere yonelik bir sosyal medya paylasimi yaz™ ya da
“resmi bir e-posta taslagi olustur” gibi aciklamalar, modelin tonunu ve bicimini belirler.
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C UQUI’]CU adm, ornekle yonlendirmektir. Ne kadar ack olursa olsun, and, Prom pt
soyut bir istegi somutlastirmak icin ornekler cok etkiliclir. E ng I nee rl ng

“Bu yazinin tonu suna benzesin® veya “su baslik tarzinda oneriler tret”
gibi eklemeler, sistemi istenen yone tasrr.

Bir diger onemli nokta, sinirlart tanimlamaktir. Yapay zeka sonsuz secenek tretebilir; bu da bazen gereksiz detaylara yol
acar. ‘Maddeler halinde yaz”, “en fazla 200 kelime olsun”, “teknik terim kullanma™ gibi kisitlamalar, odaklanmayi saglar.

Son olarak, adim adim ilerlemek gerekir. Uzun, karmasik bir istegi tek seferde vermek yerine, asamal sekilde
yonlendirmek hem sistemin hem kullanicinin isini kolaylastirir. Once genel bir fikir almak, ardindan detay istemek
genellkle daha tutarl sonuclar verir.

lyi bir prompt, dogru bilgiyle baslar ama yi bir iletisimle biter. Ciinkii yapay zekayla calismak, yalnizca kod veya komut
vermek degil; dustinceyi ack, sade ve amaca uygun bicimde ifade etme yontemidir.
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Olusturma Mantigi

Algorithm Logic
GPT-5 P.RO.M.PT. FRAMEWORK EEI ® r s I t

90-day action plan to launch and scale a new Saa$S product.
Allowed tools: internal CRM data + GPT-5 search; no web browsing.
Reasoning effort: high for deep market research.

Done = a complete, prioritized roadmap with timelines and KPls.

You are acting as a hybrid business coach and Al workflow architect.
You can design automation flows, recommend tools, and adjust

trategies for different funding stages. Follow tool rules strictly; n 3 .
pecubveeis ’ e 1.Purpose (Amac): Neyi yapmak istiyorsun?
E;:;L‘i:‘f;fﬁiﬁe:’;ﬁﬁ ::;zrgnig‘_“gggg‘;;“gggzﬁ?;;ag;l;g;;; |Re‘”e‘”)' 2.Role (Rol): Al hangi kimlikle hareket etsin? Uzman? Mentor? Analist?
confirming all deliverables. Keep going until the plan is fully complete. o o0 ;
. : s 3.0rder of Action (Eylem sirasi): Once ne yapacak, sonra neyi kontrol edecek?
Deliver output in Markdown with: _ ) ; : .
e e 4.Mould the Format (Formati sekillendir): Yanit nasi gelsin? Madde madde mi, tablo mu, yazi mi?
+ Tables for KPIs, timelines, and r rces. . o oge c P o
S Restats Tormatting eusry; 8=6:turmss I the ConvSISatioIEIoNg: 5.Personality (Kisilik): Hangi tarzda konussun? Resmi mi, sert mi, yaratici mi?
[HisiCoRC i aligE & AT RSC Sa, 6. Tight Controls (Siki kontrol): Sinirlar ne? Ne yapmamali? Neye dikkat etmeli?

Verbosity: medium for plans, high detail for KPl breakdowns.
Mix strategic vision with clear, actionable steps.

Cap tool calls at 3 per turn. If a data lookup fails, retry once, then proceed
with available info. Always verify facts before including them.

Purpose = Role = Orderof Action 4 Mould the Format

Personality = Tight Controls




4.6. YZ Promptian
Nasil Yorumlar ?
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4.6.YZPrompt Algorithm Logic
Bir yapay zeka sistemine yazilan her prompt, aslinda onun dinyasinda and, Prom pt
bir dizi sayisal olasiiga dontsdr. Bizim icin “anlam” olan sey, model icin E ng I nee rl ng

kelimelerin birbiriyle kurdugu iliski agidir. Yani bir cumlede hangi kelimenin
digerine ne kadar yakin oldugunu, hangi anlami cagristirdigini ve hangi baglamda kullanildigin hesaplar. Bu stre¢ kulaga
karmasik gelse de, aslinda insan zihninin sezgisel yaptigl bir seyi matematiksel bicimde tekrarlar.

YZ modelleri buytk miktarda metin ve bilgi Uzerinde egitildigi icin, bir kelimenin veya ifadenin olasi anlamlarini tahmin
etmeyi 6Jrenir. Ornedin “kedi” kelimesi gectiginde, sistem sadece hayvani degil, onunla iliskili binlerce kavrami (ev,
bakim, miyav sesi, sevimlilik gibi) de olasilik olarak degerlendirir. Boylece yanit olustururken sadece dogrudan kelimeye
degil, o kelimenin cagrisim alanina da basvurur.

Bir prompt geldiginde sistem once baglami anlamaya ¢alisir: bu bir soru mu, gorev mi, aclklama istegi mi? Ardindan
cumlenin yapisint cozumler, olasi anlamlar siralar ve her biriicin uygun yanit intimallerini degerlendirir. En yuksek olasilikli
kombinasyon, sistemin “cevabr” olur. Bu nedenle bazen kiguk bir kelime farki bile buytk sonuc degisikligi yaratabilir.




4.6. YZ Promptlan
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4.6.YZ Prompti Algorithm Logic
Dilin tonuna ve bicimine verilen ipuclar, modelin yanit tarzini dogrudan etkiler. and, Prom pt
“Samimi bir dille ackla” dendiginde, sistem olasilk aginda daha giindelik E ng l nee rl ng

kelimelere yonelir “akademik bir uslup kullan™ dendiginde, resmi ve uzun
cumle yapilar one cikar. Bu yuzden bir prompt sadece bilgi degil, ayni zamanda uslup sinyali de tasrr.

Ancak her modelin bir sinin vardir. YZ, insan gibi “niyet” ya da “duygu” hissetmez. Yalnizca daha once benzer
metinlerde naslil davranildigini taklit eder. Bu yuzden her yanitin arkasinda bir olasiik hesab, bir tahmin sureci vardrr.
Kullanicy, bu tahminleri anlamlandiran kisidir.

li bir iletisim, bu farkindalikla kurulur. Sistem ne kadar giiclii olursa olsun, yonlendirme acik degilse sonuclar dagnik
olur. Kisa, net, hedeti belirli ve baglami aciklanmis promptlar, modelin dogru yorum yapmasini saglar. Yani yapay
zekaya ne kadar iyi anlatirsak, o da bizi o kadar lyi “anlar”.




4.7. Neden lyi Prompt
Yazmak Onemlidir ?




4.7.Neden iyi Prompt - -
ek s Algorltglly Logic
Yapay zeka sistemlerinden alinan sonuclarin kalitesi, buyUk olgude an - rom pt

sorunun nasil sorulduguna baglidrr. lyi bir prompt yazmak, yalnizca E ng I neerl ng

dogru cevabr almak icin degil, dogru dustinmeyi ogrenmek icin de dnemilidir.
CunkU net bir ifade, hem bizim ne istedigimizi hem de sistemin nasil yanit verecegini belirler.

En temel fark, verimliikte ortaya cikar. Belirsiz bir prompt, modelin tahmin gicunt bosa harcar; oysa acik ve odakli bir
yonerge, stireci hizlandinr. Ornegin “bir proje fikri ver” demekle “dezavantajl kadinlarin dijital becerilerini gelistirmeye
yonelik Uc farkl proje fikri &ner” demek arasinda biiyiik fark vardir. Ikincisi, hem amaca hem bicime dair sinir koyar ve
sistemin dogru noktaya odaklanmasini saglar.

Bir diger avantaj dogruluk ve tutarliiktir. lyi yazimis bir prompt, modelin yanitlarini ayni yénde tutar; her denemede daha
penzer ve kullanilabilir sonuclar elde edilir. Bu, ozellikle ekip calismalarinda onemlidir. Farkl kisilerin ayni amaca yonelik
penzer sonuclar uretmes, isin standardini korur.




4.7.Neden lyi Prompt
Yazmak Onemlidir ?

® ®
Algorithm Logic
Ayrica iyi bir prompt, 0grenme surecini hizlandirr. Kendi sorularini a nd = Prom pt
netlestirmeyi ogrenen kullanicl, dustunme bicimini de gelistirir. Her dogru E ng I nee rl ng

yonerge, sistemin davranisini gozlemleme ve onu daha iyl yonlendirme
firsatidir. Bir stre sonra kullanici, yalnizca yapay zekayla degil, kendi fikirleriyle de daha etkili iletisim kurmaya laslar.

lyi bir prompt ayni zamanda zaman ve kaynak tasarrufu sadlar. Gereksiz acklamalara, tekrar eden hatalara veya ilgisiz
sonuclara harcanan zamani azaltir. Ozellikle sinirli stirede Uretim yapilan alanlarda (6rnegin proje yazim, icerik Uretimi
veya egitim tasarimi gibi) bu fark belirleyicidir.

Kisacasl iyi bir prompt, yalnizca makineyi degil, kullaniciyi da donusturtr. Dasunceleri dizenlemeyi, amaca odaklanmayi
ve sade bir dille anlatmayi ogretir. Bu beceri, yapay zeka caginda yeni bir okuryazarlk ttradur: disunmeyi netlestirme
sanatl.




4.8. Gelecekte Prompt
Muhendisliginin Rolu
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® ®
Algorithm Logic
Teknoloji lerledikce, insanla makine arasindaki iliski bicimi de degisiyor. a nd, Prom pt
Bir zamanlar insanlar makineleri komut satirlanyla yonetirdi, buglinse E ng I nee rl ng

dogal dille konusuyoruz. Bu donusumun merkezinde prompt engineering,
yani istem olusturma sanati yer aliyor. Yakin gelecekte bu beceri, tipki yazi yazmak veya sunum hazirlamak kadar
temel bir dijital yeterliik haline gelecek.

Gelecegin uretim dunyasinda “nasil kod yazilir‘dan ¢ok “nasil dogru istek verilir” sorusu one ¢cikacak. Cunku yapay zeka
artik yalnizca bir arac dedjil, Uretim ortadi konumunda. lyi tanimlanmis bir prompt, karmasik bir yaziimin veya yaratici bir
icerigin temelini olusturabilecek guce sahip. Birkac cumleyle fikirleri sekillendirmek, gecmiste saatler alan isleri
dakikalara indirebilecek.

=gitim alaninda bu degjisim 6zellikle belirgin olacak. Ogrenciler, ezber yerine diistincelerini ackea ifade etmeyi,
oroblemleri dogru tanimlamayi ve sistemleri bilingli sekilde yonlendirmeyi ogrenecekler. Bir ogretmen, bir ogrenci veya
oir girisimci icin artik en degerli beceri, “nasil dogru soru sorulacagini bilmek™ olacak. Cunku iyi sorular, her zaman iyi
cevaplardan daha degerlidir.




4.8. Gelecekte Prompt
Muhendisliginin Rolu

o [
Algorithm Logic
s diinyasinda ise prompt miihendisligi, iletisimi ve Gretimi yeniden and, Prom pt
tanmlayacak. Raporlar, analizler, icerikler ve stratej taslaklar artik E ng I nee rl ng

yalnizca uzmanlar tarafindan degil, dogru yonergeleri bilen herkes
tarafindan uretilebilecek. Bu durum, hem verimliligi artiracak hem de bilgiye erisimi demokratiklestirecek.

Gelecegin yapay zeka sistemleri, yalnizca komutlart degil, niyetleri de anlayabilen yapilara dontstyor. Gorseller, sesler
ve hareketlerle desteklenmis coklu ortam istemleri (multimodal prompts), dili tek basina degil, duyguyu ve baglami da
aktarabilir hale getirecek. Bu da yapay zeka ile iletisimi bir metin alisverisinden cikarip cok boyutlu bir is birligine
donustlrecek.

Tum bu gelismeler, insanin roltnd ortadan kaldirmak yering, daha da onemli hale getiriyor. Cunku sistemler ne kadar akill
olursa olsun, yonlendirme hala insana ait. Hangi sorunun sorulacagl, hangi sinirlarin gizilecegi ve hangi degerlerin korunacag
bizim elimizde olacak Kisacasl prompt engineering, gelecekte yalnizca teknolojik bir lbeceri degil, dustunmenin yeni dili
olacak. SOzcuklerin gucy, fikirlerin yonunu belirleyecek; dogru anlatilan bir dustnce, dogru bicimde hayata gececek.




4.9. Ozet




® °
. Algorithm Logic
Algoritmalar ve promptlar, yapay zeka caginin iki temel distinme aracidir. and, Prom pt
Biri sistemin nasil calistigin, digeriise o sistemi nasil yénlendirecedimizi anlatrr. E ng I nee rl ng

Bu iki beceri birlestiginde, insan yalnizca teknolojiyi kullanan degil, onu

sekillendiren bir konuma gelir. Algoritmik disunme, bir problemi adim adim ¢ozmeyi ogretir. Karmasik gorunen konular
kUcUk, anlasilir parcalara bolerek hatalar azaltir ve daha verimli sonuclar Gretmeyi saglar. Bu yaklasim yalnizca yazilim
gelistirmede degil, planlama, karar verme ve strateji uretme gibl gunluk hayattaki bircok durumda da gecerlidir.

Prompt engineering ise bu dusunceyi iletisime donusturur. Dusuncelerimizi ack, hedefe yonelik ve tutarl bicimde ifade
etmemizi saglar. Clinki yapay zeka ile calismanin 6zu, net konusmak ve dogru ydnlendirmektir. lyi tanimlanmis bir
prompt, karmasayi azaltir, uretkenligi artinr ve dustinme bicimimizi keskinlestirir,

Gelecekte bu ki alanin birlesimi, dijital lbecerilerin merkezinde yer alacaktir. Bir tarafta algoritmalar, yani mantikl ve sistematik
disunme; diger tarafta promptlar, yani dili ve niyeti etkili kullanma yetenegi. Bu beceriler, teknolojiyi herkes icin erisilebilir hale
getirir, Uretimi demokratiklestirir ve bireylere kendi fikirlerini dijital dunyada hayata gecirme gucu kazandirir.
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