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Koseyi Donen Robot

teleskoplarla iligkisi ne kadarsa, bilgisayar biliminin de bilgisayarlarla iliskisi o kadardir!”
demisti.

Bilgisayar bilimi bilgisayarlarla ilgili degilse ya neyle ilgilidir> Oziinde, bilgisayar bilimi is yapma
yontemleri hakkindadir. Bu islerin, her soylenene itaat eden bir insana ya da bir makineye emir (ko-
mut) verirek yapildig diisiiniilebilir. Sordugumuz sorular bunlar: Is nasil tanimlanir? Bir is en giizel
ve acik sekilde nasil ifade edilebilir? Bu isi yapmak mumkiin mudiir? Bir isi gerceklestirmek icin veri-
len komutlar nasil ifade edilmeli ve makina tarafindan nasil kavranmali? Verilen komutlar her kosul-
da bu isi gergeklestirir mi? Gergeklestirirse bunu kanitlayabilir miyiz? Bu isi en ekonomik bi¢imde ve
en az zamanda nasil gerceklestirebiliriz?

Su son derece basit 6rnek tizerinde dustinelim:

Bir robot, hem sagina hem soluna dogru sonsuz uzanan bir duvarin 6ntinde. Duvarda her metre-
de bir bir kap1 var. Kapilardan sadece biri acik, digerleri kapali. A¢cik kapi ya sagda ya solda, az ya
da ¢ok ileride, ama kesinlikle kapilardan biri agik, nerde oldugunu bilmiyoruz. Robot agik kapiy: bul-

mali, gorevi o. Ve ne yazik ki robot kapinin acik oldugunu
kapimin ancak tam yanindayken anlayabiliyor. Robotu na-
sil programlamaliyiz ki robot en az mesafe yurtiyerek agik
kapiy1 bulsun?
Robot saga ya da sola gidebilir. Her gittigi yerde oniinde-
ki kapinin a¢ik m1 kapali mi oldugunu anlayabilir.
Eger acgik kapinin kesinlikle solda oldugunu bilseydik, prob-
lem kolay c¢ozulirdu. Robotu agik kapiyr bulana kadar sola
dogru yurtturdik. A¢ik kapi baglangicta robottan ne kadar
uzaksa, robot acik kapiyr bulmak i¢in o kadar mesafe ytriimek
W sorunda kalird.

Ancak agik kapinin ne tarafta oldugunu bilmiyoruz, uzaklig
hakkinda da en ufak bir fikrimiz yok. Eger robotu sadece tek yo-
ne dogru yuritirsek ve agik kapr “yanlis” taraftaysa acik kapiy:

kagiririz. Ne yapabiliriz? Belli ki agik kapiy1 bulana kadar ro-

botu once sola, sonra saga, sonra tekrar sola yt-
ritmemiz gerekli.

Su stratejiyi irdeleyelim: Duvari bir dogru

gibi gorelim. Robotun bulundugu noktaya 0

noktasi diyelim. Her metrede bir bir kapi var.

Kapilari tam sayilarla numaralandiralim. Sol-

daki kapilarin numaralari eksi sayilar olsun,
sagdakilerin arti. Robot, 6nce 1 kapisina gitsin
ve o kapr acik mi1 diye baksin (robot 1
4L..— metreyiiriidii.) Kapalysa, robot -1 kapi-
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sina gitsin ve o kapiya baksin (robot 2 metre da-
ha yuriida). Kapr gene kapaliysa, bu sefer 6biir is-
tikamete gitsin, ta 2 kapisina kadar (robot 3 met-
re daha yurudu). Kapiyr agik bulursa ne ala.
Bulamazsa -2 kapisina gitsin (robot 4 metre da-
ha yurudu). Ve robot boylece devam etsin. Acik
kapiy1 bulmak i¢in en fazla ka¢ metre yiuriiye-
cek?

Ylirunen Mesafe Kapll Diyelim ki acik
kapinin numarasi -

2 1 <o, Acik kapi-
3 2 | nin numarast pozi-

4 -2 | tif olsayds, ufak bir

5 3 | fark olsa da, agik
6 -3 | kap1 daha kisa sii-
% 4 | rede bulunacakt.
3 4| Fakat biz en uzun

mesafeyle ilgileni-
yoruz.

Robot, yukardaki yontemle, 1 + 2 + 3 + ... +
2n metre yurudiikten sonra -z numarali acik ka-
piya ulasacaktir, yani toplam

2n 2n+1)
2

metre sonra.

Pek iyi bir sonug sayilmaz. Eger -1000 numa-
ralt kap1 aciksa, ki bu kapi robotun baglangi¢
noktasindan sadece 1 kilometre uzakta, robotun
acik kapiyr bulmasi i¢in bu yontemle 2.001.000
metre yani 2000 kilometreden fazla yurtimesi ge-
rekecek.

Ustelik agik kapi ne kadar uzak olursa, bu
stratejimiz o kadar koti sonug verecektir. Ctinkii

:n(2n+l)=2n2+n

yurtnen uzaklik icin buldugumuz formiil, agik ka-
pinin baslangi¢ noktasina olan uzakliginin kare-
si kadar buyiiyor. A¢ik kapinin numarasi ikiye
katlandiginda, robotun yurimesi gereken mesa-
fe dorde katlanacak. A¢ik kapiy1 bulmanin daha
kisa bir yolu var mi?

Problemi daha acik sunalim. Ornegimizde ol-
dugu gibi, baslangic noktasiyla agik kapi arasin-
daki uzaklhigin karesine bagimli olan bir arama
yontemi yerine, dogrusal bagimli olacak bir ara-
ma yontemine “daha iyi bir yontem” diyelim.
Daha agik bir ifadeyle: Eger agik kapi, robotun bu-
lundugu yerden 7 metre uzaktaysa, oyle bir stra-
teji (algoritma) istiyoruz ki, (1) robot acik kapi-
y1 bulsun ve (2) robotun bu stratejiyi izleyerek »
mesafe ilerdeki acik kapiyr bulmak icin gidecegi
f(n) mesafesi, bir C sabiti i¢in.

f(n) < Cn
kosulunu saglasin.

C sabitinin 7’den bagimsiz olmasi gerektigine
dikkatinizi ¢ekerim.

Bu “daha iyi” tanimiyla daha iyi bir yontem
gelistirebilir misiniz? C’nin degeri nedir? C’yi ne
kadar kiiciiltebilirsiniz?

Yanitlarinizi, yorumlarinizi, disiincelerinizi
ve sorularinizi cs@cs.bilgi.edu.tr e-posta adresine
yollayn lutfen.

Ayrica, bu kosede gormek istediklerinizle ilgi-
li digtincelerinizi bekliyoruz. Programlama o6r-
nekleri gérmek ister misiniz? Isterseniz, hangi di-
li kullanmaliyiz?

Bizim “en iyi” olarak adlandirdigimiz ¢6zimi
bir sonraki sayida verecegiz. Belki sizinki bizim-
kinden daha iyi olur, kimbilir!
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5 zkarthk standart bir iskambil desteniz var. Bu kartlarla asistaninizin da yardimiyla seyirci-

lerinize ki¢iik bir numara yapacaksiniz.

Seyircilerden biri iyice karigmig deste i¢cinden rastgele bes karti asistaniniza verecek. Asistan da bu
beg karttan birini secerek cebine koyacak ve diger 4 karti istedigi sirada tek tek size gosterecek. Siz de
cebindeki son kartin ne oldugunu sip diye soyleyivereceksiniz. Asistanla aranizda kartlar1 gosterecegi
sira disinda onceden belirlenmis bir sifre (mimikler, el hareketleri vb.) olmamali.

Bu numarayi yapmak igin nasil bir yontem izlemelisiniz? &
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