BILGISAYARLARLA
PROBLEM GOzUMU
VE ALGORITMA

Emrehan HALICI

roblemi tam olarak anlamak, onu yar ya-
riya gozmek demektir, Bilgisayar kullana-
rak problem cozerken de aymi durum gecerlidir.
llk yapilacak is problemi anlayarak analiz etmek
ve ¢bzim yollarimi ortaya koymaktir, Bilgisayar-
lar problemlerin nasil gbzilecedi konusunda
insanlara heniiz yardimci olamamakta, insanlarin
goziim igin gosterdigi yollardan giderek komut-
lar1 hatasizca uygulamaktadir. Bilgisayar, kendi-
sine gosterilen ¢dzim vyolunda higbir belirsiz-
likle ve kansiklikla yiiz ylize gelmemelidir, Bu
yiizden hazirlanacak ¢oziim yolunda her tdrld
detay bulunmali ve karsilasabilecek degisik du-
rumlarda bilgisayarin ¢ézitme nasil devam ede-
cegi bildirilmelidir,
Problem ¢bziimii igin bilgisayara verilen ¢o-

ziim ybéntemine "Algoritma” denir.  Algoritma,
“bir problemin nasil g¢oézilecedini tarif etme
yontemi” seklinde tamimlanabilir. Ancak her-

hangi bir tarifin algoritma olabilmesi igin 2

1) Sinirh sayida kurallardan olusmasi,

2) Belirsizliklere yer vermemesi,

3) Sonlu sayida adimdan sonra sona erme-
sl gerekir.

Algoritma 6rnekleri verméden Gnce, algorit-
ma olmayan bir drnek verelim :

Sayilarin karesini almak :

1. A'ya O degerini ver

2. A'vi kendisiyle garp ve B'ye

degeri ver.

3. B'yi yaz

4. A'min dederini 1 arttir.

5. 2. adima don.

Yukaridaki tarifte adimlar kolay anlasilsin
diye uzun uzun yaziyla agiklanmistir. Oysa ayni
tarif asagidaki gibi de yapilabilir :

buldugun

1. A=0
2B =AxA
_ 3. Blyi yaz
4 A=A + 1
5. 2. adima don.
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Burada 4, adimda A = A + 1 terlm| anlam-
s1z gibi gdriinebilir. Oysa bu cebirsel bir terim
olmayip, A'min dederinin 1 fazlasinin A'ya yik-
lenecegi, yani A'nin dederinin 1 artinlacad an-
lamina gelmektedir. Karisiklida sebep olmamasi
igin bu A «— A + 1 seklinde de gbsterilebilir.

Simdi {stteki tarifin neden  “algoritma”
olmadiina bakalim, Tarif sonlu sayida kuraldan
olusmasina ragmen hicbir zaman sona eremeye-
cektir. Bu tarifi uygulamaya calisan bir kisi ya
da bilgisayar O'dan baslayarak sonsuza kadar
tiim sayilarin karesini almaya galisacaktir.

Belll bir yerde durmay, saglamak Igin ta-
rife yeni bir adim ekleyelim. Acaba bu sefer
“algoritma" ozelliklerini gergeklestirebilecek mi-
yiz?

1. A
2. B
3. Byi
4
5
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A=A+ 1
. A ¢ok biyiik bir sayi ise dur
. 2. adima dén.

Ustteki tarifi uygulamaya calisan bir insan,
kendi bilyiik sayr kavramina gére belirli bir
yerde duracaktir. Bu sayi kimisi igin 500.000,
kimisi igin 1.538 vb. olabilir. Ancak bilgisayar
igin “gok biiyiik bir sayi” nedir? Bu belirsizlik-
ten dolay istteki tarifte bir algoritma degildir.
Tipki bunun gibi 4. adimi da “A’nin dederinl
biraz arttir’ seklinde degistirirsek, bir Insan
kendi yorumuna gbre bu adimi uygulayabllir.
Ama bilgisayar bu adimda da ne yapacadini bi-
lemeyecek ve belirsizligin igine diisecektir. Or-
nekteki tarifimizi algoritma haline getirmek
icin "cok biyiik sayi”yr 1.000 olarak secelim,

0'dan 1.000'e kadar olan sayilarin karesinl
alan algoritma :
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1.A =0
2B =AxA
3. Byl yaz
4. A=A + 1

5. A > 1.000 ise dur

6. 2. adima don.

Algoritmalar iginde en bilineni bilyiik ma-
tematikgi Eucilid'in iki pozitif tam sayisinin en
bliylik ortak bélenini bulan algoritmadir. ki po-
zitif tam sayinin en bilyiik ortak bélenl (EBOB)
bu iki sayiyi birden bélen en bilyiik tam sayi-
dir. Ornedin 24 ve 30'un EBOB'i &'dir.

Euclid'in EBOB algoritmas) :

1. Sayilar oku, sirasiyla A ve B'ye koy,

2. A'yi ve B'yi karsilastir. Eger sayilar esit-
se EBOB bu sayilardan herhangi biridir.
Sonucu yaz.

3. Eder A, B'den kiigiikse sayilar degistir.
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(A'ya B'nin, B'ye de A'min degerini koy.)
4. B'yi A'dan cikar. A'ya B'nin degerini, B'ye
de g¢ikarmanin sonucunu koy.
5. 2. adima git.
Algoritmanin 2 ve 4 sayilari igin nasil ca-
hstigimt agagidaki tabloyla inceleyelim :

Admno lslem lik say Ikinc! sayt
(A) (8)
1. Sayilan oku 2 4
2. A = B oldugu igin 2 4
devam et
3. A < B oldugu igin 4 2
sayilar; degistir
4. A«B, BeA—B 2 2
. A © 2. adima git 2 2
- 2 A = B oldudu igin
dur. (EBOB : 2)

Dikkat edilirse bu algoritmada iki sayi de-
vamli olarak kullanilmakta, kendilerine birinci
ve ikinci sayi (A ve B) denmektedir. Bunlar
degiskendir ve algoritmanin degisik kullanisla-
rinda degisik degerler alabilirler. Ayrica algo-
ritmaya dis diinyadan dederler girebilir ve bazi
degerler dig diinyaya verilebilir. Girdi/gikt: islem-
leri diyebilecedimiz bu islemlere (istteki drnek-
te de rastlanmaktadir, ilk adimda ki say) okun-
makta ve bu sayilara A ve B denmektedir. Algo-
ritmanin baska bir uygulamasinda A ve B degis-
kenlerine dedisik girdiler yapilabilecektir. ikinci
adimda ise EBOB bulunduktan sonra sonug ya-
zilacaktir. Yani algoritma cikti yapacaktir. Algo-
ritmalarin girdileri olmayabilir ama en azindan
bir ciktisi kesinlikle bulunmalidir,

Karsilagilan bir problemi algoritma yardimiy-
la gbzmek igin su asamalar takip edilir :

1. Problemin tanimlanmas; ve analizi

2. Algoritmada kullanilacak girdilerin ve so-

nugta iiretilecek ciktilarin belirlenmesi

3. Algoritmada  kullanilacak dediskenlerin

belirlenmesi

4. Kurallara uygun olarak algoritmanin ya-

zilmasi

5. Cesitli degerler vererek algoritmanin test

ediimesi

Herhangi hir problemin algoritmik olarak
¢ozillebilmesi demek, bir bilgisayarin bu prob-
lemi, yeterli zaman ve yerin verilmesi kosulu
ile gozebilmesl demektir. Bazi problemler var-
dir ki teorik olarak bilgisayar yardimiyla ¢bzi-
lebilmelerine karsin pratikte bu coziim imkén-
sizdir. Ornediin cok Iyl satrang oynayan hatta
yenilmeyen bir bilgisayar programi teorik olarak
yazilebilir. Satran¢ taslarimin tahta {izerinde
kombinasyonlar1 gok biiyilk olmasina ragmen
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sonlu bir sayidir, Ve sonlu sayida hamleden
sonra oyun sona ermektedir. Program teorik
olarak rakibin yapabilecedi her hamleyi, bu
hamlelere kendisinin verebilecedi degisik cevap-
lar;, her cevaba rakibin yapabilecegl dedlsik
hamleleri vb. sekilde oyun sonuna kadar vara-
cak tim olasiliklar; degerlendirerek en Iyi ham-
leyl bulabilir. Ciinkl her hamlesinin oyun so-
nuna kadar giden yollarini gérmektedir. Satrang-
ta oynanabilecek hamle dizilerinin sayisi yak-
lagik 10?0 (1 ve yaminda 20 adet 0) olarak he-
saplanmigtir, Bilgisayarin bir saniyede 1 milyon
hamleyi deneyebilecedinl varsaysak, bir senede
ancak yaklasik 3 x 10'® hamleyi deneyebilecek-
tir (106 hamle/saniye x 3 x 107 saniye/yil). Bdy-
lece tim hamleleri deneyebilmesi igin 3 x 106
(3 milyon) yil gerekmektedir.

Dolayisiyla yenilmez bir satrang program-
min bilgisayarda galismasi giinimiiz igin imkan-
sizdir.” :

Bilgisayarla problem c¢ézerken yer ve za-
man limitleri daima g6z éniinde bulundurulmali-
dir. Céziimi gergeklegtirecek algoritma sayis
kuskusuz birden fazladir. Ancak bunlar iginde
en az yer ve en kisa zaman kullanan algorit-
may! bulmaya calismalidir. Teknolojik ilerleme-
lerle bilgisayarlarin hizi ve kapasitesi fiziksel
olarak giderek artmaktadir. Bu gelismelere sirt
dayayarak algoritma ve programlarin {zerinde
ugragsmadan rastgele yazilmasi cok yanlis olur,
Yapilacak is fiziksel gelismelerin simirlarini dil-
siinerek algoritmalarinda gelistirilmesi igin ¢a-
lismak olmalidir, B
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