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Problem Seti 8

Okumalar: 22.1-22.2 kisimlar, Bolum (Chapter) 24.

Hem egzersizler hem de problemlergozulecek, ama sadece problemler teslim edilecektir.
Egzersizler ders materyalini hazmettirmek amaciyla hazirlanmigtir. Her ne kadar egzersiz
¢6zUmlerini teslim etmeyeceksiniz de egzersizlerdeki konulardan sorumlu olacaksiniz.

Sik sik bir problem igin “bir algoritma bulun” istegiyle karsilasacaksiniz. Bu konudaki yanitiniz
kisa bir makale seklinde olmalidir. Konu paragrafi, ¢ozdugunuz problem ve sonuglarinizi

Ozetleyecek sekilde dizenlenmelidir. Makalenizin ana yapisinda asagidaki bilgiler verilmelidir:

1. Algoritmanin ingilizce agiklamasi ve eger faydali olacaksa Sézde kodu..
2. Algoritmanizin nasil ¢alistigini gosteren en az bir islenmis 6rnek veya sekil.
3. Algoritmanin dogrulugunun kaniti (veya gostergesi).

4. Algoritmanin kosma suresinin ¢ozumlemesi.

Amaciniz iletisim kurmaktir. Tam not sadece iyi agiklanan dogru yanitlara verilecektir; ya da net

olmayan agiklamalar daha dusuk notlandirilacaktir.

Egzersiz 8-1. Kitaptaki 22.2-6 nolu egzersiz (539. Sayfa)
Egzersiz 8-2. Kitaptaki 24.1-3 nolu egzersiz (591. Sayfa)
Egzersiz 8-3. Kitaptaki 24.2-4 nolu egzersiz (595. Sayfa)
Egzersiz 8-4. Kitaptaki 24.3-2 nolu egzersiz (600. Sayfa)
Egzersiz 8-5. Kitaptaki 24.5-2 nolu egzersiz (613. Sayfa)
Egzersiz 8-6. Kitaptaki 24.5-7 nolu egzersiz (614. Sayfa)



Problem 8-1. Sola Donuis yok

Yeni bir Nexus Nano ¢aldiniz, ancak arabanin sahibi, arabayi, The Spade denilen bir mekanik
kilitle sola donmesini engelleyecek sekilde kitlemis. Kaza yapmamak ve dikkat gekmemek igin
herhangi bir U donls de yapmamaniz gerekiyor. DUz giderken hizli gidebildiginizden, saga
donugleri en aza indirerek, olabildigince ¢abuk sekilde, aracin pargalarini satacaginiz garajiniza
ulasmaniz gerekiyor. Ancak eger iki farkl yoldaki saga donls sayisi ayni ise, duz gittiginiz
mesafeyi de azaltmak istiyorsunuz.

lyi ki elinizde sehrin haritasi var, bdylece sola dénmeden ve U déniisii yapmadan bir yol
planlayabilirsiniz. Daha da iyisi, haritanin mxn hucreli elektronik surimu de mevcut. Bu hucreler
ya bos(gegilebilir) ya dolu(gecilemez) sekildedir. Her bir hiicrede geldiginiz ydonde devam edebilir
ya da saga donebilirsiniz. Sola donmeye ihtiyaciniz olmayan 2 6rnek harita Sekil 1°de
gOsterilmigtir.

Sekil 1: 2 tane sola donussuz harita. s’den t'ye olabildigince az saga
donuslu, sola donugsuz ve U donussuz yol bulun. Bu haritalar ile
www.clickmazes.com/noleft/ixnoleft.htm adresindeki Java
uygulamalari ile oynayabilirsiniz.

(a) mxn buyukliginde bir haritada, sola déntsstiz, olabildigince az saga
donusll bir yol bulmak, veya bdyle bir yol olmadigini belirlemek igin verimli bir
algoritma bulun. Algoritmaniz ayni zamanda, esit saga donusglu yollar arasinda,
diiz yol uzunlugunu da en aza indirmelidir. (jpucu: Soruyla ilgili bir sezgi
edinebilmek i¢in sol taraftaki harita igin soruyu ¢ézun.)

(b) a bélumandeki algoritmaniz ile Uretilen yol haritasi ¢iktiktan sonra, polisin

sizi takip ettigi durumda garajiniza kadar goturebilecedinizi distnin. Takipten
kurtulmak icin en iyi stratejinin hizl bir sekilde 2 sag donus yapmak oldugunu
dusundn. (6rnek, komsu karelerde, 90 derecelik donmeler 1 birim diz gitme ile
kesilir)

Yani 2 tane ardigik saga donus igeren ve hala sol ddnmediginiz, mimkun oldugunca
az sag donuse sahip, esit saga donuslu yollarda da en kisa duz yolu tercih edeceginiz
bir yol bulmak istiyorsunuz. Boyle bir yolu bulmak veya yol olmadigini belirlemek igin
verimli bir algoritma yazin.



Problem 8-2. Video Oyun Tasarimi

Profesor Cloud, bir senedir, uzun zamandir beklenen Take-home Fantasy Xl isimli
oyunun tasarimina danigsmanlk yapiyor. Oyundaki seviyelerden birinde, oyuncular
giristen ¢ikisa gitmek igin bir labirentteki birgok odayr gezmek zorunda. Odalarda hayat
iksiri veya canavar olabilecedi gibi, odalar bos da olabilir. Oyuncu odalarda dolasirken L
yasam puanlari azalir veya artar. Hayat iksiri igmek L'yi arttinrken, canavarla
kargilagsmak L’yi azaltir. Eger L 0'in altina digerse, oyuncu OlUr.
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Sekil 2 1-girilebilir labirent 6rnegi.

Sekil 2°de gosterildigi gibi bu labirent, kdselerin odalari, tek yonli kenarlarin da koridorlari
simgeledigi bir G=(V,E) yonlendirilmis grafigi ile simgelenebilir. f : V -> Z kose agirlik
fonksiyonu odanin igindekileri simgeler.

Eger f(v) = 0 ise oda bostur.

Eger f(v) > 0 ise odada hayat iksiri vardir. Oyuncu odaya her girdiginde L yasam

puani f(v) kadar artar.

Eger f(v? < 0 ise odada canavar vardir. Oyuncu odaya her girdiginde L yasam
puani [f(v)| kadar azalir. L eksi olursa oyuncu olur.

Labirente giris odasi s € V, ¢ikis odasi dat € V'dir. s’den her v'ye ve her v'’den t'ye bir yol
vardir. Oyuncu, s girisinden L = Ly yasam puani ile giristen oyuna baslar.

Basit olsun diye girisin bos oldugunu distnn: f(s)=0



Profesor Cloud canavarlari ve hayat iksirlerini labirente rastgele yerlestirmek igin bir program
tasarliyor, ama bazi labirentlerde giristen ¢ikisa gitmek L, > 0 olmak zorunda oldugundan
muUmkun olmayabiliyor. s’den t'ye giden yolda eder oyuncu sag kalabiliyorsa bu yol
girilebilirdir.
Eger Lo=r ile baslayan bir labirentte girilebilir bir yol varsa, r-girilebilir labirenti
tanimlayin.

Profesore r’nin en kiiglk degerini tanimlamak igin verimli bir algoritma tasarlamasinda
yardimci olun. Oyle ki, bu algoritma, verilen labirentin r-girilebilir oldugunu veya boyle bir
r olmadigini belirlesin. (Gidis yolundan puan almak igin, bir labirentin verilen bir r igin
r-girilebilir olup olmadigi problemini ¢ézun.)

(@) Sekil 2'deki labirent icin glvenli bir yol bulun.

(b) Agirliklarin kenarlarda oldugunu disunerek soruyu denk bir probleme
cevirin, ve bu denkligi kanitlayin.

(c) Bu problem igin hi¢ bir hayat puani arttiran devre olmadigini varsayin.
Verilen bir rigin, labirentin r-girilebilir olup olmadigini nasil kontrol edersiniz?

(d) Simdi, hayat puanlarini arttiran bir devre olabilecegini varsayin. Verilen bir r igin,
labirentin r-girilebilir olup olmadigini nasil kontrol edersiniz?

(e) r-girilebilir bir labirentte, en kiguk r degerini nasil bulabilirsiniz?





