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ODTU Bilgisayar Toplulugu Universite Ogrencileri Arasi
IX. Geleneksel Programlama Yarismas: On Eleme Sorular

Toplulugumuz, 1997’den bu yana gele-
neksel olarak diizenledigi programlama yaris-
masl1 serisine bu sene dokuzuncusunu ekli-
yor. Programlama yarismasi, Ulusal Bilim
Olimpiyatlar1 formatinda, C ve C++ dilleri
tizerinden yapilan ve sorulari bilgisayar bi-
limleri alaninin temel problemlerinden ilham
alan bir yarismadir. Yarismamiz, diinyadaki
benzerleri arasinda (ACM, Tiibitak, I0I, vs...)

Linux platformunda diizenlenmis yarismala-
rin ilki olma ayricaligima sahiptir. On eleme
sorularinin son gonderim tarihi 20 Nisan
2006’tir. On katilimcilar arasindan bu sorular
yoluyla belirlenecek yaklasik 20 finalist, 30
Nisan 2006 tarihinde ODTU Bilgisayar Mii-
hendisligi Boliimti’'nde diizenlenecek olan fi-
nale cagrlacaktir. Ozel 6diillii soruyu en iyi
¢ozen yarismaci ve final sonucunda ilk tic de-

receyi alan finalistler; oddllerini ayni aksam
ODTU Kiiltiir ve Kongre Merkezi'nde diizen-
lenecek olan toérende alacaklardir.

Sorular ile ilgili teknik detaylar i¢cin web
sayfamizi (http://yarisma.cclub.metu.edu.tr)
takip etmeniz gerekmektedir.

Her tiirlt sorularmiz ve daha ayrintili bil-
gi icin yarisma@cclub.metu.edu.tr adresine
mail atabilirsiniz.

GENETIK

AGenetik aragtirma merkezinin kansere bul-
dugu tedavide hticre béliinmeleri nanoteknolojik
bir robot ile kontrol edilmektedir. Robota iki bo-
yutlu diizlemde pozitif tamsayi koordinatli n adet
organel veriliyor. Organeller o sekilde yerlesmis-
lerdir ki, dogrusal olan herhangi 3 organel bulun-
mamaktadir. Bu robot gonderildigi hiicredeki n
adet organelin ikisinden gecen bir dogru ciziyor.
Robot bu islemi tamamladiginda dogrunun iki ta-
rafinda da esit sayida organel kaliyor ve béliinme
saglikh bir bicimde gerceklesiyor. Sizden istenen
ise robotu bu dogruyu cizecek sekilde programla-
maniz.

Girdi (agenetik.gir):

+ Girdi dosyasi agenetik.gir’in ilk satirinda
organel sayisini ifade eden n (1 < n < 500000)
bulunacaktir, n cift bir tamsayidir.

« Takip eden n satirin herbirisinde iki adet
tamsayi bulunacaktir, bu sayilar siradaki organe-
lin sirasiyla x ve y koordinatlarini belirtecektir.

Cikti (agenetik.cik):

« Cikti dosyasi agenetik.cik’da 4 adet tamsa-
y1 bulunmalidir. Bu sayilar, verilen organellerden
buldugunuz dogruyu olusturan ikisinin koordinat-
larini belirtmelidir. Birden fazla ¢6ziim olmasi du-
rumunda herhangi bir ¢oziimii basabilirsiniz.
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Buldugumuz dogru (3,2) ve (7,6) koordinath orga-
nellerden gecmektedir ve diizlemi iki tarafta da esit
sayida (ikiser) organel kalacak sekilde bolmiistiir.

TELEFON

Universitede okuyan Onur okulla ilgili bir ok
aktivite diizenlemektedir. Bir aktiviteye karar veril-
diginde bir telefon zinciri ile (bir kisi iki veya daha
fazla kisiyi arayabilir) aktivite biitiin herkese duyu-
rulmaktadir. Giiniimiizde bir ¢ok telekomiinikas-
yon sirketi bir cok tarife uygulamaktadir. Ayrica
cesitli sirketlerin cesitli tarifelerini kullanan tiniver-
site ogrencilerinin her birinin kendine 6zel bir te-
lefon defteri bulunmakta ve her telefon defterinde
en az bir 6drencinin en ¢ok biitiin tiniversite 6gren-
cilerinin telefon numaralari bulunmaktadir. Top-
lamda 6denecek telefon iicretini en aza indirecek
boyle bir telefon zincirini olusturmak bazen
Onur’un aklini kanstirmaktadir. Bu konuda ona
yardimal olmak icin bilgisayar bilimiyle ilgilenen bi-
ri olarak size bir program yazmak diismektedir.

Varsayimlar:

- Ogrenci sayisi n’dir (1 < n < 5000).

« Telefon numaralan karsilikli olarak kayitl-
dir, yani eder Atasay’in telefon defterinde Yigit'in
telefon numarasi varsa, Yigit'in telefon defterinde
de Atasay’in numarasi bulunmaktadir.

+ Telefon zincirinin kimden baslayacagi girdi-
de verilecektir.

« Atasay’in Yigit'i aramasinin ticreti x lira (x
bir tamsayidir, 0 < x < 100) ise, Yigit'in Atasay’i
arama licreti de xdir.

GEZINTI

Diinya turu atmak istiyorsunuz fakat cok fazla
gezecek paraniz yok. Bu yiizden elinizdeki parayla
en giizel turu nasil yapacaginizi bulmaniz gerekiyor.

Turu ayarlayacak sirketin ticretlendirmesi su
sekilde yapiliyor:

Girdi (telefon.gir):

- Girdi dosyasi telefon.gir’in ilk satirinda 6g-
renci sayisini ifade eden n tamsayisi verilecektir.

- ikinci satirda n adet isim (bir isim, icinde
bosluk bulunmayan, en fazla 32 karakterden (‘a’
ile ‘z’ arasindaki ingilizce karakterler) olusan bir
karakter dizisidir) aralarinda birer bosluk buluna-
cak sekilde verilecektir. Bu isimler okuldaki 6gren-
cilerin isimlerini belirtecektir.

+ Takip eden n satirin her birinde sirasiyla
ikinci satirda verilen 6grencilerin telefon defterleri
verilecektir. Her satirda ilk olarak rehber sahibinin
rehberindeki kisi sayisini ifade eden bir tamsayi
bulunucaktir. Daha sonra bu sayi kadar isim ve o
isimli kisiyle yapilacak konusma ticreti verilecektir.

- En son satirda ise telefon zincirinin kimden
baslayacagini belirten tek bir isim bulunacaktir.

Ciktt (agenetik.cik):

+ Cikti dosyasi agenetik.cik’da 4 adet tamsayi
bulunmalidir. Bu sayilar, verilen organellerden bul-
dugunuz dogruyu olusturan ikisinin koordinatlarini
belirtmelidir. Birden fazla ¢6ziim olmasi durumun-
da herhangi bir ¢oziimi basabilirsiniz.

Ciktr (telefon.cik):

+ Programiniz telefon.cik dosyasinin ilk satiri-
na toplam telefon ticretini basmalisiniz.

- ikinci satira toplam goriisme sayisini basma-
lisiniz.

+ Her sehrin bir tur fiyati vardir.

« Tura baslayacaginiz sehir icin sehrin tur fi-
yati kadar, daha sonraki sehirler icinse kendisi de
dahil o sehre varana kadar gezeceginiz sehirler-
lerden tur fiyati maksimum olan kadar para dde-
yeceksiniz.

+ Daha sonra telefon zincirini basmalisiniz.
Zinciri basarken, her satirda bir goriisme bilgisini
ifade eden ve aralarinda bir bosluk bulunan iki
isim yer almalidir. ilk isim arayan kisiyi, ikinci isim
aranan kisiyi belirtecektir. Zincirdeki goriismelerin
sirasi su sarti saglamalidir:

Kendisine heniiz haber gelmemis bir kisi (6nce-
ki satirlarda aranan kisi olarak belirtiimemis bir ki-
si) baskasina haber veremez (dolayisiyla ilk satirda
zinciri baslatan kisi, arayan kisi olacaktir).

Ornek: telefon.cik:
telefon.gir: 30
7 6

onur yigit atasay
mustafa eda gokdeniz
cigdem

2 atasay 3 yigit 7

3 onur 7 atasay 1mus-
tafa 4

3 onur 3 yigit 1 mus-
tafa 5

4 atasay 5 yigit 4 gok-
deniz 13 eda 6

1 mustafa 6

2 mustafa 13 cigdem
3

1 gokdeniz 3

onur

onur atasay
atasay yigit

yigit mustafa
mustafa gokdeniz
gokdeniz cigdem
mustafa eda

Elinizdeki parayi hesapladiktan sonra k adet
sehir gezmeye karar veriyorsunuz. Sizden istenen
gezdiginiz yerlerin licretiyle 6dediginiz licret ara-
sindaki iliskiden maksimum karli ¢ikmak, yani
(<6dediginiz tutar> / <gezdiginiz yerlerin toplam
tutari>) degerini minimize etmek.
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Girdi (gezinti.gir):

+ Girdi dosyasi gezinti.gir'in ilk satirinda,
gezmek istediginiz sehir sayisini ifade eden k (1
< k < 5) tamsayisi verilecektir.

- Takip eden satirda turu ayarlayacak sirke-
tin gezme imkani sundugu sehir sayisini ifade
eden n (1 < n < 30) tamsayisi bulunacaktir.

+ Takip eden satirda n adet tamsayi buluna-
caktir. Bu sayilar sirasiyla 1 numaral sehirden n
numarali sehre kadar biitiin sehirlerin tur fiyatla-
rini belirtecektir (tur fiyatlari 1 ile 200 arasinda
bir tamsay1 olacaktir).

- Biitiin sehirler arasinda ulasim olamayaca-
g1 icin takip eden satirlarda arasinda yol bulunan

sehirler verilecektir. Once yol sayisini ifade eden
m tamsayisi, takip eden m satirda ise arasinda
yol bulunan ikiser sehir verilecektir. Yollar cift
yonliddr.

Cikt1 (gezinti.cik):

« Cikti dosyas gezinti.cik’a gezeceginiz sehir-
lerin numaralarini sirayla basmaniz gerekmekte-
dir.

Not: Ayni sehri birden fazla kez gezmemeniz
gerekmektedir. Gezintiye nerden baslayacaginiz
onemli degildir, gezintiye baslamadan once bu-
lundugunuz sehir verilen sehirlerden birisi degil-
dir. Birden fazla ¢6ziim olma durumunda birisini
basmaniz yeterlidir.

Omek:
gezinti.gir:

3

4

1513 14 13

4

24

21
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32

gezinti.cik: 4 2 1
Sectigimiz yol icin deger:(13+13+15)/(13+13+15)=1.
Eder yolumuzu “1 2 3” olarak sec¢mis olsaydik:
(15+15+15)/(15+13+14)=45/42=1.07 olacakt.

CIN - OZEL SORU

Sefalet icinde bir hayat siiren kahramanlari-
miz Atasay ve Ali Galip bir giin Biiyiik Cin’e ait
eski bir kagit parcasi bulurlar. Kagitta Biiyiik Cin,
Cadi Sila tarafindan Ege denizindeki Oguz adasin-
da bir labirente hapsedilecegini, kendisini bulup
kurtaran kisinin 3 dilegini yerine getirecegini yaz-
mistir. Bunun lizerine adaya bir kayikla ulasan
ikilimiz, adaya vardiklarinda Cadi Sila’nin distir-
diigii labirent haritasini bulurlar.

Dikdortgen seklindeki harita kare odalardan
olusmaktadir. Bos odalar koridorlari, dolu odalar
duvarlan olusturmaktadir. 2 girisi olan labirentin
bir odasinda Biiyiik Cin hapsedilmis durumdadir.
Labirentteki bazi odalarda bir veya birden fazla
hiz iksiri bulunmaktadir. Bu iksirler icildikleri za-
man icen kisiye 2 kat hizli hareket etme sansi ta-
nimaktadir (kisi iksir icip hareket etmeyi sectigin-
de ayni yonde 2 kare gitmek zorundadir). Ayrica
kahramanlarimiz istediklerinde hareket etmek ye-
rine cevrelerindeki odalardan birini sonsuza dek
kapatabilirler (kisi iksir icip oda kapatmayi secti-
gi zaman etrafindaki odalardan ikisini kapatmak
zorundadir). Bir kisi elinde iksir oldugu halde ik-
sir kullanmadan hareket ederse (veya oda kapa-
tirsa) elindeki tiim iksirleri kaybeder.

Giris yapacaklari kapi konusunda anlasama-
yan kahramanlarimiz kavga edip farkl kapilardan
giris yapmaya karar verirler. Biiyiik Cin’in oldugu
odaya ilk ulasan kahramanimiz onu kurtarmis
olacaktir.

Varsayimlar:

+ Hikayemiz 2 oyuncu arasindaki bir oyun
seklinde oynanacaktir. Sizden istenen bu oyunu
oynayacak bir kod yazmaniz.

+ 1. oyuncu labirentin Kuzey Bati kdsesin-
den, 2. oyuncu ise Giiney Dogu kosesinden bas-
layacaktir.

« Labirentin boyutlari n x m’dir. n satir sayI-
sini, m situn sayisini ifade etmektedir (2 < n,m
< 30).

+ Bir oyuncunun digerinin bulundugu odaya
gitmesinde (iki oyuncunun ayni anda ayni odada
bulunmasinda) bir sakinca yoktur.

+ Programiniz ilk olarak “cin.gir” isimli dos-
yadan labirent bilgisini okumalidir. Daha sonra
standart girdiden (stdin) oyuncu numarasini oku-
yarak oyuna baslamalidir. Oyun esnasinda, sira
kendisinde ise standart ¢iktiya (stdout) hamlesini

basmali, sira rakipte ise standart girdiden rakibin
hamlesini okumalidir.

Girdi-Ciktr:

cin.gir:

Girdi dosyasi cin.gir’in ilk satirinda labirentin
boyutlarini gosteren n (satir sayisi) ve m (siitun
sayisi) tamsayilari bulunacaktir. Takip eden n
adet satirin her birinde aralarinda birer bosluk
bulunan m adet tamsayi (0, 1, 2 veya 10’dan bii-
yiik bir say, sirayla biitiin odalar icin, bos odalar
icin 0, dolu odalar i¢in 1, Biiyik Cin’in bulundu-
gu oda icin 2, iksir bulunan odalar i¢in de odada-
ki iksir sayisi + 10 sayisi {6rn: 3 iksir bulunan
bir oda icin 13}) bulunacaktir.

standart girdi - standart ¢ikii:

Programiniz ilk olarak standart girdiden sizin
programinizin oyuncu numarasini belirten bir
adet tamsayi okuyacaktir. Bu sayi birinci oyuncu
icin 1, ikinci oyuncu icin 2 ola-

lan>)
OK (kuzey yoniindeki oday: kapat)

Degerlendirme:

+ Yazdiginiz kod, verilen her labirent icin gon-
derilen biitiin diger kodlar ile hem 1. hem de 2.
oyuncu icin oynayacaktir.

+ Herhangi bir anda yanlis bir hamle yapan
oyuncu o oyunu kaybetmis sayilacaktir. Yanhs ham-
le, kapal bir odaya (sonradan da kapatilmis olabi-
lir) gitmeye calismak, kapali bir odayi tekrar kapat-
maya calismak, rakip oyuncunun oldugu odayi ka-
patmaya calismak, labirentin disina clkmaya calis-
mak, iksirin olmadigi halde iksir kullanmaya calis-
mak, yanlis bir karakter basmak vb. olabilir.

+ Oyuncularin kodlar, bizim yazacagimiz bir
hakem kodu araciligiyla oynatilacaktir. Oyunun bas-
latilmasi, sona erdirilmesi, karsi tarafin hamlesinin
sizin girdinize iletilmesi gibi islemler hakem kod ta-
rafindan yapilacaktir.
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OKG (kuzey ve giiney yonlerindeki odalari ka-
pat <iksir kullan>)

1. oyuncu oyunu kazandi
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