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Kare Doldurma

Elimizde 2" x 2" kiiciik kareden olusmus
biiyiik bir kare var. Kiiciik karelerden birisi
isaretleniyor. Sizin amaciniz 3 kiigiik kareden
olusan L seklindeki yapilarla biiyiik karenin
isaretli olmayan kisimlarini doldurmaniz.
Ornegin size sol
tist kosesi isa-
retli 22 x 22 =
4x4 bir kare ve-
rilsin:

Bu sekli soyle
doldurabiliriz:

Girdi .
«Girdi dos-

yasi  “doldur-
ma.gir”in ilk sa-
tinnda n sayisi-
ni ifade eden
bir adet pozitif
tamsayi buluna-
caktir.

- Takip eden satirda isaretli karenin yerini
ifade eden iki adet tamsayi bulunacaktir (satir
ve siitun numarasi 1’den baglayacak sekilde si-
raslyla satir ve siitiin numarasi).

Ciktr

« Cikti dosyasi “doldurma.cik”in her sati-
rinda 6 adet say1 bulunacaktir. Bu sayilar iki-
serli olarak L seklindeki yapida bulunan 3 ka-
renin yerlerini belirtecektir (Birden fazla sekil-
de yazabileceginiz icin herhangi bir yazim dog-
ru kabul edilecektir).

doldurma.cik:

Ornek 111221
Sekildeki ornegimiz icin: 132324
doldurma.gir : 314142
2 434434
14 223233
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Kapatma

2n x 2n ‘lik bir karede bir oyun oynaniyor.
Oyunun kurallari su sekilde:

-ilk oyuncu istedigi bir kareye tas koyu-
yor.

- Takip eden her hamlede sirasi gelen
oyuncu rakip oyuncunun en son tas koydugu
karenin komsularindan (alt, iist, sag, sol) dolu
olmayan bir tanesine tas koyuyor.

- Tas koyamayan oyuncu oyunu kaybedi-
yor.

Ornek bir oyun su sekilde olabilir:

Yukaridaki sekilde gortildiigii iizere en son
hamleyi ikinci oyuncu (kirmizi) yapiyor ve bi-
rinci oyuncu icin tas koyacak yer kalmiyor, do-
layisiyla ikinci oyuncu oyunu kazaniyor.

Girdi ve Cikt

+ Girdiler standart girdiden (stdin) okuna-
cak, ¢iktilar standart ¢iktiya (stdout) yazilacak-
tir.

-ilk dnce n sayisini ifade eden bir adet
tamsay1 ve oyuncu numaranizi alacaksiniz (1
ya da 2).

+ Oyuncu numaraniz 1 ise ilk koydugunuz
tasin yerini (satir ve siitunlar 1’den baslayacak
sekilde sirasiyla satir ve siitun numarasi) basa-

Gecen Sayimizdaki Sorularin Céztimleri

Sinema

Sorumuzu yonlii bir cizge olarak ifade ede-
lim. Oncelikle filmleri cizgenin koseleri olarak
gosterelim. Sonrasindaysa bir filmi izlemek icin
daha oncesinde izlenilmesi gereken filmlerden bu
filme kenarlar cizelim. Sorumuzdaki 6rnegi bir
cizge olarak su sekilde gosterebiliriz:

1. Her kdse icin bir deger saptayacagiz. ik
deger olarak tiim koselere o (sonsuz) atayalim.

2. Kendisine dogru kenar olmayan kogelere
(daha oncesinde izlenilmesi gereken film bulun-
mayan filmlere) 1 degeri verelim.

3. t degeri verilmis koselerden gidilebilecek
koselere bakalim. Eger t degeri verilmis ve ara-
sinda kenar olan bir kdseyle ayni tiirden biletle
izlenebiliyorsa bu koseye de t degeri verelim. Bu
islemi t dederi verebilecegimiz kdse kalmayana
kadar devam ettirelim.

4. t degeri verilmis koselerden gidilebilecek
koselere bakalim ve degeri sonsuz olanlara #+1
degeri verelim ve 3. maddeye donelim. Tiim ko-
seler sonsuzdan farkli deger aldiysa bitirelim.

Bu algoritmayi kullanarak buldugumuz de-
gerler o filmi izlemek icin kullanilacak en az bi-
let sayisini verecektir. Hangi filmleri izlemesi ge-
rektiginiyse terse dogru giderek saptayabiliriz.

caksiniz. Oyuncu numaraniz 2 ise birinci oyun-
cunun  koydugu tasin yerini okuyup kendi
hamlenizi basacaksiniz. Hamleniz rakibin koy-
dugu yere gore sol, sag, asagi ya da yukari
olacaktir.

- Takip eden turlarda rakibin hamlesini
okuyup kendi hamlenizi basacaksiniz.

Ornek
Yukardaki oyun icin:
Birinci Birinci Ikinci Ikinci
oyuncunun | oyuncunun | oyuncunun | oyuncunun
girdisi: ciktist: girdisi: ciktist:
21 22
23
23
sol
sol
asagi
asagi
asagi
asagi
sag
sag
sag
sag
yukari
yukari
sol
sol
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Su ana kadar en yiiksek puan
toplayan 5 okurumuz:

1. M. Berkay Yilmaz

2. Abdilmenaf Giil

3. Cansu Sezen

4. Hiiseyin Aliefendioglu
5. Oguz Yilmaz

BILIMve TEKNIK {24 Mayis 2006






