
p r o G r a m c › l a r  i fl  b a fl › n a

PERVANELER
Y›l 2200... Küresel ›s›nma sonucu ya-

flan›lmaz bir yer haline gelen dünyada, bu
olaya çözüm bulmak isteyen bilim adamla-
r› bir araya gelip fikirlerini paylaflmak is-
terler. Bunun üzerine dünyan›n dört bir
yan›ndan gelen bilim adamlar› ‹stanbul’da
toplan›r. Ünlü fizikçi Bar›fl Tanr›kulu gök-
yüzüne dev pervaneler yerlefltirilip so¤ut-
man›n sa¤lanabilece¤ini düflündü¤ünü be-
lirtir. Bunu flu flekilde aç›klar; dev perva-
neler yerlefltirildikten sonra birisi hareke-
te geçirilecek, bu pervane dönerken çarp-
t›¤› baflka pervaneleri harekete geçirecek
ve bu flekilde tüm pervanelerin dönmesi
sa¤lanacak. Bunun üzerine bilim adamlar›
bunun çok ciddi bir hava ak›m› yaratabile-
ce¤ini, bu yüzden bir anda pervanalerden
yaln›zca birisinin çal›flmas› gerekti¤ini, bu
pervane bir baflka pervaneye çarpt›¤›nda
çarpan›n durup çarp›lan›n devam etmesi
gerekti¤ini belirtirler. Daha sonra uzun
süren tart›flmalar›n ard›ndan fikir kabul
edilir. Her ülkenin üzerine dev bir perva-
ne gelecek flekilde bir tasar›m yap›lmaya
bafllan›r. Fakat bu tasar›m› yaparken iki
önemli faktöre dikkat edilmesi gerekmek-
tedir:

•Bütün pervaneler bir flekilde hareke-
te geçebilmeli (hiç çal›flmayacak olan bir
pervane olmamal›)

•Bütün pervaneler mmüümmkküünn  oollaann  eenn
yyaakk››nn  zzaammaannddaa bir kez bile olsa çal›flm›fl
olmal›

Sizden istenen bir program yazarak;
konumlar› ve boylar› verilen pervanelerin
hepsinin dönmesinin mümkün olup olma-
d›¤›n› ve mümkünse ilk enerjinin hangi
pervaneye ve hangi yönde verilmesi ge-
rekti¤ini bulman›z. 

VVaarrssaayy››mmllaarr::
• Pervanelerin say›s› n’dir (1≤n≤200).

Pervaneler 0’dan (n-1)’e kadar tamsay›lar
ile numaraland›r›lm›flt›r.

• Pervaneler iki boyutlu bir düzlemde
merkezleri tamsay› koordinatlara gelecek
flekilde yerlefltirilmifltir. Pervanelerden
herbiri, aras›nda tam 180 derece bulunan
iki adet kola sahiptir. Kol uzunluklar› da
tamsay› ile belirtilecektir.

• Sizden istenilen olabilecek en az
çarpma kullanarak bütün pervaneleri en
az bir kez harekete geçirmenizdir.

• Bir pervane bir di¤erine çarpt›¤›nda
durmaktad›r. Dolay›s›yla sistemde bir an-
da sadece bir pervane dönmektedir.

• Pervaneler kendi etraf›nda dönmeyi
60 ad›mda tamamlarlar (Her ad›mda 6
derece dönmektedir).  Ad›mlar 0’dan
59’a kadar numaraland›r›lm›flt›r. 0 numa-
ral› ad›m +x eksenidir ve ad›m numarala-
r› saat yönünün tersinde artmaktad›r.

• Bir pervane, bir ad›m içerisinde en
fazla bir pervaneye çarpabilir. Yani bir
pervanenin bir ad›m›nda birden fazla
pervaneye çarpaca¤› bir girdi verilmeye-
cektir. Bir pervane, bir di¤er pervaneye
çarpt›¤›nda bafllad›¤› ad›m› ttaammaammllaammaa--
yyaaccaakk, ad›ma bafllad›¤› aç›ya dönüp dura-
cakt›r. Dolay›s›yla pervaneler sabitken
mutlaka 60 aç›dan birinde bulunurlar.
(örn: 29. ad›m›ndan 30. ad›m›na geçer-
ken baflka bir pervaneye çarpan pervane,
29. ad›m›na geri döner ve durur.)

• Bir pervane di¤er pervaneyle çar-
p›flt›¤› anda iki pervanenin aras›ndaki iç
aç› (pervanelerden ilkinin merkez nokta-
s›, çarpma noktas› ve pervanelerden ikin-
cisinin merkez noktas› aras›ndaki aç›) 90
dereceden küçük eflitse çarpan pervane
di¤erini ayn› yönde döndürecektir. E¤er
bu aç› 90 dereceden büyükse ters yönde
döndürecektir.

• Herhangi bir pervanenin bir kolu-
nun di¤er bir pervanenin merkezine çar-
pabilece¤i bir girdi verilmeyecektir.

• Bir girdinin birden fazla en iyi çö-
zümü bulunabilir, bu durumda en iyi çö-
zümlerden herhangi birisini üretmeniz
yeterli olacakt›r.

• Bir girdinin çözümü bulunmayabi-
lir. Bu durumda farkl› bir ç›kt› üretile-
cektir.
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ODTÜ Bilgisayar Toplulu¤u Üniversite Ö¤rencileri Aras›
X. Geleneksel Programlama Yar›flmas› Ön Eleme Sorular›

Toplulu¤umuz, 1997’den bu yana geleneksel olarak düzenledi¤i programlama
yar›flmas› serisine bu sene onuncusunu ekliyor. Programlama yar›flmas›, Ulusal
Bilim Olimpiyatlar› format›nda, C, C++ ve Java dilleri üzerinden yap›lan ve
sorular› bilgisayar bilimleri alan›n›n temel problemlerinden ilham alan bir
yar›flmad›r. Yar›flmam›z, dünyadaki benzerleri aras›nda (ACM, Tübitak, IOI, vs…)
Linux platformunda düzenlenmifl yar›flmalar›n ilki olma ayr›cal›¤›na sahiptir. 
Ön eleme sorular›n›n son gönderim tarihi 13 Nisan 2007’dir. Ön kat›l›mc›lar
aras›ndan bu sorular yoluyla belirlenecek yaklafl›k 20 finalist, 29 Nisan 2007
tarihinde ODTÜ Bilgisayar Mühendisli¤i Bölümü’nde düzenlenecek olan finale
ça¤r›lacakt›r. Özel ödüllü soruyu en iyi çözen yar›flmac› ve final sonucunda ilk üç
dereceyi alan finalistler; ödüllerini ayn› akflam ODTÜ ‘de düzenlenecek olan
törende alacaklard›r. 
Sorular için süre ve bellek s›n›rlar›na, sorular›n girdi-ç›kt› k›s›tlar›na ve di¤er
teknik detaylara web sayfam›zdan “http://yarisma.cclub.metu.edu.tr”
eriflebilirsiniz.
Her türlü sorular›n›z ve daha ayr›nt›l› bilgi için yarisma@cclub.metu.edu.tr
adresine mail atabilirsiniz.
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KURYE
Atasay ve Yi¤it, Bilgisayar Toplulu¤u

ve Verimlilik Toplulu¤u alt›nda yürüttükle-
ri büyük projelerde baz› anlaflmalara var-
m›flt›r. Rekabet ortam›nda birlikte çal›fl-
man›n gerektirdi¤i gizlilik problemini afl-
mak için de kurye görüflmelerinde kullan›-
lacak bir yöntem gelifltirmifllerdir. ‹ki top-
lulu¤un da kampus içindeki noktalar ara-
s›nda kullanabilece¤i kendine özel yollar
vard›r. ‹ki kurye kendilerine özel iki top-
luluk merkezinden ç›k›p belirli bir bulufl-
ma noktas›nda aayynn››  aannddaa buluflacakt›r.
Her bir kurye kendi merkezinden ç›kt›k-
tan sonra önceden belirlenmifl bir zaman-
da buluflma noktas›nda olacak flekilde
kendi toplulu¤una ait yollardan ve nokta-
lardan geçerek ilerleyecektir fakat hiçbir
noktada (görülmemek amac› ile) bekleme-
yecektir. Buluflma zaman› oollaabbiilleecceekk  eenn
eerrkkeenn zamanda olmal›d›r. Sizin de Bilgisa-
yar Toplulu¤u’na yard›m etmek için 13 Ni-
san 2007 saat 23:59’a kadar, bu türde
buluflmalar için kuryelerin izlemesi gere-
ken yollar› bulan bir program yazman›z
gerekmektedir.

VVaarrssaayy››mmllaarr::
• Kampus içindeki nokta say›s› n’dir

(1 ≤ n ≤ 100). Noktalar 0’dan (n-1)’e ka-
dar tamsay›lar ile numaraland›r›lm›flt›r.

• Bir kurye bir birim zamanda iki nok-
tay› birbirine ba¤layan bir yol ilerleyebil-
mektedir.

• Yollar çift yönlüdür, yani a numaral›
noktadan b numaral› noktaya yol varsa,
b’den de a’ya yol vard›r.

• Kuryeler noktalarda veya yollarda
bekleyemezler.

• Bir kurye geçti¤i noktadan veya yol-
dan tekrar geçebilir.

• Kuryeler belirli bir anda buluflma
noktas› d›fl›ndaki bir noktada bir araya
gelseler de birbirlerini görmemifl gibi yol-
lar›na devam edeceklerdir.

• Bir girdinin birden fazla en iyi çözü-
mü bulunabilir, bu durumda en iyi çözüm-
lerden herhangi birisini üretmeniz yeterli
olacakt›r.

• Bir girdinin çözümü bulunmayabilir.
Bu durumda farkl› bir ç›kt› üretilecektir.

UZAYLI BÖCEKLER
Ünlü biyoloji profesörü Gözde Kay-

maz yeryüzüne düflen bir meteorun kal›n-

t›lar›nda bulunan bir tür organizma kolo-
nisini araflt›rmakla görevlendirilmifltir.
Çal›flmas› s›ras›nda bu uzayl› böceklere
“uzbik” ad›n› vermifl, onlar›n aras›ndaki
ilginç iletiflimi ve sosyal yap›y› keflfetmifl-
tir. Uzbikler tek bafl›na veya çeflitli say›-
larda yan yana geldiklerinde yaflayabil-
mekte fakat bu say› belirli bir s›n›r› aflt›-
¤›nda aralar›ndaki denge bozulmakta ve
birbirlerini yok etmektedirler. Bu yara-
t›klar iki boyutlu bir düzlem üzerinde be-
lirli noktalarda bulunmaktad›r. Uzbikler
yerleri de¤ifltirilmeden cam kutular içeri-
sine al›nacak ve bu kutular›n içine de
araflt›rmalar süresince onlar›n yaflamas›-
n› sa¤layacak madde ortam›n› düzenle-
yen aletler tak›lacakt›r. Cam kutular›n
boyutlar›n›n bir önemi bulunmamaktad›r
fakat her kutuya birer adet tak›lacak
olan aletlerin maliyeti çok fazlad›r. Siz-
den istenilen bütün uzbikleri olabildi¤in-
ce az say›da cam kutu kullanarak kapat-
mak ve böylece araflt›rman›n maliyetini
olabildi¤ince düflürmektir.

VVaarrssaayy››mmllaarr::
• Düzlemdeki uzbik say›s› n’dir (2 ≤ n

≤ 100). Uzbikler 0’dan n-1’e kadar numa-
raland›r›lm›flt›r.

• Ayn› cam kutu içerisinde yer alabi-
lecek maksimum uzbik say›s› k’dir (2 ≤
k ≤ 10).

• Uzbiklerin her biri, iki adet tamsay›
ile belirtilen x-y koordinatlar›nda bulun-
maktad›r.

• Cam kutular dikdörtgen fleklinde
olacak ve kenarlar› koordinat düzleminin
eksenlerine paralel olacakt›r.

• Bir uzbik farkl› iki kutunun içinde
bulunamayaca¤›ndan herhangi iki kutu
kesiflemez.

• Program›n›z, üretti¤i ç›kt›da kullan›-
lan kutu say›s›n›n azl›¤›na (olabilecek en
uygun de¤ere yak›nl›¤›na) göre puan ala-
cakt›r.

ÖZEL SORU 
SICAK SO⁄UK

Penguen Yo¤urt ile Timsah Batl›can;
bir sabah ayaklar›ndan birbirlerine zin-
cirlenmifl bir halde karanl›k bir odada
uyan›rlar. Uyand›klar›nda ›fl›klar yanar;
yerde bir not ve bir harita bulurlar. Nota
göre; kahramanlar›m›z ›l›man, so¤uk ve
s›cak iklim odalar›n›n bulundu¤u bir labi-

renttedirler. S›cak odalar Yo¤urt’un, so-
¤uk odalar Batl›can’›n dayanamayaca¤›
›s›dad›r. Kahramanlar›m›zdan biri öldü-
¤ünde di¤eri yaflam alan›na geri gönderi-
lecektir. 1000 oda de¤ifltirme sonucun-
da labirentten biri ç›kamad›¤› taktirde,
her iki kahraman›m›z da y›k›lan labirent-
te ölecektir. Yo¤urtla Batl›can anlaflarak,
s›rayla birinin istedi¤i odaya geçmeye ka-
rar verirler. ‹lk seçimi Yo¤urt yapacakt›r.
S›ra kendisine gelen kahraman; kuzey,
güney, do¤u veya bat› odalar›ndan birisi-
ni seçmek zorundad›r. Sizden istenilen,
kendi kahraman›n›z› yönlendirecek bir
kod yazman›z.

VVaarrssaayy››mmllaarr::
• Hikayemiz 2 oyuncu aras›ndaki bir

oyun fleklinde oynanacakt›r.
• Labirent, kenarlar› 1 birim uzunluk-

ta kare fleklinde odalardan oluflan büyük
bir dikdörtgen fleklindedir. Dikdörtgenin
eni M, boyu N’dir (2 ≤ N , M ≤ 30).

• Labirentin baz› odalar› kapal›d›r, bu-
ralara girilemez.

• Oyuna Yo¤urt bafllar.
• Herhangi bir anda yanl›fl hamle ya-

pan taraf oyunu kaybedecektir. Yanl›fl bir
hamle: kapal› olan bir odaya girmeye ça-
l›flmak, bas›lmas› gereken karakterler d›-
fl›nda anlams›z karakterler basmak, labi-
rentten d›flar› ad›m atmak, vb. olabilir.

• Oyuncular›n herbirinin 20 saniye sü-
re s›n›r› vard›r. Bu süre o oyuncunun tüm
hamlelerinin toplam› içindir, hamle bafl›na
bir zaman k›s›t› yoktur (isterseniz tek bir
hamlede sürenizin büyük bir bölümünü
kullanabilirsiniz).

• Programlar›n›z bizim yazaca¤›m›z
bir hakem program› arac›l›¤›yla oynat›la-
cakt›r. Oyuncular›n hamlelerinin do¤rulu-
¤u, oyunun bitirilmesi vs. iflleri hakem
program› taraf›ndan yap›lacakt›r. Size ge-
len hamlelerin do¤ru oldu¤unu kabul ede-
bilirsiniz.

• Program›n›z ilk olarak sicakso-
guk.gir isimli dosyadan labirentin boyutla-
r›n›, oyuncular›n bafllang›ç noktas›n› ve la-
birent bilgisini okumal›d›r. Daha sonra
standart girdiden (stdin) hangi oyuncuyu
(Yo¤urt/Batl›can) oynataca¤›n› belirten
bir karakter okuyarak oyuna bafllamal›d›r.
Oyun esnas›nda, s›ra kendisinde ise stan-
dart ç›kt›ya (stdout) hamlesini basmal›, s›-
ra rakipte ise standart girdiden rakibin
hamlesini okumal›d›r.
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