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

KKaarree  DDoolldduurrmmaa

Elimizde 2n x 2n küçük kareden oluflmufl
büyük bir kare var. Küçük karelerden birisi
iflaretleniyor. Sizin amac›n›z 3 küçük kareden
oluflan L fleklindeki yap›larla büyük karenin
iflaretli olmayan k›s›mlar›n› doldurman›z. 

Örne¤in size sol
üst köflesi ifla-

retli 22 x 22 =
4x4 bir kare ve-
rilsin:
Bu flekli flöyle
doldurabiliriz:

GGiirrddii
•Girdi dos-

yas› “doldur-
ma.gir”in ilk sa-
t›r›nda n say›s›-
n› ifade eden
bir adet pozitif
tamsay› buluna-
cakt›r.

•Takip eden sat›rda iflaretli karenin yerini
ifade eden iki adet tamsay› bulunacakt›r (sat›r
ve sütun numaras› 1’den bafllayacak flekilde s›-
ras›yla sat›r ve sütün numaras›). 

ÇÇ››kktt››
•Ç›kt› dosyas› “doldurma.cik”in her sat›-

r›nda 6 adet say› bulunacakt›r. Bu say›lar iki-
flerli olarak L fleklindeki yap›da bulunan 3 ka-
renin yerlerini belirtecektir (Birden fazla flekil-
de yazabilece¤iniz için herhangi bir yaz›m do¤-
ru kabul edilecektir).

ÖÖrrnneekk

fiekildeki örne¤imiz için:
doldurma.gir :

2

1 4
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SSiinneemmaa  
Sorumuzu yönlü bir çizge olarak ifade ede-

lim. Öncelikle filmleri çizgenin köfleleri olarak
gösterelim. Sonras›ndaysa bir filmi izlemek için
daha öncesinde izlenilmesi gereken filmlerden bu
filme kenarlar çizelim. Sorumuzdaki örne¤i bir
çizge olarak flu flekilde gösterebiliriz:

1. Her köfle için bir de¤er saptayaca¤›z. ‹lk
de¤er olarak tüm köflelere ∞ (sonsuz) atayal›m.

2. Kendisine do¤ru kenar olmayan köflelere
(daha öncesinde izlenilmesi gereken film bulun-
mayan filmlere) 1 de¤eri verelim. 

3. t de¤eri verilmifl köflelerden gidilebilecek
köflelere bakal›m. E¤er t de¤eri verilmifl ve ara-
s›nda kenar olan bir köfleyle ayn› türden biletle
izlenebiliyorsa bu köfleye de t de¤eri verelim. Bu
ifllemi t de¤eri verebilece¤imiz köfle kalmayana
kadar devam ettirelim.

4. t de¤eri verilmifl köflelerden gidilebilecek
köflelere bakal›m ve de¤eri sonsuz olanlara t+1
de¤eri verelim ve 3. maddeye dönelim. Tüm kö-
fleler sonsuzdan farkl› de¤er ald›ysa bitirelim.

Bu algoritmay› kullanarak buldu¤umuz de-
¤erler o filmi izlemek için kullan›lacak en az bi-
let say›s›n› verecektir. Hangi filmleri izlemesi ge-
rekti¤iniyse terse do¤ru giderek saptayabiliriz. 

Geçen Say›m›zdaki Sorular›n Çözümleri

ODTÜ Bilgisayar Toplu-

lu¤u'nun düzenledi¤i 9. Gelenek-

sel Üniversite Ö¤rencileri Aras›

Programlama Yar›flmas›'n›n ön

elemesi devam etmektedir. Detayl›

bilgi için http://yarisma.cclub.me-

tu.edu.tr

fiu ana kadar en yüksek puan

toplayan 5 okurumuz:

1. M. Berkay Y›lmaz

2. Abdülmenaf Gül

3. Cansu Sezen

4. Hüseyin Aliefendio¤lu

5. O¤uz Y›lmaz

doldurma.cik:

1 1 1 2 2 1

1 3 2 3 2 4

3 1 4 1 4 2

4 3 4 4 3 4

2 2 3 2 3 3

KKaappaattmmaa
2n x 2n ‘lik bir karede bir oyun oynan›yor.

Oyunun kurallar› flu flekilde:
•‹lk oyuncu istedi¤i bir kareye tafl koyu-

yor.
•Takip eden her hamlede s›ras› gelen

oyuncu rakip oyuncunun en son tafl koydu¤u
karenin komflular›ndan (alt, üst, sa¤, sol) dolu
olmayan bir tanesine tafl koyuyor.

•Tafl koyamayan oyuncu oyunu kaybedi-
yor.

Örnek bir oyun flu flekilde olabilir:
Yukar›daki flekilde görüldü¤ü üzere en son

hamleyi ikinci oyuncu (k›rm›z›) yap›yor ve bi-
rinci oyuncu için tafl koyacak yer kalm›yor, do-
lay›s›yla ikinci oyuncu  oyunu kazan›yor.

GGiirrddii  vvee  ÇÇ››kktt››
•Girdiler standart girdiden (stdin) okuna-

cak, ç›kt›lar standart ç›kt›ya (stdout) yaz›lacak-
t›r.

•‹lk önce n say›s›n› ifade eden bir adet
tamsay› ve oyuncu numaran›z› alacaks›n›z (1
ya da 2).

•Oyuncu numaran›z 1 ise ilk koydu¤unuz
tafl›n yerini (sat›r ve sütunlar 1’den bafllayacak
flekilde s›ras›yla sat›r ve sütun numaras›) basa-

caks›n›z. Oyuncu numaran›z 2 ise birinci oyun-
cunun  koydu¤u tafl›n yerini okuyup kendi
hamlenizi basacaks›n›z. Hamleniz rakibin koy-
du¤u yere göre sol, sag, asagi ya da yukari
olacakt›r.

•Takip eden turlarda rakibin hamlesini
okuyup kendi hamlenizi basacaks›n›z.

ÖÖrrnneekk

Yukardaki oyun için:
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