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X. Geleneksel Programlama Yarismasi On Eleme Sorular

Toplulugumuz, 1997’den bu yana geleneksel olarak diizenledigi programlama
yarismasl serisine bu sene onuncusunu ekliyor. Programlama yarismasi, Ulusal

Bilim Olimpiyatlan formatinda, C, C++ ve Java dilleri iizerinden yapilan ve
sorulari bilgisayar bilimleri alaninin temel problemlerinden ilham alan bir

yarismadir. Yarismamiz, diinyadaki benzerleri arasinda (ACM, Tiibitak, 10I, vs...)

Linux platformunda diizenlenmis yarismalarin ilki olma ayricaligina sahiptir.

On eleme sorularinin son gonderim tarihi 13 Nisan 2007 dir. On katihmalar
arasindan bu sorular yoluyla belirlenecek yaklasik 20 finalist, 29 Nisan 2007
tarihinde ODTU Bilgisayar Miihendisligi Boliimii’nde diizenlenecek olan finale

cagrilacaktir. Ozel 6diillii soruyu en iyi ¢Ozen yarismaci ve final sonucunda ilk ti¢

dereceyi alan finalistler; ddiillerini ayni aksam ODTU “de diizenlenecek olan

torende alacaklardir.

Sorular igin siire ve bellek sinirlarina, sorularin girdi-cikti kisitlarina ve diger
teknik detaylara web sayfamizdan “http://yarisma.cclub.metu.edu.tr”

erisebilirsiniz.

Her tiirlii sorulariniz ve daha ayrintili bilgi icin yarisma@cclub.metu.edu.tr

adresine mail atabilirsiniz.

PERVANELER

Yil 2200... Kiiresel 1sinma sonucu ya-
sanilmaz bir yer haline gelen diinyada, bu
olaya ¢6ziim bulmak isteyen bilim adamla-
ri bir araya gelip fikirlerini paylasmak is-
terler. Bunun lizerine diinyanin dort bir
yanindan gelen bilim adamlari istanbul’da
toplanir. Unlii fizikci Baris Tanrikulu gok-
yiiziine dev pervaneler yerlestirilip sogut-
manin saglanabilecegini diistindiigiinii be-
lirtir. Bunu su sekilde aciklar; dev perva-
neler yerlestirildikten sonra birisi hareke-
te gecirilecek, bu pervane donerken carp-
tig1 baska pervaneleri harekete gecirecek
ve bu sekilde tiim pervanelerin donmesi
saglanacak. Bunun iizerine bilim adamlari
bunun ¢ok ciddi bir hava akimi yaratabile-
cegini, bu yiizden bir anda pervanalerden
yalnizca birisinin calismasi gerektigini, bu
pervane bir baska pervaneye carptiginda
carpanin durup carpilanin devam etmesi
gerektigini belirtirler. Daha sonra uzun
stiren tartismalarin ardindan fikir kabul
edilir. Her iilkenin (izerine dev bir perva-
ne gelecek sekilde bir tasarim yapilmaya
baslanir. Fakat bu tasarimi yaparken iki
onemli faktore dikkat edilmesi gerekmek-
tedir:

- Biitiin pervaneler bir sekilde hareke-
te gecebilmeli (hi¢ calismayacak olan bir
pervane olmamali)

+ Biitlin pervaneler miimkiin olan en
yakin zamanda bir kez bile olsa calismis
olmali

Sizden istenen bir program yazarak;
konumlari ve boylari verilen pervanelerin
hepsinin donmesinin miimkiin olup olma-
digini ve miimkiinse ilk enerjinin hangi
pervaneye ve hangi yonde verilmesi ge-
rektigini bulmaniz.

Varsayimlar:

+ Pervanelerin sayisi n’dir (1=n<200).
Pervaneler 0’dan (n-1)’e kadar tamsayilar
ile numaralandiriimigtir.

+ Pervaneler iki boyutlu bir diizlemde
merkezleri tamsayi koordinatlara gelecek
sekilde yerlestirilmistir. Pervanelerden
herbiri, arasinda tam 180 derece bulunan
iki adet kola sahiptir. Kol uzunluklari da
tamsayi ile belirtilecektir.

+ Sizden istenilen olabilecek en az
carpma kullanarak biitiin pervaneleri en
az bir kez harekete gecirmenizdir.

« Bir pervane bir digerine carptiginda
durmaktadir. Dolayisiyla sistemde bir an-
da sadece bir pervane donmektedir.

+ Pervaneler kendi etrafinda donmeyi
60 adimda tamamlarlar (Her adimda 6
derece donmektedir). Adimlar 0’dan
59’a kadar numaralandiriimistir. 0 numa-
rali adim +x eksenidir ve adim numarala-
ri saat yoniiniin tersinde artmaktadir.
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- Bir pervane, bir adim icerisinde en
fazla bir pervaneye carpabilir. Yani bir
pervanenin bir adiminda birden fazla
pervaneye carpacagi bir girdi verilmeye-
cektir. Bir pervane, bir diger pervaneye
carptiinda basladigi adimi tamamlama-
yacak, adima basladigi acilya doniip dura-
caktir. Dolayisiyla pervaneler sabitken
mutlaka 60 acidan birinde bulunurlar.
(6rn: 29. adimindan 30. adimina gecer-
ken bagka bir pervaneye carpan pervane,
29. adimina geri doner ve durur.)

« Bir pervane diger pervaneyle car-
pistigi anda iki pervanenin arasindaki i¢
ac1 (pervanelerden ilkinin merkez nokta-
sI, carpma noktasi ve pervanelerden ikin-
cisinin merkez noktasi arasindaki a¢1) 90
dereceden kiiciik esitse carpan pervane
digerini ayni yonde dondiirecektir. Eger
bu a¢i 90 dereceden biiyiikse ters yonde
dondiirecektir.

- Herhangi bir pervanenin bir kolu-
nun diger bir pervanenin merkezine car-
pabilecegi bir girdi verilmeyecektir.

« Bir girdinin birden fazla en iyi ¢o-
ziimii bulunabilir, bu durumda en iyi ¢o-
ziimlerden herhangi birisini liretmeniz
yeterli olacaktir.

+ Bir girdinin ¢6ziimii bulunmayabi-
lir. Bu durumda farkli bir cikti (iretile-
cektir.
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KURYE

Atasay ve Yigit, Bilgisayar Toplulugu
ve Verimlilik Toplulugu altinda yiiriittiikle-
ri buiyiik projelerde bazi anlasmalara var-
mistir. Rekabet ortaminda birlikte calis-
manin gerektirdigi gizlilik problemini as-
mak icin de kurye goriismelerinde kullani-
lacak bir yontem gelistirmislerdir. iki top-
lulugun da kampus icindeki noktalar ara-
sinda kullanabilecegi kendine o6zel yollar
vardir. iki kurye kendilerine ozel iki top-
luluk merkezinden cikip belirli bir bulus-
ma noktasinda ayni anda bulusacaktir.
Her bir kurye kendi merkezinden ciktik-
tan sonra onceden belirlenmis bir zaman-
da bulusma noktasinda olacak sekilde
kendi topluluguna ait yollardan ve nokta-
lardan gecerek ilerleyecektir fakat hicbir
noktada (goriilmemek amaci ile) bekleme-
yecektir. Bulusma zamani olabilecek en
erken zamanda olmalidir. Sizin de Bilgisa-
yar Toplulugu’na yardim etmek icin 13 Ni-
san 2007 saat 23:59’a kadar, bu tiirde
bulugmalar icin kuryelerin izlemesi gere-
ken yollar1 bulan bir program yazmaniz
gerekmektedir.

Varsayimlar:

- Kampus icindeki nokta sayisi n’dir
(1 = n < 100). Noktalar 0’dan (n-1)’e ka-
dar tamsayilar ile numaralandirilmistir.

« Bir kurye bir birim zamanda iki nok-
tayr birbirine baglayan bir yol ilerleyebil-
mektedir.

- Yollar cift yonliidiir, yani a numaral
noktadan b numarali noktaya yol varsa,
b’den de a’ya yol vardir.

+ Kuryeler noktalarda veya yollarda
bekleyemezler.

« Bir kurye gectigi noktadan veya yol-
dan tekrar gecebilir.

« Kuryeler belirli bir anda bulusma
noktasi disindaki bir noktada bir araya
gelseler de birbirlerini gormemis gibi yol-
larina devam edeceklerdir.

« Bir girdinin birden fazla en iyi ¢ozii-
mii bulunabilir, bu durumda en iyi ¢6ziim-
lerden herhangi birisini tiretmeniz yeterli
olacaktir.

- Bir girdinin ¢6ziimi bulunmayabilir.
Bu durumda farkli bir ¢ikti tiretilecektir.

UZAYLI BOCEKLER

Unlii biyoloji profesorii Gozde Kay-
maz yeryiiziine diisen bir meteorun kalin-

tilarinda bulunan bir tiir organizma kolo-
nisini arastirmakla gdrevlendirilmistir.
Calismasi sirasinda bu uzayh boceklere
“uzbik” adini vermis, onlarin arasindaki
ilging iletisimi ve sosyal yapiyi kesfetmis-
tir. Uzbikler tek basina veya cesitli sayi-
larda yan yana geldiklerinde yasayabil-
mekte fakat bu sayi belirli bir sinir asti-
ginda aralarindaki denge bozulmakta ve
birbirlerini yok etmektedirler. Bu yara-
tiklar iki boyutlu bir diizlem (izerinde be-
lirli noktalarda bulunmaktadir. Uzbikler
yerleri degistirilmeden cam kutular iceri-
sine alinacak ve bu kutularin icine de
arastirmalar siiresince onlarin yasamasi-
ni saglayacak madde ortamini diizenle-
yen aletler takilacaktir. Cam kutularin
boyutlarinin bir 6nemi bulunmamaktadir
fakat her kutuya birer adet takilacak
olan aletlerin maliyeti ¢ok fazladir. Siz-
den istenilen biitiin uzbikleri olabildigin-
ce az sayida cam kutu kullanarak kapat-
mak ve boylece arastirmanin maliyetini
olabildigince diistirmektir.

Varsayimlar:

» Diizlemdeki uzbik sayisi n’dir (2 < n
< 100). Uzbikler 0’dan n-1’e kadar numa-
ralandiriimistir.

 Ayni cam kutu icerisinde yer alabi-
lecek maksimum uzbik sayisi K'dir (2 <
k < 10).

« Uzbiklerin her biri, iki adet tamsayi
ile belirtilen x-y koordinatlarinda bulun-
maktadir.

« Cam kutular dikdortgen seklinde
olacak ve kenarlari koordinat diizleminin
eksenlerine paralel olacaktir.

« Bir uzbik farkh iki kutunun icinde
bulunamayacagindan herhangi iki kutu
kesisemez.

« Programiniz, iirettigi ¢iktida kullani-
lan kutu sayisinin azligina (olabilecek en
uygun degere yakinligina) gore puan ala-
caktir.

OZEL SORU
SICAK SOGUK

Penguen Yogurt ile Timsah Batlican;
bir sabah ayaklarindan birbirlerine zin-
cirlenmis bir halde karanlik bir odada
uyanirlar. Uyandiklarinda isiklar yanar;
yerde bir not ve bir harita bulurlar. Nota
gore; kahramanlarimiz ihman, soguk ve
sicak iklim odalarinin bulundugu bir labi-

renttedirler. Sicak odalar Yogurt’un, so-
guk odalar Batlican’in dayanamayacagi
1sidadir. Kahramanlarimizdan biri 6ldii-
giinde digeri yasam alanina geri gonderi-
lecektir. 1000 oda degistirme sonucun-
da labirentten biri ¢ikamadigi taktirde,
her iki kahramanimiz da yikilan labirent-
te dlecektir. Yogurtla Batlican anlasarak,
sirayla birinin istedigi odaya gecmeye ka-
rar verirler. ilk secimi Yogurt yapacaktir.
Sira kendisine gelen kahraman; kuzey,
gliney, dogu veya bati odalarindan birisi-
ni secmek zorundadir. Sizden istenilen,
kendi kahramaninizi yonlendirecek bir
kod yazmaniz.

Varsayimlar:

- Hikayemiz 2 oyuncu arasindaki bir
oyun seklinde oynanacaktir.

- Labirent, kenarlari 1 birim uzunluk-
ta kare seklinde odalardan olusan biiyiik
bir dikdortgen seklindedir. Dikdortgenin
eni M, boyu Ndir (2 < N, M < 30).

- Labirentin bazi odalar kapalidir, bu-
ralara girilemez.

- Oyuna Yogurt baglar.

- Herhangi bir anda yanlis hamle ya-
pan taraf oyunu kaybedecektir. Yanlis bir
hamle: kapali olan bir odaya girmeye ca-
ismak, basilmasi gereken karakterler di-
sinda anlamsiz karakterler basmak, labi-
rentten disari adim atmak, vb. olabilir.

- Oyuncularin herbirinin 20 saniye sii-
re siniri vardir. Bu siire o oyuncunun tiim
hamlelerinin toplami i¢indir, hamle basina
bir zaman kisiti yoktur (isterseniz tek bir
hamlede siirenizin biiyiik bir boliimdindi
kullanabilirsiniz).

Programlariniz bizim yazacagimiz
bir hakem programi araciligiyla oynatila-
caktir. Oyuncularin hamlelerinin dogdrulu-
gu, oyunun bitirilmesi vs. isleri hakem
programi tarafindan yapilacaktir. Size ge-
len hamlelerin dogru oldugunu kabul ede-
bilirsiniz.

Programiniz ilk olarak sicakso-
guk.gir isimli dosyadan labirentin boyutla-
rini, oyuncularin baslangi¢ noktasini ve la-
birent bilgisini okumalidir. Daha sonra
standart girdiden (stdin) hangi oyuncuyu
(Yogurt/Batlican) oynatacagini belirten
bir karakter okuyarak oyuna baslamalidir.
Oyun esnasinda, sira kendisinde ise stan-
dart ¢iktiya (stdout) hamlesini basmali, si-
ra rakipte ise standart girdiden rakibin
hamlesini okumalidir.
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