ODTU BiLGISAYAR TOPLULUGU
UNIVERSITE OGRENCILERI ARASI
VIII. GELENEKSEL PROGRAMLAMA YARISMASI

ON ELEME SORULARI

Toplulugumuz, 1997°den bu yana geleneksel
olarak diizenledigi programlama yarismasi
serisine bu sene sekizincisini ekliyor.
Programlama yarismasi, Ulusal Bilim
Olimpiyatlari formatinda, C ve C++ dilleri
lizerinden yapilan ve sorulan bilgisayar bilimleri
alaninin temel problemlerinden ilham alan bir
yarismadir. Yarismamiz, diinyadaki benzerleri
arasinda (ACM, Tiibitak, 10, vs...) Linux
platformunda duzenlenm|§ yarigmalarin ilki olma
ayricaligina sahiptir. On eleme sorularinin son
gonderim tarihi 15 Nisan 2005’tir. On
katilimcilar arasindan bu sorular yoluyla
belirlenecek yaklasik 20 finalist, 24 Nisan 2005
tarihinde ODTU Bilgisayar Miihendisligi
Bolimu’nde diizenlenecek olan finale
cagnilacaktir. Ozel 6diillii soruyu en iyi cozen
yarismaci ve final sonucunda ilk ug dereceyi alan
finalistler; diillerini aksam ODTU Kiiltiir ve
Kongre Merkezi’nde diizenlenecek olan torende
alacaklardir. Yarisma ile ilgili duyurularimizi web
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sitemizden takip edebilirsiniz. web sitesi:

yarisma.cclub.metu.edu.tr
e-mail: yarisma@cclub.metu.edu.tr

Kabile

Kahramanimiz Atasay, bir sabah uyandi-
ginda kendisini bir adada bulur. Buraya nasil
geldigini hatirlayamayan Atasay’i, adada yasa-
yan ilkel bir kabilenin muhafizlan tutuklayarak
kabile sefinin yanina gétiiriirler. O sirada, ka-
bilenin yasadigi kdyde, yaklasan kutsal Burak
Giinii icin hazirliklar siirmektedir. Bu kutsal
giinde kabileden kurayla segilen iki kisi arasin-
da oynanan oyun sonunda kaybeden taraf tan-
riya kurban edilir. Kabile sefi Ali Galip, Ata-
say’n ancak oyuna girip kazandigi takdirde
serbest birakilacagini sdyler. Ve Burak Giinti
gelir... Kabileden kurayla secilen Yigit, Atasay
ile birlikte bir labirente getirilir ve oyun kural-
lar1 agiklanmaya baslanir.

Dikdortgen seklindeki labirent, kare oda-
lardan olugmaktadir. Bos odalar koridorlari,
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dolu odalar duvarlar olusturmaktadir. Bos
odalardan bazilarinda kutsal Bartan kusunun
tiyleri bulunmaktadir. Oyunculara, tiiylerin ye-
rini de gosteren labirent haritasi ve oyuncu si-
rasi verilir. Oyuna birinci oyuncu baglar ve si-
rasi gelen oyuncu kuzey, giiney, dogu ve bati
yonlerindeki dort komsu odadan bos olan biri-
sine gecer. Oyundaki en son tiyiin alindigi
hamlede, en fazla tiiy toplayan oyuncu Bartan
kusu tarafindan labirentten kurtarilir. Daha
sonra labirent, bir ayinle, kalan oyuncu icin-
deyken yakilir.

Varsayimlar

Labirentin boyutlari nx m ‘dir. n satir sa-
yisini, m situn sayisini ifade etmektedir
(2 < n,m < 30).

ilk oyuncu oyuna labirentin kuzey bati
kosesinden, ikinci oyuncu ise giiney dogu

kosesinden baglayacaktir.

Bir oyuncunun digerinin bulundugu oda-
ya gitmesinde (iki oyuncunun ayni anda ayni
odada bulunmasinda) bir sakinca yoktur.

Programiniz ilk olarak “kabile.gir” isim-
li dosyadan labirent bilgisini okumalidir. Da-
ha sonra standart girdiden (stdin) oyuncu
numarasini okuyarak oyuna baglamalidir.
Oyun esnasinda, sira kendisinde ise standart
¢ciktiya (stdout) hamlesini basmali, sira rakip-
te ise standart girdiden rakibin hamlesini
okumalidir.

Girdi-Cikt1

kabile.gir:

Girdi dosyas! kabile.gir ’in ilk satirinda la-
birentin boyutlarini gosteren n (satir sayisi) ve

m (situn sayisi) tamsayilari bulunacaktir. Ta-
kip eden n adet satirin her birinde aralarinda



Arthur

Kral Arthur, bir giin bas buiytictsti
Umut’u yanina cadirarak ondan oliimsiizliik
iksiri yapmasini ister ve yapamadigi takdirde
kendi yaptigi zehirle oldiiriilecegini soyler.
Biiyticii Umut caresiz bir sekilde baslar calis-
maya... Giinler siiren yogun calismadan sonra
yorgunluga dayanamaz ve uykuya dalar. Ri-
yasinda kendisini bir anda ucu bucagi gértin-
meyen sonsuz ve karelere ayrilmig bir tarlada
goriir. Tarlanin karelere ayrilmis dikdortgen
seklindeki bir boliimiinde, her karede bir sise
olmak iizere iksir siselerinin yerlestirilmis ol-
dugunu goriir. Bir anda ak sakalli bir dede
belirir ve Umut’a der ki: “Bir iksiri digerinin
lizerinden atlatirsan, atlattigin iksir digerini
yok eder ve tiim etkiyi kendisinde toplar. So-
nucta geriye en az sayida iksir kalmasina gay-
ret et ve kalan bu iksirleri Arthur’a gotiir.
Hepsinden birer bardak icerse artik 6liimsiiz-
diir.”. Bunlar soyleyen ak sakalli dede bir an-
da kaybolur ve Umut uyanir. Hemen alir eline
kagit kalemi ve diisiinmeye baslar. Fakat cok
da vakti kalmamigtir. Sizden istenen Umut’a
yardimci olmaniz ve riiyasinda gordiigii prob-
lemi ¢6zmeniz.

Varsayimlar
- Dikdortgen seklindeki boliim yatayda m, di-
keyde n kareden olusmaktadir (1 < nym <
1000).

- iksirler baska bir iksirin iizerinden atlama-
dan hareket ettirilemez. Sadece komsularinin
(kuzey, giiney, dogu ve batisindaki dort kare)
tizerinden atlatilabilir ve atladiktan sonra ko-
yulacagi kare bos olmalidir. Atlatilan iksir dik-

birer bosluk bulunan m adet tamsayi (0, 1 ya
da 2, sirayla biitiin odalar icin, bos odalar icin
0, dolu odalar icin 1, tiy bulunan odalar icin
2) bulunacaktir.

standart girdi - standart cikti:

Programiniz ilk olarak standart girdiden
sizin programinizin oyuncu numarasini belir-
ten bir adet tamsay1 okuyacaktir. Bu sayi birin-
ci oyuncu icin 1, ikinci oyuncu icin 2 olacaktir.

ilerleyen asamalarda, hamle sirasi karsida-
ki oyuncuda ise standart girdiden onun yaptigi
hamleyi okuyacak, sira kendisinde ise standart
ciktiya kendi hamlesini yazacaktir. Hamle, ‘K’
(kuzey), ‘G’ (giiney), ‘D’ (dogu), ‘B’ (bati) ka-
rakterlerinden birisi (1 adet karakter) ve takip
eden satir sonu karakterinden (“\n’) olugmal-
dir.

Degerlendirme

Yazdiginiz kod, verilen her labirent icin
gonderilen biitiin diger kodlar ile hem 1. hem
de 2. oyuncu icin oynayacaktir.

Herhangi bir anda yanls bir hamle yapan
oyuncu o oyunu kaybetmis sayilacaktir. Yanhs
hamle, kapali bir odaya gitmeye calismak, la-

dortgen seklindeki boliimiin disina cikabilir.

- Baslangicta, dikdortgen seklindeki bolimiin
biitiin karelerinde tam olarak birer iksir var-
dir.

- Sonugta geriye en az sayida iksir birakmak
gerekmektedir.

- Dikdortgen seklindeki boliimiin kuzey-bati
kosesinin koordinatlari (0,0) kabul edilmeli-
dir. Koordinatlar (satir, siitun) seklinde goste-
rilmektedir.

Cikt1 (arthur.cik)

Programiniz arthur.cik dosyasinda sirasiy-
la yaptiginiz hamleler bulunmalidir. Her satir-
da bir hamleniz yer almalidir. Bir hamle ara-
larinda birer bosluk bulunan 4 adet tamsay
icermelidir. ilk iki sayr atlatilan iksirin koordi-
natini, liglincii ve dordiincii sayilar ise lizerin-
den atlanan iksirin koordinatini gostermelidir.

Ornek

« Programiniz girdileri “arthur.gir” isimli dos- RS
« S 23
yadan okuyup, ciktilarimi “arthur.cik” isimli )
arthur.cik
dosyaya yazmalidir.
o . 1000
Girdi (arthur.gir) 1101
Girdi dosyasi arthur.gir ‘in ilk satirinda iki 1202
adet tamsayi, sirayla n ve m aralarinda bir 11-10
adet bosluk bulunacak sekilde verilecektir.
ik durum: ilk hamle sonunda: ikinci hamle sonunda:
r. x X
x x X X x x
X X x X X x
ligiincii hamle sonunda: Dérdiincii hamle sonunda:
K
x| x| x X x B—]—D
G

birentin disina ¢tkmaya calismak, yanhs bir ka-
rakter basmak vb. olabilir.

Oyuncularin kodlari, bizim yazacagimiz bir
hakem kodu araciligiyla oynatilacaktir.

Ornek:

kabile.gir:

56

001021

012000

021010

001000

102000

Pl X

X

ix P2

Labirentin ilk durumu: K

P1: Birinci oyuncu B—]—D
P2: ikinci oyuncu G

X: Tiiy

gri kareler: Dolu odalar

Daha sonra birinci oyuncunun standart in-
putuna ‘1’, ikinci oyuncunun standart inputu-
na ‘2’ yazilir. Oyuncular bu sayiyi okuduktan
sonra birinci oyuncu:

G

gibi bir hamle yapar (standart ciktiya).
ikinci oyuncu birincinin hamlesini okuyarak
kendi hamlesini basar (standart ciktiya) ve
oyun biitiin tiiyler toplanana kadar devam
eder. Oyunun sonlandiriimasi, birinci oyuncu-
nun standart ¢iktisinin ikinci oyuncunun stan-
dart girdisini beslemesi veya tam tersi hake-
min gorevidir. Oyuncunun bunun icin bir sey
yapmasina gerek yoktur.

Kabile -Yillar Sonra-
(Ozel Soru)

NOT: Bu sorunun hikayesi, Kabile sorusu-
nun hikayesinin devami niteligindedir. Oncelik-
le o soruyu okumanizi tavsiye ederiz. (Bu so-
ruyu ¢ozmek icin Kabile sorusunu ¢ozmiis ol-

maniz gerekmemektedir.)
Kahramanimiz Atasay, hafizasini kaybetti-
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§i icin bu adaya nereden ve nasil geldigini ha-
tirlamamaktadir. Burak Giinii'nde de hayati
kurtuldugu icin kdye yerlesmeye karar verir ve
burada yasamaya baslar. Yillar sonra yine bir
Burak Giinii’nde, kura Atasay’a cikar ve kura-
da secilen diger koylii Oguz’la birlikte labiren-
te gotiiriilir. Kabile sefi Ali Galip oldiikten
sonra yerine gecen oglu Gokdeniz, oyuna yeni
bir kural eklemistir: Bir oyuncu, sira kendisin-
de iken komsu odalardan bos olan birisini bir
daha agilmamak iizere kapatabilir (icinde di-
der oyuncu bulunan kare kapatilamaz, tiy bu-
lunan kare kapatilabilir). Yani bir oyuncu ham-
le hakkini, ya bos olan komsu bir odaya gece-
rek, ya da yerinde kalip bos olan komsu bir
oday! kapatarak kullanir.

Varsayimlar

Labirentin boyutlari n x m ‘dir. n satir sa-
yisini, m siitun sayisini ifade etmektedir
(2 < n,m < 30).

ilk oyuncu oyuna labirentin kuzey ba- 4
ti kdsesinden, ikinci oyuncu ise gii-
ney dogu kosesinden baslaya-
caktir.

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

Programiniz ilk olarak “kabi-
le2.gir” isimli dosyadan labirent bil-
gisini okumalidir. Daha sonra stan-
dart girdiden (stdin) oyuncu numara- '\
sini okuyarak oyuna baslamalidir.
Oyun esnasinda, sira kendisinde ise
standart ciktiya (stdout) hamlesini bas-
mall, sira rakipte ise standart girdiden
rakibin hamlesini okumalidir.

Girdi-Cikti

kabile2.gir:

Girdi dosyasi kabile2.gir ’in ilk
satirinda labirentin boyutlarini goste-
ren n (satir sayisi) ve m (siitun sayisi) tam-
sayilari bulunacaktir. Takip eden n adet satirin
her birinde aralarinda birer bogluk bulunan m
adet tamsayi (0, 1 ya da 2, sirayla biitiin oda-
lar icin, bos odalar icin 0, dolu odalar icin 1,
tiiy bulunan odalar igin 2) bulunacaktir.

standart girdi - standart cikti:

Programiniz ilk olarak, standart girdiden
sizin programinizin oyuncu numarasini belir-
ten bir adet tamsay1 okuyacaktir. Bu sayi birin-
ci oyuncu icin 1, ikinci oyuncu icin 2 olacaktir.

ilerleyen asamalarda, hamle sirasi karsida-
ki oyuncuda ise standart girdiden onun yaptigi
hamleyi okuyacak, sira kendisinde ise standart
ciktiya kendi hamlesini yazacaktir. Hamle, ha-
reketler icin ‘HK’ (kuzey), ‘HG’ (gtiney), ‘HD’
(dogu), ‘HB’ (bat)) veya oda kapatmak icin
‘OK’ (kuzey), ‘OG’ (giiney), ‘OD’ (dogu), ‘OB’
(bat1) karakter ciftlerinden birisinden (2 adet
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karakter) ve takip eden satir sonu karakterin-
den (“\n’) olugsmaldir.

Degerlendirme
+Yazdiginiz kod, verilen her labirent icin gon-
derilen biitiin diger kodlar ile hem 1. hem de
2. oyuncu i¢in oynayacaktir.
+Herhangi bir anda yanlis bir hamle yapan
oyuncu o oyunu kaybetmis sayilacaktir. Yanhs
hamle, kapal bir odaya (sonradan da kapatil-
mis olabilir) gitmeye calismak, kapali bir oda-
yi tekrar kapatmaya calismak, rakip oyuncu-
nun oldugu odayr kapatmaya calismak, labi-
rentin disina ¢ikmaya calismak, yanlis bir ka-
rakter basmak vb. olabilir.
+ Oyuncularin kodlari, bizim yazacagimiz bir
hakem kodu araciligiyla oynatilacaktir.

Midas'in Kareleri
Kral Midas, bir giin bahcede dolasir-
ken bir kagit bulur. Kagidin lizerinde bir
harita ve agiklayici bir metin vardir, fa-
kat kagittaki tim yazilar sifrelenmis-
tir. Sifreli yaziyi ¢6zemeyen Midas,
7/{_  kagidi ulu bilge Yaba’ya gétiiriir.
Sifreyi ¢ozen Yaba, Midas’a harita-
=1 da belirtilen adreste, zemini kare-
™ lerle désenmis bir oda ve odadaki
AN  her karede de altinlarin oldugunu
l sOyler. Odanin duvarlari camdan
oldugu icin odadaki altin dagilimi
odaya girmeden oOnce goriilebil-
mektedir ve de istenilen kareden
odaya girmek miimkiindiir. Odaya
giris sifrelidir ve sifre odadan top-
lanabilecek maksimum altin sayi-
sina esittir. Midas altilari riske
etmemek icin iilkede bir yarisma
baslatir. Sehrin her yerine odada-
ki altin dagilimini gosteren ha-
ritalar asilir ve odadan cikar-
tilabilecek maksimum altin
sayisini bulan kisi Midas’in ki-
ziyla evlenme hakkini kazanacaktir.
Ancak yarismayl kazanan kisi, ejer odadan
buldugu sayidan daha az sayida altinla ¢ikarsa
civili fictya atilacaktir. Yillardir Midas’in kizini
seven Baskumandan Loga da yarismak zorun-
da oldugunu anlar ve yardiminiza bagvurur.
Bakalim yazacaginiz program ona yardim ede-
bilecek mi?
Odadaki Hareket Kurallari:
- Oyuncu odaya istediji kareden girer (icteki
kareler de dahil).
- Oyuncu bulundugu kareden sadece kuzey,
giiney, dogu ve bati yonlerindeki 4 kareden bi-
rine gidebilir.
- Oyuncu her gegiste bulundugu karedeki altin-
lart alir. Oyuncu kareden ayrildiktan sonra al-
tinlar yeniden dogmaktadir (Diger sartlar sag-
landig siirece tekrar tekrar ayni kareye geline-

rek altin alinabilir).

- Oyuncunun bir kareden bagka bir kareye gi-
debilmesi icin, gidecedi karedeki altin sayisi
bulundugu karedekinden az olmalidir. Oyuncu
ancak simirli sayidaki joker haklarindan her se-
ferinde birisini kullanarak bu kurali jokerleri
tiikeninceye kadar cigneyebilir.

-Oyuncunun kullanabilecegi joker sayisi odanin
duvarinda yazmaktadir.

Varsayimlar

Odanin kare cinsinden boyutlari nx m “dir.
n satir sayisini (boyunu), m siitun sayisini (eni-
ni) ifade etmektedir (2 < n,m < 1000).

Kullanilabilecek maksimum joker sayisi
k ‘dir (k < 30).

Programiniz girdileri “midas.gir” isimli
dosyadan okuyup, ciktilarini “midas.cik” isim-
li dosyaya yazmaldr.

Girdi (midas.gir)

Girdi dosyasi midas.gir ‘in ilk satirinda bir
adet tamsayi k, ikinci satirinda ise iki adet
tamsayl n ve m aralarinda bir adet bosluk bu-
lunacak sekilde verilecektir. Ugiincii satirindan
itibaren takip eden n adet satirda ise kuzey-ba-
1 kdsesinde bulunan kareden baslayarak oda-
da bulunan her karedeki altin sayisi (her satir-
da m adet pozitif tamsayi aralarinda birer bos-
luk olacak sekilde) verilecektir.

Ciktr (midas.cik)

Programiniz midas.cik dosyasina odadan
toplanabilecek maksimum altin sayisini yaza-
caktir.

Ornek :

midas.gir:

1

34

2589

76910

11819

midas.cik:
99

2 |5|8
/7 161910
11118119

En fazla altinin K
toplandigi yol: B—]—D
19-10-9(2.satir, 3.sii-
tun)-8(3.satir, 3.siitun)-19-
10-9(1.satir, 4.siitun)-8(1.satir, 3.slitun)-5-2
2’nin bulundugu karedeyken yapilabile-
cek hamle kalmadigi icin program sonlandiri-
lir.
Joker hakki 8’den 19’a gecerken kullanil-
mgtir.
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