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ODTU Bilgisayar Toplulugu’nun Bilim ve Teknik icin hazirladigi bu sayfayla, bilgisayar bilimlerinin temel problemlerini
tanitmayr amacliyoruz. Bu problemler icin herhangi bir dilde yazacaginiz ¢6ziim kodunu bteknik@tubitak.gov.tr adresine
yollayabilirsiniz. Her ay sonunda o ayin ¢oziimlerine ve yapilan degerlendirme sonucu topladiginiz puanlara web
sitemizden (www.biltek tubitak.gov.tr) ulasabilirsiniz. Yil sonunda en fazla puan toplayan yarismaciya ozel bir 6diil
verecegiz. ilgilenenler icin ODTU Bilgisayar Toplulugu’nun web sitesi: http://www.cclub.metu.edu.tr/biltek

Yazi

Ciftci Oguz, tarlasini kazmakla ugrastigi sicak
bir yaz giiniinde tarlasinin farkli yerlerinde
cok eski, iki kutu bulur. Kutularin icerisinde
birer tane kagit vardir. Kagitlarda yazilanlara
anlam veremeyen Oguz, koyiin bilgesi
Umut’un yanina gider. Umut kagitlari uzun
siire incedikten sonra “Bu kagitlarda yazan
yazilarin en uzun ortak kisimlarini bulursak
sorunu ¢ozmiis oluruz” der. Sizden istenen
bu konuda Umut ve Oguz’a yardimci olacak
programi yazmaniz.

Varsayimlar

- Kagitlardaki yazilarin uzunluklari mve n dir (1
< n,m < 1000).

- Yazilarda sadece ingiliz alfabesinin kiiciik harf-
leri vardir.

Girdi

« Girdiler “yazi.gir” isimli dosyadan okuna-
caktir.

- ilk satirda sehir sayisini ifade eden m ve n
verilecektir.

- Takip eden satirda uzunlugu m olan yazi ve-
rilecektir.

- Sonraki satirda uzunlugu n olan yazi verile-
cektir.

Ciktr

- Ciktilar “yazi.cik” isimli dosyaya yazilacaktir.
« il satirda en uzun ortak kismin uzunlugunu
ifade eden bir adet tamsayi bulunacaktir.

- ikinci satirda en uzun ortak kisim buluna-
caktir.

Ornek

yollar.gir:
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*Ortak kisim, tek parca halinde
bulunmalidir. Ornegin “alirveli” ve “aliveli”
sozciiklerinin en uzun ortak kisimlari “veli”
dir, “aliveli” degil.

Yazi 2

Yillar sonra ciftci Oguz’un oglu yine tarlada ca-
lisirken benzer sekilde iki adet kutu bulur. Bu
sefer kutulardaki yazilar diiz yazi seklinde de-
gil, karelerden olusan biiyiik bir dikdortgenin
her karesine bir harf gelecek sekildedir. Oguz,
babasinin basina gelen olayi hatirlar ve hemen
koyiin bilgesi Umut’un yanina gider. Umut bi-
raz inceledikten sonra bu kez en biiyiik ortak
kareyi ¢ikarmak gerektigini bulur.

Varsayimlar

» Birinci kagittaki yazi mxn’lik bir dikdortgen-
de, ikinci kagittaki yazi pxq’'luk bir dikdortgen-
dedir (1 < n,m,p,q < 200). m ve p satir sayila-
rini, n ve q siitun sayilarini ifade etmektedir.
- Yazllarda sadece ingiliz alfabesinin kiiciik
harfleri vardir.

Girdi

+ Girdiler “yazi2.gir” isimli dosyadan okuna-
caktir.

- ilk satirda dikdortgenlerin boyutlarini ifade
eden m,n,p,q sirayla verilecektir.

- Takip eden m satirin herbirisinde n tane
harf bulunacaktir.

- Takip eden p satirin herbirisinde g tane harf
bulunacaktir.

Ciktr

- Ciktilar “yazi2.cik” isimli dosyaya yazilacak-
tir.

- Tek satirda en biiyiik ortak karenin boyutla-
rini ifade eden bir adet tamsayi bulunacaktir.

Ornek

yazi2.gir:
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PROGRAMCILAR IS BASINA

Gecen Saymmizdaki Sorularin Coztimleri

Yollar 1

Bu problem bilgisayar biliminde “Minu-
mum Spanning Tree (MST)” yani “en kiiglik
kapsar agac” olarak bilinir. Kruskal'n algorit-
masi ve Prim’in algoritmasi bu problemi ¢6z-
mek icin en sik kullanilan algoritmalardir. Bun-
lardan Kruskal'in algoritmasi su sekildedir:

0. Biittin yollar1 siyaha boyayalim.

1. Her sehir i¢in ayr1 birer kiime olustura-
lim ve bunlari numaralandiralim.

2. Bittn yollar1 uzunluklarina gére k-
ctlikten biiytige siralayalim.

3. Siralanmis olan yollardan sirasi geleni
alalm (ilk basta en kiictigli, daha sonra bir
sonrakini...). Eger bu yolun iki ucundaki sehir
ayn1 kiimede degil ise bu yolu kirmiziya boya-
yalim ve bu iki uctaki sehirlerin kiimelerini
birlestirelim. Bu islemi biittin yollar bitene ka-
dar uygulayalim (aslinda tim sehirleri ayni
kiimede toplayana kadar uygulamak yeterli).

Ornegimiz tizerinde algoritmay: uygulaya-
cak olursak:

[lk olarak bitiin yollar: siyaha boyayalim.
Her sehrin kiimesi kendi numarasi olsun, ya-
ni 1. sehir 1. kiimede, 2. sehir 2. kiimede vb.
Biitiin yollar: siralarsak:

3 (3. sehirle 4. sehir arasi), 4 (3-6 arast),

5 (4-6 arasi), 6 (1-3 arasi), 6 (1-2 arasi), 7
(1-4 arasi), 7 (2-3 arasi), 10 (2-5 arasi), 12 (5-6

arasi).
1. ktime = {1} 2. kiime = {2}
3. ktime = {3} 4. kiime = {4}
5. ktime = {5} 6. kiime = {6}

Simdi sirayla yollar1 alalim. En kisa olan
yol, 3. sehri 4. sehre baglayan 3 uzunluktaki
yol. Bu sehirler farkli kiimelerde oldugu igin

bu yolu kirmiziya boyayalim. 3. ve 4. sehirle-
rin kiimelerini birlestirelim, 6rnegin iki sehrin
de yeni kiimesi 3 olsun (4 de yapabiliriz, tek
o6nemli olan ayni kiimede olmalari).

1. kiime = {1} 2. kiime = {2}
3. kiime = {3, 4} 4. kiime = {}
5. kiime = {5} 6. kiime = {6}

Siradaki yol, 1. sehri 2. sehre baglayan 6
uzunluktaki yol. Bu sehirler farkl kiimelerde
oldugu icin bu yolu kirmiziya boyayalim. 1. ve
2. sehirlerin kiimelerini birlestirelim, 6rnegin
2. sehri de 1. ktimeye alalim.

1. ktime = {1, 2, 3, 4, 6} 2. kiime = {}
3. kiime = {} 4. kiime = {}
5. kiime = {5} 6. kiime = {}

Siradaki yol, 3. sehri 6. sehre baglayan 4
uzunluktaki yol. Bu sehirler farkl kiimelerde
oldugu icin bu yolu kirmiziya boyayalim. 3. ve
6. sehirlerin kiimelerini birlestirelim, 6rnegin
6. sehri de 3. kiimeye alalim.

1. kiime = {1} 2. kiime = {2}
3. kiime = {3, 4, 6} 4. kiime = {}
5. kiime = {5} 6. kiime = {}

Siradaki yol, 4. sehri 6. sehre baglayan 5
uzunluktaki yol. Bu sehirler ayni kiimede ol-
dugu icin (3. kiimede) devam edelim. Sirada-
ki yol, 3. sehri 1. sehre baglayan 6 uzunlukta-
ki yol. Bu sehirler farkli kiimelerde oldugu
icin bu yolu kirmiziya boyayalim. 3. ve 1. se-
hirlerin kiimelerini birlestirelim, 6rnegin 3., 4.
ve 6. sehirlerin kiimesini de 1 yapalim.

1. ktime = {1, 3, 4, 6} 2. kiime = {2}
3. ktime = {} 4. kiime = {}
5. kiime = {5} 6. kiime = {}

Siradaki yol, 1. sehri 4. sehre baglayan 7
uzunluktaki yol. Bu sehirler ayni kiimede ol-
dugu icin devam edelim. Ayni sekilde 3. ve 2.
sehirler de aynm1 kiimede oldugu icin uzunlu-
gu 7 olan diger yolu da atlayalim. Siradaki yol
2. ve 5. sehirleri baglayan 10 uzunluktaki yol.
Bu yolu da kirmiziya boyayip kiimeleri birles-
tirelim. islemi burada bitirebiliriz (tim sehir-
ler ayni kiimede). Devam edersek uzunlugu
12 olan yolun kirmiziya boyanamayacagini

gorebiliriz.
1. ktime = {1, 2, 3, 4, 5, 6} 2. kiime = {}
3. kiime = {} 4. kiime = {}
5. kiime = {} 6. kiime = {}

Biraz inceledigimiz zaman gorecegimiz
tizere, bizden istenilen, kirmiziya boyali yolla-
rin sayisi ve bu yollar. Bu algoritmayi kullana-
rak ¢ozlime ulasabiliriz. Kirmiziya boyali yol-
larin sayist her zaman sehir sayist - 1 kadar-
dir. Clinkt algoritmadaki boyama isini sehir
sayisi - 1 kez uygularsak buttin sehirleri ayni
kiimede toplamis oluruz ve acikca gortilebilir
ki bu kiimedeki biittin sehir ikilileri arasinda
bir yol vardir.

Yollar 2

[lk sorunun ¢6ztiimiini biraz degistirerek
bu soruya da ¢6ziim tretebiliriz. Soyle ki:

0. Daha énceden yenilenmis yollari kirmi-
ziya, digerlerini siyaha boyayalim.

1. Her sehir icin ayri birer kiime olustura-
lim ve bunlari numaralandiralim. Daha sonra
kirmizi ile birbirine baglanmis sehirlerin kii-
melerini birlestirelim.

2. Siyah yollari, uzunluklarina goére k-
clikten biytige siralayalim.

3. Siralanmis olan yollardan sirasi geleni
alahm (ilk basta en ktictigti, daha sonra bir
sonrakini...). Eger bu yolun iki ucundaki sehir
ayni kiimede degil ise bu yolu kirmiziya boya-
yalim ve bu iki uctaki sehirlerin kiimelerini
birlestirelim. Bu islemi biittin yollar bitene ka-
dar uygulayalim.
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