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FIFA WORLD CUP

GERMANY

Diinya Kupasi

Diinya kupasinda bazi gruplarda ¢ok
sayida giiclii takim varken, bazilarinda
gliclii takimlarin sayisi az olabilmektedir.
FIFA bunu engellemek icin sdyle bir yon-
teme basvurur:

- Biitiin takimlara 0 ile 100 arasinda
puan verilir (diinya siralamasindaki yerine
gore 100 puanh takimlar en giiglii, 0 pu-

2006

anl takimlar en giicsiiz)
« Her gruptaki takimlarin punlari top-
lamlari esit olacak sekilde gruplara ayrilir.
Sizden istenen FIFA’nin istedigi grup-
lamayi yapan bir program yazmaniz.

Varsayimlar:
» n adet takim (0 < n < 20) k adet
gruba (0 < k < 5) ayrilacaktir ve her grup-

Gecen Sayimizdaki Sorularin Céztimleri

Problemimiz igin bir¢cok ¢6ziim yonte-
mi gelistirilebilir ve sorumuzda bahsetti-
gimiz parametrelere gore (oda sayisl, ro-
bot sayisi, oda bagi sayisi ve sartel bulu-
nan oda sayisi) en verimli ¢oziim degise-
bilir. Simdi bu ¢6ziim yontemlerinden bir
tanesine deginecegim. Daha onceki sayI-
larimizin birisinde Dijkstra’nin en kisa
yol algoritmasindan (EKY diyelim) bah-
setmistik, bunu bildigimiz kabul ederek

devam ediyorum. Algoritmamizi su te-
mel lizerine oturtabiliriz:

- Sartel bulunan odalardan higbirisine
ugramadan ve hicbir robotla karsilasma-
dan elmasin bulundugu odaya ulasabiliriz

- Robotlarin hicbirisiyle karsilasma-
dan sartel bulunan odalardan birisine
ulasip daha sonra bu odadan elmas bu-
lunan odaya ulasabiliriz

ilk kismi yapmak icin baslangictan bi-
tise EKY uygulariz. Tabi ki bu arada ro-
botlarin konumunu da g6z 6niinde bulun-
durmamiz gerekiyor. t aninda bir odadan
digerine gidebilmek icin, gidilecek odada
t +1 aninda robot bulunmayacak olmasi
gerekmektedir. Herhangi bir odada her-
hangi bir anda robot bulunup bulunmaya-
cagini ise her robotun gezdigi yolun
uzunluguna gore mod islemi uygulayarak
bulabiliriz (6rnegin r; robotunun yolunu-
nun uzunlugu 9 olsun, ¢ =16 aninda ro-

ta esit sayida takim olacaktir (verilen k sa-
yisi n sayisini tam bdlecektir).

+ Takimlar 1’den n’e kadar numara-
landinimigtir.

Girdi (kupa.gir):

+ Girdi dosyas! kupa.gir'in ilk satirin-
da takim sayisini ifade eden n verilecektir.

- Takip eden satirda grup sayisini ifa-
de eden k verilecektir.

+ Takip eden satirda sirasiyla biitiin
takimlarin puanlan verilecektir (n adet
tamsayi).

Cikti (kupa.cik):

+ Cikti dosyasi kupa.cik'in herbir sati-
rinda bir gruptaki takimlarin numaralari
verilecektir.

Ornek:

kupa.gir:

6

3

10 50 20 30 40 30

kupa.cik:

12
35
46

botumuz kendi yolunun “16 mod 9” =
7°nci sirasindaki odada bulunacaktir).

ikinci kismi yapmak icinse sirasiyla
biitiin sartel bulunan odalar icin:

- ilk olarak baslangictan o odaya, ro-
botlari géz oniinde bulundururarak EKY
uygulariz

- daha sonra o odadan elmas bulu-
nan odaya, robotlari goz oniinde bulun-
durmadan EKY uygulariz

« buldugumuz iki degeri toplariz

ilk kisim ve ikinci kisimda buldugu-
muz degerlerden en kiitigii bizi sonuca
ulastiracaktir.

(Not: ilk kismi yaparken gectigimiz
yolda sartel olup olmadigini veya ikinci
kisimda sartel bulunan odaya ulasmadan
daha once sartel olup olmadigini vs.
kontrol etmedik, ama c¢oziime dikkat
edersek bunlar sonucu degistirmeyen
seyler).
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