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Elmas

Diinyanin en biiyiik elmasini daha iyi korumak
amaciyla, elmasin bulundugu miize elektronik
robotlarla donatilir. Her robotun bir rotasi var-
dir ve kendi rotasindaki odalari sirayla ve don-
gii seklinde gezmektedir (son odayi kontrol et-
tikten sonra ilk odaya, daha sonra ikinci oda-
ya ...). Robot, bulundugu odada insan olmasi
durumunda alarm sistemini calistirip polise ha-
ber vermektedir. Biitiin giivenlik onlemlerine
ragmen elmas miizeden calinir. Miize miiddirlii-
gii robot sisteminin aciklarini bulmaya ve ola-
yi aydinlatmaya karar verir. Sistem incelemesi;
robotlarin dolastigi yollar, odalarin birbirleriy-
le olan bagi ve robot sitemini kapatan sartelle-
rin oldugu odalarin bilgisini kullanan bir prog-
ram ile yapilacaktir. Bu programi yazmak da
size diiser. Programinizin amaci, hirsizin elma-
sa ulasabilmesini saglayacak “en kisa” yolu
bulmaktir.

Varsayimlar:

+ Robotlarin odalarda bulunma siireleri
esittir, yani sadece belirli araliklarla oda degis-
tirmektedirler.

« Hirsizin da robotlarla ayni anlarda oda
degistirdigi bilinmektedir, ¢iinkii her odada ha-
reket sensorii vardir ve odadaki kisi robotlarin
hareket zamanlarinda hareket etmezse sensor-

ler bunu algilayip alarmi devreye sokmaktadir
(dolayisiyla hirsiz, odada kalmak, erken hare-
ket etmek vb. hamlelerde bulunamamistir).

- Robotlar odalar arasi gegislerde calisma-
maktadir, yani robot a odasindan b odasina
gecerken hirsiz tam tersi bir hareket yaparsa
(b’den a’ya gecerse) robot bunu algilayama-
maktadir.

- Robot sistemini kapatan sartellerin bu-
lundugu odalarin amaci biitiin robotlari siiresiz
olarak deaktive etmektir. Hirsiz bu odalardan
birisine girdiyse, o odaya girdikten sonra ro-
botlarin hicbir etkisi kalmamistir (tabi ki robot
varken kapatma odasina girdiginde yakalanr,
robot yokken bu odalara girilebilmektedir).

Girdi (elmas.gir):

+ Girdi dosyasi elmas.girin ilk satirinda
toplam oda sayisini ifade eden n (1 < n <
500), baslangi¢ odasinin numarasi b, elmasin
bulundugu odanin numarasi e, robot sayisi r
(1 =< r =< 20) ve oda bagi sayisi m verilecektir.

- ikinci satirda sartel bulunan oda sayisini
ifade eden s (1 < s < 10) ve takip eden satir-
da bu odalarin numaralari (s adet tamsayi) ve-
rilecektir. Odalar 1’den n’e kadar numaralan-
dinlmigtir.

+ Takip eden m satirin herbirinde iki adet
tamsayi ile odalar arasi baglar yani hangi oda-

Gecen Sayimizdaki Sorularin Coztimleri

Kare Doldurma

Sorumuzu tiimevarimsal bir yontemle ¢6zebi-
liriz.

i. n =1 icin 2x2 bir kareyi isaretli karenin ko-
numuna gore su sekillerden birisi ile ¢cozeriz:

iii. n = k+1 icin 2k*1 x 2k*Vlik bir kareyi su
sekilde doldurabiliriz:

1. Karemizi 2k x 2¥'lik 4 kareye ayiririz.

2. i§aretli olan kare bu 4 kareden hangisinin
icindeyse o kareyi ii’ye gore doldururuz.

3. Kalan 3 karenin birbirlerine bakan kdsele-
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ii. n = k icin 2K x 2K'lik kareyi doldurabildigi-
mizi diistinelim.

dan hangi odaya gecilebildigi verilecektir. Ge-
cisler cift yonliidiir.

+ 0Oda bagi bilgisini takip eden r satirin
herbirinde bir robotun gezdigi yolun uzunlugu-
nu (oda sayisini) belirten bir tamsayi ve gezdi-
di odalarin sirasiyla numaralari verilecektir.

Ciktr (elmas.cik):

+ Cikti dosyasi elmas.cik'in ilk satirinda
hirsizin elmasi calmasina olanak veren yolun
uzunlugunu ifade eden bir adet tamsayi y bu-
lunacaktir.

- Takip eden satirda yolu olusturan odala-
rin sirasiyla numaralari bulunacaktir (y adet
tamsayi).
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rini isaretleriz ve kalan kisimlarini ii’ye gére dol-
dururuz.

4. Son olarak sonradan isaretledigimiz 3 ka-
reye L seklindeki yapidan koyariz.

Soruda verilen ornegimizi verilen algoritma
ile su sekilde ¢ozebiliriz.
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Kapatma

Oyun tahtasini satrang tahtasinda oldugu gibi
siyah beyaza boyanmis gibi diisiinelim. Yanyana
gelen iki kareyi de sekilde maviyle gosterilen bi-
cimde gruplayalim:

Birinci oyuncu tasini nereye koyarsa ikinci
oyuncu olarak tasi birincinin koydugu karenin

grubundaki diger ka-
reye (birinci siyah ka-
reye koyarsa beyaza,
beyaz kareye koyarsa
siyaha) koyalim. Bu
sekilde ikinci oyuncu-
nun her zaman kazan-
masini garanti edebili-
riz. 4x4’lik kare icin
ornek bir oyun su se-
kilde olabilir:
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