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e Girdi-gikt1 ve galisma siiresi/hafiza siirlar::

Soru Girdi Chkta Stre sinary | Hafiza sinar
Remzi | remzi.gir remzi.cik 1 saniye 256 MB
Sirala | enteraktif | interaktif 1 saniye 256 MB
Vialand | vialand.gir | vialand.cik | 1 saniye 32 MB

Not:

Smavda partial-feedback uygulamasi vardir. Yani, sinav sirasinda programiniz onceden be-
lirlenmis cesitli biiytikliikte 4-5 ornek girdi-¢ikt1 i¢in denenip size bunlar iizerindeki puaniniz
sOylenecektir. Bu uygulamanin amaci programinizdaki olasi hatalar1 daha kolay farketm-

enizdir. Gergek girdiler tizerindeki puaniniz 6rnekler tizerindeki puanimizdan farkl olabile-

cektir.

BASARILAR.




KASIF REMZ1

Remzi bey yillarca siiren kooperatif 6demesinden kurtulup, yasida kemale erince
emekli oldu. $Simdi tek bir kaygisi var o da diinyayr gezmek.

Bir takim takintilari olan Remzi bey, 1 den M e kadar numaralanmis M itlkeyi
kafasina gére 1 den N e kadar numaralanmis N bolgeye ayird: ve dunyayr bolge bélge
gezmeyi kafaya koydu. Remzi bey bolgeleri olustururken kendince benzer oldugunu
distindigi tlkeleri ayni bolgeye koydugu icin bir bolgedeki bir tlkeye dahi ugrasa
kendisini biitiin bolgeyi gezmis saytyor.

Gezmisken tam gezmek isteyen Remzi bey bazi bolgeleri birden fazla kez
gezebilecegi K*¥P +1 (K ve P birer tamsay1) tane bolge numarasi igeren bir liste hazirlads.
Listede K+1 adet sirabozucu vardir ve bunlar bulundugu siranin P moduna gore 1
degerine sahip olan elemanlaridir. Yani, 1, P+1, 2P+1, ..., KP+1 .nci sirada yer alan
bélge numaralart sirabozucudur. Sirabozucular hari¢ geri kalan her P-1 lik grup ise kendi
icinde kiictikten biytge siralidir. Yani (stnurlar dahil olmak tzere), 2 ile P, P+2 ile 2P,
2P+2 ile 3P, ..., (K-1)P+2 ile KP stralart arasinda yer alan her P-1 tane eleman kendi
icinde kiigiikten biiytige siralidir. Ornegin, K=2 ve P=4 icin uygun bir liste su sekildedir:

72 911 8 4 9 12 3

burada birinci grup (2 9 11) ve ikinci grup (4 9 12) kendi icinde kiigtikten biiytige siralidir,
7 8 3 ise strabozucu elemanlardir.

Remzi bey bu gezinin bitmesini hi¢ istememektedir, ama ¢ok uzun siirsiin de
istememektedir. Yani bildiginiz kafas: karisiktir. Listede bir bolgeden siradaki bolgeye
olabildigince hizli gitmek istemektedir. Ama bu durum gezintisini erken bitirecegi icin de
tzilmektedir. Remzi bey bu ylzden gezisini uzatabilmek igin listesinde sirabozucu
elemanlar disindakileri yukarida bahsedilen her bir grup icin siralama kuralini
bozmadan sizin degistirmenize izin vermistir.

Sizden istedigi ise sudur: Listeyi her bir bolgeden siradakine en kisa yoldan
gecildiginde toplamda en uzun siirenin harcanacagr sekilde degistirdiginizde, gezinin ne
kadar siirecegini bulmaniz.

Son olarak bitin bu stire hesaplarina sirabozuculardan bir sonraki bélgeye ge¢me
suresini saymayacaksiniz. Yani sirabozuculardan bir sonraki bolgeye ge¢mek hi¢ zaman
almryor gibi kabul edebilirsiniz.

Girdi (remzi.gir)

e Ilk satirda strayla N, M, P, K, Q sayilart

e Sonraki Q satirin her birinde tilkeler arasindaki yollart belirten a, b ve ¢ tamsayilar
(a ve b sehitleri arasinda ¢ uzunlugunda ¢ift yonla bir yol var, ¢ negatif olamaz).

e Sonraki N satirtn her birinde siradaki bolge icin, o bélgedeki ilke sayist s ve
sonrasinda s tane tlke numarast. (Bir tlke iki bolgede birden bulunamaz ve her
bolgede en az bir tlke bulunacaktir.)

e Sonraki satirda K+1 tane bolge numarasi (sirabozucular).

Cikti (remzi.cik)

e Tek satirda bir tamsay1: Gezinin ne kadar siirecegi.



Ek bilgi
Listede siradaki bolgeye olabilecek en kisa siirede ulagsmak icin bagka bolgeler ve tilkeler

tzerinden gegebilirsiniz, buralart dolasma stireniz toplam siireye sayilmasina ragmen o
tlkeleri/bolgeleri gezmis sayilmazsiniz.

Ornek Girdi/Cikti

remzi.gir
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Ornek girdinin ¢oziimii
1 (sirabozucu)
4
5
6 (sirabozucu)
5
6
3 (sirabozucu)

Coziimiin agiklamasi

1.bolgeden 4.bdlgeye 0 ile gideriz.( Sirabozuculardan bir sonraki bolgeye gecme
siresini saymayacaksiniz) +0

4.bolgeden 5.bolgeye gitmek icin dnce 4.bolgeden 2.bolgeye 13 uzunlugundaki(5-11
nolu Ulkeler arasi) yolu kullanarak sonra da 2.bdlgeden 5. bolgeye 8
uzunlugundaki(5-12 nolu Ulkeler arasi) yolu kullanarak gideriz. +21

5.bolgeden 6.bdlgeye 20 uzunlugundaki(12-13 nolu tlkeler arasi) yolu kullanarak
gideriz. +20

6.bolgeden 5.bolgeye 0 ile gideriz.( Sirabozuculardan bir sonraki bolgeye gegme
siresini saymayacaksiniz) +0



5.bolgeden 6.bolgeye 20 uzunlugundaki(12-13 nolu tlkeler arasi) yolu kullanarak
gideriz. +20

6.bolgeden 3.bolgeye, once 6.bolgeden 4.bblgeye 2 uzunlugundaki(13-10 nolu
Ulkeler arasi) yolu kullanarak gideriz, sonra 4.bdlgeden 2.bolgeye 13

uzunlugundaki(11-5 nolu Ulkeler arasi) yolu kullanarak gideriz, sonra 2.bodlgeden
3.bdlgeye 2 uzunlugundaki(3-7 nolu llkeler arasi) yolu kullanarak gideriz. +17

Toplam —> 0+21+20+0+20+17=78

Notlandirma

Altgorev 1 (30 puan)
N<10, M <50,K*P+1<13,Q <100

Altgorev 2 (20 puan)
N <1000, M <5000,P =2, K<1000,Q < 10000

Altgorev 3 (20 puan)
N <1000, M <£5000,P <100, K=1,Q <10000

Altgorev 4 (30 puan)
N <1000, M <5000,P <100, K<1000,Q < 10000



SIRALA BAKALIM

Ali’nin arkadast Omer’in elinde N (10SN<1.000) tane kutu vardir. Omer her kutuyu belli
bir miktar para koymustur ve hicbir iki kutudaki para miktart ayni degildir. Omer kutularin para
degerleri siralamasini bilmektedir ve Ali ile bir oyun oynamak istemektedir. Kutular 0 ile N-1
arasinda numaralanmastir.

Al strayla tam olarak K (\/NSKSN) tane kutuyu secip, bu K tane kutunun kendi
aralarindaki kiiciikten biiyiige siralamasint Omer’den grenecektir. Biitiin kutulari olabildigince en
az hamleyle kigctkten biyiige siralayinca oyun bitecektir ve hamle sayisinin azligina gére puan
alacaktir.

Ali bu oyunu en iyi oldugu ispatlanmis bir strateji ile oynamaktadir. Olabilecek en az
sorguda stralamayi bulmakta ve tam puan almaktadir. Sizden istenen Al’nin yerine bu oyunu
Omer ile oynayacak interaktif bir program yazmaniz ve olabildigince ¢ok puan (miimkiinse Ali
gibi tam puan) almaniz.

Ornek Oyun

Farz edelim ki elimizde 6 tane kutu olsun ve Ali her seferinde 3 kutu sorabilsin. Ornek bir
oyun su sekilde olabilir:

Ali’nin sorgulari Omer’in kutular siralamis hali
012 210
345 345
2 3 4 32 14
105 150
14 2 2 41

Ali bes tane sorgu yaparak kutularin kiiciikten biiytige sirasinin 3 2 4 1 5 0 oldugunu bulmustur.

Notlandirma

Kodunuz en iyi sekilde oynayan bir Omer programi ile oynayacaktir. Bes tane N ve K
girdi paketi olacaktir. Her girdi paketinde 20 tane rastgele N'in permiitasyonu olan bir dizilim i¢in
kodunuz oyunu oynayacaktir. Her paketteki en uzun siiren sorgu sayist, Ali’nin yaptigi sorguyla

esit sayida  ise 20  puan  alacaksiiz.  Eger daha  fazla  sorgu  yaparsaniz

l16 l(Sizin sorgu sayrmiz—Ali'nin sorgu sayis)

- J J puan alacaksiniz.
(Ali'nin sorgu sayis1)

e Yanlis bir dizilim vermisseniz veya Omer’in hala farklt bir dizilimi tutma ihtimali varsa,

e Yanlis bir sorgu vermisseniz (sorgunun uzunlugu K'ya esit degilse, sorguda tekrar eden
sayl varsa)

e 20.000 sorgudan fazla sorgu yaparsaniz 0 puan alacaksiniz. Paketlerin N ve K degerleri
asagida verilmistir.



N degeri K degeri
1.Paket: 20 10
2.Paket: 50 10
3.Paket: 100 10
4.Paket: 200 16
5.Paket: 1000 70

Kodlama Detaylari
- Kodunuzun baginda #include “omer.h” yazarak Omer’i dahil etmeniz gerekiyor.

-int sizeN(); ve int sizeK() ; fonksiyonlarini ¢agirarak N’i ve K'y1 6grenmeniz gerekiyor.
Once, sizeN () sonra sizeK () fonksiyonlarini gagirmaniz gerekiyor.

- Sorgu yapmak icin void sortSet (int *); fonksiyonuna K boyutlarindaki bir dizinin adresini
gondermeniz gerekmektedir. Sayilar O ve N-1 arasinda olmasi, tekrar etmemesi gerekmektedir ve
tam olarak K tane sayi icermelidir. Bu fonksiyon dizinizi siralayacaktir. Diziniz 0'inci indisten baslayip
K-1'de bitmelidir.

- Tum sayilart siraladiginiza emin olduktan sonra void solution (int *) fonksiyonuna N
boyutlarinda bir dizinin adresini vermelisiniz. Bu fonksiyonu kodun sonunda ve tam olarak bir kere
cagirmalisiniz. Diziniz 0'inci indisten baslayip, N-1'inci indiste bitmeli.

-Sire siniri her paketteki her bir oyun icin 1sn'dir.
Degerlendirme

Coézuminizin oldugu klasére omer.h ve omer.o dosyalarint indirip detleme ve ¢alistirma komutlarint su
sirayla izleyeniz.

Derleme: g++ cozum.cpp omer.o -o cozum
Not: Cozumunlz kesinlike .cpp uzantilt olmalidir.
Caligtirma: . /cozum
Not: Program ekrandan okuyup ekrana yazacaktir.
Not2: Calistirdiginiz programa sirasiyla;

o Ik satira N ve K degerlerini
o kinci satirda N tane 0 ile N-1 arasindaki dizinin en son halini belirten sayilari

e Son satirda ise sizden bulunan en iyi ¢6zim beklenmektedir

O en iyi ¢6zim ve sizin ¢6ziim kodunuzun ¢6ziimine gére puaninizin 20 ye bélinmus hali ¢ikt
olarak size verilecektir.

Ornek Calistirma:



6 3
324150
5

Yukarida verilen 6rneigin girdi bigimine uygun halidir. Bu girdiyi denedikten sonar ¢iktida [0, 1] araliginda
bir say1 olacaktir. 0’dan 1’e dogru gittikce ¢6ztiimiiniiziin daha dogru oldugunu anlayabilirsiniz.



VIALAND

Vialand ginimiz diinyasina tepki duyarak kagan birkag aktivist tarafindan ¢ok ¢ok uzakta
kurulmus yeni bir gezegen ve aslinda yeni, kiiciik ve tertemiz bir diinyadir. Hatta oyle ki varligin
da yoklugun da paylagildigs; kinin, nefretin olmadigy; her seyin adaletle paylasildigs; sevginin esas
oldugu bir dinyadir Vialand. Gintimiiz ataerkil ve kesmekes dunya toplumuna inat Vialand tek
bir tilke halinde ve bir prenses tarafindan yonetilmektedir. Prenses Sena, Vialand’in en biyiik
yoneticisi olarak gorilmektedir ve Prenses halki tarafindan ¢ok sevilmektedir. Vialand N adet
sehirden olusmakta ve bu N sehir N-1 adet yolla birbirine baghdir (yani her iki sehir arasinda en
az bir yol var) .

Prenses Sena tlkesinin giiniimiiz diinyasina inat yemyesil ve tertemiz tutmaya ¢alismaktadir.
Hatta Gyle ki bu durumu yakin tarihte ziyarete gelecek olan DB (Dunyalilar Birligi) baskanina da
gostermek istemektedir. Ve bu goOsteriyi ufak bir gezintiyle yapmak isteyen Prenses Sena
tlkesindeki en giizel (yesillik, temiz) yolu bulup DB bagkanini o giizergahtan gezdirmek
istemektedir.

Prenses Sena i¢in, segilen bir giizergahin giizellik derecesi gilizergah iizerindeki agach
yollarin sayisinin agagsiz yollarin sayisindan ne kadar fazla oldugudur. Ancak istedigi
guizellik derecesi formatinda en giizel yolu bulmakta zorlanan Prenses bu konuda sizden yardim
istemektedir. Sizin goéreviniz Prenses Sena’nin istegine gore secilebilecek en glizel yolun gutizellik
derecesini ona soylemektir.

Girdi (vialand.gir)

o Ik satirda N sayist

e Siradaki N-1 satirda 3 adet tamsay1 a, b, ¢ ( 2<a, b<N ve 0=c=1) a ile b arasinda yol
oldugunu ve ¢ sayisinin durumuna gore bu yolda agag¢ olup olmadigini belirtir. Yani,
c=1 ise o yol agacli ve ¢=0 ise o yol agagsizdir. En az bir tane agacli yol olacagi garanti
edilmektedir.

Cikti (vialand.cik)

e Tek satirda bir tamsay1: Maksimum giizellik derecesine sahip yolun giizellik derecesi.

Ornek Girdi/Cikti

vialand.gir vialand.cik
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Notlandirma

Altgorev 1 (10 puan)
2< N <300

Altgérev 2 (25 puan)

2< N <5000

Altgorev 3 (20 puan)

2< N < 100000 ve Vialand’da tim yollar aga¢hdir (agagsiz hicbir yol yok)

Altgorev 4 (45 puan)

2< N <£100000
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