ARADINAV ITALITIRMA

ONEMLI NOT: BU ALISTIRMALAR SiZE ARA SINAV Il SORU
BiCiMINi TANITMAK iCiN PAYLASILMISTIR, SiZE
ARA SINAV II'NIN ZORLUK SEVIYESi HAKKINDA FiKiR
VEREMEZLER. LUTFEN BOYLE BIiR YANILGIYA KAPILMAYIN.

Cozumlerinizin sadece istendigi sekilde ¢aligiyor olmasi yeterli OLMAYABILIR!

o Kotu programci aliskanliklan (goto ve kiresel degisken kullanimi gibi) ve gereksiz yere
uzun yapilar (pes pese yiz tane if else gibi) kullanmaniz durumunda kodunuz tam olarak
calissa bile ¢ok diiglik/sifir puan alabilirsiniz.

o Ote yandan, iyi programci aliskanliklar (fonksiyonlarin, déngdilerin, dizilerin etkin kullanimi
gibi) kullanmaniz durumunda da sorunun puanina ek ekstra puanlar alabilirsiniz. Sorunun
istediklerine ek 6zellikler eklemek (sure, renk, daktilo kodu vs. gibi) size ekstra puanlar

getirmez.

SORUL Bu soru Ui¢ basamaktan olusmaktadir.

e BASAMAK 1: Kullanicidan N tam sayisi de@erini alan, ardindan kullanicidan N tane tam
saylyl tek tek alan ve bu tam sayilari ekrana yazdiran bir kod yaziniz. Kullanicinin gegerli
girigler yapacagini (6rn. negatif N girmeyecegini, sayi yerine harf vs. girmeyecegini)

varsayiniz.
N sayisini giriniz:5 N sayisini giriniz:4
1.sayiyi giriniz:-5 1.sayiyi giriniz:12
2.sayiyi giriniz:4 2.sayiyi giriniz:-7
3.sayiyi giriniz:8e 3.sayiyi giriniz:41
4.sayiyi giriniz:e 4.sayiyi giriniz:-42
B.sayiyi giriniz:-141 Girdiginiz sayilar:12 -7 41 -42

Girdiginiz sayilar:-5 4 890 @ -141 = =  ====----e-cccesccc-secccssooa-o-
-------------------------------- Process exited after 14.84 seconds
Process exited after 8.271 seconds Press any key to continue . . .
Press any key to continue .



BASAMAK 2: Kullanicinin girecedi N tam sayisi pozitif oimadigi siirece kullaniciyl uyaran
ve tekrar deger isteyen sekilde BASAMAK 1'i gelistiriniz. (BASAMAK 2'i YAPAMASANIZ DA
BASAMAKS3’E GECEBILIRSINIZ.)

N sayisini giriniz:-4
Gecersiz giris.

Tekrar giris yapiniz:e
Gecersiz giris.

Tekrar giris yapiniz:3
l.sayiyi giriniz:5

2.sayiyi giriniz:-2

3.sayiyi giriniz:7
Girdiginiz sayilar:5 -2 7
Process exited after 16.99 se¢
Press any key to continue . .

BASAMAK 3: Kullanicinin girdigi sayilar arasindan negatif olanlari da asagidaki sekilde

gosterecek sekilde kodu gelistiriniz. Sayilarin basindaki ifadeler “1. negatif sayi:”, “2. negatif
sayi:”... seklinde birer birer artan sirayla olmali.

N sayisini giriniz:7
1.sayiyi giriniz:-4
2.sayiyi giriniz:é6
3.sayiyi giriniz:e
4,sayiyi giriniz:-20
5.sayiyi giriniz:123
6.sayiyi giriniz:-14
7.sayiyi giriniz:23
Girdiginiz sayilar:-4 6 @ -20 123 -14 23
Negatif sayilar:
1.negatif sayi:-4
2.negatif sayi:-2e@
3.negatif sayi:-14



SORU2 Kullanicidan hangi rakamlarin g¢arpimini istedigini kigik harflerle sézcik olarak alan ve
sonucu yazdiran bir kod yazmaniz istenmektedir. Veri girisi ve sonucun yazdirilmasi asagidaki 6rnek
ciktilarda oldugu gibi olmalidir.

o Kullanicinin girecegi U¢ sozcuk kuguk harfle girilmig, bogluklarla ayirt edilmis olacak ve
kullanici enter’a bastiktan sonra ikinci satir ekranda belirecektir.

o Kod sadece rakamlarla ( [0-9] araliindaki sayilarla) ¢alisacaktir.

e Kullanicinin her zaman gegerli girisler ([0-9] araliginda vb.) yaptigini ve istenen bigimde
(kiigtik harfli sézclik seklinde sayi /bosluk/*kere’/bogluk/ kiiglik harfli s6zciik seklinde sayr)

girigler yaptigini varsayiniz.

Ornek gikti1: Ornek gikti2:

Islem giriniz:alti kere sekiz Islem giriniz:dokuz kere sifir

Bu islemin sonucu 48 etmektedir. Bu islemin sonucu @ etmektedir.

Process exited after 3.096 seconds Process exited after 4.761 secon

Press any key to continue . . . Press any key to continue . . .

Bu c¢iktida kullanici kod galistiktan sonra Bu ¢iktida kullanici kod calistiktan sonra
“alti kere sekiz” girisi yapmis ve enter’a basmistir. “dokuz kere sifir” girisi yapmis ve enter’a

basmistir.

Asagidaki bonuslar birbirinden bagimsizdir.

SORU2 - BONUS 1: Ugiincii bir satirda da ¢iktiyr kiiglik harfli sdzciiklerle de yazdiriniz.

Islem giriniz:dokuz kere sekiz

Bu islemin sonucu 72 etmektedir.

Bu islemin sonucu yetmis iki etmektedir.

Process exited after 8.965 seconds with return value @
Press any key to continue . . .

Bu ciktida kullanici kod galistiktan sonra
“dokuz kere sekiz” girisi yapmis ve enter'a basmistir



SORU2 - BONUS 2: Kullanicinin yine istenen bicimde (sayi/bogsluk/*kere’/bogluk/sayi) giris yapacagini

varsayiniz. Ancak, bu bonusta kullanicinin tercih ettigi sayilarin [0-9] araliginda olacagini
varsaymamaniz ve buna énlem almaniz istenmektedir. Kullanici [0-9] arali§i digindaki sayilar yine
istenen bigcimde (6rn. “on alti kere yetmis”, “eksi bir kere dort” vb.) girebilecektir ama bu durum oldugu

surece kod “Gecersiz giris.” ve (bir alt satirda) Tekrar giris yapiniz:” diyecek ve kullanicidan tekrar giris

alacaktir. Bu tarz gecersiz girisler haricindeki durumlara énlem almaniz gerekmemektedir.

Islem giriniz:eksi bir kere dort
Gecersiz giris.

Tekrar giris yapiniz:on kere uc

Gecersiz giris.

Tekrar giris yapiniz:doksan iki kere bes
Gecersiz giris.

Tekrar giris yapiniz:dort kere dort

Bu islemin sonucu 16 etmektedir.

Process exited after 26.37 seconds with
Press any key to continue . . . _
Bu ciktida kullanici kod calistiktan sonra
“eksi bir kere dort” girisi yapmis ve enter’a
basmistir. -1, [0,9] aralidinda olmadigi i¢in bu
gegersiz girigtir ve bu kullaniciya bildirilerek
tekrar giris yapmasi istenmistir. Kullanici iki kez
daha gegersiz girisler yapmis ve uyari almistir.
En son girisi gegerli oldugu icin islemin sonucu
bir sonraki satirda gosterilmistir. Bu érnekteki
kodda Bonus1’in yapilmadigi varsayiimistir. Bu
nedenle ayri bir satirda islemin sonucu
sbdzcuklerle goésteriimemistir.

Islem giriniz:sekiz kere on bir
Gecersiz giris.

Tekrar giris yapiniz:yirmi kere bes
Gecersiz giris.

Tekrar giris yapiniz:dokuz kere uc

Bu islemin sonucu 27 etmektedir.

Bu islemin sonucu yirmi yedi etmektedir.

Process exited after 72.32 seconds with r
Press any key to continue . . .

Bu kod hem Bonus1 hem de Bonus2’i
icermektedir. Kullanici ilk iki denemesinde
gecersiz girisler yapmis ve pesinden enter’a
basmistir. Birinci giristeki 11 sayisi, ikinci giristeki
20 sayisi [0,9] araliginda olmadidi igin bu girisler
gegersiz olmus ve kullanici bu nedenle uyarilarak
tekrar giris yapmasi istenmistir. En son girisinde
gegerli bir giris yaptigdi igin islem sonucu 27
olarak ifade edilmistir. Bu kod Bonus1'’i de
icerdigi icin bir sonraki satirda da ayni sonug
“yirmi yedi” seklinde kiglk harfli sézcuklerle de
ifade edilmigtir.



SORU3 — PALINDROM SORUSU (50 PUAN)

Bu soru 5 asamadan olusmaktadir. Bu sorudan tam puan alabilmeniz i¢in asadidaki 5 asamayi da
kodunuza eklemis olmaniz gerekmektedir. Aksi takdirde, sadece dogru yaptiginiz asamalarin
puanlarini alirsiniz. Bu asamalarda eksikleriniz bile olsa pargali puan almak mumkindir. KOD
GONDERIM FORMUNDA BU SORUYA DAIR SADECE 1 KOD GONDERECEKSINIZ.

Bosluklar dahil olmaksizin, bir metindeki harflerin tersten okunusu kendisi ile ayni ise bu metne
“palindrom” denilmektedir. Bu soruda, sizden, girilen metnin palindrom olup olmadidini kontrol eden
bir kod yazmanizi bekliyoruz. Tim asamalarla birlikte kod tamamlandiginda asagidaki ornek
ciktilardaki gibi sonuglar Uretmelidir. (ANALIZ ifadesinden sonra girilecek olan metnin her zaman
kiiciik harflerle girilecegini varsayiniz. ANALIZ ifadesi ve pesinden gelen metnin toplamda maksimum

99 karakter olacagini varsayiniz.)

Metin giriniz(ANALIZ ile baslamali): analizkirmizi masa Metin giriniz(AMALIZ ile baslamali): ANALIZyesilli sey
"analizkirmizi masa" girisi algilandi. "ANALIZyesilli sey” girisi algilandi.
Hatali giris!!! Degerlendirilen metin: yesilli sey
Degerlendirilen metnin tersi: yes illisey
(ANALIZ ile baslamali) Sonuc: PALINDROM
Metni tekrar giriniz:ANALIZkirmizi masa PALINDROM OLDUGU ICIM TERS UCGEM MOTIFL:
"ANALIZkirmizi masa” girisi algilandi. yesilli sey
Degerlendirilen metin: kirmizi masa yesilli se
Degerlendirilen metnin tersi: asam izimrik yesilli s
Sonuc: PALINDROM DEGIL yesilli
PALINDROM OLMADIGI ICIN DUZ UCGEN MOTIFI: yesilli
Kk yesill
ki yesil
kir yesi
kirm yes
kirmi ye
kirmiz y
kirmizi
kirmiz¢ -
kirmizi m Process exited after 7.877 seconds with return value 8

kirmizi ma
kirmizi mas
kirmizi masa

Ornek ¢ikti-1.2
(Kullanici “ANALIZyesilli sey” girisi yapip enter'a basmistir.)

Process exited after 25.67 seconds with return value 8

Ornek gikti-1.1

(KuIIan|C| “analizkirmizi masa” girisi yapip enter'a basmistir,
ardindan “ANALIZkirmizi masa” girisi yapip enter'a basmistir.)

o ASAMA 1(5 PUAN): Kullanicidan girig alinir ve ekrana bu giris érneklerdeki gibi ¢ift tirnaklar
icerisinde yazdirilir. (Ornek giktilara bakiniz.)

o ASAMA 2(10 PUAN): Kullanicidan alinan giris “ANALIZ” ile baglamiyorsa, bu sekilde baglayana
kadar “hatal girig” uyarisi verilip kullanicidan tekrar giris istenir. (Orek ¢iktilara bakiniz.)

o ASAMA 3(10 PUAN): “Degerlendirilen metin” ve “Degerlendirilen metnin tersi” ekrana yazdirilir.
(Degerlendirilen metnin ANALIZ ifadesinden hemen sonraki karakter ile basladigina dikkat ediniz. Ornek giktilara bakiniz.)

o ASAMA 4(15 PUAN): “Sonug” ekrana yazdirilir. (Omek giktilara bakiniz. Bogluklarin incelemeye katimadigina
dikkat ediniz.)

o ASAMA 5(10 PUAN): Girilen metin, palindrom olma durumuna goére, yukaridaki érnek ciktilardaki

gibi, t¢gen seklinde ekrana bastirilir. (Ornekleri dikkatle inceleyiniz ve tiggen sekillerin metnin palindrom olup
olmamasina gore nasil degistigini g6zlemleyiniz. Palindrom tespit kisminiz hatali ise bile buradan puan alabilirsiniz.)

o BONUS ASAMA(5 PUAN): Analiz edilecek metin, tamamen kug¢uk harflerle giriimese de kodunuz
calisabilsin. (Ornegin: “ANALIZYesilli Sey” girisi palindrom sonucu verebilsin.)

e BONUS(5 PUAN): Soruda fonksiyonlari etkin sekilde kullanarak ve ortaya kisa bir kod ¢ikararak
ek puan alabilirsiniz.




SORU4 - LAMBA SORUSU (50 PUAN)

Bu soru 5 asamadan olusmaktadir. Bu sorudan tam puan alabilmeniz i¢cin asagidaki 5 asamayi da
kodunuza eklemis olmaniz gerekmektedir. Aksi takdirde, sadece dogru yaptidiniz agamalarin
puanlarini alirsiniz. Bu asamalarda eksikleriniz bile olsa pargali puan almak mumkindir. KOD
GONDERIM FORMUNDA BU SORUYA DAIR SADECE 1 KOD GONDERECEKSINIZ.

Bu soruda sizden bir lamba sistemi benzetimi(ing. “simulation) yapmaniz istenmektedir. Bu sistemde,
acik olan lambalar bir sonraki giin saginda ve solunda bulunan lambalari da agmaktadir. Ornegin
sadece ilk 5 lambayi ele alirsak ilk giin; 1. ve 4. lamba aciksa, ikinci gun ilk 5 lambanin timi acgik

duruma gelmektedir.

U U U v W

X.giin sonu
Bu érnekte X.giin sonunda sadece 1. ve 4.lamba aciktir. Bir sonraki giin 1. lamba solundaki (2.lamba) lambanin agiimasini
saglayacak; 4.lamba da sag(5.lamba) ve solunda(3.lamba) bulunan lambalarin agilmasini saglayacaktir.

L S S S i

X.gliniin ertesi giinii sonu

Bu soruda 10 tane lamba olacaktir ve bunlar LB1,LB2,... LB10 seklinde isimlendirilecektir. TUm
asamalarla birlikte kod tamamlandiginda asagidaki 6rnek ¢iktilardaki gibi sonuglar tGretmelidir.
o ASAMA 1(15 PUAN): Kullanicidan agik lambalarin numaralari, aralarinda bosluk birakilmadan

alinir ve ekrana bu girigler érneklerdeki(Ornek ¢ikti-2.1 ve Ornek ¢ikti-2.2) gibi aralarinda bosluk
ile ayrili sekilde yazdirilir.

o Kullanicidan numaralari aralarinda bosluk biraktirarak alirsaniz bu asamadan disuk bir
puan alabilirsiniz.

o Kullanicinin numaralari kiigiikten buyage sirali olarak girecegini varsayiniz.

o Kullanicinin gecersiz girig(6rn. “121314”) girmeyeceginiz varsayiniz. Gegersiz giriglere
onlem almaymlz. (“10” sayisinin diger numaralardan farkl olarak iki basamakli olmasina dikkat ediniz.)

En basta acik olan 3 lambanin numarasini En basta acik olan 3 lambanin numarasini
arada bosluk olmadan giriniz:1518 arada bosluk olmadan giriniz:378
Girmis oldugunuz degerler: 1 5 18 Girmis oldugunuz degerler: 3 7 8
Devam etmek icin bir tusa basiniz... Devam etmek icin bir tusa basiniz...
Ornek ¢ikti-2.1 Ornek gikti-2.2
Kullanici “1510” girisi yapip enter'a basmistir. Kullanici “378 girisi yapip enter'a basmistir.

e BONUS ASAMA(10 PUAN): Kulanici numaralari kiigiikten buytge sirali olarak girmediginde de
kod degerleri alir ve ekrana bu girigler kiiclikten biiyiige siral sekilde yazdirilir. (Ornek gikti-2.3

En basta acik olan 3 lambanin numarasini
arada bosluk olmadan giriniz:1815
Girmis oldugunuz degerler: 1 5 18

Devam etmek icin bir tusa basiniz...

Ornek ¢ikt1-2.3
Kullanici “1015” girisi yapip enter’a basmistir.



e ASAMA 2(10 PUAN): Kullanici bir tusa bastiginda(6rn. enter) ekran temizlenir ve ardindan agik
olan lambalar asagidaki érnekte(Ornek ¢ikti-2.4) gorilen bigimlendirme ile ekrana yazdirilir. 0
kapali, 1 agik anlamindadir. Kodunuzun bu érnekteki bigimde ¢iktl vermesini saglayiniz.

1.gunun basinda acik olan lambalar su sekildedir.

LB1 LB2Z LB3 LB4 LB5 LB6 LB7 LB8 LB9 LB18
1 8 ® B8 1 8 @ e 8 1
Devam etmek icin bir tusa basiniz...

Ornek ¢ikti-2.4

Ornek gikti -2.1’deki durumun ardindan kullanici bir tusa basinca bu ekran gikmistir.

e ASAMA 3(25 PUAN):
o Kullanici bir tusa bastiginda ekran temizlenir ve ardindan 1.gunin sonunda agik olan
lambalar ekrana yazdirilir(Ornek ¢ikti-2.5).
o Kullanici bir tusa basmaya devam ettikge ekran temizlenir ve bir sonraki gliniin sonunda
aclk olan lambalar ekrana yazdirilir.
o Budurum tim lambalar agik olana kadar devam eder, tum lambalar agik oldugunda kod
bir sonlanma metni ile sonlanir. (Ornek ¢ikti-2.6).

1. gunun sonunda acik olan lambalar su sekildedir. 2. gunun sonunda acik olan lambalar su sekildedir.
LBl LB2 LE3 LB4 LBS LB& LB7 LEB LE9 LB1@ LBl LB2 LB3 LB4 LBS LBe LB7 LB8 LB9 LB18
11 8 1 1 1 @& 8 1 1 11 1 1 1 1 1 1 1 1
Bir sonraki gun icin bir tusa basiniz... Tum lambalar acilmistir. Gun aydin!
Ornek 9|kt|_2_5 Process exited after 18.97 seconds with return valu
Ornek gikti -2.3'deki durumun ardindan kullanici bir tusa "
basinca bu ekran gikmistir. Ornek 9'kt"2-6

Ornek gikti -2.4’deki durumun ardindan kullanici bir tusa
basinca bu ekran gikmistir.



SORUS — PARK CEZASI SORUSU (50 PUAN)

Bir kargo sirketinin arabasi bir okula
kargo  teslim  edecektir.  Kargo
gorevlisinin arabayi park edebilecegi 4
alan (1, 2, 3 ve 4) mevcut olup,
iclerinden rastgele iki tanesi (6rnegin 2
ve 4) cezali park alani olarak
belirlenmektedir. Kod calistirildiginda,
kullanici tarafindan park edilen alan
numarasi klavyeden girilecektir. Girilen
alanin numarasi, cezali alan numaralari
ile karsilastirlarak parkin CEZALI veya
CEZASIZ oldugu kullaniciya
bildirilecektir. Kod her galistirildiginda,
cezal park alanlar rastgele olarak
atanacaktir. Yani cezali alanlar kod
¢alismadan 6nce belli olmayacaktir.

Size verilen kodda int cezaAnalizi(int secim) olarak tanimlanan fonksiyonun ici bos birakilmistir. Bu fonksiyon
kullanicinin alan segimini parametre olarak almaktadir. Daha sonra cezal alanlari segmektedir ve secilen alan
numarasi ile cezal alanlari karsilastirarak int main() fonksiyonuna park durumuna goére 0 (cezah park) veya 1
(cezasiz park) dondirmektedir.

Yanda verilen kodu aynen bilgisayariniza aktariniz.

Kodda higbir sey degistirmeden, sadece ici bos birakilan cezaAnalizi(int secim) fonksiyonun igini

doldurarak kodu galisir hale getiriniz.

Tim kodu degil sadece ilgili fonksiyonu géndermeniz istenecektir. Bu agidan litfen cezaAnalizi

fonksiyonunun ici haricinde kodda higbir seyi degistirmeyin.

Kullanicinin her zaman 1 ve 4 arasinda (gegerli) bir giris yaptigini varsayiniz.

ipuclarr:

o Rastgele sayi Giretmek icin rand() fonksiyonunu dikkatlice kullanabilirsiniz.
o Kod calistirldiginda hicbir zaman ayni iki degeri iretmemelidir. Ornegin “CEZALI PARK

ALANLARI 1 VE 1 IDL.” gibi bir ¢ikti vermemelidir.

o Kod her galistiginda ayni iki park alani degeri Uretiliyorsa(6rnegin hep “CEZALI PARK ALANLARI
1 VE 3 IDI” sonucu veriyorsa) kodunuzda rastgelelik konusunda énemli bir eksik var demektir.

PARK YAPILAN ALAN NUMARASINI GIRINIZ (1-4): 3

CEZALT PARK ALANLARI 2 ve 1 IDI.
CEZASIZ ALANA PARK ETTINIZ. TEBRIKLER.

Process exited after 1.458 seconds with return value 0

Press any key to continue .

Yukaridaki 6rnek ¢iktida, kod ¢alistiktan sonra kullanici 3 degerini girmis ve enter’a basmistir.

CEZALI PARK ALANLARI 2 ve 4 IDI.
HAH HAH HA CEZALI ALANA PARK ETTINIZ.

Press any key to continue .

PARK YAPILAN ALAN NUMARASINI GIRINIZ (1-4): 4

RACINIZI YEDIEMINDEN 95 TL ODEYEREK TESLIM ALABILIRSINIZ.

Process exited after 1.262 seconds with return value 0

Yukaridaki 6rnek ¢iktida, kod calistiktan sonra kullanici 4 degerini girmis ve enter’a basmistir.



/* SORU 5 ICIN ONCE BU KODU AYNEN BILGISAYARINIZA YAZMANIZ ISTENMEKTEDIR.*/
#include <stdio.h>
#include <stdlib.h>
#include <time.h>
int cezaAnalizi(int);
int main()
{
srand(time(NULL));
int alanNo;
printf("PARK YAPILAN ALAN NUMARASINI GIRINIZ (1-4): ");
scanf("%d",&alanNo);
if(cezaAnalizi(alanNo) == 0)
{
printf("\nHAH HAH HA CEZALI ALANA PARK ETTINIZ\n");
printf("ARACINIZI YEDIEMINDEN 95 TL ODEYEREK TESLIM ALABILIRSINIZ.");
}
else
printf("\nCEZASIZ ALANA PARK ETTINIZ. TEBRIKLER.");

return O;

int cezaAnalizi(int secim)

{
//IKODDA HICBIR SEYI DEGISTIRMEDEN SADECE BU KISMI DOLDURMANIZ ISTENMEKTEDIR.

}
BONUS SORU — PARK CEZASI BONUS SORUSU (+10 PUAN)

5.Sorunun devami niteligindedir. 5. soruyu tamamlamayanlarin bu soruyu yapmamalari 6nerilir.

1.soruda yazmis oldugunuz kodda, sadece main’in icini degistirerek asagidaki gibi bir cikti veren kodu yaziniz.

[F KARGO ARACI ICIN KAYIT ALINACAKTIR.

1. KARGO ARACI LUTFEN PARK YAPILAN ALAN NUMARASINI GIRINIZ (1-4): 1
CEZALI PARK ALANLARI 3 ve 2 IDI.
ICEZASIZ ALANA PARK ETTINIZ. TEBRIKLER.

2. KARGO ARACI LUTFEN PARK YAPILAN ALAN NUMARASINI GIRINIZ (1-4): 2
CEZALI PARK ALANLARI 1 ve 2 IDI.

HAH HAH HA CEZALI ALANA PARK ETTINIZ.

IARACINIZI YEDIEMINDEN 95 TL ODEYEREK TESLIM ALABILIRSINIZ.

3. KARGO ARACI LUTFEN PARK YAPILAN ALAN NUMARASINI GIRINIZ (1-4): 3
ICEZALTI PARK ALANLARI 1 ve 4 IDI.
ICEZASIZ ALANA PARK ETTINIZ. TEBRIKLER.

Process exited after 3.459 seconds with return value 0
Press any key to continue . . .




SORUG6 — GOL SAYISI (50 PUAN)

baslangici ‘x’ karakteri, bitisi ise ‘y’ karakteri ile belirlenmistir. Tim
degerler arasinda ‘- karakteri kullaniimistir.

Sizden istenen bu dosyayi okuyup hangi macgta kag¢ adet gol attiklarini
ekrana yazdirmanizdir. Kod calistirildiginda o ana kadar kag¢ mag
oynandigi bilinmemektedir. Yani oynanan mag sayisi kod calismadan
once belli olmayacaktir.

e  Kodun tamamini yazip gondermeniz istenmektedir.
e Dosyanin her zaman yukarida deginilen (gegerli) bicimde oldugunu varsayiniz.
e  Eger bilgisayariniz dosya uzantilarini géstermiyorsa (6rnegin soru.c’i soru olarak gésteriyorsa), skorlar

dosyasinin ismi “skorlar” olmaldir; “skorlar.txt” ismini verirseniz gergek ismi “skorlar.txt.txt” olarak
kaydedilir.
e puglar:

o Kodunuzda doéngi ve fonksiyonlari etkin sekilde kullanmak isinizi kolaylastirabilir.

o Eger kodunuz ¢alismiyorsa adim adim ilerleyin. Ornegin, dnce dosyadan okudugunuz degerleri
aynen ekrana yazdirmay! deneyin. Bu asamayl tamamladiktan sonra kodunuzu gelistirmeye
devam edin.

o Kodu tamamladiginizda skorlar.txt dosyasinin icerigini degistirin ve tekrar kaydedin. Kodunuzu
calistirin ve degisimin g¢iktiya yansidigina emin olunuz. Yansimiyorsa, dosya okumada énemli
bir eksiginiz olabilir.

1.Mac: 1 gol atildi.

=101 x| 2.Mac: 3 gol atildi
o Edt Fomat View Help 3.Mac: 2 gol atildi.
-1-3-2-y = oplam 6 gol atildi.
Process exited after 0.05873 seconds with return value 0
=l Fress any key to continue . . . _

=

>

1.Mac: 4 gol atildi.

File Edit Format WYiew ;Hle\gplzl 2.Mac: 2 go-l a't.l-ld.l'
— oplam & gol atildi.
X-4-2-y a0 N T T e
Process exited after 0.02625 seconds with return value 0
=l Press any key to continue . . . _
SI=IE]
Fle Edt Format Yiew Help %.mac: é goq aE1_H1.
- .Mac: gol atildi.
x-1-0-5-4-2-4-3-1-2-y =l 3.Mac: 5 gol atildi.
4.Mac: 4 gol atildi.
= 5.Mac: 2 gol atildi.
6.Mac: 4 gol atildi.
7.Mac: 3 gol atildi.
Bu 6rnek giktilarda skorlar.txt dosyasinin igerigine  [§-Ma<: 2 g°1 :EHE,’]

: gol atildi:
bagli olarak kod ¢iktisi ekrana yazdiriimakta ve roplam 22 gol atildi. =

e Lsl e s Process exited after 0.02338 seconds with return value 0
kullanicidan higbir girdi almadan kod OTEEs S Lo {5 COMEID. o e .

sonlanmaktadir.
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BONUS SORU — GOL SAYISI BONUS SORUSU(+20 PUAN)

6.Sorunun devami niteligindedir. 6. soruyu tamamlamayanlarin bu soruyu yapmamalari onerilir.

2.sorudaki sorular.txt isimli dosyadan gol sayilarini alan ancak asagidaki gibi cok detaylh bir ¢ikti veren bir kod
yaziniz.

-loix
File Edit Format Wew Help
¥-1-0-5-4-2-4-3-1-2-y [
=

1.Mac: 1 gol atildi

2.Mac: 0 gol atildi

3.Mac: 5 gol atildi HEEEE

4.Mac: 4 gol atildi HEEE

5.Mac: 2 gol atildi w

6.Mac: 4 gol atildi HHEEE

7.Mac: 3 gol atildi HEE

8.Mac: 1 gol atildi *

9.Mac: 2 gol atildi wE

ANALIZ RAPORU:

TopTlam 22 gol atildi.

ortalama 2.44 gol atildi.
aksimum 5 gol atildi.
inimum 0 gol atildi.

Process exited after 0.05404 seconds with return value 0
Press any key to continue .
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SORU7 - BIL VE 143 SORUSU (50 PUAN)

Kullanicidan limit olarak bir adet pozitif tam sayi degeri alan ve bu degere kadar olan sayilari
ekrana yazdiran bir program yazilacaktir. Program 3’ln kati olan sayilarda (3,6,9...) sayinin
yerine ‘BIL’ ve 5’in kati olan sayilarda (5,10,15...) sayinin yerine ‘143’ yazdiracaktir. 3 ve 5’in
ortak katlarinda (15,30,45...) ise ‘BIL143’ yazdiracaktir.

e Kullanicinin hep gegerli sekilde girislerde bulundugunu varsayiniz. Kodunuzda girilen
degerin gecerliligini kontrol etmenize gerek yoktur.

LutfTen say1 Timitini giriniz: 1
il

Process exited after 2.595 seconds with return value 0
Press any key to continue .

Lutfen say1 Timitini giriniz: 5
1

2
BIL
1
143

Process exited after 1.307 seconds with return value 0
Press any key to continue .

utTen sayl Timitini giriniz: 19

IL

143
IL

IL
143
11

IL
13
14

IL143
16
17

IL
19

rocess exited after 1.561 seconds with return value 0
ress any key to continue .

Ornek ciktilarda kod calistiktan sonra S|raS|yI; 1, 5 ve 19 girilip enter'a basiimistir.
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SORU8 — ORTANCA SAYI (50 PUAN)

Klavyeden girilen 3 adet farkli rakami( [0,9] araliginda bir sayi ) aralarinda birer bosluk
birakarak ve kelime halinde(harfli sekilde) alan (6rnegin “sifir alti yedi”), daha sonra
sayisal degerlerine gore ortanca saylyl ekrana kelime halinde(harfli sekilde) bastiran bir
program yaziniz.

e Say girigslerinde kullanicinin Tirkgeye 6zel ¢,s,1... gibi karakterler kullanmayacagini;
“uc”, bes” gibi ingilizce karakterle giris yapacagini varsayiniz.

e Kullanicinin giris yaparken sadece kiglik harfleri kullanacagini varsayiniz (bir, iki, uc...).

e Kullanicinin asla “4 2 3” gibi rakamh giris yapmayacagini, her zaman (asagidaki
orneklerdeki gibi) harflerle giris yapacagini varsayiniz.

e Kullanicinin hep gegerli sekilde girdiler yaptigini varsayiniz. Kodunuzda girilen degerin
gecerliligini kontrol etmenize gerek yoktur. (Kullanicinin “dokuz” yerine “dOkUz” ya
da “9” gibi bir giris yapma durumuna karsi 6nlem almaniza gerek yoktur.)

e Oneriler:

O Kodunuzda dongu ve fonksiyonlari etkin sekilde kullanmak isinizi
kolaylastirabilir. Eger kodunuz ¢alismiyorsa adim adim ilerleyin. Kodunuzu
degisik girdilerle iyice test edin.

1 sayl giriniz: dokuz yedi sekiz

rtanca sayi: sekiz

Process exited after 27.7 seconds with return value 0
Press any key to continue . . . _

Lutfen 3 adet far alti ki bhes

rtanca sayi: bes

1 Say1 giriniz:

Process exited after 14.08 seconds with return value 0
Press any key to continue .

1 sayl giriniz: dort uc sifir

rtanca sayi:

Process exited after 62.82 seconds with return value 0
Press any key to continue .

Ornek ciktilarda kod galistiktan sonra “dokuz yedi sekiz” gibi bir girdi yazilip enter’a basiimistir.
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OLASI CEVAPLAR

BU SORULARIN FARKLI SEKILLERDE ¢OZULEBILIR. SORU METNINE AYKIRI OLMADIGI SURECE TUM CEVAPLAR GECERLIDIR.

SORU1

#include <stdio.h>
#include <conio.h>
int main()
{
int n;
printf("N sayisini giriniz:");
scanf("%d",&n);
while(!(n>0))

{
printf("Gecersiz giris.\n");
printf("Tekrar giris yapiniz:");
scanf("%d",&n);

}

int i, dizi[n];

for(i=1;i<=n;i++){
printf("%d.sayiyi giriniz:",i);
scanf("%d", &dizi[i-1]);}

printf("Girdiginiz sayilar:");
for(i=1;i<=n;i++)

printf("%d ",dizi[i-1]);
printf("\n™);

int negatif_no=1,;
printf("Negatif sayilar:\n");
for(i=1; i<=n;i++)
if(dizi[i-1]<0)
printf("%d.negatif sayi:%d\n",negatif_no++,dizi[i-1]);
getch();

return O;
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SORU2

#include <stdio.h>
#include <stdlib.h>
#include <string.h>
#include <conio.h>
int dizgiden_rakama(char dizgi[6]);
void sayidan_dizgiye(int sayi, char sonuc_dizgisi[15]);
int main()
{
char sayil[6], sayi2[6], kere[5]; //bir iki uc dort bes alti yedi sekiz dokuz on
int num1,num2;
1 printf("%d", dizgiden_rakama("bes"));
printf("Islem giriniz:");
scanf("%s%s%s", sayil, kere, sayi2);
numl=dizgiden_rakama(sayil);
num2=dizgiden_rakama(sayi2);
while(numl1==-1 || num2==-1 || strcmp(kere,"kere")!=0) // son kisim olmazsa "bes yuz bes

kere uc" de gecerli olurdu.

{
printf("Gecersiz giris.\nTekrar giris yapiniz:");
fflush(stdin);
scanf("%s%s%s", sayil, kere, sayi2);
numl=dizgiden_rakama(sayil);
num2=dizgiden_rakama(sayi2);

}

int sayi= numl1*num2;

printf("Bu islemin sonucu %d etmektedir.”, sayi);
char sonuc_dizgisi[15];
sayidan_dizgiye(sayi,sonuc_dizgisi);
printf("\nBu islemin sonucu %s etmektedir.", sonuc_dizgisi);
I

scanf("%s", sayil);

scanf("%s", kere);

scanf("%s", sayi2);

printf("sayil<<%s>> girdiniz.\n", sayil);
printf("kere<<%s>> girdiniz.\n", kere);
printf("sayi2<<%s>> girdiniz.\n", sayi2);

*/

getch();

return O;
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int dizgiden_rakama(char dizgi[6])

{
char rakam[10][6]={"sifir","bir", "iki", "uc", "dort", "bes", "alti", "yedi",
int i;
for(i=0;i<10;i++)
if(strcmp(dizgi,rakam[i])==0)
return i
return -1; //gecersiz giris
}

void sayidan_dizgiye(int sayi, char sonuc_dizgisi[15])

{

char onluk[8][7]={"on","yirmi",
char birlik[10][6]={"sifir", "bir", "iki", "uc", "dort", "bes", "alti", "yedi", "

if(sayi<10)
strepy(sonuc_dizgisi,birlik[sayi]);
else
{
strepy(sonuc_dizgisi,onluk[sayi/10-1]);
if(sayi%10!=0)
{
strcat(sonuc_dizgisi," ");
strcat(sonuc_dizgisi,birlik[sayi%10]);
}
}

}

sekiz", "dokuz"};

otuz","kirk","elli","altmis","yetmis","seksen"};

sekiz", "dokuz'};

SORU 3

#include <stdio.h>
#include <string.h>
int main() {
/I ***** 1. asama - Dizgi kullanimi
char giris[100];
printf("Metin giriniz(ANALIZ ile baslamali): ");
scanf("%[Mn]s",qgiris);
printf("\"%s\" girisi algilandi.\n",giris);
|] Hrx
[l ***** 2. asama - Deger kontrolu
while(strncmp(giris, "ANALIZ", 6)!=0) //strncpy ve strcmp ikilisi ile de olur
{
fflush(stdin); //Tamponda kalan \n gitsin.
printf("Hatali giris!''\n\n");
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printf("(ANALIZ ile baslamali)\nMetni tekrar giriniz:");
scanf("%["\n]s",giris);

printf("\"%s\" girisi algilandi.\n",giris);

// *kkkk

/[ ***** 3. asama - Palindrom analiz
char metin[100], metin_ters[100];
int metin_uzunluk;
metin_uzunluk = strlen(giris)-6; // 6 harfli ANALIZ kismini gikaralim.
inti;
for (i=0; i<metin_uzunluk; i++) {
metin[i] = giris[i+6];
metin_ters[metin_uzunluk-i-1] = metin[i]; /Sondan baslayarak palindrome'u da hesaplayalim.
}
metin[metin_uzunluk] = \0'"; //yoksa printf %s copu de yazdirabilir.
metin_ters[metin_uzunluk] = "\0’;
char metin_bosluksuz[100], metin_ters_bosluksuz[100];
int index1=0, index2=0;
for (i=0; i<metin_uzunluk; i++) //bosluk_at diye bir fonksiyon ile daha guzel olur
{
if(metin[i]!="")
metin_bosluksuz[index1++]=metin[i];
/[Burada ASCII'sine bakip (int)'a’ ‘dan kucukse (int)'a’-(int)'A" eklenebilir.
//Boylece tum karakterler kucuk harfli sekliyle kaydedilir(Bkz. BONUS ASAMA)
if(metin_tersl[i]'="")
metin_ters_bosluksuz[index2++]=metin_tersli];
}
metin_bosluksuz[index1] = "\0'; //lyoksa printf %s copu de yazdirabilir.
metin_ters_bosluksuz[index2] = "\0';
[lprintf("Girilen metin: %s\n", giris);
printf("Degerlendirilen metin: %s\n", metin);
[lprintf("Degerlendirilen metnin bosluksuz sekli: %s\n", metin_bosluksuz);
printf("Degerlendirilen metnin tersi: %s\n", metin_ters);
[lprintf("Degerlendirilen metnin tersi bosluksuz sekli: %s\n", metin_ters_bosluksuz);
printf("Sonuc: %s\n", !strcmp(metin_bosluksuz,metin_ters_bosluksuz)?"PALINDROM": "PALINDROM
DEGIL");
] Hrk
[[ ***** 4, asama
int j;
if(Istrcmp(metin_bosluksuz,metin_ters_bosluksuz))
{
printf("PALINDROM OLDUGU ICIN TERS UCGEN MOTIFI:\n");
for (i=metin_uzunluk-1; i>=0; i--) {
for (j=0; j<=i; j++)
printf("%c",metin[j]);
printf("\n");
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}

else
{
printf("PALINDROM OLMADIGI ICIN DUZ UCGEN MOTIFI:\n");
for (i=0; i<metin_uzunluk; i++) {
for (j=0; j<=i; j++)
printf("%c",metin[j]);
printf("\n");

}

return O;

}

SORU 4

#include <stdio.h>
#include <conio.h>
#define DEBUG 0
void yazdir(int dizi[][10],int gun);
int bittimi(int dizi[][10],int gun);
void sirala(int dizi[3]);
int main()
{
/[ ***** 1, asama - Deger alimi
printf("En basta acik olan 3 lambanin numarasini\narada bosluk olmadan giriniz:");
char acik[5]={};
scanf("%s",acik);
fflush(stdin);
int aciklamba]3];
/I[Eger kucukten buyuge (orn. 8910) giris yapilacaksa sadece 3.indistekinin 0 olup olmadigina bakmak yeter.
/IGenel olarak ise 1098\0 ya da 123\0 seklinde olabilir.

intij=2;
for (i=3;i>=0;i--) //10 girisini algilamak icin sondan baslayalim
{
if(acik[i]=="0") continue;
if(acik[i]=="0") {aciklamba[j]=10; j--;i--;}
else
{ aciklamba[j]=(int)acik]i]-(int)'0"; j--;}
}

sirala(aciklamba);

printf("Girmis oldugunuz degerler: %d %d %d\n", aciklamba[0],aciklamba[1],aciklamba[2]);
if(DEBUG){printf("Devam etmek icin bir tusa basiniz...");

getch();

system("cls");}

// *kkkk

/[ ***** 2. agama - Baslangi¢ durumunun yazdiriimasi




int sistem[8][10]={}; //acik olmayan 7 lamba oldugu icin maksimum 7 ek gun gerekir.
int gun=0;
for(i=0;i<3;i++){
sistem[gun][ aciklambali] -1 ]=1; // acik lambalar sisteme islendi
}
if((DEBUG)printf("1.gunun basinda acik olan lambalar su sekildedir.\n\n");
yazdir(sistem,gun);
if(lDEBUG){printf("Devam etmek icin bir tusa basiniz...");
getch();}
|| Hrrrk
/[ ***** 3. agama - Gunlerin yazdiriimasi
for(gun=1; 1 ;gun++){
for(i=0;i<10;i++){
if(sistem[gun-1][i]==1){
if(i'=0) sistem[gun][i-1]=1;
sistem[gun][i]=1;
if(i'=9)sistem[gun][i+1]=1;
1
if(DEBUG){system("cls");
printf("%d. gunun sonunda acik olan lambalar su sekildedir.\n\n",gun );}
yazdir(sistem,gun);
if(bittimi(sistem, gun)==1)

break;

else {

if({DEBUG){printf("Bir sonraki gun icin bir tusa basiniz...");
getch();}

}

printf("Tum lambalar acilmistir. Gun aydin!");

return O;

void yazdir(int dizi[][10],int gun)

{

inti;
if(DEBUG)for(i=0;i<10;i++)
printf(" LB%d",i+1);
if((DEBUG)printf("\n");
for(i=0;i<10;i++)

printf(" %d ",dizi[gun][i]);
printf("\n");

int bittimi(int dizi[][10],int gun)
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}

int toplam=0, i;
for(i=0;i<10;i++)
if(dizi[gun][i]==0) return O;

return 1,

void sirala(int dizi[3])

{

intt;

/laz eleman oldugu icin kabarciki dongusuz yapalim.
if(dizi[0]>dizi[1]) { t=dizi[O]; dizi[0]=dizi[1]; dizi[1]=t;}
if(dizi[1]>dizi[2]) {t=dizi[1]; dizi[1]=dizi[2]; dizi[2]=t;}
if(dizi[0]>dizi[1]) { t=dizi[0]; dizi[0]=dizi[1]; dizi[1]=t;}

SORU 5 - BONUSLU

#include <stdio.h>
#include <stdlib.h>

#include <time.h>

int cezaAnalizi(int);

int main()

{
srand(time(NULL));
int alanNo;
inti;

printf("3 KARGO ARACI ICIN KAYIT ALINACAKTIR.\n");

for(i=1; i<=3; i++)

{

printf("\n%d. KARGO ARACI LUTFEN PARK YAPILAN ALAN NUMARASINI GIRINIZ (1-4): ",i);
scanf("%d",&alanNo);

if(cezaAnalizi(alanNo) == 0)

{
printf("\nHAH HAH HA CEZALI ALANA PARK ETTINIZ.\n");
printf("ARACINIZI YEDIEMINDEN 95 TL ODEYEREK TESLIM ALABILIRSINIZ.\n");
}
else
printf("\nCEZASIZ ALANA PARK ETTINIZ. TEBRIKLER.\n");
}
return O;

int cezaAnalizi(int secim)

{

int risk1, risk2;
riskl = rand()%4+1;
do
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risk2 = rand()%4+1;
}
while (risk1==risk2);
printf("CEZALI PARK ALANLARI %d ve %d IDI." risk1,risk2);
if (secim == risk1 || secim == risk2)

{

return O;
}
else

return 1;

}

SORU 6 - BONUSLU

#include <stdio.h>
#include <stdlib.h>
void skorYazdir(int[], int);
int main()
{
FILE *dosya = fopen("skorlar.txt","r");
if([dosya==NULL) { printf("dosya yok ki."); return 1;}
charc;
int son=1;
int mac_sayisi=0;
while(son)
{
fscanf(dosya,"%c", &c);
1 printf("%c",c);
if(c=="-") mac_sayisi++;
else if(c=="y") son=0;
}
--mac_sayisi;
Ilprintf("skorlar.txt dosyasindan %d macin gol sayilari okundu.\n", --mac_sayisi);

fclose(dosya);

dosya = fopen("skorlar.txt","r"); //imlec basa donsun - alternatifi rewind islemi yapan fonk.

int golSayisi[mac_sayisi];

int i=0;

son=1;

while(son)

{
fscanf(dosya,"%c", &c);

1 printf("%c okundu.", c);

if(c!="x' && c!="-' && c!="y") {golSayisi[i]=c-'0"; i++;}
else if(c=="y") son=0;

}

fclose(dosya);

21




1 system("CLS");
skorYazdir(golSayisi, mac_sayisi);

return O;

void skorYazdir(int golSayisi[], int mac_sayisi)
{ inti;
int toplam=0, maks=golSayisi[0], min=golSayisi[0];
for(i=0;i<xmac_sayisi;i++)
{
printf("%d.Mac: %d gol atildi | ",i+1,golSayisili]);

intj;
for(j=0;j<golSayisi[i];j++)

printf("*");
printf("\n");

toplam+=golSayisili];

if(golSayisi[i]>maks)
maks=golSayisi[i];

if(golSayisi[i]<min)
min=golSayisili];

printf("\nNANALIZ RAPORU:\n");

printf("Toplam %d gol atildi.\n", toplam);

printf("Ortalama %.2f gol atildi.\n", (double)toplam/mac_sayisi);
printf("Maksimum %d gol atildi.\n", maks);

printf("Minimum %d gol atildi.\n", min);

}

SORU 7

#include <stdio.h>
int main()
{
int limit,i;
printf("Lutfen sayi limitini giriniz: ");
scanf("%d", &limit);
for(i=1;i<=limit;i++)
{
if(i%15==0)
printf("BIL143\n");
else if(i%3==0)
printf("BIL\n");
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else if(i%5==0)
printf(*143\n");
else printf("%d\n",i);

}
1 getch();
return O;
}
SORU 8

#include <stdio.h>
#include <string.h>
int s2i (char [6], char [10][6]) ; //string to int donusturucu
int main() {
char sayilar[10][6]= {"sifir","bir","iki","uc","dort","bes","alti","yedi","sekiz","dokuz"};
int no[3],i,j;
char cevap[6]; //bir rakam maksimum 5 karakterlidir.
printf("Lutfen 3 adet farkli sayi giriniz: ");

for (i=0; i<3; i++) {
scanf("%s",&cevap);
nol[i] = s2i(cevap, sayilar);

if (no[0]<no[1] && no[0]>no[2] || no[0]<no[2] && no[0]>no[1]) {
printf("Ortanca sayi: %s\n",sayilar[no[0]]);

}

if (no[0]>no[1] && no[1]>no[2] || no[1]<no[2] && no[1]>no[0]) {
printf("Ortanca sayi: %s\n",sayilar[no[1]]);

}

if (no[0]>no[2] && no[2]>no[1] || no[2]<no[1] && no[2]>no[0]) {
printf("Ortanca sayi: %s\n",sayilar[no[2]]);

}

getch();

return O;

int s2i (char x[6], char sayilar[10][6]) {
/Istring to integer
intj;
for(j=0; j<10; j++)
if (O==strcmp(x, sayilar[j]))

return j;

return -1;
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