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BiL141 ARA SINAV Il - 14.07.2019

UYARI: SORULARI DIKKATLICE OKUYUNUZ. SINAV ESNASINDA SORU ALINAMAMAKTADIR.
SINAV SONRASINDA BU KAGIDI, YUKARIDAKI BILGILERINIZi YAZMIS VE ASAGIDAKI DURUSTLUK BEYANINIZI IMZALAMIS
OLARAK GOZETMENINIZE TESLIM EDINIZ.

Sinav esnasinda sorulari anlamakta yasadiginiz sorunlari, bilgisayarinizda yasadiginiz sorunlari vs. litfen kendi basiniza
¢6ziiniz. GOZETMENLERIN GOREVI SINAVI GOZETLEMEKTIR.

Bilgisayariniz uzun siireli tikali kalirsa kapatma diigmesine 3-5 saniye basili tutarak kapatip sonra yeniden aginiz. Boyle
bir duruma karsi énlem olarak kodunuzu SIK SIK KAYDEDINIZ.

SINAVDA UYULMASI GEREKEN TEMEL KURALLAR:

Sinav esnasinda yaninizda getirdiginiz, el yazinizla yaziimis ipucu kagidinin ve DevCpp'in kod pargalari 6zelliginin
haricinde herhangi bir materyalden/kaynaktan/kisiden yardim alamazsiniz.

Sinav slresince(kod génderim kismi hari¢) DevCpp haricinde herhangi bir program kullanamazsiniz. DevCpp’da da
SADECE KOD YAZDIGINIZ SEKMELER(iki soru oldugu igin sadece iki sekme) agik olmalidir. Herhangi baska bir kod,
yardim kutucugu, ipucu kutucugu, slayt vs. agamazsiniz.

Sinav slresine bilgisayarin internet erisimini agmak, son sayfada adresi verilen siteye girmek, bu sitedeki forma kodlarini
aktarmak ve formu basarili sekilde géndermek DAHILDIR. Sinavin siiresi bittikten sonra kod génderimi yapiimamalidir.
Sinav esnasinda gbézetmenin izni olmaksizin sinav salonundan ayrilamazsiniz. Saglk raporuyla belgelenmis saglik

sorunlari haricince lavabo vb. taleplerle 6drencinin sinavi gegici sireli terk etmesine izin verilememektedir.

Sinavin ilk yarim saati sinav salonundan ayrilamazsiniz.

Sinav esnasinda herhangi bir kopya girisiminde bulunmadigimi/bulunmayacagimi, yukaridaki kurallari ihlal
etmedigimi/etmeyecegimi ve bbyle bir girisime/kural ihlaline sahit olduysam gdézetmenime bildirdigimi/bildirecegimi

beyan ederim.

Liitfen imzalayiniz:

KODLAMAYA DAIR UYARILAR (LUTFEN DIKKATLE OKUYUNUZ):

1. Coézlimlerinizin sadece istendigi sekilde calisiyor olmasi yeteri OLMAYABILIR! KOTU PROGRAMCI
ALISKANLIKLARI (goto ve kiiresel degisken kullanimi gibi) ve GEREKSIZ YERE UZUN YAPILAR (pes pese bir
surl if else ile upuzun bir kod yazmak gibi) kullanmaniz durumunda kodunuz tam olarak calissa bile ¢ok
dusiik/sifir puan alabilirsiniz.

2. Kodunuzun hata vermeden istenen sekilde calisiyor olmasi o6nceliginiz olsun. Ardindan vakit kalirsa,
detaylandiriimis uyari ayarlari agikken uyari vermiyor olmasina dikkat ediniz. Ote yandan, eder kodunuz dogru
calismiyorsa bunun nedeni uyari olarak asagida belirtili olabilir; bu agidan uyarilara 6nem veriniz.

3. Sorunun istediklerine ek o6zellikler eklemek (sure, renk, daktilo kodu vs. gibi) size ekstra puanlar getirmez.



SORU 1 — MOTIFLI UCGEN SORUSU (50 PUAN + 5 EKSTRA PUAN)

Bu soru pargalardan olusmaktadir. Bazi pargalari yapamasaniz bile diger pargalardan puan almaniz mimkindir. Yaptiginiz
parcgalardan, kodunuzun dogruluk miktarina gore tam ya da kismi puanlar alirsiniz. KOD GONDERIM FORMUNDA BU SORUYA
DAIR SADECE 1 KOD GONDERECEKSINIZ. Bu soruda sizden ornek ¢ikti 1.1 ve 1.2'de gozuktigi sekilde,

e kullanicidan satir adedi ve motif girigini alan (kullanici girisi bicimi agagdida anlatilacaktir)
o Dikeyde satir adedi adedince yer tutan, ici bos, érneklerdeki gibi ikizkenar tiggen seklinde ve verilen motifteki harflerle
soruda istenen motif isleme yéniinde ekrana sekil bastiran bir kod yazmaniz istenmektedir.

UYARI: Dikey ve yatay karakterler arasindaki uzakhgin kabaca birbirine denk olabilmesi i¢in yatayda bir kareye ait karakterler
arasinda bir bosluk karakteri genisliginde aralik olmasina (6rn. abc yerine a b ¢ sekliyle) dikkat ediniz.

Motifli Ucgen Siparis: Motifli Ucgen Siparis: Satir:5
Bitte zej n Sie ein Dreieck m.elhen unuster Himm 7 1lik "%okomotif" olsun. Motif:Veri
o o \
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m
2 5 o o e i
15432154321 lfitomokolfit ilreVireV
< R i

Ornek ¢ikti-1.2 Kullanici “Himm 7 lik Ornek  ¢ikti-1.3 . Ku!l«f:lnlc!
Ornek ¢ikti-1.1 Kullanici "litfen Giggen cizdir..." anlaminda Almanca bir "lokomotif* olsun.” girisi yapip enter'a S|ra3|ylah5 ve ..Vfr' girigleri
ifade girmistir. ifadedeki Gift timak igindeki kisim("12345") motif olarak ~ basmusti. Cift timaklar Vaf'p, sr 9':@ e”B 3°|£"2
algilandiktan sonra geriye kalan kisimdaki sayr (6) satir olarak icerisi("lokomotif") motif, geriye kalan }ejnrerzzlt nasmls 'L‘ UI mo-
algilanmistir. Algilanan motif' teki karakterler (rakamlar da bir karakterdir) kisimdaki sayi(7) ise satir olarak Parga e 4 pua h r??ndaiz
algilanan satirlik liggene soruda oklarla gésterili yénde islenmistir algilanmistir. Soruda istenen sekilde area aricindex

ekrana yazdiriimigtir.

pargalardan puan alabilir.

Coziminliz pargall

puanlama ile puanlandirilacaktir. Bu nedenle yapamadiginiz bir parcayl atlayip diger pargalara

odaklanabilirsiniz. Pargalar ve puanlari su sekildedir:

1.

ISTENEN BICIMDE BIR UCGEN (iCi DOLU YA DA BOS) OLUSTURABILMEK (5 PUAN): (Kullanicinin girisinin alinmasi
ile ilgili asagidaki 4 nolu pargaya bakiniz.) Kullanicinin girdisinden edinilen satir adedi n ise, ikizkenar licgen sekli n adet
satir kaplamali, birbirine esit olan kenarlarinda n adet karakter bulunmali. Yataydaki karakterler arasinda bosluk karakteri
olmasi ile ilgili yukaridaki uyariya dikkat ediniz. Bu uyariyi dikkate almayan kodlar bu parcadan tam puan alamaz. Bu
kisimdan puan alabilmeniz igin, motifi yerlestirmenize gerek yoktur; yildiz (*) karakteriyle yazdinimis sekiller de bu kisimdan
puan alabilir.

OLUSTURULAN UCGENIN ICININ BOS OLMASI (5 PUAN): Bu kismi yapan, Pargal'den de ayrica puan alir. Sorunun
devami igin bu parganin yapilmasi zorunlu degildir. Igi dolu iiggenler olusturursaniz bu parga haricinde diger pargalardan
puan alabilirsiniz. i¢i bos licgen olusturabilmek igin satir degerinin en az 3 olmasi gerektigine dikkat ediniz. Bu nedenle satir
dederi 1 ya da 2 oldugunda i¢i bos Uggen olusturulmasi beklenmemektedir. Yildiz (*) karakteriyle (motifsiz) yazdiriimis
sekiller de bu kisimdan puan alabilir.

MOTIFLI SEKILDE BASTIRABILMEK (20 PUAN): Uggenin kullanicinin girdigi motif ile gevrelenmis sekilde ekrana
bastirnimasi. Ornek ¢iktilarda goziiktiigi lizere, motif en Ustten baslayacak, sag alta dogru ilerleyecek, sag alt kenara
geldikten sonra sola dogdru ilerleyecek ve sol alt kenara geldikten sonra en Uste dogru ilerleyecektir.

GIiRISI BiR CUMLE SEKLINDE ALIP ISLEYEBILMEK (20 PUAN): Kullanici satir adedini ve motifi érnek ciktilarda
g6zuktugu gibi bir ciimle seklinde sunabilmeli. Bu cimle igerisinde ¢ift tirnaklar(") igerisinde gegen kisim motif olacaktir.
Motif tek sézclkten olusacaktir (bosluk icermeyecektir). Geriye kalan kisimda gegen sayi ise satir adedi olacaktir. Sayi
birkag basamakh (6rn. 14) olabilir. Sayinin hemen pesinden baska bir harf gelemez (Orn. satir adedi ciimlede "7lik" olarak
gegemez.) Kullanicinin GEGERLI GIRISLER yapacagini (iki sézciiklii motif, iki adet sayi, bitisik ekli say, iki adet ciimle gibi
gegersiz girisler yapmayacagini) varsayiniz. Bu kisim yerine Ornek g¢ikti-1.3'deki gibi sade sekilde verileri alirsaniz, bu
parcadan puan alamazsiniz; ama diger parcalardan puan alabilirsiniz.

EKSTRA:FONKSIYON KULLANIMI (5 PUAN): Yukaridaki pargalardan herhangi biri hari¢ hepsinden puan alabilmis
ogrenciler icin gegerlidir. Fonksiyonlari genel ve etkin sekilde kullanmak ve kodu rahat gelistirilebilir hale getirmek (6rn. void
alip void dénen vb. sekilde ¢ok sade bir adet fonksiyon kullanimi fonksiyonlarin genel ve etkin kullanimi sayilmaz.)

ONEMLI UYARI:

Sinav sonunda slreniz kalirsa, 1) detaylandirilmis uyari acik sekilde kodunuzu inceleyiniz ve kodunuzun uyari Uretmiyor
olmasina dikkat ediniz 2) kodunuzu degisik degerlerle iyice test ederek dogru c¢alistigina emin olunuz.
Sadece, dogru cikti veren bir kod yazarak tam puan alamayabilirsiniz. Ayni zamanda sizden istenen, OLABILDIGINCE SADE
bir kod yazabilmenizdir. (bkz. 1 nolu sayfanin sonundaki KODLAMAYA DAIR UYARILAR kismi)



SORU 2 — YAPAY ZEKA YUMi SORUSU (50 PUAN + 5 EKSTRA PUAN)

Bu soru pargalardan olugsmaktadir. Bazi pargalari yapamasaniz bile diger pargalardan puan almaniz mumkindir. Yaptiginiz
parcalardan, kodunuzun dogruluk miktarina gére tam ya da kismi puanlar alirsiniz. KOD GONDERIM FORMUNDA BU SORUYA
DAIR SADECE 1 KOD GONDERECEKSINIZ.

Yapay zeka insan zekasi sureglerinin makinelerce benzetiminin yapilmasidir. Bu suirecler 6grenmeyi, mantik
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yarGtmeyi, problem ¢ézmeyi icerir. Yapay zekanin bir uygulama alani olan "Dogal Dil isleme"nin basit bir :'V&'%r'
seklini 1.soruda goérdiiniiz. Bu soruda ise, hayal glicimizle 2041 yilina gidiyoruz. Insanoglundaki saglikli *M

yasam tutkusu yeni bir boyut almis ve robotlarla eve organik yumurta siparisi ddnemi baslamistir. Bu sorudaki .
robot Yumi'nin goérevi, icindeki mikrogipte yikli olan "misteri uzaklik" ve "misteri yumurta kolisi talep” 3()“'
verilerini gbéz 6ntnde bulundurarak mantik ylritmesi ve hangi musteriye yonelmesi gerektigine karar

vermesidir.

Dogu
~—
int dizi[8][8] =
{

{0,0,0,2,0,0,0,0 },
{0,0,0,0,0,0,0,0 },
{0,0,0,0,0,0,0,0 },
{0,0,0,0,0,0,0,0 },
{0,0,0,0,0,0,0,0 },
{0,0,0,0,0,0,0,0},
{0,0,0,0,0,0,0,0},
v  {0,00,00,004}
}.

Asuno

Sizden istenen adimlar su sekildedir:
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Bu soruda, kodunuzu rahatca test edebilmeniz icin kullanicidan deder alinMAmaktadir.
Kodunuzun basinda main igerisinde solda gozuktigu bigcimde 8*8'lik bir int dizisi
tanimlamaniz istenmektedir. Bu dizi, Yumi'nin hizmet sahasinin (8km*8km) kus bakisi
gorintistinu temsil etmektedir. Musteriler yumurta kolisi talepleriyle ilgili adreslere not
disulmustir. Yumi, (0,0) koordinatinda ([0][0] indislerinde) bulunmaktadir. Soldaki dizi
icerigine gore, 3 km dodu yoninde (dizi[0][3]) 2 koli yumurta isteyen bir musteri
bulunmaktadir; 7 km dodu 7 km guney ydnunde ise 4 koli yumurta isteyen baska bir mugteri
bulunmaktadir. Yumurta kolisi(KDV dahil) adet fiyati 50 TL olmaktadir. Yumi'nin elektrik
masrafi ise km basina 10 TL'dir. O giin sadece bir miisteriye hizmet verebilecek olan Yumi

hangi misterisini segmelidir?

Kodun igindeki dizideki verilerden yola gikarak, en ¢ok kéar getirecek muisteriyi belirleyiniz.
Bu musterinin adresini ekrana yazdiriniz.

Bu musteriye teslim edilecek yumurta kolisi adedini ekrana yazdiriniz.

Musterinin yapacagi 6demeyi (yumurtanin kolisi 50 TL olacak sekilde hesaplanir) ekrana yazdiriniz.

Yumi'nin elektrik masrafini (gidis-gelis olmak tizere - km bagina 10 TL olacak sekilde hesaplanir) ekrana yazdiriniz.
Kar degerini ekrana yazdiriniz.

Hizmet sahasinin her zaman 8*8'lik olacadini varsayiniz. Yumi, dogadaki kuslari gdzlemleyerek zaman igerisinde ugmayi

6grenmistir. Bu nedenle miisteriye dogrudan gidebilmektedir. ( Orn. Giiney:3 - Dogu:4 konumlu misterisine 5 km'lik bir ugusla erisir.)

int dizi[8][8] =
{

{0,0,0,2,0,0,0,0},
{0,0,0,0,0,0,0,0},
{0,0,0,0,0,0,0,0},
{0,0,0,0,0,0,0,0},
{0,0,0,0,0,0,0,0},
{0,0,0,0,0,0,0,0},
{0,0,0,0,0,0,0,0},
{0,0,0,0,0,0,0,4}

int dizi[8][8] =
{

{0,0,0,2,0,0,0,0},
{0,0,0,0,0,0,0,0},
{6,0,0,0,0,7,0,0},
{0,0,8,7,0,0,0,0},
{0,5,0,0,0,0,0,0},
{0,0,0,0,0,0,0,0},
{4,0,0,0,0,0,0,0},
{9,0,0,0,0,0,0,4}

Guney yonunde:

Dogu yonunde:

Organik yumurta koli teslim:
Musteri odemesi (KDV dahil):
Elektrik masrafi (gidis-gelis):
Elde edilen kar:

@ km

3 km

2 adet

100.00 Turk Lirasi
60.00 Turk Lirasi
40.00 Turk Lirasi

Ornek ¢ikti-2.1 main igerisindeki dizi tanimi solda géziiktigi sekildedir. Bu durumda kod
calistinldiginda Yumi, dizi[0][3]'te konumlu musteriyi se¢gmistir. Musteri 3 km uzaklikta
oldugu igin gidis-gelis 6 km elekirik harcamasi olacaktir. Hesap neticesinde bu misteri

40.00 TL kar getirmektedir.

Haritaya bakildiginda dizi[7][7]'de konumlu misteri daha ¢ok yumurta alacaktir ama kar
hesabi yapildiginda 7v2 km uzaklikta yer alan bu miisterinin 2.01 TL kar getirecegi

gorilmastur ve bu nedenle kendisi tercih edilmemistir. Neticesinde, verilen karar

detaylariyla ekrana yazdiriimistir.

Guney yonunde:

Dogu yonunde:

Organik yumurta koli teslim:
Musteri odemesi (KDV dahil):
Elektrik masrafi (gidis-gelis):
Elde edilen kar:

3 km

2 km

8 adet

400.00 Turk Lirasi
72.11 Turk Lirasi
327.89 Turk Lirasi

Ornek ¢ikti-2.2 main igerisindeki dizi taniminin solda géziiktigu sekildedir. Bu durumda
kod calistirildiginda Yumi, 9 misteri arasindan dizi[3][2]'de konumlu misteriyi segmistir. 8
adet koli, her biri 50 TL'den 400 TL getirmektedir. Elektrik masrafi disuldiginde bu

musterinin 327.89 TL kar getirecedi anlagiimaktadir.



it dizilglig] = Guney yonunde: 3 km

|{n izi[8][8] = Dogu yonunde: 4 km
{0,0,0,0,0,0,00} Organik yumurta koli teslim: 25 adet
{23.0,0,0, 00,00}, Musteri odemesi (KDV dahil): 1250.00 Turk Lirasi
{0,000, 0,00,0}, Elektrik masrafi (gidis-gelis): 100.0@ Turk Lirasi
{0,0,0,025,0,0,0}, Elde edilen kar: 1150.00 Turk Lirasi
{0,0,024,0,0,0,0}, .

rnek GiKtl-2.5 main igerisinaekli dizi taniminin solda gozuktugu sekilaedir. bu

{0.0,0,0,0.000} Ornek gikti-2.3 main igerisindeki dizi t da gbziiktigii sekildedir. B
{0 ' O' 0' 0’ 0’ O' O’ 0 }' durumda kod galistirildiginda Yumi, 5 miigteri arasindan dizi[3][4]'te konumlu
{ 10’ O’ 0’ 0’ 0’ O, 0, 26, musteriyi segmistir. 25 adet koli, her biri 50 TL'den 1250 TL getirmektedir. Misterinin

) uzaklidi, Yumi dogrudan ugarak gittigi icin 5 km'dir. Gidis-gelis 10 km ugus i¢in
h Yumi'nin elektrik masrafi
10 km x 10 TL/km = 100 TL'dir.

ONEMLI UYARI:

e Sinav sonunda sureniz kalirsa, 1) detaylandirilmis uyari agik sekilde kodunuzu inceleyiniz ve kodunuzun uyari Uretmiyor
olmasina dikkat ediniz 2) kodunuzu degisik degerlerle iyice test ederek dogru galistiina emin olunuz.
e Sadece, dogru gikti veren bir kod yazarak tam puan alamayabilirsiniz. Ayni zamanda sizden istenen, OLABILDIGINCE
SADE bir kod yazabilmenizdir. (bkz. 1 nolu sayfanin sonundaki KODLAMAYA DAIR UYARILAR kismi)

Co6ziminlz parcall puanlama ile puanlandirilacaktir. Bu nedenle yapamadiginiz bir pargayl atlayip diger pargalara
odaklanabilirsiniz. Pargalar ve puanlari su sekildedir:

1.

EN UYGUN MUSTERIYi SECIP ADRESINI DOGRU SEKILDE BELIRTEBILMEK (25 PUAN): Kod dizideki verileri esas
alarak musteriler arasindan en ¢ok kar getireni segebilmeli. Esit miktarda kar getiren muisteriler olmasi durumunda herhangi
birini segmesi yeterlidir. Sectidi musteriye ait koordinatlari istenilen sekilde yazdirabilmeli.

SECILEN MUSTERIYE AIT VERILERI EKRANA YAZDIRABILMEK (10 PUAN): Segilen miisterinin verileri (giktilardaki 4., 5.
ve 6. satirlar) dogru sekilde hesaplanmali ve 6rneklerde gozuktigu sekilde (6rn. noktadan sonra 2 basamakli sekilde) ekrana
yazdirilmal.

HIZALAMALARI UYGUN SEKILDE YAPABILMEK (5 PUAN): Ornek ciktilarda géziiken tiim satirlardaki sayisal degerlerden
once uygun sekilde bosluk koyan hizalama kodunu yazabilmek (yol haritasini yazdirmaniz istenmemektedir). Bu hizalama pes
pese bosluk karakterleriyle (6. printf("  "); gibi) yapildiginda buradan puan alinamaz.

@ musteri_yapi: struct 4. YAPI KULLANABILMEK (5 PUAN): DevCpp->View->Project/Class Browser
+ dogu:int sol panelinde Classes sekmesi altindaki gérinimu soldaki gibi olan bir yapi
5 guney: int tanimini ETKIN sekilde kullanarak soruyu ¢dzmek.
, kar:double 5. FONKSIYON KULLANABILMEK (5 PUAN): Kodunda musteri_tespit isimli void
, yol_masrafi: double musteri_tespit(int [ ][8]. musteri_yapi* ): prototipine sahip bir fonksiyonu ETKIN
yumurta_ucret:double sekilde kullanarak soruyu ¢ézmek.

F

EKSTRA:GELISTIRILEBILIR BIR KOD YAZMIS OLMAK(5 PUAN): Yukaridaki parcalardan herhangi biri hari¢ hepsinden
puan alabilmis égrenciler igin gegerlidir. Kod gelistirilebilirlik 6zelligine sahip olmali. Parametrik sekilde kodlanmig bir kod
olmali. Ornegin, yumurta bedeli 60 TL yapilacak oldugunda kodda sadece bir yerdeki 50 degerinin 60 ile degistiriimesi yeterli
olmali. Benzer sekilde hizmet sahasinin EN-BOY degerleri 8-8 yerine 12-15 yapilacak olsa, kodda sadece iki yerde degisiklik
yapmak ve dizinin igindeki degerleri gincellemek yeterli olmalidir. (Bunu saglamak i¢in soruda kullanmaniz istenen dizi
taniminda gecen 8 degerlerini degistirmeniz normaldir.)

LUTFEN KOD GONDERIM ASAMASINA SINAVIN SON 5 DAKIKASINDAN ONCE GEGINiz. BU
ASAMAYA GEGTIGINIZDE EN YAKININIZDAKI GOZETMENE HABER VERINIZ (Béylece DevCpp

disinda bir program actiginiz igin sizi uyarmaya gelmezler.)

Kodunuzu géndereceginiz form:

BU KAGIDI ON KISMINDAKI BILGILERI DOLDURDUKTAN VE IMZALADIKTAN SONRA GOZETMENINIZE TESLIM ETMEYi
UNUTMAYINIZ.



OLASI COZUMLER

SORU1 ¢OZUM ALGORITMALARI:

1. Verinin alinisi:

e Tampondaki satirin tamami bir dizgiye cekilip strtok'la vb. parcalara ayrilabilir, veri islenebilir. Ancak bu isleri
uzatabilir.

e scanf'li ¢6ziim: Tampondan scanf %d/%s ile tek tek cekilebilir. scanf basarisiz oldugunda 1 degeri dénmez ve
alamadigi ifadeyi tamponda birakir. scanf %d 1 dénmiiyorsa tampondaki sayi degildir.
2. Ucgenin motifle yazdirilisi:

e Klasik ¢6ziim: Kenarlar icin ayri indis sayaglari tutarak motif islenebilir.

e Teknik ¢6ziim:imleci ekranda oynatmaktansa iki boyutlu bir diziye istedigimiz sekli yerlestirip sonra ekrana
bastirabiliriz.

e imlecli ¢6ziim: imlec_xy ile imleci ekranda dolastirarak motifi ekrana bastirabiliriz.

SORU 1 - SCANF %d/%s ILE VERI ALIMI VE (TEKNiIK ¢OZUM)2 BOYUTLU DIZIYE iSLENEREK ¢OZUM

#include <stdio.h>
#include <string.h>
#tdefine PARCA4 O //PARCA4lu cozum icin 1 degilse @ yapiniz.

int motifMi(char sozcuk[]);

void kirp (char sozcuk[], char motif[]);

void tabloyu_isle(int satir, int sutun, char motif[], char tablo[][sutun] );
void yazdir(int satir, int sutun, char tablo[][sutun]);

int main()
{
// File-> Properties -> Actual code lines: 78 (+ 11 diger PARCA4'siiz halini de kapsadigi i¢in)
char sozcuk[100], motif[100];
int satir;
// motif icerisinde bosluk olamaz - kullanici uygun sekilde girer.
if(PARCA4)
{
/*
Keske Uygulamal1 Dersteki codingame sorularini ¢ozseydim.
*/
printf("Motifli Ucgen Siparis:\n");
int alinan_veri = 0;
while( alinan_veril!=2 )

{
int sayiMi=0;
/* scanf veri alabilirse, aldigi veri adedini(1) doner.
Alamazsa baska sey doner ve alamdigini da tamponda birakir.
bkz. scanf slaytlari - keske ek slaytlara baksaydim*/
sayiMi = scanf("%d", &satir);
if( sayiMi == 1)
{
// SAYI ALINDI
alinan_veri++;
}
else
{ .
// SAYI OLMAYAN IFADE TAMPONDA KALMISTI
scanf("%s", sozcuk); //SOZCUK ALINDI
if( motifMi(sozcuk) ) // ACABA MOTIF MI?
{
kirp(sozcuk, motif); //bastaki ve sondaki " Lari atar. motife koyar.
alinan_veri++;
}
}
}
}
else
{

printf("Satir:");



scanf("%d", &satir);

printf("Motif:");

scanf("%s", motif);
}

// printf("<%s><%s>\n", veri, sozcuk ); //DEBUG
int sutun = 2*satir-1; //alt kenardaki karakter sayisi
char tablo[satir][sutun];

// ekrana bastirsan, imleci geri getirmek bir dert
// once tabloya kaydedelim, sonra bastiririz
tabloyu_isle(satir, sutun, motif, tablo);
yazdir(satir, sutun, tablo);

return 0;
}
int motifMi(char sozcuk[])
{
// basinda ve sonunda " var mi
if( sozcuk[@]=="\"" && sozcuk[ strlen(sozcuk)-1 ]== "\"' )
return 1;
else
return 0;
}
void kirp (char sozcuk[], char motif[])
{
int i, j=0;
int sol = 1, sag = 1; //sol ve sagdan ler karakter kirpacak.
// yanindaki '\@' olana son karakter derler, onu istemiyoruz.
for(i=sol; sozcuk[i+sag]!="\0"; i++)
{
/*
motif[j]'e kaydet ve pesinden hemen motif'in i¢indeki
sembolik imlecim olan j'i saga kaydir.
*/
motif[j++] = sozcuk[i];
}
motif[j] = "\@';
// J diye ayri 1indis olusturup, i lzerinden cambazl1k yapmiyorum.
// motif[i-1] yazsam da olurdu belki ama 4 bayt harcarim, beynimi yormam.
}

void tabloyu_isle(int satir, int sutun, char motif[], char tablo[][sutun] )
{
int i,7;
for(i=0; i<satir; i++)
for(j=0; j<sutun; j++)
tablo[i][]j]=" "}
int v=0;
int veri_uzunluk = strlen(motif);
//sag kenari isle
for(i=0, j=sutun/2; i<satir-1; i++, j++)
tablo[i][7] = motif[ (v++)%veri_uzunluk];
//alt kenari isle
for(j=sutun-1; ©<j; j--)
tablo[satir-1][j]
//sol kenari isle
for(i=satir-1, j=0; 1<

motif[ (v++)%veri_uzunluk];

i; i--, j++)

tablo[i][j] = motif[ (v++)%veri_uzunluk];
}
void yazdir(int satir, int sutun, char tablo[][sutun])
{
int i,7;
for(i=0; i<satir; i++)
{

for(j=0; j<sutun; j++)
printf("%c ", tablo[i][j]);
printf("\n");



SORU 1 - (TEKNiK ¢0ZUM) 2 BOYUTLU DIZIYE iSLENEREK COZUM - KODUN SADECE MOTIF iSLEME KISMI

#include <stdio.h>
#include <string.h>
int main()

{
char motif[10]="abcdef"; //kullanicidan alinacak
int 1 = strlen(motif);
int n=6; //kullanicidan alinacak
int i,j;
int r = 0;
int b = 3*n-4;
int sol = 4*n-5;
for(i=1; i<=n; i++)
{
for(j=1; j<=2*n-1; j++)
if(j-i ==n-1) //sag kenar
{
printf("%c ", motif[r%l] );
r++;
}
else if(i+j==n+1) //sol kenar
{
printf("%c ", motif[sol%l] );
sol--;
}
else if( i == n) // alt kenar
{
printf("%c ", motif[b%1l]);
b--;
}
else
printf(" ");
// getch();
}
printf("\n");
}
return 0;
}

SORU 1 - (iIMLECLi ¢6ZUM) iMLECi EKRANDA DOLASTIRAN CO6ZUM - KODUN SADECE MOTIF iSLEME KISMI

#include <stdio.h>
#include <string.h>
#include <conio.h>
#include <windows.h>
void imlec_xy(int x, int y);
int main()
{
char dizgi[] = "abcde";
int i, n=8, 1 = strlen(dizgi);
int yatay=1;
int dikey=1;
int x=2*(n-1);
int y=0; //tim ¢bziimde ilk ik1i satir dolu oldugu icin burasi 2 olacak
for(i=0; i<4*n-4; i++)
{
imlec_xy(x,y);
printf("%c", dizgi[i%1]);
if(i==n-1 || i==3*n-3)
{
yatay*=-1;
dikey-=1;
}

x+=2*%yatay;



y+=dikey;

getch();
}
imlec_xy(0,n+1);
return 0;
}
void imlec_xy(int x, int y)
{
COORD coord;
coord.X = Xx;
coord.Y = vy;
SetConsoleCursorPosition(GetStdHandle(STD_OUTPUT_HANDLE), coord);
}

SORU2 ¢OZUM ALGORITMALARI:

Sorunun ¢6zUmdi i¢in alternatif algoritmalar Gretmeye gerek yoktur. Maksimum bulma algoritmasi ile dizinin tim
elemanlari dolasilip maksimum kar getireninin indislerini tespit etmek yeterlidir. Su ana kadar maksimum
bildigimden, daha bliyiik bir elemana rastlarsam maksimum bildigimi o eleman olarak giincellerim. Kabarcik siralama
gibi siralama algoritmalari bu soru igin ¢6zimu gereksiz yere uzatmak anlamina gelir. Eger 2.maksimuma vs. ihtiyag
olsaydi, siralama daha cazip olabilirdi.

SORU2 - STANDART ¢OZUM

#include <stdio.h>

#include <math.h>

#tdefine YUMURTA BEDEL 50 //TL
#tdefine ELEKTRIK KM 10
t#tdefine EN 8

#define BOY 8

typedef struct
{

int dogu, guney;
double yumurta_ucret, yol masrafi, kar;
} musteri_yapi;

double mesafe (int x, int y);
void musteri_tespit(int [][EN], musteri_yapi* );

int main()

{
// File-> Properties -> Actual code lines: 66
int dizi[BOY][EN] =
{
{0 »0 »0 »0 »0 »0 »9 »0 }s
{23 »0 »0 »0 »0 »0 »9 »0 }s
{0 »0 »0 »0 »0 »0 »9 »0 }s
{e »0 »0 »0 »25 0 »0 0 }s
{e »0 »0 »25 »0 0 »0 0 }s
{0 »0 »0 »0 »0 »0 »9 »0 }s
{0 »0 »0 »0 »0 »0 »9 »0 }s
{10 ,0 ,0 ,0 ,0 ,0 ,0 4,26 }
}s
musteri_yapi musteri;
musteri_tespit(dizi, &musteri);
printf("Guney yonunde:\t\t\t%d km\nDogu yonunde:\t\t\t%d km\n", musteri.guney, musteri.dogu
)s
printf("Organik yumurta koli teslim:\t%d adet\n", dizi[musteri.guney][musteri.dogu]);
printf("Musteri odemesi (KDV dahil):\t%.21f Turk Lirasi\n", musteri.yumurta_ucret);
printf("Elektrik masrafi (gidis-gelis):\t%.21f Turk Lirasi\n", musteri.yol masrafi);
printf("Elde edilen kar:\t\t%.21f Turk Lirasi", musteri.kar);
return 0;
}



double mesafe (int x, int y)

{
}

return sqrt( pow(x,2)+pow(y,2) );

void musteri_tespit(int dizi[BOY][EN], musteri_yapi* maks_ptr)
{
double yumurta_ucret, yol masrafi, kar;
int i,j;
maks_ptr->kar = 0;
for(i=0; i<BOY; i++)
for(j=0; jJ<EN; j++)
{
if(dizi[i][3])
{
yumurta_ucret = dizi[i][j]*YUMURTA_BEDEL;
yol masrafi = 2*mesafe(i,j)*ELEKTRIK_KM;
kar = yumurta_ucret - yol_masrafi;
if( maks_ptr->kar < kar )
{
*maks_ptr = (musteri_yapi)
{
//yap1l degiskenine deger atama
.dogu=j,
.guney=i,
.kar=kar,
.yumurta_ucret=yumurta_ucret,
.yol masrafi=yol masrafi

}s



