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Ders Yiiriitiiciisii: Dr. Ogr. Uyesi M. Ama¢ GUVENSAN

Konu : Rekiirsif Algoritmalar

Problem: Gezgin Cekirge Oyunu
Iki gekirge bir yolun basindan sonuna dogru ziplayarak gitme oyunu oynamaktadirlar. Oyunun kurallart
sOyledir :

1.) Cekirgelerden biri yol boyunca yan yana dizili taslara sayilar yazar. Her say1 o tastan itibaren
saga veya sola kacinci tasa ziplanabilecegini gdstermektedir. Son tasin iistiinde oyunun bittigini
gostermek i¢in her zaman 0 (sifir) yazar.

2.) Diger cekirge baslangic tasindan baslayarak her tasin listiinde yazan say1 kadar sag veya sol
yone dogru ziplayarak son tasa gitmeye calisir.

3.) Eger herhangi bir yonde yeteri kadar tas yoksa cekirge o yone dogru ziplayamaz. Ornegin 2.
tagin lizerinde 3 yaziyorsa, bu tasin solunda sadece 1 tas oldugu i¢in sola dogru ziplamasi
miimkiin degildir.

4.) Cekirge son tasin lizerine geldiginde oyun biter. Son tasa gitmenin birden fazla yolu olabilir.

Bu 6devde her birinin iizerinde kag tas ziplanacagi yazili n adet tag degerini kullanarak ( N. tasin
degeri her zaman 0 olmalidir) gezgin ¢ekirgenin baslangi¢ tasindan son tasa gidip gidemeyecegini
bulan rekiirsif fonksiyonu ve bu fonksiyonu kullanan ana programi yaziniz.

Rekiirsif fonksiyon : int solvable(int start, int leapCount|], int n)
Start : hareket baslangi¢ noktasi

LeapCount][] : her tastaki sigrama sayilarinin saklandigi dizi

n : dizi uzunlugu

Doniis degeri : Cekirge son tasa gidebilirse : 1, gidemezse : 0

Ornek 1 :

Taslara agagidaki sayilar yazilmis olsun. Oyuncu ¢ekirge baslangic tast (boyal tag) lizerindedir.

Baslangic :
BEN 6 [+ [ 1 [3[4[2]5[3]0]

Bu tasin solunda tag olmadigi i¢in saga dogru 3. taga ziplamak zorundadir. Ziplayarak sagdan 4. tasa
(boyali tag) gelir.
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1. ziplama : 3 tas saga

(376 [+« MM 3[472[5737]0]

Bu tagtan saga veya sola dogru 1 tas ziplayabilir. Sola dogru zipladigin1 varsayarsak yeni yeri
asagidaki gibi olur.
2. ziplama : 1 tas sola

'3[ c MM 1 [ 3174 ]2]5[3[0]

Cekirge oyunu asagidaki ziplamalarla bitirebilir.
3. ziplama : 4 tas saga

(3641374 P s5[3[0]

4. ziplama : 2 tas saga

[ 3J6fafr[3]4a]2[5 N 0]

5. ziplama 3 tas sola

(36413 M 215[3T[]0]

6. ziplama : 4 tag saga

(3164173472573 N
Ornek 2 :

Oyunun bitememesi de miimkiindiir. Ornegin asagidaki durumda ¢ekirge siirekli saga ve sola dogru 3
tag ileriye ziplamak zorundadir. Son tasa higbir zaman ulasamaz.

Baslangic:
1]2]3]0]

1. ziplama:
(3112 S o]

2. ziplama
1]2]3]0]

i;"mplama
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Odev Teslimi ile ilgili 6nemli bilgiler:

Asagida verilen biitiin bilgileri i¢eren tek bir dokiiman hazirlayarak
20.03.2019 saat 06:59’a kadar nttps://goo.gliforms/jZTMwIOHrifAAONnsf1  adresi
tizerinden HW1 OgrenciNumarasi.rar dosyasini ylikleyiniz.

e Odev kontrolleriniz 20.03.2019 Carsamba giinii dersin laboratuvar
saatinde yapilacaktir. Detayli bilgi i¢in Ars. Grv. Ahmet ELBIR’in
avesis.yildiz.edu.tr adresindeki sayfasini takip ediniz.
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Teslim Edilecekler:

1. Yaptigmiz ¢aligmay1 yontem ve uygulama bdliimlerinden olusan bir raporda anlatiniz. Yontem
boliimiinde problemi ve ¢0ziim i¢in Onerdiginiz yoOntemi kisaca anlatip rekiirsif
fonksiyonunuzun durma ve rekiirsif olarak ¢agrilma kosullarini belirtiniz.

2. Uygulama boliimiinde son tasa ulasilabilen ve ulasilamayan 4 ayri Ornek {izerinde
algoritmanizin ¢aligmasini adim adim gosteriniz.

3. Algoritmanizin C dilinde programini hazirlayarak dokiimana da ekleyiniz.

4. Teslim Edilecekler

a. HW# OgrenciNumarasi.rar (Orn: HW1 15011001 rar)
i. OgrenciNumarasi.pdf (Orn: 15011001.pdf)
ii. OgrenciNumarasi.c (Orn: 15011001.c)
Degerlendirme

Algoritma Tasarimi ve Programin Calismasi: (%80)

1

2.
3.
4.

Rapor

NownkwWw

Odev, istenilen islerin tamamini yerine getirmelidir.

Gereksiz kontrollerden ve islemlerden arinmis bir tasarim yapilmalidir.

Program hatasiz ¢aligmalidir.

Programin ¢aligmasi sirasinda, konuyu bilmeyen kisilerin rahatlikla anlayabilmesi i¢in, giris ve
cikiglarda mesajlarla bilgi verilmelidir.

Dokiimantasyonu: (%20)

. Raporun kapak sayfasinda, dersin adi, 6grencinin ad, soyad ve numarasi, 6dev konusu bilgileri

yer almalidir.

Kaynak kodda degisken deklerasyonu yapilirken her degisken tek satirda tanimlanmali, tanimin
yanina degiskenin ne i¢in kullanilacagi agiklama olarak yazilmalidir.

Degisken isimleri anlamli olmalidir.

Her fonksiyonun yaptigi is, parametreleri ve doniis degeri agiklanmalidir.

Gerekli yerlerde agiklama satirlari ile kodda yapilan islemler agiklanmadir.

Gereksiz kod tekrar1 olmamalidir.

Kaynak kodun formati diizgiin, okunabilir ve takip edilebilir olmalidir.



