Kunduz Gélu

Kunduzlar ormanlarla kapl bir vadide yasamaktadir. Bu vadi icerisinde ¢cevresinde agaclar ya
da taslar olan bir g6l bulunmaktadir.

[Uor— ]
XOoooo
Lo
oo

Her gliniin sonunda, en fazla ¢ alan su ile kaplanabilmektedir. Taslarla dolu alanlar su ile
kaplanamamaktadir.

Soru
Buna gore, toplam kag gliniin sonunda agaclarla kapl alanlar su ile dolar?
A) 4
B) 5
C) 6
D) 7
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Dogru Cevap
Dogru yanit C secenegidir.
Agiklamasi

Resimde bulunan rakamlar yesil alanlarin kaginci glinde su ile kaplanacagini gostermektedir.

IXIXOXXIX
X000
OO0

Gole komsu olan yesil alanlar 1 ile isaretlenmistir. Daha sonra, 1 ile isaretlenen alanlara
komsu olan yesil alanlar 2 ile isaretlenmistir. Bu islem, tim yesil alanlar isaretlenene kadar
devam etmistir. Resimde gordigimiiz gibi, son yesil alan 6 ginin sonunda suyla kapli
duruma gelecektir.

Sorudaki Enformatik Kavrami

Bilgisayar bilimciler farklh tirde algoritmalar Gzerine calismaktadir. Algoritma bir problemi
¢6zmek igin gerekli adimlar dizisidir. Bu sorudaki gorevde pargalara ayrilmis bir alani taramak
icin dalga cephesi algoritmasinin (wavefront algorithm) kullanimi gosterilmistir. Tarama
isleminde sig oncelikli arama yontemi (breadth-first search - BFS) kullanilmaktadir. BFS
algoritmasinin uygulanmasi kék (root) hiicreden baslamaktadir. Daha sonra, herbir adimda
ilk hicreye komsu diger hiicreler belirlenmektedir. Bu soruya goére komsu hiicreler su ile
kaplanmaktadir. Organize bir sekilde uygulandiginda, BFS algoritmasi alandaki herbir hiicreyi
sadece bir kez taramaktadir. Cozimde gosterildigi gibi hicreler su ile dolduruldugunda
numaralandirilmaktadir. Hucreler Gzerindeki rakamlar kok hicreden ne kadar uzakta
olduklarini belirtmektedir. Diger bir deyisle, BFS algoritmalar kok hiicreden diger hiicrelere
olan en kisa yolun bulunmasinda kullanilabilir.

Anahtar Kelimeler

Dalga cephesi algoritmasi (wavefront algorithm), sig 6ncelikli arama yontemi (breadth-first
search - BFS), kok (root)

ilgili Web Siteleri

http://www.cs.tufts.edu/comp/150I1R/labs/wavefront.html

http://en.wikipedia.org/wiki/Breadth-first search



http://www.cs.tufts.edu/comp/150IR/labs/wavefront.html
http://en.wikipedia.org/wiki/Breadth-first_search

Okul Yonetim Sistemindeki Mesaj

Okul yonetim sisteminden Bilge Kunduza “Bilgilerinizi Glincelleyin” konu baslikli bir e-posta
gelmistir. Bu mesajda Bilge Kunduzun kullanici adi ve sifresini géndermesi, gondermedigi
takdirde hesabinin ve dersten aldig1 notlarin silinecegi yazmaktadir.

Soru

Bilge Kunduzun asagidaki davranislardan hangisini uygulamasi uygun olur?
I) e-posta yoluyla kullanici adini ve sifresini gdndermesi.

I1) Arkadasinin kullanici adi ile birlikte gecersiz bir sifre gondermesi.

[1I) Herhangi bir yanit vermeden e-postayi silmesi.

IV) Kullanici adi ve sifresini bazi arkadaglarina géndermesi.

V) Okul yoneticilerini ve ailesini bu konuda bilgilendirmesi.

A) -V

B) Il-IV
OJIRY;
D) llI-V
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Dogru Cevap
Dogru yanit D secenegidir.
Agiklamasi

Bilge kunduzun e-postaya cevap vermemesi ve c¢evresindeki insanlari bu konuda
bilgilendirmesi en uygun davranislar olacaktir.

Sorudaki Enformatik Kavrami

Sahte e-postalar kullanicilarin bilgilerini ele gegirmek igcin gonderilen bir e-dolandiricilik
yontemidir. Dlinya ¢apinda insanlar bu tiir karmasik e-postalari anlayamamakta ve bilgilerini
cevap olarak gdonderebilmektedir. Ozellikle 6grencilerin bu tiir saldirilardan bilgileri olmalari
ve boyle e-postalar konusunda bilingli olmalari gerekmektedir.

Anahtar Kelimeler

e-Dolandiricilik, sahte e-posta, kimlik avi (phishing e-mail)

ilgili Web Siteleri

https://en.wikipedia.org/wiki/Phishing



https://en.wikipedia.org/wiki/Phishing

Bir Uzaylinin Mutasyonu

Bir uzaylinin bir basi, bir gévdesi, iki kolu ve iki bacagl bulunmaktadir. Uzayl asagidaki
mutasyon komutlarina goére donisim gecirmektedir. Parcalar birden fazla donisime
ugrayabilmektedir.

Mutasyon Komutlari

A(C): basin yandaki sekle dontsimu

A(S): basin yandaki sekle donistimi -
A(T): basin yandaki sekle donlisimi .

B(C): gbvdenin yandaki sekle donlistimi

B(S): govdenin yandaki sekle dontstimi .

B(T): gévdenin yandaki sekle donisimi

C(+): kollarin uzamasi IJ C(-): kollarin kisalmasi 4

D(+): bacaklarin uzamasi D(-): bacaklarin kisalmasi k

Ornek: A(S), B(S), C(-), D(-) kodlari uygulandiginda uzayl asagidaki gibi bir donisim
yasamistir. Resimde uzaylinin ilk ve ikinci gériinGmleri gésterilmektedir:




Soru

Asagidaki komutlar sirasiyla ilk gorinime uygulandiginda uzaylh nasil bir goérinim
kazanacaktir? A(T), C(+), B(T), C(+), A(C), C(-), B(C)

EEE R
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Dogru Cevap

Dogru cevap B secenegidir.

Agiklamasi

Uzaylinin herbir pargasi i¢in sonuncu komut éncekilerin izerine yazmis olacaktir. Bu nedenle
sonug, uzaylinin daire seklinde bir basinin olmasi, daire seklinde bir gévdesinin olmasi, kisa
kollarinin ve uzun bacaklarinin olmasidir. Bu nedenle dogru cevap B segenegidir.

Sorudaki Enformatik Kavrami

Bilgisayar programlarinin isleyisi sirasinda komutlar bir siraya gore calismaktadir. Bas, govde,
kollar ve bacaklar bir programda bulunan degiskenler ya da fonksiyonlardir. Sekillerin ayarlari
daire igin C, kare igin S, liggen icin T olup degiskenlere atanan degerler ya da fonksiyonlardaki
degiskinlerdir.

Anahtar Kelimeler

Programlama (Programming), Fonksiyon (Function), Degiskenler (Variables)

ilgili Web Siteleri

Yararlanilan kaynak: “Challenging Logic Puzzles” by Barry R. Clarke (2003, p. 10).



Baraj insaati

Muhendis kunduz, evini kisin olasi sellerden korumak igin bir baraj yapmayi dislinmektedir. Sekil-
1’de gosterilen agag yiginlarini kullanarak Sekil-2’deki gibi bir baraj insa etmek istemektedir. Agag
yiginin dikey olarak tasinmasi icin 1 saat, yatay olarak tasinmasi icin 2 saat siire gerekmektedir.

A

=

Sekil-1 Sekil-2
Soru
Mihendis kunduzun baraji insa edebilmesi icin gereken silire en az kag saattir?
A) 16
B) 11
C) 14

D) 12
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Dogru Cevap
Dogru yanit D secenegidir.

Agiklamasi

A A

[ )

N mEt -

B

B

Sekilde en az gerekli sirenin nasil saglanacagl gosterilmektedir. Optimal olarak belirtilen dikey
olarak tasimalar yapildiginda en kisa siire olan 12 saate ulasilmaktadir. Buna ragmen, yatay
tasimalar daha iyi bir sonug Uretebilir mi? Yatay yer degisimlerinin 2 saat gerektirdigini hatirlayiniz.
2 dikey hareket 1 yatay harekete esit olmaktadir.

Her slitunda bir yigin bulunmaktadir. Eger bir yigini yatay olarak hareket ettirirsek, diger yigini da
diger yonde yatay olarak hareket ettirmeli ve bu sekilde yiginlari herbiri farkli siitunda olacak
sekilde sonuclandirmaliyiz. Ayrica her bir yiginin istenen konumdan yatay ve dikey olarak esit
uzakhkta oldugunu gérmekteyiz. Bu nedenle yatay hareketler yaparak zamandan tasarruf etmemiz
zor goziikmektedir.

Cozimimuzin en optimal yontem oldugunu gostermek icin son gozlemi kullanabilir ve herbir
yigini tek tek inceleyebiliriz. Ornegin, en sagdaki yigini herhangi bir yere hareket ettirmek icin
gereken en kisa sire iki kare asagi dikey olarak ilerlemesi ile saglanmaktadir. Bu durum tim
yiginlar icin gecerlidir. Cozimimuz tim yiginlar hedef konuma getirmek icin gerekli en ¢abuk
hareket degisimini saglamaktadir. Bu nedenle ¢6zimiimiziin en optimal ¢6zim oldugunu
soyleyebiliriz. Barajin yapimi icin daha kisa sliren bir yol bulunmamaktadir.

Sorudaki Enformatik Kavrami

Sorunun ¢6zUmuU optimizasyon alani ile ilgilidir. Optimizasyon, Bilgisayar Biliminde ve gercek
hayatta sik¢a kullanilan bir problem tiridir. Bu soruda, problem boyutu, yiginlarin konumu, ve
yiginlarin farkli yonlerde hareket ettirilmesi arasindaki zaman farklari oldugundan ¢6zimi
kolaylikla bulunmus ve dogrulanmistir.

Ornegin, bir siitunda iki yigin olsaydi, birisinin kesinlikle yatay olarak hareket ettirilmesi gerekirdi
ve bu nedenle optimal ¢6ziimiin bulunmasi daha zor olurdu. Genel olarak, en optimal ¢6zimin
arastirilmasi daha fazla zaman ve dinamik programlama gibi ileri diizey teknikler gerektirmektedir.

Anahtar Kelimeler
Optimizasyon (optimization)
ilgili Web Siteleri

https://tr.wikipedia.org/wiki/Optimizasyon



https://tr.wikipedia.org/wiki/Optimizasyon

Ayak izleri

Kunduzlarin kis igin biriktirmis olduklari agaglari birisi tarafindan ¢alinmistir. Kunduzlar hirsizi
bulmak icin ipuglarina bakmistir ve evlerinin disindaki toprakta ayak izlerine rastlamislardir. Bu
ayak izleri hirsiza ait olmalidir.

Ayakkabilarin asagidaki 6zelliklere sahip oldugu bilinmektedir:

e Desen (¢izgili, puanli ya da diiz)
e Topuk (kalin ya daince)

Soru

Eger hirsizin ayak izleri ¢izgili ve ince topuklu ise, asagidakilerden hangisi hirsiza aittir?

A)
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Dogru Cevap
Dogru cevap D secenegidir.
Agiklamasi

Diger segeneklere bakildiginda B ve Cdeki ayak izlerinin ince topuklu olmadigi, Adaki ayak izlerinin
cizgili olmadig gézlemlenmektedir. Soruda belirtilen ayak izleri 6zellikleri D segenegindeki ayak
izleri ile eslesmektedir.

Sorudaki Enformatik Kavrami

Oriintiilerin arastirilmasi bilgisayar bilimlerinde dnemli bir konudur. Problemin bir ¢cdziimii olabilir
ve bu ¢6zim yeni sorularin cevaplanmasinda kullanilabilir. Bu soruda, tanimli desenin diger
desenlerle karsilastirilarak ¢6zimiin bulunmasi en iyi yontemdir. Benzer sirecler Enformatik
alanindaki 6riintl tanima ve gorinti algilama alanlarinda da kullaniimaktadir.

Anahtar Kelimeler

oruntl: tekrar eden desen

topuk: ayak ya da ayakkabinin arka tarafi
cizgili: desenlerdeki uzun dar paralel cizgiler
ilgili Web Siteleri

https://en.wikipedia.org/wiki/Pattern_recognition



https://en.wikipedia.org/wiki/Pattern_recognition

Metro Hatlari

A, B, C, ve D istasyonlarindan baslayan 4 metro hatti bulunmaktadir. 0

Aktarma (transfer) istasyonlari A1, A2 ve A3 ile belirtilmis olup bir metro hattindan diger metro

hattina gecisi saglamaktadir. C=:>

Park

Hastane

Kutuphane

Soru

Mert, metro hatlar arasinda yalnizca bir kere aktarma yaparak miizeye gitmistir. Buna gére Mert
yolculuguna hangi istasyondan baslamistir?

A) A
B) B
) C
D) D
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Dogru Cevap
Dogru cevap D secenegidir.
Agiklamasi

Degisik rotalar arasindaki baglantilar asagidaki resim ve tabloda aciklanabilir.

Baslangic ve Bitis Yolculuk Detaylari

A -> Muze Aktarmaya gerek yok
B -> Muze A ve Al

C->Muze A2ve Al

D -> Muze Al

Mert yolculuguna A istasyonundan baslarsa herhangi bir aktarmaya gerek yoktur.

Mert yolculuguna B istasyonundan baslarsa 6nce A3, sonra Al istasyonundan olmak lizere toplam
2 aktarma yapmalidir.

Mert yolculuguna C istasyonundan baslarsa dnce A2, sonra Al istasyonundan olmak lizere toplam
2 aktarma yapmalidir.

Mert yolculuguna D istasyonundan baslarsa sadece Al istasyonundan aktarma yapmalidir.
Sorudaki Enformatik Kavrami

Nesneler arasinda iliskileri gostermek icin grafikler kullanilabilir. Grafik yontemi sayesinde digim
(node) ve bag (edge) kullanimlari ile veriler arasinda iliskiler gosterilmektedir. Grafikler ayrica
nesneler, kisiler ve kavramlar arasindaki iliskileri tanimlamak icin kullaniimaktadir. Metro hatlarinin
rota haritasi grafiklerin sezgisel anlasilabilir versiyonlarindan biridir.

Gergek hayatta da grafik uygulamalarinin pek ¢ok uygulamasi bulunmaktadir. Ornegin, sosyal agda
arkadaslarin gosterimi, en kisa rotanin bulunmasi, alisveris web sayfalarinda onerilerin gosterilmesi
gibi. Bu nedenle, gergek hayat durumlarinin grafiklere aktarilmasi bilgisayar biliminde dnemli bir
beceridir.

Anahtar Kelimeler
Cizge Teorisi
ilgili Web Siteleri

https://tr.wikipedia.org/wiki/%C3%87izge teorisi



https://tr.wikipedia.org/wiki/%C3%87izge_teorisi

Bal Kiipii

Ari Bilge hizli galismali ve pazara gétiirmek igin bal kiipini doldurmalidir.

Soru
Balin kiipe en kisa yoldan ulagmasi icin hangi havalandirma borulari agik olmalidir?

A) D-E-F
B) A-H-D
C) D-F-G
D) A-B-C
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Dogru Cevap

Dogru cevap A secenegidir.
Agiklamasi

Kapi D, Kapi E ve Kapi F.

Kapilar A, B, C & G, balin kiipe en kisa yoldan gelmesini saglamak igin gerekli olmadiklarindan
dogru degildir.

Sorudaki Enformatik Kavrami

Algoritmalar ve Programlama:

Bir algoritma, bir géreve ulasmak igin bir dizi talimat veya bir kurallar dizisidir.
Veri, Veri Yapilari ve Temsilleri:

Veriler gesitli bicimlerde olabilir 6rnegin, resimler, metin veya sayilar gibi. Bu sorudaki verilere
baktigimizda, sorunu ¢ézmede yardimci olacak bir dizi resim ariyoruz. Bu resimleri tanimlayarak
tahminler yapabilir, kurallar olusturabilir ve daha genel sorunlari ¢ozebiliriz.

Anahtar Kelimeler
Veri; Ayrisma; Soyutlama; Algoritmalar

ilgili Web Siteleri

https://tr.wikipedia.org/wiki/Veri



https://tr.wikipedia.org/wiki/Veri

Boyama

Asagidaki desenin boyanmasi gerekmektedir.

[ g g, | <<<
mglglg <<=
OO0 |<<=<

Boyama miumkiin oldugunca az sayida renk kullanilarak yapilmali, ancak bir kenari paylasan iki
bolge ayni renkte olmamalidir.

Soru

Desenin boyanmasi icin en az kag renk kullanilmalidir?

A) 2
B) 3
C) 4
D) 5
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Dogru Cevap
Dogru yanit B secenegidir.
Agiklamasi

Baslangic rengi olarak hangi rengin kullanildigina ve hangi parcanin boyandigina bagl olarak bircok
olasi cevap vardir. Burada; ilk rengi secip, sol st koseden baslayarak mimkiin oldugunca cok
bolgeyi doldurarak olusturulan bir ¢c6ziim gosterilmektedir:

ikinci renk daha sonra sol alt késeden baslayarak miimkiin oldugunca fazla bélgeyi doldurmak icin
kullanilir:

Uglincii rengi secerek, kalan tim alanlarin istenen “ortak kenar yok” kuralina uyarak
doldurulabilecegi goriilebilir:

Bu, Uc¢ rengin vyeterli oldugunu gostermektedir. Simdi, sorunu U¢ renkten daha aziyla
¢6zemeyecegimizi gorebiliyoruz; "x" ile isaretlenmis olan sari renkli bolgeye bakiniz: iki bolgeyle de
bir kenar paylasir, demek ki farkli renklere sahip olmasi gereken (i¢ bolge bulunmaktadir. Bu
nedenle, deseni li¢ renkten daha aziyla boyayamayiz.




Sorudaki Enformatik Kavrami

Bu gorev, dort renk teoremine atifta bulunmaktadir: Harita gibi iki boyutlu bir sekil ele alindiginda,
bunun herhangi bir sekilde ve herhangi bir sayida bolgeye ayrilmis olmasi fark etmeksizin, iki bitisik
bolge ayni renkte olmayacak sekilde bolgeleri doldurmak icin en fazla dort renk gereklidir.

Dért Renk Teoreminin bilisimde &nemli uygulamalari vardir. Ornegin, ugus planlarinin
ayarlanmasinda, ucaklarin inis veya kalkis sirasinda carpismalarini 6nlemek icin ugus koridorlarinin
tayin edilmesinde, ve mobil aglar icin frekanslarin atanmasinda.

Anahtar Kelimeler

Bolge, desen

ilgili Web Siteleri

https://en.wikipedia.org/wiki/Four color theorem



https://en.wikipedia.org/wiki/Four_color_theorem

Bahar Cicekleri Sever

Bahar renkli gcicek demetlerini sevmektedir ve bir gicekgiye gider. Cigekgide asagidaki cgicek tiirleri
vardir:

glayol zambak lale gll

Her cicegin M - . renkleri mevcuttur.

Bahar, asagidaki kosullari saglayacak sekilde, alti cicekli bir buket istiyor:
1) sari, beyaz ve mavi renklerin hepsinden tam olarak iki tane bulunmasi,
2) ayni tir ciceklerin ayni renkte olmamasi,

3) her gicek turiniin en fazla iki kez bulunmasi.

Soru

Asagidaki buketlerden hangileri 1, 2 ve 3’teki tim kosullari saglamaktadir?

A) B) ) D)
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Dogru Cevap
Dogru yanit D segenegidir.
Agiklamasi

Dogru cevap D). A) buketinde Uc¢ beyaz cicek vardir, B) buketinde Ug¢ gl vardir, ve C) buketinde
ayni tlrde iki ¢cicek ayni renge sahiptir.

Sorudaki Enformatik Kavrami

Yaygin bilgisayar bilimi problemleri bir dizi kisitlamalar tarafindan belirlenir. Goérev, tim bu
kisitlamalari ya da mimkin oldugunca c¢ogunu saglayan bir ¢6zim bulmaktir. Kisitlamalarin,
baglanma (A ve B, gorevimizdeki lg¢ kosul gibi, A ve B kisitlamalarinin ikisinin de saglanmasi
gerektigi anlamina gelir) ya da ayrilma (A veya B, bunlardan sadece birinin saglanmasi yeterli
demektir) gibi mantiksal operatorler tarafindan birlestirildigi daha karmasik gorevler
olusturulabilir.

Anahtar Kelimeler
Kisitlamalar, mantiksal operatorler
ilgili Web Siteleri

https://tr.wikipedia.org/wiki/Mant%C4%B1lksal kap%C4%B1



https://tr.wikipedia.org/wiki/Mant%C4%B1ksal_kap%C4%B1

Sonsuz Dondurma

iki dondurma standi vardir. ikisi de, ayni dért aromayi kullanirlar:

’ , ve
Birinci stand, dondurma yapmak icin asagidaki talimatlari kullanir:

0. Bos bir kilah ile basla.

1. Rastgele bir aroma sec¢ ve bu aromadan iki top ekle.

2. Farkli herhangi bir aromadan bir top ekle.

3. istenen yiikseklige ulasilmissa, dur, aksi takdirde Adim 1'e gec.

ikinci stand herhangi bir talimati takip etmez.

Soru

Her dondurma kiilahinin sadece ilk birka¢c top dondurmasini goérebilirsiniz. Bunlardan hangisi
kesinlikle ikinci stanttandir?

A) B) Q) D)
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Dogru Cevap
Dogru yanit D secenegidir.

Agiklamasi

Cevap D'dir. Talimatlari tam olarak takip etmeyen tek konidir. Ayni aromadan iki tanesini .
7 >
takiben farkl aromalardan bir tane yerlestirerek dogru bir sekilde baslamaktadir,

* @
ancak sonra ayni aromadan iki kepce eklenmesi gerektiginde, iki farkh aromayi .
eklemektedir.

Cevaplar A, B ve C dogru degildir, ciinkli yonergeleri izlerler, en azindan gorebildigimiz kadariyla.

Sorudaki Enformatik Kavrami

Dondurma kilahlan veya kelimeler veya resimlerdeki desenler kisa talimat listeleriyle
olusturulabilir. Desenleri tanimak ve desenlerin nerede bozuldugunu fark etmek, bilgisayar
B B B
bilimcileri icin gunlik islerdir. Bazen bu desenler tekrarlanir, 6rnegin
X
deseni, ‘yi tekrarlayan basit bir desendir. Bunlari tespit etmek daha kolaydir. Bu
gorev ise biraz daha zor, ¢linkii desen tekrarlanmiyor.

Bir bilgisayar bilimcisinin (veya baska herhangi birinin) icine disebilecegi bir tuzak da vardir:
talimatlarin takip ediliyor gibi gériinmesi bazen sadece tesadif eseri olabilir. Gercekten de, ikinci
makine bazen aromalari, talimatlara uygun gibi goriinen bir sekilde rastgele seger. Yonergelere
uyulmadigini fark edebilirsiniz. Ancak, onlarin takip edildiginden, sadece gozlemle asla emin
olamazsiniz. Neyse ki, bu gorevde, biz dondurmalardan sadece bir tanesinin ikinci makineden
oldugunu biliyorduk.

Anahtar Kelimeler
Yénerge, islem basamaklari, islem analizi, 6riintii tanima
ilgili Web Siteleri

https://en.wikipedia.org/wiki/Task analysis



https://en.wikipedia.org/wiki/Task_analysis

Giysiler

Baba Kunduz oglu Deniz ile yakindan ilgilenmektedir ve Deniz’in kiyafetlerini dikkatli bir sekilde
masa Uzerindeki, her bir kiyafetin sirayla tst tGste konuldugu, bir yigina koymaktadir.

Gomlek Siiveter Pantolon Pantolon Corap Ayakkabi

el e dt

Deniz kiyafetlerini giyecegi zaman sirasiyla hep en Ustteki kiyafetinden baslayarak giyinir. Deniz
butin kiyafetlerini ayri ayri sevmektedir fakat onlari dogru sirayla giymek istemektedir.

Soru

Asagidaki kiyafet yiginlarinda hangileri dogru siradadir ve Deniz’in giyimine hazirdir?

D)
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Dogru Cevap
Dogru yanit B secenegidir.

Agiklamasi
D dogru yigindir.

Cozumi bulmak icin yiginlar en Ustten baslayarak gézlemlenmeli ve kisitlamalara gore siralamanin
dogrulugu control edilmelidir (6rn, c¢oraplar ayakkabidan 6nce giyilmelidir, ic ¢amasirlar
pantolondan 6nce giyinilmelidir, vb.)

A ve C yanlistir ¢clinkd pantolon askisinin gémlegin ve pantolonun Ustiine takilmasi gerekir.
D yanligtir ¢linki stiveterin gdmlekten sonra giyilmesi gerekir.

Sorudaki Enformatik Kavrami
Bu sorunun ¢6zimi kiyafetlerin giyinilecegi siranin kisitlamalara uyup uymadigi gézlemlenerek
kolayca bulunabilir.

Elimizde giyilecek kiyafetler kiimesi ve A kiyafeti B kiyafetinden 6nce giyilecektir seklinde olan
bagimlilik iliskileri bulunmaktadir. Topolojik siralama verilen bagimliliklarin kolayca gosterildigi bir
yonli cizgedir (graf). Yonli cizge 6zellikle, bitiin Gyelerin bagimlilik iliskisi icerisinde olmadigi, kismi
siralama bagintilari icin kolaylik saglar. Bu bagintiya 6rnek olarak su verilebilir: corap gomlekten
once giyinilebilir fakat ayakkabi coraptan 6nce giyilemez.

Bagimliliklarin asagidaki gibi gosterildigi bir tablodan baslanarak topolojik siralama yapilabilir.

Kiyafet ..."dan énce giyilmelidir
Gomlek pantolon askisi

Sliveter gomlek, pantolon askisi
Pantolon pantolon askisi, ayakkabi
Corap ayakkabi

Bilgisayar biliminde topolojik siralama nizami zamanlama-siralama (6rnegin, islemlerin
gerceklestirilmesi gereken sira) gibi bir cok gorevi gerceklestirmek icin kullanilir.

Bilgisayar biliminde yigin (sorudaki kiyafet yigini gibi) verinin saklanmasini saglayan soyut bir
yapidir. Yiginlarda iki temel islem vardir:

e Ekle, yigina eleman ekler, ve

e Cikar, yigina en son eklenen elemani ¢ikarir.
Yigindan eleman g¢ikarma veya yigina eleman ekleme sekline kisaca son eklenen ilk cikar
(ingilizcesi: Last In, First Out-LIFO) denilir. Sorudaki kiyafet yigininda oldugu gibi, yigina son eklenen
ogre yigindan ilk ¢ikarilacak 6gedir.

Anahtar Kelimeler
Topolojik siralama, yigin, SEIC (Son Eklenen ilk Cikar)

ilgili Web Siteleri
https://en.wikipedia.org/wiki/Stack (abstract data type)
https://en.wikipedia.org/wiki/LIFO



http://tdk.gov.tr/index.php?option=com_gts&arama=gts&kelime=s%C3%BCveter&uid=47940&guid=TDK.GTS.5bb4dc76202096.71147545
https://en.wikipedia.org/wiki/Stack_(abstract_data_type)
https://en.wikipedia.org/wiki/LIFO

Kutudaki Kitaplar

Bilge Kunduz kitaplarini koymak icin yeni bir raf almistir. Fakat raf hazir olana kadar kitaplarini
koymak icin bos bir kutu kullanacaktir. Bilge Kunduz her defasinda kutuya, kitaplar birbirinin
Uzerinde yatay duracak sekilde, bir kitap koymaktadir (Son eklenilen kitap en Ustte olacaktir).

Bilge Kunduz raf geldikten sonra, kutunun icerisinde bulunan kitaplari en Usttekinden baslayarak
(dikey olarak sekilde) diizeltir ve sirayla rafa yerlestirir.

Bilge Kunduz kutuya kitaplari su sirayla yerlestirmistir: G, N, I, O, D, C

Soru
Bltln kitaplar rafa yerlestirildikten sonra raftaki kitaplar soldan saga dogru hangi sirada olur?

A) G,N,1,0,D,C
B) C,O,D,IN,G
¢) CD,0O,ILN,G
D) CO,D,I,G,N
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Dogru Cevap
Dogru yanit C secenegidir.
Agiklamasi

Bilge Kunduz kitaplari kutuya yerlestirdikten sonra kutu su sekilde gériinecektir.

Kutuya yerlestirilen ilk kitap G oldugu icin en altta G bulunacaktir. Kutuya son eklenen kitap C oldugu igin C
en Ustte olacaktir.

Bilge Kunduz en Ustteki kitap olan Cyi alir ve ilk olacak sekilde rafa koyar. Bunu rafa D’nin, O’nun
ve digerlerinin konulmasi izler. Sonuc olarak sira su sekilde olur:

Sorudaki Enformatik Kavrami

Bilgisayar biliminde bu tip bir gérev yiginlar vasitasi ile gerceklestirilir. Yigindaki islem Son Giren ilk
Cikar’in kisaltmasi olan SGIC seklinde adlandirilir. Yigina yeni bir eleman ekleyebiliriz fakat yigina
eklenecek elemanin sirasi en (stte olmak zorundadir. Yigindan bir eleman c¢ikarilabilir fakat
yigindan cikarilacak eleman o anda en lstte bulunan olmak zorundadir. Sonug olarak “kutunun”
icine konulan ilk eleman en sonda ¢ikar. Bilgisayar biliminde yiginlar kullanilarak bir cok problem
¢Ozilir.

Anahtar Kelimeler
Yiginlar
ilgili Web Siteleri

https://en.wikipedia.org/wiki/Stack (abstract data type)



https://en.wikipedia.org/wiki/Stack_(abstract_data_type)

Hatali Kim?

Guzel bir glinde Mine, Deha, Gokhan ve Ozan 6gretmenleri Ahu'nun evinin yaninda futbol
oynamislardir. Ne yazik ki, aralarindan birisi 6gretmenin evinin camini kirmistir. Ahu 6gretmen
pencereyi kimin kirdigini bulmak istemektedir. Ahu &grencilerini iyi tanir. Ogrencilerden (g
mutlaka dogruyu soyler fakat Ahu dérdiinciiniin dogru bilgi vereceginden emin degildir.

Ogrenciler sunlari sdylemistir:

Ozan: Pencereyi ben kirmadim.

Gokhan: Pencereyi Ozan veya Deha kird1.
Mine: Pencereyi Deha kird1.

Deha: Hayir, Mine yanlis bilgi veriyorsun!
Soru

Pencereyi kim kirmistir?

A) Mine
B) Deha
C) Gokhan
D) Ozan
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Dogru Cevap
Dogru yanit B secenegidir.
Agiklamasi

Gorevde ilk dikkat ceken sey sudur: Mine ve Deha ayni anda dogru ya da yalan soyllyor
olamazlar. Yani, birisi dogruyu soylerken digeri yanhs bilgi veriyor olmalidir. Problemin
¢O0zUimu icin esit derecede dogru iki yol bulunmaktadir. Bu iki yaklasiminda varligindan
haberdar olmak énemlidir.

(a) Mine’nin dogruyu soyledigi durumda tek yalanci Deha olur.

(b) Deha’in dogruyu soyledigi durumda, Mine ile birlikte ya Gokhan ya da Ozan yalan
soyluyor olmaldir. Fakat 6gretmen lg¢ Ogrencisinden emin oldugu igin en fazla bir tane
yalanci olmasi gerekir.

Yukaridaki (a) ve (b) ihtimalleri gbz 6niine alindiginda Deha’nin pencereyi kirdigi ortaya cikar.

Alternatif olarak, daha genel olarak, soru su sekilde de ¢oziilebilir:

(a) Maya “Pencereyi Deha kirdl” derken yalan soyliiyorsa, diger (¢ 6grenci dogruyu soyliyor
olmalidir ¢linkli 6gretmen ¢ 6grencinin dogruyu soylediginden emindir. Bu durumda Ozan
“Pencereyi ben kirmadim” derken dogruyu soyliyor olmalidir. Pencereyi Ozan kirmadigina
gore Gokhan’nin ifadesinden pencereyi Deha’in kirdigi anlasilir. Fakat bu Deha’in ifadesi ile
celisir. Boylece Mine’nin yalanci oldugu iddiasi ¢urGtilmustir.

(b) Eger Deha yalan soyllyorsa, diger l¢ 6grenci dogruyu soyliyor olmalidir. Bu durumda
pencereyi Ozan kirmis olamaz. O zaman Gokhan’nin ifadesi pencereyi Deha’in kirdigini
soyler. Mine da ayni seyi séylemektedir. Sonug olarak pencereyi Deha kirmistir.

Sorudaki Enformatik Kavrami

Bilgisayar programlamaya tamel teskil eden mantik veya Boole cebirinin temelleri George
Boole (1815-1864) tarafindan 1854 vyilinda atilmistir. Boole cebirindeki temel unsurlar
mantiksal 6nermelerdir. Bu 6nermelerin dogrulugu veya yanlshgi apagik olmalidir.

Dogru 6nerme: dogru, D, veya 1
Yanlis 6nerme: yanlis, Y, veya O

Onermeler bir araya getirilerek bilesik nermeler elde edilebilir. Bu durumda énermeler birer
bilesen olur ve bu bilesenler tizerine uygulanan islem ise bagla¢ (operator) olarak adlandirilir.
Basit mantiksal islemler bir veya iki bilesen ve bir baglactan olusurken karmasik mantiksal
islemler basit mantiksal islemlerden meydana gelir. Bilesik dnermelerin dogruluk degeri
dogruluk tablosu vasitasi ile bulunabilir. Dogruluk tablosunda her bir 6nermenin dogruluk
degeri ve baglaclar hesaba katilarak bilesik &nermenin olasi dogruluk degerleri bulunur.



Bilgisayarlar sadece iki kararli durumu ayirt edebilen elektronik devrelerden olustugu icin,
Boole cebirinin  prensipleri  dijital bilgisayarlarin  gergeklestirdikleri  islemlerin
olusturulmasinda ve analizinde kullanilabilir.

Anahtar Kelimeler
Boole cebir, mantik
ilgili Web Siteleri

https://tr.wikipedia.org/wiki/Boole cebiri



https://tr.wikipedia.org/wiki/Boole_cebiri

Bilge Kunduz Nehirleri

Q\Kunduz Ayse dagin zirvesinde

oturmaktadir. Bu dagda (g farkh
selale bulunmaktadir. Selaleler
nehirler aracilig ile asagiya dogru
akmaktadir.

Kunduz Ayse selalelerden birine ya
havug ya da balik atabilir.

Nehirde oltalar barindiran birkag tane
kopru bulunmaktadir. Oltalar kdpri
altindan gecen ogeleri yer degistirir.

¥+

Ornegin, yukaridaki gibi kdpriiniin
altindan havug gectiginde oltalar
havucu balik ile yer degistirir.

g Kunduz Erkan nehrin sonunda

oturmaktadir.

Soru

Erkan ahsap almak istedigine gore, Ayse nehire ne atmalidir ve nereden atmalidir?

A) Selale 1’den 0‘ballk atmalidir.

B) Selale 2’den balik atmalidir.

C) Selale 2’den ¥ havug atmalidir.

D) Selale 3’den havug atmalidir.

Copyright © 2018 Bebras, Péter Piltmann, HU, International Challenge on Informatics and Computational
Thinking. This work is licensed under a Creative Commons Attribution-ShareAlike 4.0 International License (CC
BY-SA 4.0). Visit: http://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/



Dogru Cevap

Dogru yanit B secenegidir.

Agiklamasi

Her bir secenegin nasil gerceklesecegini inceleyelim:

A) Selale 1’den atilan balik yalnizca son kdpriide degistirilecektir. Yani, Justin’e havug gelir.

B) Selale 2’den atilan balik 6nce ahsap, sonra havug, en sonunda da yeniden ahsap ile
degistirilir. Yani, Justin’e ahsap gelir.

C) Selale 2’den atilan havug 6nce balik ile sonra da havug ile yer degistirilir. Yani, Justin’e
havug gelir.

D). Selale 3’ten atilan havug dnce balik ile sonra da havug ile degistirilir. Yani Justin’e havug
gelir.

Bu gorevde sondan baslayip basa dogru gitme taktigi de kullanihabilir.

En sonda ahsap elde etmek icin, atilan 6g8e, sondan bir 6nceki kopriden gecerken, havug
olmalidir.

Bu noktada havug¢ olmasinin tek yolu selale 1 ve 2'ye ortak olan ve 3’e olmayan birick
kopriden gecmek olacaktir.

Bu noktada ahsap elde etmenin tek yolu selale 2’den balik atmak olacaktir.
Sorudaki Enformatik Kavrami

Bilgisayar girdi alan ve cikti veren bir cihaz olarak dislinilebilir. Bilgisayar ne yapacagini
nereden bilmektedir? insanlar énceden bilgisayara ne yapmasi gerektigini sdylerler! insanlar
bilgisayarlarin tekrar ve tekrar isletebiliecegi porgramlar yazar. Cok farkh programlama dili
bulunmaktadir. Bu dil ailesi ¢esitliliginden bir ¢ceside fonksiyonel programlama ismi verilir. Bu
cesit girdi alip ¢ikti Greten fonksiyonlardan olustugu icin, bu agidan, bilgisayara benzer. Bu
gorevdeki kopriler kuglk fonksiyonlar gibidir ve tim sistem fonksiyonel programlama
dilinde yazilmis bir programa benzer.

Anahtar Kelimeler
Hata ayiklama
ilgili Web Siteleri

https://en.wikipedia.org/wiki/Debugging
https://en.wikipedia.org/wiki/Software testing
https://en.wikipedia.org/wiki/White-box testing
https://en.wikipedia.org/wiki/Black-box testing



https://en.wikipedia.org/wiki/Debugging
https://en.wikipedia.org/wiki/Software_testing
https://en.wikipedia.org/wiki/White-box_testing
https://en.wikipedia.org/wiki/Black-box_testing

Benzer Yemekler

Asci aksam yemegi icin 2 yemek hazirlamayi diisinmektedir. Asci yemeklerin benzer olmasini
istememektedir. iki yemek iceriginden en az iki unsur ayni oldugu durumda benzer yemek
olarak adlandirilir.

Yumurta Salatasi| Marul Salatasi Tavuk Corbasi Kek

- 2 | ,
4 & 0| P {\
) W £ ﬁ cd y

A

Soru
Hangi yemekler benzerdir?

A) Tavuk corbasi ve Makarna

B) Tavuk corbasi ve Marul salatasi
C) Tavuk corbasi ve Yumurta salatasi
D) Kek ve Makarna
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Dogru Cevap

Dogru yanit C secenegidir.

Agiklamasi

Tavuk corbasinda ve yumurta salatasinda sunlar bulunur: yumurta, sogan ve tuz.
C secenegi disindaki yemek ciftlerinde en fazla bir ortak unsur bulunur.

Tavuk corbasi ve Marul salatasi: -

Tavuk gorbasi ve Makarna: sogan

Marul salatasi ve Kek: -

Sorudaki Enformatik Kavrami

Benzerlikleri ve farkliliklari bulmak programcilar igin 6énemli bir problemdir. Biyolojide
(6rnegin DNA, RNA), kimya, astronomi, endistride ve benzerleindeki yiiksek miktardaki
veriyi goz ontinde bulunduralim...

Bu gorevde 5 yemek tarifi ve her bir tariff icin 4 6ge bulunmaktadir. Fakat astronom farkh
bircok oOzelligi bulunan milyarlarca gok cismi ve yildizla c¢alsir. Astronom bu farkli gok
cisimlerinin 6zelliklerinin degerlerini karsilastirmak mecburiyetindedir.

Bilgisayarlar bu problemi iyi algoritmalar ile makul bir siire icerisinde ¢ozebilir. Bu problemler
cok yiksek sayida veri 6gesi barindirir ve biylik veri olarak adlandirilir.

Anahtar Kelimeler
Kosul olusturma, kisitlamalar
ilgili Web Siteleri

https://en.wikipedia.org/wiki/Conditional (computer programming)



https://en.wikipedia.org/wiki/Conditional_(computer_programming)

