Nakis Makinesi

Luna'nin evinde programlanabilir bir nakis makinesi var. Makine, veya >< seklindeki
dikisleri isleyebilir ve kumasi 1 ilmek boyutunda hareket ettirebilir. Bu dikislerin ikisini de

ayni yere (herhangi bir sirayla) dikebiliriz, bir tane E E elde edebiliriz. Makinenin programi,

+, X ve - karakterlerinin bir dizisidir. + sekli dikmek, x sekli >< dikmek ve - kumasi bir
dikis boyutunda hareket ettirmek anlamina gelir. Pedal basili tutulurken makine girilen
programi tekrarlar. Ornegin, makinede +>+x—>x-> programina girersek, asagidakileri

isleyecektir: +9|< X +9|< X +>|< X +9|< X +9|€ X ‘l’%lé X ‘|’9|6 X +

Soru

Luna asagidaki nakisi dikebilmek icin makineye hangi programi girmistir?

XX A X XX H XX X H X H X XK XH X X

A) XDXDXFDXDHXDXDXD
B) XDXDX+D>XxDX>

C) XDXDX+DXD+X~>

D) XD +XDXD+XDX>
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Cevap Aciklamasi

YANIT C
Dogru cevap, ciktidaki deseni bularak bulunabilir.

Dogru cevap C'dir). Nakisa baktigimizda, yinelenen desen X X * X * ik dikisin
ardindan kumasin hareket ettirilmesi gerekir, bu nedenle program x-> ile baslar. ikinci dikis
icin de ayni islem tekrarlanir. Sonra bir yildiz islememiz gerekiyor - bu ayni yere x ve +
isleyerek yapilabilir (sira dGnemli degil) ve ancak o zaman kumas tasinir. Bunun igin
programimiza x+-> veya +x—> ekleriz. Baska bir ¢arpi x-> komutlariyla ve bir yildiz da +x=>
veya x+—> komutlariyla "yapilir". Yani tim program x—>x—->x+->x—->+x-> seklindedir.
b) Segcenek A : Xx>X>x+=>Xx>+x>x—>x—» yanlistir ¢linkl x x * x * x * x x dizisini islemektedir,
bu Lana'nin sonugta elde ettigi dogru bir desen degildir.

XX X KX K X X
c) Secenek B: x>x—>x+->x—->x-> yazilirsa, makine Lana'nin sonugta elde ettigi dogru desen
olmayan x x * x x dizisini isleyecektir.

X X HX X

d) Segcenek D: +Xx>+X>X>+X—>X—=> “+x—>+x-=>" programinin baslangicinda Lana'nin nakisinda
olmayan yan yana iki yildiz isleyecektir.

Enformatik Kavrami

Bu gorev, algoritmalarin ve oriintl tanimanin hesaplamali diisinme kavramlarini gésterir.
Oriintii tanima, ya ¢dziimdeki déngiiler biciminde ya da daha énce ¢dziilmiis sorunlardan
¢OzUm parcalarini yeniden kullanarak, ¢c6ziimde yeniden kullanima izin verecek olan
sorundaki kaliplari bulma kavramidir. Bu gérevde, dikis sirasi bir desen olusturur. Program,
bir programlama dilindeki talimatlarin bir listesidir. Talimatlari takip etmek bilgisayar
bilimlerinde ¢cok dnemli bir kavramdir. Talimatlarin sirasi cok dnemlidir. Sirayi degistirerek
programin ciktisini degistirebiliriz.

Farkli komut dizisi, farkh dikis dizisi Gretir - bu, farkli nakis anlamina gelir. Bu gorevdeki
“program” (kalip), farkh yuratuldiginde farkh sonug verecek bir kaliptir, bu durum da pedala
basildiginda gosterilir.

Anahtar Kelimeler ve Web Siteleri

Model, algoritma
https://en.wikipedia.org/wiki/Pattern
https://en.wikipedia.org/wiki/Algorithm
https://en.wikipedia.org/wiki/Pattern_recognition

Kelimeler

dikis, nakis makinesi, nakis, program

Yazarlar, Katki Saglayanlar ve Editorler (Grafikler Dahil)

Yazar: Daniela Bezdkova, daniela.bezakova@fmph.uniba.sk, Slovakia
Yorumcular : Victor Koleszar, Madhavan Mukund, Jifri Vanicek, Inggriani Liem,
inge@informatika.org
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Kalp Sekli

Tuna’nin elinde, bir daire ve bir kare sekli bulunmaktadir.

Sonra bu sekilleri kullanarak asagidaki kalp seklini yaratmistir:

Tuna, bu sekilleri yapabilmek igin agsagidaki islemleri kullandi.

e Dondur: Sekli herhangi bir yonde herhangi bir miktarda dondiriin.
e Tasi: Sekli istediginiz yere tasiyin.
e (Cogalt: Ayni konumda seklin bir kopyasini olusturun.

Soru
Tuna asagidaki islemlerden hangisini kullanmis olabilir?

A) Daireyi kopyala (cogalt). Kareyi dondiir Daireyi hareket ettirin. Daireyi hareket ettirin.
B) Kareyi kopyala (¢cogalt). Kareyi dondiir. Kareyi tasi. Daireyi hareket ettirin.
C) Daireyi kopyala (¢ogalt). Daireyi dondirin. Daireyi hareket ettirin. Kareyi tasi.

D) Daireyi hareket ettirin. Daireyi hareket ettirin. Daireyi kopyalayin (¢ogalt). Kareyi tasi.
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Cevap Agiklamasi

YANIT: A

Karenin bir kdsesi asagl bakacak sekilde dondirilmesi gerekir. Bu
sadece A ve B se¢eneklerinde bulunmaktadir. Bu nedenle, dogru
¢6zim A veya B'dir. Ardindan, bir kalp olusturmak igin iki daireye
ihtiyaciniz oldugunu gorebilirsiniz. Bu sebeple B secenegi dogru
olamaz ¢linki ikinci bir daire olusturmaz. Bu, A'yi tek dogru segenek olarak birakir.

Asagidaki resimler, A segeneginin ilk Gg isleminin her birinden sonraki sekilleri
gostermektedir. Son dordiinci islemden sonra kalp olusturulur. Bu, Tuna’nin A segenegini
kullanmis olabilecegini dogrular.

Ol 0 o)

Enformatik Kavrami

Bir grafik diizenleyici ile gorlintiler olusturdugunuzda, farkli islemler gergeklestirebilirsiniz. Bu
gorevin kalp gorlntisu icin bir daireyi cogaltin, bir kareyi dondirin ve daireleri hareket ettirin.
Bir bilgisayarin isi yapmasini istiyorsaniz, bazi bilgiler eklemeniz gerekir. Her daireyi nereye
taslyacaginizi ve kareyi ne kadar dondureceginizi belirtmeniz gerekir.

Cevap secgeneklerindeki islem dizileri, ne yapilmasi gerektigine dair eksik agiklamalardir.
Bilgisayar bilimcileri, bunlarin komutlarin soyutlamalari oldugunu soyliiyor. Ne yapilmasi
gerektigi konusunda bir fikir veriyorlar ama bunu bir bilgisayarin yiritmesi icin yeterince
ayrintili olarak agiklamazlar. Bu yararlidir ¢linkl ayrintilari gormezden gelmek neyin énemli
olduguna odaklanmamizi saglar.

Bilgisayar bilimcileri bir bilgisayar programi gelistirdiginde, programin nasil ¢alisacagi hakkinda
bir fikir edinmek icin genellikle soyutlamalarla baslarlar ve daha sonra eksik ayrintilari eklerler.

Anahtar Kelimeler ve Web Sayfalari
vektor grafikleri, sekil, algoritma, islem
https://en.wikipedia.org/wiki/Graphics_software

Yazarlar ve Katki Saglayanlar

Michael Weigend (author), mw@creative-informatics.de, Germany

J.P. Pretti (Working Group 1), jpretti@uwaterloo.ca, Canada

Goran Sukovic (Working Group 1), goran.sukovic@gmail.com, Montenegro
Justina, Dauksaite (Working Group 1), jdauksaite@eljakim.nl, USA
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Hamburger Tarifi

Bilge Kunduz, hamburgerleri asagidaki kurallara gore yapiyor.

Hamburger malzemeleri:

Hamburger | Kofte Sos Tursu Marul Sogan Peynir
Ekmegi

L - ABEte & = <>

1. Sos etin hemen Uzerinde olmalidir.

2. Et ve peynir, tursu, marul ve soganin altinda olmalidir.
3. Soganlar ekmekler ile temas etmemelidir.

4. Tim malzemeler hamburger ekmegi arasinda olmalidir.

Soru

Hangi hamburger kurallara gore dogru yapilmistir?

(A) (B) (C)
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Cevap Aciklamasi
Dogru cevap D'dir.

(A) Bu hamburger kural 1 ve 2'ye uyar. Ancak kural 3’e uymaz.

(B) Bu hamburger kural 1'e uyar, ancak marul etin ve peynirin altindadir, bu nedenle kural
2'ye uyulmamugtir.

(C) Peynir etle sos arasinda oldugundan kural 1'e uymuyor.

(D) Tim kurallara uyuyor, bu ylizden dogru cevap bu!

(Bu arada, her cevap kural 4'e uygundur.)

Enformatik Kavrami

Bilgisayar biliminde, bir ¢oziimiin verilen tim
kurallara uyup uymadigini bulmaya kisitlama

kontroli denir. Yandaki sekilde kendi kendine
giden bir araba saga donip donemeyecegine
karar vermek zorundadir. iki kural kullanir:

o |Isik yesil olmalidir.
e Karsidan yayalar gegmemelidir.

Belirli bir ¢6zimun kisitlamalari karsilayip
karsilamadigini kontrol etmek bir secenek,
boyle bir ¢6ziim bulmak baska bir secenektir.
(Buna kisitlama tatmin problemi denir.) Cogu
zaman bir ¢6zim bulmak, bir bilgisayar icin bile kisitlamalari kontrol etmekten ¢ok daha
zordur.

Anahtar Kelimeler ve Web Sayfasi

Kisit Memnuniyet Problemi
https://en.wikipedia.org/wiki/Constraint_satisfaction

Yazarlar, Katkida Bulunanlar ve Editorler (Grafikler Dahil)

Byeonggyu Cho, cbg5946@gmail.com, South Korea

Seulki Kim, tmfrlska85@gmail.com, South Korea

Jihye Kim, anaki@korea.kr, South Korea

Hakin Kim, hakin711@gmail.com, South Korea

Ahto Truu (ahto.truu@ut.ee) Estonia, Agnes Erdésné Németh (agi@microprof.hu) Hungary

Copyright © 2022 Bebras - International Challenge on Informatics and Computational Thinking.
This work is licensed under a Creative Commons Attribution-ShareAlike 4.0 International License
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0


https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/
https://en.wikipedia.org/wiki/Constraint_satisfaction
mailto:cbg5946@gmail.com
mailto:tmfrlska85@gmail.com
mailto:anaki@korea.kr
mailto:hakin711@gmail.com
mailto:ahto.truu@ut.ee
mailto:agi@microprof.hu

Denizci Kolyesi

Denizci kolyeleri dalgali beyaz boncuklar ve diiz mavi boncuklar kullanarak yapilir.
Her denizci kolyesi, bir ipe bir dalgali boncuk ve bir mavi boncuk gosterilen sirayla
yerlestirerek baslar:

AN-@—

Denizci kolyeleri asagidaki islemlere uygun olarak yapilmalidir.
e dizenin her iki ucuna da mavi bir boncuk eklenmesi (eylem B)
e veya dizinin en sag ucuna iki dalgali boncuk ekleme (eylem W)

P -
AN
N0 By

Bu islemler, daha da uzun kolyeler olusturmak igin birden ¢ok kez yapilabilir.

Soru

Asagidaki kolyelerden hangisi denizci kolyesi degildir?

A)

- @ @G- @A

)

D)
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Cevap Aciklamasi

YANIT D
Dogru cevap D secenegidir.

Bu gorevi ¢dzebilmenin birgok yolu vardir. iste (ic olasilik:

1. Her bir kolyeyi, 6nce iki baslangic boncugu yerlestirerek ve ardindan bir dizi B ve W
eylemi gergeklestirerek olusturabilirsiniz. A kolyesi, ikinci ve tiglincl boncuklardan
baslayarak ve ardindan B-W-W eylemleri gergeklestirerek yapilabilir. B kolyesi tglncii ve
dordiinci boncuklardan baslanarak ve ardindan B-B W eylemleri gerceklestirilerek
yapilabilir. ikinci ve ticlincii boncuklardan baslanarak ve ardindan W-B-W eylemleri
gerceklestirilerek C kolyesi yapilabilir. Ancak D kolyesine bakarsaniz, baslangic boncuklari
ikinci ve Giclinct boncuklar olmalidir. B eylemini bir kez gerceklestirebilirsiniz, ancak o
zaman kolyenin geri kalanini olusturacak higbir eylem yoktur.

2. Buyaklasim, kolye ¢ok uzunsa ve birgok olasi baslangi¢c boncuguna sahip olsaydi iyi sonug
vermezdi. Bu durumda, bunun yerine, yalnizca iki baslangi¢ boncugunuz kalana kadar B
ve W hareketlerini tersine gevirerek boncuklari tekrar tekrar gikardiginiz bir yapi sékiimci
yaklasimi deneyebilirsiniz.

3. Uclinci bir strateji, boncuklarin paritesi hakkinda bir seyler fark etmektir. Denizci kolye
talimatlarina gore, her zaman tek sayida diiz mavi boncuk ve tek sayida dalgali beyaz
boncuk olacaktir. Nedenini gérebiliyor musun? D kolyesi, her iki tiir boncuktan da ¢ift
sayidadir ve bu nedenle bir denizci kolyesi olamaz.

Enformatik Kavrami

Bu gorevde sadece kolye ipinin uglarina boncuk ekleyebilirsiniz. Ortasina boncuk
yerlestiremezsiniz. Benzer sekilde, kolyeyi ayirmak isterseniz, kolye ipinin uglarindaki
boncuklari gikarmaniz gerekir. Ortadan bir boncugu kolayca ¢ikaramazsiniz.

Ortadan degil, uclardan kolayca ekleyip cikarabileceginiz bu yapi tiirii bilgisayar bilimlerinde
kullaniliyor ve bir adi var — ¢ift uclu kuyruk veya deque. Deques, bir tarayicinin gecmisini
depolamak, yazdirma islerini planlamak ve ayrica matematik ifadelerinin gecerliligini
dogrulamak icin kullanilabilir. Eslesen parantezlerin kontroli, denizci kolyelerinin gegerliligini
nasil dogruladiginiza oldukca benzer bir sekilde yapilabilir.

Anahtar Kelimeler ve Web Siteleri

https://en.wikipedia.org/wiki/Double-ended _queue

Kelimeler

Kolye, boncuk
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Kiler Haritasi

Caglar, yemekleri igin iki adet saklama yeri buldu. Onlari hatirlamak igin bu haritadaki
noktalari “X” ile isaretlemek istiyor. Ama rakibi Beril haritayi bulursa nereye bakacagini bilir.

Beril’i sasirtmak isteyen Caglar, her satirdaki ve her stitundaki toplam "X" sayisinin gift
oldugundan emin olarak, haritanin diger karelerine rastgele bazi "X"ler ekler (Not: 0 da bir
cift sayidir). Sonra saklandigi yerleri gosteren iki “X”i siler. Ortaya ¢ikan harita bu:

Soru

Gaglar’in iki saklanma yeri nerededir?

A) A3- E3 B) B2-D5C)A4-D4D)B3-E
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Cevap Aciklamasi
Yanit B: B2 - D5

iste iki saklanma yerinin konumu:

Onlari bulmak icin, son haritaya bakariz ve "X" sayisinin esit olmadigi iki satir ve iki stitun
oldugunu goririz: 2. ve 5. satirlar (alttan) ve 3. ve 5. stitunlar (soldan)

Bu gorsel, sari ile isaretlenmis satirlari ve siitunlari gosterir:

Gercek saklanma yerlerini gosteren iki silinmis “X” onlarda olmali! Bu ylizden, gift
kisitlamasini geri yiklemek icin onlari bu satirlara ve siitunlara geri eklemenin bir yolunu
bulmaliyiz.

Sari sira ve siitunlarin kesistigi yerde 4 kare vardir. Ustteki kirmizi kesisme karesi zaten bir "X"
ile isaretlenmistir: Caglar'in "X"leri gergek saklanma yerlerinden sildigini bildigimizden, bu bir
saklanma yeri olamaz. Bu ikinci satirda cift sayida "X" elde etmek icin, onu sol Ust sari
kesisme karesine eklemeliyiz: artik bir saklanma yeri biliyoruz.

ikinci saklanma yeri su sekilde belirlenebilir: birinciyi bulduktan sonra, ikinciyi sol alt kirmizi
kesisme karesine yerlestiremeyiz, ¢linkii bu ikinci stitunda 3 “X” ile sonuglanacaktir ve 3 bir
cift sayi degildir. Soldaki tek segenek, yukarida gosterilen cevabi veren sag alt kesisme
karesidir.
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Bu, Caglar’in her satirda ve siitunda cift sayida "X" ile "X"leri silmeden 6nceki haritayi
gosterir:

Enformatik Kavrami

Gaglar, burada bilgisayar biliminde ¢ok kullanilan eslik biti kavramiyla ilgili bir hileyi, hata
tespit ve hata dizeltme kodlari olarak bilinen daha genis bir teknikler setinin pargasi olarak
kullaniyor. Buradaki fikir, verileri bir dizi bit, 1'ler ve 0'lar olarak depolamamiz veya
aktarmamiz gerektiginde, aktarim veya depolama hatalarinin olusup olusmadigini
algilamamiza yardimci olan ekstra bitler eklememizdir (tipik olarak, eger bir bit ters
cevrilmisse: 6rnegin, eger 1 olarak iletildi ve hatali olarak 0 olarak alindi).

Ornegin, basit bir hata tespit kodu kullanirsak, 1'lerin sayisinin ¢ift olmasi icin bir eslik biti
eklenir. 0110101'e 0 eklenir ve 01101010 olur (1 bit sayisi ¢ift tutulur). 2. bit cevrilmisse ve
mesaj simdi iletilmisse 00101010, o zaman bu alinan mesaj ¢ift eslik gereksinimini karsilamaz
(3 bit 1'dir). iki bit hataliysa, bu ydntemin bir sorun algilamayabilecegini unutmayin.
Anahtar Kelimeler ve Web Sayfalari

Parity Bit: https://en.wikipedia.org/wiki/Parity_bit

Hata dizeltme kodlari: https://en.wikipedia.org/wiki/Error_detection_and_correction

Yazarlar, Katki Saglayanlar, ve Editorler (Grafikler Dahil)
Waél Almoman, wael.almoman@edu.ge.ch, Switzerland (original idea, graphics)

Jean-Philippe Pellet, jean-philippe.pellet@hepl.ch, Switzerland (rewrite, graphics
modifications)

Susanne Datzko, susanne.datzko@informatik-biber.ch, Switzerland (new graphics)
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Mine’nin Komsulari

Bulut, arkadasi Mine'yi ziyaret etmek istiyor. Ama nerede yasadigini bilmiyor. Neyse ki elinde
bir harita ve bazi bilgiler var. Evlerini birbirine baglayan bir yol varsa, iki kunduz komsudur.

e Asagidaki ti¢ kunduzun her birinin: Mine, Zeki ve Pars'in dért komgsusu vardir.

e Zeki ve Pars, Nihat ile komsudur.
e Nihat’in baska komsusu yoktur.

Soru

Mine’nin ev numarasi nedir?

A) 4 B)5 C)6 D)7
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Cevap Aciklamasi
YANIT: A Cevap 4 numaradir.

Sorunu ¢dzmek icin her evden giden yollara odaklanmak gerekir. Once dért yollu evleri
tanimlamamiz gerekiyor. Boyle g evvar: 4, 5ve 7.

Mine, Zeki ve Pars bu (¢ evden birinde yasiyorlar ama Minen’nin tam olarak nerede yasadigini
bulmamiz gerekiyor.

Diger iki bilgi Nihat’in evini anlatiyor. Bundan sadece iki yol oldugu sonucunu ¢ikarabiliriz. Yani
Nihat 1, 2 veya 6 numarali evlerden birinde yaslyor.

Nihat, Pars ve Zeki ile komsu oldugu igin su sonucu gikarabiliriz:
Nihat 6 numarali evde yasiyor
e Zekive Pars 5 ve 7 numaralarda yasiyor (ya da tam tersi)
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Boylece Mine’nin evi olabilecek dért yolu olan tek bir ev vardir. Ve 4 numaral olan bu!

Enformatik Kavrami

Grafik teorisi, nesneler arasindaki ikili iliskileri modellemek icin kullanilan grafiklerin
incelenmesidir. Bir grafik, kenarlarla (baglar veya cizgiler olarak da adlandirilir) baglantili bir
dizi diglim (kose veya nokta olarak da adlandirilir) olarak gorulebilir. Bu gorevde evler
dugimleri ve yollar kenarlari temsil eder. Grafikler, bir binada bir yonlendirici igin iyi bir nokta
bulmak veya bir mahalledeki her bir evin gligli bir wi-fi sinyaline sahip oldugundan emin olmak
gibi ag sorunlarini tanimlarken ve ¢ézerken yardimci olabilir.

Anahtar Kelimeler ve Web Sayfalari
https://en.wikipedia.org/wiki/Graph_theory

Grafik teorisi, kenarlar, digtimler.

Yazarlar, Katki Saglayanlar, ve Editorler (Grafikler Dahil)
Thomas loannou, ioannouthomas@gmail.com, Cyprus

Marielle Léonard, marielleleonard59@gmail.com, France

Marta J. Burzanska, quintria@mat.umk.pl, Poland
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Mantik Kapilari
Kunduz Seda ve arkadasglari bir deney yapiyorlar. Deneyde Seda ve arkadaglari, 8
dugmeyi kontrol ederek kabloya bir sinyal gonderecektir. Bu kablolar bazi dggen veya
kare kutulardan gegerek bir ampulin yanmasini saglar.

18
28
38
418
58
6 8
78
8 8

e )

Gelen her iki kablo da sinyal gbnderirse, t¢gen kutu bir sinyal gonderir.
Gelen kablolardan yalnizca biri bir sinyal génderirse, kare kutu bir sinyal gdénderir.

Soru
Seda ve arkadaglari sonunda ampulu yakmak icin hangi dugmelere basmalidir?

A) 1-2-4-5-6
B) 1-2-3-4-5
C) 1-3-4-5-6
D) 1-3-5-7-8

Yanit: A
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Dogru yanit

Yanit: A

Sonunda ampuli agacak 8 dugmenin 16 olasi kombinasyonu vardir. Bu ¢ézimlerden
biri agagida gosterilmigtir.

& g

Teller agiksa turuncu renkle vurgulanmis sekilde 1s1g1 agan dugmeye basmanin ekran
goruntusa.

Sorunun Cozumu

Bu soruya iyi bir yaklagim geriye dogru ¢alismaktir. Uctaki ampul, bir icgenden gelen
4. sutundaki tele baglanmistir. Bu telin acik olmasi igin uggene giden iki telin de agik
olmasi gerektigini biliyoruz.

Bu teller bir iggen ve bir kareye baglanir.

Uggenin agik olmasi gerektigini biliyoruz, bu nedenle ona baglanan kablolarin her ikisi
de acik olmalidir.

Karenin acik olmasi gerektigini biliyoruz, bu nedenle ona baglanan tellerden biri agik,
digeri kapali olmalidir.

Sutun 1 ve 2 igin, Ust yaridaki ve alt yaridaki tellere ayri ayri bakacagiz.

Ust yari igin: Stitun 2'deki her iki kablo da acik olmalidir. Bu nedenle, 1. situndaki en
ustteki 2 dugmeye basiimali ve en alttaki 2 dugmenin dugmelerinden tam olarak birine
basiimalidir.

Alt yari i¢in: Kare acik konumdayken, icine giden tellerden tam olarak biri agik, digeri
kapali olmalidir. Bu nedenle, ya ona giden Ug¢gen agik ve kare kapali olmalidir ya da
tam tersi. Bunu yapmanin birden ¢ok yolu vardir — yukarida gosterilen ¢ozim olasi bir
yaklasimi gdstermektedir. Burada Uggen aciktir ve bu nedenle Ustteki iki dugmeye
basilmalidir, yani kare kapali olmalidir ve alttaki iki dUgmenin her ikisine de basilir veya
basiimaz (bu durumda ikisine de basiimaz).

Sorudaki Enformatik Kavrami

Bu soruda, teller acik veya kapali olabilir. Bilgisayar bilimcileri, yalnizca iki farkli
durumda olabilen bu tur seylere Boolean verileri derler. Bunun diger ornekleri, ikili
sayilar (O'lar ve 1'ler kullanilarak) ve bir seyin dogru veya yanlis olup olmadigina
bakmakitir.
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Boole verileri, bilgisayarlarin nasil galigtigi konusunda ¢ok 6nemlidir. Bilgisayarlar,
transistor adi verilen milyarlarca kiiglk anahtardan olusur. Bu transistorler kapali veya
acik olabilir ve bir bilgisayarin yapabilecedi her sey, bu iki durum arasinda degisen
transistor kombinasyonlarindan ibarettir.

Bilgisayarlar ayrica bu soruda gordugumuz bir diger onemli bileseni kullanir. Sadece
gelen tellerin ikisi de agikken acilan uggenlere AND kapisi, sadece bir tane gelen tel
acikken acilan karelere ise XOR kapisi denir. Bunlar, kendisine bagl diger tellerin agik
veya kapali olmasina bagli olarak bir kabloyu agan birkag kap1 turtinden sadece ikisidir
— bu kapilar Boolean Logic ornekleridir.

Boolean Logic'i gorebilecegimiz bir baska yer de bilgisayar programlaridir. Bazen bir
programin daha once bir seyin (veya bazen bir¢ok seyin) olup olmadigina bagli olarak
bir sonraki adimda ne yapilacagina "karar vermesi" gerekebilir. Bilgisayar
programcilarinin bunu programlarina koymasinin iki yaygin yolu, IF deyimlerini veya
AND deyimlerini kullanmaktir.

Anahtar Kelimeler ve ilgili Web Siteleri

Boolean, mantik, kapilar, veri, IF, AND, XOR, transistor.
https://www.khanacademy.org/computing/computers-and-
internet/xcae6f4a7ff015e7d:computers/xcae6f4a7ff015e7d:logic-gates-and-
circuits/a/logic-gates

https://en.wikipedia.org/wiki/Logic _gate

https://en.wikipedia.org/wiki/Boolean data_type

Yazarlar ve Katki Saglayanlar

Adam Grodeck (author), adam.grodeck@csiro.au, Avustralya

Susannah Quidilla: contributor, susannah.quidilla@csiro.au, Avustralya
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Somun ve Civata

Kunduz insaat fabrikasinda... Bilge Kunduz, somun ve civata montaj hattinda calisiyor.

Gorev tanimi asagidaki gibidir:

e Bilge Kunduz, bir dizi somun ve civata iceren uzun bir konveyor bandinin bir ucunda

duruyor.
e Bilge Kunduz'un isi, bir somun veya bir civata gibi her bir elemani konvey6r

bandindan cikarmaktir.

e Bilge Kunduz, konveyo6r banttan bir somun alirsa, yanindaki kovaya koyar.

e Bilge Kunduz, konveyor banttan bir civata alirsa yanindaki kovadan bir somun alir,
somun ve civatayi birbirine baglar ve monte edilen parcayi bliyik kutunun Gzerine
yerlestirir.

Ancak, Bilge Kunduz icin isler iki farkh sekilde ters gidebilir:

1. Bilge Kunduz, konvey6r banttan bir civata alirsa ve kovada takilacak somun yoksa.
2. Konveyor bandinda artik somun veya civata yoksa ve kovada hala somunlar varsa.

Soru

Hangi somun ve civata dizisi soldan saga dogru islendiginde Bilge Kunduz icin islerin ters
gitmesine neden olmaz?

.ol

| @@

(@
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ACIKLAMA
YANIT

=
Kova (bucket) ve konveyor bandinin durumunu soldan saga takip edebiliriz:N = B = Eg’

Bucket|Conveyor Belt
empty I NBNNBNNBBB
N BNNBNNBBB
empty [ NNBNNBBB

N NBNNBBB

N N BNNBBB

N NNBBB
N N NBBB
NNN |BBB
NN BB

N B

empty [empty

Diger cevaplara bakildiginda:

A. N B B'den sonra yanhs gidecek, ¢linki ikinci B ile karsilasildiginda kovada somun
olmayacak.

B.N NBN N B B B B'den sonra yanls gidecek, ¢linkl besinci B ile karsilasildiginda kovada
somun olmayacak: Dikkat edin, bu B'den 6nce sadece 4 N var.

D. 6 N'ler ve 4 B'ler oldugundan kovada iki somun olacagindan tiim dizi islemlerden sonra
yanhs gidecektir.

Sorudaki Enformatik Kavrami

Bu gorev, asagl itilen otomatlarin (PDA) kullanimini vurgular. Bir PDA, mevcut duruma
dayanan, ancak ayni zamanda yigin seklinde sinirsiz miktarda bellege sahip bir algoritmay:
tanimlamanin bir yoludur. Bu goérevde, devlet ya bir somuna sahiptir ya da konveyor
bandinda bir civataya sahiptir ve yigin, somunlari tutan kovadir.

Baglamdan bagimsiz dilleri tanimak veya ayristirmak icin bir PDA kullanilabilir. Bir dili
tanimak veya ayristirmak, belirli bir sembol dizisinin dile ait olup olmadigini belirlemek
anlamina gelir. Bu durumda, somunlari ve civatalari, N=( ve B=) olmak lizere, dengeli
parantezlerin temsili olarak diistinebiliriz. Yani, dengeli parantezler, aritmetik ifadelerde
gecerli parantez diizenlemeleridir. Dengeli olmayan bir parantez dizisinin érnekleri (((() veya
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())O). Bircok programlama dili, aritmetik ifadelerin yani sira i¢ ice kapsamlari belirtmek icin
parantezleri kullandigindan, derleyicilerde dengeli parantezleri algilamak onemlidir.

Anahtar Kelimeler

Push-down automata (PDA) or push-down automation:
https://en.wikipedia.org/wiki/Pushdown_automaton

Automata: https://en.wikipedia.org/wiki/Automata_theory

parsing, context-free languages, context-free grammars, balanced parentheses, stack

Yazarlar ve Katki Saglayanlar

Troy Vasiga, troy.vasiga@uwaterloo.ca, Canada

Graphics, ITW 2022 WG: Vaidotas Kincius, vaidotas.kincius@gmail.com, Lithuania
Editor, ITW 2022 WG 04: Taina Lehtimaki, taina@cs.nuim.ie, Ireland

Editor, ITW 2022 WG O4: Linda Bjork Bergsveinsdaéttir, linda@sky.is, Iceland

Copyright © 2022 Bebras - International Challenge on Informatics and Computational Thinking.
This work is licensed under a Creative Commons Attribution-ShareAlike 4.0 International License
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0


https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/
https://en.wikipedia.org/wiki/Pushdown_automaton
https://en.wikipedia.org/wiki/Automata_theory
https://svn.bebras.org/svn/repos/trunk/2022/4_AcceptedTasks/2022-CA-06_Nuts_and_Bolts/troy.vasiga@uwaterloo.ca
https://svn.bebras.org/svn/repos/trunk/2022/4_AcceptedTasks/2022-CA-06_Nuts_and_Bolts/vaidotas.kincius@gmail.com
https://svn.bebras.org/svn/repos/trunk/2022/4_AcceptedTasks/2022-CA-06_Nuts_and_Bolts/taina@cs.nuim.ie
https://svn.bebras.org/svn/repos/trunk/2022/4_AcceptedTasks/2022-CA-06_Nuts_and_Bolts/linda@sky.is

Sifreleme

Mesaj sifrelemek igin kullandigimiz sekizgen seklinde bir aracimiz var. Sekizgenin her
kosesinde (i¢ veya dort harften olusan harf gruplar bulunuyor. Saat yoniinde donebilen bir ok
yardimi ile harf gruplarini gésterip mesajlari sifreleyebiliyoruz.

VWX ABC Her yeni mesaja baslarken ok her zaman ABC harflerini

gosterir.
STU. _-DEF

U Mesajin her harfini sifreliyoruz, boylece:
PQR : GHI ik sayl, okun mevcut donisiinden itibaren sekizgenin
kag kdsesini gectigimizi gosterir.
MNOZ JKLY e ikinci sayi, okun gosterdigi harf grubundaki sifreli harfin
konumu anlamina gelir.

mnmn

e Sifrelenmis harfler "-" ile ayrilir.

Ornegin, TREE mesaji 62-73-42-02 dizisiyle sifrelenmistir.

Soru
WATER mesajini nasil sifreleriz?

A) 72-11-26-32-53
B) 62-11-62-22-43
C) 62-11-26-22-53
D) 72-11-62-32-43
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Cevap Agiklamasi

Dogru cevap D) 72-11-62-32-43
WATER mesaji icin kademeli olarak sifreli bir metin olusturarak dogru cevabi aliyoruz.
Sifrelenmis metin 5 kod icerecektir:

e Sifrelemenin baslangicinda ok, ABC harf grubunu goésterir. W harfi, okun 7 kose
dondlrildikten sonra gosterilecegi harf grubu icinde yer alir. W harfi VWX harf
grubundaki ikinci harftir, yani ilk kod 72'dir.

e Sifreli mesajin ikinci harfi A'dir. Bu harf, VWX harf grubundaki mevcut konumundan
bir kez donduruldikten sonra okun gosterecegi ABC harf grubundadir. A birinci
konumdadir, dolayisiyla ikinci kod 11'dir.

e 6 koseyi dondirerek T igeren harf grubuna ulasiyoruz ve T harfi ikinci harf, yani
Uglincl kod 62.

e E harfi, ok 3 kése dondiruldikten sonra okun gosterecegi harf grubundadir ve E,
gruptaki ikinci harftir, yani kod 32'dir.

e 4 kose dondurildiikten sonra ulasilan harf grubunda son harf R, ti¢lincl harf R yani
son kod 43'tur.

Sifreli metnin tamami 72-11-62-32-53

Enformatik Kavrami

Verileri yetkisiz kisilerden korumanin bir yontemi gizli sifrelemedir. Kriptografi 3500 yil 6nce
basladi. En basit sifreleme yontemlerinden biri, her harfi farkli bir harfle degistirmektir.
Problemimizde, okun déniisiinden dolayi, kelimede bu harften énce gelen harfe bagh olarak
bir harf igin farkli bir sifreli mesaj veren bir sifreleme yontemi tasarlanmistir. Bu nedenle, her
kod okun daha 6nce hangi harf Gglisline isaret ettigine ve dolayisiyla, sifrelenen kelimenin ilk
harfi icin okun harf lglislne isaret etmek lzere ne kadar dondiriilmesi gerektigine baghdir.
Kelimenin geri kalan harfleri ayni kodlara sahip olsa da, bu sekilde tasarlanan sifrede bir
miktar degiskenlik vardir ve bu nedenle tespit edilmesi daha zor olabilir. Ancak bu sekilde
tasarlanan sifre o kadar basit ki, bir kisinin kolayca hatirlamasi sorun degildir.

Bu problemde, her kosedeki harfleri degistirirsek veya farkh tglilere koyarsak, baska
sifreleme yontemleri elde ederiz. Boylece kodlari kirmaya ¢alisan kriptonalitikler, sifreleme
diizenimizi ¢cozmede sorun yasayabilir.

Anahtar Kelimeler ve Web Sayfalari

Kriptografi, sifre, veri glivenligi, sifreli metin
https://en.wikipedia.org/wiki/Cryptography

Yazarlar, Katki Saglayanlar, ve Editorler (Grafikler Dahil)

Author: Monika Tomcsanyiova, monika.tomcsanyiova@fmph.uniba.sk, Slovakia
Editor: Liam Baumann, lbaumann@outlook.at, Austria

Copyright © 2022 Bebras - International Challenge on Informatics and Computational Thinking.
This work is licensed under a Creative Commons Attribution-ShareAlike 4.0 International License
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0


https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/
https://en.wikipedia.org/wiki/Cryptography
mailto:monika.tomcsanyiova@fmph.uniba.sk
mailto:lbaumann@outlook.at

Kilim Dokuma

Hale bir Turk dokuma sanatgisidir. 6 sira ve 6 siitundan olusan kare bir kilim dokur.

Hale, asagidaki sorulari kullanarak halinin icindeki her kareye bir sembol yerlestirir:

Satir numarasi veya situn
numaras! (veya her ikisi de)

0 1veyas'yaeThmi? ?

Mar Yama Satir numarasi ve siitun
numarasi ayni mi?

3 ? ?

Kirmizi Yama

Satir numaras siitun
numarasindan biyiik mii?

& oo

Mavi Yama Turuncu Yama

\ ' 4

Soru
Bu yontemi kullanarak ortaya cikan hali asagidakilerden hangisidir?

A)
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Cevap Aciklamasi

Dogru Cevap: B

Hale'nin sordugu ilk soru, 1. ve 6. siralarin yani sira 1. ve 6. sttunlarin da mor sekillere sahip
olmasi gerektigini gosteriyor. Bu, asagidaki sembol diizenlemesini verir:

ikinci soru, halinin késegenindeki tiim karelerin kirmizi bir sembole sahip olmasina yol acar,
clinkl kosegende satir ve siitun numaralari aynidir:

Bir sonraki soru katmaninda, kdsegenin solundaki tim karelerde satir numarasinin stitun
numarasindan daha biyuk oldugunu buluyoruz. Bu yerlere mavi bir sembol yerlestirilir:
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Son olarak, kosegenin sagindaki kalan karelerin tim{, situn numaralarindan daha biyuk
OLMAYAN satir numaralarina sahiptir, bu nedenle, B seceneginde gorilen yaniti veren sari
sembolle doldurulurlar.

Enformatik Kavrami

Matematik ve bilgisayar bilimlerinde bir algoritma, tipik olarak belirli bir problem sinifini
¢6zmek veya bir hesaplama yapmak icin kullanilan, iyi tanimlanmis talimatlarin sonlu bir
dizisidir. Algoritmalar, hesaplamalar yapmak ve veri islemek igin spesifikasyonlar olarak
kullantlir.

Bir karar agaci, IF/ELSE ifadeleri gibi kosullu ifadelerden olusan bir algoritmanin yapisini
kolayca goriintiilemenin bir yoludur. Bu, karar agacinin her katmaninin bir soru veya
ifadeden olustugu anlamina gelir - soru/ifade dogruysa, algoritma agacin bir dalini takip
eder, aksi takdirde algoritma agacin diger dalini takip eder. Bu, algoritmanin sonucuna
ulasilana kadar farkl dallarda devam eder.

Algoritmalar, yapay zekayi kullanarak otomatik kesintiler yapabilir (otomatik akil yliritme
olarak adlandirilir) ve kodu ¢esitli yollardan yonlendirmek icin matematiksel ve mantiksal
testler kullanabilir (otomatik karar verme olarak adlandirilir).

Anahtar Kelimeler ve Web Sayfalari

https://en.wikipedia.org/wiki/Algorithm
https://en.wikipedia.org/wiki/Decision_tree

Yazarlar, Katki Saglayanlar, ve Editoler (Grafikler Dahil)

Yazar: Yasemin Gulbahar, ysmnglbhr@gmail.com, Turkey

Katki Saglayanlar, Grafik Editori: Gulgun Afacan, gulgunafacan@gmail.com, Turkey
Editor: Adam Grodeck, adam.grodeck@csiro.au, Australia

Grafik: Yeh Yi Shan, ishabecat@gmail.com, Taiwan.
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Listeler

3,5, 2, 4, 1 sayilarinin bir listesini asagidaki gibi gorsel olarak temsil edebiliriz. (Sttunlarin
ustlindeki sayilar listedeki konumlari gosterir.)

X (31521411

2. konumdaki sayiyr tanimlamak igin (X 2) yaziyoruz. Yani (X 2) 5'tir. Benzer sekilde (X 5) de
1'dir.

Konumlar dolayl olarak belirtilebilir. Ornegin (X (X 3)) 5'tir ¢linkii (X 3) 2'dir, yani (X (X 3)) = (X
2)=5.

iste A, B ve Cicin (g liste.

Al32/415
B 54132
Cl2/54[3/1

Soru

(A (B (C 3))) ile agiklanan sayi nedir?

A) 2B)3C)4D)5

Copyright © 2022 Bebras - International Challenge on Informatics and Computational Thinking.
This work is licensed under a Creative Commons Attribution-ShareAlike 4.0 International License
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0


https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/

Cevap

Yanit: C=4

Cevap Aciklamasi

(C3)=4,yani(B(C3))=(B4)=3,yani (A(B(C3))=(A(B4))=(A3)=4
Enformatik Kavrami

Veri yapilar programlama icin gereklidir. Ozellikle tim bir veri listesini tutabilenler yararlidir.
Bilgisayar bilimi ve programlamadaki diger birgok varlik gibi veri yapilari birbirine baglanabilir,
boylece bir listenin bir 6gesi baska bir listedeki bir konumu tanimlayabilir. Konumlari
tanimlamanin bu dolayl yolu giiclii bir kavramdir. ilk basta kafa karistirici gériinebilir, ancak
degerleri adim adim hesaplarsaniz zor degildir.

Anahtar Kelimeler ve Web Sayfalari

Veri turleri, listeler, diziler, dolayli
https://en.wikipedia.org/wiki/List_(abstract_data_type)

Yazarlar, Katki Saglayanlar, ve Editorler (Grafikler Dahil)

Wilfried Baumann, author, baumann@ocg.at, Austria

Zoran Milevski, editor, milevskiz@gmail.com, North Macedonia
Madhavan Mukund, editor, madhavan@cmi.ac.in, India

Darija Dasovi¢, graphics, darija.dasovic@ucitelji.hr, Croatia
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Dinle ve Yiiri

Tolga, konusan gozliklerini kullanarak sehrin yollarinda ylriyor. Konusan gozliklerde
kameralar ve akilli bir nesne tanima sistemi vardir. Asagidaki haritanin dort tir karesini
taniyabilirler: bir ev, bir agag, bir yol ve ¢imen. Tolga yeni bir yol meydanina girdiginde,
konusan gozlikler ona — bu sirayla — solunda ne oldugunu, éniinde ne oldugunu ve saginda
ne oldugunu sdyler; 6rnegin: "agac yol evi".

Tolga tGcgenden baslar (haritanin sag
tarafina bakar) ve konusan
gozliklerini dinler. Ona soyledikleri
bu (baslangi¢ karesinden baslayarak):

agacg yol ev,

>
o® D

* oD

yol yol ¢im,

agag yol agac,

yol yol yol,

> D> -»
D> ¥

agag yol agac,

agac ev yolu, ’

yol yol agaci,

ev yol agaci ’

Sonunda Tolga bir harfle etiketlenmis karelerden birine geldi.

m>-e o9 D
npy e @

Soru

Tolga, hangi kareye gelmistir?

A F
B) D
Q cC
D) B
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Cevap Aciklamasi
YANIT D

Cozumdi bulmak icin farkh stratejiler var. Bastan itibaren yolu takip edebilir ve konusan
gozliklerin verdigi bilgilerle eslesen patika boyunca yiriyebilirsiniz.

A A

@

>

> D> »
>

X | | vI(>|>|p

X
+ oD

mir-§ v -0-®
nop -9 v P v |

o

Tina yolda bir donis yaptiginda nesneler bize
sdylemez. Bu nedenle, herhangi bir
konumdaki bir sonraki nesne grubu, birden
fazla yoldaki nesnelerle eslesirse, her bir yolu
ayni anda deneriz. Ornegin, yol boyunca
devam etmek icin A hedefine giden yola
gidersek, “agac yol agaci” ndan sonraki (4.)
nesne kiimesinin “¢im yol agac1” olmasi
gerektigini fark ederiz. Ancak nesneler, A
varis noktasina giden yolda nesnelerle
eslesmeyen “yol yolu yolu”dur. Boylece, A
varis noktasina giden yolu sectigimiz kavsaga
geri doneriz ve baska bir yol aliriz. Bunu, olasi
tiim yollari deneyene veya hedeflerden
birine ulasana kadar yapiyoruz. Asagidaki

sekil Tina'nin alabilecegi olasi yollari gostermektedir. X, yola devam edemeyecegini gosterir.

Alternatif olarak, alti hedef kareyi kontrol edebilirsiniz. Yalnizca B ve D, "ev yol agac!"
tanimiyla eslesir. Ancak D'ye bitisik her iki kare de ikinci son tanim olan “yol yol agac!” ile
eslesmiyor. Bu nedenle, B, Tina'nin hedef karesi olmalidir.

o® D

vi> > ([P

> D>

+ D

»
m>-o v -0 D
np® Ov o

o
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Enformatik Kavrami

Gorev, konugan gozliklerin Tolga’ya soyledigi mesajlarin bir glinlGglinu bilmenin, birkag
olasilik arasindan son karesini kurtarmak igin ne kadar yeterli oldugunu gosteriyor. Genel
olarak, bu glinliigiin Tolga’nin su anda nerede oldugunu soylemek icin yeterince bilgilendirici
olmadigi diistiniilebilir, ancak hareket ettigi ortam hakkinda sahip oldugumuz ek bilgi
zengindir ve hedefini takip edebiliriz. Kisisel bilgilerin ne kadar hassas olabilecegini
degerlendirmek her zaman zordur ve bu 6zellikle uzaysal veya cografi veriler icin gecerlidir.

Nesne tanima, bilgisayar bilimlerinde 6nemli bir konudur. Evler, agaglar ve yol ylzeyleri gibi
nesneleri tanimak icin bir yapay zeka sistemi egitilebilir. Muhtemelen akilli telefonunuzun
kamerasi ylzleri taniyabilir ve bir ¢erceve ile gdsterir. Otonom bir araba, ¢evresindeki kisileri,
diger arabalari, trafik isaretlerini ve nereye gidecegine karar vermesinde énemli olan diger
nesneleri tanimasi gerekir. Gorme engelli kisilere yardimci olmak i¢in modern web medyasi
Otomatik Alternatif Metin (AAT) icerir. Bu teknoloji, gériintilerin s6zli agiklamalarini
(alternatif metinleri) otomatik olarak olusturmak igin nesne tanimayi kullanir. “Konusan
gozliikler” hala bilim kurgu ama bu fikri hayata gecirmeye calisan gercek projeler
bulunmaktadir.

Anahtar Kelimeler ve Web Sayfalari

Bilgisayarla gorus, nesne tanima, nesne algilama, otomatik alternatif metin
https://en.wikipedia.org/wiki/Computer_vision
https://en.wikipedia.org/wiki/Object_detection
https://tech.fb.com/artificial-intelligence/2021/01/how-facebook-is-using-ai-to-improve-
photo-descriptions-for-people-who-are-blind-or-visually-impaired/

Yazarlar, Katki Saglayanlar, ve Editorler (Grafikler Dahil)
Michael Weigend (author), mw@creative-informatics.de

Mattia MONGA - Vipul SHAH (2022-05-17)
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Doner Hangar

Atatirk havaalaninda, yuvarlak hangarda dénen bir doner platform Gzerine alti ugak park
edilebilir. Doner tabla, P iki oklu bir kontrol paneli kullanilarak sola veya saga
donddrtlebilir. Bir diigmeye basiimasi, doner tablayi tam olarak sola veya saga bir park
pozisyonu dondurir. Hangarin kapisi, bir ugagin yuvarlanabilecegi kadar genistir. Doner
tablanin dénmesi ¢ok yavastir, bu nedenle daha az diigmeye basmak gecikmeleri

onleyecektir.

< <4

Sabahlari, pilotlar ugaklarini almaya geldiklerinde, park yeri 1 her zaman kapidadir. En iyi
durumda, tim ucaklarin firlatilmasi icin ok tuslarina bes kez basilmasi gerekir. Bu durumlarda
pilotlar park konumlarina sirayla: 1, 2, 3, 4, 5, 6 » diigmesine bes kez basarak veya sirayla: 1,
6,5, 4, 3, 2 A digmesine bes kez basarak erismek isterler.

Soru

Park konumlarina erisim i¢in asagidaki siralardan hangisi tiim ugaklarin agilmasi icin
maksimum sayida diigmeye basiimasini gerektirecektir?

A) 413625ve415263
B) 146325ve415263
C) 413625ve215463

D) 136425ve241563
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Cevap Aciklamasi

YANIT A

Maksimum sayida diigmeye basilmasi igin iki park pozisyonu siralamasivardir: 4136 25 ve
415 26 3. Dolayisiyla dogru cevap, kapidan her zaman en uzak olan bir sonraki park yeri
secilerek bulunabilir. Buradaki zorluk, donlsin sonucunu hayal etmek ve alan igin alanin
nasil serbest birakildigini gorsellestirmek. Doner tablayi her iki yonde de hareket
ettirebildiginiz icin birden fazla dogru ¢6ziim vardir; alti diizlemde iki dogru ¢6ziim vardir.
413625:

ilk olarak 4. konuma erismek icin ti¢c kez basmaniz gerekir (sol veya sag)

Bir sonraki erisim konumu 1, li¢ kez basmayi gerektirir (sol veya sag)

Sonraki erisim konumu 3, saga iki kez basmayi gerektirir

Bir sonraki erisim konumu 6, (i¢ kez basmayi gerektirir (sol veya sag)

Sonraki erisim konumu 2, saga iki kez basmayi gerektirir

Son olarak pozisyon 5'e erismek icin (ic basma gerekir (sol veya sag)

415263:

ilk olarak 4. konuma erismek icin tic kez basmaniz gerekir (sol veya sag)

Bir sonraki erisim konumu 1, lc¢ kez basmayi gerektirir (sol veya sag)

Bir sonraki erisim konumu 5, sola iki basis gerektirir

Sonraki erisim konumu 2, lic kez basmayi gerektirir (sol veya sag)

Bir sonraki erisim konumu 6, sola iki basma gerektirir

Son olarak pozisyon 3'e erismek icin (ic basma gerekir (sol veya sag)

Enformatik Kavrami

Yuvarlak hangar, ucaklarin ¢ok fazla yerden tasarruf saglayacak sekilde icine park
edilebilmesi avantajina sahiptir. Peki ya zaman? Ugaklar park pozisyonlarini pilotlarin gelis
sirasina gore kullaniyorsa, pilotlar zaman kaybetmeden hizli bir sekilde birbiri ardina park
edip kalkabiliyor. Ugaklari alma islemi icin bu en iyi durumdur. Ancak bu Bebras gérevinin
gosterdigi gibi, cogu slirec icin en kétl durumlar da vardir. En k6t durumda, zaman
kaybedilir, béylece uzay ve zaman arasinda bir degis tokus olur.

Bilgisayar biliminde, bir siirecin verimliligini degerlendirmek ¢ok énemli bir rol oynar. Bir
problem igin en iyi durumlari bilmek iyi olsa da, en kétl durum verimliligi karakterize etmek
icin daha 6nemlidir. Verimlilik, zaman, enerji ve depolama alani gibi kaynaklarin ekonomik
olarak kullanilmasi anlamina gelir. GliniimUizde postayla siparis isinde verimli depolamanin
bir 6rnegi uygulanmaktadir: Uriinlere verimli bir sekilde erismek icin, artik genellikle alfabeye
veya makale numarasina gore diizenlenmezler. Bunun yerine, 6rnegin mallarin genellikle ne
siklikla satin alindigini hesaba katan karmasik algoritmalara gore Urinler istiflenirler.

Anahtar Kelimeler ve Web Sayfalari
Arama ve siralama; en iyi durum, en koti durum, ortalama durum; algoritmik verimlilik
https://aircraft-carousel.com/gallery-/

Yazarlar, Katki Saglayanlar, ve Editorler (Grafikler Dahil)
Kirsten Schliter, kirsten.schlueter@sonnwendjoch.de, Germany (task proposal)
Editor, ITW 2022 WG 04: Taina Lehtimaki, taina@cs.nuim.ie, Ireland
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Bir grup arkadas, yedi filmden hangisini izleyeceklerini segmek istemektedir. Her arkadas her

Favori Film

filmi asagida gosterildigi gibi degerlendirir.

o | VMV VY
naan| @ (& | & 0 | o | |
man] X | X | X | ® | X | X | X
sy X | ®© | @ | @ [ X | ® | X
e | & | @ | X | X | o |V |V
i | @ [ X | ® | X | V| o | o

Tum arkadaglar bir filme en iyi derecesini verirse, o filme "favori film" denir. Ornegin 1. film

favori bir film degil ¢linkli Timugin en iyi derecesini 4. filme vermistir.

Soru

Bir filmin, favori film olmasi igin degistirilmesi gereken en kigulk olasi derecelendirme sayisi

nedir?
A) 1 B) 2

C)3 D)4
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cOzUm
YANIT B

Favori bir film olacak sekilde sadece 1 girisi degistirmenin bir yolu yoktur. Ankette, her film
icin baska bir film en az iki arkadas tarafindan daha iyi derecelendirildi:

Film | Bu filmin favori olmasi igin tercihini degistirmesi gereken kisiler
1 4: Nalan, Timugin, Giray, and Gl
2 3: Timugin, Eda, and Gl
3 3: Timugin, Eda, and Gl
4 3: Nalan, Eda, and Gl
5 3: Nalan, Giray, and Eda
6 2: Timugin and Gl
7 3: Timugin, Giray, and Gil

Simdi Ada'nin, Timugin ve Gul'l 6. film favori bir film olacak sekilde her birini bir derece
degistirmeye ikna etmesi gerekiyor. Timugin ve Gil, 6. film icin reytinglerini ylkseltmeliler.
Alternatif olarak, 6'dan daha iyi oy verdikleri filmlerin reytinglerini dustrebilirler: yani film 4
(Timugin) ve 5 (Gul). Bununla birlikte, Ada'nin yalnizca benzer gelecekteki durumlarda
derecelendirme iyilestirmelerini dikkate almasi gerektigini gérmek kolaydir.

Sorudaki Enformatik Kavrami

Gorevi ¢cozmek icin ne yaptin? Bunun bir yolu, her filmi tek tek ve diger filmlerden herhangi
biri icin daha iyi bir derecelendirme olup olmadigini her kisi i¢in tek tek kontrol etmektir.
Sonunda, yukarida verilen gibi bir tabloya ulasiimaktadir. O zaman, en az sayida degisiklikle
en sevdiginiz filme ulasmak icin hangi kisilerin derecelendirmelerini degistirmelerini
isteyeceginizi bulabilirsiniz. Ada, problemini etkili bir sekilde ¢dézmek icin bu algoritmayi
kullanabilir.

Ancak algoritma da verimli mi? Yani, Ada daha hizli yapabilir mi? Genelde M film ve F
arkadas vardir. Ada'nin tiim M*F tablo girislerine bakmasi gerekecek ve her biri icin ayni
kisinin M - 1 diger derecelendirmesine bakmasi gerekecek. Genel olarak, M * (M —1) * F
derecelerine bakmasi gerekecek. Ama aslinda, bir kisinin belirli bir filme verdigi puanin bir
sorun teskil edip etmedigini gormek i¢cin Ada'nin sadece bu kisinin en iyi genel puanini
bilmesi gerekiyor. Spesifik derecelendirme genel olarak en iyi olandan daha diistkse,
derecelendirilen film favori film olamaz. Yani, Ada dnce her bir kisinin genel en iyi puanlarini
Ogrenirse (tim M * F puanlarina bakarak), tim M * F puanlarinin ilgili kisinin en iyi
puanindan distk olup olmadigini kontrol edebilir. Sonug olarak, en iyi derecelendirmelerin
on hesaplamali bu alternatif algoritmasi, Ada’nin 2 * M * F derecelendirmesine bakmasini
saglar. M = 7 ve F = 6 ile bunlar 84 aramadir, 6nceki algoritma ise 252 arama icerir. ikinci
algoritma da Ada'nin problemini etkili bir sekilde ¢6zer, ancak ilkinden daha verimlidir.
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Bilgisayar bilimcileri icin temel faaliyetlerinden biri, bir sorunu yalnizca etkili bir sekilde degil,
ayni zamanda mimkiin oldugunca verimli bir sekilde ¢cozmektir. Daha hizli donanim,
bilgisayarlarin sorunlari daha hizli g6zmesini saglar, ancak bir sorun igin verimli bir algoritma
yoksa hizli donanimin pek bir faydasi olmaz.

Anahtar Kelimeler

verimlilik, verimli algoritma, 6n hesaplama

Yazarlar ve Katki Saglayanlar

e Wolfgang Pohl, pohl@bwinf.de, Germany: initial task proposal (April 1, 2022)
e WS Local WG1: Goran Sukovic, Zsuzsa Pluhar, pluharzs@ik.elte.hu, (2022-05-17)
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Tic-Tac-Toe

Tic-tac-toe, iki oyuncu icin bir kagit-kalem oyunudur.
Kurallar:

Bir oyuncu bagslar, ardindan her iki oyuncu sirayla bosluklari X veya O ile lge li¢ 1zgarada
isaretler. isaretlerinden liclinii yatay, dikey veya capraz siraya yerlestirmeyi basaran oyuncu
kazanir. Hig kimse basarili olmazsa ve dokuz kutunun tamami doldurulursa, oyun berabere
biter.

Ornek:

Asagidaki resimler bir oyunun ilk hamlelerini ve son hamlesini géstermektedir (her
pozisyonun son hamlesi vurgulanmistir):

X 0 X 0 X 0 X 0 X
0 00
X X X | X X

En sagdaki goriintiilye tamamlanmis bir oyunun sonug sayfasi diyoruz. Rastgele “X” veya “0”
ile doldurulan tim sayfalar, yukarida belirtilen kurallara gore gecerli sonug sayfalari degildir.

Soru

Yukaridaki kurallara gére tamamlanmis bir oyunun tek gecerli sonuc sayfasi asagidaki
resimlerden hangisidir?

po
O
>
P
@)
P
P
P
@)
>
@)
P

O
>
O
O
>
@)
pe
@)
>
O

O
O
pe
O
>
b
@)
@)
pe
@)
>
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Cevap Agiklamasi
Dogru cevap: C
Cevap C dogrudur, ¢linkii oyun O oyuncusu tarafindan kazanildi ve ardindan durduruldu.

Cevap A dogru degil. Oyuncu X oyunu kazandi ama O oyuncusu X oyuncusundan daha fazla
puan aldi, bu mimkin degil. Kazanan oyuncu her zaman son isareti koydugundan, yalnizca
daha fazla veya esit sayida isarete sahip olabilir, ancak daha az olamaz.

Cevap B dogru degil ¢linkl 5 X isareti var ama sadece 3 O isareti var. Bu imkansiz. Rakamlar
arasindaki fark sadece 0 veya 1 olabilir.

Cevap D dogru degil ¢linki bir kazanan belirlenmemis ve alanlar tam olarak
doldurulmamistir.

Enformatik Kavrami
Makul olup olmadiklarina bakmaksizin dért resmi kontrol ederek gorevi ¢6zdik.

Oyunun kurallarindan, érnegin asagidaki gibi bir sonug sayfasinin yapisi hakkinda kurallar
tiretebilirsiniz:

1) O-isaretleri ile X-isaretlerinin sayilari arasindaki fark 0, 1 veya -1 olmalidir.

2) Hicbir oyuncu kazanmadiysa, tim alanlar doldurulmalidir.

3) Kazanan oyuncu, kaybeden oyuncuya esit veya bir fazla puana sahip olmalidir.
4) Bir sonug sayfasinda yalnizca bir kazanan siralama olabilir.

Bir resim bu kurallardan biriyle celisiyorsa gecerli bir sonuc sayfasi olamaz.

Veri isleyen bilgisayar sistemlerinde kurallar cok dnemlidir. Ornegin, gériintii dosyalarinin
bicimini, kredi karti numaralarini ve hatta telefon numaralarini tanimlayan kurallar vardir. Bir
resim diizenleyici ile bir dosyayi agmaya ¢alistiginizda, yazim énce bu dosyanin igeriginin bir
resim formatinin kurallarina gore gegerli veri olup olmadigini kontrol eder.

Anahtar Kelimeler ve Web Sayfalari

Kural, Tic-Tac-Toe, Gegerlilik Kontroli

Yazarlar, Katki Saglayanlar, ve Editorler (Grafikler Dahil)
Martins Opmanis, martins.opmanis@lumii.lv, Latvia.

llze Nilandere, ilze.nilandere@visma.com, Latvia.

Wilfried Baumann, baumann@ocg.at, Austria.

Michael Weigend, mw@creative-informatics.de, Austria.
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