Esli Dans

Iki kunduz dansa gitmistir. Bu kunduzlar farkli alkis seslerine gére 6zel bir
dans sergileyecektir. Kunduzlar asadida verilen oklara gore ayni anda
sadece bir kare ilerleyerek dans edecektir. Asagidaki tabloda iki kunduzun
hareketleri gérulmektedir.

Vov! Aaaa! Oooo0! Yaaa!

==y it e

at tae aat 3§

Ornegin, eder izleyenler “Aaaa” diye bagirirsa, Bilgin Kunduz bir kare saga
sonra bir kare asagi yonde ilerlerken, Bilge Kunduz da ayni anda bir kare
yukari sonra bir kare sola dogru hareket edecektir. Bilgin ve Bilge Kunduz,
dans etmeye asagida verilen dans pistinde gdsterilen yerlerden baslar.
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Soru

Kunduzlarin dansi ayni karede bitirebilmesi icin izleyicilerin sirayla hangi
sesleri sdylemesi gerekir?

A) Yaaa - Aaaa!
B) Vov - Aaaa!
C) Aaaa!- Aaaal
D) Ooo - Aaaal
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Dogru Cevap
Dogru yanit D secenedidir.
Aciklamasi

Asagidaki resimlerde durumlara gore dans edildiginde dansin nasil
sonuglandigini gostermektedir.

A secenegi B secenegi
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Sorudaki Enformatik Kavrami

Iki kunduzun birbirinden bagimsiz hareket ettigi soruda, ayni islemleri
birbirini engellemeden ayni anda yapmaktadirlar. Parcalara bdlinmus ayni
gobrevin, sonuglari daha hizli elde etmek igin ¢oklu islemcilerde es zamanli

olarak yapilmasi paralel islem (parallel processing) olarak ifade
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edilmektedir. Paralel islem ile bir problemin ¢6ziUmu igin es zamanh yapilan
islemlerle daha hizli sonuc¢ alinabilmektedir.

Anahtar Kelimeler
Paralel isleme (parallel processing)
Ilgili Web Siteleri

https://en.wikipedia.org/wiki/Parallel processing
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Mutlu Yiz

Bilge Kunduzlar, kamerada insan gllimsemesini algilayan bir sistem
gelistirmistir. Bu sistem insan gulimsemesini iki adimda algilamaktadir:

1) On-islem: Ylzin resmi gdzlere karsilik gelen iki nokta ve adiza denk
gelen bir cizgiden olusan mutlu ytiz modeline cevrilir.

2) Yluz-algilama: Mutlu ylz modeli kirmizi gizgiler ve doért yesil noktayi
iceren bir desenle karsilastirilir.

£

3) Yiz modeli ancak bltlin yesil noktalar kirmizi cizgiye degmedigi
strece mutlu olarak kabul edilir.

Dogru
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Soru

Asadidaki ylzlerin 6n-islem sirecinden gectigi varsayilarak, kag¢ tanesi
mutlu olarak algilanir?
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Dogru Cevap
Dogru yanit A secenegidir.
Aciklamasi

Asagidaki resimde mutlu olarak algilanan ylzler gosterilmektedir. Buna
gore bltln yesil noktalarin kirmizi gizgiye degmedigi 4 ylz, mutlu olarak
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Sorudaki Enformatik Kavrami

Bilgisayar bilimcileri fotograflarda ya da canl kamera gorintilerinde belirli
tirdeki varliklarin yuzlerini tanimlayabilen sistemler gelistirmistir. Makine
6grenimi karmasik bir teknoloji olmasina ragmen kamera fotograflarinin
basit 6n isleme tabi tutulmasi, modelleme ve bu sorudaki gibi basit
kurallarin uygulanmasini igermektedir.

Bu soruda da basitlestirilmis kurallar olmasina ragmen, hatali sonug verecek
gizli celiskiler de olabilir. Ornedin bu soruda dogru olarak kabul edilen 4
yuzin sadece ikisi bir gilimsemeyi yeterince temsil etmektedir.

Anahtar Kelimeler
On-islem (pre-processing), yiiz deseni tanimlama (smile pattern detection)
Ilgili Web Siteleri

https://en.wikipedia.org/wiki/Pattern recognition

https://en.wikipedia.org/wiki/Data pre-processing
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Miyakojima Takimadalari

Miyakojima takimadalarinda Mi, Ya, Ko, Ji ve Ma adl 5 ada bulunmaktadir.
Takimadalarindan en biyugi Mi'dir. Mi biyik bir kablo ile Internet'e
baghdir. Ayrica, Mi ve Ya, Mi ve Ji, Ji ve Ko, ve Ji ve Ma kuclk kablolarla
birbirine baglidir. Bu kablolarla biitiin adalar Mi'ye ve dolayisiyla Internet’e
baghdir.

Miyakojima’da yasayan insanlar, herhangi bir kliclik kabloda sorun ¢iksa da
bitiin adalarin Internet’e bagli olmaya devam etmesini istemektedir. Bu
yuzden Internet’in esnek ve dayanikli olmasi gerekmektedir.

Soru

Yalnizca iki kablo baglanarak Internet aginin esnek ve dayanikli olmasi
saglanacaksa bu iki kablo ile ilgili asagidakilerden hangisi dogrudur?

A) Mi ve Ma ile Ya ve Ko arasina baglanmalidir.

B) Ji ve Ma ile Ko ve Ma arasina baglanmaldir.

C) Ji ve Ya ile Ya ve Ko arasina baglanmalidir.

D) Iki ek kablo Internet aginin esnek ve dayanikli olmasi icin yeterli degildir.
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Dogru Cevap
Dogru yanit A secenegidir.
Aciklamasi

Herhangi bir kabloda sorun cikmasi durumunda Mi ve Ma ile Ya ve Ko
arasina baglanacak kablolar tim adalarda Internet baglantisinin devam
etmesini saglayacaktir.

Sorudaki Enformatik Kavrami

Bilgisayar bilimcileri, aglar hakkinda mantik ydritirken Graf Teorisini
kullanirlar. Graf Teorisi (Cizge Kurami - Graph Theory) digimler ve bu
digumleri birbirine baglayan kenarlardan olusan bir tir ag yapisini olarak
nitelendirilen graflari inceleyen matematik dahdir.

O

Soruda her ada digim ve adalar birbirine baglayan kablolar kenar olarak
ddsundlebilir.

Anahtar Kelimeler
Graf Teorisi (Cizge Kurami - Graph Theory)
Ilgili Web Siteleri

https://en.wikipedia.org/wiki/Graph theory
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Eglenceli Bisiklet

Eglenceli Bisiklet parkurunda yokus yukari, yokus asagi ve dizlikte bisiklet
sUrllebilmektedir. Bu etkinlik icin bilmeniz gereken kurallar asagida
verilmistir:

Baslangic hizi saatte 0 kilometredir.

Yokus asagdi inerken bisikletin hizi 10 kilometre artar.

Yokus yukari ¢ikarken bisikletin hizi 10 kilometre azalir.

Her dlzlUkte hiz saatte 10 kilometre artmali ya da azalmaldir.

Parkur tamamladiginda hiz saatte 0 kilometre olmalidir. Ancak parkur
tamamlanmadan birakilamaz.

Asadida bir binis esnasinda hizla ilgili yapilabilecekler gorilmektedir. Her bir
karenin bir bélimu goésterdigi unutulmamalidir.

Hiz: 0 10 20 10 0 10 0 10 0

Bitis
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Soru

Parkur kurallarina gore asadidaki parkurlardan hangisi tamamlanabilir?

A) B)
Bitis Baslangig
Baslang! \
Bitis
C) D)
Baslangi¢
Bitis Baslangi Bitis
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Dogru Cevap
Dogru yanit C secenegidir.
Aciklamasi

A secenedinde diz yerde hiz artirilsa bile yokusu cikarken parkur
tamamlanmadan hiz 0 kilometre olacaktir. B seceneginde iki diiz yerde hizi
azalsa bile hizi 20 km olacak ve parkuru tamamlayamayacaktir. D
seceneginde ise diz yerlerde hiz azaltiirsa yokustan yukari ¢ikmak, hiz
artirildiginda ise parkuru tamamlamak icin hizin azaltiimasi mimkin
olmayacaktir. C seceneginde ise parkurun tamamlanmasi icin farkh
alternatifler bulunmaktadir. ilk dizlikte hiz artinldiginda (+), diger iki
dizlikte (--) hiz dastraldiginde parkur tamamlanirken, ilk dazlikte hiz
azaltihp (-), ikinci duzlikte artirildiginda (+) ve Uglncl duzlikte hiz
azaltildiginda (-) yine parkur tamamlanabilmektedir. Bununla birlikte ilk iki
dizlikte hiz azaltildiginda (--), Gglincl dizlikte hiz artirildidinda (+) parkur
yine tamamlanacaktir.

Sorudaki Enformatik Kavrami

Resmi gosterimlerde parantezler cok sik kullaniimaktadir. Ornedin [n(n-
1)]/2 veya (a+b)(a-b) gibi cebirsel ifadelerde, parantezler islem 6nceligini
gbstermek icin kullanilir. Batin parantezler agilis ve kapanis parantezleri
olmak Uzere cift olarak kullanilir. Parantezler sirayla eslestirildigi zaman
ifadeler iyi olusturulmus olur. Kapanis parantezi mutlaka o6nceki acilis
parantezi ile eslesmelidir ve genel olarak tim acilis parantezlerinin de bir
kapanis parantezi olmahldir. Ayni sekilde, bilgisayar biliminde birgok
gosterimde parantezler kullaniimaktadir. Ornedin, HTML ile yapilmis bir web
sayfasinda bir sayfa <html> ile baslar ve </html> ile biter ve her bir etiket
< ve > icinde yazilir. Ancak bilgisayar programlamada bu parantez ciftleri
neden bu kadar populerdir? ClUnkl parantez ciftleriyle programlarin
yuruttlmesi ¢ok kolaydir! Bu soruda parkurun bdlimleri de parantez ciftleri
gibi distndlebilir. Asagi inilen bdlim acilis parantezi, yukari gikilan bolim
kapanis parantezi olarak dusdnulebilir. DiUz yer ise agilis veya kapanis
paranteziyle vyer degisikligi yapilmasi gereken yer tutucu olarak
disunulebilir. Bu etkinlik ancak bu sekilde iyi olusturulmus bir parantez
ifadesi ile yer degistirilerek yapilabilir. Dogru cevap olan C segenegi (?(??)
seklinde yazilabilir, ¢clinkd iyi olusturulmus bir parantezli ifadede ((())) veya
O(0) veya ()()() olmak UGzere bircok farkh ifadeye dénustirilebilir.

Anahtar Kelimeler
Parcalara ayirmak (segment), bolim (section)
Ilgili Web Siteleri

https://en.wikipedia.org/wiki/Segment
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Karma Fonksiyonu

Bilgisayar bilimi dersinde, 6grenciler say! listesi olusturmak icin fonksiyon
yazmaktadir. Sayi listesi belirli bir sirada bes sayi tutmakta ve [a, b, ¢, d,
e] seklinde gosterilmektedir. Her fonksiyon bir sayi listesi ile cagrilir ve
bunun sonucunda farkli sirada ayni bes sayidan olusan bir liste giktisi geri
déndirmektedir.

e Ayse, ayse ([a, b, ¢, d, e]) adinda bir fonksiyon yazar ve [e, b, c, d,
a] dederlerini dondurdr.

e Ahmet ise ahmet ([a, b, ¢, d, e]) adinda bir fonksiyon yazar ve [e, d,
c, b, a] degerlerini dondirur.

Ogretmen o6grencilerin fonksiyonlarini kontrol eder ve dogru calistigini
gorir. Ogretmen daha sonra karma ([a, b, ¢, d, e]) adinda bir fonksiyon
yazar ve bu fonksiyon ayse (ahmet (ayse ([a, b, ¢, d, e]))) dederini geri
déndirir. Ogretmen 6grencilere karma fonksiyonun nasil calistigini anlatir:

Once icteki fonksiyonu galistirin: ayse (ahmet (ayse ([a, b, ¢, d, €])))
Simdi i¢ fonksiyonu tekrar galistirin: ayse (ahmet ([e, b, ¢, d, a]))
Simdi ayse fonksiyonu calistirin: ayse ([a, d, ¢, b, e])

Geri donen liste : [e, d, c, b, a] seklindedir der.

Soru

Ogretmen sinifi test etmek icin baska bir fonksiyon yaziyor. Test ([a, b, c,
d, e]) seklinde bir fonksiyon ahmet (karma (ayse ([a, b, ¢, d, €]))) degerini
dondurdigine gore bu fonksiyonun dederleri asagidakilerden hangisidir?

A) [a, b, c, d, e]
B) [e, b, c, d, a]
C) [e, d, c b, a]
D) [a,d, c, b, e]
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Dogru yanit
Dogru yanit B secenegidir.
Aciklamasi

Karma fonksiyonu Ahmet fonksiyonu ile aynidir. Karma(Ahmet()) yapilan
tim degisiklikleri geri alacaktir. Bu ylzden Ayse fonksiyonu ile ayni
degerleri geri dondilrecektir.

Sorudaki Enformatik Kavrami

Diziler (Array), farkli degerleri olan elemanlardan olusan bir veri yapisidir.
Su kaydiraklari (Water Slide), programin dizilerle ilgili komutlarini temsil
eder. Ik kaydiraktan kayma, dizinin ilk ve son 8§esini dedistirir ve ikinci
islemde tim 06delerin sirasini tersine gevirir. Aslinda su kaydiraklari, her
komutun dizinin sirasini degistirdigi bir programi temsil eder. Su kaydiradi
bir veri yapisi olusturmanin ve daha sonra verileri geri almayi ifade eder.
Temel mantidinda ise verileri depolamanin ve geri getirmenin temel
yollarindan birisi olan LIFO (Last in First Out) seklinde calismaktadir.

Anahtar Kelimeler

Algoritma analizi, dizi, veri yapisi, son giren ilk ¢ikar (LIFO - Last In First
Out)

Ilgili Web Siteleri

https://en.wikipedia.org/wiki/Analysis of algorithms

https://en.wikipedia.org/wiki/FIFO and LIFO accounting
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Labirentten Kacis

Can labirentin UGcgen ile gdésterilen girisinden girip, kare ile go6sterilen
cikisina ulasmaldir. Can bunu basarmak icin asagida verilen komutlari
kullanacaktir.

I8 Bir adim ileriye dogru adim at, sonra sola dén

R Bir adim ileriye dogru adim at, sonra saga don

[l | Bir adim ileriye dogru adim at

Can sadece sekiz komut dizisini aklinda tutabilmekte ve bu diziyi birkag kez
tekrarladiginda cikisa ulasabilmektedir.
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Soru

Can’in gikisa ulasabilmesi igin takip etmesi gereken komut dizisi ve bu diziyi
kac kez tekrarlayacadi hangi secenekte dogru verilmistir?
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Dogru Cevap
Dogru yanit D secenedidir.
Aciklamasi

Asagida verilen komut dizisi 3 kez tekrarlandigi durumda cikisa ulasilabilir.
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Sorudaki Enformatik Kavrami

Soruda cikisa ulasabilmek icin bir dizi komutun kullanilmasi ve komutlarin
tekrarlanmasi istenilmektedir. Bir dizi komutun tekrar edilmesi
programlamada ddéngller ile gergeklestiriimektedir. Bdylece komutlarin
tekrar yazilmasina gerek kalmaz.

Anahtar Kelimeler
programlama dili, déngu (loop), algoritma, iterasyon (yineleme)
Ilgili Web Siteleri

https://en.wikipedia.org/wiki/Programming language
https://en.wikipedia.org/wiki/Control flow#Loops
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Pideci Kunduz firinda lahmacun, findik lahmacun ve pide pisirebilmektedir.
Ancak firin kiiclik oldudu icin ayni anda firina atacagi yiyecekler sinirlidir.

Pideci Kun

duz

Asadidaki tabloda yiyecekler ve pisirme slreleri yer almaktadir.

Firinin Kapasitesi

Bir pide ve bir
lahmacun

Iki pide ve bir findik
lahmacun

Pisirme Siireleri

Findik lahmacun 10 dakika
Lahmacun 15 dakika
Pide 20 dakika

Siparigleri ayni anda alan pideci, muUsterileri fazla bekletmemek icin

pisirme slrelerini planlamak zorundadir. Yiyecekler firinda herhangi bir
sira ile pisirilebilir. Ancak, pisirme slresi bitmeden firindan cikartilamaz.
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Soru

Pideci bir findik lahmacun, iki lahmacun ve doért pideyi en az ne kadar
surede pisirebilir?

A) 30
B) 40
C) 50
D) 60
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Dogru Cevap: C
Dogru yanit D secenedidir.

Aciklamasi

@5 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55
| | l — |

T 1§

Birden fazla yol ile ¢bézulebilecek bu soruda firina ilk olarak bir findik
lahmacun ve iki pide atilarak baslanabilir. Findik lahmacun 10 dakikada
pistigi icin 10. dakikada firindan alinabilir. Firindaki diger iki pide hala
finndadir ve onlar firindayken firina yeni Griin olarak sadece bir pide daha
eklenebilir. Bu sirada firinda G¢ pide bulunmaktadir. 20. dakikada 6nce
atilan iki pide pismistir ve firindan cikartilirlar. iIki pideden bosalan yere bir
lahmacun sigabilecegi icin lahmacun firina atilir. 30. dakikada firinda bir
lahmacun ve bir pide varken pide de pistigi icin gikartilir ve yerine son pide
siparisi atilir. 35. dakikada lahmacun piser ve yerine son lahmacun siparisi
firna atilir. TUm sipariglerin pismesi 50 dakika sirmektedir.

Sorudaki Enformatik Kavrami

Soruda en kisa zamanda bir kaynadin (firn) kullanilmasi ve c¢6ziime
ulasilmasi istenilmektedir ve firini en etkili sekilde kullanarak siparigleri
yetistirmek dnemlidir. Bu slrecte bir isi ve is yukdnU diuzenlemek, kontrol
etmek ve optimize etmek igin zamanlamanin (scheduling) iyi yapilmasi
gerekmektedir.

Soruda firinda pisen Urunlerin en kisa sidrede mdusteriye ulastiriimasi
bilgisayardaki islemlerin hizli bir sekilde yapilabilmesi islemcinin kullanmasi
surecine benzemektedir. Bu soruyu c¢6zmek igin farkli ¢6zim vyollar
bulunmaktadir. Bunlardan ilki, bilgisayarlarda en ¢ok kullanilan zamanlama
algoritmasi, round robin algoritmasidir. Bu algoritmaya goére yapilmasi
gereken islemler sirasi geldiginde, islemcide isi bitmese bile belirli bir zaman
biriminden sonra (time quadrant) islemciyi terk etmek zorundadir. Bu soru
icin bu strateji mantikh degdil ¢linkii tamamlanmamis bir Grind firindan
cikartamiyoruz. Bir diger strateji, Urdnlerin  boyutlarina  gore
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dizenlenmesidir. Bu stratejide pisirme islemi en blyltk Grin ile baslanir.
Ardindan mevcut alan bir sonraki kuclk Uridn ile doldurulur. Pisirme
isleminin ortasinda da pismis yiyecekleri cikarabilirsiniz. Bununla birlikte, en
iyi strateji, firnin tamamen dolu oldugundan emin olmaktir. Firini tam dolu
olacak sekilde planlayabilirseniz en kisa strede Urlnleri pisirmis olabilirsiniz.

Anahtar Kelimeler
Zamanlama (Scheduling), islem sirasi, kaynak kullanimi
Ilgili Web Siteleri

https://en.wikipedia.org/wiki/Scheduling (computing)
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Ogle Yemegi

Bilge ve Bilgin Kunduz sifreleme diski ile sifreli bir mesaj hazirlamak isterler.
Sifreleme diskinde i¢ disk ve dis disk olmak lzere iki bé6lim bulunmaktadir.
Bilge, Bilgin’e 6gdle yemedinde yemek istedigi yemedin adini sifreli bir
mesajla gdndermektedir. Mesaj asadidaki gibi sifrelenmistir.

1. Bilge yemegin adini yazar.

2. Her bir harfin altina 1 ve 9
arasinda bir sayl yazar ve her bir
harf icin bastan baslamak
kaydiyla icteki diski altta yazan
sayl kadar sola dogru cevirir ve
icteki diskte hangi harfe karsilik
geldigini yazar.

3. Bilge sifreli mesaji Bilgin'e
gonderir. Bilgin 6gle yemegini
siparis etmek icin sifreli mesaji
cb6zmelidir.

Ornedin MANTI icin asadidaki
sifrelemeyi yapmalidir.

Mesaj M A N T I
Sola cevirme 1 5 7 4 7
Sifreli mesaj N E T Y O

Soru

Bilgin asadida verilen sifreli mesaji aldigina gore, Bilge 6gle yemegi igin ne
yemek istemistir?

Mesaj ? ? ? ? ? ? ? ? ? ?
Sola cevirme | 3 5 1 7 1 4 5 3 6 4
Sifreli mesaj N E S T [ C E T N O

A) KARALAHANA
B) KARNABAHAR
C) KARNIYARIK
D) KABAKDOLMA
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Dogru Cevap
Dogru yanit C secenegidir.
Aciklamasi

Soruda diskin kac¢ kez cevrildigi ve sonugta hangi harfe denk geldigi
gosterilmektedir. Buna goére harflerin baslangictaki konumunun belirlenmesi
gerekmektedir. Asagidaki tabloda 6gle yemegi icin istenilen sifreli mesaj
verilmistir.

Mesaj K A R N I Y A R I K
Sola cevirme 3 5 1 7 1 4 5 3 6 4
Sifreli mesaj N E S T [ C E T N O

Sorudaki Enformatik Kavrami

Sifrelenmis bir mesajin ya da bilginin glvenli olarak aliciya ulagsmasi ve
sifrenin alici tarafindan analiz edilerek okunmasi kriptoloji (cryptology)
olarak adlandiriimaktadir. Sifrelenen mesajlarin okunmasi igin kullanilan
bazi sifreleme teknikleri bulunmaktadir. Bunlardan biri de ilk sifreleme
teknigi olarak bilinen Sezar Sifrelemesi (Caesar-Cipher) yontemidir. Buna
yontemde sifrelenen metindeki karakterler istenilen karaktere kadar
kaydirilarak sifre ¢ézllmektedir.

[A[B[C|D[EJF]

[A[B[C|D[EJF|

Anahtar Kelimeler
Sifreleme (cryptology), Sezar Sifrelemesi (Caesar-Cipher)
Ilgili Web Siteleri

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

https://en.wikipedia.org/wiki/Caesar cipher
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Indirme Listesi

Bir sunucudan dosya indirirken, indirme hizinda belli bir limit
bulunmaktadir. Ayni anda 10 dosya indirirken, indirme hizi her bir dosya
icin, tek dosya indirildigi durumdaki indirme hizinin onda birine diser.

Bir kullanici sunucudan ayni anda 3 dosya indirecektir. Asagidaki resimde
bu U¢ dosyanin anlik indirme hizi verilmistir. Kalan sire sadece o anki
indirme hizina gére hesaplanmaktadir.

Kalan siire 1 dakika
]

Kalan siire 10 dakika

.

Kalan siire 4 dakika
e
Soru

Bu U¢ dosyay! indirmek kag dakika surer?
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Dogru Cevap
Dogru yanit C secenedidir.
Aciklamasi

Birinci dakikadan sonra ilk dosya indirilmis olacaktir, hiz 3/2 oraninda artar
(yani indirilen 3 dosya indirilen 2 dosya hizinda iner) ve silireg asagidaki gibi
devam eder.

Kalan siire 6 dakika

Kalan siire 2 dakika

2 dakika sonra bir dosya daha inecektir ve siirec asagidaki gibi olacaktir:

Kalan siire 2 dakika

Son dosyanin inmesi icin 2 dakikaya daha ihtiyag vardir. Dolayisiyla,
1+ 2 + 2 = 5 dakika sonra butln dosyalar inmis olacaktir.
Sorudaki Enformatik Kavrami

Ilerleme cubugu (ProgressBar), bir islem sirasinda islemin ilerleme
durumunu géstermek amaciyla genellikle bir dikdértgen, renk veya desen
ile doldurulan gérsel bir kullanici arabirimidir. Kullanici ara yutzlerinin birgok
ozelligi birtakim hesaplamalar gerektirir. Ilerleme cubugunda, kalan zamani
hesaplamak genellikle karmasiktir ve aldatici olabilir. Baska bir 6rnek
verecek olursak, bir pencereyi blylttigliniz zaman penceredeki icerikler
ve diger elementler de ona gore ayarlanmalidir ve bu da detayli hesaplama
yapmayi gerektirir. Bu konular insan-bilgisayar etkilesimi ve kullanici ara
yuzu konularinin bir parcasidir.

Anahtar Kelimeler
Ilerleme cubudu (ProgressBar), gérsel kullanici arabirimi
Ilgili Web Siteleri

https://en.wikipedia.org/wiki/Progress bar
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Atatiirk Baraji

Atatirk Baraji'nda K, N, D ve Z bdlgelerini birbirine baglayan 4 tiinel
bulunmaktadir. Ilk ¢ bélge (K, N, D) yasam alanlari, dérdiincti bdlge (Z)
ise yiyeceklerin depolandidi yerdir. On kunduz K bélgesinde oturmakta ve
yiyeceklere ulasmak igin tinelden Z bdélgesine gegmek istemektedir.

Yasam bolgeleri arasindaki baglantilar, farkli sayidaki tinellerden
olusmaktadir. Buna gobre;

e K ve D arasinda 4 tunel,
e K ve N arasinda 1 tlnel,
e D ve N arasinda 2 tlnel,
e D ve Z arasinda 1 tlnel,
e N ve Z arasinda 3 tunel bulunmaktadir.

Tunellerin icinden gecmek 1 dakika sirmekte ve tlnellerden ayni anda
yalnizca bir kunduz gecgebilmektedir. Bu yasam bdlgelerinde herhangi bir
kapasite siniri s6z konusu degildir. Bltlin kunduzlar tek bir bolgeye
sigabilmektedir.

Soru
BUtlin kunduzlar yiyecek deposuna en az kag dakika sonra ulasirlar?

A) 4
B) 7
C) 8
D) 13
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Dogru Cevap

Dogru yanit A secenegidir.

Aciklamasi

Tunellerden her seferinde 1 kunduz gegebilmektedir. Kunduzlarin yiyecek
deposuna ulasabilmesi icin her seferinde 1 kunduzun 2 dakikada
tamamlayacadi glzergahlar asagidaki gibidir.

e K>N->Z
e K>D>Z

Bununla birlikte her seferinde 2 kunduzun 3 dakikada tamamlayacadi
glizergahlar asagidaki gibidir.

e K>D>N->Z

Asagidaki tabloda, tim kunduzlar yiyecek deposuna gelene kadar yapilan
islemler agiklanmaktadir. Bu gorev icin yalnizca bir optimal ¢6zim olsa da
(4 Dakika), onu elde etmenin birkag yolu vardir. Soruda kunduzlarin D
odasinda beklememesi icin ¢6zum yollar distndlmektedir.
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Hareket/Durum Odalardaki Kunduz
Sayisi (Hareketten

Sonra)
K D N Z
Baslangic Durumu 10 0 0 0

K'den D’ye 3 Kunduz (Az Kapasite)

K'den N'ye 1 Kunduz

1. Dakikadaki Durum 6 3 1 0

K'den D’ye 3 Kunduz (Az Kapasite)

D’'den Z'ye 1 Kunduz

D’den N'ye 2 Kunduz

N’'den Z'ye 1 Kunduz

K'den N’ye 1 Kunduz

2. Dakikadaki Durum 2 3 3 2

K'den D’'ye 1 Kunduz (En Kisa Yol Secildi)

D’den Z'ye 1 Kunduz

D’den N'ye 2 Kunduz

K'den N'ye 1 Kunduz (En Kisa Yol Secildi)

N'den Z'ye 3 Kunduz

3. Dakikadaki Durum 0 1 3 6

D’'den Z'ye 1 Kunduz

N'den Z'ye 3 Kunduz

4. Dakikadaki Durum 0 0 0 10

Sorudaki Enformatik Kavrami

Graf Teorisi (Cizge Kurami - Graph Theory) digimler ve bu dagumleri
birbirine baglayan kenarlardan olusan bir tiir ag yapisini olarak nitelendirilen
graflari inceleyen matematik dalidir.

(&)

Soruda her oda digim ve odalar birbirine baglayan tineller kenar olarak
disinudlebilir. Tim tdnellerin ya da kenarlarin tek yoénlid yapilmasi
istendiginde yonll graf (directed graph) olarak adlandiriimaktadir.

Soruda bir ag yapisi lUzerinden kunduzlarin gecisini optimize etmektir.
Boylece mimkiin oldugunca ¢ok sayida kunduzun yiyecek deposuna en kisa
siirede ulasmasi saglanacaktir. Ornedin, boyle bir ad yapisi, bir karayolu
sisteminde trafigi modellemek icin kullanilabilir. Ford-Fulkerson algoritmasi
bu tip problemler icin yaygin olarak kullanilan birka¢ algoritmadan bir
tanesidir.
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Klasik akis agi sorularinda odalardaki kunduzlar orada bekleyemez ve
hemen baska yere hareket etmek durumundadir. Bu soruda kunduzlar
odada bekleyebildikleri icin klasik akis sorularindan farklilagsmaktadir. Bunun
yani sira klasik akis sorularinda her tinel icin ydnergeler vardir. Ancak bu
soruda tlnellerin icerisinde hangi yone ilerlenecegi konusunda bir sinirlama
s0z konusu degildir.

Anahtar Kelimeler
Graf Teorisi (Cizge Kurami - Graph Theory), Zamanlama (Scheduling)
Ilgili Web Siteleri

https://en.wikipedia.org/wiki/Scheduling (computing)

https://en.wikipedia.org/wiki/Graph theory
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Davetsiz Misafir

Anadolu Medeniyetleri Mlzesi’'nde izinsiz giris yapanlari belirleyen akilli
glivenlik sistemi mevcuttur. Mlzeye giris kapisindan girmeyen Kkisilere
davetsiz misafir diyebiliriz.

Mlizede herhangi bir odaya birisi girdigi ya da ciktigi zaman, sistem aninda
her bir odada kacg kisi oldugunu belirleyerek bir tabloya kaydetmektedir.

Asagida verilen tabloda akill glvenlik sisteminin kayitlari, resimde ise
muzedeki odalarin yerleri gérilmektedir.

O
]
o
o]

NINVwIR|O|lO|O|lw &

Zaman

10:00
10:07
10:08
10:12
10:13
10:17
10:20

@]
SN INWIN] - Q

RININ|R|R|O|O]lN OO
(@]
I\JI—LOOOOO-D-%

Soru

Bu bilgilere gére glvenlik sistemi ilk kez hangi saatte mlzede davetsiz
misafir tespit etmistir?

A) 10:12
B) 10:13
C) 10:17
D) 10:20

Copyright © 2017 Bebras, Michael Weigend, Germany , B _ International Contest on Informatics and Computer
Fluency. 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/


http://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/
http://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/
http://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/

Dogru Cevap

Dogru yanit B secenegidir.

Aciklamasi

Saat 10:12'de mizeye 3 kisi girmistir ve mizede toplamda 6 kisi oldugu
goridlmdstar. Bu 6 kisinin 4’G oda-1'de, 1'i oda-2'de digeri de oda-3'te yer
almaktadir. Saat 10:13’e geldiginde ise oda-3'te 3 kisi oldugu gortlmustdir.
Bunlardan bir tanesi halihazirda odada olan misafirken, oda-2'den
gelebilecek 1 misafir vardir ve 10:13'te oda-3'te olmasi gereken misafir

sayisi 2'dir. Kayitlarda goérilen 3. Kkisi davetsiz olarak muzeye giren
misafirdir.

Sorudaki Enformatik Kavrami

Kisilerin sayisini takip eden glvenlik sistemleri havaalanlar gibi yerlerde
kullanilmaktadir. Bilgisayar programlari canli kamera goéruntllerini
dederlendirir, kisileri tespit eder ve sayar. Bu programlar yapay zekayi
kullanir, ayni zamanda guvenlik ihlallerini tespit etmek igin bu sorudaki gibi
basit mantik kurallarini kullanirlar.

Anahtar Kelimeler
Guvenlik sistemi, insan takibi
Ilgili Web Siteleri

https://en.wikipedia.org/wiki/Security
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Biliyor — Bilmiyor!

Kunduzlar oldukca yetenekli canlilardir. Ayni anda hem yabanci bir dili hem
de bir programlama dilini 6grenebilirler. Her kunduz bir yabanci dili ve bir
programlama dilini iyi biliyor. Buna gore;

Kunduz Bilge Ispanyolca biliyor ve Python bilmiyor.

Kunduz Bilgin Almanca biliyor ve C++ bilmiyor.

Kunduz Derya, italyanca ve Java bilmiyor.

Kunduz Deniz, Fransizca ve C++ bilmiyor.

Logo’yu bilen kunduz italyancayi da biliyor.

Fransizca bilen, ancak C++ bilmeyen bir kunduz da bulunuyor.

Soru

Bu bilgilere gore, asagidaki eslestirmelerden hangisi yanhstir?

A) Kunduz Bilge, Ispanyolca ve C++ biliyor.
B) Kunduz Bilgin, Almanca ve Java biliyor.

C) Kunduz Derya, Fransizca ve Python'u bilir.
D) Kunduz Deniz, Almanca ve Logo'yu biliyor.

. -y
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Dogru Cevap
Dogru yanit D secenedidir.
Aciklamasi

Bu sorunun ¢6zimu icin verilen bilgilere gbére capraz tablo kullanilabilir.
Kunduz Bilge Ispanyolca, Kunduz Bilgin Almanca biliyorsa ve Kunduz Derya
Italyanca bilmiyorsa Kunduz Deniz’in Italyanca ve Derya’nin Fransizca
bildigi séylenebilir.

ispanyolca Almanca italyanca Fransizca
Bilge + - - -
Bilgin - + - -
Deniz - - + -
Derya - - - +

Programlama dilleriyle ilgili verilen bilgilerde Kunduz Bilge Pyhton, Kunduz
Bilgin ve Kunduz Deniz C++ ve Kunduz Derya Logo’yu bilmiyor.

Python C++ Java Logo
Bilge -
Bilgin -
Deniz -
Derya -

Yukaridaki iki tabloya bakarak Logo’yu bilen kunduz italyancayi da biliyorsa
bu kisi Deniz diyebiliriz. Fransizca bilen, ancak C++ bilmeyenin Kunduz
Derya oldugunu soéyleyebiliriz. Kunduz Bilgin de C++ bilmiyorsa Java'yi
biliyordur. C++'1 bilen de Kunduz Bilge'dir. Son durumda tablo asadidaki
gibi olur.

Python C++ Java Logo
ispanyolca Bilge
Almanca Bilgin
italyanca Deniz
Fransizca Derya

Sorudaki Enformatik Kavrami

Matematik ve programlama dillerinde dogru veya yanlis olarak sadece iKki
deder alan mantiksal veri tipi olan “boolean” déngl yapilarinda ve program
akisinin yénlendirilmesinde 6nemlidir. Soruda kosullar tablosu ile mantiksal
bir islem tanimlanmakta ve mantiksal islemlerin olasi tim durumlarini
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icermektedir. Ayrica kosullar tablosuyla, bir mantik islemine bagl olarak
operatorler arasindaki iliskiler ifade edilmektedir.

Anahtar Kelimeler
Mantiksal cebir (Boolean algebra), boolean
Ilgili Web Siteleri

https://en.wikipedia.org/wiki/Boolean algebra
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Temizlik Robotu

Bir robot asagidaki komutlari kullanarak karolar ile désenmis bir zemini
temizleyebilmektedir. Robot;

e Dbir karo ileriye gider (1 dakika sirer).
e sada veya sola 90° doner (aninda gergeklestirilir).
e bir karo temizler (1 dakika surer).

Robot, zeminin herhangi bir késesinde (A, B, C, D) baslayabilir ve durabilir;
ancak bu hep ayni kdése olmak zorunda dedgildir.

Soru

Robot mevcut zemini en az kag dakikada temizler?

A) 55
B) 60
C) 65
D) 70
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Dogru yanit
Dogru yanit A secenegidir.
Aciklamasi

36 - 9 = 27 karo var, bu nedenle yikama 27 dakika surtyor. Her karo bir
kez ziyaret edildiginde, hareket etme 26 dakika slirecektir. Dolayisiyla, iki
kez gecilen fayanslarin sayisini en aza indirmek zorundayiz. Kése baslangig
noktasi ve bitis noktasi degilse, robot bu késeden iki kez gegcmelidir.

Temizlik igin en az slUre 27 (yikama) + 28 (hareket) dakika = 55 dakika.
Sorudaki Enformatik Kavrami

Bu soru her yeri en kisa strede ziyaret etme algoritmasi olan Hamilton yolu
problemidir.

Anahtar Kelimeler
Algoritma, gezgin saticl problemi, Hamilton yolu
Ilgili Web Siteleri

https://tr.khanacademy.org/computing/computer-science/algorithms

https://tr.wikipedia.org/wiki/Hamilton yolu
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Bilyeler

Numarah bilyeler rampadan yuvarlanmaktadir. Bilyelerin sirasi kanallara
diserken degismektedir. Bir bilye kanala geldigi zaman, eder yeterince yer
varsa iceri dlser, yoksa ileriye dogru yuvarlanir. Her kanalin altinda bilyeleri
geri iten bir yay bulunmaktadir.

Ornegin:

Bes bilye yuvarlgnmaya Bilyeler yuvarlanmayi Yay cgekildikten sonraki son
baslamadan 6nce bitirdikten sonra durum

On tane bilye rampadan yuvarlanir. A, B ve C olmak lzere 3 tane kanal ve
kanallarda sirayla 3, 2 ve 1 bilye icin yer vardir. Yaylar énce A, sonra B ve
en son C olacak sekilde sirayla gekilir. Ancak her yayi gekmeden 6nce diger
tim bilyeler yuvarlanmis olmalidir.
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Soru

Buna goére son durum asagidakilerden hangisidir?

§
¥ ((2)BX9)10(T1X2)3X5)(4X6),
“ (0(9)BY7X6)X5X4)3) 21,
” ZX8)E X103 2XT)(5(4)6),
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Dogru Cevap
Dogru yanit D secenedidir.
Aciklamasi

A kanalinda 3 top icin bos yer vardir. Bu ylzden 1, 2 ve 3 kanala dluser 4’ten
10’a kadar toplar sirayla yuvarlanir. B kanalinda iki top icin bos yer vardir.
4 ve 5 kanala duser, 6’dan 10’a kadar toplar sirayla yuvarlanir. C kanalinda
ise sadece bir top icin yer vardir. 6, C kanalina diser; 7'den 10'a kadar
toplar sirayla yuvarlanir.

A kanalindaki yay cekilir ve toplar 3, 2, 1 sirasinda yuvarlanir. Toplarin sirasi
7, 8,9, 10, 3, 2, 1 seklinde olur. B kanalindaki yay cekilir ve toplar 5, 4
sirasinda firlatiir ve yuvarlanirlar. Béylece toplar 7, 8,9, 10, 3, 2,1, 5, 4
seklinde siralanmis olur. Son olarak, C kanalindaki yay cekilir ve top 6
asaglya dogru yuvarlanir. Son durumda toplar7,8,9,10, 3,2,1,5,4,6
seklinde siralanmig olurlar.

Sorudaki Enformatik Kavrami

Bu sorudaki yaylar, bilgisayar biliminde yigin (stack) olarak adlandirilan son
giren ilk c¢ikar prensibine sahip veri yapilari gibi calismaktadir. Veriyi
organize etmek igin karmasik bir yontem kullanmaktansa ya da karmasik
bir algoritma yapmaktansa, tek ihtiyacimiz olan sey “son giren ilk gikar
(LIFO - Last In First Out)” prensibidir.

Anahtar Kelimeler
Yigin (stack), son giren ilk gikar (LIFO - Last In First Out)
Ilgili Web Siteleri

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

https://en.wikipedia.org/wiki/FIFO and LIFO accounting
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Hatali Metin

Icerisinde hatalar olan bir metnin diizeltiimesi gerekmektedir. Metinde
gecen her 1'in yerine 11, 11l'lerin yerine de 1 yazilmistir. Bu yanls
karakterleri dlizeltebilecek bir program vardir.

Soru

Simge olarak # metinde kullanilmayan bir karakter ise metindeki hatalar
nasil duzeltilebilir?

A) Bltln 11'ler 1 ile daha sonra bitliin 1'ler 11 ile degistirilmelidir.

B) Batln 1’ler 11 ile daha sonra bitin 11'ler 1 ile degistirilmelidir.

C) Butun 1’'ler # ile daha sonra butln #’ler 11 ile ve en son butin 11'ler 1
ile degistirilmelidir.

D) Butln 11'ler # ile daha sonra butin 1'ler 11 ile ve en son butin #’ler 1
ile degistirilmelidir.
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Dogru Cevap
Dogru yanit D secenedidir.
Aciklamasi

A seceneginde, bitin 11’leri 1 ile degistirdikten sonra, degistirilen 1’ler ve
orijinal 1’ler ayirt edilemez.

B seceneginde, bitliin 1’leri 11’e cevirirsek hem 1’leri 11 hem de 11’leri
1111 yapmis oluruz. Daha sonra 11’leri 1’e cevirmek istedigimizde 11'ler 1,
1111'ler 11 olmus olur ve ilk duruma dénmus oluruz.

C secenedinde ise degistirme isleminden sonra bitin 1, # ve 11’leri
tamamen degistirdigimiz icin sonucta sadece 1’ler olur.

Sorudaki Enformatik Kavrami

Bir kelime islem programinda, uzun metinlerde karistirlan metin ya da
verileri dlizenlemek igin bul ve dedistir yontemi kullanilr.

Anahtar Kelimeler
Kelime islem, bul ve degistir
Ilgili Web Siteleri

https://en.wikipedia.org/wiki/Word processor
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