Robot Kol

Bir robot kolu, nesneleri isleme tasima bandina (OUT) tasimak icin (i¢ tasima bandindan (A, B ve C)
nesneler alir. Robot kolu su sekilde ¢alisir:

e Once A'dan bir nesne alir ve onu OUT'a tasir,
e sonra B'ye hareket eder, B'den bir nesne alir ve OUT'a tasir,
e son olarak, A ile tekrar baslamadan once C ile ayni adimlari gergeklestirir (adim 1).

Tasima bandina koyulacak bir nesne olmadiginda robot kol bir nesne gelene kadar bekler, ¢linki
islem Gnitesinin ilerlemek icin her bantta bir nesneye ihtiyaci vardir.

Soru

Yukaridaki gorselde gosterilen durumda, tasima bantlarina (A, B ve C) yeni nesnelerin gelmeyecegi
biliniyorsa, robot kol tarafindan kag nesne hareket ettirilecektir?

A)5
B)6
Q)7

D)8
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Dogru cevap 7'dir. Aslinda, kol 6nce bir nesneyi A tasima bandindan, sonra birini B'den ve son olarak
da C'den (zaten 3 nesne) hareket ettirecektir. Daha sonra A'ya, ardindan B ve C'ye (simdi toplam 6
nesne yapar) geri doner. Son olarak, kol tekrar A ile baslar (simdi toplam 7 nesne yapar) ve daha fazla
nesne olmayan B'ye hareket eder. Hicbir yeni nesne gelmediginden, iki dongii tamamlandiktan sonra
kol B'de bekleyecektir.

Sorudaki Enformatik Kavrami

Robotun burada yirittigl islem, zamanlama ile alakalidir. Zamanlama, bir isi gerceklestirmek ve
tamamlamak igin yirutilecek islere kaynaklarin nasil atandigina karar verme yontemidir. Burada,
robot kolunun (g nesneyi, li¢ nesneyle ¢alisma yapan bir isleme tasima bandina tasimasi gerekir. Ayni
anda sadece li¢ nesnenin ve her birinin sadece birinin isleme tasima bandina tasindigindan emin
olmak icin, gérevde agiklanan 6zel bir programlama yontemi robot kolunda programlanmustir.

Gorev ayni zamanda gelecekteki bir durumu tahmin etmek icin bir algoritmayi anlamak ve
yuriatmekle ilgilidir. Verilen bir baslangi¢c durumu (robot kolunun ve A, B ve C tasima bantlarindaki
nesnelerin konumu) ve bir algoritmayi adim adim uygulayarak tretilen sonucu bulmak programcilarin
sahip olmasi gereken dnemli bir beceridir. Olasi bir hatayi, yani programda yanlis giden bir seyi
bulmalari ise hata ayiklama olarak bilinir.

Anahtar Kelimeler ve ilgili Web Siteleri

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

Bilgisayar programi https://en.wikipedia.org/wiki/Computer program

Hata Ayiklama https://en.wikipedia.org/wiki/Debugging

Yazarlar ve Katki Saglayanlar

Guillaume de Moffarts, guillaume.demoffarts@csited.be, Belcika
Eslam Wageed, eslamwageed@gmail.com, Misir
Peter Tomcsdnyi, tomcsanyi@slovanet.sk, Slovakya
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CH - 01 - Giizel Sarki Sozleri

Ezgi her tirlu sarki s6zlerini degil, sadece asagidaki diyagram kullanilarak séylenilen glizel sarki
sozlerini sever.

me&dadm Dumdarda Dumda—da

La Lal La _

Bang

Sarkilarindan birini séylemek icin Ezgi basit¢e “Basla” konumundan baslar ve sonra heceleri dogru

siraya koymak igin oklari takip eder. Sarkisini ancak “Bitir” konumuna ulastiginda sonlandirabilir

(ancak “Bitir”e ulastiginda durmasi gerekmez).

WR(r s

Whoop-de-doo lalala Whoop-de-doo La La La LY 7

Dum-da-da Dum-da-da Bang Dum-da-da L

Dum-da-da

yada

Bu nedenle olasi sarkilar

Dum-da-da Dum-da-da Bang Whoop-de-doo

La Lala

Dum-da-da Dum-da-da Bang Whoop-de-doo
LaLala

Dum-da-da Dum-da-da Bang Dum-da-da Dum-da-da
olabilir.

Ezgi’'nin alternatif sarkilar icin kullandigl su diyagrami inceleyin:

Duw Jupn
C O O
. Duw B

Soru
Asagidaki diyagramlardan hangisi ayni sarkilar icindir?

A) B)
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Q Dup-pi Dup-pi Dup-pi J up-pi
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V) ~— Doo| ~— T

T N Juppi Duppi
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~ ___f_’,_/ . - T Yahoo
J up-pi Dup-pi / Jup-pi
Doo

C)
/, Yahoo -

D o

s

/ Dup-pi Dup-pi

L /-”--{_ _7---‘"*..___ : /"---7-
: .

e Jiop Do
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ilk diyagram orijinal sarkiyla ayni sarkilar icindir. Buradaki dnemli gézlem, "Dup-pi" nin arka arkaya
tek sayida goriinebilecegi, ancak asla sadece cift sayida gériinmeyebilecegidir. ikinci diyagram, art
arda yalnizca bir veya (g kez gériinebilir, ancak bes kez goriinmez; G¢lincl diyagram ise, art arda
yalnizca bir veya iki kez goriinebilir. Dordlincli diyagramda ise sarki sadece Doo ile baslayabilir.

Sorudaki Enformatik Kavrami

Enformatik, bliylik 6lglide verilerdeki yapilarin tanimlanmasi ve kullaniimasi ile ilgilenir. Bu gorevde,
kati bir kurallar sistemine gére tasarlanmis yapilandiriimis metinleri (sarkilar) ele aliyoruz. Uretme
mekanizmalarina (diyagramlar) sonlu otomat denir. Bunlar programlama dillerinin tasariminda, yani
bilgisayarlar tarafindan "anlasilabilen" dillerin tasariminda 6nemli bir rol oynamaktadir.

Problem ¢dzmede o6riintii tanima, problemlere uygun ¢éziimlerin belirlenmesi ve belirli problem
tirlerinin nasil ¢ozilecegini bilmenin anahtaridir. Bir kalibi veya benzer 6zellikleri tanimak, sorunun
¢Ozllmesine ve ¢6zlm igin bir yol olarak bir yapi insa edilmesine yardimci olur.

Anahtar Kelimeler ve ilgili Web Siteleri

Sonlu otomat https://en.wikipedia.org/wiki/Deterministic_finite automaton

Bicimsel diller https://en.wikipedia.org/wiki/Formal language

Oriintli tanima https://sites.google.com/isabc.ca/computationalthinking/pattern-recognition

Yazarlar ve Katki Saglayanlar
Dennis Komm, dennis.komm@inf.ethz.ch, Switzerland

Susanne Datzko, susanne.datzko@inf.ethz.ch, isvigre

Sophie Koh: 20/5/2020, sophiek@simcc.org, Singapur

Meng-ting Tsai, mengting7tw@gmail.com, Tayvan
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En Agir Kutu

Her biri Gizerinde farkh bir sekle sahip bes kutu var. Bir terazi 6lcegi kullanarak, iki kutunun agirhiklarini
karsilastirabilirsiniz. Asagidaki 6rnek kalp sekilli kutunun daha agir oldugunu gosterir.

Bes karsilastirma yapildi:

o < g O

v 1@

Soru
Verilen durumlara gore hangi sekli tasiyan kutu en agir kutudur?

A) B) C) D)
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Besgen sekli olan kutu. En agir kutu hakkinda 6nceden ne soyleyebiliriz?

ilgili herhangi bir karsilastirmada daha agir kutu (yani, élcegin alt kisminda olan) olmalidir. Bes
karsilastirmaya bakildiginda, besgen kutu boyle bir kutudur; asla dlcegin tst kisminda degildir. Diger
kutularin her biri en az bir karsilastirmada daha hafif kutu oldugundan, bunlarin en agir olmadigindan
emin olabiliriz.

Sorudaki Enformatik Kavrami

Bu zordu! En agir kutuyu bulmak icin bes karsilastirmaya bakmaniz gerekiyordu. Ve daha da zor
olabilirdi: Bir kimedeki en agir veya en iyi veya en buytik gibi nesneyi ararken, her nesneyi
digerleriyle karsilastirmaniz gerekebilir. Cok sayida nesne oldugunda, bu gergekten ¢ok sayida
karsilastirmaya neden olabilir. Kutular agirliga gore siralanirsa, en agir kutuyu bulmak ¢ok daha kolay
olurdu. Daha sonra, en agir kutu siradaki ilk (veya belki de son) kutu olurdu.

Bilgisayarlarin genellikle ¢ok biyik bir veri kiimesinde belirli bilgileri bulmasi gerekir. Veriler
siralanirsa bu ¢ok daha kolaydir. Bu ylizden siralama bilisimde ¢ok énemli bir konudur. Bilgisayar
bilimcileri birgcok siralama algoritmasi icat ettiler. Bilgisayarlar verileri ¢ok sik siraladigindan, siralama
algoritmalarinin verimli olmasi 6nemlidir. Ne yazik ki, bilgisayarlar bu Bebras gorevindeki denge
Olcegi gibi bir seferde yalnizca iki degeri karsilastirabilir. Bu nedenle, hangi siralama algoritmasi
kullanilirsa kullanilsin, siralama temel iki degerin karsilastiriimasidir. Bir siralama algoritmasi,
kullanilan bu tiir karsilastirmalarin sayisi ile karakterize edilebilir.

Anahtar Kelimeler ve ilgili Web Siteleri

Karsilastirma - https://en.wikipedia.org/wiki/Comparison

Yazarlar ve Katki Saglayanlar
Maiko Shimabuku (Japan), shimabuku.m@gmail.com, Japonya
Hiroyuki Nagataki, nagataki@osakac.ac.jp, Japonya

Wolfgang Pohl, pohl@bwinf.de, Almanya
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Sifre Giivenligi

Kunduzlar, kuliibelerini korumak icin bir dizi sifre olustururlar. Sifreler sadece su iki kunduz

semboliinden olusur: k) ve Y

Sifre denetleyicisi, verilen bir sifrenin kabul edilebilir olmasini saglar.

Kunduzlar, denetleyicinin nasil galistigini tanimlamak igin daireler ve oklar kullanir.

e Bir denetleyici daima "S" dairesinde baglar.

e Denetleyici, sifreleri sembol olarak soldan saga dogru okur. Her dairede denetleyici bir sembol
okur.

o Gegerli dairede gecerli sembolle etiketlenmis bir giden ok varsa, denetleyici bu oku bir sonraki
daireye kadar takip eder; aksi halde denetleyici durur ve sifreyi kabul etmez.

e Ayrica, okunacak baska sembol yoksa, denetleyici durur. Yalnizca denetleyici "E" dairesinde
durdugunda sifreyi kabul eder.
Verilen 6rnekte, denetleyici yalnizca su sifreyi kabul eder:

YOy

Yeni bir sifre denetleyicisi icat ediyorlar:

Soru

Yeni sifre denetleyicisi asagidaki sifrelerden hangisini kabul eder?

@Oy Y Y®Y
@YY
DY >YY\)/& ©
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A sikkindaki sifre icin sifre denetleyicisi son sembolii isledikten sonra "E" dairesinde durur.

Yanit B yanhs: ilk sembol: ¢ .;’Z, ancak kabul edilen tiim sifreler Yile baslar.

Yanit C yanlis: 10 simgeden olusur, ancak kabul edilen tiim sifrelerin uzunlugu 3 ile béllnebilir. Sifrey
denetleyiciyle izlerseniz, denetleyicinin dokuzuncu simgeden 6nce durdugunu gorebilirsiniz.

Yanit D yanls: Sembol Y 5 kez ve sembol ' 4 kez gorunir. Ancak kabul edilen sifreler Y ve
sembollerinden iki kat daha fazladir. Sifreyl denetleyiciyle izlerseniz, denetleyicinin son simgeden
once durdugunu gordrsiiniiz.

Sorudaki Enformatik Kavrami

Bu goérevde gosterilen sifre denetleyicilerinin her biri bir deterministik sonlu durum makinesi (FSM)
olarak modellenmistir; bu matematiksel bir hesaplama modelidir. Herhangi bir zamanda sonlu sayida
durumdan birinde olabilen soyut bir makinedir. FSM, bazi girislere yanit olarak bir durumdan digerine
degisebilir; bir durumdan digerine degisime gegis denir. Bir FSM, durumlarinin listesi, baslangi¢
durumu ve her gegisi tetikleyen girdilerle tanimlanir.

(Sonlu) durum makinelerinin davranisi, modern toplumda, kendilerine sunulan olay dizisine bagl
olarak 6nceden belirlenmis bir dizi islem gergeklestiren bircok aygitta gézlemlenebilir. Ornekler:

e madeni paralarin uygun bir sekilde depolanmasi durumunda Urinleri dagitan otomatlar,
e durak sirasi biniciler tarafindan talep edilen katlar tarafindan belirlenen asansorler,

e arabalar beklerken sirayl degistiren trafik isiklari,

e bir dizi sayinin dogru sirada girilmesini gerektiren sifreli kilitler.

Anahtar Kelimeler ve ilgili Web Siteleri

Sonlu Durum Makinasi - https://en.wikipedia.org/wiki/Finite-state _machine

Yazarlar ve Katki Saglayanlar

Ulrich Kiesmdiller, uki.mue@t-online.de, Almanya
Judith Lin, judithlin@csie.ntnu.edu.tw, Tayvan
Meng-Ting Tsai, mengting7tw@gmail.com, Tayvan

Ezra Templonuevo, ejtemplonuevo@gmail.com, Filipinler

Copyright © 2020 Bebras — International Challenge on Informatics and Computational Thinking. This
work is licensed under a Creative Commons Attribution-ShareAlike 4.0 International License


https://en.wikipedia.org/wiki/Finite-state_machine

Noktalari-Birlestir

Kalemi kaldirmadan resim ¢izmek istiyorsunuz. Resimlerinizi bir noktadan digerine cizgiler cizerek
olusturursunuz. Ancak, asla ayni cizgi Gizerinden tekrar gecemezsiniz.

Ornegin, asagidaki adimlari uygulayarak bir evin resmini kalemi kaldirmadan cizebilirsiniz:

T [ A T
|
|

!‘ ‘»4[ I » »‘ » | " | -

Soru

Asagidaki resimlerden hangisi bu kurala uygun olarak gizilebilir?

|0 V0 ]

¥
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Cizim adimlarinin olasi bir sirasi asagida gosterilmistir.

|\' T" v»v

D) cevabindaki noktalardan tam olarak ikisinin igeri giren veya ¢ikan tek sayida ¢izgi oldugunu
unutmayin. Yukaridaki son adimda isaretlenirler. Diger tim noktalarda ¢ift sayida gizgiler girer veya
cikar.

Ancak A) cevabi igin, tek sayida ¢izgi girip ¢ikan dort nokta var. Asagidaki resimde isaretlenmistir.
Ancak yalnizca bir noktadan baslayip bir noktada sonlandirabilirsiniz. Bir resmi, resimlerinizi gizmek
istediginiz sekilde ¢izmek icin, tek sayida satir girip ¢ikarken en fazla iki nokta olmalidir. Ayni cizgiyle
bir noktadan igeri girip ¢ikabiliyorsaniz, tek sayida ¢izgi girip ¢ikan iki noktadan fazla noktaya sahip
resimler ¢cizmek de miimkiin olabilir, ancak ayni ¢gizgiyi birden fazla kez gizemezsiniz.

Bunu “deneme” ile gorebileceginiz gibi B) yaniti durumu ¢ok benzer: ya asagl ya da saga dogru
gitmelisiniz, ancak Gglincii satiri ¢cizmek icin her iki durumda da geri donmeniz gerekecektir.

Son olarak, C) cevabi bir karenin icine cizilen bir licgenden olusur, ancak (i¢) G¢genin noktalarinin
hicbiri (dis) kareye bagl degildir, bu nedenle kalemi kaldirmadan bu resmi ¢izmenin higbir yolu
yoktur.

Sorudaki Enformatik Kavrami

Bu cizim noktalar ve noktalari birlestiren cizgilerden olusur. Bilgisayar Bilimlerinde bu, nesneleri veya
nesneleri arasindaki iliskileri temsil etmenin bir yoludur: noktalar nesneleri temsil eder ve gizgiler
aralarindaki baglantilari veya iliskileri temsil eder. Boyle bir gésterime grafik denir. Bir grafik, bir dizi
kose veya diigimden (genellikle noktalar veya daireler olarak gosterilir) ve bir kenar kiimesinden
(genellikle cizgilerle gosterilir, muhtemelen egri olarak, bazen bir okla yonlendirilir) olusur. Kenarlar
koseleri birlestirir. Grafikteki bagli kenarlarin sirasina yol denir.
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Cizdiginiz grafikler 6zeldir: grafik baglanmalidir (grafigin kenarlarini izleyerek herhangi bir tepe
noktasindan baska bir tepe noktasina gidebilmelisiniz) ve sadece iki kbse veya hig birinin tek bir
derecesi olamaz (yani bir tepe noktasina bagh kenar sayisinin). Bu iki 6zel 6zellige sahip grafikler igin,
her zaman bir grafigi iki kez ¢cizmek zorunda kalmadan sirekli bir hareketle ¢izebilirsiniz. Béyle bir
¢izime, bu sorunu ilk kez tanimlayan Leonhard Euler (1707 - 1783) adini tasiyan Eulerian yolu denir.

Euler, Kbnigsberg'in Yedi Koprisii'niin problemini ¢cozmeye calisarak bu konsepti ortaya koydu.
Bugiin, Unli Fleury algoritmasini veya Hierholzer algoritmasini uygulayarak Euler yollarini bulabiliriz.

Anahtar Kelimeler ve ilgili Web Siteleri
Grafik, Yol, Euler Yolu, Leonhard Euler, Kdnigsberg Yedi Képrusii

https://en.wikipedia.org/wiki/Graph theory
https://en.wikipedia.org/wiki/Leonhard Euler
https://en.wikipedia.org/wiki/Eulerian path
https://en.wikipedia.org/wiki/Seven Bridges of Kdnigsberg
https://www-m9.ma.tum.de/graph-algorithms/hierholzer/index_en.html

Yazarlar ve Katki Saglayanlar

Emil Stankov, emil.stankov@finki.ukim.mk, Makedonya
Mile Jovanov, mile.jovanov@finki.ukim.mk, Makedonya
Yasemin Gulbahar, ysmnglbhr@gmail.com, Tirkiye
Christian Datzko, christian@bebras.services, Macaristan
Susanne Datzko, susanne@datzko.ch, Macaristan

Anna Morpurgo, anna.morpurgo@unimi.it, Italya
Eljakim Schrijvers, eljakim@cuttle.org, ABD
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Gizli Mesaj

Kunduz Patronun alti ajani i¢in gizli bir mesaji var. Ne yazik ki, Kunduz Patron ajanlarina esit derecede
glivenmiyor. Bu nedenle mesaji dort parcaya (1'den 4'e kadar) boldi ve her parcaya gizlilik seviyeleri
ekledi.

e Mihri -‘ olan bir mesaj, sadece pargayi alan ajan tarafindan okunabilir.

e  Mihri ‘# olan bir mesaj, alicisi ve astlari tarafindan okunabilir (gérselde astlar asagiya dogru
gosterilmistir, oklar Ustleri isaret etmektedir).

e Mihri ‘+’ olan bir mesaj her ajan tarafindan okunabilir.

Asagidaki gorsel ajanlari ve aldiklari mesaj parcalarini géstermektedir.

2
-

<

A

Kunduz Patron

-«

b,

2
-

Soru

Asagidaki ajanlardan hangisi mesajin tim parcalarina (1-4) erisebilir?

A) B) C) D)
> 4
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Kunduz Patron Y

Beyaz rakun mesajin ikinci pargasini aldi. Beyaz rakunun Gsti (sapkali rakun) “#” mihri olan 1. ve 3.
parcalari aldi - bu mesajlar beyaz rakun tarafindan da okunabilirdi. Mesajin 4. pargasi tim ajanlar
tarafindan gorilebilir.

Yanit A) yanlistir, ¢tinkd tilki 1. ve 3. parcalari okuyamaz.
Yanit B) yanhstir, clinkii gozIUklU tilki 3. parcayl okuyamaz.
Yanit C) yanhstir, ¢linkii tavsan 2. parcayl okuyamaz.
Sorudaki Enformatik Kavrami

Nesneye yonelik programlama dillerinin ¢cogu sinif tabanlidir, yani nesneler siniflara ait 6zelliklerdir.
Bu gorevde, ajanlar siniflari temsil eder. Her sinif, nesnelerin gortintrlik 6zelliklerine gére nesnelere
erisebilir. Ortak (+) nesnelere programdaki her sinif erisilebilir. Ozel (-) nesneler yalnizca sinif
tarafindan gorilebilir ve degistirilebilir. Korumali (#) nesnelere sinifin kendisi ve alt siniflar erisebilir.
Bu 6rnekte: astlar Gstlerine gonderilen mihri "#" olan mesajlari okuyabilir.

Farkl gortintrlak turleri cok yararhdir: bir sinifin diger siniflardan nesneler ve 6zelliklerle ugrasmasi
gerekmez. Bu sekilde, bazi programlama hatalari 6nlenebilir.

Anahtar Kelimeler ve ilgili Web Siteleri

Kapsam https://en.wikipedia.org/wiki/Scope (computer science)

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

Nesneye yonelik programlama https://en.wikipedia.org/wiki/Object-oriented programming

Yazarlar ve Katki Saglayanlar

Florentina Voboril, florentina.voboril@gmx.at, Avusturya
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Yapboz

Geng bir kunduz, oyuncak diikkaninin duvarindaki resimde oldugu gibi ayni sekle sahip bir oyuncak
monte etmek istiyor. Oyuncagi, tezgahta sunulan sekillerden, her biri lizerinde 1 jetondan 7 jetona
kadar farkli bir fiyatla yapmasi gerekiyor. Her sekil tipinden istedigi kadar sekil alabilir ve herhangi bir
sekilde dondirebilir.

Soru

Geng kunduzun istenen oyuncagl monte etmesinin minimum maliyeti nedir?
A) 20 jeton

B) 16 jeton

C) 13 jeton

D) 14 jeton
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Dogru cevabi bulmak igin karmasik bir problemi daha kiiglik pargalara ayirmak gerekir. Oyuncak
figlirini potansiyel olarak olusturan sekilleri iki temel kategoriye atayarak baslariz: agisal veya
yuvarlaktir. Buna dayanarak, sekil iki ana parcaya ayrilabilir: sadece yuvarlak sekiller iceren kafa ve
acisal sekillerden olusan gévde (gévde ve bacaklar). Viicut daha sonra iki béliime ayrilabilir: bir kare,
dikdortgenler, G¢cgenler veya paralelkenarlar icerebilen gévde ve sadece dikdortgenler veya bir kare
icerebilen bacaklar. Bir sonraki adim, her parga igin gereken minimum kunduz parasinin
belirlenmesidir.

Kafa en kolay kisimdir: Kafa ile ayni sekli kullanmak (6 jeton), diger iki yuvarlak seklin (toplam 5 jeton)
bir kombinasyonunu kullanmaktan daha pahalidir.

Bacaklari belirlemek de benzer sekilde kolaydir: Bu parga igin iki dikdortgen sekil (toplamda 2 jeton)
kullanmak, bir kare sekli (5 jeton) kullanmaktan ¢ok daha ucuzdur.

En zor kisim govde, ¢linki birgok olasi sekil kombinasyonu var. Devam
etmenin en iyi yolu, gévdeyi onlardan insa etmeye c¢alisirken mimkiin
olan en ucuz sekil tiirlerini kullanmaktir. Gévdenin ortasi icin dikdoértgen
sekil tipinden baslayarak gévdeyi iki Giggenle tamamlar.

Bu mantigin ardindan, sonunda 13 jeton ile sekilde gosterilen en ucuz
kombinasyona ulasiyoruz:

Diger tim cevap secenekleri, sirasiyla sekil A (20 jeton), B (16 jeton) ve
D (14 jeton) ile gosterildigi gibi olasi yapboz pargalari kombinasyonlarini
temsil eder. Bununla birlikte, her birinin toplam maliyeti, C seceneginin
toplam maliyetinden daha yiiksek olacaktir. Bu nedenle C, en uygun
maliyetli secenektir.

Sorudaki Enformatik Kavrami

Bu gorevi ¢ozmek icin bol ve yonet algoritmasini kullanabilirsiniz; bu, bir problemi dogrudan
¢Ozilecek kadar basit hale gelene kadar ayni veya ilgili tirdeki iki veya daha fazla alt probleme tekrar
tekrar boldligiiniiz anlamina gelir. Alt problemlerin ¢ézliimleri daha sonra orijinal probleme bir ¢6ziim
vermek lizere birlestirilir.
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Tangram problemlerini ¢dzmek icin kanitlanmis tek strateji deneme yanilmadir. Bu stratejide amag
yaniti bulana kadar sekilleri birden ¢ok kombinasyonda yeniden diizenlemektir. Ayrica optimizasyon
problemi olarak da dusiinilebilir.

Anahtar Kelimeler ve ilgili Web Siteleri

Bol ve yonet/fethet - https://en.wikipedia.org/wiki/Divide-and-conquer_algorithm

Yazarlar ve Katki Saglayanlar

Milan Rajkovi¢, miksam22000@gmail.com, Sirbistan
Luan Vi Van, vuvanluanftuk50@gmail.com, Vietnam
Wenpan Sheng,787004560@qq.com, Cin

Fan Wang,592224307@qg.com, Cin

Binru Zhi, binruzhi@163.com, Cin

Congyu Tian,454723784@qq.com, Cin

Fei Shang, sf81076@163.com, Cin

Yang Xing), xywzy468129@163.com, Cin

Nora A. Escherle, nora.escherle@senarclens.com, isvigre
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Tehlikeli Viriis

Alpha adasi alti adadan olusan bir ulusun baskentidir. Diger adalarin isimleri Gamma, Beta, Delta, Eta
ve Kappa'dir. Tehlikeli bir virlis Kappa adasinda yayiliyor, bu ylizden tibbi malzeme gerekiyor, ancak
tibbi malzemeler sadece Alpha adasinda Uretiliyorlar.

Virisiin yayilmasini dnlemek igin hilkimet mevcut tiim ulasim yollarini asagida gosterilenlerle sinirlar.
Her rotadaki sayi, rotaya bir giin icinde gdnderilebilecek maksimum malzeme agirhigidir (kg olarak).

Her rota glinde sadece bir kez kullanilabilir, ancak rotalarin kullanilma sirasina iliskin herhangi bir
kisitlama yoktur.

Ornegin, Beta adasindan Gamma adasina 2 kg, Delta adasina 3 kg ve Eta adasina 5 kg gdnderilebilir.
Soru

Kappa adasi tarafindan giinde elde edilebilecek maksimum malzeme agirhgi nedir?

A) 20
B) 18
C) 15

D) 12
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Alpha'dan Gamma adasina 10 kg, Beta adasina 10 kg ila¢ gonderilir. Gamma'dan Delta adasina 10 kg
ilagc gonderilir. Beta'dan Delta adasina 3 kg ve Eta adasina 5 kg ilac gonderilir. Delta adasindaki
mevcut ilag agirlig 13 kg'dir. Delta'dan Kappa adasina sadece 10 kg gonderilebilir. Delta adasinda
kalan 3 kg'lik ilac Eta adasina gonderilir. Simdi Eta adasinda 8 kg var. Eta adasindan 8 kg, Kappa
adasina gonderilir. Kappa adasi tarafindan elde edilen toplam ilag 18 kg'dir.

Sorudaki Enformatik Kavrami

Grafik, diglimler ve kenarlardan olusan bir veri yapisidir. Grafikler birgok gercek yasam problemini
temsil etmek icin kullanilir. Bu problemde, grafik ag akisini temsil etmek igin kullanilir. Sehirler,
digimler ve ulasim yollari ile kenar olarak temsil edilmektedir. Sehirler arasinda giinliik maksimum
kapasite bulmak maksimum akis problemidir.

Anahtar Kelimeler ve ilgili Web Siteleri

Grafik - https://en.wikipedia.org/wiki/Graph theory

Maksimum akis - https://en.wikipedia.org/wiki/Maksimum_flow problem

Yazarlar ve Katki Saglayanlar

Natalia, natalia@unpar.ac.id, Endonezya

Mariskha Tri Adithia, mariskha@unpar.ac.id, Endonezya
J.P. Pretti, jpretti@uwaterloo.ca, Kanada

Eslam Wageed, Misir

Copyright © 2020 Bebras — International Challenge on Informatics and Computational Thinking. This
work is licensed under a Creative Commons Attribution-ShareAlike 4.0 International License


https://en.wikipedia.org/wiki/Graph_theory
https://en.wikipedia.org/wiki/Maksimum_flow_problem
mailto:natalia@unpar.ac.id
mailto:mariskha@unpar.ac.id
mailto:jpretti@uwaterloo.ca

Kalem Siralama

Tilay’ in masasindaki bir gizgide dokuz kalem var. Yanyana duran iki komsu kalemin uzunlugunu
karsilastirarak onlarla oynuyor. Kural uygulayarak kalemlerin sirasini degistirir:

Kural: iki komsu kalemden sol kalem daha uzunsa, iki komsu kalemi yer degistirin, aksi takdirde
orijinal sirada birakin.

Eger (If) O zaman (then)

Soldan saga giderek, gizginin sonuna kadar, gizgideki her bir komsu kalem ¢iftine kurali uygular. Kural
sekiz kez uyguladigini unutmayin. Buna prosedir diyoruz.
Asagidaki sekil ilk kalem gizgisini gostermektedir. Her sayi, yukaridaki kalemin uzunlugunu gosterir.

~ﬁﬁﬁ_ T

2 4 7 6 5

Soldaki resim, prosediiri bir kez uyguladiktan sonra kalemlerin masada nasil durdugunu gosterir.

Sagdaki resim, islemi ikinci kez uyguladiktan sonra kalemlerin sirasini géstermektedir.

5 2 4 7 6 5 7

Soru

~ |
~

Prosediirl dort kez uyguladiktan sonra kalemlerin sirasi asagidakilerden hangisidir?
A) 245315677
B) 246315577
C) 245135677
D) 243515677
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Soldaki resim, prosediriin lc¢lincli uygulamasindan sonra, soldan saga gittikten sonra ¢izgiyi sonuna
kadar kural uygulayarak kalemleri gosterir.

Sagdaki resim, prosediirtin dérdinci uygulanmasindan sonra kalemleri gostermektedir.

2 45 3 15 6 7 17

7 7

5 3 1 7
Gorduglniz gibi kalemler artan diizende siralanacak. Her doniiste en uzun kalem ayni veya daha
uzun olana kadar saga dogru hareket eder.

Kesinlikle artan hattin sonuna geldiginde, prosediiriin bir sonraki ylritilmesine kadar orada kalir.
Sag uctaki son konumuna ulastiginda tekrar hareket etmez.

Proseddriin yiritilmesi sirasinda takas yapilmazsa, kalemler artan siradadir ve Tiilay durur.
Sorudaki Enformatik Kavrami

Gunliik yasamda siralama 6nemlidir. Okulda boy sirasi yaptiginiz durumlari disiiniin. Bazi 6geleri
siralamaya baslamadan 6nce, iki 6geyi nasil karsilastiracaginizi disiinmelisiniz. Bu gérevde iki kalemi
boyuna gore karsilastirdik. Bir seyleri siralamak icin bircok farkli prosediir vardir. Bu gorevdeki
prosediire “kabarcik siralama” denir. Bir sisedeki kabarciklari distintn.

Bilgisayar bilimcileri, cok miktarda trlni hizli bir sekilde siralayabilen prosediirler icat eder. Belirli
ogelerin iyi tanimlanmis kismi sirasi varsa isler siralanabilir. Anlamasi en kolay siralama
prosedirlerinden biri kabarcik siralamadir. Egitimde siralama algoritmalarini tanitmak icin kullanilir.
Bu basit algoritma genel durumda kot performans gosterir. Kabarcik siralama, diger siralama
prosediirleri ve verimlilikleri hakkinda daha fazla bilgi icin baglantilara bakin.

Anahtar Kelimeler ve ilgili Web Siteleri

Kabarcik siralama - https://en.wikipedia.org/wiki/Bubble sort

Siralama Algoritmalari - https://www.youtube.com/channel/UCIqiLefbVHSOAXDAXQJH7Xw
Siralama Algoritmasi - https://en.wikipedia.org/wiki/Sorting algorithm

Yazarlar ve Katki Saglayanlar

Tolmantas Dagys, tolmantas.dagys@gmail.com, Litvanya
Valentina Dagiené, valentina.dagiene@mif.vu.lt, Litvanya
Vaidotas Kincius, vaidotas.kincius@bebras.lIt, Litvanya
Agnes Erdésné Németh (agi@microprof.hu), Macaristan
Michael Weigend (mw@creative-informatics.de), Almanya
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Yanip Sonen Isiklar

Programlanabilir bir elektronik kart aldiniz ve onunla oynamaya basladiniz. Bu kartta, ti¢ LED (bir
kirmizi, bir yesil ve bir mavi) ve belirli bir 1sik cihazi vardir, bunlari bir programi acip kapatarak kontrol
edebilirsiniz (program baslamadan énce hepsi kapalidir). iste bdyle kiigiik bir programa érnek:

REPEAT: Red Green Blue
| turn_on (RED_LED);
| wait (1s);
| turn off (RED LED);
| wait (2s);

Bu program tarafindan gergeklestirilen eylemler asagidaki gibidir:

Arduino .L

kirmizi LED'i agin, -

1 saniye boyunca hig¢bir sey yapmadan bekleyin, ® 00:0:0:0:0:0:0:0:0:0:0:0 oo

kirmizi LED'i kapatin, fritzing
2 saniye boyunca hicbir sey yapmadan bekleyin,
ve adim 1 ile tekrar baslayin.

e wWwN e

Program calistirildiginda kirmizi LED bir saniye agik kalip ardindan iki saniye kapali kalarak sonsuza
kadar yanip soner.

Soru

internette asagidaki programi buldunuz ve bunu denemek istiyorsunuz:

REPEAT:

turn on (BLUE LED) ;
wait (2s);

turn _on (RED LED);
turn on (GREEN LED);
wait (2s);
turn off (
turn off (
wait (2s);
turn on (GREEN LED);
wait (2s);

turn off (RED_LED);
turn off (GREEN LED)

GREEN_ LED) ;

|
|
|
|
|
|
| BLUE LED);
|
|
|
|
|

Program basladiktan 13 saniye sonra kag tane LED yanar?
A)O
B)1
C)2

D) 3

Copyright © 2020 Bebras — International Challenge on Informatics and Computational Thinking. This
work is licensed under a Creative Commons Attribution-ShareAlike 4.0 International License



Dogru Yanit
B
Sorunun Coziimii

Asagidaki resimdeki diyagram li¢ LED'in durumunun zamanla gelisimini gostermektedir. Béyle bir
diyagramda, yatay cizgiler daha yliksek veya daha algak gizilebilir, bu iki durum sirasiyla LED'in agik
veya kapali olmasina karsilik gelir. 13 saniye sonra, kirmizi LED yanar (yatay ¢izgi daha ylksek
cizildiginden) ve yesil ve mavi olanlar ise soner (yatay cizgiler daha algak ¢izildigi icin).

red | L L
green [ I e S e I S S T S
bwge -+ ... - 71

Sorudaki Enformatik Kavrami

Bir programi anlayabilmek bilisimin dnemli bir pargasidir. Bu gérevde, prosedirel programlama
olarak bilinen belirli bir programlama tarzi kullanilmaktadir. Arduino elektronik karti ile birlikte
kullanilan ayni tiir programlama, buglin programlamayi 6grenmenin ¢ok popiler bir yoludur.

Bu 6zel gorevde, 68renci basit bir programi okumali, anlamali ve zaman iginde (¢ LED'in durumunu
rapor etmeli, yani programin yiritilmesini benzetmeli ve izlemelidir. Bu, programda bir sey
programcilarin diisiindtgi gibi calismadiginda programcilarin yapmalari gereken 6nemli bir islemdir.
Ayrica, programin ne yaptigini anlamak ve programda hata sebebini bulmak icin hata ayiklama
gerektiren bir etkinliktir.

Anahtar Kelimeler ve ilgili Web Siteleri

Bilgisayar programi https://en.wikipedia.org/wiki/Computer program

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

Sayisal Elektronik https://en.wikipedia.org/wiki/Digital electronics

Hata Ayiklama https://en.wikipedia.org/wiki/Debugging

Yazarlar ve Katki Saglayanlar

Sébastien Combéfis, sebastien@combefis.be, Belgika
Tony René Andersen, tony@bebras.no, Norveg
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Karisan Sonuglar

Dr. Berkan, 16 kunduz hastasindan birinin hasta oldugunu
bilmektedir. Dr. Berkan, sadece 8 test tlipline sahiptir: A, B, C,
D, E, F, G ve H. Hasta kunduzu bulmak igin enfekte olmus bir
kan ornegi almasi gerekir. Her kunduzdan kan 6rnegi alir ve kan
orneginin bir kismini diger kunduzlardan alinan 6érneklerle
birlikte etiketli bir test tliptine karistirir. Test Tlipl Dagitim
planini dikkatle takip eder. Ornegin, 0 numarali kunduzun kani
A, C, E ve G test tuplerine dagitiimistir.

Ornegin, 0 numarali
kunduzun kan A, C, Eve G
test tiplerine dagitilmistir.

Dr. Berkan simdiye kadar A (enfekte), C (saglikh) ve E (saghkh)
tiplerini test etti. Sadece bir testi kaldi.

Soru

5/

<P ACEG

ACEH

ACFG

ACFH

>
o
m
Jc

¢ ADFG

>
o
-
T

¥R
R R e

Dr. Berkan bu 4 test tiiptiinden hangisini hasta kunduzunu tanimlamak igin son olarak kullanabilir?

A) Test TUpili B
B) Test Tlpl D
C) Test Tlpl F

D) Test Tlpl G
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BIC|D|E|F H
X X Pozitif A
X X Negatif C
§ ))é Negatif E

X[

Bu iki kunduz tim
kosullarn
saglamaktadir.

XX > 2X XL <[ >

XXX
XX

XX XXX
X< X<
XXX 12X IXI X OIPX] 1K IX|I®

| X PXI P X] X X

XX

X
X[ [X

Simdiye kadar yapilan testlere dayanarak, kunduz 6 veya 7 hasta. Kunduz 6'nin kani sadece tlip G'de,
kunduz 7’nin kani sadece tip H'de. Tam olarak bir kunduzun hasta oldugunu bildigimiz icin, G veya
H'yi test etmek (enfekte veya saglikli bir sonug elde edip etmememiz) 2 kunduzdan hangisinin hasta
oldugunu belirlememizi saglayacaktir. H secimlerden biri degil, bu ylzden cevap G.

e

XX XXX X XXX
XXX

Sorudaki Enformatik Kavrami

Grup Testi, Il.Dlinya Savasi sirasinda Richard Dorfman tarafindan kan testlerine kadar izlenebilen bir
tekniktir. O zamandan beri, teknik sadece biyolojide degil, ayni zamanda miihendislik ve bilgisayar
bilimlerinde, 6zellikle de kusur tespiti ile ilgili olarak bircok alana uygulanmustir.

Grup testi icin cesitli algoritmalar vardir. Hangisinin en uygun oldugu, ele alinan sorunun ayrintilarina
baglidir. Genellestirilmis ikili bélme algoritmasi, ilgilenen okuyucunun ikili arama konusunda rahat
olduklarinda kesfetmesi icin iyi bir noktadir.

Bu 6rnekte gosterilen test tlipi dagilimi, aslinda kunduz sayisinin (0 = 00002,1 = 00012,..., 15 =
11112) ikili temsilini temel alir; burada A, C, E, G'nin hepsi 0 ve B, D, F, H’'nin hepsi ise 1'dir.
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Anahtar Kelimeler ve ilgili Web Siteleri

Wikipedia Grup Testi- https://en.wikipedia.org/wiki/Group testing

Genellestirilmis ikili BéIme grafigi -
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Generalised binary splitting.svg

Grup Testinin Gegmisi (Google Kitaplar aracihigiyla) - https://tinyurl.com/seazn4t

Grup Testi ve Covid-19 - https://www.forbes.com/sites/kotlikoff/2020/03/29/group-testing-is-our-
secret-weapon-against-coronavirus

Yazarlar ve Katki Saglayanlar
Rosemary Monahan, rosemary.monahan@mu.ie, irlanda
Kevin Casey, kevin.casey@mu.ie, irlanda

Eugenio Bravo, eugenio.bravo@ehu.es, ispanta
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Kulaktan Kulaga

Bes arkadas sirayla oturur: Aysegiil, Beren, Ceyda, Deniz ve sonra Egemen. Ayseglil, Beren’e on harfli
bir s6zctigiin yazimini fisildar (6rn. E-L-E-K-T-R-O-N-i-K). Beren daha sonra sézciigiin yazimini Ceyda'ya
fisildar, ancak bir hatayla. Hata, bir harfin yeni bir harfle degistirilmesi (6rn. E-L-E-K-S-R-O-N-i-K) veya
bir harfin silinmesi (6rn. E-L-E-K-T-O-N-I-K) olabilir. Ceyda da, Deniz'e bir hata yaparak yazimi fisildar.

Ve boyle devam eder.

/
{ .
: "
’ i
ey

———— ‘

>

-
-

‘\db

Her fisiltida tam olarak bir hata vardir; daha fazla, daha az degil ayni harf veya konum birden fazla
hataya karisabilir.

Soru

Ayseglil tarafindan Beren'e fisildanan yazim A-D-V-E-N-T-U-R-E-S ise, asagidaki yazimlardan hangileri
Egemen’e fisildanabilir?

1. A-D-E-N-U-R
2. A-D-D-E-N-T-U-R-E-S
3. A-D-V-E-N-T-U-R-E
4. A-V-E-N-G-E-R-S
5. D-E-N-T-U-R-E

A) 1-3-5

B) 2-3-4

C) 235

D) 3-4-5
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Aysegil, Beren’e dogru yazimi fisildar. Beren, Ceyda'ya bir hata ile yazimi fisildar. Ceyda Deniz'e bir
hata daha fisildar. Ve son olarak Deniz, Egemen’e bir hata daha fisildar. Dolayisiyla, yazim Egemen’e
fisildandiginda tam olarak {i¢ hata vardir.

Secenek 1. Yanlis. Bu segenekte dort silme islemini belirten yalnizca alti harf vardir. Ancak en fazla li¢
silme islemi yapabiliriz.

Secenek 2. Dogru. Bir hatada V, D ile degistirilir. Daha sonra, ikinci hatayla herhangi bir harf (6rnegin
T) degistirilir. Bu harf G¢lincli hatada tekrar orijinal harf (T) ile degistirilir. yani A-D-V-E-N-T-U-R-E-S >
A-D-D-E-N-T-U-R-E-S = A-D-D-E-N-C-U-R-E-S - A-D-D-E-N-T-U-R-E-S.

Secenek 3. Dogru. S silinir. Daha sonra orijinal harfe geri donmek igin herhangi bir harf iki kez
degistirilir. yani A-D-V-E-N-T-U-R-E-S - A-D-V-E-N-T-U-R-E - A-D-V-E-N-C-U-R-E - A-D-V-E-N-T-U-R-
E.

Secenek 4. Yanlis. Secenegin yalnizca 8 harfi vardir. Bu iki silme anlamina gelir. Ayrica, se¢enek, iki
degistirmeyi de gosteren iki yeni harf (G ve E) igerir. Bunun icin 3'ten fazla hata gerekiyor.

Secenek 5. Dogru. Bu segenek tam olarak Ug silme islemine (A, V ve S) ve baska bir seye ihtiyag
duymaz.

Sorudaki Enformatik Kavrami

Bu gorev bilgi aktariminda glirlti kavramina bir 6rnektir. Bu sorudaki glirtltd, harflerin silinmesi ve
degistirilmesidir. Buradaki glirtltindn g harfle sinirh oldugunu biliyoruz. Bu yizden, Egemen'e
ulasan son kelimenin, orijinal s6zciikle (sirayla) eslesen en az yedi harfe sahip oldugundan emin
olabiliriz.

Bilgi transferinde boylesi bir glrilti icin daha gercgek bir diinya uygulamasi, bitlerden olusan dijital
sinyallerin, yani sadece 0'lardan ve 1'lerden olusan sinyallerin iletilmesinde gelir. Bu sinyaller ayni
degistirme ve silme hatalarina sahip olabilir. Bununla birlikte, bu durumlarda degistirme basitce bitin
degistirilmesi anlamina gelir, yani 0 1 olur ve tersi de gecerlidir.

'Bilgi Teorisinin Babasi' olarak bilinen Claude Shannon, sinyalin gonderildigi kanalin etkisini tartistig
neredeyse sifir hata ile dijital sinyalin nasil gdnderilecegi konusunda ¢igir agici bir ¢alisma yapti.

Anahtar Kelimeler ve ilgili Web Siteleri

Bilgi Kurami - https://academickids.com/encyclopedia/index.php/Nyquist-
Shannon sampling theorem

Yazarlar ve Katki Saglayanlar
Prathyush Ponnekanti, prathyushakarun@gmail.com, Hindistan
J.P. Pretti, jpretti@uwaterloo.ca, Kanada

Eslam Wageed, Misir
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Yilanlar ve Merdivenler

Yilanlar ve Merdivenler oyunu, 1 ve 6 arasinda degerleri olan bir zar atilarak ve mevcut hiicre
konumundan hareket edilerek oynanir. Her oyuncu 1 numarali hiicreden baslar ve 49 numarali son
hlicreye ulasan oyuncu kazanir.

43 48 49
¢ (o
42 37 36
" %
29 H 34
? 23 22
15 21

O\
<

b

A
L

Q

START
—_—

Bir yilanin kafasina sahip bir hiicreye ulasirsaniz, yilanin kuyruguna inersiniz. Ornegin, 21 hiicresine
ulasirsaniz, yilan sizi 5 hiicresine geri gotiiriir. Merdivenin dibine sahip bir hiicreye ulasirsaniz, o
merdivenin tepesine tirmanirsiniz. Ornegin, 23 hiicresine ulasirsaniz, merdiven sizi 36. hiicreye
gotirecektir.

Soru
Eger 19 hiicresindeyseniz, oyunu kazanmaniz i¢cin minimum kag zar atmaniz gerekmektedir?
A)?2
B)3
C)4

D)5
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Sadece ileriye dogru hareket eden en kisa yol icin en az 4 zar atilmahdir.
19 hiicresindeyken dort atarsaniz merdiven sizi 23 hiicresinden 36 hiicresine gotirecektir.

Buradan son hiicreye kadar merdiven yoktur ve 13 hiicre kalmistir, bu nedenle toplam 4 atis icin 3
atis daha (6,6,1) gereklidir.
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Ancak, geriye dogru hareket ederseniz ve 10 hiicresinden 44 hiicresine kadar en uzun merdiveni
kullanirsaniz daha kisa bir yol vardir.
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19 hiicresindeyken iki atarsaniz 21 hiicresine hareket edersiniz ve yilan sizi 5 hiicresine geri gotirir. 5
hiicresindeyken bes atarken merdivenin sizi gétirecegi 10 hiicresine tasinirsiniz. Son olarak, besli bir
atis sizi toplam 3 atis ile kazanan hiicreye gotirdr.

2 atista kazanmak imkansizdir, ¢linkii 1 atis sonrasinda gidebileceginiz hiicreler 20,5,22,36,24 veya 25
olabilir (sirasiyla 1 ile 6 arasinda bir sayi attiginiz durumda). Bu hiicrelerin herhangi birinden, zarin 1
kere atilmasi sonrasi son hiicreye (49) inmek imkansizdir.

Sorudaki Enformatik Kavrami

Bu gorev en kisa yol sorunudur. En kisa yol problemi grafikler ile gosterilebilir. Grafikler, diglimlerin
(oyundaki hiicreler) kenarlarla baglandigi soyut bir veri yapisidir. Buradaki hiicrelerin, zarlarin tek bir
atisiyla birinden digerine ulasilabilmesi durumunda bir kenara sahip oldugu sdylenir. Problem daha
sonra hedefe ulasmak icin en az sayida kenar iceren yolu bulmaktan biri olur.

Genislik ilk arama (BFS), grafik veri yapilarini aramak icin kullanilan bir algoritmadir. Agag¢ kokiinden
baslar ve bir sonraki derinlik diizeyinde diglimlere gegmeden dnce tim komsu digiimleri mevcut
derinlikte arastirir. Bu yaklasim, 19 hiicresinden baslayacak ve her zar atisi ikinci atisa gegmeden 6nce
arastiracaktir.

Anahtar Kelimeler ve ilgili Web Siteleri

En Kisa Yol - https://en.wikipedia.org/wiki/Dijkstra%27s algorithm

Kapsamli Arama - https://en.wikipedia.org/wiki/Brute-force search

Sube ve Bagli - https://en.wikipedia.org/wiki/Branch and bound

Genislik ilk Arama - https://en.wikipedia.org/wiki/Breadth-first search

Yazarlar ve Katki Saglayanlar

Prathyush Ponnekanti, Email: prathyushakarun@gmail.com, Hindistan
Preethi Sudharsha, Email: postbox@sudharsha.com, Hindistan
Melinda Phelps, melinda.phelps@csiro.au, Avusturalya

Hannah Piper, hannah.piper@csiro.au, Avusturalya

Susannah Quidilla, susannah.quidilla@csiro.au, Avusturalya
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Ev Aletleri

Bilge’nin evinde bes ev aletl (bilgisayar, camasir makinesi, TV, kahve makinesi ve elektrikli siipirge) ve
bu cihazlari kontrol etmek icin bes elektrik diigmesi (A, B, C, D ve E) vardir. Elektrik diigmelerine
basilarak cihazlarin acik/kapali olma durumu kontrol edilir. Ancak diigmeler rahatsiz edici olacak
sekilde tasarlanmistir. Digmeler birden ¢ok ev aletine baglandigindan, her diigme ayni anda birden
fazla cihazin agik / kapali durumunu degistirir.

e A diigmesi TV'ye, kahve makinesine ve elektrikli stiplirgeye baghdir.

¢ B diigmesi bilgisayara, gamasir makinesine ve kahve makinesine baghdir.
e C diigmesi bilgisayara, TV'ye ve elektrikli stiplrgeye baglidir.

¢ D diigmesi gamasir makinesine ve TV'ye baghdir.

e E digmesi TV'ye ve elektrikli siplirgeye baghdir.

Soru

Yalnizca TV ve kahve makinesini agmak icin basilacak dogru digme sirasi nedir?

A) E,C,B,A
B) C,B,AD
Q) D,AEC

D) B,D,C,E
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B diigmesine bastiginizda bilgisayar, camasir makinesi ve kahve makinesi acilir.

EEEEEt

Ardindan, D diigmesine bastiginizda, camasir makinesi kapatilir ve TV agilir.

‘U° °‘Iem?.

Ardindan, C digmesine bastiginizda bilgisayar ve TV kapatilir ve elektrikli stiplrge acilir.

o o om e

Sonunda, E digmesine bastiginizda, TV acilir ve elektrikli stiptirge kapatilir.

" mem Y.

Bu noktada TV ve kahve makinesi agikken, diger tiim cihazlar kapalidir.

Dogru yanita ulasmanin basit bir yolu, her diigmeye ve cihaza bagimsiz olarak bakmaktir. Daha sonra
bir digmeye tek sayi kez basildiginda, bagh cihazlarin "agik" durumda birakildigini, ¢ift basmalarin ise
cihazlarin "kapali" durumda kaldigini gériiyoruz. Ayni sey tek bir cihaz icin de gecerlidir: buna basilan
ve baglanan diigme sayisi ciftse, cihaz kapatilir ve tekse ise, cihaz acilir.

Bu, asagidaki analizi verir:

- ilk sekans (E, C, B, A) icin 6rnegin elektrikli siipiirgenin basilan digmelerden igiine (E, C, A)
baglandigini gériyoruz. Bu nedenle, elektrikli stiplirge arzu edilmeyen sekilde "acik" olarak kalacaktir.

- ikinci sekans (C, B, A, D) icin kahve makinesinin sadece basilan digmelerden (B, A) sadece ikisine
baglandigini gériiyoruz, bu da "kapali" kalacagi anlamina geliyor.

- Son olarak, tiglincl sekans (D, A, E, C) icin, 6rnegin camasir makinesi, basilan digmelerden (D)
sadece birine baglaniyor, yani "acik" kalacak, bu da istenmeyen bir durumdur. Aslinda, bu durumda
TV disindaki tim cihazlar acik olacaktir.

Ayni durum, elbette, cihazlar icin asagidaki sayida digmeye bastigimiz dogru ¢6zim (B, D, C, E) igin
de gecerlidir:
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- bilgisayar: iki (B, C) => kapal

- gamasir makinesi: iki (B, D) => kapall
-TV: ¢ (D, C, E) => acik

- kahve makinesi: bir (B) => agik

- elektrikli siiptrge: iki (C, E) => kapah
Sorudaki Enformatik Kavrami

Bu gorevdeki cihazlari, kendilerine bagh bir diigmeye her basildiginda artan bireysel rakamlar
acgisindan dislinebiliriz. Ancak, bu durumda rakamlar yalnizca bir taneye kadar sayar ve ardindan
sifirdan baslar.

Bu aslinda, tiim bilgilerin yalnizca iki basamak kullanilarak saklandigi ve islendigi bilgisayarlar
tarafindan kullanilan ikili sistemdir: Ornegin, bir bilgisayar her seferinde her bir ikili basamagi
ekleyerek ve her seferinde bir ist basamaga bir birim tasiyarak ekleme yapar. Asagidaki resimlerde
oldugu gibi sonug 1'in Gzerindedir:

A=01 A=00 A=01
B=01 B=11 B=10
A+B=10 A+B=11 A+B=11

Bununla birlikte, bu gérevde, yalnizca rakamlarin cihazlarin durumunu (agik = 1, kapah = 0) temsil
ettigi ayri ayri rakamlar (dolayisiyla herhangi bir tasinmayi gormezden gelmek) ile ilgilenmekteyiz.
Boylece, bir digmeye her basildiginda bir cihazin mevcut durumuna (0 veya 1) bir tane eklenir:

0+1=1
1+1=0
Anahtar Kelimeler ve ilgili Web Siteleri

ikili Say1 Sistemi - https://en.wikipedia.org/wiki/Binary number

https://en.wikipedia.org/wiki/Flip-flop (electronics)

https://en.wikipedia.org/wiki/Adder (electronics)

Yazarlar ve Katki Saglayanlar

Maiko Shimabuku, shimabuku.m@gmail.com, Japonya

Anna Morpurgo (anna.morpurgo@unimit.it), Italya

Marios O. Choudary (marios.choudary@gmail.com), Pakistan

Susanne Datzko, susanne@datzko.ch, Macaristan
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Kunduzlar Kangurulara Karsi

Bes kunduz kitiik yolunu kullanarak bir batakliktan gecerken zit yone giden bir grup kanguru ile
karsilasir. Kimse 1slanmak ya da kirlenmek istemiyor, boylece yolda kaliyorlar. Kangurular, belirli bir
kitikten kutiik yolunun yanindaki bir tasa atlayip o kittge geri sigramanin miimkiin oldugunu
kesfettiler. Bununla birlikte, bir kerede sadece bir kanguru tas tzerinde durabilir.

Lo LSt

('j‘gg‘:c:”(—m Fred -~

Kangurular ve kunduzlar, kangurularla ilk bulusan lider kunduz Fred harig, geri donmeyi
umursamazlar. Fred sadece 10 kez geri adim atmak istiyor.

Soru
Fred'in davranisiyla, kag kanguru geri cekilmeden onu gecebilir?

A) Tam olarak 10 kanguru Fred'i gegebilir.
B) Tam olarak 6 kanguru Fred'i gecebilir.
C) Tam olarak 4 kanguru Fred'i gegebilir.
D) 4'ten az sayida kanguru Fred'i gegebilir.

Copyright © 2020 Bebras — International Challenge on Informatics and Computational Thinking. This
work is licensed under a Creative Commons Attribution-ShareAlike 4.0 International License



Dogru Yanit

B

Sorunun Coziimii

Fred disindaki tim kunduzlar simdilik gbz ardi edilebilir, ¢link(i geri donmek istiyorlar.

Fred'in bir kanguru gegmesine izin vermesi i¢in bu olabilir:

Kanguru tasa
atlar:

Fred iki adim
ileri gidiyor:

Kanguru katuk
yoluna geri
doner ve
ileriye dogru
devam
edebilir:

Fred baska bir
kanguruyu
tasa atlatmak
icin iki adim
geri gider:

@
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Fred, bu adim dizisini 5 kez uygulayarak toplamda 10 adim geri giderek 5 kangurunun gegmesine izin
verebilir; o zaman bir kanguru daha gecebilir ¢link{i Fred tekrar ilk pozisyonuna gecer. Eger Fred 10
kez geri adim atarsa toplam 6 kanguru gecebilir.

Bu matematiksel bir formiille ifade edilebilir. Fred k kangurunun gecmesine izin vermek istiyorsa, s =
2 x (k - 1) adim geri yuriimek zorunda kalacak. Kanguru k sayisi i¢in ¢6zildl, formiil k = 0.5 x s + 1'dir.

Sorudaki Enformatik Kavrami

Algoritmalar, bilgisayarlarin verileri isleme ve belirli bir sirayla gérev adimlarini tamamlama sekli igin
gereklidir:

e Bir degiskenin igeriginin degistirilmesi: Her kituk ve tas, bilgilerin bir degisken gibi
depolanabilecegi bir yerdir ve kunduzlar ve kangurular bu yerlerde saklanacak verilerdir.

e Adimlarin siralanmasi: Kangurularin kunduzlari farkli yerlere tasiyarak gegmelerini saglamak
icin bazi dizenlemeler yapilmalidir. Dogrudan gegemedikleri igin, sorunun ¢ézlilmesine
yardimci oldugunda ne yapilmasi gerektigine dair bir program olusturun.

e Gerekli adimlari gerektigi kadar tekrarlamak: Bu durumda ayni hareket dizisi birkag kez
tekrarlanir, bu da tipik bir hesaplama distincesidir: kiiglik bir problemi bir kez ¢6ziin ve ¢6zim{i
gerektigi kadar tekrarlayin.

Dolayisiyla, bir algoritma, bilgisayar sistemleri tarafindan simile edilebilecek tekrarlar dahil olmak
Gzere herhangi bir islem dizisi olarak distinilebilir. Algoritmalardaki desenlerin taninmasi
(tekrarlanan benzer adimlar), bir sorunun hizli ve otomatik bir ¢6ziimu igin (burada formilasyon
olarak) yeniden kullanilabilir koda donistlrilebilir. Kittkler ve tas, bir bilgisayar islemcisindeki veya
veri depolayabilen bir manyetik bant stirticlistindeki kayitlar gibidir.

Anahtar Kelimeler ve ilgili Web Siteleri
Algoritma

https://www.khanacademy.org/computing/computer-science/algorithms/intro-to-
algorithms/v/what-are-algorithms

https://www.bbc.co.uk/bitesize/topics/z3tbwmn/articles/z3whpv4

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

Yazarlar ve Katki Saglayanlar

Valentina Dagiené, valentina.dagiene@mif.vu.lt, Litvanya
Vaidotas Kincius, vaidotas.kincius@bebras.lt, Litvanya

Yasemin Gulbahar, ysmnglbhr@gmail.com, Tirkiye

Christian Datzko, christian@bebras.services, Macaristan

Anna Morpurgo, anna.morpurgo@unimi.it, italya

Marios Omar Choudary, marios.choudary@gmail.com, Pakistan
Susanne Datzko, susanne@datzko.ch, Macaristan
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