Kunduz Gélu

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

[Uor— ]
XOoooo
Lo
oo

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

Soru

Buna gore, toplam kag gliniin sonunda agaclarla kapl alanlar su ile dolar?
A) 4
B) 5

C) 6
D) 7
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Dogru Cevap
Dogru yanit C secenegidir.
Agiklamasi

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

IXIXOXXIX
X000
OO0

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

Sorudaki Enformatik Kavrami

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

Anahtar Kelimeler

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

ilgili Web Siteleri

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

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



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

Caliskan Kunduzlar

Bir baraj yapmaya calisan iki kunduzun 8 gorevi gerceklestirmesi gerekmektedir: agaclarin
kesilmesi, dallarin ayrilmasi, tahtanin ayrilmasi, gévdenin birlestirilmesi gibi: A(2), B(3), C(5),
D(7), E(10), F(9), G(4), H(6). Parantez icindeki rakamlar her bir gorev icin toplam calisma
saatini gostermektedir. Resimdeki oklarin gosterdigi gibi, bazi gérevlerin baslayabilmesi igin
oncll gorevlerin tamamlanmasi gerekmektedir. Kunduzlar paralel olarak g¢alismakta ve farkli
gorevleri gerceklestirebilmektedir.

Kunduzlar bir plana gore calismaktadirlar. Ayni zamanda gerceklesen gorevlerden daha uzun
siiren gorevi secmektedirler. Kunduzlarin goérevlerde c¢alismasi asagidaki sirada
gerceklesmektedir.

Zaman 0 7 11 14 16 26 32
Kunduz 1 D G B A
Kunduz 2 cC F

Zaman 0 5 14 16 26 32

Yukaridaki resimdeki plana gére kunduzlar baraj yapimini 32 saatte tamamlamaktadir. Fakat,
baska bir plan uygulayarak barajin yapimini daha kisa slirede tamamlayabilirler.

Soru

iki kunduzun baraji insa etmeleri icin gereken en kisa siire ne kadardir?

A) 24
B) 23
C) 16
D) 14
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Dogru Cevap
Dogru yanit B secenegidir.
Agiklamasi

Resimde iki kunduzun gérev programi gosterilmektedir. 1. kunduz 10 saat, 2. kunduz ise 6
saat bos durmakta, herhangi bir is yapmamaktadir. ikisinin de siirekli calismasi daha iyi
olacaktir. iki uzun gérev olan E(10) ve F(9)'un ayni kunduz tarafindan yapilmamasi daha
uygun olacaktir. Asagidaki program bu stratejiye uygun olarak olusturulmustur.

Zaman 0 7 11 14 16 26 32
Kunduz 1 D G B A
Kunduz 2 C F

Zaman 0] 5 14 16 26 32

Bu sayede baraj yapimi toplam 23 saatte tamamlanmis olacaktir. Ayrica bu programa gore
kunduzlar siirekli calismakta, bu sayede en kisa siire elde edilmis olmaktadir.

Sorudaki Enformatik Kavrami

Bazi sorular icin kunduzlarin stratejisi (“en buylk kalanin secilmesi”) en kisa sire ile
sonuclanacaktir. Bu sorudaki gibi diger soru tirleri icin en blyik gorevlerin dagitilmasi
sonucu en kisa slireye ulasiimaktadir. Yine de bazi problemler icin bu stratejilerin uygun
olmadig gorilebilir. Soruda bazi 6zel kisitlamalar olmadigl durumunda, tek garanti olacak
yontem tim olasi programlarin denenerek en kisa sirenin bulunmasidir. Gergek durumlar
icin bu ¢ozim pratik olmayabilir. En iyi programin bulunmasi icin daha fazla kaynagin
kullanilmasi s6z konusu olabilir.

Bu soruda, kunduzlarin stratejisi (“en buyik kalanin segilmesi”) iyi bir sonu¢ vermemektedir.
Bu nedenle basit bir stratejiyi gozii kapal takip etmek yerine, tim problem g6z 6niine
alinmahdir. Buna ragmen, bir ¢ok problem icin kunduzlarin “greedy” stratejisi hizli bir
program oldugu icin ve dliz bir ¢calisma gerektirdigi icin uygun olabilir.

Daha koétu calismaya neden olan durumun bulunmasi bilgisayar biliminin temel ¢alisma
alanlarindan biridir. Ornegin, bir yazilim programinda en kétii ¢alisma siiresine neden olan
faktoriin bulunmasi algoritma analizi olarak adlandiriimakta hesaplamali karmasiklik teorisi
alaninda kullanilmaktadir.

Anahtar Kelimeler
Zamanlama (Scheduling), Azalan Zaman Algoritmasi (Decreasing Time Algorithm)

ilgili Web Siteleri

https://en.wikipedia.org/wiki/Scheduling (computing)
https://en.wikipedia.org/wiki/Topological sorting
https://en.wikipedia.org/wiki/Greedy algorithm
https://en.wikipedia.org/wiki/Computational complexity theory



https://en.wikipedia.org/wiki/Scheduling_(computing
https://en.wikipedia.org/wiki/Topological_sorting
https://en.wikipedia.org/wiki/Greedy_algorithm
https://en.wikipedia.org/wiki/Computational_complexity_theory

Fonetik Algoritma

Can, farkli kelimelerin nasil duyuldugunu 6grenmek istemektedir. Her bir kelimeye karsilik
gelen 4 basamakl kod Giretmek icin asagidaki adimlari izlemektedir.

1. Kelimenin ilk harfini degistirmemektedir.
2. 'ALEL'T, 'O U THY Y harfleriile karsilastiginda bu harfleri silmektedir.
3. Harflere karsilik gelen rakamlari sirasiyla asagidaki tabloya bakarak yazmaktadir.

Harfler Rakamlar
B,F,P,V 1
CG,JKS,Z 2
D,T 3
L 4
5
6

M, N
R

Buna gore;

1. iki ya da daha fazla ayni rakam bir araya geldiyse, bu rakamlari tek rakam olarak
yazmaktadir.

2. Sonug kodunu ilk dort basamagi yazacak sekilde belirtmekte, gerekirse en sona O
eklemektedir.

Ornegin;
Kelime Kod
CAN C500
KUNDUZ K532
YOL Y400
ANNE A550
Soru

“MERHABA” kelimesi icin hangi kod Uretilmelidir?

A) M616
B) BS540
C) MO041
D) M610
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Dogru Cevap

Dogru cevap D sikkidir.

Agiklamasi

1. Kelimenin ilk harfi yazilmistir (M).
2. E silinmistir.

3. Rigin 6 eklenmistir (M6)

4. H silinmigtir.

5. A silinmistir.

6. Bigin 1 eklenmistir (M61)

7. A silinmistir.

8. Kodun 4 basamakli olmasi icin sona 0 eklenmistir ve kod tamamlanmistir (M610)
Sorudaki Enformatik Kavrami

Kullanilan algoritma (Soundex) fonetik bir algoritma olup isimleri seslere benzer hale
donistirmektedir. Bu tir algoritmalar arastirmalarda kullanilmaktadir. Bu teknik fonetik
dizeltmelerle birlikte kullanilmalidir. Yazim yanhshklari kullanici tarafindan sorgu (kelime
dizisi) yazillminda hedef kelimeye benzer seslerin algilanmasi nedeniyle ortaya ¢cikmaktadir.
Algoritma, bazi dillere uygun olmamasina ragmen, hatirlama gérevleri (Interpol gibi) icin
uygundur.

Anahtar Kelimeler

Fonetik algoritma (soundex)

ilgili Web Siteleri

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



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

Bir Uzaylinin Mutasyonu

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

Mutasyon Komutlari

A(C): basin yandaki sekle dontsimu

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

B(C): gbvdenin yandaki sekle donlistimi

B(S): govdenin yandaki sekle dontstimi .

B(T): gévdenin yandaki sekle donisimi

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

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

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




Soru

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

EEE R
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Dogru Cevap

Dogru cevap B secenegidir.

Agiklamasi

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

Sorudaki Enformatik Kavrami

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

Anahtar Kelimeler

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

ilgili Web Siteleri

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



Baraj insaati

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

A

=

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

D) 12
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Dogru Cevap
Dogru yanit D secenegidir.

Agiklamasi

A A
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B

B

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

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

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

Sorudaki Enformatik Kavrami

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

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

Anahtar Kelimeler
Optimizasyon (optimization)
ilgili Web Siteleri

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



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

Metro Hatlari

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

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

hattina gecisi saglamaktadir. C=:>

Park

Hastane

Kutuphane

Soru

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

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

Degisik rotalar arasindaki baglantilar asagidaki resim ve tabloda aciklanabilir.

Baslangic ve Bitis Yolculuk Detaylari

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

C->Muze A2ve Al

D -> Muze Al

Mert yolculuguna A istasyonundan baslarsa herhangi bir aktarmaya gerek yoktur.

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

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

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

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

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

Anahtar Kelimeler
Cizge Teorisi
ilgili Web Siteleri

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



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

Baglantilar

Goreviniz, asagidaki resimde bulunan cemberlerin bir kismini doldurmaktir. Cemberlerin bazi
komsularina baglantilari vardir: bu 9 cembere bakildiginda, cember ciftleri arasinda 16 baglanti
bulunmaktadir. Her cemberin icindeki sayi, komsularindan kac tanesinin doldurulacagini gosterir.
Ornegin, "=3" ile isaretlenmis olan ¢emberin 4 komsusundan tam 3'U doldurulmalidir. Benzer
sekilde, "<4" ile isaretlenen cemberlerin, 4 cemberden az sayida doldurulmus komsusu olmalidir.

RS
N

Cemberlerden kag tanesi doldurulmahdir?
Soru

A)
B)

)
D)

N o b
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Dogru Cevap

Dogru cevap B secenegidir.

Agiklamasi

"= 2" yi iceren sag alt kosedeki cembere baktigimizda, her iki komsusunun da doldurulmasi
gerektigi anlasilir, ve asagidaki sekli elde edilir.

4" etiketli cembere bakarsak, dért komsusunun tamami doldurulmali ve soéyle olmalidir:

Bu noktada, tim c¢emberler kurala uymaktadir. Geri kalan ¢emberlerin her birini inceleyerek,
bunlarin doldurulmayacagini goriiyoruz. Ozellikle;

e "=1"cemberidoldurulursa, "= 3" ¢cemberi yanhs olur

e "=2"cemberidoldurulursa, Gstlindeki "<4" ¢cemberi yanhs olur
e "=3"cemberidoldurulursa, Gstlindeki "<2" ¢cemberi yanlis olur
e "=4"cemberidoldurulursa, sagindaki "= 1" cemberi yanhs olur

Dikkat ederseniz, "= 4" ¢emberi ile de baslayabilir ve benzer bir mantikla ayni ¢6ziime ulasabilirdik.



Sorudaki Enformatik Kavrami

Bu problem mantik gerektirir ve kaba kuvvet ¢éziimlerinin etkili olmadigini gésterir. Kaba kuvvetle,
9 cemberin her biri icin ya dolu ya da bos diye distnirsek: her daire icin 2 secenek vardir. Bu
cemberlerin doldurulmasi icin toplam secenek sayisi 29 = 512'dir. Dolayisiyla, bir ¢c6ziim yolu da,
bu cemberleri doldurmanin 512 farkli yolunu teker teker denemektir. Ancak, mantik ylritme ve
ozellikle ¢c6zimde gosterilen gerekeeli olgltler dizisi, olasiliklari cok daha kolay yonetilebilir bir
diizeye indirir.

Anahtar Kelimeler
Mantik ylratme
ilgili Web Siteleri

https://tr.wikipedia.org/wiki/Ak%C4%B1l y%C3%BCr%C3%BCtme

https://en.wikipedia.org/wiki/Logical reasoning



https://tr.wikipedia.org/wiki/Ak%C4%B1l_y%C3%BCr%C3%BCtme
https://en.wikipedia.org/wiki/Logical_reasoning

Boyama

Asagidaki desenin boyanmasi gerekmektedir.

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

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

Soru

Desenin boyanmasi icin en az kag renk kullanilmalidir?

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

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

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

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

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




Sorudaki Enformatik Kavrami

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

Dért Renk Teoreminin bilisimde &nemli uygulamalari vardir. Ornegin, ucgus planlarinin
ayarlanmasinda, ugaklarin inis veya kalkis sirasinda ¢arpismalarini énlemek igin ugus koridorlarinin
tayin edilmesinde, ve mobil aglar igin frekanslarin atanmasinda.

Anahtar Kelimeler

Bolge, desen

ilgili Web Siteleri

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



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

Bahar Cicekleri Sever

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

glayol zambak lale gll

Her cicegin M - . renkleri mevcuttur.

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

3) her gicek turiniin en fazla iki kez bulunmasi.

Soru

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

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

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

Sorudaki Enformatik Kavrami

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

Anahtar Kelimeler
Kisitlamalar, mantiksal operatorler
ilgili Web Siteleri

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



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

Kutu Atlama

Tahtadan yapilmis 8 kutu var. Kutularin pozisyonlari 1'den 8'e kadar etiketlenmistir. Her bir kutuya,
Uc tip hareket kuralindan biri yerlestirilmistir. Her kural tiriline bir 6rnek asagida verilmistir:

1. Sola Hareket

Ornegin. 2SOL, kutuyu iki kere sola hareket ettirmek anlamina gelir.

250L

2. Saga Hareket

Ornegin. 3SAG, kutuyu 3 kere saga hareket ettirmek anlamina gelir.

........................

3AG . i

3. Hareket etmeyin
Kural "0" yaziyorsa, bu kutudan hic hareket etmeyin anlamina gelir.
Soru

Bu karti inceleyin:

1SAG 3SAG 2SOL 0 3SAG 1SAG 3SOL 2SOL
1 2 3 4 5 6 7 8

Hangi kutudan baslanirsa kurallara uyarak tiim kutular ziyaret edilebilir?

A 2
B) 3
) 5

D)  Her kutuyu ziyaret etmek olasi degildir.
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Dogru Cevap
Dogru yanit B secenegidir.
Agiklamasi

Geriye dogru calisirsak, kutu 0'a stitun 7 ile ulasilabilir, ona ise stitun 6, ona da stitun 8 ile ulasilr.
Situn 8’e sttun 5 ile, ona da situn 2 ile ulasilabilir. 2’ye stitun 1 den, ona da siitun 3 ile ulasilir.

A TN\

1SAG 3SAG 2SOL 0 3SAG 1SAG 3SOL 2SOL
1 2 3 4 5 6 7 8

Bunu bir grafik olarak da gizebiliriz; diglimler situn numarasiyla etiketlenmistir ve oklar "sttunlar
arasinda nasil hareket edilecegi" etiketiyle gosterilmistir. Bu grafik herhangi bir digimden
baslayarak gizilebilir ve tiim sttunlar yazildiginda tamamlanmis olur.

Sorudaki Enformatik Kavrami

Bu problem isaretgileri izlemeyi kapsamaktadir: Sttun 2 den situn 5’e giden "3R" gibi bir hareketi,
isaretciyi izlemek diye distinebiliriz. Aslinda bir yonlendirme grafigi olan, bu isaretciler koleksiyonu
goz oniline alindiginda, bu koleksiyonun "bas" veya "ana" digimiini ariyoruz.

isletim sisteminin (veya Java ¢ép toplama) bellek yénetiminde bir dizi isaretgiyi izlemesi dnemlidir,
boylece artik kullaniimayan bellek geri donistirilebilir ve kullanilacak diger programlar igin
"yeniden kazanilabilir". Sorunlu hesaplamalari / talimatlari ana koklerine geri izleyerek birgok
yazilim hatasi bulunabilir.

Bu oyun kullanilarak, goto ifadesi (veya montaj dilinde atlama ifadesi) modellenebilir. Bir goto
ifadesi, "sonraki" talimati yiritmek yerine, programin baska bir bélimine gecip calistirmaya
devam etmeyi saglar. Bu gorevde "program" sadece, "sonlandirma" talimatinin 4. pozisyonda yer
aldigi, bir dizi goto talimatidir.

Anahtar Kelimeler
isaretciler
ilgili Web Siteleri

https://en.wikipedia.org/wiki/Pointer (computer programming)
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Sonsuz Dondurma

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

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

0. Bos bir kilah ile basla.

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

2. Farkli herhangi bir aromadan bir top ekle.

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

ikinci stand herhangi bir talimati takip etmez.

Soru

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

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

Agiklamasi

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

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

Cevaplar A, B ve C dogru degildir, clink(i yonergeleri izlerler, en azindan gorebildigimiz kadariyla.

Sorudaki Enformatik Kavrami

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

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

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

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

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

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

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

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

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

Bilge Kunduz kitaplari kutuya yerlestirdikten sonra kutu su sekilde goriinecektir.

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

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

Sorudaki Enformatik Kavrami

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

Anahtar Kelimeler
Yiginlar
ilgili Web Siteleri

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

Bilge Kunduz ¢ok uzun ve dar bir park yerine sahiptir. Park yerine arabalar sadece dik olarak onli
arkal girebilmekte, yan yana park edememektedir. Dolayisi ile bu park yerine arabasini park eden
bir kisi park yerinden ayrilirken giris yoninun ters istikametine dogru ¢ikmahdir. Bilge Kunduz'un
bir arabasi vardir ve komsulari park yerinde kalan bos alanlari kullanmak igin izin istemislerdir.

Bilge Kunduz komsularinin birbirlerini engellemeden park edebilmeleri igin onlara arabalarinin giris
¢ikis zamanlarini gosteren bir tablo hazirlamistir.

Her sabah yeni araba veya arabalar gelmeden 6nce cikmasi gereken arabalar park yerini terk
ederler. Tabloda goriildigl gibi, Pazartesi glini park yerini terk eden araba yoktur. Arda arabasini
ilk sirada park etmistir. Daha sonra, Behlil arabasini Arda’nin arabasinin arkasina park etmistir.

Giinler Park yerinden ¢ikan araba Park yerine giren araba Girig sirasina gore arag
sayisi sayisi sahipleri
Pazartesi 0 2 Arda, Behlil
Sali 1 3 Koray, Bahar, Rana
Carsamba 2 1 Derya
Persembe 0 2 Filiz, Aysegl
Cuma 3 1 Vural

Soru
Cuma glinlinin sonunda, kimlerin arabalari park yerinde bulunur?

A) Behlil, Vural, Derya
B) Vural, Arda, Ayseglil
C) Arda, Koray, Vural
D) Arda, Vural, Behll
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Dogru Cevap

Dogru yanit C secenegidir.

Agiklamasi

Hafta boyunca park eden arabalarin sirasi asagida gibi olur:
Pazartesi gliniiniin sonunda: Arda, Behliil

Sali ginlinlin sonunda: Arda, Koray, Bahar, Rana

Carsamba glinlinlin sonunda: Arda, Koray, Derya

Persembe glinlinlin sonunda: Arda, Koray, Derya, Filiz, Aysegiil
Cuma glinliniin sonunda: Arda, Koray, Vural

Sorudaki Enformatik Kavrami

Bu soruda yigin kavrami kullaniimistir. Yigin, giren ilk elemanin son c¢iktigi, bir very tipidir.
Yiginlarda tanimh iki fonksiyon bulunur: push (yigina bir eleman yerlestirir) ve pop (yigindan bir
eleman c¢ikararir). Yigin islemi SEIC (Son Eklenen ilk Cikar) seklinde ifade edilir.

Anahtar Kelimeler
Yigin
ilgili Web Siteleri

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

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

Ogrenciler sunlari sdylemistir:

Ozan: Pencereyi ben kirmadim.

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

Deha: Hayir, Mine yanlis bilgi veriyorsun!
Soru

Pencereyi kim kirmistir?

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

Gorevde ilk dikkat ceken sey sudur: Mine ve Deha ayni anda dogru ya da yalan soyllyor
olamazlar. Yani, birisi dogruyu soylerken digeri yanhs bilgi veriyor olmalidir. Problemin
¢O6zimu icin esit derecede dogru iki yol bulunmaktadir. Bu iki yaklasiminda varligindan
haberdar olmak énemlidir.

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

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

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

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

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

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

Sorudaki Enformatik Kavrami

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

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

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



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

Anahtar Kelimeler
Boole cebir, mantik
ilgili Web Siteleri

https://tr.wikipedia.org/wiki/Boole cebiri
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Bilge Kunduz Nehirleri

Q\Kunduz Ayse dagin zirvesinde

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

Kunduz Ayse selalelerden birine ya
havug ya da balik atabilir.

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

¥+

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

g Kunduz Erkan nehrin sonunda

oturmaktadir.

Soru

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

A) Selale 1’den 0‘ballk atmalidir.

B) Selale 2’den balik atmalidir.

C) Selale 2’den ¥ havug atmalidir.

D) Selale 3’den havug atmalidir.
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Dogru Cevap

Dogru yanit B secenegidir.

Agiklamasi

Her bir secenegin nasil gerceklesecegini inceleyelim:

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

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

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

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

Bu gorevde sondan baslayip basa dogru gitme taktigi de kullaniliabilir.

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

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

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

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

Anahtar Kelimeler
Hata ayiklama
ilgili Web Siteleri

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