Cocuklar ve Kitaplar

Cocuklar kitap okumayi ¢cok sever. Bu nedenle kitiiphaneden ¢ok sayida kitap édiing alirlar.
Kitlphane, gcocuklar arasinda hangi kitabin en popiler oldugunu bulmak igin bir 6diing alma
tablosu hazirlar.

Soru

Asagidaki 6diing alma tablosuna gore ¢ocuklar en ¢ok hangi kitabi 6diing almaktadir?
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Dogru Yanit B

Sorunun Cozimii

iki cocuk kelebekli kitabi istiyor.

Ug cocuk tirtilli kitabu istiyor.

Bir cocuk ugur bocekli kitabi soruyor.
Ayrica, bir cocuk salyangozlu kitabi istiyor.

Yani, en ¢ok tirtilh kitap édiing alinmaktadir.
Sorudaki Enformatik Kavrami

Bu Bebras gorevindeki cocuklarin kitap okumak istediklerini gormek giizel! Ama gocuklarin ve
kitaplarin isteklerini gbstermeleri icin tanimlayicilari olan bir tabloya gergekten ihtiyacimiz var
mi1? Sadece ¢izgi cizmeye ne dersin? Bu durum insanlar i¢in kolay olurdu ama bilgisayarlar igin
kolay degildir. Bilgisayarlar gizgileri tespit etmede c¢ok iyi degildirler, fakat tablolarla galisirken
¢ok daha iyidirler. Bilgisayarlarin hangi cocugun hangi kitaplari istedigi veya hangi kisinin hangi
banka hesaplarina sahip oldugu vb. gibi verileri islemesini istiyorsak, bu tir verileri tablolar
halinde diizenlemek genellikle iyi bir fikirdir.

Tablolar cocuklarin nelere ilgisi oldugunu gostermektedir. Tablo icerisindeki verilerin nasil
organize edildigi bu veriler arasindaki iliskilerin nasil goériindigiine baghdir. Ornegin, her
cocugun her zaman ve sonsuza kadar sadece bir kitap isteyebilecegi bir kural olsaydi, bu dilegi
cocuk basina bir satirla bir cocuk tablosuna ekleyebilirdik. Boyle bir tabloda, bir cocugun adi,
g0z rengi, sa¢ rengi gibi yalnizca bir tanesine sahip olabilecegi diger tim seylerle birlikte
istedigi tek kitabin bilgisini saklayabiliriz.

Anahtar Kelimeler ve ilgili Web Siteleri
veriler, tablolar, iliskisel veritabanlari
Yazarlar ve Katki Saglayanlar

Wolfgang Pohl, pohl@bwinf.de, Germany

Authors of graphics re-used for this task (see remark above)

Editor, ITW 2022 WG O4:: Esraa Almajhad, emajhad@mawhiba.org.sa, Saudi Arabia
Editor, ITW 2022 WG 0O4:: Linda Bjork Bergsveinsdottir, linda@sky.is, Iceland
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Boyama Sayfasi

Ayse’nin boyama
yapmasi

gerekiyor. Ancak
boyama yaparken
uymasl  gereken
bir  kural var.
Birbirine komsu iki

alanin renkleri
ayni olamaz.

Soru

Resmi kurala
uygun

boyayabilmek igin
Ayse’nin en az kag farkl renk kullanmasi gerekir?

A) 2 B)3 ()4 D)5
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Cevap Aciklamasi

YANIT B

iste resmi
renklendirmenin
bir yolu.

ilk 6nce en dis
kisim igcin bir renk
segin, sari diyelim.
Cicegin merkezi
disindaki diger tim
kissmlar bu kisma
dokunur, bu
nedenle bunlar
kirmizi ve yesil
renkte  olmahdir.
Parcalardan

herhangi biriyle

baslayin ve degisen renkleri koruyun.

Sorudaki Enformatik Kavram

Bu gorev, geleneksel olarak "renkler" olarak adlandirilan etiketlerin, burada gicek benzeri bir
sekle sahip olan bir "grafin" alanlarina belirli kisitlamalara dayali olarak atanmasidir. Bilgisayar
bilimlerinde ve matematikte), bunun gibi problemler “grafik renklendirme” problemleri olarak

bilinir.

Bircok uygulamalari bulunmaktadir. Ulkeler arasinda ayrim yapmak icin diinya haritalarinda
renklendirme kullanilir. Grafik renklendirme kullanilarak ¢coziilebilecek diger bazi problemler,
bir spor turnuvasindaki katilimcilari gruplara ayirmak, siniflarda siniflari planlamak ve trafik
yonetimidir. Cogu zaman mimkin oldugunca az renk kullanmak énemlidir.

Gercek diinya renklendirme problemlerinde, bu gorevdekinden cok daha fazla alan vardir ve
artik birkag renkle bir renklendirmeyi elle bulmak mimkiin degildir — bunu ¢6zmek igin bir

bilgisayara ihtiyaciniz vardir.

Anahtar Kelimeler ve Web Siteleri
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Grafik Boyama: https://en.wikipedia.org/wiki/Graph_coloring

https://www.geeksforgeeks.org/graph-coloring-applications/

Yazarlar ve Katki Saglayanlar

Author Florentina Voboril, florentina.voboril@gmx.at, Austria

Contributor (workshop): Yasemin Gilbahar, ysmnglbhr@gmail.com, Turkey
Contributor (workshop): Madhavan Mukund, madhavan@cmi.ac.in, India

Contributor (workshop): Kris Coolsaet, kris.coolsaet@ugent.be, Belgium
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Aromali Sekerler

Birol’'un bes cesit sevdigi seker vardir. Birol her giin okula gétiirmek icin her aromadan birini
bir tipe koyuyor. Glin boyunca Birol, sekerleri tliplin en Ustlindekini alarak sira ile yiyor.

B ... 4
Birol buglin onlari su sirayla yemek istiyor: tiziim , portakal , limon , Gilek

ve yaban mersini .
SEE———
Soru i)

Sekerleri tercih ettigi sirada yiyebilmesi icin hangi sirada yerlestirilmesi gerekir?

Yo ABE
09 EA
YeoA
09 AB
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Cevap Aciklamasi
YANIT D

Tupten sekerlerin tercih edilen sirayla ¢ikmasi igin, ilk girenin son ¢ikan olacagini anlamak
onemlidir. Bu, seker tlpiniin su sekilde doldurulmasi gerektigi anlamina gelir:

&

K ¢
©

Enformatik Kavrami

Sira 6nemlidir. Birol sekerleri farkh bir sirayla yemek isteseydi, tamamen farkl bir tlip yapmasi
gerekirdi.

Bilgisayar bilimcilerinin 6grendigi ilk seylerden biri, her seyin dogru bir sekilde siralanmasinin
ne kadar énemli oldugudur. Once Birol dogru siraya karar vermeliydi! Sonra onun
soylediklerine dayanarak ne olacagi duslintlur/hayal edilir. Bu tipki ileriyi disinmeyi seven
bilgisayar bilimcileri gibidir.

Bu goérevde kullanilan asil siraya yigin sirasi denir. Yiginlar, Son Giren ilk Cikar'a (LIFO) gore
Ogeleri ekler ve gikarir.
Anahtar Kelimeler ve Web Siteleri

Yigin, LIFO (Last in First Out — Son Giren ilk Cikar)

Yazarlar ve Katki Saglayanlar
Author: Chris Roffey, chris@codingclub.co.uk, UK

Edited by: Darija Dasovi¢, darija.dasovic@ucitelji.hr, Croatia, Nora A. Escherle,
nora.escherle@informatik-biber.ch, Switserland (at the workshop):
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Biiyiikanneye Giden Yol

Bilge Kunduz biiylkannesini ziyarete gidecektir. Blylkannenin evine giden birkag farkli yol
vardir.

Soru

Asagidaki yollardan hangisi Bilge Kunduzu biiylkannesinin evine gotiirebilir?

242 e
202
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Cevap Segenekleri / Etkilesim Agiklamasi
A

Cevap Agiklamasi

Blylikannenin evine giden birkag yol bulunmaktadir. Sunulan se¢eneklerden yalnizca A’da
dogru siralama gosterilmektedir.

A Dogru cevap. Yol izi kirmizi
ile isaretlenmistir.

B Bu agac, kunduzun
yanindan gecen ilk agac
olamaz.

C

Bu agac E

blyldkannenin evine
yapilan bir gezideki ilk
agac olabilir, ancak o
zaman kunduzun bir
sonraki agaca ge¢cmesi

mumkin degildir.. I
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Bu yol bir gole cikiyor,
blyilkannenin evine degil.

Enformatik Kavrami

Hareket planlama, ayni zamanda yol planlama (navigasyon problemi olarak da bilinir),
nesneyi kaynaktan hedefe hareket ettiren bir dizi gegerli konfiglirasyon bulmak igin
kullanilan bir hesaplama problemidir. Terim, hesaplamali geometri, bilgisayar animasyonu,
robotik ve bilgisayar oyunlarinda kullantlir.

Anahtar Kelimeler ve Web Sayfasi

Oriintli tanima, iz veya yol, grafik
https://en.wikipedia.org/wiki/Motion_planning

Yazarlar, Katki Saglayanlar, ve Editorler (Grafikler Dahil)
Valentina Dagiené, Lithuania: valentina.dagiene@mif.vu.lt

Vaidotas Kincius, Lithuania, vaidotas.kincius@gmail.com
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Geleneksel Sanat

Derin, eski doneme ait Hintli kadin resmi yapmayi 6greniyor. Bazi kartlarin yardimiyla
asagidaki resmi olusturmak istiyor:

Kartlarda gosterilen yonergeleri adim adim izlemesi gerekiyor, ancak onlari dislirdi ve
kartlarin hepsi karisti!

Soru

Asagidaki kartlarin dogru siralamasi hangisidir?

1 2 3 4 5 6
A)

3-5-2-1-6-4

B)  3-2-5-1-6-4
C)  3-5-1-2-6-4

D)  3-5-2-6-1-4
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Cevap Aciklamasi
YANIT A

J N

Her kart, son resmin bir 6zelligini daha ekler.

Enformatik Kavrami

Bu gorev, 6zellikle benzer veya ortak unsurlari bulma, hesaplamali diisinme becerisi ve
oriintl tanimanin iyi bir 6rnegidir. Kartlari siraya koymak ve desen benzerligi agisindan
birbirine en yakin olanlari bulmak igin kart giftlerini karsilagtirmaniz gerekir. Ardindan, bir
gorintlniin digerine nasil donistirulecegine iliskin kurali anlayarak (yani yeni beyaz
geometrik sekiller ekleyerek) her bir ¢ifti siraya koyabilirsiniz.

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

https://www.bbc.co.uk/bitesize/guides/zxxbgk7/revision/1#:~:text=Pattern%20recognition
%20is%200ne%200f,more%20complex%20problems%20more%20efficiently.

Kelimeler

Warli resmi, cogunlukla Hindistan Maharastra'dan kabile halki tarafindan yaratilan bir kabile
sanati bicimidir. Bir dizi temel geometrik sekil kullanir. Kullanilan tek renk, piring unu ve su
karisimindan yapilan beyaz bir pigmenttir.

Yazarlar, Katki Saglayanlar, ve Editorler (Grafikler Dahil)
Anupama Sivakumar, india.anupama@gmail.com, India

Aabha Utkalika Meher, aabhhautkalikameher@gmail.com, India
Sarah Chan, sarah.chan@gmail.com, Canada

Tom Naughton, tomn@cs.nuim.ie, Ireland
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Leyla’nin Tahmin Oyunu

Leyla ve arkadaslari bir tahmin oyunu oynuyorlar. Oyuna baslamak i¢in Leyla, Torba A'ya bir
bilye, Torba B'ye bir miicevher ve C Torbasi'na burusuk bir kagit pargasi koyar.

==

- > @
49 & =5

Daha sonra arkadaslarindan gozlerini kapatmalarini ister. Goézleri kapaliyken posetlerin
icindekileri karistirir. Once A ve B torbalarindaki nesneleri degistirir. Ardindan A ve C
torbalarindaki nesneleri degistirir. Son olarak, B ve C torbalarindaki nesneleri degistirir.

@
‘K@_}\ PN
Leyla'nin nesneleri simdi nerededir?
e &
A, & -0
Sn @R -
)

D) ilk bagladig konumdaki gibidir.

Soru

B)
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Cevap Agiklamasi

Yanit C: Leyla esyalari ii¢ kez degistirir. ilk gecisten sonra cantalar sdyle gériiniir:

S & &=

ikinci gecisten sonra ¢antalar séyle gérinr:

“\fc

Uglincii ve son gecisten sonra c¢antalar soyle goérinir:

: =
a\”“c

Bu nedenle kagit A Torbasinda, miicevher B Torbasinda ve bilye C Torbasindadir.

Sorudaki Enformatik Kavrami

Permutasyon, nesnelerin belirli bir sirada dizenlenmesidir. Nesneleri farkli bir sirayla
dizenlemek, farkli bir permitasyon olusturur. Yani ayni nesne grubu bircok permiitasyona
sahip olabilir. Bu gorevin baslangicinda, Lila'nin esyalari permiitasyonda: mermer-miicevher-
kagit. Gorevin sonunda, ayni 6geler farkli bir permitasyonda: kagit-miicevher-mermer.

Ug nesne verildiginde, kag farkli permiitasyon var?

Permutasyonlar siralama ile ilgilidir. Siralanmis bir liste, o listenin olasi bircok
permiitasyonundan yalnizca biridir. Siralama, bilgisayar bilimlerinde yaygin bir istir. Ornegin,
bir klasori actiginizda dosyalar genellikle ada veya tarihe gore siralanir.

Bircok farkli siralama algoritmasi veya siralama teknigi gelistirilmistir. Tim siralama
algoritmalari ayni permitasyonla (siralanmamis liste) baslar ve hepsi ayni permitasyonla
(sirali liste) biter. Fark, siralama islemi sirasinda olan seydir. Liste diger bircok permiitasyondan
gececektir, ancak bunlarin tam olarak hangi permitasyonlar, hangi siralama algoritmasinin
kullanildigina baghdir.

iste denenecek bir sey. Kiigiik bir 6ge listesi toplayin ve her seferinde bir adim boyutuna gore
siralayin. Hangi permitasyonlari yaratiyorsunuz?

Anahtar Kelimeler ve Web Siteleri

Permiutasyon, Transpozisyonlar
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https://kids.kiddle.co/Permutation#:~:text=A%20permutation%20is%20a%20single,a%20car
%20is%20a%20permutation

https://www.lernhelfer.de/schuelerlexikon/mathematik-abitur/artikel/permutationen

https://www.studienkreis.de/mathematik/permutation-definition-aufgaben/

Yazarlar ve Katki Saglayanlar

Bernadette Spieler, bernadette.spieler@phzh.ch, Switzerland

Tobias Berner, tobias.berner@phzh.ch, Switzerland

Susanne Datzko, susanne.datzko@informatik-biber.ch, Switzerland
Jelena Milojkovic, jelena.milojkovic@gmail.com, Montenegro

Mark Edward M. Gonzales, mark_gonzales@dIsu.edu.ph, Philippines

Sarah Chan, sarah.chan@uwaterloo.ca, Canada
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Kaplumbaga ve Tavsan

Bir kaplumbaga ve bir tavsan, parkurda birbirlerine karsi yarismaya calisiyorlar.

ikisi de sahaya icinde kalp sekli olan alandan ayni anda baslar ve parkurdaki oklarin yéniinii
takip ederek bir sonraki seklin oldugu alana ilerler. Kaplumbaganin bir sonraki alana gegmesi
bir dakika siirerken, tavsan bu siire icinde iki sonraki alana gegebilmektedir.

Soru

Kaplumbaga ve tavsanin baslangic noktasindan sonra ilk kez bulustugu alanda hangi sekil
vardir?

70 & O
A) B) C) D)
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Cevap Aciklamasi

Dogru cevap (B) dir.

Asagidaki sekiller kaplumbaga ve tavsanin her dakikadan sonraki konumlarini
gostermektedir:

1 dakika sonra:

2 dakika sonra:

3 dakika sonra:
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4 dakika sonra:

5 dakika sonra:

6 dakika sonra:
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Sorudaki Enformatik Kavram

Gorev, belirli bir veri yapisini tek yonli trafik, bir dongl veya dongli ile yonlendirilmis bir grafik
ile gegcmekle ilgilidir.

Baglantil liste, sirayla baglanmasi gereken 6geleri depolamak icin kullanilan bir veri yapisidir.
Bu Ogelere 6geler veya digimler de denir; 6rnekler, bir tarifteki adimlari, bir konumdan
digerine giden yoldaki isaretleri ve hatta bir algoritmadaki islemleri igerir. Baglantilarini
sirdirmek icin, her 6ge bir sonraki 6genin "adresini" bilir. Daha resmi olarak, her digiim bir
sonraki diglime bir isaretci tutar. Genellikle, baglantili bir liste dogrusaldir - ilk diglimden
baslar ve isaretcileri takip edersek, herhangi bir digimu iki kez ziyaret etmeden sona ulasiriz.

Bir digumu iki kez ziyaret edersek, bir dongliye yakalaniriz. Bilgisayarlar dongilerin varhigini
nasil algilar? Amerikall bilgisayar bilimcisi Robert W Floyd'a atfedilen dahiyane bir yaklagim,
kaplumbaga ve tavsan algoritmasidir (Esop masalina referansla). Bu meydan okumada
gosterildigi gibi, baglantili listede farkli hizlarda hareket eden iki "isaretci" icerir: biri
digerinden iki kat daha hizli hareket eder. Karsilasirlarsa, bir dongi oldugu sonucuna
varabiliriz. Aksi takdirde, baglantil liste dogrusaldir.

Doéngl tespiti bilisimde énemli bir gérevdir. Ornegin, kodumuzun bir dizi gérevi sonsuz bir
sekilde tekrar edip etmedigini (sonsuz dongi) kontrol etmek icin kullanilabilir, bu da
programimizin durmasini engeller. Daha gelismis bir uygulama, ozellikle hassas verilerin
sifrelenmesinde veya korunmasinda kullanilanlar olmak Uzere, rastgele sayi Ureteclerinin
kalitesinin analizi ile ilgilidir. Genellikle tekrar etmeyen ve sonra dongiye giren 6n dongileri
vardir. Yolun diiz cizgi olarak gosterilen kismi 6n ¢cevrime, yuvarlak kisim ise ¢cevrime karsilik
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gelir. Daha uzun déngu uzunluklarina sahip olmak, giivenli algoritmalari daha gligli ve kirllmasi
daha zor hale getiren 6nemli bir 6zelliktir.

Anahtar Kelimeler ve Web Siteleri

Baglantili liste - https://en.wikipedia.org/wiki/Linked list

Dongl algilama - https://en.wikipedia.org/wiki/Cycle detection

Yazarlar ve Katki Saglayanlar
Mark Edward M. Gonzales, Author, mark_gonzales@dlsu.edu.ph, Philippines.

Alisher Ikramov, email, Uzbekistan, Working Group L4
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Yapboz

Sami'nin (ic renkte altigen yapboz parcalari var. U¢ parca sekilde gosterildigi gibi

yerlestirildiginde, lic parcanin hepsi ayni renkte veya farkl renklerde olmalidir.

Sami, parcalari asagida gosterildigi gibi kule seklinde yerlestirir.

Soru

Bu durumda en (st parca ne olmalidir?

Birden fazla olasilik
var
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Cevap Aciklamasi
YANIT A
Dogru cevap A secenegidir.

Yan yana iki parganin renklerini bildigimizde,
Ustlerindeki parganin renginin ne olmasi
gerektigini de biliriz. Ornegin, sol alt bilinmeyen
parcayi disiinln. Altindaki iki parca yesil oldugu
icin o da yesil olmalidir. Ote yandan, sagindaki
par¢a mavi olmalidir ginki altindaki iki parga yesil
ve saridir. Bu fikri kulenin altindan tepesine kadar
¢alismak igin kullanabiliriz. Sonug su olmali:
Kulenin her satirinda herhangi bir sirayla
calisabilecegimizi unutmayin.

Enformatik Kavrami

iki durumdan hangisinin gegerli oldugunu belirlemenin énemli oldugunu gérdiik (yani iki
parca ayni renkte veya farkh renkte). Ardindan kulenin tim renkleri bilinene kadar bunu
tekrarhyoruz. Bu adim dizisi, sorunu ¢cézmek icin kullanilabilecek bir algoritma olusturur.
Algoritmayi uygulayacak bir bilgisayar programi yazsaydik, durumlari belirlemek ve her
durumda dogru eylemi yapmak kosullu bir ifadeye karsilik gelebilir. Bunun tekrari bir
dongtiye karsilik gelebilir.

Algoritma tasarlama ve uygulama, bilgisayar bilimcileri tarafindan gergeklestirilen en merkezi
ve 6nemli goérevlerden biridir. Bu etkinliklerin her ikisi igin de kritik beceriler, kaliplar
tanimlamayi (6rnegin, li¢ parga ve renk diizenlemeleri) ve mantigi dikkatli bir sekilde
kullanmayi (6rnegin, vakalari kirma) igerir.

Anahtar Kelimeler ve Web Sayfalari
algoritma, uygulama, kosullu ifade, tekrar, dongt, kaliplar, mantik
Yazarlar, Katki Saglayanlar, ve Editorler (Grafikler Dahil)

Le Quang Quan, contact@lequangquan.org, Vietnam.
Justina Dauksaite, jdauksaite@eljakim.nl, USA.
J.P. Pretti, jpretti@uwaterloo.ca, Canada.
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Ari Kovani

Kunduzun arilari kovana yerlestirmek igin biraz yardima ihtiyaci var.

Her

\vZ 54 QF QOF \972 QY QE

v v
arinin altinda bir kural gosterilir. Buna gore ari, gri petek olan yerlere koyulabilir.

Soru

Arilari kurallarina uyarak kovana yerlestirdigimizde asagidakilerden hangi sonuca ulasiriz?
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Cevap Segenekleri

YANIT A

Sadece deneyerek gorevi ¢ozebilirsiniz. Ancak bu ¢cok zaman alabilir. Daha hizl bir yol bulmak
icin arilarin kurallarina daha yakindan bakilmahdir. Asagidaki resimde her bir ariyi ve kuralini
gorlyorsunuz. Arinin kuralina gore yerlestirilebilecegi petek gozleri yesil renktedir.

Bazi arilarin kovanin sadece bir petek goziline, bazilarinin ise farkli petek gozlerine
yerlestirilebildigini gdriiyorsunuz. Ornegin ari 2 sadece bir petek gdziine yerlestirilebilir,
¢linkd arinin kovandaki yerine yerlestiriimesinin tek bir yolu vardir.

1 2 3 4 5 6 7

O N2 O N2

® oy § o
% & 98 6

Gorevi ¢dzmek icin su sekilde ilerleyin: ilk olarak sadece bir yerlestirmenin miimkiin oldugu
arilari yani 2, 3 ve 4 numaral arilari yerlestirin.

0O zaman 1 ve 5 numarali arilar igin tek olasi yer kalir. Ayni sekilde 6 numarali ariyi ve son
olarak da 7 numarali ariyi siralarsiniz.

Enformatik Kavrami

Bu gorevde yedi ariyi yedi farkli yere yerlestirmeniz gerekiyor. Bunu yapmak icin
kombinasyonlarin sayisi cok yliksektir. Kurallari géz 6nlinde bulundurursaniz, olasiliklarin
sayisl zaten ¢ok sayida azalmistir, ancak yine de hepsini denemek 6nemli miktarda calismaya
neden olacak kadar yiksektir. Gorevi ¢6zmenin anahtari, saylyl daha da azaltan dogru sirayla

ilerliyor. Bu durumda, arastirilacak vaka sayisini sinirlamak icin en kisith unsurlarla ilgilenerek
basladik.
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Bu goreve iliskin degerlendirmeler, aksi takdirde ¢ozlilmesi mimkiin olmayan sorunlarin
ortadan kaldirilmasina yardimci olabilir.

Bir problem icin bir ¢6ziim bulmak, baslangi¢ pozisyonunu ¢éziimle birlestiren bir grafikte bir
yol bulmaya benzer. Grafigin kenarlari kararlari temsil eder, diiglimler durumlari temsil eder.
Bazi problem ¢dzme stratejileri yolun karmasikligini azaltacak énlemler bulmaya galisir, bazi
stratejiler yolun nasil gecildigine odaklanir, 6rnegin bazen ¢6ziimden baslangica geriye dogru
¢alisarak ¢oziime gotiren adimlari bulmak kolaydir.

Anahtar Kelimeler ve Web Sayfalari

Mantiksal akil yiritme, VEYA, kisitlama

Yazarlar, Katki Saglayanlar, ve Editorler (Grafikler Dahil)

Yazar: Marielle Léonard, marielleleonard59@gmail.com, France

Editors on BITW 2022: Wilfried Baumann, baumann@ocg.at, Austria, Michael Weigend,
mw @creative-informatics.de, Germany

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



https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/
mailto:marielleleonard59@gmail.com
mailto:mw@creative-informatics.de

Orman Partisi

Kunduz Kestane, Tilki Portakal ve Ayl Palamut bir parti planliyor. Tablo, her arkadasin hangi
yiyecekleri yiyebilecegini gosterir.

W & ﬁy
Yapraklar BSsiirtlen
Balik Mantar g
iy
S.! Evet Hayir Hayir Evet
Kunduz Kestane
F Hayir Evet Hayir Evet
Tilki Portakal
Hayir Evet Evet Evet
Ayi Palamut

Partide dokuz porsiyon yiyecek var. Her arkadas (¢ porsiyon yiyecek alabilir.

P U U TTT

Soru

Bu durumda Tilki Portakal hangi Ug¢ yiyecegi yiyebilir?

o Wl
B) ‘{AZ.’ .,LZ{I
Q) w w Q

D) sz
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Cevap Secenekleri / Etkilesim Agiklamasi
YANIT C

S GG Ut TTT
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Bu gorevi ¢gozmek igin Kunduz ile baslanabilir, ¢linkli Kestane yaprak yiyen tek arkadastir. Bu,
tim yapraklarin ona gitmesi gerektigi anlamina gelir. Yedigi diger tek yiyecek bégurtlen, yani
Uglincl yiyecegi boglrtlen olmali. Sonra, Ayl Palamut mantar yiyen tek arkadastir, bu ylzden
U¢ mantarin hepsi ona gitmeli. Tilki Portakal ise kalanlari alacaktir: iki boglirtlen ve balik.

Bu sorunu ¢ézmenin baska bir yolu daha var, 6érnegin Tilki Portakal ile baslayabilir ve Tilki
sadece balik ve boglrtlen yedigi icin, o zaman en az iki porsiyon bogirtlen almasi gerektigini
ve Ui¢lincl porsiyonunun ya balik ya da meyve olacagini gézlemleyebiliriz. Kunduz Kestane,
yaprak yiyen tek arkadastir. Bu, tim yapraklarin ona gitmesi gerektigi anlamina gelir. Yedigi
diger tek yiyecek boglrtlendir, yani liclinci yiyecegi boglirtlen olmalidir. Hig bogtirtlen
kalmadigindan, artik Tilki Portakal’in Giglinci yemeginin balik olmasi gerektigini biliyoruz. Ayi
Palamut ise kalanlari alacaktir: Gic adet mantar.

Enformatik Kavrami

Bu gorevi cozmek (kisith tatmin problemi), mantik ve ayristirma gibi bilgi islemsel diistinme
becerilerini gerektirir.

Mantik: Bu gorevler, bir mantiksal 6zellik tablosu 6rnegini gosterir ve zorluk, bunun nasil
okunacagidir. Her hayvan ve gida maddesi icin, o tiir yiyecekleri yiyip yemediklerini sdyleyen
net bir evet veya hayir cevabi vardir. Ayrica her yemek porsiyonu sadece bir arkadasa tahsis
edilebilir ve bu tahsisin mantik tablosunu karsilamasi gerekir. Once kolay yiyecek kisimlarini
tahsis ederek, digerlerini tahsis etmemize izin veren yeni bilgiler (iretebiliriz.
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Ayristirma: Bu gorev, pargalara ayirmaya bir ayristirma érnegidir. Her bir yiyecek porsiyonu
bagimsiz olarak tahsis edilir, ancak bélimleri tahsis ettigimiz sira, gbrevin mantiksal
kisitlamalarini kargilayan bir tahsis bulmamiz igin énemlidir.

Anahtar Kelimeler ve Web Sayfasi

Mantiksal kisitlamalar

Yazarlar, Katki Saglayanlar, ve Editorler (Grafikler Dahil)

Author Taina Lehtimaki, taina@cs.nuim.ie, Ireland
Author Tom Naughton, tomn@cs.nuim.ie, Ireland

Ungyeol Jung, purnagi@gmail.com, South Korea
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Nakis Makinesi

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

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

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

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

Soru

Luna asagidaki nakisi dikebilmek icin makineye hangi programi girmistir?

XX X X XXX X HXF X XHKXHX X

A) XDXDXFDXDHXDXDXD
B) XDXDX+DXDX>

C) XDXDX+DXD+X~>

D) XD +XDXD+XDX>
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Cevap Aciklamasi
YANIT C

Dogru cevap, ciktidaki deseni bularak bulunabilir.

Dogru cevap C'dir). Nakisa baktigimizda, yinelenen desen XX % X % ilk dikisin
ardindan kumasin hareket ettirilmesi gerekir, bu nedenle program x-> ile baslar. ikinci dikis
icin de ayni islem tekrarlanir. Sonra bir yildiz islememiz gerekiyor - bu ayni yere x ve +
isleyerek yapilabilir (sira 6nemli degil) ve ancak o zaman kumas tasinir. Bunun igin
programimiza x+—> veya +x—» ekleriz. Baska bir ¢carpi x-> komutlariyla ve bir yildiz da +x—>
veya x+—> komutlariyla "yapilir". Yani tim program x—->x—->x+->x->+x-> seklindedir.

b) Segcenek A : Xx>X>x+=>Xx>+x>x—>x—» yanlistir ¢linkl x x * x * x * x x dizisini islemektedir,
bu Lana'nin sonugta elde ettigi dogru bir desen degildir.

XX X HX ¥ X X

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

X X X X

d) Segenek D: +X>+x2>Xx2>+x>x=> “+x>+x—>" programinin baslangicinda Lana'nin nakisinda
olmayan yan yana iki yildiz isleyecektir.

Enformatik Kavrami

Bu gorev, algoritmalarin ve 6riintl tanimanin hesaplamali disiinme kavramlarini gésterir.
Oriintii tanima, ya ¢dziimdeki déngiiler biciminde ya da daha 6nce ¢dziilmiis sorunlardan
¢OzUm parcalarini yeniden kullanarak, ¢c6ziimde yeniden kullanima izin verecek olan
sorundaki kaliplari bulma kavramidir. Bu gérevde, dikis sirasi bir desen olusturur. Program,
bir programlama dilindeki talimatlarin bir listesidir. Talimatlari takip etmek bilgisayar
bilimlerinde ¢cok dnemli bir kavramdir. Talimatlarin sirasi cok dnemlidir. Sirayi degistirerek
programin ciktisini degistirebiliriz.

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

Anahtar Kelimeler ve Web Siteleri

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

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

dikis, nakis makinesi, nakis, program

Yazarlar, Katki Saglayanlar ve Editorler (Grafikler Dahil)

Yazar: Daniela Bezakova, daniela.bezakova@fmph.uniba.sk, Slovakia

Yorumcular : Victor Koleszar, Madhavan Mukund, Jifri Vanicek, Inggriani Liem,
inge@informatika.org
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Kalp Sekli

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

Sonra bu sekilleri kullanarak asagidaki kalp seklini yaratmistir:

Tuna, bu sekilleri yapabilmek igin agsagidaki islemleri kullandi.

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

Soru

Tuna asagidaki islemlerden hangisini kullanmis olabilir?

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

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

YANIT: A

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

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

ol 0 o

Enformatik Kavrami

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

Cevap seceneklerindeki islem dizileri, ne yapilmasi gerektigine dair eksik acgiklamalardir.
Bilgisayar bilimcileri, bunlarin komutlarin soyutlamalari oldugunu soyliyor. Ne yapilmasi
gerektigi konusunda bir fikir veriyorlar ama bunu bir bilgisayarin ylritmesi igin yeterince
ayrintili olarak agiklamazlar. Bu yararlidir ¢linkii ayrintilari gérmezden gelmek neyin énemli
olduguna odaklanmamizi saglar.

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

Anahtar Kelimeler ve Web Sayfalari

vektor grafikleri, sekil, algoritma, islem
https://en.wikipedia.org/wiki/Graphics_software

Yazarlar ve Katki Saglayanlar

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

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

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

Bilge Kunduz, hamburgerleri asagidaki kurallara gore yapiyor.

Hamburger malzemeleri:

Hamburger | Kofte Sos Tursu Marul Sogan Peynir

Ekmegi

L - ABEte & = <>

1. Sos etin hemen lizerinde olmalidir.

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

4. Tim malzemeler hamburger ekmegi arasinda olmalidir.

Soru

Hangi hamburger kurallara gore dogru yapilmistir?
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Cevap Aciklamasi
Dogru cevap D'dir.
(A) Bu hamburger kural 1 ve 2'ye uyar. Ancak kural 3’e uymaz.

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

(C) Peynir etle sos arasinda oldugundan kural 1'e uymuyor.
(D) Tum kurallara uyuyor, bu ylizden dogru cevap bu!

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

Enformatik Kavrami

Bilgisayar biliminde, bir ¢6ziimiin verilen tim
kurallara uyup uymadigini bulmaya kisitlama

kontroli denir. Yandaki sekilde kendi kendine
giden bir araba saga donlip donemeyecegine

karar vermek zorundadir. iki kural kullanir:

o Isik yesil olmalidir.
e Karsidan yayalar gegmemelidir.

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

Anahtar Kelimeler ve Web Sayfasi

Kisit Memnuniyet Problemi

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

Yazarlar, Katkida Bulunanlar ve Editorler (Grafikler Dahil)

Byeonggyu Cho, cbg5946@gmail.com, South Korea
Seulki Kim, tmfrlska85@gmail.com, South Korea
Jihye Kim, anaki@korea.kr, South Korea

Hakin Kim, hakin711@gmail.com, South Korea

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

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


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

Denizci Kolyesi

Denizci kolyeleri dalgali beyaz boncuklar ve diiz mavi boncuklar kullanarak yapilir.

Her denizci kolyesi, bir ipe bir dalgali boncuk ve bir mavi boncuk gosterilen sirayla
yerlestirerek baslar:

AN-@—

Denizci kolyeleri asagidaki islemlere uygun olarak yapilmalidir.

e dizenin her iki ucuna da mavi bir boncuk eklenmesi (eylem B)
e veya dizinin en sag ucuna iki dalgali boncuk ekleme (eylem W)

R
NOg N @ygq-

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

Soru

Asagidaki kolyelerden hangisi denizci kolyesi degildir?

- @N-@H-F- @R

0) )
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Cevap Aciklamasi
YANIT D

Dogru cevap D segenegidir.

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

1. Her bir kolyeyi, 6nce iki baslangi¢c boncugu yerlestirerek ve ardindan bir dizi B ve W
eylemi gergeklestirerek olusturabilirsiniz. A kolyesi, ikinci ve t¢lincl boncuklardan
baglayarak ve ardindan B-W-W eylemleri gergeklestirerek yapilabilir. B kolyesi tGiglinci ve
dordiinct boncuklardan baslanarak ve ardindan B-B W eylemleri gergeklestirilerek
yapilabilir. ikinci ve ticlincli boncuklardan baslanarak ve ardindan W-B-W eylemleri
gerceklestirilerek C kolyesi yapilabilir. Ancak D kolyesine bakarsaniz, baslangic boncuklari
ikinci ve Gglinct boncuklar olmalidir. B eylemini bir kez gergeklestirebilirsiniz, ancak o
zaman kolyenin geri kalanini olusturacak higbir eylem yoktur.

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

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

Enformatik Kavrami

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

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

Anahtar Kelimeler ve Web Siteleri

https://en.wikipedia.org/wiki/Double-ended_queue
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Kelimeler

Kolye, boncuk

Yazarlar, Katki Saglayanlar, ve Editorler (Grafikler Dahil)

Yazar: Monika Tomcsanyiovd, monika.tomcsanyiova@fmph.uniba.sk, Slovakia
Grafikler: Karolina Mikova, karolina.mikova@fmph.uniba.sk, Slovakia

Leo Barichello, barichello@gmail.com, Brazil

Sarah Chan, sarah.chan@uwaterloo.ca, Canada
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Hangi Oda

Bibako, START odasindan Betaro'nun odasina tasinmak istiyor

Bibako bir oda haritasi kullanir. Haritada her oda bir resimle isaretlenmistir.

W o
— o

.QQ?O

Bibako asagidaki ok dizisine gore hareket eder:

BN v/

Her ok Bibako'ya bir odadan digerine hangi yonde hareket edecegini soyler.

Soru

Betaro'nun odasi hangi resimle isaretlenmistir?

A) O
B) ©
Q) &

D) \
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Cevap Aciklamasi

© s

Bibako, haritadaki kirmizi oklarin sirasina gére hareket eder.

Enformatik Kavrami

Bu Bebras gorevindeki her ok, Bibako'ya bir sonraki adimda ne yapacagini séyler ve oklarin
tam sirasi yolu belirler. Bu gorev, oklari komut olarak kullanarak dizinin temel kavramlarini
programlamayi ve bunlari soldan saga sirayla yliritmeyi ister.

Bir isaretcinin (bu durumda Bibako) yolu boyunca hareketini izlemek, bir bilgisayar
programinin tersine mihendislikte bu programin izledigi yolu anlamak igin ¢ok 6nemli bir
seydir. Bu isaretcinin bu yol boyunca gordigi resimler nelerdir ve nerede durur? Bu,
bilgisayar programinin ne yaptigini anlamaya yardimci olur.

Anahtar Kelimeler ve Web Sayfalari

harita, oklarla komutlar, komut dizisi

https://en.wikipedia.org/wiki/Reverse_engineering#Software

Yazarlar, Katki Saglayanlar, ve Editorler (Grafikler Dahil)

This quiz was originally created by the student in Osaka Electro-Communication University,
Japan

2022-03-29 Maiko shimabuku (Japan), shimabuku.m@gmail.com (Translated into English)
2022-03-29 Maiko shimabuku (Japan), shimabuku.m@gmail.com (Graphics)

2022-05-06 Maiko shimabuku (Japan), shimabuku.m@gmail.com

2022-05-19 Contributor: Valentina Dagiené, valentina.dagiene@mif.vu.lt

2022-05-19 Contributor: Alisher lkramov, ikramov.alisher@list.ru
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