Para Piramidi

Kemal’in 6 adet madeni parasi var. Kemal, bu paralari piramit seklinde birbirinin (zerine gele-
cek bicimde masaya diziyor.

Soru

Kemal’in masaya koydugu dordiincii madeni para hangisidir?

A B C
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Sorunun Coziimu
Madeni paralar su sira ile dizilmistir:

2

Her madeni para en az bir madeni paranin lzerine gelmektedir, boylece ¢c6ziimi bulmaya en son konu-
lan madeni paradan baslayabilirsiniz. Uzerine hi¢ madeni para gelmemis olan en son konulmus madeni
paradir. Bu paranin yanindaki paralarin konumuna gore sirasini belirleyerek gidebilirsiniz.

Farkli bir bicimde ilk konulan madeni parayi takip ederek de ¢6ziime ulasabilirsiniz. En altta kalan para
ilk konulandir. Bu paranin Gzerine konulan paralari sira ile takip ederek sonuca ulasabilirsiniz.

Sorudaki Enformatik Kavrami

Resimdeki madeni paralar sirayla dizilmistir. Ayni efekti bilgisayarda resim cizerken de goérebilirsiniz: Bir
daire gizerseniz, sonra iki nokta ve sonra da egri bir cizgi cizerseniz, bir glilen yiiz elde edersiniz. Daireyi
en son ¢izmis olsaydiniz, iki nokta ve egri gizgi dairenin arkasina gizlenmis olurdu.

Bilgisayarlarda islemler genellikle sirayla yapilir. Cogu bilgisayar programi, 6nce bir eylem, sonra baska
bir eylem olacak sekilde yazilir.

1. Bir uggen giz
2. Bir daire giz
3. Biryildiz giz

Burada 6nce Uggen cizildigi icin daire onun (zerine gelecek bicimde cizildiginde lggenin bir bolimi
daire resminin altinda kalir. Benzer sekilde yildiz gorseli daireden sonra ve dairenin bir kismini kapatacak
bicimde konumlandirilmistir. Bu yapilarin her birini katman olarak diisiinebiliriz.

Anahtar Kelimeler ve ilgili Web Siteleri
Algoritma, dosenen nesneler, katmanlar

Yazarlar ve Katki Saglayanlar

Jifi Vanicek, vanicek@pf.jcu.cz, Cek Cumhuriyeti (Yazar)

Susanne Datzko, susanne.datzko@informatik-biber.ch, isvigre (Grafikler)
Zsuzsa Pluhar, pluharzs@caesar.elte.hu, Macaristan

Christian Datzko, christian@bebras.services, Macaristan
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Baski Desen

Canan’in 3 motifi var ve bu motifleri her zaman ayni sirada kullanip baski yaparak farkl ériintiler olus-
turuyor.

LR AR

Soru

Canan’in her zaman ilk olarak kullandigi motif hangisidir?

C D

A B
[ )
Her seferinde
2 degismektedir.
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Sorunun Coziimu
Her oriintlide glines, yapragin ve lalenin “altinda”. Lale en Ustte: yaprakla ortlisiiyor ve yaprak giinesle
ortusliyor. Boylece dnce glines, en son lale basiimis oluyor.

Sorudaki Enformatik Kavrami

Resimleri gizebileceginiz veya degistirebileceginiz birgok bilgisayar programi ve uygulamasi vardir. Cogu
katman mantigini kullanmaktadir. Katmanlarla goriintli parcalarinin sirasini tanimlayabilirsiniz. Alt kat-
mandaki resimler, diger katmanlardaki resimlerle ortlisecektir. Elbette katmanlar farkli boyutlarda ola-
bilir ve seffaf arka plana sahip olabilirler.

Birbiri ardina daha fazla kare (resim) kullandiginiz bir animasyonda, alt katman arka plani igerebilir ve
bir sonraki kareye kopyalanabilir. Katmanlari ayri ayri isleyebilirsiniz. Béylece resmin daha kiiglk bir b6-
[iminG degistirmek, kopyalamak veya silmek daha kolaydir.

Anahtar Kelimeler ve ilgili Web Siteleri
Katman, grafik isleme

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

baski desen: oyulmus veya miirekkepli bir blok kullanarak bir desen olusturma

Yazarlar ve Katki Saglayanlar
Zsuzsa Pluhar, pluharzs@caesar.elte.hu, Macaristan (Yazar)

Arnheidur Gudmundsdottir, arnheidur@sky.is, izlanda
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Futbol Magi

Ayse bir futbol magl icin cantasini hazirliyor. Ayse’nin parlak kollu ve siyah yakal formayi giymesi gere-
kiyor. Formanin gizgileri yoktur.

Soru

Ayse hangi formayi giymelidir?
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Sorunun Coziimu
A dogru degil ¢clinki kollari siyah.

B dogrudur ¢linki parlak kollu, siyah yakal ve gizgileri yok.
C cizgili oldugu icin dogru degil.

D dogru degil ¢linki kollari siyah.

Sorudaki Enformatik Kavrami

Bu gorevde iki kosulun dogru olmasi (kol rengi ve yaka rengi) ve bir kosulun yanls (cizgili) olmasi gerekir.
Bilgisayar programciliginda kosullari anlamak ¢ok énemlidir. Tim bilgisayar programlama dillerinde ko-
sullar kullanilmaktadir. Kosullar, bir bilgisayar programinin hangi bélimlerinin daha sonra ¢alistiriimasi
gerektigini ("eger" ifadesi) soylemek i¢in kullanilabilir ve bazi kosullar, hangi nesnelerin nesne listelerine
dahil edilecegini veya bunlarin disinda birakilacagini séylemek igin kullanilabilir (bir liste kavrayisi).

Bu goérev, mantiksal VE ve DEGIL Boole isleglerini tanitmak igin kullanilabilir. Mantik ve kiime teorisi
arasindaki baglanti nedeniyle, bu gorev bir kiimenin Gyeligini ve kiimelerin kesisimlerini tanitmak igin
de kullanilabilir.

Makine 6grenimi alaninda siniflandirma, nesneleri 6zelliklerine gére gruplandirmayi 6grenen bir bilgi-
sayar programi kavramidir. Ornegin, makine égrenimi bilgisayar programina birgok érnek forma verile-
bilir ve bu, iki forma tiirlini ayirmak i¢in hangi kosul kombinasyonlarinin (yaka, kollar, cizgiler, yildizlar,
renk, uzunluk, arma) en iyi oldugunu bulur.

Anahtar Kelimeler ve ilgili Web Siteleri
Kosullar, Boole mantigi

BBC bit boyutu kilavuzu, Boole mantigi icin net bir agiklama sunar. ilkokul cagindaki dgrenciler icin de
uygundur: https://www.bbc.co.uk/bitesize/guides/zqp9kgt/revision/1

Yazarlar ve Katki Saglayanlar
Carmel Carroll (Sinif Ogretmeni), Maynooth University Froebel Department of Primary and Early Child-
hood Education, irlanda (Yazar)

Taina Lehtimaki, taina@cs.nuim.ie, irlanda (Grafikler)

Tom Naughton, tomn@cs.nuim.ie, irlanda (Yazar)
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Yaratiklar

K¢tk kunduz yeni bir hobi buldu. Tek tek viicut pargalarini birlestirerek yaratiklar olusturmak istiyor.
Ornegin, ilk stitunun son sirasindaki yaratigi olusturmak icin ilk siitunda her bir satirda bulunan sekil,
renk, gozler, agiz, sag ve ¢izimi kullandi.

Kicgik kunduz her siitundaki diger yaratiklari da olusturmayi bitirdi.

Soru

Kiigclik kunduz yeni yaratiklari olusturmayi bitirdikten sonra bir arkadasi viicut parcalarini yeniden di-
zenlemis ve asagida gorilen sonucu elde etmis..

Bu sonuca gore kag yaratik hatali olusturulmustur?

A)1 B)2 C)3 D)4
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Sorunun Coziimu
Dogru cevap B) iki gdrselde hata var.

ilk situndaki 6rnege bakarak, 6nce ilk satirdaki sekli kullanarak, sonra ikinci satirdaki renkle canlyi renk-
lendirerek, ardindan Uglincl satirdaki gozleri ekleyerek, daha sonra dordiinci satirdaki agiz, ardindan
besinci satirdan saglar eklenir ve son olarak altinci satirdan gébek tzerine bir miktar ¢izim eklenir.

Boyle bir islem sirasinin ardindan, sorudaki ilk gértintiiniin (yani, ikinci situndan ortaya ¢ikan yaratik)
dogru olusturulmus oldugunu, ikinci ve Gglinct gorintilerin gdbek ¢izimlerinin yer degistirdigini (yani
yanlis olduklarini) gérebiliriz. Son goriinti (son siitundan elde edilen yaratiga karsilik gelir) dogrudur.
Yani hatali olusturulmus sadece iki yaratik var, dolayisiyla yanlis olusturulan iki yaratik var.

Sorudaki Enformatik Kavrami
Problem, makine 6grenmesi, siniflandirma ve 6riintii eslestirme kavramlariyla ilgilidir.

Makine 6greniminde bir algoritma, olasi her bir gikti kategorisine, bizim durumumuzda ortaya ¢ikan
gorintulere (yaratiklara) bazi puanlar atayabilir. Bir makine 6grenimi algoritmasi, dogru gortntilere
yiiksek puan (sinif 1) ve yanlis gériintiler igin daha disik puan (sinif 2) saglayacaktir.

Goreyv, basitlestirilmis bir denetimli 6grenme yaklasimi olarak gorilebilir. Egitim adiminda birden fazla
ornek (ilk situndaki gibi) kullanilacaktir. Asagidaki siniflandirma adimi (test), kalan dort slitunun verile-
riyle (ilgili sonug géruntileri/yaratiklari ile) yapilir. Algoritma, 6nceki egitime dayanarak, sonug gérin-
tllerini/yaratiklari dogru veya yanlis olarak siniflandirir.

Anahtar Kelimeler ve ilgili Web Siteleri
Makine 6grenme, siniflandirma, denetimli 6grenme, desen eslestirme

https://en.wikipedia.org/wiki/Machine learning

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

https://en.wikipedia.org/wiki/Supervised learning

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

Yazarlar ve Katki Saglayanlar
Viorica Mariela Ungureanu, Ivungureanu@yahoo.com, Pakistan (Yazar)
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Yuvarlak Kunduz

K¢k bir kunduz bilgisayarda annesinin resmini gizmis.

Soru

Resmi ¢izmek icin en az kag daire kullanmistir?

A)12 B)15 C)16 D)17
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Sorunun Coziimu

Dogru cevap 17'dir. Bu gorevi ¢ozmek icin dnce dairelerin belirlenmesi gerekir. Bunu yaparken, gizimin
geri kalani goz ardi edilebilir, burada sadece kunduzu olusturan pargalarin her birinin seklinin alakali
oldugunu gérme meselesidir. Dairelerin kenarlikli veya kenarliksiz olarak gizilebilecegini de belirtmek
onemlidir. Kenarlik kullanilmamis olsaydi, kullanilan daire sayisi daha fazla olurdu.

Sorudaki Enformatik Kavrami

Bu problemdeki ¢6ziim siireci soyutlamadir. Bilgisayar biliminde yaygin olarak kullanilir ve bilgi islemsel
disiinme olarak bilinen bir dizi becerinin dnemli bir pargasidir. Soyutlamanin bir yond, verilen bir prob-
lemi ¢ozmek igin gerekli bilgiyi se¢mekle ilgilidir. Programcilar program yazarken bunu sirekli olarak
yaparlar: Cozdikleri problem igin neyi hesaba katacaklarina karar verirler. Bu ayni zamanda, bilgisayar
bilimlerinde bir bilgisayarin hangi bilgilere ihtiya¢ duyacagina ve verilen bir gérevi hangi bicimde ¢6ze-
cegine karar vermekten olusan modelleme adi verilen bir siirecin pargasidir. Bilgisayarlarin bu tir go-
revleri ¢bzebilmesi icin “6rintl tanima algoritmalari” gibi makine 6grenme teknikleri gelistirilmistir.

Anahtar Kelimeler ve ilgili Web Siteleri
Desenler, Algoritmalar, Soyutlama

Yazarlar ve Katki Saglayanlar

Graciela Oyhenard, goyhenard@ceibal.edu.uy, Uruguay
Rosario Schunk, mschunk@ceibal.edu.uy, Uruguay
Victor Koleszar, vkoleszar@ceibal.edu.uy, Uruguay
Spela Cerar, spela.cerar@pef.uni-lj.si, Slovenya
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Aynadaki Gorintii

Cevrimici toplantilarda, genellikle kendi gorintiiniiziin ekrana yansidigini gérirsiiniiz ve bunu fark et-
mezsiniz bile ¢linkli aynada kendinizi grmeye cok alismissinizdir.

Arkadaslariniz BO, JO, LU ve VI ile goriintili sohbette bulusuyorsunuz. Onlari gdmleklerindeki isimle-
rinden taniyabilirsiniz. Arkadaslarinizdan biri size ekran gorintisinl gonderir.

Soru
Yukaridaki goriintiiye gore kimin ekranina bakiyorsunuz?
A) BO
B) JO
C)Lu

D)V
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Sorunun Coziimu

Bir nesnenin gorintisd, ters cevrilerek ondan farkl olmasi disinda, orijinal gévdeyle ayni boyutta ters
cevrilir. Yani ters gorlintliye gore sag taraf solda ve sol taraf ekranin 6niindeki gévdenin saginda goriin-
mektedir.

Sorudaki Enformatik Kavrami

Bilgisayar bilimcileri, makineler tarafindan islenmesi icin bilginin nasil temsil edilmesi gerektigi ile ilgi-
lenir. Ama ayni zamanda insan-makine etkilesimi ile de ilgilenirler. lyi bir yazihm etkin ve verimli bir
sekilde calismalidir. Ayrica, net bir bilgi mimarisine ve iyi distintilmis bir etkilesim tasarimina sahip bir
kullanici arayiiziine sahip olmalidir. insan kullanici yolunu kolayca bulmalidir. Cevrimici toplantilarda,
kendinizi aynada gibi gormek daha dogal gelir.

Anahtar Kelimeler ve ilgili Web Siteleri
Kullanici deneyimi, kullanilabilirlik, kullanici arayiizii, aynada yansima

https://en.wikipedia.org/wiki/User_interface
https://careerfoundry.com/en/blog/ui-design/what-is-a-user-interface/

Yazarlar ve Katki Saglayanlar
Kirsten Schliter, kirsten.schlueter@sonnwendjoch.de, Almanya (Yazar)

Vu Luan, vuvanluanftuk50@gmail.com, Vietnam (Grafikler)
Susanne Datzko (susanne@datzko.ch), Hungary/Switzerland (Grafikler)
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Bozuk Para Cantasi

Bu Sao'nun bozuk para ¢antasi. Sao'nun (ilkesinde sadece doért tiir madeni para vardir.

Asagidaki gorseller, her bir madeni para tiirtinin her iki yizinl de gostermektedir:

X+ G0 &% ©

Cantasi, yirirken sallandiktan sonra diger ¢ bozuk para torbasinin yanina yerlestirildi.

Soru

Sao’nun bozuk para ¢antasi asagidakilerden hangisidir?
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Sorunun Coziimu

Sao’nun cantasinda tabloda gosterildigi gibi 4 tane birinci tip (yesil/sar1), 2 tane ikinci tip (kirmizi/mavi)
madeni para, 1 tane lglincl tip (turuncu) madeni para ve 1 tane dordinci tip (mor) madeni para olmak

lizere 4 farkh madeni para tlri bulunmaktadir.

I

~

\
A =
\ ‘-|

Sao’nun Cantasi 4
Canta A 3
Canta B 4
Canta C 4
Canta D 2

| k:

'\

2

1

v

1

'

Yanit A dogru degil clinkli A yanitina gbre 3 yesil/sari madeni para var ama Sao’nun cantasinda 4 ye-

sil/sari madeni para var.

Yanit B dogru degil ¢linkii B yanitina gére 2 turuncu madeni para var ama Sao’nun g¢antasinda sadece 1

turuncu madeni para var.

Yanit C dogrudur ¢linki her tiir madeni paranin dogru sayisina sahiptir.

Yanit D dogru degil ¢clinkii D yanitina gore 2 yesil/sari madeni para var ama Sao’nun ¢antasinda 4 ye-

sil/sari madeni para var.
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Sorudaki Enformatik Kavrami
Dinyanin bazi bilgilerinin (hikayeler, konusmalar, mesajlar, alisveris listeleri) farkh uzunluklari ve farkli

siralamalari olabilir (yapilandirilmamis bilgi olarak adlandirilir). Bilgisayar bilimcileri, bilgiyi islerken ge-
nellikle bir seyler icin bir yapi icat etmek zorundadir. Bazen belirli 6zelliklerin goz ardi edilmesi ve farkl
gorinen seylerin esdeger olarak ele alinmasi gerekir. Bu bir soyutlama 6rnegidir.

Anahtar Kelimeler ve ilgili Web Siteleri

Canta/coklu kiime ve denklik bagintilar:
https://en.wikipedia.org/wiki/Set (abstract data type)#Multiset
Yapilandirilmamis bilgiler:
https://en.wikipedia.org/wiki/Unstructed data

Yazarlar ve Katki Saglayanlar
Tom Naughton, tomn@cs.nuim.ie, Irlanda (Yazar)
Taina Lehtim&ki, taina@cs.nuim.ie, Irlanda (Yazar)
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Top Dondiirme

Kunduzlar bir silindir icinde bir top hareket ettirme oyunu oynuyorlar. Bu oyunun amaci ayni toplari
ayni silindirde siniflandirmaktir. Bu oyunun kurallari asagidaki gibidir.

e Kural #1: Top, bos bir silindire tasinabilir.

e Kural #2: Silindirde bosluk oldugunda, top sadece baska bir silindirdeki ayni renkteki bir top
Uzerinde hareket ettirilebilir.

e Kural #3: Bir adimda yalnizca bir silindirin tepesindeki bir top hareket ettirilebilir.

=3de
o Jge=E8

Asagidaki gibi oyunu kazanmak istiyorsaniz, topu en az ka¢ adim hareket ettirmeniz gerekiyor?

S TS e

A) 5adim
B) 6 adim
C) 7 adim
D) 8 adim

Copyright © 2021 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/

Dogru Yanit
B

Sorunun Coziimu
Toplar asagidaki siraya gore siniflandirilmistir. Siralama farkl olsa da sadece 6 adimda toplari siniflan-

dirmanin baska yollari da olabilir.

. 0 @ D s -
Kural1 Kural 2
Kural3 Kural 3
N e - N \_/O N—— Q
Kural 2 Kural 2
Kural 3 8 Kural 3 8
C pY > Y > G e G
Kural 2 Kural 2
Kural3 Kural 3
. g Q S———— N N

Sorudaki Enformatik Kavrami
Bilisimde veri depolamak icin yigin yapisi kullanilabilir. Yiginlarin 6zel 6zelligi, yalnizca son eklenen veri-
lere erisebilmeniz ve bunlari kaldirabilmenizdir.

Ornegimizdeki silindirler yiginlar gibi davranir: Bir silindirin Gstiine yalnizca bir top ekleyebilirsiniz. Ve
topu sadece Ustten kaldirabilirsiniz. Diger toplara erisilemez.

Anahtar Kelimeler ve ilgili Web Siteleri
Yiginlar

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

Yazarlar ve Katki Saglayanlar

Soojin Jun, so0jin3587@gmail.com, Gliney Kore
Hongjin Yeh, hjyeh@ajou.ac.kr, Giiney Kore
Yonglu Jeon, yyongju@anu.ac.kr, Gliney Kore
Dong Yoon Kim, dykim@ajou.ac.kr, Gliney Kore
Jihye Kim, anaki@korea.kr, Gliney Kore

Florentina Voboril, florentina.v@gmx.at, Avusturya
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ilk Giren ilk Cikar

Pandemi nedeniyle, bir kunduz restoraninda yiyecekler sadece paket olarak servis edilmektedir. Servis
her misteri icin 3 dakika slirmektedir. MUsterilere restorana giris sirasina gore servis yapilmakta, ayni
zamanda bekleme sirasindaki en yasli kunduz bir sonraki servis dnceligini almaktadir. Yalnizca mevcut
misteriye verilen servis bittiginde, siradaki bir sonraki misteriye hizmet verilir.

Restoran tamamen bosoldugu bir anda Baris ve Ali ayni anda gelirler. Tam 2 dakika sonra ise Zeki ve
Deniz gelir. Onlar bugiiniin son musterileridir.

Baris Ali Zeki Deniz

Soru
Restoranin kurallarina gore musterilere hangi sirada servis verilmelidir?

A) Baris, Ali, Zeki, Deniz
B) Deniz, Baris, Ali, Zeki
C) Ali, Zeki, Baris, Deniz
D) Zeki, Ali, Baris, Deniz
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C

Sorunun Coziimu
Bekleme kuyrugundaki kunduzlar, varis zamanlarina ve yaslarina gére siralanir.

Durum-1: Baris ve Ali restorana geldiginde, Baris'tan daha yasli oldugu i¢in Ali en yliksek 6ncelige sa-
hiptir. Su anda restorandaki tek misafir onlar oldugu icin Ali servis aliyor ve Baris sirada duruyor.

Al Baris
(1. oncelik) (2. 6ncelik)

Durum-2: iki dakika sonra, Zeki geldiginde, Baris'tan daha yasli oldugu icin bekleme hattinda Zeki en
ylksek oncelige sahiptir, ancak Ali zaten servis ediliyor, bu ylizden Zeki'ye ondan 6nce servis yapilma-
yacak.

Al Baris
(2. oncelik) (1. oncelik) (3. oncelik)
hizmet ediliyor Bekleme sirasinda 1. 2. sirada bekle-
mede

Durum-3: Deniz geldiginde, en geng oldugu icin hatta servis edilecek son kunduz olarak konur.

Deniz
Al Baris
(2. 6ncelik) (1. 6ncelik) (3. 6ncelik) (4. oncelik)
hizmet ediliyor 1. sirada 2. sirada 3. sirada
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Yanit A (Baris, Ali, Zeki, Deniz) dogru degil, clinkii hizmet sirasi “ilk Gelene Once Hizmet Edilir” seklin-
dedir, yani tamamen kunduz gelisine goredir ve herhangi bir 6ncelik dikkate alinmaz.

B yaniti (Deniz, Baris, Ali, Zeki) dogru degil ¢clinkii servisin sirasi Son Gelene Once Servis Edilir, bu resto-
ranin kuralina uymaz.

D yaniti (Zeki, Ali, Baris, Deniz) varis zamanini dikkate almadigi icin dogru degildir.

Daha fazla musteri gelmedigi siirece servis sirasi sadece Ali, Zeki, Baris ve Deniz icin olur.

Sorudaki Enformatik Kavrami
Bilgisayar bilimlerinde 6ncelik sirasi adi verilen bir veri yapisi vardir.

Kunduz restoraninin bekleme listesini temsil eden veri yapisina 6ncelik sirasi denir.

Siradan bir kuyrukta, tiim 6geler ilk Gelen ilk Hizmet Alir veya FIFO (ilk Giren ilk Cikar) olarak yonetilir.
Oncelik kuyrugundayken, belirli 6zelliklere (6ncelik) sahip bir 8ge ilk olarak sunulur. Bu gérevde éncelik
misterilerin yasidir (en yash). Restoran sahibi, bekleme listesindeki tiim musterileri kuyruk olarak yo-
netir, ancak en yasli kunduz ge¢ gelse bile 6nceligi en yash kunduz icin verir ve buna 6ncelik kuyrugu
denir.

Bu tir bir sira, her 6geye yiritme onceligi verir. En yiksek 6ncelige sahip 6ge, daha dusik 6ncelikli bir
dgeden dnce yiritilir. iki eleman ayni 8ncelige sahipse, siraya gelme sirasina gore yiritilir.

Bir hizmet her bittiginde, ana bilgisayar listedeki en dncelikli 6geyi alir (siradan gikarir). Bir hizmet sira-
sinda, yeni misteriler kuyruga katilmak icin gelebilir (kuyruga alma). Ev sahibi, her 6genin gelme zama-
nini ve onceligini (bu gérevde kunduzun yasidir) saglamaldir.

Anahtar Kelimeler ve ilgili Web Siteleri
Veri yapisi, Kuyruk, Oncelik sirasi

https://en.wikipedia.org/wiki/Priority queue

Yazarlar ve Katki Saglayanlar
Esraa Almajhad, e.majhad@gmail.com, Suudi Arabistan

Inggriani Liem, inge@informatika.org, Endonezya
Spela Cerar, spela.cerar@pef.uni-lj.si, Slovenya

Vaidotas Kincius, Vaidotas Kincius vaidotas.kincius@gmail.com, Litvanya
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Bilim Fuari

Bebras Lisesi'nde bir “Bilim Fuar1” giini diizenlemek ¢ok is gerektirir ama eglencelidir. Tum etkinlikler
belirli bir sirayi takip etmelidir ve ayni anda yalnizca bir etkinlik diizenlenebilir. Asagidaki diyagram, bir
“Bilim Fuan” ginindn akisina dahil edilmesi gereken tiim olaylari gostermektedir. Olaylar arasindaki
oklar, okun cizildigi olayin, okun gosterdigi olaydan dnce gerceklesmesi gerektigini gdsterir. Ornegin,

“Sosyal Etkilesim” ancak hem “Acilis Konusmalar1” hem de “Proje Sunumlar” bittikten sonra

gerceklesebilir.

[ Koro Performansi J

Standlann
Hazirlanmasi

v

{ Proje Sunumlar

Acihis Konusmalan

Hakem ]

incelemeleri

‘L_l

Sosyal Etkilesim Gdu_"E""_
Verilmesi
Soru
“Bilim Fuan” gini etkinlikleri icin hangi siralama dogrudur?
A B C D
1. Koro Performansi 1. Koro Performansi 1. Stantlarin 1. Agilis Konusmalari
2. Sosyal Etkilesim 2. Standlarin Hazirlanmasi 2. Koro Performansi
3. Standlarin Hazirlanmasi 2. Koro Performansi 3. Standlarin
Hazirlanmasi 3. Acihis Konusmalari 3. Acilis Konusmalari Hazirlanmasi

4. Acilis Konusmalari
5. Proje Sunumlari

6. Hakem incelemeleri
7. Odiillerin Verilmesi

4. Proje Sunumlari
5. Sosyal Etkilesim
6. Hakem incelemeleri
7. Odiillerin Verilmesi

4. Hakem incelemeleri
5. Proje Sunumlari
6. Sosyal Etkilesim
7. Odiillerin Verilmesi

4. Proje Sunumlari
5. Hakem incelemeleri
6. Odiillerin Verilmesi
7. Sosyal Etkilesim
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Sorunun Coziimu
Bir olay sirasinin dogru olup olmadigini kontrol etmek igin her bir oku kontrol etmeli ve okun ¢ekildigi
olayin okun gosterdigi olaydan 6nce oldugunu teyit etmeliyiz.

A secenegi yanlistir ¢linkl “Sosyal Etkilesimler” “Agilis Konusmalarindan” éncedir.
C segenegi yanhstir ¢iinkii “Hakem incelemeleri” “Sosyal etkilesimlerden” éncedir.
“Acihs Konusmalar1” “Koro Performansi”ndan dnce geldigi icin D secenegi yanlistir.

Akis modelini anlamanin bir diger yolu, heniiz ger¢ceklesmemis bir olayla baslamaktir ve ona isaret eden
tiim olaylar zaten meydana gelmistir. Ornegin, baslangicta “Koro Gosterisi” ve “Standlarin Hazirlanmas”,
onlari isaret eden baska bir etkinligi olmayan tek etkinliklerdir, bu nedenle her ikisi de herhangi bir

siraylailerleyebilir. Daha sonra “Agilis Konusmalari” sadece “Koro Gosterisi” ve “Standlarin Hazirlanmasi’
onlari isaret ettiginden ve her iki etkinlik de gergeklestigi icin artik “Acilis Konusmalari” yapilabilir.

Bu nedenle, tiim kutular ve isaret eden oklar, diyagramimiza gore gegerli bir adim dizisine sahip olana
kadar bu sekilde incelenmelidir. Elbette seceneklere gore birden fazla dogru cevap olabilir.

Sorudaki Enformatik Kavrami

Bu gorevi cozmek, grafigin topolojik bir tirini gerceklestirmek anlamina gelir. Bilgisayar biliminde, yon-
lendirilmis bir grafigin topolojik siralamasi veya topolojik siralamasi dogrusal bir siralamadir. Ornegin,
grafigin koseleri gerceklestirilecek gorevleri temsil edebilir ve kenarlar, bir gérevin digerinden 6nce ger-
ceklestirilmesi gereken kisitlamalari temsil edebilir. Algoritmalar, dogrusal bir zamanda herhangi bir
yonlendirilmis asiklik grafigin topolojik bir siralamasini olusturmak igin bilinir.

Anahtar Kelimeler ve ilgili Web Siteleri
Kavramlar - Soyutlama (AB), Algoritmik Distinme (AL)

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

https://en.wikipedia.org/wiki/Topological sorting
https://www.bebras.org/sites/default/files/2015%20Bebras%20Solution%20Guide.pdf

Yazarlar ve Katki Saglayanlar
Yasemin Gulbahar, author, ysmnglbhr@gmail.com, Turkiye

Daumilas Ardickas, editor, daumilas@gmail.com, Litvanya
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Balik Sirasi
Baliklar gosterildigi gibi bir cizgide ylzerler.

B gy, (S Lia e ol
S(WY T G

Bazen biri iki baligin pozisyonunu sdyler. Eger bu konumlar A < B kosulunu saglayan A ve B konumu
ise, 0 zaman

e A konumunun solundaki tim baliklar ylizerek uzaklasir ve
e B konumunun sagindaki tiim baliklar ylizerek uzaklasir.

Ornegin, biri 2. ve 17. konumlari séyledikten sonra, gizgide (simdi 1, 2, ... 16 konumlarinda) 16 balk

o i g, L e Pidhe

LX)

4
’)\., 2 .,3?‘/7; . -
| o

“ 7
I |
Konumlar soldaki 1'den baslayarak numaralandirilir ve herhangi bir balik ylizerek uzaklastiktan sonra
konumlar yeniden numaralandirilr.

P

Toplam 20 baliktan olusan siradan baslayarak,

e  birisi konum 4 ve 18 diyor, 0 zaman
e  birisi konum 6 ve 12 diyor ve sonra
e birdigeri 2 ve 5 konum diyor.

Soru
Bundan sonra yeni balik sirasi asagidakilerden hangisidir?
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Dogru Yanit
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Sorunun Coziimu

Hangi baligin kaldigini belirlemenin bir yolu, biri iki konum soylediginde kalan balik sirasinin tamamini
yazmaktir. Ancak sadece en soldaki baligi ve kalan balik sayisini takip ederek biraz daha akilli olabiliriz.
Bunun nedeni, baliklar yiizerek uzaklastiginda, yalnizca baslangicta bitisik konumlarda olan baliklarin
kalmasidir.

4. ve 18. pozisyonlar ¢agrildiktan sonra, i. _,7 ve @ baliklar ylzecek ve 18. ko-

numun sagindaki bazi baliklarin yani sira en soldaki “.“ palik olacak. Ayrica 18-4+1=15 balik sirada
kalacaktir. (Genel olarak, A ve B konumlarini seslendirdikten sonra, B-A+1 baliklar hatta kalacaktir. Ne-

denini gorebiliyor musunuz?)
e - ,.»» .\\\‘ / - / .‘-."
Daha sonra, 6 ve 12. pozisyonlar ¢agrildiktan sonra, . , , \ , 7 ve

> f baliklari ve 12. pozisyonun sagindaki bazi baliklarin yani sira ylizecek ve boylece ! E en

soldaki balik olacak. Ayrica 12-6+1=7 balik sirada kalacaktir.

Son olarak, 2. ve 5. konumlar ¢agrildiktan sonra, ylzecek ve ayrica 5. konumun sagindaki bazi

>

7

baliklar da \\Z [\ en soldaki balik olacak. Ayrica 5-2+1=4 balik sirada kalacaktir.

Bu, \1 [\ ile baslayan dort baligin yeni son balik sirasini olusturdugu anlamina gelir.

Sorudaki Enformatik Kavrami

Bir bilgisayar programcisi verilerle calisirken, bu verilerin nasil temsil edilecegini belirlemesi gerekir. ilgili
veriler normalde bir koleksiyonda birlikte saklanir. Bu durumda ikinci 6nemli bir karar, koleksiyonun
bellekte nasil diizenlenecegini belirlemektir. Bunun igin farkh veri tirleri kullanilabilir ve en yaygin veri
turlerinden biri dizidir. Bu gorevde baliklar bir sira halinde dizilir.

Veri tirleri genellikle veriler Gizerinde gerceklestirilen ortak islemlerle iliskilendirilir. Bu gérevdeki anah-
tar islem, verilen iki konum arasinda balik secimidir. Bu, genel olarak en 6nemli siralama islemlerinden
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biridir. Sira bir harf veya diger karakterlerden olusan bir liste oldugunda, buna tipik olarak bir dize denir
ve bu yaygin islem genellikle alt dize veya dilim veya benzeri bir sey olarak adlandirilr.

Anahtar Kelimeler ve ilgili Web Siteleri
toplama, veri tirQ, bellek, sira, liste, dizi, dizi, vektor, alt dizi, dilim

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

Yazarlar ve Katki Saglayanlar

J.P. Pretti, jpretti@uwaterloo.ca, Kanada
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Kedi Resimleri

Ayda, kedisinin fotograflarini cekmeyi ve bunlari Bebragram'da paylasmayi ¢ok seviyor.

24 Mart 2021

Yavru kedisinin ilk 3 yilini hizlandirilmis bir video yapmak icin, tiim resimleri bilgisayarina indirmesi ve
diizglin bir sekilde isimlendirmesi gerekiyor.

Bilgisayar resimleri ada gore, a'dan z'ye ve 0'dan 9'a kadar siralar. Ayda resimlerinin eskiden en yeniye
dogru siralanmasint ister, bu yiizden isme her zaman tarihi ekler.

Soru

Ayda hangi dosya adi kalibini kullanmalidir? (Ornekler 19 Agustos 2021 icindir.)
kedi_2021_august_19

kedi_2021_19_8

kedi_2021_08_19

o o » »

kedi_2021_8_19
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Sorunun Coziimu

Elimizde farkli yillardan resimler varsa, aylari ve glinleri farkli olsa bile bir yila ait tim resimlerin yan
yana olmasini isteriz. Bu nedenle dosya adinda yil, ay ve glinden dnce gelmelidir. Bunun nedeni, ayni
yila ait resimlerin adlarinin hepsinin adlarinda ayni baslangi¢ bolimiine sahip olmasi ve bu nedenle
bilgisayar tarafindan birbirine yakin siralanmasidir.

Ay veya giin, A, B, C ve D desenlerinde meydana gelen yildan dnce goriiniiyorsa, ayni glin ve ayda
ancak bir yil arayla cekilmis iki fotograf birlikte siparis edilecektir. Ornegin, 19 Agustos 2022 tarihli bir
fotografin yanina 19 Agustos 2021 tarihli bir fotograf siparis edilecek ve Ayda'nin istedigi bu degil.

B yanhs: Ayni nedenle ay, glinden dnce gelmelidir: hem yil hem de ay ayniysa, resimler birbirine yakin
gruplandiriimalidir. Bu nedenle, 19 Eylil 2021 tarihli bir resmi 18 Agustos 2021 ve 20 Agustos 2021
tarihli iki resim arasinda siralayacagi icin B deseni calismayacaktir.

A yanlis: Ayin sayi olarak yazilmasi gerektigini de gorebiliriz. Bir kelime olarak yazilirsa, sipariste
Agustos ve Nisan fotograflari birbirine yakin olur, ancak Mart ve Mayis fotograflari Agustos degil,
Nisan'a yakin olmalidir.

D yanlis: C ve D kaliplari arasindaki temel fark, ayin C kalibinda "08" ve D kalibinda "8" olarak
yazilmasidir. Ocak-Eyliil aylari igin her iki kalp da iyi ¢alisir. Ancak, sayi olarak yazildiginda iki basamakli
olan Ekim, Kasim ve Aralik aylari icin D deseninde bir soruna neden olacaktir.

Ornegin 19 Agustos 2021 ve 19 Aralik 2021 tarihli fotograflari alin. D deseninde bu tarihler 2021_8_19
ve 2021_12 19 olarak yazilacaktir. 2021_8_19'un 2021_12_19'dan Once siparis edilmesini istiyoruz,
ancak bilgisayar 6nce 2021_12_19'u siparis edecek ¢linki alfabetik olarak “12"”den “1”, “8”den 6nce
geliyor.

Sorudaki Enformatik Kavrami

Bilgisayar biliminde verileri siralamaya siralama denir. Verileri siralamak ¢ok yaygin bir istir; bilgisayar
bilimi bize siralamanin nasil verimli bir sekilde yapilabilecegini scyler.

Siralama ¢ok dnemlidir ¢linki diger birgok algoritmanin bir pargasi olarak kullanilir. Dolayisiyla
siralama algoritmalarimizin verimliligi, diger algoritmalarin verimliligini etkiler. Siralama algoritmasinin
secimi, siralamak istedigimiz veri setine baglidir. Halihazirda bildiginiz en basit siralama algoritmalari
sunlardir: kabarcikh siralama, eklemeli siralama ve secimli siralama.

Dosyalarda ve bilgisayar belleginde tarihlerin temsili bilgisayar teknolojisinde dnemli bir konudur.
2000 yilindan 6nce bircok bilgisayar sistemi yil icin yalnizca iki basamak kullaniyordu, 6r. 81, yani
1981. Simdi, bilgisayar sistemlerindeki cogu tarih YYYYAAGG modelini takip ediyor. Burada YYYY yili
dort haneyi, AA iki haneli ayl ve GG ise glini iki haneyi temsil eder. Bu model, bilgisayar sistemleri igin
su andan itibaren yaklasik 8000 yil sonra, yani 10000 yilinda ise yarayacaktir.

Anahtar Kelimeler ve ilgili Web Siteleri

Siralama, algoritmalar, dosya adlari, kaliplar.
https://en.wikipedia.org/wiki/Lexicographic order
https://en.wikipedia.org/wiki/Sorting algorithm

Copyright © 2021 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/Lexicographic_order
https://en.wikipedia.org/wiki/Sorting_algorithm

Yazarlar ve Katki Saglayanlar

Fabian Frei, fabian.frei@inf.ethz.ch, isvigre (yazar)

Susanne Datzko, susanne.datzko@inf.ethz.ch, isvigre (grafikler)
Bence Gaal, gaalbence@inf.elte.hu, Macaristan

Marvin G. Hall, mghall@hallsoflearning.com, Jamaika

Tom Naughton, tomn@cs.nuim.ie, Irlanda
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Gol Kasabasi
Turkuaz g6l Gzerinde 4 adet kdy bulunmaktadir. Bir kdyiin sakinleri birbirlerini ziyaret etmeyi sever.

Tekneleri olmadigi icin sadece evleri birbirine baglayan yollari kullaniyorlar.

Baska bir evi ziyaret eden herkes kendi evini kilitler, béylece baska kimse onun evine giremez. Bu
koylerin bazilari daha iyi insa edilmis, boylece ziyaret etmek daha kolay.

Soru
Evde kag kisi oldugundan bagimsiz olarak herkesin baska birini ziyaret edebilecegi kdyl segin.
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Dogru Yanit
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Sorunun Coziimu

Dogru cevap D koyidur.

D Koy, her evin baska bir evle baglantili olmasi igin, baska bir evin icinden gegmeye gerek kalmadan
insa edilmistir. Boylece herkes baska bir kisiyi engellemeden baska birini ziyaret edebilir. D Koy
ziyaret igin en iyisidir.

B Koyu, kimsenin birbirini ziyaret etmesini engellemeden keyfi bir evi kilitlemeye izin verir. Ayni anda
iki kilitli ev ziyaret etmek igin bir sorun haline gelebilir. Bu, D Kéyi’nden daha kot ama diger
koylerden daha iyi.

C Kéyl’'niin icinden gegen ana yol igindeki 4 evden herhangi biri, diger herkesin koyiin karsi taraflarini
ziyaret etmesini engelleyebilir, ancak koylin bir tarafinda ziyaretlere izin verir. Boylece kilitli bir ev,
koyde ziyareti kismen durdurabilir. Bu, A Koyi’'nden daha iyi ama diger kéylerden daha kotd.

C Koyiu'nlin merkezinde, kilitlendiginde kdydeki tiim yollari kapatabilecek ve boylece kdyde ziyareti
tamamen durdurabilecek bir ev var. Bu nedenle C Koyl en kot koydir.

Sorudaki Enformatik Kavrami

Bir aga bagli bilgisayarlarin yani sira bu gorevde kdylerdeki yollar grafiklerle gosterilebilir. Grafik
kavrami bilgisayar bilimlerinde ¢cok 6nemlidir. Bazi grafikler bize bir cizgiyi, bazilari bir daireyi, bazilar
bir yildizi hatirlatir. Bilgisayarlari bir aga baglamak bu farkli sekillerde yapilabilir ve her birinin
avantajlari ve dezavantajlari vardir. Ornegin, bir bilgisayar agini bir yildiza yerlestirmek, bizim
gorevimizde C koylinlin sorununa benzer sorunlari getirebilir - bozuk bir bilgisayar tiim agi ¢okertebilir.
D koyu digerlerinden farkli bir grafige benziyor. Goériinlse gore bir hata var ¢linki kavsaklar D'deki
evlerin disinda yer aliyor. Ancak bu durumu, digiimler arasindaki gizgilerin birbirini kesemeyecegi bir
grafikle gosterebiliriz. Bu grafige tam grafik denir ve asagida gosterilmistir.

A\ e

Bilgisayar aglarinda bu, herhangi iki bilgisayar arasindaki dogrudan baglantilari temsil eder. Bu,
ornegin, Airdrop gibi kablosuz esler arasi aglarda gerceklestirilir. Kablolu bir ortamda, pratik
olamayacak kadar ¢ok kablo gerektirir. Ve yollar s6z konusu oldugunda, bir kdyden digerine doniis
imkani olmayan bir kdyde bu tir bircok yolun bulunmasi garip goértunirda.

Anahtar Kelimeler ve ilgili Web Siteleri
Grafik, bilgisayar ag\, bilgisayar agi tirleri, ag topolojisi
Yazarlar ve Katki Saglayanlar

Jakub Schwarz (yazar ve grafikler), vanicek@pf.jcu.cz, Cekya
Jifi Vanicek, vanicek@pf.jcu.cz, Cekya

Susanne Datzko (grafikler), susanne@datzko.ch, isvigre
Zsuzsa Pluhar, pluharzs@caesar.elte.hu, Macaristan
Christian Datzko, christian@bebras.services, Macaristan

Copyright © 2021 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:vanicek@pf.jcu.cz
mailto:vanicek@pf.jcu.cz
mailto:susanne@datzko.ch
mailto:pluharzs@caesar.elte.hu
mailto:christian@bebras.services

Robot Fare

Bilge Hacer’in programlanabilir bir fare robotu var. Robotun 4 oku ve bir tekrar diigmesi vardir. Hacer,
botu 2 adim ileri tasimak isterse, ileri diigmesine iki kez basacaktir. Ayrica yan diigmelere basarak
fareyi 90 derece saga veya sola dondirebilir. Robot fare ayni karo izerinde 90 derece dénecektir. Bir
dizi hareketi tekrarlamayi seviyorsa, ortadaki koyu gri diigmeye basabilir. Koyu gri diigmeye iki kez
basarsa, robot dnceki oklari 2 kez tekrarlar.

iLERI
90° 90°
SOLA Q SAGA
DON DON
GERI

Soru
Hacer, peynire ulasmak icin robot fareyi programlamak zorundadir. Bunu yapacak dizi asagidakilerden

hangisidir?
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Sorunun Coziimu
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1- Fare 3 ileri ok sirasini yapacak ve 90 derece saga donecektir. Fare artik sol Ust kosede ve yiizi
doguya dogru.

2- Simdi fare bir tekrar oku bulacaktir, 6nceki diziyi tekrarlayacaktir. Yani fare simdi sag lst kosede ve
ylzi glineye dogru.

3- Bir dahaki sefere diziyi tekrarladiktan sonra, fare simdi sag alt kosenin lzerinde ve yizii batiya
dogru.

4- Son ok fareyi peynirin karosuna hareket ettirecektir.

Sonunda bir ileri ok daha varsa “A” yaniti dogru olabilir. Tekrarlanan bir modeldir. Fareyi sag alt koseye
ve ylizinU peynire dogru hareket ettirecek ancak fare peynir karosuna hareket etmeyecek.

“C” yaniti fareyi bir adim ileri hareket ettirecek ve ardindan bu adimi 2 kez tekrarlayacaktir. Simdi fare
sol Ust kosede ve yizii kuzeye dogru. Ardindan 90 derece saga donecek ve bir adim ileri gidecektir.
Tekrar butonu calistirildiginda, déndiirme okunu ve ileri okunu 2 kez tekrarlayacaktir. Béylece fare
fayanslarin disinda olacak.

“D” cevabi fareyi 3 adim ileri hareket ettirecektir. Sol ist kdsede ama yiizi batiya doniik olacak.
Boylece bir sonraki adim fareyi fayanslarin disina ¢ikaracak.

Sorudaki Enformatik Kavrami

Algoritma, belirli bir gérevi tamamlamak igin kullanilan bir dizi adimdir. Programlamanin yapi taslaridir
ve bilgisayarlar, robotlar, akilli telefonlar ve web siteleri gibi seylerin calismasina ve karar vermesine
izin verir. Teknoloji tarafindan kullanilmaya ek olarak, giinlik olarak yaptigimiz bircok sey
algoritmalara benzer. Diyelim ki biraz spagetti yapmak istiyorsunuz. Bunu basarili bir sekilde yapmak
icin belirli bir sirayla izlemeniz gereken belirli adimlar vardir. ilk 8nce bir kap su kaynatmaniz gerekir.
Kaynadiktan sonra spagettiyi ekleyin ve ara sira karistirarak belirli bir stire pisirin. Pistikten sonra
suyunu slzdikten sonra dilediginiz sos ile servise hazir.

Anahtar Kelimeler ve ilgili Web Siteleri

Robotlar, Algoritmalar, Programlama, Botlar
https://edu.gcfglobal.org/en/computer-science/algorithms/1/

Yazarlar ve Katki Saglayanlar

Ossama Ismail, ossama.m.i@gmail.com, Misir
Eslam Wageed, eslamwageed@gmail.com, Misir
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Ciftci Kunduz

Ciftci Kunduz Mert, asagidaki haritada sari ile gosterilen tarlalarda bugday yetistiriyor. Ne yazik ki,
yabani otlar kahverengi ile gosterilen yakindaki tarlalarda yetisir. Mert sadece bugday tarlalarini
sulamak istiyor. Mert, A'dan J'ye kadar harflerle isaretlenmis noktalarda gélden gelen bazi sulama
kanallarini kapatabilir:

Soru
Mert yalnizca bugday tarlalarinin sulanmasi icin hangi kanallari kapatmahdir?

A. B,F Hvel
B. A FHvel
C. BFHveG
D. D,F Hvel
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Oradaki kapilar kapatilmazsa, su tarlalara yabani otlarla ulasacaktir. Daha fazla kapi kapanirsa, bazi
bugday tarlalari su almayacak. Tium noktalari gézden gecirirsek:

¢ A alani 1 i¢cin sulamaya agik olmalidir.

e Alan 2'yi sulamaktan kaginmak icin B kapatilmalidir. Ayni zamanda alan 3'e su getirir—fakat bu alan
onu C'den de alabilir.

¢ C, hem alan 4 hem de alan 3 igin agik olmalidir, B kapal oldugu igin A tarafindan sulanamaz.
¢ Alan 7 ve 8 icin D agik olmaldir.

e E ayrica alan 7 igin acik olmahdir.

¢ Alan 5'in sulanmasini 6nlemek igin F kapatiimalidir.

* G, kapaliysa, yalnizca alan 3'lGin sulanmasini engeller ve bu nedenle de agik olmalidir.

¢ Acik D ve E'den su akabileceginden, F kapali olsa bile H de kapal olmaldir.

e |, alan 11'e agik olmalidir.

¢ Son olarak J, tarla 9 ve 10'un sulanmasini dnler.
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Sorudaki Enformatik Kavrami

Bu gorevde su, bir takim kosullara bagh olarak tarlalara akar. Ornegin, hem D hem de E agiksa, su 7.
alana akar. G aciksa ve su kosullardan herhangi biri gegerliyse, su alan 3'e akar: (1) C acik; veya (2)
hem A hem de B aciktir. Bu tiir bilesik kosullar, ayni kanal tGzerinde iki kapi birbiri ardina ise VE boole
operatori ile ve eger su iki ayri kanal segmentinden ayni hedefe akabiliyorsa OR (VEYA) operatorii ile
olusturulur. Boyle bir kosul her zaman dogru veya yanlistir. Boole degeri veya basitce boole degeri
olarak bilinir.

Programlamada, booleanlar her yerde bulunur. Yaygin kullanimlar, hemen hemen tiim programlama
dillerinde bulunan ve bir dizi talimati ylritmeden 6nce belirli bir kosulun dogru olup olmadigini
kontrol etmek igin kullanilan if (EGER) ifadesini igerir.

Anahtar Kelimeler ve ilgili Web Siteleri

Durum: https://en.wikipedia.org/wiki/Conditional (computer programming)

Boole degeri: https://en.wikipedia.org/wiki/Boolean data type

Boole operatorleri: https://en.wikipedia.org/wiki/Logical connective

If ifadesi: https://en.wikipedia.org/wiki/Conditional (computer programming)#lf—then(—else)

Yazarlar ve Katki Saglayanlar

Filiz Kalelioglu, filizk@baskent.edu.tr, Turkiye (yazar, grafikler)
Ezgi Arzu Glines, Tiurkiye (grafikler)

Vu Luan, vuvanluanftuk50@gmail.com, Vietnam (grafikler)
Jean-Philippe Pellet, jean-philippe.pellet@hepl.ch, isvigre
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