Deniz Kiyisi

Yaz aylari, hava gok sicak ve gitgide daha sicak oluyor. Andag (12 yasinda) yakindaki deniz
kiyisina giderek serinlemek istiyor ve yaninda erkek kardesi Firat’i da (6 yasinda) gétiirmek
istiyor.

Deniz kiyisina geldiklerinde Andag tabeladan kurallari okuyor. Tabelada, denize girmek igin
kisinin ya en az 8 yasinda olmasi ya da yaninda en az 10 yasinda bir blyGgunin eslik etmesi
gerektigi yaziyor.

Soru

Bu durumda denize kim girebilir?

A) Andag ve Firat denize birlikte girebilir.
B) Andag girebilir ancak Firat’in Andag ile birlikte girmesine izin veriimez.
C) Firat girebilir ama Andag onunla birlikte giremez.

D) Hig kimse giremez.
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Andag ve Firat birlikte girebilir. Firat 8 yasindan kiigik ama yaninda 10 yasindan buyuk biri
var. Andac 12 yasinda oldugu icin Firat’a eslik edebilir ve her ikisi birden denize girebilir.

Sorudaki Enformatik Kavrami

Bu gorev, eger ve ya da durumlarina kavramlarina dayanmaktadir: Belirli bir kosul varsa, bir
sey olacak ya da olmayacak. Bu, her programlama dilinin temellerinden biridir.

Mantik operatéri AND, programcinin iki kosulu birbirine baglamasina izin verir. Bu gorevde,
iki kosul Andag’in yasi ile 10 degerine kiyasla, Firat’in yasi ile 8 degerini kiyasla. Gorev su
sekilde ifade edilebilir: “Eger Firat’in yasi < 8 ise o zaman eslik eden kisinin yasi > 10”
olmalidir. Programlama dilleri, dogru veya yanlis olan mantiksal ifadelerine dayanarak bu
karar verme yapisini modelleyebilecek kosullu ifadelere sahiptir.

Anahtar Kelimeler
Eger, kosul, mantik operatorleri
ilgili Web Siteleri

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

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

Copyright © 2019 Bebras, International Challenge on Informatics and Computational Thinking. This work is
licensed under a Creative Commons Attribution-ShareAlike 4.0 International License (CC BY-SA 4.0). Visit:
http://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/


https://en.wikipedia.org/wiki/Conditional_(computer_programming)
https://en.wikipedia.org/wiki/Boolean_algebra

Golfcii Kunduz

Golfc Kunduz, baslama yerinden dort delige, deliklerdeki sayi sirasina (1, 2, 3, 4) gore
ilerlemek istiyor. Ancak cali, su ve kum tuzaklarindan kacinarak en kisa rotayi kullanmak istiyor.

100 adim
-

Soru

Bildigimiz kadari ile Golf¢l Kunduz yalnizca oyun alanindaki gizgiler boyunca yiriyebilir.
Kunduzun hedefine ulasmasi i¢in toplam kag¢ adim atmasi gerekecek?

A) 1200
B) 1000
C) 800
D) 600
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Golfcl kunduzun izleyebilecegi minimum adim sayisiyla birlikte toplam yol sayisi 1200 olan
olasi rotalardan bazilar asagida gorilmektedir.

Sorudaki Enformatik Kavrami

Ylrlyls sirasinda bir dizi ve bazi kisitlamalar oldugu icin burada bir karar mekanizmasi
bulunuyor. Biri kisitlamalari g6z éniinde bulundurmali ve ardindan yola karar vermelidir. iste
karar mekanizmasi: 1) Bir sonraki bayraga giden en dogrudan yolu tanimlayin 2) Mimkiinse,
bu yonde 100 adima gegin. Degilse, iki dikey yonden birine gidin 3) 1. adima geri doniin. Boyle
bir karar mekanizmasi tasarlamak bilgisayar bilimlerinde oldukg¢a yaygindir. Bu sorunun
¢6zimine ulasmak icin genel olarak adim adim tasarlanan ve algoritma olarak adlandirilan
yapi kullanilir. Algoritmalar bilgisayar programlarinin temelini olusturur.
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Anahtar Kelimeler
Algoritma
ilgili Web Siteleri

https://tr.wikipedia.org/wiki/Algoritma
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Gorsel Gosterimi

Bilgisayar gorlntdleri, piksel (resim 6geleri) adi verilen kiglik karelerden olusan bir 1zgaraya
bolinmustir. Siyah beyaz bir resimde, her piksel siyah veya beyazdir. Bir bilgisayar bir resmi
sakladiginda, depolamasi gereken tek sey hangi piksellerin siyah, hangilerinin beyaz
oldugudur. Ornegin, “a” harfinin gériintisi pikselleri géstermek icin asagida biyutilmistir.
Bu gorintliyl temsil etmenin bir yolu, her satirn 1,3,1-4,1-1,4-0,1,3,1-0,1,3,1-1,4
olarak kodlanmasidir. Her zaman beyaz piksel sayisiyla kodlamaya baglanir ve “-“ satirin
sonunu belirtir.

1, 3,1

4,1

1,4
0,1,3,1
0,1,3,1

1,4

Anlatildigi gibi kodlandiginda 2,1,2-0,1,3,1-1,1,1,1,1-2,1,2-1,1,1,1,1 -0, 1,3,1 ifadesi
asagidaki gorsellerden hangisini olusturur?

Soru
A) B)
Q) D)
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Ornekteki sekil, sayilarin, bir satirdaki ardisik ayni renkli piksellerin (beyaz piksellerden
baslayarak) soldan saga sayisini temsil ettigini gosterir. Yukaridaki 6rnekte, ilk sayi kiimesi
1,3,1'dir. Bu nedenle, ilk satir soldan saga dogru bir beyaz, (¢ siyah ve bir beyaz piksel icerir.
Her satirin soldan saga hangi pikselleri igerdigini belirleyebiliriz:

e lksatir (2,1,2) 2 beyaz, 1 siyah, 2 beyaz piksel anlamina
gelir.

e kincisatir (0,1,3,1), 0 beyaz, 1 siyah, 3 beyaz, 1 siyah
piksel anlamina gelir.

e Uciincii satir (1,1,1,1,1), 1 beyaz, 1 siyah, 1 beyaz, 1 siyah,
1 beyaz piksel anlamina gelir.

e Dordincii sira (2,1,2) 2 beyaz, 1 siyah, 2 beyaz piksel
anlamina gelir.

e Besincisira(1,1,1,1,1), 1 beyaz, 1 siyah, 1 beyaz, 1 siyah, 1
beyaz piksel anlamina gelir.

e Altinci satir (0,1,3,1), 0 beyaz, 1 siyah, 3 beyaz, 1 siyah
piksel anlamina gelir.

Sorudaki Enformatik Kavrami

Dijital gorintiilemede, piksel, gortintiniin kiictk bir resim elemanidir. Piksel kelimesi “pix”
(“resimlerden”) ve “el” (“element” ten) kombinasyonundan gelir. Gorlintlideki piksel miktari
gorinti ¢ozUnlrlGglint gosterir. Cozundrlik bazen gorintlinin genisligi ve yiksekligi ile
gorintudeki toplam piksel sayisi ile tanimlanir.

Tipik olarak, goruntiler bir bicimde kodlanir; yani bilgisayarlarin belleginde belirli bir sekilde
temsil edilirler. Bu 6zel gorev, sadece beyaz ve siyah degisken piksellere sahip oldugumuzu
bildigimizden, kodlanmis degerlerin degerlerini ihmal ettigimiz, kosu uzunlugu kodlamasi
(running-length encoding) olarak bilinen bir kodlama 6rnegini gosterir.

Anahtar Kelimeler
Piksel, kodlama
ilgili Web Siteleri

https://en.wikipedia.org/wiki/Run-length encoding
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Kazima Sanati

Kazinabilen sanat kagidini keskin bir nesneyle gizerek glizel resimler olusturabilirsiniz.

-

Oncelikle sanat kagidini Bu katmanin altinda 4 farkl Kazimaya basladigimizda
siyah olarak goriiriz. renk gizlidir. alttaki renkler ortaya cikar.

Soru

Asagidaki resimleri sivri uclu bir nesneyle kazinabilen sanat kdgidina cizerseniz, hangisi tam
olarak Ui¢ renk gosterir?

A) B) C) D)

> | e
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A)

4 renk 2 renk 3 renk 4 renk

Goraldagi gibi C secenegindeki resim cizildiginde 3 renk ortaya ¢citkmaktadir.

Sorudaki Enformatik Kavrami

Kagitta cizilen renklerin sayisini ¢cizerek bulmak icin, gercek renklerin siyah kagidin arkasinda
nerede bulundugunu dikkatlice distinmelisiniz. Gorlintiileri boyamak icin bilgisayar
yazihmiyla calisirken, genellikle bir kagit yiginina benzeyen katmanlarla ugrasmak zorunda
kalirsiniz. Her katmandaki goriintiler birbiriyle karisabilir. Boyama programlari daha da fazla
olasiliklara sahiptir: Katmanlarin sirasini degistirmenizi saglar ve ayrica katmanin parcalarini
almanizi saglar. Buna seffaflik denir. Herhangi bir web sitesine bakarsaniz, birbirlerinin
Uzerinde birgok sey goriirstiniiz: arka plan goriintis, renkler, metin, vb. Bilgisayarlar buna z-
endeksi diyor; bir katmanin ne kadar tstiinde bulundugunu belirten bir sayiyi ifade eder.

Anahtar Kelimeler
¢itkarim, katman, 6riintl tanima
ilgili Web Siteleri

https://en.wikipedia.org/wiki/Inference
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Uzayda Yolculuk

Astronotlar, asagidaki haritada gorebileceginiz gibi, bir roket ("*) veya bir uzay gemisi (*)
kullanarak gezegenler arasinda seyahat edebilir.

W,

=
Ornegin, bir astronot Veniis'e ( < ) ve Satiirn'e ("'/) gitmek istiyor. Once Jupiter'e

( ) ugmak icin bir roket secebilir. O zaman Neptiin'e ( ) bir uzay gemisiyle ve sonunda
da gidecegi yere yine bir uzay gemisiyle seyahat etmek zorunda kalacak. Astronot bu
aciklamayi asagidaki gibi kisaltir:

Astronot Tuna gezegen Neptiin’e (.) sikismis ve Diinya’ya (6’) geri donmek istiyor.
Uzay ajansi ona asagidaki seyahat 6nerilerini gonderdi.

Soru
Bunlardan hangisi Tuna’yi1 Diinya'ya geri getirmez?

A) B)

=& Q%‘nﬂj\? Gy =
)

ob
ob

00o O \, [0
N AT T A Y
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Dogru cevap B'dir. Eger Tuna bu seyahat senaryosunu aldiysa, Neptiin gezegeninde seyahati
sona erecekti. Once bir rokette Jiipiter’e, sonra bir uzay gemisinde Neptiin'e, sonra bir
rokette Jupiter'e ve sonra da bir uzay gemisinde Neptiin'e ucacakti.

Sorudaki Enformatik Kavrami

Gorev, ATM'lerin ve kahve makinelerinin arkasina ne gizlendigini ve bir bilgisayarin bir dizi
komutu nasil yerine getirdigini agiklayan bilgisayar kavramina dayaniyor. Bilgisayar
bilimlerinde biz buna deterministik sonlu otomatlar (Deterministic Finite Automaton-DFA)
diyoruz. Goérevimizdeki uzay haritasi aslinda bir DFA 6rnegidir.

DFA’lar:

e bir giris alfabesi (bizim durumumuzda roket ve uzay gemisi)

e sonlu bir durum kiimesi (gezegenler)

e ilk durum (astronotumuzun yolculuga basladigi yer)

e bir dizi son durum (astronotun yolculuguna son vermesi gereken yerler - bizim
durumumuzda Diinya)

e bir durumdan digerine gecisler (bizim durumumuzda iki gezegen arasindaki olasi
uguslar)

Bir DFA, alfabenin bir sembol dizisini yalnizca ilk durumdan son duruma yonlendirirse kabul
eder. Ornegin, bir DFA, kullanici girisinin (e-posta adresleri gibi) gecerli olup olmadigina
karar veren bir yazilimi modelleyebilir.

Anahtar Kelimeler
sonlu durum otomatlari
ilgili Web Siteleri

https://en.wikipedia.org/wiki/Deterministic finite automaton
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Dijital Sayi

Kunduz Kaya, 151k yayan diyotlari (LED'ler)
kullanarak sayilari gériintilemek istiyor.
Her sayiy1 temsil etmek icin 7 LED parcasi
kullanabiliyor. Parcalar, yanda gosterildigi
gibi A, B, C, D, E, F ve G olarak
etiketlenmistir.

£

.

m
(@

Belirli bir LED parcasini agmak icin, tabloda
karsilik gelen hiicreyi belirtmesi gerekir.
Ornegin, asagidaki tabloda tic basamakli
sayi 103 gosterilecektir:

°

A|B|C|D F |G
AN

| N P

Soru

Asagidaki tabloyu kullanirsak, ekranda hangi sayi gorintilenir?

AB C|D E | F |G

A) 423958
B) 624785
C) 433968
D) 624958
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Ornekten, tablodaki her satirin bir dijital sayiyr temsil ettigini fark ettik. Sorunun
tablosundaki ilk satir icin, yalnizca 4 sayisini temsil eden B, C, F ve G parcalari secilir. ikinci
satir icin 2 sayisini temsil eden A, B, D, E, G parcalari secilir. Her islem icin bu isleme devam
edersek, 423958 sayisini buluruz.

Sorudaki Enformatik Kavrami

Bir nesnenin bir dizi baska nesne tarafindan temsil edilmesinin degisimine kodlama denir.
Kodlama bilgisayar biliminde ¢ok yaygin kullanilir. Her basamagi, iki olasi degerden birine
sahip olabilecek yedi hiicre dizisi ile degistiririz: kirmizi veya beyaz. Bu gibi goriintiler bu
modern ¢agda yaygin olarak kullanilmaktadir. Kiiciik boyuttaki i1sik yayan diyotlar (LED'ler)
nedeniyle, bazilari 7 parcali bir ekrana baglanabilir. 7 parcali ekranlar kullandigimizda,
ABCDEFG icin sifir olani bir parcayi kapatip actigi bir deger olan (kirmizi) veya sifir (beyaz) olan
8 deger dizisi génderebiliriz. Ornegin, 7 parcali bir ekranda “4” sayisi 0011 0011 olarak ifade
edilir.

Anahtar Kelimeler
etkilesimler, sistemler, kodlama
ilgili Web Siteleri

https://tr.wikipedia.org/wiki/LED
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Dogum Giinii Kutlamasi

Bir arkadaslari, Sibel ve Levent’i 6gleden sonra saat 15:00’de baslayacak olan dogum ginii
kutlamasina davet etti. Onlar da giderken taze yapiimis kurabiye, kek ve borek gétiirmeye
karar verdiler. Hamur isleri tarifi kitabindan asagidaki pisirme siirelerini 6grendiler.

Y4
£
—
islemler Borek Kurabiye Kek
‘F‘}‘iﬁ. Hamuru Hazirlama 45 dk. 30 dk. 15 dk.
& Susleme 0 dk. 15 dk. 30 dk.
£

Hazirlik slirecini 3 asamaya boldiiler. Levent hamuru hazirlayacak ve sonra firina verecek. Kek
pistikten sonra Sibel krema ile siisleme yapacak. Firinda ayni anda sadece tek bir yiyecek icin
yer var. Sibel ve Levent ayni anda yalnizca tek bir yiyecegi hazirlayabilir. Saat 13:00 olunca ise
baslayip saat 15:00'de kutlamaya gitmek istiyorlar. O ylizden asagidaki planlamayi yaparlar:

13:00 14:00 15:00 16:00

¢ O @

Kurabiye

44

Kek

Pisirme sirelerinin uzunlugu dikkatlerini ceker ve saat 15:00’e nasil yetiseceklerini distinirler.
Bu ylizden zamaninda hazir olabilmek igin pisirme sirasini degistirmeye karar verirler.

Soru

Sibel ve Levent bu 3 hamur isini en erken saat kagta hazirlayabilir?

A)  14:15
B)  14:30
C) 1445
D)  15:00
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Eger 6ncelikle kek, sonra kurabiye ve son olarak borek pisirilirse, tim hamur isleri saat 14:45
itibari ile hazir olabilir. Sibel ve Levent zamaninda bitirebilmek icin siralamayi bu sekilde
degistirir. Boylece 1,5 saat (14:30’a kadar) siradan bagimsiz olarak hamurlarin hazirlanmasina
harcanir. Eger kek ya da kurabiye sona kalirsa, o zaman pisirme slresi bir saat daha
uzamaktadir. Bu nedenle pisirme siiresi en kisa olan borek son olarak pisirilir.

Sorudaki Enformatik Kavrami

Zaman planinda goruldigi tzere, bir hamur igini hazirlama islemi, 3 alt isleme bolinmistir:
Hamuru Hazirlama, Firinda Pisirme ve Sisleme. Boylece birini bitirip digerine baslamak yerine
es zamanh olarak islemler yiritilebilmektedir. Boylece Sibel kek hamurunu hazirlarken,
firinda kurabiyeler pisebilir, ya da Sibel kek hamurunu hazirlarken Levent de kurabiye
hamurunu hazirlayabilir. Bu sire¢ “boru hatti (pipelining)” olarak adlandirilir ve genellikle
mikroislemcilerde kullanilir. Boru hatti yaklasimi, yonergelerin paralel islenmesini ve bir
islemcideki kaynaklarin daha verimli kullanilmasini saglar.

Anahtar Kelimeler
alt islemlere ayirma, boru hatti, paralel isleme
ilgili Web Siteleri

https://tr.wikipedia.org/wiki/Boru hatt%C4%B1 (bilgisayar)
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Nehirdeki Karincalar

On karinca, A tasinda bulunur ve F tasindaki yiyeceklere ulasmaya calisir. Ayni anda sadece

bir karinca tek bir pipet tizerinde yiirtyebilir ve bir karincanin bir tastan digerine yirimesi 1
dakika surer.

Soru

3 dakika sonra F tasi lizerindeki yiyecege ulasabilecek maksimum karinca sayisi kagtir?

A) 4
B) 5
C) 6
D) 7
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Asagidaki gorsellerde her bir dakika sonrasindaki olasi durum goézlenmektedir:

1 dakika sonra:

2 dakika sonra: 3 karinca yiyecege ulasir.

3 dakika sonra: 7 karinca yiyecege ulasir.
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Sorudaki Enformatik Kavrami

Buradaki amag, karincalarin ag tizerinden akisini optimize etmektir, bdylece yiyecege mimkiin
oldugunca ¢ok sayida karinca 3 dakika icinde ulasir. Buna optimizasyon problemi denir.
Seyahat ettikleri agin yapisinin farkinda olmayan karincalar en iyi ¢cozimu bulamayacaklardir.
Ancak, aglarin yapisini gorebilen bir gdzlemci en uygun stratejiyi bulabilir. Bu gorevde,
karincalarin ag yapisinin farkinda olduklarini ve belirli bir yol boyunca hareket etmeyi
sectiklerini varsayiyoruz.

Grafikler aglari modellemek igin kullanilan soyut veri yapilaridir ve akisi belirli kosullar altinda
optimize etmek icin birgok algoritma vardir. Alternatif olarak O6nceden var olan bir
algoritmadan faydalanmadan sunu soyleyebiliriz:

e D-E taslariile birden fazla karinca gondermenin bir anlami yoktur.
e A-Btagslariile ikiden fazla karinca gondermenin bir anlami yoktur.

e B-Carasindaki pipet akima katkida bulunmaz ve goz ardi edilebilir.
e Akisin sinirlayici faktori, B-F ve C-F pipetleridir.

Bu soru bu gercgekler isiginda ¢ozilir.
Anahtar Kelimeler

optimizasyon problemi, ag akisi

ilgili Web Siteleri

https://en.wikipedia.org/wiki/Flow network
https://en.wikipedia.org/wiki/Maximum flow problem
https://en.wikipedia.org/wiki/Optimization problem
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Yagh Kunduzlarin Mesaji

Bilge Kunduz, barajin dibinde eski bir agac parcasi kesfetti. Yakindan baktiginda tahtaya
oyulmus gizemli isaretleri fark eder. Bu mesajin kunduzlarin barajda yasadiklari zamandan
kaldigini ve bir kodlama tablosu oldugunu disindar.

LI oQ0e®@0
Wlascoerent 7

OlssLmnoron
STUVDWHKY 2

Tabloyu uzun sire inceleyen Bilge Kunduz, sonunda nasil ¢alistigini bulur. Yeni isaretler, ilgili
satirlara ve siitunlara atanan sembollerin birlesimi ile olusmaktadir. Ornegin: <H> harfi
asagidaki sekilde kodlanmistir:

LILmo0@@O

{ﬂhBCDEFGC) ‘ﬁ?+C) i&

JlJsLmnorlo
STUUWHRY|2

Bilge Kunduz barajin farkl yerlerinde bu isaretleri gérdiglini hatirlar. Oraya gider ve
gercekten bir agacta asagidaki mesaji bulur:

W @) (D (e ©

Soru

Bu bilgilere goére, yash kunduzlarin mesaji nedir?

A) LOVEWATER
B) SLEEPDAYS

C) LOVEMYSUN
D) CAREFORME
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A) LOVEWATER

Sorunun Cozimii

ilk basta, mesajin uzunlugunun ipucu verip vermedigini kontrol edelim. Ancak tiim ¢éziimler
ayni uzunlukta oldugu igin bu durum yardimci olmuyor. O zaman, ilk harfin kodunu ¢6ziip,
bunun bir “L” oldugunu buluruz. Bu durum yanitin B) ya da D) olamayacagini belirtir. Sonra A)
ve C) arasindaki farklara bakilir. Besinci harfte farkhlasma basliyor. Bu ylizden besinci isaretin
kodunu ¢ozer ve bunun “W” oldugunu buluruz. Bu nedenle ¢6zimiin A oldugunu goririz.
Gozimden emin olmak igin baska bir isareti, 6rnegin son isaretin kodunu ¢6zebiliriz. Sonug
“R” ve beklenen ¢6zlime uyuyor.

Sorudaki Enformatik Kavrami

Veri glvenligi bugiin toplumlarda biyiik bir sorundur. Verileri yetkili olmayan kisilere karsi
koruma yontemlerinden biri gizli sifrelemedir. Kriptoloji yaklasik 3500 yil 6nce basladi ve ilk
yontem her bir harfi baska bir harfle degistirmekti. Bu 6rnekte, bilinen alfabenin harfleri icin,
sifreleme yontemini kolayca hatirlayabilecek sekilde yeni isaretler olusturulur.

Bu gorevde, kodlamayi tanimlayacak bir tablo olmasaydi ve bize yalnizca semboller verilseydi,
resimlerin kelimelere donustiiriilmesi c¢cok daha zor olurdu. Kodlari kirmaya calisan
kriptanalistler, kodlanmis sembollerin ne olmasi gerektigini belirlemek icin frekans analizi ve
ortintd tanima gibi teknikleri kullanirlar.

Anahtar Kelimeler
Kriptoloji, sifre metni, veri glivenligi
ilgili Web Siteleri

https://en.wikipedia.org/wiki/Cryptography
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Ziyaretler

Kiguk Mert Kunduz tatilde ve bitin akrabalarini ziyaret etmek istiyor. Yollarin bazilarini
kullanmak igin tcret 6demesi gerekir (asagidaki sekilde gérilmektedir). Bir yolu birden fazla
kullaniyorsa, tekrar Ucret O0demesi gerekmiyor. Yollarin bazilarni kayalar tarafindan
engellendigi icin kullanilamazlar.

Kiigiik Mert
Kunduz’un Evi

b, 7

\

Soru

Kiguk Mert Kunduz’un tiim akrabalarini ziyaret edebilmesi igin en az ne kadar paraya ihtiyaci
vardir?

A) 25
B) 27
C) 29
D) 32
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Ucreti olmayan yollarin maliyetinin 0, kayalikl yollarin mevcut olmadigini disiinebiliriz.
Boylece, harita soyle gériinecek:

Yollarin iki ucunda yer alan ve 0 Uicretli yerler, aralarinda rahatca dolasabilecegimiz tek yer
saylilabilir. Onlari bir araya getirdikten sonra harita soyle goriinecektir:

Simdi daire icine alinmis yerlerin aralarinda iki yol oldugunu goériyoruz, bu nedenle daha
yuksek Ucretli olani kaldirabiliriz.
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Cozmemiz gereken tek sey haritada vurgulanan devre. Devrede herhangi bir tek yolu
kaldirabilir ve gerekirse diger tim evlere yine de baska yollarla ulasabiliriz. Boylece devrede
en yliksek Ucreti alan yolu kaldiriyoruz.

Simdi haritada kalan yollarin (icretlerini toplamamiz gerekiyor, yani6 +7 + 7 + 9= 29

Sorudaki Enformatik Kavrami

Genellikle bilgisayarlar, yerler arasinda seyahat etmenin en iyi yolunu bulmak igin kullanilir.
'Eniyi', 'en hizli' veya 'en kisa' veya 'en ucuz' anlamina gelebilir - bu gérevde oldugu gibi - ve

"yer", "sehir" veya "ev" veya "agdaki bilgisayar" anlamina gelebilir. Bu tiir sorulara en kisa
yol problemleri veya daha genel olarak optimizasyon problemleri diyoruz.

Bilgisayar uzmanlari sorunumuza Minimum
Yayllma Agaci (MST) problemi diyorlar.
Minimum Yayilma Agaci, tim koseleri
mumbkiin olan en diisiik maliyetle birlestiren
kenarlarin  bir alt kUmesidir. MST'yi
bulmanin klasik bir yolu Kruskal Algoritmasi.
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Anahtar Kelimeler
grafik, minimum maliyet yollari
ilgili Web Siteleri

https://en.wikipedia.org/wiki/Minimum spanning tree
https://en.wikipedia.org/wiki/Kruskal%27s algorithm

Copyright © 2019 Bebras, International Challenge on Informatics and Computational Thinking. This work is
licensed under a Creative Commons Attribution-ShareAlike 4.0 International License (CC BY-SA 4.0). Visit:
http://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/


https://en.wikipedia.org/wiki/Minimum_spanning_tree
https://en.wikipedia.org/wiki/Kruskal%27s_algorithm

Alerjik Kunduzlar

Bazi odun tiirlerini yemek bazi kunduzlarda alerjiye neden oluyor. Bilge Kunduz, farkli odun

turlerinden yemek yapiyor ve herkesin hastalanmadan yiyebileceginden emin olmak istiyor.

Her yemek yalnizca tek bir tir odundan yapiliyor ve kunduzlar yemekleri paylasmaktan

mutluluk duyuyorlar. Bilge Kunduz’un, partiye katilan kunduzlarin hangi odun tiiriine karsi

alerjisi oldugunu gorebildigi bir listesi vardir:

Bilge
Bilgin
Secil
Deniz
Elif
Firat
Hakan

sogut, mese, disbudak, akcaagac

sogut, mese, kavak

mese kayin agaci akgaagag mese
disbudak, kayin

sogut, akcaagac, kayin @

mese, disbudak &

kavak, akcaagag disbudak kavak sogiit

Bilge Kunduz, alti farkli odun tipinin hepsinden yemek yapmak istemiyor.

Soru

Bilge Kunduz’un, hi¢ kimsede alerjik duruma neden olmayacak bicimde partiye getirebilecegi

yemek sayisi en az kactir?

A) 2
B) 3
Q) 4
D) 5
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Bilge Kunduz, kayin agacindan yemek yaparsa, Deniz ve Elif disindaki kunduzlar mutlu
olacaktir. Deniz ve Elif igin ise kavak agacindan yemek yapabilir. Bylece toplam 2 farkli yemek
herkes igin saglikli olacaktir.

Sorudaki Enformatik Kavrami

Bu gorev, algoritma teorisinde, girdilerin bir tren ve durma zamanlamasi oldugu demiryolu
optimizasyon problemi olarak bilinir. Amag, her trenin secilen istasyonlardan en az birini
ziyaret edebilecegi kadar kicuk bir dizi tren istasyonu bulmaktir. Bu sorun ayni zamanda
Baskin Set problemi olarak da bilinir. Her biri farkh bir yemegi temsil eden alti set diisliniin.
Her sette o yemegi seven kunduzlar var. Gorev, bu setlerin (secilen kiimeler tarafindan temsil
edilen ve yemekleri seven tim kunduzlar) batln unsurlar (kunduzlar) icerecek sekilde en az
sayida kimeyi (yemek) se¢cmektir. Baska bir deyisle, gérev tim elemanlari en az sayida
kiimeyle kaplamaktir.

Bilge

Bilgin

Secil

Deniz

Elif

Firat

Hakan

Kunduz ve yemeklerle ilgili gorevimizi setler olarak ifade ettigimiz gibi, diger pek cok,
tamamen alakasiz gorevler setlerle ayni (veya c¢ok benzer) soyut gorevlere cevrilebilir.
Kimenin kapsanmasi problemi, bilgisayar bilimlerindeki en zor problemlerden biridir. Tek
genel ¢o6zim, tim farkl olasiliklari denemektir - ve ¢ok az sayida setle bile, mimkiin olan tim
kombinasyonlarin sayisi asiri derecede biiyiik olabilir. O zaman nasil bu gérevi ¢ozebildik? ilk
olarak, oldukga kiiciiktii. ikincisi, daha kolaydi. Son olarak, bu belirli veriler icin ise yarayan
basit bir mantik kullandik, ancak benzer problemlerin ¢6zim icin uygun olmayacaktir.
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Anahtar Kelimeler

iki kiimeli grafik, kiimenin kapsanmasi

ilgili Web Siteleri

https://en.wikipedia.org/wiki/Bipartite graph
https://en.wikipedia.org/wiki/Set cover problem
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Kopriiler ve Adalar

Asagidaki harita her dairenin temsil ettigi adalari géstermektedir. Aralarinda seyahat etmek
icin kunduzun bazi kopriiler insa etmesi gerekiyor. Her adada belirtilen sayilar, o adaya kag
kopru baglanmasi gerektigini belirtir. Kdpriiler sadece yatay veya dikey olarak insa edilebilir.
Tum kopriler insa edildikten sonra, kopriler sistemi herhangi bir adadan diger adalara
seyahat etmeyi miimkiin kilmalidir. Ornegin, belirli bir ada grubunun solda gosterilen bir
haritasi vardir. Tum kopriler insa edildikten sonra, kopriler sistemi sagda gosterildigi gibi

olacaktir.

Soru

Asagidaki harita icin kag kopri insa edilmesi gerekiyor?

A) 7
B) 8
C) 9
D) 10
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Herhangi bir tamamlanmis kopri sisteminde, her képri baglandigi iki adada sayilacaktir. Bu
nedenle verilen haritayr tamamlamak igin, képri sayisinin tim sayilarin toplaminin yarisi
kadar olmasi gerekir. Haritada (2+3+2+1+1+2+2+2+1)/2=8. Yaniti tamamlamak icin
verilen harita igin komple bir képri sisteminin mimkin oldugu gésterilmelidir.

Sorudaki Enformatik Kavrami

Matematigin bir dal olan grafik teorisinde noktalarla temsil edilen nesneler cizgilerle baglanir

koseye gelen kenarlarin sayisidir ve bir grafikteki tim derecelerin toplami, kenarlarin iki katina
esittir, cinkli her kenarin iki bitis noktasi vardir.

Anahtar Kelimeler
Grafik teorisi
ilgili Web Siteleri

http://matematikdunyasi.org/arsiv/eskiarsiv.php?dal=Graf%20Teorisi
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Ozel Kuleler

Asagida farkh kuleler goérilmektedir.

Bir kule, sol tarafindaki tim kuleler kendinden daha kisa ve sag tarafindaki tim kuleler
kendinden daha uzun ise “6zel” kule olarak adlandirilr.

Soru

Sekilde kag tane “6zel” kule vardir?

A 3
B) 4
) 5
D) 6
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Ornegin soldan 8. kuleyi ele alalim. Soldaki tiim kuleler daha kisa (Sekil 1) ve sagdaki tiim
kuleler daha uzundur (Sekil 2).

Sekil 1 Sekil 2

Cozumi bulmanin olasi bir yolu, tim kulelerden birer birer hareket etmek ve eger solu
kisaysa bir kuleyi isaretlemektir (bkz. Sekil 3). Sonra benzer bir ikinci gecis yaparak, eger
sagdaki tim kuleler daha uzunsa bu kuleyi isaretleyin (bkz. Sekil 4).

sekil 3 Sekil 4

iki kez isaretli tiim kuleler (<,>) dzel kulelerdir (*).
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Sorudaki Enformatik Kavrami

Bu gorev, yiksekliklerine gore kulelerin sirasina odaklanmaktadir. Genel olarak, nesneleri
diizene sokmak, bilgisayar bilimlerinde en iyi bilinen ve calisilan sorunlardan biri olan siralama
olarak adlandirilir. Bircok farklh siralama algoritmasi vardir. Quicksort (Hizli Siralama)
algoritmasi en (nli ve en sik kullanilan siralama yontemlerinden biridir, ciinkli ortalama
olarak ismiyle belirtildigi gibi cok hizli olma egilimindedir! Quicksort algoritmasi asagidaki gibi
calisir: Listeden rastgele bir 6ge secilir. Bu 6geye "pivot" denir. Pivottan daha kigik olan tim
elemanlar, pivotun sol tarafina, pivottan daha bliylik olan tim elemanlar pivotun sag tarafina
tasinir. Simdi iki sonug listesi var; biri solda, digeri sagda ve ayni islem yinelemeli olarak
tekrarlaniyor. Siirecin her adimindan sonra, sonug listeleri daha kiicik hale gelir. Bu islem,
sonucta elde edilen listeler yalnizca 1 6ge iceriyorsa sona erer, bu da tim listenin siralandigini
gosterir. Bu soruda, 0zel kuleler daha kiglk elemanlari sola, daha biylik elemanlari saga
tasidiktan sonra pivotlari temsil eder.

Anahtar Kelimeler
karsilastirma, siralama, Quicksort, boliinti
ilgili Web Siteleri

https://en.wikipedia.org/wiki/Quicksort
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Renkli Cin Alfabesi

Cin alfabesi, Kiiglik Kunduz’un dikkatini ceker ve yapisini detayli incelemeye karar verir. Bir

kunduz, asagida goriilen Renk ve Desen Yapi Panosunu olusturur:

"0

Bu panoya gore Cince karakterler su sekilde ifade edilebilir:

)1 JU &

IIJIIII IIJLII "EI"
sol-orta-sag yapisi sol-sag yapisi ist-alt yapisi
Soru
Hangi secenek "=", """, "J\" karakterlerini dogru sekilde gbstermektedir ?
A) B)
- I\ - A\
Q) D)
L - - pnrmih
\pue il / * ’ (S /\
* »
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Y

. — M\

"=" karakteri Ust-orta-alt yapidir, bu nedenle Ust kisim agik mavidir orta kisim sari; alt kisim
pembedir. "—" karakteri Gst-alt yapidir, bu nedenle (st kisim acik mavi olmahdir. Alt kisim
pembedir. "/\" karakteri sol-sag yapidir, bu yiizden sol kisim mavidir ve sag kisim yesil. Yani

dogru secenek B.

Secenek A: "Z" karakteri dogru temsil eder, ancak "=" ve "/\" yanls gosterir. Secenek C:

Hepsi yanhs temsil eder. Secenek D: "/\" karakteri dogru temsil eder, ancak "=" ve "="

yanlis gosterir.
Sorudaki Enformatik Kavrami

Veri, Veri Yapilari ve Temsilleri: Veriler, resimler, metin veya sayilar gibi bircok bicim alabilir.
Bu sorudaki verilere baktigimizda, sorunu ¢cézmeye yardimci olacak bir dizi gériinti ariyoruz.
Bu gorintileri tanimlayarak, tahminler yapabilir, kurallar olusturabilir ve daha genel
problemleri ¢6zebiliriz. Cince karakterler, iki boyutlu bir yapiya yerlestirilmis "yapi taslari"
gibi kisimlardan olusan bir yapiya sahiptir. Bu bloklar, genellikle iki boyutlu olusturmak igin
sol-sag, Ust-alt formlarda gorinir.

Anahtar Kelimeler
temsil, yapi-desen
ilgili Web Siteleri

http://www.littlechinesechannel.com/
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Sihirbaz Melek

Sihirbaz Melek, lzerinde 49 adet jeton olan bir masanin oniinde durmaktadir. Gozleri kapal
iken tek bir jetonu ters cevirmenize izin verir. Gozlerini actiginda hangi jetonun ters
cevirildigini hizlica bulur. Bunu nasil yaptigini size aciklar:

[

Her satir ve situnda cift sayida yildiz sembolii

olan jeton vardir. Jetondan biri cevirildiginde,
o satir ve slitundaki yildiz sembolii olan
jetonlarin sayisi tek olmaktadir. Boylece

kesisim noktasindaki jetonun ters cevirildigi
\ kolavea anlacihir

Soru

Simdi sira sizde! Asagidaki jetonlardan hangisinin ters gevirilmis oldugunu bulunuz.

N
Q09000 ®-
Q00900 O-
Q099009
00000~
90900 ®-
Q000000 -
Q00900 0O-

5
6
o
A) B4
B) D6
) E7
D) F2
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Satun D, yildiz sembollii bes jeton icerir. Satir 6 da yildiz sembollii bes jeton icerir. D6, sira 6
ve slitun D'nin bulustugu jetondur ve toplami tek sayi olarak bulunmaktadir. Diger tiim siitun
ve satirlarda yildizin gérinir oldugu yerde cift sayida jeton bulunur.

Sorudaki Enformatik Kavrami

Bu sihir numarasi, degisikliklerin kolayca tespit edilebilecegi 6zel bir baslangi¢c pozisyonuna
sahiptir. Gériintiiler, metin dosyalari veya videolar. internet lizerinden veya bilgisayarin bir
boliminden digerine génderildiginde, aslinda 0 ve 1 olarak gdonderilir. Bu, jetonun arka ve 6n
ylzi ile (bozuk para icin yazi ve tura) temsil edilmesine benzer. Bilgisayarlar, verilerin dogru
sekilde aktarildigini kontrol edebilmek icin benzer bir sistem kullanilir.

Farkli bir bicimde ele alirsak, gorintilerdeki bilgiler, ilk yedi bitin dosya hakkindaki bilgileri
icerdigi bayt olarak aktarilir ve sekizinci bit, her bayttaki tiim 1'lerin toplami ¢ift olacak sekilde
secilir. Buna eslik (parite) biti denir. Bazen bilgisayarlar, tim baytlarin tek oldugundan (tek
eslik) emin olmak icin sekizinci bit kullanarak tek eslik kullanirlar. Dosya alindiginda, bilgisayar
verilerinde bir eslik kontroli gerceklestirilir ve olmasi gerektiginden farkh olan baytlar varsa,
veri paketinin yeniden génderilmesi istenir.

Anahtar Kelimeler
veri transferi, kodlama, eslik, parite, bit, ¢ift eslik
ilgili Web Siteleri

https://tr.wikipedia.org/wiki/E%C5%9Flik biti
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