Balik Sirasi

Baliklar gosterildigi gibi bir cizgide ylzerler.
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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 yilizerek uzaklasir.

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

y " (e
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Konumlar soldaki 1'den baslayarak numaralandirilir ve herhangi bir balik ylizerek uzaklastiktan sonra
konumlar yeniden numaralandirilr.

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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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 adlandirilir.

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 6nce goriiniiyorsa, ayni giin 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 yanlis: Ayni nedenle ay, giinden 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-Eylil aylari icin her iki kalip da iyi ¢alisir. Ancak, sayi olarak yazildiginda iki basamakh
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 once 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 icin
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
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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 kdyin 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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Sorunun Coziimu

Dogru cevap D koyidur.

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

B Koy, 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 koti ama diger
koylerden daha iyi.

C Kéyl’'niin icinden gegen ana yol icindeki 4 evden herhangi biri, diger herkesin koyin 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 kdylerden daha koéti.

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

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 farkl bir grafige benziyor. Goriinlise 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 donis
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
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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 dondiirebilir. Robot fare ayni karo lizerinde 90 derece dénecektir. Bir
dizi hareketi tekrarlamayi seviyorsa, ortadaki koyu gri digmeye 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?

<z§ﬁ>

BASLA
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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 (st 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 i¢in 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 icin sulamaya acik 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 icin A tarafindan sulanamaz.
¢ Alan 7 ve 8 icin D agik olmaldir.

e E ayrica alan 7 i¢in agtk olmalidir.

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

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

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

e |, alan 11'e agik olmalidir.

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

Bu gorevde su, bir takim kosullara bagl 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 lzerinde 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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Hey Taksi!
Akill sehir Kunduzopolis'te trafik isaretleri, stricusuz taksilerin nereye gitmesi

gerektigini biliyor ve onlara A @ L sembolleri ile yol tarifi veriyor. Her
sembolun ileri git, sola don, saga don veya geri don gibi anlamlari bulunuyor.
Sembollerde yer alan yol tarifleri, taksinin konumuna gore taksiyi her seferinde bir

blok hareket ettirmektedir.
T I =
l ll
H l (& i l :I:

At

Z N

Il H = ' H II
‘l :E =l ll
w
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Soru

Yukarida yer alan resimdeki trafik sembolleri taksiyi parktan E; havalimanina 0
dogru yonlendiriyor. Her trafik sembolinidn anlami asagidaki segeneklerin hangisinde

dogru olarak verilmigtir?
a) b) C) d)

ileri ileri saga don sola dén

saga don sola dén sola don saga dén
D sola dén D saga don D ileri D fert
A geri don A geri don A geri dén A geri don
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Dogru Yanit: A
@ ileri

saga don

D sola don
A geri don

Sorunun Cozumu
Baslangi¢c noktasindan varis noktasina kadar olan yol asagida gosterilmektedir.

M1

EE g uE H g |
- | g

Diger secgenekler ise yanlistir.
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ileri

b secenegi

@ sola don

don

saga

o

c segenegi

@

don

saga

l::] ileri

d seceneqi

@
*
m

sola don

don

saga

ileri
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Sorudaki Enformatik Kavrami:

Bu gorevde yer alan bilgi islemsel disinme kavrami, algoritmadir. Cok basit bir
bilgisayar programi, doért farkli komut tart kullanilarak yazilir. Programin ¢iktisi géz
onune alindiginda, hangi sembolin hangi komutu ifade ettigi bulunmalidir.

Kendi kendine giden arabalar ve araglar, yavas yavas hayatin bir pargasi haline
gelen yapay zeka ornekleridir. Bu gorevdeki taksinin, gevresini anlamak i¢in ¢ok
cesitli sensorlerle (kameralar, radar, ultrasonik gibi) donatilmasi gerekir. Bilgisayar
gorus yazilimi, taksiyi seritte tutmak, isaretleri takip etmek ve yayalardan kaginmak
icin bu sensorleri kullanir.

Bu gorevdeki taksi kendi kendini surerken, tam olarak otonom degildir, ¢inku
hedefine ulasmak igin birbiri ardina isaretleri takip eder. Otonom bir arag, ¢evrenin
algilanmasina, GPS ve harita verilerine, trafik raporlarina ve hatta diger otonom
araglardan gelen bilgilere dayanarak kendi rotasini belirlemek i¢in yapay zekayi
kullanir!

Anahtar Kelimeler ve llgili Web Siteleri
Yapay zeka, otonom arabalar, dijital trafik isaretleri
https://tr.wikipedia.org/wiki/Yapay zek%C3%A2
https://tr.wikipedia.org/wiki/Otonom_araba
https://en.wikipedia.org/wiki/Variable-message_sign

Yazarlar ve Katki Saglayanlar

Martin Kandlhofer, kandihofer@ocg.at, Avusturya (Yazar)

Victor Koleszar, vkoleszar@ceibal.edu.uy, Uruguay (Grafikler)

Alar Urruticoechea, aurruticoechea@ceibal.edu.uy, Uruguay (Grafikler)
Tom Naughton, tomn@cs.nuim.ie, irlanda (Editor)

Marvin G. Hall, mghall@hallsoflearning.com, Jamaika (Editor)
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Mihendis Kunduz’'un mermerleri bazi 6zelliklere sahiptir:

Kunduz, mermer tasarimlarinda asagidaki kisitlamalara dikkat etmektedir:

Mermer Makinasi

Boyut (kiicuk, orta veya biyiik)

Renk (kirmizi, mavi veya sari)

Malzeme (tas, cam veya metal)
Dekorasyon (diiz, pariltili veya mozaik).

1. Her bir mermer sadece bir boyutta, tek bir renkte, tek bir
malzemede ve tek bir dekorasyonda olabilir.

2. Metalden yapilmis mermerler biyilik boy olamaz.

3. Tastan yapilmis mermerler kirmizi veya sari olamaz.

4. Tas veya metalden yapilmis mermerlere pariltili dekorasyon uygulanamaz.

5. Moazaik siisleme, metalden yapilmis mermerlere uygulanamaz.
Soru
Blyik, mavi bir mermer sade bir sekilde dekore edilmisse, mermer hangi malzemeden
yapilmistir?

a) Metal veya tas

b) Tasveya cam

c) Cam

d) Verilen malzemelerden herhangi biri
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Dogru Yanit
B (Tas veya Cam)

Sorunun Coziimu
Mermer blylik oldugu icin metalden yapilamaz (Kisit 2), bu nedenle tas veya camdan yapiimis
olmalidir. Mavi renk ve sadelik, mermerin malzemesi hakkinda bize fazla bilgi vermemektedir.

Sorudaki Enformatik Kavrami

Bu soru, nesneleri verilen kriterlere goére siralama (yani kategorilere ayirma) ile ilgilidir.
Mermerleri tek basina veya kombinasyon halinde (boyut, renk, malzeme, dekorasyon)
siralamak icin kullanabilecegimiz dort kriter vardir.

Ayrica, ¢coziimlerimizi kisitlamalar veya sinirlamalar dogrultusunda yapmamiz gerekir. Bu
durumda mermer tasarimlarina uygulanan 5 kisitlama vardir. Bu kisitlamalar birlestiginde
geriye sadece birkac tasarim secenegi kalyor.

Kisitlamalarla siralamanin dijital bir 6rnegi, belirli bir veri kimesindeki alt kiimeleri bulmak igin
filtrelerin kullanilmasidir. Bu, belirli satirlari atlamak/se¢mek icin bir filtrenin uygulanabilecegi
elektronik tablolarda ortaya cikabilir. Filtreleme sonuglari, bir arama motoru veya ¢evrimigi
aligveris araylizu gibi arama sonuglarinda da ortaya ¢ikabilir.

Anahtar Kelimeler ve ilgili Web Siteleri

Siralama, Kisitlamalar, Ayristirma, Oriintii Tanima, Modelleme ve Simiilasyon, Algoritmalar
https://tr.wikipedia.org/wiki/Algoritma

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

Yazarlar ve Katki Saglayanlar

Ruwan Devasurendra, ruwan.devasurendra@csiro.au, Avusturalya (Yazar)
Susannah Quidilla, susannah.quidilla@csiro.au, Avusturalya (Grafik)
Daumilas Ardickas, daumilas@gmail.com, Litvanya (Editor)
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Guguk Kusu

Yuva yapamayan benekli guguk kuslari, bos bulduklari yuvalara yerlesir. Benekli guguk kusu,
yuva arama islemine agacin altindan baslar ve bos bir yuva bulana kadar asagidaki adimlari
tekrarlar:
1. Bir yuvayla karsilasana kadar yukari ¢ik.
2. Eger yuva bos ise yuvaya yerles. islem tamamlandi.
3. Eger yuva dolu ise, kus yuvadaki guguk kusuna bakar:
o Egerdiger kusun daha fazla benegi varsa, kus sola dogru devam eder.
o Egerdiger kus ayni sayida veya daha az benege sahipse, kus sagdan devam
eder.
Bes adet bos yuvasi olan bir agac ve bes tane guguk kusu var.
Kuslar bos yuvalara soldan saga dogru yerlesirler; dort benekli kus ilk olarak yuva aramaya
baslayacaktir.

Soru
Hangi kus en yukaridaki yuvaya yerlesir?

4
9
4

a
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Dogru yanit
D (lg benekli kus)

Sorunun Coziimu
Dort benekli ilk kus en alttaki yuvaya girer.

ikinci kusun iki benegi vardir. En alttaki yuva, dért benekli ilk kus tarafindan isgal edilmekte-
dir. Dort, ikiden fazla oldugundan, ikinci kus sola dogru devam eder ve bir sonraki bos yuvaya
gecer.

Uciincii kusun (ic benegi vardir. Dért, licten fazla oldugundan, kus sola dogru devam eder. Bir
sonraki yuva, iki benekli ikinci kus tarafindan isgal edilir. iki, ticten kiiciik oldugundan, kus saga
dogru devam eder ve en yukaridaki yuva olan bir sonraki bos yuvaya geger.
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Sorudaki Enformatik Kavrami

Kuslari bu sekilde yuvalara yerlestirme, belirli kuslari bulmayi da kolaylastiracaktir. Aradiginiz
kus, gbzlemlenen kustan daha az benege sahipse, agacin sol tarafina bakin. Aksi takdirde, aga-
cin sagdaki kismini kontrol edin. Agaci tekrar tekrar ikiye bolerek aradiginiz kusu ¢cabucak bu-
labilirsiniz. Bu yapilandirilmis veri diizenleme yontemine ikili arama agaci denir. Verileri hizli
bir sekilde bulmak gerektiginde genellikle bilgisayar uygulamalarinda kullanilir.

Anahtar Kelimeler ve ilgili Web Siteleri
ikili arama agaci
https://tr.wikipedia.org/wiki/%C4%BO0kili_arama_a%C4%9Fac%C4%B1

Yazarlar ve Katki Saglayanlar
Sarah Chan, sarah.chan@uwaterloo.ca, Kanada (Yazar, grafikler)
Wolfgang Pohl, pohl@bwinf.de, Almanya (Editor)
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Buzdolabindaki Filler

Bilge’nin babasi, buzdolabinda olanlar hakkinda Bilge’ye dért oyun karti vermistir. Her kartin
iki ylzU vardir, bir taraf bir filin buzdolabini ziyaret edip etmedigini soyler, diger taraf tereya-
ginda ayak izi olup olmadigini séyler. Bu dort kart asagidaki gibidir:

Kart 1

Kart 2

Kart 3

Kart 4

i

v

yaret etti.

Bir fil buzdolabini zi-

v

Tereyaginda ayak iz-

leri var.

w
X

Hic bir fil buzdolabini

ziyaret etmedi.

X

Tereyaginda ayak izi

yok.

Bilge’nin babasi sdyle diyor: "Bir fil buzdolabini ziyaret ettiyse, tereyaginda ayak izleri vardir."
Bilge bunun dogru oldugundan slipheleniyor.

Soru

Bilge'nin babasinin yanildigini kanitlayabilecegi kartlar hangileridir?

a) Kart 1 ve Kart 2
b) Kart 1 ve Kart 3
c) Kart 1 ve Kart 4
d) Kart 2 ve Kart 4
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Dogru yanit

(it
X

ve

Sorunun Coziimu

o

v

Bilge, bu fil kartini gekerse ve diger taraf tereyaginda ayak izi olmadigini sdylerse,
babasinin yanildigini basariyla kanitlamis demektir. Elbette karsi taraf tereyaginda ayak izleri
oldugunu soyleyebilir ama en azindan bu karti cevirmek Bilge'nin babasinin iddiasini ¢liritme
sansi veriyor.

v

Bilge, ayak izi var kartini cekerse karsi tarafin ne dedigi 6nemli degil. Kars! taraf
bir filin ziyaret ettigini soylerse, babasinin iddiasini dogrular. Karsi taraf higbir filin ziyaret et-
medigini soylliyorsa, bu, buzdolabini ziyaret eden fil olmadiginda ne olacagi hakkinda higbir
sey soylemedigi icin babasinin iddiasiyla ¢elismez.

o
X

Eger fil yok kartini cekerse, karsi tarafin ne dedigi 6nemli degil, Bilge’nin babasi
buzdolabini ziyaret eden fil olmamasi hakkinda higbir sey sdylemedi.
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X

Bilge, ayak izi yok kartini gekerse, ve diger taraf bir filin buzdolabini ziyaret ettigini
soylerse, babasinin yanildigini basariyla kanitlamis demektir. Elbette karsi taraf fil ziyaret et-
memis diyebilir ama en azindan bu karti cevirmek Bilge’ye babasinin iddiasini ¢lirlitme sansi
veriyor.

Sorudaki Enformatik Kavrami

Basit Boole mantigindan modern Yapay Zeka sistemlerinde kullanilan mantik, bilgisayar bilimi-
nin teorisi ve uygulamasinda kritik bir rol oynar. Bu goérevin ifadesine Cikarim denir (Eger A
ise” , genellikle “A=B" olarak yazilir). Prolog gibi Uzman Sistemlerde siklikla kullanilir. Bu
sistemler, ilk nesil basarili Yapay Zeka sistemlerinden bazilariydi.

Bilgisayarlar bu tUr ifadeleri dahili olarak temsil edebilir; farkli sonuglari hesaplamak igin bun-

lari saglanan diger ifadelerle birlestirebilir. Cikarim bir ikili islem olarak temsil edilebilir ve bu
nedenle VE, DEGIL ve VEYA gibi bir dogruluk tablosunda temsil edilebilir:
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A B A=>8B
False Yanlis False Yanlis True Dogru
False Yanlis True Dogru True Dogru
True Dogru False Yanlis False Yanlis
True Dogru True Dogru True Dogru

Ogrencilere her kartin gézlemlenen bir durumu temsil ettigi séylenir. Bir taraf, A'nin bu du-
rumda dogru veya yanlis oldugunu, diger taraf ise bu durumda B'nin dogru veya yanlis oldu-
gunu gosterir. Ogrencilere sadece bir taraf goriiniir. Kartlar, asagidaki gibi gériiniir taraflarla
dizenlenir:

Kart 1 — A dogrudur

Kart 2 — A yanlis

Kart 3 — B dogrudur

Kart 4 — B yanlis

Karsi taraf ne derse desin, 1. ve 4. kartlar her zaman cevaptir*. Bunlar, A dogruysa, B dogru
olmahdir seklindeki mantiksal iddiayi gercekten gecersiz kilabilecek tek kartlardir. Bu nedenle
ogrenci bu kartlari secmelidir.
*Kartlar elbette karistirilabilir.

Anahtar Kelimeler ve ilgili Web Siteleri

Mantik, Uzman Sistemler, Yapay Zeka, Wason se¢im gorevleri, Mantiksal ¢ikarim, Dogruluk Tab-
lolari

https://en.wikipedia.org/wiki/Material_conditional
https://en.wikipedia.org/wiki/Wason_selection_task

Yazarlar ve Katki Saglayanlar

Rosemary Monahan, rosemary.monahan@mu.ie, Irlanda ( Yazar)
Kevin Casey, kevin.casey@mu.ie, Irlanda (Yazar)

Christian Datzko, christian@bebras.services, isvicre (Editér)
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ileri Doniisiim

israf etmeyi sevmeyen kunduzlar; eski, yipranmis esyalari yeni yararli tasarimlar yapmak icin
malzeme olarak kullanirlar. Bu durumaileri déniisiim adi verilir. Ornek olarak tekerlek, bisiklet,
el arabasi ve (¢ tekerlekli bisiklet yapmak icin hangi malzemelerin gerekli oldugu asagida gos-

terilmistir.

O

Lastik + Tekerlek
Demir gubuk

. . Y ®

iki tekerlek Demir Cubuk Bisiklet

=3 w

O

O

Lastik Tahta gubuk El arabasi

®

9

Ug tekerlekli bisiklet

Tekerlek

ileri déniisiimii seven Ada Kunduz, yaptigi yeni tiriinleri satmayi seviyor. Yaptigi Griinlerin

fiyatlari asagidaki gibidir:
W Ca
- . 6"%.\
(O g

Tekerlek: 1TL | Bisiklet: 10 TL El arabasi: 5 TL Ug tekerlekli Bisiklet: 15 TL

Soru
Ada Kunduz’un 6 lastik, 6 demir cubuk ve 2 tahta parcasi olduguna gore; ileri dontsiim ile
yaptigi esyalari satarken kazanabilecegi en fazla para ne kadardir?

a) 26
b) 15
c) 10
d) 30
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Dogru yanit
D (30)

Sorunun Coziimu

Ada Kunduz (g tekerlekli bir bisiklet ile en fazla parayi kazanabilir. Bisiklet yapmak igin 2
tekerlek ve bir demir gubuk ve son olarak bir tekerlek daha kullanmasi gerekir. 3 tekerlek icin 3
lastik ve 3 demir gubuk gerekir. Boylece kunduza 3 lastik, 2 demir gubuk ve 2 tahta pargasi
kahyor. Artik kunduz baska bir bisiklet yapmak icin gereken lic demir cubuga sahip degil, bu
ylzden sadece tekerlek ve el arabasi yapabiliyor. Tahtayla ayni lastik oldugu icin iki el arabasi
yapmalidir. Bu durumda, 2 lastik ve 2 tahta kullanir, geriye 1 lastik ve 2 demir ¢ubuk kalr.
Bunlardan 1 lastik ve 1 demir gubuktan 1 tekerlek yapabilir. Yapilan esyalarin toplam degeri 1
ug tekerlekli bisiklet + 2 el arabasi + 1 tekerlek =15+ 10 + 1 = 26 TL.

Eger Uc tekerlekli bir bisiklet yapmazsa, Ada Kunduz 2 bisiklet ve 2 el arabasi yapabilirdi. Bu
ikinci stratejinin toplam degeri 2 bisiklet + 2 el arabasi = 20 +10 = 30 TL'dir. Bu, mevcut
kaynaklar goz 6nline alindiginda kazanilabilecek maksimum degerdir.

Sorudaki Enformatik Kavrami

Kaynaklarin verimli kullanimi yaygin bir sorundur ve bilgisayar bilimcilerinden genellikle
optimizasyon igin program yazmalari istenir. Bu konu igin bircok algoritma vardir. Bu soruda
Ada Kunduz, her zaman oncelikli olarak en yiksek degerli 6geleri dikkate aldigi icin s6zde
Aggozlli Algoritmayi kulland.

Anahtar Kelimeler ve ilgili Web Siteleri
Optimizasyon, Greedy (a¢ gozIU algoritma)
https://en.wikipedia.org/wiki/Greedy algorithm

Yazarlar ve Katki Saglayanlar
Chris Roffey, chris@codingclub.co.uk, ingiltere (Yazar, Grafikler)
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Oriimcek Agindan Yorgan Tasarimina

Ali, ilging bir 6riimcek agi gérduginde onu yeni bir yorgan tasarlamak icin kullanir. Agin
baglanti noktalarini 1'den N'ye kadar numaralandirir ve ardindan kumas karelerini N x N

boyutunda i1zgara seklinde asagidaki gibi dizenler:

e Her 6rimcek agi ipinin uglari X ve Y olarak numaralandiriimigsa, ilgili 1izgaraya iki adet

benekli kare kumas yerlestirir:
o X satiri ve Y sGtununun birlestigi yere benekli bir kare kumas yerlestirilir.

o Y satirt ve X stitununun birlestigi yere baska bir benekli kare kumas yerlestirilir.
e lzgaranin geri kalani diiz renk kare kumaslar kullanilarak doldurulur.

Ornegin Ali soldaki ériimcek agindan ilham alarak yandaki yorgani tasarladi.

V

ta

Soru 5 6 7
Ali simdi sekildeki 6riimcek agini goriiyor ve yeni bir /4

yorgan tasarlamak istiyor. Bu durumda yorganin

gorliinimi asagidakilerden hangisi olur?

[¥5)

)
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Dogru yanit
A

Sorunun Coziimii

Agda 3, 5 ve 6 baglanti noktalarina sahip 1 numarali ip birlestirme baglantisi vardir. Boylece,
yorganin ilk sirasi 3, 5 ve 6 numarali situnlarda benekli kumasa sahip olacaktir. Agda 4 ve 7
numaral baglantilarla birlikte 2 numarali ip baglanti baglantisi vardir. Yorganin ikinci satir
situn 4 ve 7 'de benekli kumas olacaktir. Yorganin t¢iinci satiri siitun 1 ve 6'da benekli
kumas olacaktir.

Ag, 2, 6 ve 7 numarali baglantilara sahip 4 numarali ip birlestirme baglantisina sahiptir. Ag, 1
ile birlikte 5 numarali ip birlestirme baglantisina sahiptir. Béylece, yorganin besinci sirasi
stutun 1'de benekli kare kumasa sahip olacaktir. Agda 1, 3 ve 4 numarali baglanti noktalarina
sahip 6 numarali ip birlestirme baglantisi vardir. Boylece, yorganin altinci sirasi 1, 3 ve 4
numaral sutunlarda benekli kare kumasa sahip olacaktir. Agin, 2 ve 4 numarali baglantilarla
7 numarali ipek birlestirme baglantisi vardir. Yorganin yedinci sirasinda 2. ve 4. sttunlarda
benekli kare kumas olacaktir.

Secenek B yanhs ¢unki 1. satir 6. situn ve 6. satir stitun 1'de benekli kare kumas eksiktir. C
secenegi yanlis ¢cunkl benekli kare kumas 1. satir 1. stitun, 4. satir 4. situn ve 7. satir 7.
sutuna yanhs yerlestirilmis. Tim yorgan deseni 90 derece dondiriildigu icin D segenegi
yanhstir.
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Sorudaki Enformatik Kavrami

Oriimcek ag), bilgisayar bilimlerinde siklikla kullanilan bir kavram olan grafik olarak kabul
edilebilir. Bir grafik, koselerden (agin baglanti noktalari) ve kenarlardan (iki baglanti noktasi
arasindaki ip parcalarindan) olusur. Grafikler, nesneleri ve nesneler arasindaki iliskileri temsil
etmek icin kullanilir. Ornegin, bir grafik, sosyal medyada arkadas olan veya iilkeler arasindaki
uguslari gosterebilir.

Bu gorevde, Ali’nin yorgani, bitisiklik matrisi olarak bilinen bir grafigi temsil etmenin alternatif
bir yolunu gostermektedir. Bitisik matrisler, bir grafigin yapisi hakkindaki sorulari yanitlamak
icin etkili bir yol sagladiklari icin yararh temsillerdir.

Anahtar Kelimeler ve ilgili Web Siteleri

Komsuluk matrisi
https://www.khanacademy.org/computing/computer-science/algorithms/graph-
representation/a/representing-graphs

Yazarlar ve Katki Saglayanlar
Sarah Chan, sarah.chan@uwaterloo.ca, Kanada (Yazar, Grafikler)
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Kunduzlar, zemin Uzerinde tas ile oyun oynamayi severler.

Sapkalar ile Hesaplama

Kunduz kareden kareye soldan sada hareket eder 5:‘\ Kunduzun bir sapkasi vardir ve
sapkanin elinde mi yoksa basinda mi olduguna bagh olarak farkli davranir. Asagidaki gorsel

degisiklikleri “dncesi

sonrasl” olarak gosterir.

Oncesi

Sonrasi

Karede herhangi bir degisiklik yapmaz ve bir
sonraki kareye gecer.

Kareden tasi alir, sapkayi kafasina takar ve bir
sonraki kareye gecer.

L S

r 1

Kareye bir tas koyar, sapkayi kafasindan eline
alir ve bir sonraki kareye gecer.

Karedeki tasi degistirmeden birakir ve bir
sonraki kareye gecer.

‘1 ‘-l’-»ﬂl" AL

‘l‘-l'-‘lﬂ‘\&l

Baslangicta kunduzun sapkasi elindedir.

Soru

Kunduz soldan saga hareket ettikten ve son kareden ayrildiktan sonra taslar hangi karede olur?

'--------

a)

b)

el ee
NN e e e
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Sorunun Coziimii
C6zim, adim adim analizle bulunabilir; asagida gosterilmistir.
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Sorudaki Enformatik Kavrami
Kunduzun iki hali vardir: sapka elinde ve sapka kafasinda. Durumuna bagli olarak, farkli davranir.
Kunduz, kurallari ve alanlari ile Turing makinesi denen bir makine gibi davranir. Turing makinesi,
bilgisayar biliminde hesaplama igin kullanish bir modeldir. Cok basit olmasina ragmen, herhangi bir
programlama dili kadar gli¢li (ve verimlil), yani herhangi bir yazilim programini bir Turing makinesine
ve tersine herhangi bir Turing makinesini bir programa dondistiirebiliriz. ilk olarak 1936 yilinda ingiliz
matematikgi ve bilgisayar bilimcisi Alan Turing tarafindan tanimlanmistir. Turing makineleri, bilgisayar
bilimindeki en 6nemli bigcimsel modellerden biridir.
Bir Turing makinesinin cesitli gerekli bilesenleri vardir:
Karelere bolinmis uzun bir bant. Normalde sonsuz oldugu soéylenir.
e Sonlu bir sembol alfabesi, 6rnegin 0, 1. Ornegimizde tasin olma ve olmama durumu.
e Bir okuma/yazma kafasi: Bu, bir kareye bakip sembollini okuyabilir. Kurallara gére okuma ve
ilerleme yaptiktan sonra, kafa daha sonra sola veya saga hareket eder. Bir seferde bir kare ileler.
Bizim durumumuzda, kunduz okuma/yazma kafasini temsil eder.
e Sonlu bir durum kiimesi: iki durum kullandik: elde sapka ve kafada sapka.
e Bir dizi kural (gecis kurallari): makinenin nasil calistigini belirtmek icin bir dizi kural belirlendi.

Anahtar Kelimeler ve ilgili Web Siteleri

Turing makinesi, resmi modeller
https://isaaccomputerscience.org/concepts/dsa_toc_turing_machines
https://youtu.be/2cBLSPfhUXE

https://kids.kiddle.co/Turing_machine
https://academickids.com/encyclopedia/index.php/Turing_machine

Yazarlar ve Katki Saglayanlar

Michael Barot, michael.barot@kanti.sh.ch, isvigre (Yazar)
Bernadette Spieler, bernadette.spieler@phzh.ch, isvigre (Editor)
Vaidotas Kincius, vaidotas.kincius@bebras.It, Litvanya (Grafikler)
Susanne Datzko, susanne.datzko@inf.ethz.ch, isvigre (Grafikler)
Zsuzsa Pluhar, pluharzs@caesar.elte.hu, Macaristan (Editor)
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Hata Ayiklama

Kunduz Sehir’de ylksek yerdeki yel degirmenleri tarafindan elektrik Gretiliyor ve bir ag
Uzerinden evlere tasiniyor.

Bu ag Gizerinde bazi baglantilarda hatalar bulunuyor. Elektrik her yone evden eve
tasinabilmesine ragmen isiklari kapali olan iki evin elektrigi bulunmuyor.

Soru
Evlerin mevcut durumuna gore, bu elektrik dagitim sebekesindeki hangi baglantilar arizali olabilir?

a) A-C,CG,C-D, B-E, E-F
b) A-C,G-C, E-B, B-G

¢) A-D,D-C,D-G

d) F-E, C-A, G-C
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Sorunun Coziimu

E evine 2 dogrudan baglanti ve C evine 3 dogrudan baglantinin hepsinin hatalidir. Tim komsu evlerde
elektrik oldugu icin, calisan bir baglanti C ve E evlerine de elektrik getirecekti. Daha sonra, 1siklarin
arizali oldugu veya olamayacagi evlere elektrik saglamada tek basina olan baglantilar, aksi takdirde
elektrik alamayacakti. Bu, C evine giden baglanti ve G evinden F evine giden baglanti icin gecerlidir. Yel
degirmenlerinden A evine giden baglanti da calisiyor olmalidir, aksi takdirde kimsenin elektrigi
olmazd. Kalan evler, B, G ve D, A evine ¢oklu olarak baglidir. Ornegin, B elektrigini dogrudan A'dan
alabilir, ancak A'ya olan baglanti hataliysa G'den de alabilir. Aynisi D igin de sdylenebilir. Son olarak G,
elektrigini B'den veya D'den alabilir. A— B — G — D — A dénglisiindeki baglantilardan biri bu nedenle
hatali olabilir ve bu 4 ev hala elektrik alir.

Sorudaki Enformatik Kavrami

Bilgisayar aglarinda, tipki elektrik dagitim aglarinda oldugu gibi, bazi baglantilar hatali olabilir - yavas,
asiri yiklenmis veya tamamen kopmus olabilir. Bir agin yapisinda yedeklilik olmasi, ariza durumunda
(ayni anda ¢ok fazla ariza olmamasi sartiyla) strekli kullanilabilirligini saglar.

Ag yapilarini temsil etmek igin bilgisayar bilimcileri grafiklerin gésterimini kullanir. Ornegin, ag yapisi
g6z 6nline alindiginda, hatali bir baglantiyi miimkiin oldugunca verimli bir sekilde belirlemek igin
grafiklerle ¢alismak igin birgok algoritma mevcuttur.

Bir sistemdeki hatalari diizeltmek, bilgisayar bilimcilerinin yalnizca bilgisayar aglarinda degil, ayni
zamanda yazilim gelistirmede de siklikla yapmak zorunda olduklari bir gérevdir. Bir hatayi diizeltmek
icin, kesin kaynagi belirlenmelidir ve bu islem genellikle birka¢g adimda kademeli olarak yapilir. Bazi
programcilar, bir programdaki tiim hatalari ve hatalari asla bulamayacaginiza inanmaktadir.

Anahtar Kelimeler ve ilgili Web Siteleri
Yedeklilik
https://en.wikipedia.org/wiki/Redundancy_(engineering)

Yazarlar ve Katki Saglayanlar

Zsuzsa Pluhar, pluharzs@caesar.elte.hu, Maceristan (Yazar, Grafik)
Jean-Philippe Pellet, jean-philippe.pellet@hepl.ch, isvigre (Editér)
Susanne Datzko, susanne.datzko@informatik-biber.ch, isvigre (Grafik)
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Magaza Kasa Kuyruklari

Bir magazanin 1, 2, 3, 4 numaral dért kasasi vardir. Her kasada hizmet verilen musteri dahil
en fazla 4 misteriden olusan bir kuyruk olabilir. Her kasa ayni anda bir misteriye hizmet
verebilir. Bir misteriye hizmet vermek 2 dakika sirer. Baslangi¢ta sadece bir numarali kasa
aciktir.

Bir misteri 6deme yapmak istediginde, kuyrugun dolu olmadigi ilk kasada kuyrugun sonuna
katilir. Once kasa 1'i, ardindan kasa 2'yi vb. dener. Agik olan kasalardan herhangi birinde bos
yer yoksa yeni bir kasa acilir ve musteri oradaki kuyruga katilir. Ancak yeni agilan bir kasada,
kasa agcmak 1 dakika oldugundan ilk misteriye hizmet vermek toplam 3 dakika surer. Takip
eden her musteriye her zamanki gibi 2 dakika icinde hizmet verilecektir. Belirli bir zamanda,
hizmet verdikten sonra kuyrugundan ayrilan masteriler ve siraya katilmak isteyen yeni
mdusteriler varsa, hizmet verilen musterilerin 6nce ayrildigini ve kuyruklarinda yeni
musterilerin katilabilecegi bog bir alan olugturdugunu varsayabilirsiniz.

Soru
Her dakika iki miisteri olmak lizere kasalara 12 misteri gelir (baslangigta iki misteri gelir, 1 dakika
sonra iki musteri daha gelir vb.). Hepsine hizmet etmek ne kadar stirer?

a) 12 dakika

b) 11 dakika

c¢) 13 dakika

d) 8 dakika
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Sorunun Coziimu
Asagidaki resimde her musterinin geldigi (yesil ile) ve ayrildigi (kirmizi ile) saati bulabilirsiniz:

OPEN after 2 min OPEN after 5 min

O OO0

Gordugunaz gibi, her musgteri sonuncudan 2 dakika sonra ayrildigindan, her bir kasa
kuyrugundaki ayrilma sureleri tahmin edilebilir. Sorunu ¢ézmek icin, her musteri geldiginde
hesaplanabilen bu sureleri (kirmizi ile gdsterilen) takip etmemiz yeterlidir. 2 dakika sonra, 2
yeni musteri geldiginde, ilk kunduzu kasa 1'den kaldirabiliriz (hizmet verildidi igin) ve yeni bir
masteri kasa 1'den siraya katilir ve kuyruktaki son migsteriden 2 dakika sonra hizmet verilir
( 8+2=10), diger yeni musteriler ise yeni agilan kasaya gider ve mevcut saatten 3 dakika
sonra (2+3=5) hizmet alir. 5 dakika sonra siralar turuncu dikdértgenler olacak. Ancak, ikinci
kuyrukta son musteri olacak kisiye 13 dakika sonra hizmet verene kadar beklememiz
gerekecek.

Sorudaki Enformatik Kavrami

Google Cloud, Amazon Web Services, Microsoft Azure vb. gibi bulut hizmetleri, muisterilerin
kullanim gereksinimlerine gore bilgi islem kaynaklarinin kullanilabilirligini dinamik olarak
artinir. Bu sekilde musgteriler yalnizca ihtiyag duyduklari kaynaklar icin 6deme yapar.
Kaynaklarin bu esnek saglanmasina dinamik dlgeklendirme denir. Bu gérev, dinamik
Olceklendirmenin basit bir érnegini gosterir. Burada kaynaklar 6deme noktalari yani
kasalardir. Bir kasay1 agik tutmak, érnegin bir personele daha 6deme yapmayi gerektirir, bu
nedenle musteri sayisi arttikca kasalar talep Uzerine agilir. Bu, talep disik oldugunda
maliyeti dlsurir. Pratikte, dinamik dlgeklendirme, talep azaldiginda 6lgegin kigultiimesini de
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icerir. Bu gorev baglaminda, misteri sayisi azalmaya basladiginda kasalari kapatmak igin bir
strateji anlamina gelir.

Anahtar Kelimeler ve llgili Web Siteleri
Olgeklenebilirlik, Kubernet'ler
https://en.wikipedia.org/wiki/Scalability
https://en.wikipedia.org/wiki/Kubernetes

Yazarlar ve Katki Saglayanlar

lorgulescu Tiberiu, thi.loading@gmail.com, Pakistan (Yazar)
Vu Luan, vuvanluanftuk50@gmail.com, Vietnam (Grafikler)
Madhavan Mukund, madhavan@cmi.ac.in, Hindistan (Editor)
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Alfabetik Sifre

Marslilar gifreleme igin bir algoritma geligtirdiler. Sifreli bir kelimenin iki kismi vardir: ilk kisim
sifrelenecek kelimenin sayisal degerinden, ikinci kisim ise kelimedeki her harfin alfabetik
siralamasindan olusur. Tim sifreleme iglemleri icin asagidaki tabloyu kullanirlar:

A B M N @) R S T U

1 2 4 10 50 180 300 650 960

Ornegin "MARS" kelimesi agagdidaki gibi sifrelenmistir. Kelimenin sayisal degeri tablodaki
harflerin karsilik gelen degerleri toplanarak (4+1+180+300= 485) olusturulur.

“MARS” kelimesinde, tim harfleri alfabetik olarak siralarsak A-M-R-S olur. Yani alfabetik sira
indeksi A=1, M=2, R=3, S=4'tir.

Bu nedenle, “MARS” kelimesinin sifrelemesi 485;2134't(r.

Soru
SATURN kelimesi ayni algoritma kullanilarak sifrelenmis olsaydi, asagidakilerden hangisi dogru
sifreleme olurdu?

A) 1440;415632
B) 1440;718964
C) 2101;415632
D) 2101;718964
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ilk ®nce kodun ilk kismini kontrol ediyoruz — sifrelenmis harflerin toplami. iki olasi cevap var:
1440 ve 2101. SATURN kelimesi, tablonun sag tarafinda ¢ok blytk sayilarla, 650 ve 960
olan T ve U harflerini i¢ceriyor. Sadece bu iki sayinin toplaminin 1440'tan blyuk oldugu
goruliyor. O halde dogru toplam 2101 olmalidir. Cevaplarin ikinci kismi sadece iki olasilik
icermektedir: 415632 ve 718964. SATURN'UN 6 harfi vardir ve koddaki sifreler harflerin
konumlarini ifade eder. Sifrede 7 ve Uzeri olmasi imkansizdir (SATURN kelimesinde 7. sirada
harf yoktur).

Yani 718964 yanlis ve 415632 dogru olmali.

Cevap A yanhs ¢linkii kodun ilk kismi yanls.

Kodun ikinci kismi yanlis oldugu igin D cevabi yanlistir.

Cevap B yanlis ¢linki kodun her iki kismi da yanlis.

Sonunda C cevabinin dogru oldugunu kanitladik:

Birinci kisim: S=300, A=1, T=650, U=960, R=180, N=10. Toplam deger = 300+1+650+960+180+10=
2101.

ikinci kisim: Kelimedeki harflerin alfabetik sirasi S=4 A=1 T=5 U=6 R=3 N=2 ve kod 415632 'dir.
Dolayisiyla sifreleme 2101;415632'dir.

Sorudaki Enformatik Kavrami

Bu problem, kodlama icin kontrol toplamlari ydontemi ile birlikte bir aktarim sifresi fikrini kullanir. Yer
degistirme sifresinde harfler ters cevrilir ve anahtar harflerin dogru sirasini gésterir. ileti kontrol
toplamlari, sifreleme yerine kodlama igin kullanilir. Kontrol toplamlari, mesajlarin iletiminde
parazitten kaynaklanan hatalari belirlememize yardimci olur.

Anahtar Kelimeler ve ilgili Web Siteleri
Aktarim sifresi, kontrol toplamlari
https://en.wikipedia.org/wiki/Transposition_cipher
https://en.wikipedia.org/wiki/Checksum
https://en.wikipedia.org/wiki/Caesar_cipher

Yazarlar ve Katki Saglayanlar
Fatih Klrsat Cansu, fatihcansu@gmail.com, Tirkiye (Yazar)
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