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Balık Sırası 

Balıklar gösterildiği gibi bir çizgide yüzerler. 
 

 
 
Bazen biri iki balığın pozisyonunu söyler. Eğer bu konumlar A < B koşulunu sağlayan A ve B konumu 
ise, o zaman 
 

 A konumunun solundaki tüm balıklar yüzerek uzaklaşır ve 

 B konumunun sağındaki tüm balıklar yüzerek uzaklaşır. 
 
Örneğin, biri 2. ve 17. konumları söyledikten sonra, çizgide (şimdi 1, 2, ... 16 konumlarında) 16 balık 
kalır: 
 

 
 
Konumlar soldaki 1'den başlayarak numaralandırılır ve herhangi bir balık yüzerek uzaklaştıktan sonra 
konumlar yeniden numaralandırılır. 
 
Toplam 20 balıktan oluşan sıradan başlayarak, 
 

 birisi konum 4 ve 18 diyor, o zaman 

 birisi konum 6 ve 12 diyor ve sonra 

 bir diğeri 2 ve 5 konum diyor. 
 
Soru 
Bundan sonra yeni balık sırası aşağıdakilerden hangisidir? 
 

A 

 
B 

 
C 

 
D 
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Doğru Yanıt 

D 

Sorunun Çözümü  
Hangi balığın kaldığını belirlemenin bir yolu, biri iki konum söylediğinde kalan balık sırasının tamamını 
yazmaktır. Ancak sadece en soldaki balığı ve kalan balık sayısını takip ederek biraz daha akıllı olabiliriz. 
Bunun nedeni, balıklar yüzerek uzaklaştığında, yalnızca başlangıçta bitişik konumlarda olan balıkların 
kalmasıdır. 

4. ve 18. pozisyonlar çağrıldıktan sonra, ,  ve  balıklar yüzecek ve 18. ko-

numun sağındaki bazı balıkların yanı sıra en soldaki balık olacak. Ayrıca 18-4+1=15 balık sırada 
kalacaktır. (Genel olarak, A ve B konumlarını seslendirdikten sonra, B-A+1 balıklar hatta kalacaktır. Ne-
denini görebiliyor musunuz?) 

Daha sonra, 6 ve 12. pozisyonlar çağrıldıktan sonra,  ,  ,  ,  ve 

balıkları ve 12. pozisyonun sağındaki bazı balıkların yanı sıra yüzecek ve böylece  en 
soldaki balık olacak. Ayrıca 12-6+1=7 balık sırada kalacaktır. 

Son olarak, 2. ve 5. konumlar çağrıldıktan sonra,  yüzecek ve ayrıca 5. konumun sağındaki bazı 

balıklar da  en soldaki balık olacak. Ayrıca 5-2+1=4 balık sırada kalacaktır. 

Bu,  ile başlayan dört balığın yeni son balık sırasını oluşturduğu anlamına gelir.  
 

Sorudaki Enformatik Kavramı 
Bir bilgisayar programcısı verilerle çalışırken, bu verilerin nasıl temsil edileceğini belirlemesi gerekir. İlgili 
veriler normalde bir koleksiyonda birlikte saklanır. Bu durumda ikinci önemli bir karar, koleksiyonun 
bellekte nasıl düzenleneceğini belirlemektir. Bunun için farklı veri türleri kullanılabilir ve en yaygın veri 
türlerinden biri dizidir. Bu görevde balıklar bir sıra halinde dizilir. 
Veri türleri genellikle veriler üzerinde gerçekleştirilen ortak işlemlerle ilişkilendirilir. Bu görevdeki anah-
tar işlem, verilen iki konum arasında balık seçimidir. Bu, genel olarak en önemli sıralama işlemlerinden 

https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/


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/ 

biridir. Sıra bir harf veya diğer karakterlerden oluşan bir liste olduğunda, buna tipik olarak bir dize denir 
ve bu yaygın işlem genellikle alt dize veya dilim veya benzeri bir şey olarak adlandırılır.  

 
Anahtar Kelimeler ve İlgili Web Siteleri 

toplama, veri türü, bellek, sıra, liste, dizi, dizi, vektör, alt dizi, dilim 

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

 
Yazarlar ve Katkı Sağlayanlar 

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

Ayda, kedisinin fotoğraflarını çekmeyi ve bunları Bebragram'da paylaşmayı çok seviyor. 
 

 
 
Yavru kedisinin ilk 3 yılını hızlandırılmış bir video yapmak için, tüm resimleri bilgisayarına indirmesi ve 
düzgün bir şekilde isimlendirmesi gerekiyor. 
 
Bilgisayar resimleri ada göre, a'dan z'ye ve 0'dan 9'a kadar sıralar. Ayda resimlerinin eskiden en yeniye 
doğru sıralanmasını ister, bu yüzden isme her zaman tarihi ekler. 
 
Soru 
Ayda hangi dosya adı kalıbını kullanmalıdır? (Örnekler 19 Ağustos 2021 içindir.) 
 
A. kedi_2021_august_19  

B. kedi_2021_19_8  

C. kedi_2021_08_19 

D. kedi_2021_8_19 
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Doğru Yanıt 

C 

Sorunun Çözümü  

Elimizde farklı yıllardan resimler varsa, ayları ve günleri farklı olsa bile bir yıla ait tüm resimlerin yan 
yana olmasını isteriz. Bu nedenle dosya adında yıl, ay ve günden önce gelmelidir. Bunun nedeni, aynı 
yıla ait resimlerin adlarının hepsinin adlarında aynı başlangıç bölümüne sahip olması ve bu nedenle 
bilgisayar tarafından birbirine yakın sıralanmasıdır. 
 
Ay veya gün, A, B, C ve D desenlerinde meydana gelen yıldan önce görünüyorsa, aynı gün ve ayda 
ancak bir yıl arayla çekilmiş iki fotoğraf birlikte sipariş edilecektir. Örneğin, 19 Ağustos 2022 tarihli bir 
fotoğrafın yanına 19 Ağustos 2021 tarihli bir fotoğraf sipariş edilecek ve Ayda'nın istediği bu değil. 
 
B yanlış: Aynı nedenle ay, günden önce gelmelidir: hem yıl hem de ay aynıysa, resimler birbirine yakın 
gruplandırılmalıdır. Bu nedenle, 19 Eylül 2021 tarihli bir resmi 18 Ağustos 2021 ve 20 Ağustos 2021 
tarihli iki resim arasında sıralayacağı için B deseni çalışmayacaktır. 
 
A yanlış: Ayın sayı olarak yazılması gerektiğini de görebiliriz. Bir kelime olarak yazılırsa, siparişte 
Ağustos ve Nisan fotoğrafları birbirine yakın olur, ancak Mart ve Mayıs fotoğrafları Ağustos değil, 
Nisan'a yakın olmalıdır. 
 
D yanlış: C ve D kalıpları arasındaki temel fark, ayın C kalıbında "08" ve D kalıbında "8" olarak 
yazılmasıdır. Ocak-Eylül ayları için her iki kalıp da iyi çalışır. Ancak, sayı olarak yazıldığında iki basamaklı 
olan Ekim, Kasım ve Aralık ayları için D deseninde bir soruna neden olacaktır. 
Örneğin 19 Ağustos 2021 ve 19 Aralık 2021 tarihli fotoğrafları alın. D deseninde bu tarihler 2021_8_19 
ve 2021_12_19 olarak yazılacaktır. 2021_8_19'un 2021_12_19'dan önce sipariş edilmesini istiyoruz, 
ancak bilgisayar önce 2021_12_19'u sipariş edecek çünkü alfabetik olarak “12”den “1”, “8”den önce 
geliyor. 
 

Sorudaki Enformatik Kavramı 

Bilgisayar biliminde verileri sıralamaya sıralama denir. Verileri sıralamak çok yaygın bir iştir; bilgisayar 
bilimi bize sıralamanın nasıl verimli bir şekilde yapılabileceğini söyler.  
 
Sıralama çok önemlidir çünkü diğer birçok algoritmanın bir parçası olarak kullanılır. Dolayısıyla 
sıralama algoritmalarımızın verimliliği, diğer algoritmaların verimliliğini etkiler. Sıralama algoritmasının 
seçimi, sıralamak istediğimiz veri setine bağlıdır. Halihazırda bildiğiniz en basit sıralama algoritmaları 
şunlardır: kabarcıklı sıralama, eklemeli sıralama ve seçimli sıralama. 
 
Dosyalarda ve bilgisayar belleğinde tarihlerin temsili bilgisayar teknolojisinde önemli bir konudur. 
2000 yılından önce birçok bilgisayar sistemi yıl için yalnızca iki basamak kullanıyordu, ör. 81, yani 
1981. Şimdi, bilgisayar sistemlerindeki çoğu tarih YYYYAAGG modelini takip ediyor. Burada YYYY yılı 
dört haneyi, AA iki haneli ayı ve GG ise günü iki haneyi temsil eder. Bu model, bilgisayar sistemleri için 
şu andan itibaren yaklaşık 8000 yıl sonra, yani 10000 yılında işe yarayacaktır. 
 

Anahtar Kelimeler ve İlgili Web Siteleri 

Sıralama, algoritmalar, dosya adları, kalıplar. 
https://en.wikipedia.org/wiki/Lexicographic_order  
https://en.wikipedia.org/wiki/Sorting_algorithm   
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Yazarlar ve Katkı Sağlayanlar 

Fabian Frei, fabian.frei@inf.ethz.ch, İsviçre (yazar) 
Susanne Datzko, susanne.datzko@inf.ethz.ch, İsviçre (grafikler) 
Bence Gaál, gaalbence@inf.elte.hu, Macaristan 
Marvin G. Hall, mghall@hallsoflearning.com, Jamaika 
Tom Naughton, tomn@cs.nuim.ie, Irlanda 
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Göl Kasabası 

Turkuaz gölü üzerinde 4 adet köy bulunmaktadır. Bir köyün sakinleri birbirlerini ziyaret etmeyi sever. 
Tekneleri olmadığı için sadece evleri birbirine bağlayan yolları kullanıyorlar. 
 
Başka bir evi ziyaret eden herkes kendi evini kilitler, böylece başka kimse onun evine giremez. Bu 
köylerin bazıları daha iyi inşa edilmiş, böylece ziyaret etmek daha kolay. 
 
Soru 
Evde kaç kişi olduğundan bağımsız olarak herkesin başka birini ziyaret edebileceği köyü seçin. 
 

A 

 

C 

 
B 

 

D 
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Doğru Yanıt 

D 

Sorunun Çözümü  

Doğru cevap D köyüdür. 
D Köyü, her evin başka bir evle bağlantılı olması için, başka bir evin içinden geçmeye gerek kalmadan 
inşa edilmiştir. Böylece herkes başka bir kişiyi engellemeden başka birini ziyaret edebilir. D Köyü 
ziyaret için en iyisidir. 
B Köyü, kimsenin birbirini ziyaret etmesini engellemeden keyfi bir evi kilitlemeye izin verir. Aynı anda 
iki kilitli ev ziyaret etmek için bir sorun haline gelebilir. Bu, D Köyü’nden daha kötü ama diğer 
köylerden daha iyi. 
C Köyü’nün içinden geçen ana yol içindeki 4 evden herhangi biri, diğer herkesin köyün karşı taraflarını 
ziyaret etmesini engelleyebilir, ancak köyün bir tarafında ziyaretlere izin verir. Böylece kilitli bir ev, 
köyde ziyareti kısmen durdurabilir. Bu, A Köyü’nden daha iyi ama diğer köylerden daha kötü. 
C Köyü'nün merkezinde, kilitlendiğinde köydeki tüm yolları kapatabilecek ve böylece köyde ziyareti 
tamamen durdurabilecek bir ev var. Bu nedenle C Köyü en kötü köydür. 

Sorudaki Enformatik Kavramı 

Bir ağa bağlı bilgisayarların yanı sıra bu görevde köylerdeki yollar grafiklerle gösterilebilir. Grafik 
kavramı bilgisayar bilimlerinde çok önemlidir. Bazı grafikler bize bir çizgiyi, bazıları bir daireyi, bazıları 
bir yıldızı hatırlatır. Bilgisayarları bir ağa bağlamak bu farklı şekillerde yapılabilir ve her birinin 
avantajları ve dezavantajları vardır. Örneğin, bir bilgisayar ağını bir yıldıza yerleştirmek, bizim 
görevimizde C köyünün sorununa benzer sorunları getirebilir - bozuk bir bilgisayar tüm ağı çökertebilir. 
D köyü diğerlerinden farklı bir grafiğe benziyor. Görünüşe göre bir hata var çünkü kavşaklar D'deki 
evlerin dışında yer alıyor. Ancak bu durumu, düğümler arasındaki çizgilerin birbirini kesemeyeceği bir 
grafikle gösterebiliriz. Bu grafiğe tam grafik denir ve aşağıda gösterilmiştir. 

 
Bilgisayar ağlarında bu, herhangi iki bilgisayar arasındaki doğrudan bağlantıları temsil eder. Bu, 
örneğin, Airdrop gibi kablosuz eşler arası ağlarda gerçekleştirilir. Kablolu bir ortamda, pratik 
olamayacak kadar çok kablo gerektirir. Ve yollar söz konusu olduğunda, bir köyden diğerine dönüş 
imkanı olmayan bir köyde bu tür birçok yolun bulunması garip görünürdü. 

Anahtar Kelimeler ve İlgili Web Siteleri 

Grafik, bilgisayar ağı, bilgisayar ağı türleri, ağ topolojisi 

Yazarlar ve Katkı Sağlayanlar 

Jakub Schwarz (yazar ve grafikler), vanicek@pf.jcu.cz, Çekya 
Jiří Vaníček, vanicek@pf.jcu.cz, Çekya 
Susanne Datzko (grafikler), susanne@datzko.ch, İsviçre 
Zsuzsa Pluhár, 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 düğmesi vardır. Hacer, 
botu 2 adım ileri taşımak isterse, İleri düğmesine iki kez basacaktır. Ayrıca yan düğmelere basarak 
fareyi 90 derece sağa veya sola döndürebilir. Robot fare aynı karo üzerinde 90 derece dönecektir. Bir 
dizi hareketi tekrarlamayı seviyorsa, ortadaki koyu gri düğmeye basabilir. Koyu gri düğmeye iki kez 
basarsa, robot önceki okları 2 kez tekrarlar. 
 

 

 

 
Soru 
Hacer, peynire ulaşmak için robot fareyi programlamak zorundadır. Bunu yapacak dizi aşağıdakilerden 
hangisidir? 
 

 
 

A 

 
B 

 
C 

 
D 
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Doğru Yanıt 

B 

Sorunun Çözümü  

 
1- Fare 3 ileri ok sırasını yapacak ve 90 derece sağa dönecektir. Fare artık sol üst köşede ve yüzü 
doğuya doğru. 
2- Şimdi fare bir tekrar oku bulacaktır, önceki diziyi tekrarlayacaktır. Yani fare şimdi sağ üst köşede ve 
yüzü güneye doğru. 
3- Bir dahaki sefere diziyi tekrarladıktan sonra, fare şimdi sağ alt köşenin üzerinde ve yüzü batıya 
doğru. 
4- Son ok fareyi peynirin karosuna hareket ettirecektir. 
 
Sonunda bir ileri ok daha varsa “A” yanıtı doğru olabilir. Tekrarlanan bir modeldir. Fareyi sağ alt köşeye 
ve yüzünü peynire doğru hareket ettirecek ancak fare peynir karosuna hareket etmeyecek. 
 
“C” yanıtı fareyi bir adım ileri hareket ettirecek ve ardından bu adımı 2 kez tekrarlayacaktır. Şimdi fare 
sol üst köşede ve yüzü kuzeye doğru. Ardından 90 derece sağa dönecek ve bir adım ileri gidecektir. 
Tekrar butonu çalıştırıldığında, döndürme okunu ve ileri okunu 2 kez tekrarlayacaktır. Böylece fare 
fayansların dışında olacak. 
 
“D” cevabı fareyi 3 adım ileri hareket ettirecektir. Sol üst köşede ama yüzü batıya dönük olacak. 
Böylece bir sonraki adım fareyi fayansların dışına çıkaracak. 

Sorudaki Enformatik Kavramı 

Algoritma, belirli bir görevi tamamlamak için kullanılan bir dizi adımdır. Programlamanın yapı taşlarıdır 
ve bilgisayarlar, robotlar, akıllı telefonlar ve web siteleri gibi şeylerin çalışmasına ve karar vermesine 
izin verir. Teknoloji tarafından kullanılmaya ek olarak, günlük olarak yaptığımız birçok şey 
algoritmalara benzer. Diyelim ki biraz spagetti yapmak istiyorsunuz. Bunu başarılı bir şekilde yapmak 
için belirli bir sırayla izlemeniz gereken belirli adımlar vardır. İlk önce bir kap su kaynatmanız gerekir. 
Kaynadıktan sonra spagettiyi ekleyin ve ara sıra karıştırarak belirli bir süre pişirin. Piştikten sonra 
suyunu süzdükten sonra dilediğiniz sos ile servise hazır. 

Anahtar Kelimeler ve İlgili Web Siteleri 

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

Yazarlar ve Katkı Sağlayanlar 

Ossama Ismail, ossama.m.i@gmail.com, Mısır 
Eslam Wageed, eslamwageed@gmail.com, Mısır 
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Çiftçi Kunduz 

 
Çiftçi Kunduz Mert, aşağıdaki haritada sarı ile gösterilen tarlalarda buğday yetiştiriyor. Ne yazık ki, 
yabani otlar kahverengi ile gösterilen yakındaki tarlalarda yetişir. Mert sadece buğday tarlalarını 
sulamak istiyor. Mert, A'dan J'ye kadar harflerle işaretlenmiş noktalarda gölden gelen bazı sulama 
kanallarını kapatabilir: 
 

 
 
Soru 
Mert yalnızca buğday tarlalarının sulanması için hangi kanalları kapatmalıdır? 

 
A. B, F, H ve J 
B. A, F, H ve J 
C. B, F, H ve G 
D. D, F, H ve I 
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Doğru Yanıt 

A 

Sorunun Çözümü  

 

Oradaki kapılar kapatılmazsa, su tarlalara yabani otlarla ulaşacaktır. Daha fazla kapı kapanırsa, bazı 

buğday tarlaları su almayacak. Tüm noktaları gözden geçirirsek: 

    • A alanı 1 için sulamaya açık olmalıdır. 

    • Alan 2'yi sulamaktan kaçınmak için B kapatılmalıdır. Aynı zamanda alan 3'e su getirir—fakat bu alan 

onu C'den de alabilir. 

    • C, hem alan 4 hem de alan 3 için açık olmalıdır, B kapalı olduğu için A tarafından sulanamaz. 

    • Alan 7 ve 8 için D açık olmalıdır. 

    • E ayrıca alan 7 için açık olmalıdır. 

    • Alan 5'in sulanmasını önlemek için F kapatılmalıdır. 

    • G, kapalıysa, yalnızca alan 3'ün sulanmasını engeller ve bu nedenle de açık olmalıdır. 

    • Açık D ve E'den su akabileceğinden, F kapalı olsa bile H de kapalı olmalıdır. 

    • I, alan 11'e açık olmalıdır. 

    • Son olarak J, tarla 9 ve 10'un sulanmasını önler. 
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Sorudaki Enformatik Kavramı 

Bu görevde su, bir takım koşullara bağlı olarak tarlalara akar. Örneğin, hem D hem de E açıksa, su 7. 
alana akar. G açıksa ve şu koşullardan herhangi biri geçerliyse, su alan 3'e akar: (1) C açık; veya (2) 
hem A hem de B açıktır. Bu tür bileşik koşullar, aynı kanal üzerinde iki kapı birbiri ardına ise VE boole 
operatörü ile ve eğer su iki ayrı kanal segmentinden aynı hedefe akabiliyorsa OR (VEYA) operatörü ile 
oluşturulur. Böyle bir koşul her zaman doğru veya yanlıştır. Boole değeri veya basitçe boole değeri 
olarak bilinir. 
 
Programlamada, booleanlar her yerde bulunur. Yaygın kullanımlar, hemen hemen tüm programlama 
dillerinde bulunan ve bir dizi talimatı yürütmeden önce belirli bir koşulun doğru olup olmadığını 
kontrol etmek için kullanılan if (EĞER) ifadesini içerir. 

Anahtar Kelimeler ve İlgili Web Siteleri 

Durum: https://en.wikipedia.org/wiki/Conditional_(computer_programming)  
Boole değeri: https://en.wikipedia.org/wiki/Boolean_data_type  
Boole operatörleri: https://en.wikipedia.org/wiki/Logical_connective  
If ifadesi: https://en.wikipedia.org/wiki/Conditional_(computer_programming)#If–then(–else)   

Yazarlar ve Katkı Sağlayanlar 

Filiz Kalelioğlu, filizk@baskent.edu.tr, Türkiye (yazar, grafikler) 
Ezgi Arzu Güneş, Türkiye (grafikler) 
Vu Luan, vuvanluanftuk50@gmail.com, Vietnam (grafikler) 
Jean-Philippe Pellet, jean-philippe.pellet@hepl.ch, İsviçre 
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Hey Taksi! 
Akıllı şehir Kunduzopolis'te trafik işaretleri, sürücüsüz taksilerin nereye gitmesi 

gerektiğini biliyor ve onlara  sembolleri ile yol tarifi veriyor. Her 
sembolün ileri git, sola dön, sağa dön veya geri dön gibi anlamları bulunuyor. 
Sembollerde yer alan yol tarifleri, taksinin konumuna göre taksiyi her seferinde bir 
blok hareket ettirmektedir.  
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Soru 

Yukarıda yer alan resimdeki trafik sembolleri taksiyi parktan havalimanına  
doğru yönlendiriyor. Her trafik sembolünün anlamı aşağıdaki seçeneklerin hangisinde 
doğru olarak verilmiştir? 

a)  b)  c)  d)  

 
 

   

 
 
 

 

  

https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/


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/ 

 

Doğru Yanıt: A 

 
Sorunun Çözümü 
Başlangıç noktasından varış noktasına kadar olan yol aşağıda gösterilmektedir. 

  
 
Diğer seçenekler ise yanlıştır. 
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b seçeneği  

c seçeneği 

 

 

d seçeneği 
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Sorudaki Enformatik Kavramı:  
Bu görevde yer alan bilgi işlemsel düşünme kavramı, algoritmadır. Çok basit bir 
bilgisayar programı, dört farklı komut türü kullanılarak yazılır. Programın çıktısı göz 
önüne alındığında, hangi sembolün hangi komutu ifade ettiği bulunmalıdır. 
 
Kendi kendine giden arabalar ve araçlar, yavaş yavaş hayatın bir parçası haline 
gelen yapay zeka örnekleridir. Bu görevdeki taksinin, çevresini anlamak için çok 
çeşitli sensörlerle (kameralar, radar, ultrasonik gibi) donatılması gerekir. Bilgisayar 
görüş yazılımı, taksiyi şeritte tutmak, işaretleri takip etmek ve yayalardan kaçınmak 
için bu sensörleri kullanır. 
 
Bu görevdeki taksi kendi kendini sürerken, tam olarak otonom değildir, çünkü 
hedefine ulaşmak için birbiri ardına işaretleri takip eder. Otonom bir araç, çevrenin 
algılanmasına, GPS ve harita verilerine, trafik raporlarına ve hatta diğer otonom 
araçlardan gelen bilgilere dayanarak kendi rotasını belirlemek için yapay zekayı 
kullanır! 
 

Anahtar Kelimeler ve İlgili Web Siteleri 
Yapay zeka, otonom arabalar, dijital trafik işaretleri 
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 Katkı Sağlayanlar 
Martin Kandlhofer, kandlhofer@ocg.at, Avusturya (Yazar) 
Víctor Koleszar, vkoleszar@ceibal.edu.uy, Uruguay (Grafikler) 
Alar Urruticoechea, aurruticoechea@ceibal.edu.uy, Uruguay (Grafikler) 
Tom Naughton, tomn@cs.nuim.ie, İrlanda (Editör) 
Marvin G. Hall, mghall@hallsoflearning.com, Jamaika (Editör) 
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Mermer Makinası 
 

Mühendis Kunduz’un mermerleri bazı özelliklere sahiptir:   
• Boyut (küçük, orta veya büyük) 
• Renk (kırmızı, mavi veya sarı) 
• Malzeme (taş, cam veya metal) 
• Dekorasyon (düz, parıltılı veya mozaik). 

 
Kunduz, mermer tasarımlarında aşağıdaki kısıtlamalara dikkat etmektedir: 

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

2. Metalden yapılmış mermerler büyük boy olamaz. 
3. Taştan yapılmış mermerler kırmızı veya sarı olamaz. 
4. Taş veya metalden yapılmış mermerlere parıltılı dekorasyon uygulanamaz. 
5. Mozaik süsleme, metalden yapılmış mermerlere uygulanamaz. 

 

Soru 

Büyük, mavi bir mermer sade bir şekilde dekore edilmişse, mermer hangi malzemeden 
yapılmıştır? 

a) Metal veya taş 
b) Taş veya cam 
c) Cam 
d) Verilen malzemelerden herhangi biri 
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Doğru Yanıt 
B (Taş veya Cam) 
 

Sorunun Çözümü 
Mermer büyük olduğu için metalden yapılamaz (Kısıt 2), bu nedenle taş veya camdan yapılmış 
olmalıdır. Mavi renk ve sadelik, mermerin malzemesi hakkında bize fazla bilgi vermemektedir. 
 

Sorudaki Enformatik Kavramı 
Bu soru, nesneleri verilen kriterlere göre sıralama (yani kategorilere ayırma) ile ilgilidir. 
Mermerleri tek başına veya kombinasyon halinde (boyut, renk, malzeme, dekorasyon) 
sıralamak için kullanabileceğimiz dört kriter vardır.  
 
Ayrıca, çözümlerimizi kısıtlamalar veya sınırlamalar doğrultusunda yapmamız gerekir. Bu 
durumda mermer tasarımlarına uygulanan 5 kısıtlama vardır. Bu kısıtlamalar birleştiğinde 
geriye sadece birkaç tasarım seçeneği kalıyor. 
 
Kısıtlamalarla sıralamanın dijital bir örneği, belirli bir veri kümesindeki alt kümeleri bulmak için 
filtrelerin kullanılmasıdır. Bu, belirli satırları atlamak/seçmek için bir filtrenin uygulanabileceği 
elektronik tablolarda ortaya çıkabilir. Filtreleme sonuçları, bir arama motoru veya çevrimiçi 
alışveriş arayüzü gibi arama sonuçlarında da ortaya çıkabilir. 
 

Anahtar Kelimeler ve İlgili Web Siteleri 
Sıralama, Kısıtlamalar, Ayrıştırma, Örüntü Tanıma, Modelleme ve Simülasyon, Algoritmalar 
https://tr.wikipedia.org/wiki/Algoritma 
https://en.wikipedia.org/wiki/Sorting 
 

Yazarlar ve Katkı Sağlayanlar 
Ruwan Devasurendra, ruwan.devasurendra@csiro.au, Avusturalya (Yazar) 
Susannah Quidilla, susannah.quidilla@csiro.au, Avusturalya (Grafik) 
Daumilas Ardickas, daumilas@gmail.com, Litvanya (Editör) 
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Guguk Kuşu 
 

Yuva yapamayan benekli guguk kuşları, boş buldukları yuvalara yerleşir. Benekli guguk kuşu, 
yuva arama işlemine ağacın altından başlar ve boş bir yuva bulana kadar aşağıdaki adımları 
tekrarlar: 

1. Bir yuvayla karşılaşana kadar yukarı çık. 
2. Eğer yuva boş ise yuvaya yerleş. İşlem tamamlandı. 
3. Eğer yuva dolu ise, kuş yuvadaki guguk kuşuna bakar:  

o Eğer diğer kuşun daha fazla beneği varsa, kuş sola doğru devam eder. 
o Eğer diğer kuş aynı sayıda veya daha az beneğe sahipse, kuş sağdan devam 

eder. 
Beş adet boş yuvası olan bir ağaç ve beş tane guguk kuşu var. 
Kuşlar boş yuvalara soldan sağa doğru yerleşirler; dört benekli kuş ilk olarak yuva aramaya 
başlayacaktır. 
 

 
 

Soru 
Hangi kuş en yukarıdaki yuvaya yerleşir? 

a)  

 
b)  

 
c)  

 
d)  

 

https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/


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/ 

Doğru yanıt  
D (üç benekli kuş) 
 

Sorunun Çözümü 
Dört benekli ilk kuş en alttaki yuvaya girer. 

 
 
İkinci kuşun iki beneği vardır. En alttaki yuva, dört benekli ilk kuş tarafından işgal edilmekte-
dir. Dört, ikiden fazla olduğundan, ikinci kuş sola doğru devam eder ve bir sonraki boş yuvaya 
geçer. 

 
Üçüncü kuşun üç beneği vardır. Dört, üçten fazla olduğundan, kuş sola doğru devam eder. Bir 
sonraki yuva, iki benekli ikinci kuş tarafından işgal edilir. İki, üçten küçük olduğundan, kuş sağa 
doğru devam eder ve en yukarıdaki yuva olan bir sonraki boş yuvaya geçer. 
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Sorudaki Enformatik Kavramı 
Kuşları bu şekilde yuvalara yerleştirme, belirli kuşları bulmayı da kolaylaştıracaktır. Aradığınız 
kuş, gözlemlenen kuştan daha az beneğe sahipse, ağacın sol tarafına bakın. Aksi takdirde, ağa-
cın sağdaki kısmını kontrol edin. Ağacı tekrar tekrar ikiye bölerek aradığınız kuşu çabucak bu-
labilirsiniz. Bu yapılandırılmış veri düzenleme yöntemine ikili arama ağacı denir. Verileri hızlı 
bir şekilde bulmak gerektiğinde genellikle bilgisayar uygulamalarında kullanılır. 
 
Anahtar Kelimeler ve İlgili Web Siteleri 
İkili arama ağacı 
https://tr.wikipedia.org/wiki/%C4%B0kili_arama_a%C4%9Fac%C4%B1 
 

Yazarlar ve Katkı Sağlayanlar 
Sarah Chan, sarah.chan@uwaterloo.ca, Kanada (Yazar, grafikler) 
Wolfgang Pohl, pohl@bwinf.de, Almanya (Editör) 
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Buzdolabındaki Filler 
 

Bilge’nin babası, buzdolabında olanlar hakkında Bilge’ye dört oyun kartı vermiştir. Her kartın 
iki yüzü vardır, bir taraf bir filin buzdolabını ziyaret edip etmediğini söyler, diğer taraf tereya-
ğında ayak izi olup olmadığını söyler. Bu dört kart aşağıdaki gibidir: 
 

Kart 1 Kart 2 Kart 3 Kart 4 

    
Bir fil buzdolabını zi-

yaret etti. 
Tereyağında ayak iz-

leri var. 
Hiç bir fil buzdolabını 

ziyaret etmedi. 
Tereyağında ayak izi 

yok. 

 
Bilge’nin babası şöyle diyor: "Bir fil buzdolabını ziyaret ettiyse, tereyağında ayak izleri vardır." 
Bilge bunun doğru olduğundan şüpheleniyor. 
 
Soru 
Bilge’nin babasının yanıldığını kanıtlayabileceği 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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Doğru yanıt 
 
C 

 ve  
 

Sorunun Çözümü 
 

Bilge, bu fil  kartını çekerse ve diğer taraf tereyağında ayak izi olmadığını söylerse, 
babasının yanıldığını başarıyla kanıtlamış demektir. Elbette karşı taraf tereyağında ayak izleri 
olduğunu söyleyebilir ama en azından bu kartı çevirmek Bilge'nin babasının iddiasını çürütme 
şansı veriyor. 

Bilge,  ayak izi var   kartını çekerse karşı tarafın ne dediği önemli değil. Karşı taraf 
bir filin ziyaret ettiğini söylerse, babasının iddiasını doğrular. Karşı taraf hiçbir filin ziyaret et-
mediğini söylüyorsa, bu, buzdolabını ziyaret eden fil olmadığında ne olacağı hakkında hiçbir 
şey söylemediği için babasının iddiasıyla çelişmez. 

Eğer fil yok kartını çekerse,   karşı tarafın ne dediği önemli değil, Bilge’nin babası 
buzdolabını ziyaret eden fil olmaması hakkında hiçbir şey söylemedi. 
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Bilge, ayak izi yok kartını çekerse, ve diğer taraf bir filin buzdolabını ziyaret ettiğini 
söylerse, babasının yanıldığını başarıyla kanıtlamış demektir. Elbette karşı taraf fil ziyaret et-
memiş diyebilir ama en azından bu kartı çevirmek Bilge’ye babasının iddiasını çürütme şansı 
veriyor. 
 

Sorudaki Enformatik Kavramı 
Basit Boole mantığından modern Yapay Zeka sistemlerinde kullanılan mantık, bilgisayar bilimi-
nin teorisi ve uygulamasında kritik bir rol oynar. Bu görevin ifadesine Çıkarım denir (Eğer A 

ise ”, genellikle “A ⇒ B” olarak yazılır). Prolog gibi Uzman Sistemlerde sıklıkla kullanılır. Bu 

sistemler, ilk nesil başarılı Yapay Zeka sistemlerinden bazılarıydı.  
 

Bilgisayarlar bu tür ifadeleri dahili olarak temsil edebilir;  farklı sonuçları hesaplamak için bun-

ları sağlanan diğer ifadelerle birleştirebilir. Çıkarım bir ikili işlem olarak temsil edilebilir ve bu 
nedenle VE, DEĞİL ve VEYA gibi bir doğruluk tablosunda temsil edilebilir: 
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A B A ⇒ B 

False Yanlış False Yanlış True Doğru 

False Yanlış True Doğru True Doğru 

True Doğru False Yanlış False Yanlış 

True Doğru True Doğru True Doğru 

 
 
Öğrencilere her kartın gözlemlenen bir durumu temsil ettiği söylenir. Bir taraf, A'nın bu du-
rumda doğru veya yanlış olduğunu, diğer taraf ise bu durumda B'nin doğru veya yanlış oldu-
ğunu gösterir. Öğrencilere sadece bir taraf görünür. Kartlar, aşağıdaki gibi görünür taraflarla 
düzenlenir: 
Kart 1 – A doğrudur 
Kart 2 – A yanlış 
Kart 3 – B doğrudur 
Kart 4 – B yanlış 
 
Karşı taraf ne derse desin, 1. ve 4. kartlar her zaman cevaptır*. Bunlar, A doğruysa, B doğru 
olmalıdır şeklindeki mantıksal iddiayı gerçekten geçersiz kılabilecek tek kartlardır. Bu nedenle 
öğrenci bu kartları seçmelidir. 
*Kartlar elbette karıştırılabilir. 
 

Anahtar Kelimeler ve İlgili Web Siteleri 
Mantık, Uzman Sistemler, Yapay Zeka, Wason seçim görevleri, Mantıksal çıkarım, Doğruluk Tab-
loları 
https://en.wikipedia.org/wiki/Material_conditional 
https://en.wikipedia.org/wiki/Wason_selection_task 
 

Yazarlar ve Katkı Sağlayanlar 
Rosemary Monahan, rosemary.monahan@mu.ie, Irlanda ( Yazar) 
Kevin Casey, kevin.casey@mu.ie, Irlanda (Yazar) 
Christian Datzko, christian@bebras.services, İsviçre (Editör) 
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İleri Dönüşüm 
 

İsraf etmeyi sevmeyen kunduzlar; eski, yıpranmış eşyaları yeni yararlı tasarımlar yapmak için 
malzeme olarak kullanırlar. Bu duruma ileri dönüşüm adı verilir. Örnek olarak tekerlek, bisiklet, 
el arabası ve üç tekerlekli bisiklet yapmak için hangi malzemelerin gerekli olduğu aşağıda gös-
terilmiştir. 
 

 
Lastik 

 
 
 

+ 

 
 
 

 
Demir çubuk 

 
Tekerlek 

 
 
İki tekerlek 

 
 

+ 

 
 

 
 

Demir Çubuk 
 

Bisiklet 

 
Lastik   

 
 

+ 

 
   

 
Tahta çubuk 

 
El arabası 

 

 
Tekerlek      

 
 

+ 

  
Bisiklet 

 
Üç tekerlekli bisiklet 

 
İleri dönüşümü seven Ada Kunduz, yaptığı yeni ürünleri satmayı seviyor. Yaptığı ürünlerin 
fiyatları aşağıdaki gibidir:  
 

 
 

 
 

Tekerlek: 1TL Bisiklet: 10 TL El arabası: 5 TL Üç tekerlekli Bisiklet: 15 TL 

 

Soru 
Ada Kunduz’un 6 lastik, 6 demir çubuk ve 2 tahta parçası olduğuna göre; ileri dönüşüm ile 
yaptığı eşyaları satarken kazanabileceği en fazla para ne kadardır? 
 

a) 26 
b) 15 
c) 10 
d) 30 
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Doğru yanıt 
D (30) 
 

Sorunun Çözümü 
Ada Kunduz üç tekerlekli bir bisiklet ile en fazla parayı kazanabilir. Bisiklet yapmak için 2 
tekerlek ve bir demir çubuk ve son olarak bir tekerlek daha kullanması gerekir. 3 tekerlek için 3 
lastik ve 3 demir çubuk gerekir. Böylece kunduza 3 lastik, 2 demir çubuk ve 2 tahta parçası 
kalıyor. Artık kunduz başka bir bisiklet yapmak için gereken üç demir çubuğa sahip değil, bu 
yüzden sadece tekerlek ve el arabası yapabiliyor. Tahtayla aynı lastik olduğu için iki el arabası 
yapmalıdır. Bu durumda, 2 lastik ve 2 tahta kullanır, geriye 1 lastik ve 2 demir çubuk kalır. 
Bunlardan 1 lastik ve 1 demir çubuktan 1 tekerlek yapabilir. Yapılan eşyaların toplam değeri 1 
üç tekerlekli bisiklet + 2 el arabası + 1 tekerlek = 15 + 10 + 1 = 26 TL. 
 
Eğer üç tekerlekli bir bisiklet yapmazsa, Ada Kunduz 2 bisiklet ve 2 el arabası yapabilirdi. Bu 
ikinci stratejinin toplam değeri 2 bisiklet + 2 el arabası = 20 +10 = 30 TL’dir. Bu, mevcut 
kaynaklar göz önüne alındığında kazanılabilecek maksimum değerdir. 
 

Sorudaki Enformatik Kavramı 
Kaynakların verimli kullanımı yaygın bir sorundur ve bilgisayar bilimcilerinden genellikle 
optimizasyon için program yazmaları istenir. Bu konu için birçok algoritma vardır. Bu soruda 
Ada Kunduz, her zaman öncelikli olarak en yüksek değerli öğeleri dikkate aldığı için sözde 
Açgözlü Algoritmayı kullandı.  
 
Anahtar Kelimeler ve İlgili Web Siteleri 

Optimizasyon, Greedy (aç gözlü algoritma) 

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

Yazarlar ve Katkı Sağlayanlar 
Chris Roffey, chris@codingclub.co.uk, İngiltere (Yazar, Grafikler) 
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Örümcek Ağından Yorgan Tasarımına 
 
Ali, ilginç bir örümcek ağı gördüğünde onu yeni bir yorgan tasarlamak için kullanır. Ağın 
bağlantı noktalarını 1'den N'ye kadar numaralandırır ve ardından kumaş karelerini N x N 
boyutunda ızgara şeklinde aşağıdaki gibi düzenler: 
 

 Her örümcek ağı ipinin uçları X ve Y olarak numaralandırılmışsa, ilgili ızgaraya iki adet 
benekli kare kumaş yerleştirir: 

o X satırı ve Y sütununun birleştiği yere benekli bir kare kumaş yerleştirilir. 
o Y satırı ve X sütununun birleştiği yere başka bir benekli kare kumaş yerleştirilir. 

 Izgaranın geri kalanı düz renk kare kumaşlar kullanılarak doldurulur. 
 
Örneğin Ali soldaki örümcek ağından ilham alarak yandaki yorganı tasarladı. 

 
 

Soru 

Ali şimdi şekildeki örümcek ağını görüyor ve yeni bir 
yorgan tasarlamak istiyor. Bu durumda yorganın 
görünümü aşağıdakilerden hangisi olur? 
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a)  
 
 

b)  

c)  
 
 

d)  

 

Doğru yanıt 
A 
 

Sorunun Çözümü 
Ağda 3, 5 ve 6 bağlantı noktalarına sahip 1 numaralı ip birleştirme bağlantısı vardır. Böylece, 
yorganın ilk sırası 3, 5 ve 6 numaralı sütunlarda benekli kumaşa sahip olacaktır. Ağda 4 ve 7 
numaralı bağlantılarla birlikte 2 numaralı ip bağlantı bağlantısı vardır. Yorganın ikinci satır 
sütun 4 ve 7 'de benekli kumaş olacaktır. Yorganın üçüncü satırı sütun 1 ve 6'da benekli 
kumaş olacaktır.  
 
Ağ, 2, 6 ve 7 numaralı bağlantılara sahip 4 numaralı ip birleştirme bağlantısına sahiptir. Ağ, 1 
ile birlikte 5 numaralı ip birleştirme bağlantısına sahiptir. Böylece, yorganın beşinci sırası 
sütun 1'de benekli kare kumaşa sahip olacaktır. Ağda 1, 3 ve 4 numaralı bağlantı noktalarına 
sahip 6 numaralı ip birleştirme bağlantısı vardır. Böylece, yorganın altıncı sırası 1, 3 ve 4 
numaralı sütunlarda benekli kare kumaşa sahip olacaktır. Ağın, 2 ve 4 numaralı bağlantılarla 
7 numaralı ipek birleştirme bağlantısı vardır. Yorganın yedinci sırasında 2. ve 4. sütunlarda 
benekli kare kumaş olacaktır. 
 
Seçenek B yanlış çünkü 1. satır 6. sütun ve 6. satır sütun 1'de benekli kare kumaş eksiktir. C 
seçeneği yanlış çünkü benekli kare kumaş 1. satır 1. sütun, 4. satır 4. sütun ve 7. satır 7. 
sütuna yanlış yerleştirilmiş. Tüm yorgan deseni 90 derece döndürüldüğü için D seçeneği 
yanlıştır. 
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Sorudaki Enformatik Kavramı 
Örümcek ağı, bilgisayar bilimlerinde sıklıkla kullanılan bir kavram olan grafik olarak kabul 
edilebilir. Bir grafik, köşelerden (ağın bağlantı noktaları) ve kenarlardan (iki bağlantı noktası 
arasındaki ip parçalarından) oluşur. Grafikler, nesneleri ve nesneler arasındaki ilişkileri temsil 
etmek için kullanılır. Örneğin, bir grafik, sosyal medyada arkadaş olan veya ülkeler arasındaki 
uçuşları gösterebilir. 
 
Bu görevde, Ali’nin yorganı, bitişiklik matrisi olarak bilinen bir grafiği temsil etmenin alternatif 
bir yolunu göstermektedir. Bitişik matrisler, bir grafiğin yapısı hakkındaki soruları yanıtlamak 
için etkili bir yol sağladıkları için yararlı temsillerdir.  
 
Anahtar Kelimeler ve İlgili Web Siteleri 
Komşuluk matrisi 
https://www.khanacademy.org/computing/computer-science/algorithms/graph-
representation/a/representing-graphs 
 

Yazarlar ve Katkı Sağlayanlar 
Sarah Chan, sarah.chan@uwaterloo.ca, Kanada (Yazar, Grafikler) 
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Şapkalar ile Hesaplama 
 

Kunduzlar, zemin üzerinde taş ile oyun oynamayı severler. 

 

 

Kunduz kareden kareye soldan sağa hareket eder . Kunduzun bir şapkası vardır ve 
şapkanın elinde mi yoksa başında mı olduğuna bağlı olarak farklı davranır. Aşağıdaki görsel 

değişiklikleri “öncesi sonrası” olarak gösterir. 
 

 Öncesi Sonrası 

Karede herhangi bir değişiklik yapmaz ve bir 
sonraki kareye geçer. 

Kareden taşı alır,  şapkayı kafasına takar ve bir 
sonraki kareye geçer. 

 

 
 

 

 

Kareye bir taş koyar, şapkayı kafasından eline 
alır ve bir sonraki kareye geçer. 
 

Karedeki taşı değiştirmeden bırakır ve bir 
sonraki kareye geçer. 

 

 

 
Başlangıçta kunduzun şapkası elindedir. 
 

Soru 
Kunduz soldan sağa hareket ettikten ve son kareden ayrıldıktan sonra taşlar hangi karede olur? 

 
 

a)  

 
b)  
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c)  

 
d)  

 
 

Doğru yanıt 
C 
 

Sorunun Çözümü 
Çözüm, adım adım analizle bulunabilir; aşağıda gösterilmiştir. 
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Sorudaki Enformatik Kavramı 
Kunduzun iki hali vardır: şapka elinde ve şapka kafasında. Durumuna bağlı olarak, farklı davranır. 
Kunduz, kuralları ve alanları ile Turing makinesi denen bir makine gibi davranır. Turing makinesi, 
bilgisayar biliminde hesaplama için kullanışlı bir modeldir. Çok basit olmasına rağmen, herhangi bir 
programlama dili kadar güçlü (ve verimli!), yani herhangi bir yazılım programını bir Turing makinesine 
ve tersine herhangi bir Turing makinesini bir programa dönüştürebiliriz. İlk olarak 1936 yılında İngiliz 
matematikçi ve bilgisayar bilimcisi Alan Turing tarafından tanımlanmıştır. Turing makineleri, bilgisayar 
bilimindeki en önemli biçimsel modellerden biridir. 
Bir Turing makinesinin çeşitli gerekli bileşenleri vardır: 
Karelere bölünmüş uzun bir bant. Normalde sonsuz olduğu söylenir. 

 Sonlu bir sembol alfabesi, örneğin 0, 1. Örneğimizde taşın olma ve olmama durumu. 

 Bir okuma/yazma kafası: Bu, bir kareye bakıp sembolünü okuyabilir. Kurallara göre okuma ve 
ilerleme yaptıktan sonra, kafa daha sonra sola veya sağa hareket eder. Bir seferde bir kare ileler. 
Bizim durumumuzda, kunduz okuma/yazma kafasını temsil eder. 

 Sonlu bir durum kümesi: iki durum kullandık: elde şapka ve kafada şapka. 

 Bir dizi kural (geçiş kuralları): makinenin nasıl çalıştığını belirtmek için bir dizi kural belirlendi.  

 

Anahtar Kelimeler ve İlgili 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 Katkı Sağlayanlar 
Michael Barot, michael.barot@kanti.sh.ch, İsviçre (Yazar) 
Bernadette Spieler, bernadette.spieler@phzh.ch, İsviçre (Editör) 
Vaidotas Kinčius, vaidotas.kincius@bebras.lt, Litvanya (Grafikler) 
Susanne Datzko, susanne.datzko@inf.ethz.ch, İsviçre (Grafikler) 
Zsuzsa Pluhár, pluharzs@caesar.elte.hu, Macaristan (Editör) 
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Hata Ayıklama 
 

Kunduz Şehir’de yüksek yerdeki yel değirmenleri tarafından elektrik üretiliyor ve bir ağ 
üzerinden evlere taşınıyor. 
 

 
 
Bu ağ üzerinde bazı bağlantılarda hatalar bulunuyor. Elektrik her yöne evden eve 
taşınabilmesine rağmen ışıkları kapalı olan iki evin elektriği bulunmuyor.  
 

Soru 
Evlerin mevcut durumuna göre, bu elektrik dağıtım şebekesindeki hangi bağlantılar arızalı olabilir? 
 

a) A-C, C-G, C-D, B-E, E-F 
b) A-C, G-C, E-B, B-G 
c) A-D, D-C, D-G 
d) F-E, C-A, G-C 
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Doğru yanıt 
A 
 

Sorunun Çözümü 
E evine 2 doğrudan bağlantı ve C evine 3 doğrudan bağlantının hepsinin hatalıdır. Tüm komşu evlerde 
elektrik olduğu için, çalışan bir bağlantı C ve E evlerine de elektrik getirecekti. Daha sonra, ışıkların 
arızalı olduğu veya olamayacağı evlere elektrik sağlamada tek başına olan bağlantılar, aksi takdirde 
elektrik alamayacaktı. Bu, Ç evine giden bağlantı ve G evinden F evine giden bağlantı için geçerlidir. Yel 
değirmenlerinden A evine giden bağlantı da çalışıyor olmalıdır, aksi takdirde kimsenin elektriği 
olmazdı. Kalan evler, B, G ve D, A evine çoklu olarak bağlıdır. Örneğin, B elektriğini doğrudan A'dan 
alabilir, ancak A'ya olan bağlantı hatalıysa G'den de alabilir. Aynısı D için de söylenebilir. Son olarak G, 
elektriğini B'den veya D'den alabilir. A – B – G – D – A döngüsündeki bağlantılardan biri bu nedenle 
hatalı olabilir ve bu 4 ev hala elektrik alır.  
 

Sorudaki Enformatik Kavramı 
Bilgisayar ağlarında, tıpkı elektrik dağıtım ağlarında olduğu gibi, bazı bağlantılar hatalı olabilir - yavaş, 
aşırı yüklenmiş veya tamamen kopmuş olabilir. Bir ağın yapısında yedeklilik olması, arıza durumunda 
(aynı anda çok fazla arıza olmaması şartıyla) sürekli kullanılabilirliğini sağlar. 
Ağ yapılarını temsil etmek için bilgisayar bilimcileri grafiklerin gösterimini kullanır. Örneğin, ağ yapısı 
göz önüne alındığında, hatalı bir bağlantıyı mümkün olduğunca verimli bir şekilde belirlemek için 
grafiklerle çalışmak için birçok algoritma mevcuttur. 
 
Bir sistemdeki hataları düzeltmek, bilgisayar bilimcilerinin yalnızca bilgisayar ağlarında değil, aynı 
zamanda yazılım geliştirmede de sıklıkla yapmak zorunda oldukları bir görevdir. Bir hatayı düzeltmek 
için, kesin kaynağı belirlenmelidir ve bu işlem genellikle birkaç adımda kademeli olarak yapılır. Bazı 
programcılar, bir programdaki tüm hataları ve hataları asla bulamayacağınıza inanmaktadır. 
 

Anahtar Kelimeler ve İlgili Web Siteleri 
Yedeklilik 
https://en.wikipedia.org/wiki/Redundancy_(engineering) 
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Mağaza Kasa Kuyrukları 
 

Bir mağazanın 1, 2, 3, 4 numaralı dört kasası vardır. Her kasada hizmet verilen müşteri dahil 
en fazla 4 müşteriden oluşan bir kuyruk olabilir. Her kasa aynı anda bir müşteriye hizmet 
verebilir. Bir müşteriye hizmet vermek 2 dakika sürer. Başlangıçta sadece bir numaralı kasa 
açıktır. 

 
 
Bir müşteri ödeme yapmak istediğinde, kuyruğun dolu olmadığı ilk kasada kuyruğun sonuna 
katılır. Önce kasa 1'i, ardından kasa 2'yi vb. dener. Açık olan kasalardan herhangi birinde boş 
yer yoksa yeni bir kasa açılır ve müşteri oradaki kuyruğa katılır. Ancak yeni açılan bir kasada, 
kasa açmak 1 dakika olduğundan ilk müşteriye hizmet vermek toplam 3 dakika sürer. Takip 
eden her müşteriye her zamanki gibi 2 dakika içinde hizmet verilecektir. Belirli bir zamanda, 
hizmet verdikten sonra kuyruğundan ayrılan müşteriler ve sıraya katılmak isteyen yeni 
müşteriler varsa, hizmet verilen müşterilerin önce ayrıldığını ve kuyruklarında yeni 
müşterilerin katılabileceği boş bir alan oluşturduğunu varsayabilirsiniz. 
 

Soru 
Her dakika iki müşteri olmak üzere kasalara 12 müşteri gelir (başlangıçta iki müşteri gelir, 1 dakika 
sonra iki müşteri daha gelir vb.). Hepsine hizmet etmek ne kadar sürer? 

a) 12 dakika 
b) 11 dakika 
c) 13 dakika 
d) 8 dakika 
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Doğru yanıt 
C 
 

Sorunun Çözümü 
Aşağıdaki resimde her müşterinin geldiği (yeşil ile) ve ayrıldığı (kırmızı ile) saati bulabilirsiniz: 
 

 
 
Gördüğünüz gibi, her müşteri sonuncudan 2 dakika sonra ayrıldığından, her bir kasa 
kuyruğundaki ayrılma süreleri tahmin edilebilir. Sorunu çözmek için, her müşteri geldiğinde 
hesaplanabilen bu süreleri (kırmızı ile gösterilen) takip etmemiz yeterlidir. 2 dakika sonra, 2 
yeni müşteri geldiğinde, ilk kunduzu kasa 1'den kaldırabiliriz (hizmet verildiği için) ve yeni bir 
müşteri kasa 1'den sıraya katılır ve kuyruktaki son müşteriden 2 dakika sonra hizmet verilir 
( 8+2=10), diğer yeni müşteriler ise yeni açılan kasaya gider ve mevcut saatten 3 dakika 
sonra (2+3=5) hizmet alır. 5 dakika sonra sıralar turuncu dikdörtgenler olacak. Ancak, ikinci 
kuyrukta son müşteri olacak kişiye 13 dakika sonra hizmet verene kadar beklememiz 
gerekecek. 

 

Sorudaki Enformatik Kavramı 
Google Cloud, Amazon Web Services, Microsoft Azure vb. gibi bulut hizmetleri, müşterilerin 
kullanım gereksinimlerine göre bilgi işlem kaynaklarının kullanılabilirliğini dinamik olarak 
artırır. Bu şekilde müşteriler yalnızca ihtiyaç duydukları kaynaklar için ödeme yapar. 
Kaynakların bu esnek sağlanmasına dinamik ölçeklendirme denir. Bu görev, dinamik 
ölçeklendirmenin basit bir örneğini gösterir. Burada kaynaklar ödeme noktaları yani 
kasalardır. Bir kasayı açık tutmak, örneğin bir personele daha ödeme yapmayı gerektirir, bu 
nedenle müşteri sayısı arttıkça kasalar talep üzerine açılır. Bu, talep düşük olduğunda 
maliyeti düşürür. Pratikte, dinamik ölçeklendirme, talep azaldığında ölçeğin küçültülmesini de 
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içerir. Bu görev bağlamında, müşteri sayısı azalmaya başladığında kasaları kapatmak için bir 
strateji anlamına gelir. 
 

Anahtar Kelimeler ve İlgili Web Siteleri 
Ölçeklenebilirlik, Kubernet'ler 
https://en.wikipedia.org/wiki/Scalability 
https://en.wikipedia.org/wiki/Kubernetes 
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Alfabetik Şifre 
 

Marslılar şifreleme için bir algoritma geliştirdiler. Şifreli bir kelimenin iki kısmı vardır: ilk kısım 
şifrelenecek kelimenin sayısal değerinden, ikinci kısım ise kelimedeki her harfin alfabetik 
sıralamasından oluşur. Tüm şifreleme işlemleri için aşağıdaki tabloyu kullanırlar: 
 

A B M N O R S T U 

1 2 4 10 50 180 300 650 960 

 
Örneğin "MARS" kelimesi aşağıdaki gibi şifrelenmiştir. Kelimenin sayısal değeri tablodaki 
harflerin karşılık gelen değerleri toplanarak (4+1+180+300= 485) oluşturulur. 
 
“MARS” kelimesinde, tüm harfleri alfabetik olarak sıralarsak A-M-R-S olur. Yani alfabetik sıra 
indeksi A=1, M=2, R=3, S=4'tür. 
 
Bu nedenle, “MARS” kelimesinin şifrelemesi 485;2134'tür. 
 

Soru 
SATURN kelimesi aynı algoritma kullanılarak şifrelenmiş olsaydı, aşağıdakilerden hangisi doğru 
şifreleme olurdu? 
 

A) 1440;415632 
B) 1440;718964 
C) 2101;415632 
D) 2101;718964 
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Doğru yanıt 
C 
 

Sorunun Çözümü 
İlk önce kodun ilk kısmını kontrol ediyoruz – şifrelenmiş harflerin toplamı. İki olası cevap var: 
1440 ve 2101. SATURN kelimesi, tablonun sağ tarafında çok büyük sayılarla, 650 ve 960 
olan T ve U harflerini içeriyor. Sadece bu iki sayının toplamının 1440'tan büyük olduğu 
görülüyor. O halde doğru toplam 2101 olmalıdır. Cevapların ikinci kısmı sadece iki olasılık 
içermektedir: 415632 ve 718964. SATURN'ün 6 harfi vardır ve koddaki şifreler harflerin 
konumlarını ifade eder. Şifrede 7 ve üzeri olması imkansızdır (SATURN kelimesinde 7. sırada 
harf yoktur).  
 
Yani 718964 yanlış ve 415632 doğru olmalı.  

Cevap A yanlış çünkü kodun ilk kısmı yanlış. 
Kodun ikinci kısmı yanlış olduğu için D cevabı yanlıştır. 
Cevap B yanlış çünkü kodun her iki kısmı da yanlış. 
Sonunda C cevabının doğru olduğunu kanıtladık: 
Birinci kısım: S=300, A=1, T=650, U=960, R=180, N=10. Toplam değer = 300+1+650+960+180+10= 
2101. 
İkinci kısım: Kelimedeki harflerin alfabetik sırası S=4 A=1 T=5 U=6 R=3 N=2 ve kod 415632'dir. 
Dolayısıyla şifreleme 2101;415632'dir. 

 

Sorudaki Enformatik Kavramı 
Bu problem, kodlama için kontrol toplamları yöntemi ile birlikte bir aktarım şifresi fikrini kullanır. Yer 
değiştirme şifresinde harfler ters çevrilir ve anahtar harflerin doğru sırasını gösterir. İleti kontrol 
toplamları, şifreleme yerine kodlama için kullanılır. Kontrol toplamları, mesajların iletiminde 
parazitten kaynaklanan hataları belirlememize yardımcı olur. 

 

Anahtar Kelimeler ve İlgili Web Siteleri 
Aktarım şifresi, kontrol toplamları 
https://en.wikipedia.org/wiki/Transposition_cipher 
https://en.wikipedia.org/wiki/Checksum 
https://en.wikipedia.org/wiki/Caesar_cipher 
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