Sifre Giivenligi

Kunduzlar, kuliibelerini korumak icin bir dizi sifre olustururlar. Sifreler sadece su iki kunduz

semboliinden olusur: k) ve Y

Sifre denetleyicisi, verilen bir sifrenin kabul edilebilir olmasini saglar.

Kunduzlar, denetleyicinin nasil galistigini tanimlamak igin daireler ve oklar kullanir.

e Bir denetleyici daima "S" dairesinde baglar.

e Denetleyici, sifreleri sembol olarak soldan saga dogru okur. Her dairede denetleyici bir sembol
okur.

o Gegerli dairede gecerli sembolle etiketlenmis bir giden ok varsa, denetleyici bu oku bir sonraki
daireye kadar takip eder; aksi halde denetleyici durur ve sifreyi kabul etmez.

e Ayrica, okunacak baska sembol yoksa, denetleyici durur. Yalnizca denetleyici "E" dairesinde
durdugunda sifreyi kabul eder.
Verilen 6rnekte, denetleyici yalnizca su sifreyi kabul eder:

YOy

Yeni bir sifre denetleyicisi icat ediyorlar:

Soru

Yeni sifre denetleyicisi asagidaki sifrelerden hangisini kabul eder?

@Oy Y Y®Y
@YY
DY >YY\)/& ©
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A sikkindaki sifre icin sifre denetleyicisi son sembolii isledikten sonra "E" dairesinde durur.

Yanit B yanhs: ilk sembol: ¢ .;’Z, ancak kabul edilen tiim sifreler Yile baslar.

Yanit C yanlis: 10 simgeden olusur, ancak kabul edilen tiim sifrelerin uzunlugu 3 ile béllnebilir. Sifrey
denetleyiciyle izlerseniz, denetleyicinin dokuzuncu simgeden 6nce durdugunu gorebilirsiniz.

Yanit D yanls: Sembol Y 5 kez ve sembol ' 4 kez gorunir. Ancak kabul edilen sifreler Y ve
sembollerinden iki kat daha fazladir. Sifreyl denetleyiciyle izlerseniz, denetleyicinin son simgeden
once durdugunu gordrsiiniiz.

Sorudaki Enformatik Kavrami

Bu goérevde gosterilen sifre denetleyicilerinin her biri bir deterministik sonlu durum makinesi (FSM)
olarak modellenmistir; bu matematiksel bir hesaplama modelidir. Herhangi bir zamanda sonlu sayida
durumdan birinde olabilen soyut bir makinedir. FSM, bazi girislere yanit olarak bir durumdan digerine
degisebilir; bir durumdan digerine degisime gegis denir. Bir FSM, durumlarinin listesi, baslangi¢
durumu ve her gegisi tetikleyen girdilerle tanimlanir.

(Sonlu) durum makinelerinin davranisi, modern toplumda, kendilerine sunulan olay dizisine bagl
olarak 6nceden belirlenmis bir dizi islem gergeklestiren bircok aygitta gézlemlenebilir. Ornekler:

e madeni paralarin uygun bir sekilde depolanmasi durumunda Urinleri dagitan otomatlar,
e durak sirasi biniciler tarafindan talep edilen katlar tarafindan belirlenen asansorler,

e arabalar beklerken sirayl degistiren trafik isiklari,

e bir dizi sayinin dogru sirada girilmesini gerektiren sifreli kilitler.

Anahtar Kelimeler ve ilgili Web Siteleri

Sonlu Durum Makinasi - https://en.wikipedia.org/wiki/Finite-state _machine

Yazarlar ve Katki Saglayanlar

Ulrich Kiesmdiller, uki.mue@t-online.de, Almanya
Judith Lin, judithlin@csie.ntnu.edu.tw, Tayvan
Meng-Ting Tsai, mengting7tw@gmail.com, Tayvan

Ezra Templonuevo, ejtemplonuevo@gmail.com, Filipinler
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Yapboz

Geng bir kunduz, oyuncak diikkaninin duvarindaki resimde oldugu gibi ayni sekle sahip bir oyuncak
monte etmek istiyor. Oyuncagi, tezgahta sunulan sekillerden, her biri lizerinde 1 jetondan 7 jetona
kadar farkli bir fiyatla yapmasi gerekiyor. Her sekil tipinden istedigi kadar sekil alabilir ve herhangi bir
sekilde dondirebilir.

Soru

Geng kunduzun istenen oyuncagl monte etmesinin minimum maliyeti nedir?
A) 20 jeton

B) 16 jeton

C) 13 jeton

D) 14 jeton
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Dogru cevabi bulmak igin karmasik bir problemi daha kiiglik pargalara ayirmak gerekir. Oyuncak
figlirini potansiyel olarak olusturan sekilleri iki temel kategoriye atayarak baslariz: agisal veya
yuvarlaktir. Buna dayanarak, sekil iki ana parcaya ayrilabilir: sadece yuvarlak sekiller iceren kafa ve
acisal sekillerden olusan gévde (gévde ve bacaklar). Viicut daha sonra iki béliime ayrilabilir: bir kare,
dikdortgenler, G¢cgenler veya paralelkenarlar icerebilen gévde ve sadece dikdortgenler veya bir kare
icerebilen bacaklar. Bir sonraki adim, her parga igin gereken minimum kunduz parasinin
belirlenmesidir.

Kafa en kolay kisimdir: Kafa ile ayni sekli kullanmak (6 jeton), diger iki yuvarlak seklin (toplam 5 jeton)
bir kombinasyonunu kullanmaktan daha pahalidir.

Bacaklari belirlemek de benzer sekilde kolaydir: Bu parga igin iki dikdortgen sekil (toplamda 2 jeton)
kullanmak, bir kare sekli (5 jeton) kullanmaktan ¢ok daha ucuzdur.

En zor kisim govde, ¢linki birgok olasi sekil kombinasyonu var. Devam
etmenin en iyi yolu, gévdeyi onlardan insa etmeye c¢alisirken mimkiin
olan en ucuz sekil tiirlerini kullanmaktir. Gévdenin ortasi icin dikdoértgen
sekil tipinden baslayarak gévdeyi iki Giggenle tamamlar.

Bu mantigin ardindan, sonunda 13 jeton ile sekilde gosterilen en ucuz
kombinasyona ulasiyoruz:

Diger tim cevap secenekleri, sirasiyla sekil A (20 jeton), B (16 jeton) ve
D (14 jeton) ile gosterildigi gibi olasi yapboz pargalari kombinasyonlarini
temsil eder. Bununla birlikte, her birinin toplam maliyeti, C seceneginin
toplam maliyetinden daha yiiksek olacaktir. Bu nedenle C, en uygun
maliyetli secenektir.

Sorudaki Enformatik Kavrami

Bu gorevi ¢ozmek icin bol ve yonet algoritmasini kullanabilirsiniz; bu, bir problemi dogrudan
¢Ozilecek kadar basit hale gelene kadar ayni veya ilgili tirdeki iki veya daha fazla alt probleme tekrar
tekrar boldligiiniiz anlamina gelir. Alt problemlerin ¢ézliimleri daha sonra orijinal probleme bir ¢6ziim
vermek lizere birlestirilir.
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Tangram problemlerini ¢dzmek icin kanitlanmis tek strateji deneme yanilmadir. Bu stratejide amag
yaniti bulana kadar sekilleri birden ¢ok kombinasyonda yeniden diizenlemektir. Ayrica optimizasyon
problemi olarak da dusiinilebilir.

Anahtar Kelimeler ve ilgili Web Siteleri

Bol ve yonet/fethet - https://en.wikipedia.org/wiki/Divide-and-conquer_algorithm

Yazarlar ve Katki Saglayanlar

Milan Rajkovi¢, miksam22000@gmail.com, Sirbistan
Luan Vi Van, vuvanluanftuk50@gmail.com, Vietnam
Wenpan Sheng,787004560@qq.com, Cin

Fan Wang,592224307@qg.com, Cin

Binru Zhi, binruzhi@163.com, Cin

Congyu Tian,454723784@qq.com, Cin

Fei Shang, sf81076@163.com, Cin

Yang Xing), xywzy468129@163.com, Cin

Nora A. Escherle, nora.escherle@senarclens.com, isvigre
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Tehlikeli Viriis

Alpha adasi alti adadan olusan bir ulusun baskentidir. Diger adalarin isimleri Gamma, Beta, Delta, Eta
ve Kappa'dir. Tehlikeli bir virlis Kappa adasinda yayiliyor, bu ylizden tibbi malzeme gerekiyor, ancak
tibbi malzemeler sadece Alpha adasinda Uretiliyorlar.

Virisiin yayilmasini dnlemek igin hilkimet mevcut tiim ulasim yollarini asagida gosterilenlerle sinirlar.
Her rotadaki sayi, rotaya bir giin icinde gdnderilebilecek maksimum malzeme agirhigidir (kg olarak).

Her rota glinde sadece bir kez kullanilabilir, ancak rotalarin kullanilma sirasina iliskin herhangi bir
kisitlama yoktur.

Ornegin, Beta adasindan Gamma adasina 2 kg, Delta adasina 3 kg ve Eta adasina 5 kg gdnderilebilir.
Soru

Kappa adasi tarafindan giinde elde edilebilecek maksimum malzeme agirhgi nedir?

A) 20
B) 18
C) 15

D) 12
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Alpha'dan Gamma adasina 10 kg, Beta adasina 10 kg ila¢ gonderilir. Gamma'dan Delta adasina 10 kg
ilagc gonderilir. Beta'dan Delta adasina 3 kg ve Eta adasina 5 kg ilac gonderilir. Delta adasindaki
mevcut ilag agirlig 13 kg'dir. Delta'dan Kappa adasina sadece 10 kg gonderilebilir. Delta adasinda
kalan 3 kg'lik ilac Eta adasina gonderilir. Simdi Eta adasinda 8 kg var. Eta adasindan 8 kg, Kappa
adasina gonderilir. Kappa adasi tarafindan elde edilen toplam ilag 18 kg'dir.

Sorudaki Enformatik Kavrami

Grafik, diglimler ve kenarlardan olusan bir veri yapisidir. Grafikler birgok gercek yasam problemini
temsil etmek icin kullanilir. Bu problemde, grafik ag akisini temsil etmek igin kullanilir. Sehirler,
digimler ve ulasim yollari ile kenar olarak temsil edilmektedir. Sehirler arasinda giinliik maksimum
kapasite bulmak maksimum akis problemidir.

Anahtar Kelimeler ve ilgili Web Siteleri

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

Maksimum akis - https://en.wikipedia.org/wiki/Maksimum_flow problem

Yazarlar ve Katki Saglayanlar

Natalia, natalia@unpar.ac.id, Endonezya

Mariskha Tri Adithia, mariskha@unpar.ac.id, Endonezya
J.P. Pretti, jpretti@uwaterloo.ca, Kanada

Eslam Wageed, Misir
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Kalem Siralama

Tilay’ in masasindaki bir gizgide dokuz kalem var. Yanyana duran iki komsu kalemin uzunlugunu
karsilastirarak onlarla oynuyor. Kural uygulayarak kalemlerin sirasini degistirir:

Kural: iki komsu kalemden sol kalem daha uzunsa, iki komsu kalemi yer degistirin, aksi takdirde
orijinal sirada birakin.

Eger (If) O zaman (then)

Soldan saga giderek, gizginin sonuna kadar, gizgideki her bir komsu kalem ¢iftine kurali uygular. Kural
sekiz kez uyguladigini unutmayin. Buna prosedir diyoruz.
Asagidaki sekil ilk kalem gizgisini gostermektedir. Her sayi, yukaridaki kalemin uzunlugunu gosterir.

~ﬁﬁﬁ_ T

2 4 7 6 5

Soldaki resim, prosediiri bir kez uyguladiktan sonra kalemlerin masada nasil durdugunu gosterir.

Sagdaki resim, islemi ikinci kez uyguladiktan sonra kalemlerin sirasini géstermektedir.

5 2 4 7 6 5 7

Soru

~ |
~

Prosediirl dort kez uyguladiktan sonra kalemlerin sirasi asagidakilerden hangisidir?
A) 245315677
B) 246315577
C) 245135677
D) 243515677
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Soldaki resim, prosediriin lc¢lincli uygulamasindan sonra, soldan saga gittikten sonra ¢izgiyi sonuna
kadar kural uygulayarak kalemleri gosterir.

Sagdaki resim, prosediirtin dérdinci uygulanmasindan sonra kalemleri gostermektedir.

2 45 3 15 6 7 17

7 7

5 3 1 7
Gorduglniz gibi kalemler artan diizende siralanacak. Her doniiste en uzun kalem ayni veya daha
uzun olana kadar saga dogru hareket eder.

Kesinlikle artan hattin sonuna geldiginde, prosediiriin bir sonraki ylritilmesine kadar orada kalir.
Sag uctaki son konumuna ulastiginda tekrar hareket etmez.

Proseddriin yiritilmesi sirasinda takas yapilmazsa, kalemler artan siradadir ve Tiilay durur.
Sorudaki Enformatik Kavrami

Gunliik yasamda siralama 6nemlidir. Okulda boy sirasi yaptiginiz durumlari disiiniin. Bazi 6geleri
siralamaya baslamadan 6nce, iki 6geyi nasil karsilastiracaginizi disiinmelisiniz. Bu gérevde iki kalemi
boyuna gore karsilastirdik. Bir seyleri siralamak icin bircok farkli prosediir vardir. Bu gorevdeki
prosediire “kabarcik siralama” denir. Bir sisedeki kabarciklari distintn.

Bilgisayar bilimcileri, cok miktarda trlni hizli bir sekilde siralayabilen prosediirler icat eder. Belirli
ogelerin iyi tanimlanmis kismi sirasi varsa isler siralanabilir. Anlamasi en kolay siralama
prosedirlerinden biri kabarcik siralamadir. Egitimde siralama algoritmalarini tanitmak icin kullanilir.
Bu basit algoritma genel durumda kot performans gosterir. Kabarcik siralama, diger siralama
prosediirleri ve verimlilikleri hakkinda daha fazla bilgi icin baglantilara bakin.

Anahtar Kelimeler ve ilgili Web Siteleri

Kabarcik siralama - https://en.wikipedia.org/wiki/Bubble sort

Siralama Algoritmalari - https://www.youtube.com/channel/UCIqiLefbVHSOAXDAXQJH7Xw
Siralama Algoritmasi - https://en.wikipedia.org/wiki/Sorting algorithm

Yazarlar ve Katki Saglayanlar

Tolmantas Dagys, tolmantas.dagys@gmail.com, Litvanya
Valentina Dagiené, valentina.dagiene@mif.vu.lt, Litvanya
Vaidotas Kincius, vaidotas.kincius@bebras.lIt, Litvanya
Agnes Erdésné Németh (agi@microprof.hu), Macaristan
Michael Weigend (mw@creative-informatics.de), Almanya
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Yanip Sonen Isiklar

Programlanabilir bir elektronik kart aldiniz ve onunla oynamaya basladiniz. Bu kartta, ti¢ LED (bir
kirmizi, bir yesil ve bir mavi) ve belirli bir 1sik cihazi vardir, bunlari bir programi acip kapatarak kontrol
edebilirsiniz (program baslamadan énce hepsi kapalidir). iste bdyle kiigiik bir programa érnek:

REPEAT: Red Green Blue
| turn_on (RED_LED);
| wait (1s);
| turn off (RED LED);
| wait (2s);

Bu program tarafindan gergeklestirilen eylemler asagidaki gibidir:

Arduino .L

kirmizi LED'i agin, -

1 saniye boyunca hig¢bir sey yapmadan bekleyin, ® 00:0:0:0:0:0:0:0:0:0:0:0 oo

kirmizi LED'i kapatin, fritzing
2 saniye boyunca hicbir sey yapmadan bekleyin,
ve adim 1 ile tekrar baslayin.

e wWwN e

Program calistirildiginda kirmizi LED bir saniye agik kalip ardindan iki saniye kapali kalarak sonsuza
kadar yanip soner.

Soru

internette asagidaki programi buldunuz ve bunu denemek istiyorsunuz:

REPEAT:

turn on (BLUE LED) ;
wait (2s);

turn _on (RED LED);
turn on (GREEN LED);
wait (2s);
turn off (
turn off (
wait (2s);
turn on (GREEN LED);
wait (2s);

turn off (RED_LED);
turn off (GREEN LED)

GREEN_ LED) ;

|
|
|
|
|
|
| BLUE LED);
|
|
|
|
|

Program basladiktan 13 saniye sonra kag tane LED yanar?
A)O
B)1
C)2

D) 3
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Asagidaki resimdeki diyagram li¢ LED'in durumunun zamanla gelisimini gostermektedir. Béyle bir
diyagramda, yatay cizgiler daha yliksek veya daha algak gizilebilir, bu iki durum sirasiyla LED'in agik
veya kapali olmasina karsilik gelir. 13 saniye sonra, kirmizi LED yanar (yatay ¢izgi daha ylksek
cizildiginden) ve yesil ve mavi olanlar ise soner (yatay cizgiler daha algak ¢izildigi icin).

red | L L
green [ I e S e I S S T S
bwge -+ ... - 71

Sorudaki Enformatik Kavrami

Bir programi anlayabilmek bilisimin dnemli bir pargasidir. Bu gérevde, prosedirel programlama
olarak bilinen belirli bir programlama tarzi kullanilmaktadir. Arduino elektronik karti ile birlikte
kullanilan ayni tiir programlama, buglin programlamayi 6grenmenin ¢ok popiler bir yoludur.

Bu 6zel gorevde, 68renci basit bir programi okumali, anlamali ve zaman iginde (¢ LED'in durumunu
rapor etmeli, yani programin yiritilmesini benzetmeli ve izlemelidir. Bu, programda bir sey
programcilarin diisiindtgi gibi calismadiginda programcilarin yapmalari gereken 6nemli bir islemdir.
Ayrica, programin ne yaptigini anlamak ve programda hata sebebini bulmak icin hata ayiklama
gerektiren bir etkinliktir.

Anahtar Kelimeler ve ilgili Web Siteleri

Bilgisayar programi https://en.wikipedia.org/wiki/Computer program

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

Sayisal Elektronik https://en.wikipedia.org/wiki/Digital electronics

Hata Ayiklama https://en.wikipedia.org/wiki/Debugging

Yazarlar ve Katki Saglayanlar

Sébastien Combéfis, sebastien@combefis.be, Belgika
Tony René Andersen, tony@bebras.no, Norveg
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Karisan Sonuglar

Dr. Berkan, 16 kunduz hastasindan birinin hasta oldugunu
bilmektedir. Dr. Berkan, sadece 8 test tlipline sahiptir: A, B, C,
D, E, F, G ve H. Hasta kunduzu bulmak igin enfekte olmus bir
kan ornegi almasi gerekir. Her kunduzdan kan 6rnegi alir ve kan
orneginin bir kismini diger kunduzlardan alinan 6érneklerle
birlikte etiketli bir test tliptine karistirir. Test Tlipl Dagitim
planini dikkatle takip eder. Ornegin, 0 numarali kunduzun kani
A, C, E ve G test tuplerine dagitiimistir.

Ornegin, 0 numarali
kunduzun kan A, C, Eve G
test tiplerine dagitilmistir.

Dr. Berkan simdiye kadar A (enfekte), C (saglikh) ve E (saghkh)
tiplerini test etti. Sadece bir testi kaldi.

Soru

5/

<P ACEG

ACEH

ACFG

ACFH

>
o
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¢ ADFG

>
o
-
T

¥R
R R e

Dr. Berkan bu 4 test tiiptiinden hangisini hasta kunduzunu tanimlamak igin son olarak kullanabilir?

A) Test TUpili B
B) Test Tlpl D
C) Test Tlpl F

D) Test Tlpl G
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BIC|D|E|F H
X X Pozitif A
X X Negatif C
§ ))é Negatif E

X[

Bu iki kunduz tim
kosullarn
saglamaktadir.

XX > 2X XL <[ >

XXX
XX

XX XXX
X< X<
XXX 12X IXI X OIPX] 1K IX|I®

| X PXI P X] X X

XX

X
X[ [X

Simdiye kadar yapilan testlere dayanarak, kunduz 6 veya 7 hasta. Kunduz 6'nin kani sadece tlip G'de,
kunduz 7’nin kani sadece tip H'de. Tam olarak bir kunduzun hasta oldugunu bildigimiz icin, G veya
H'yi test etmek (enfekte veya saglikli bir sonug elde edip etmememiz) 2 kunduzdan hangisinin hasta
oldugunu belirlememizi saglayacaktir. H secimlerden biri degil, bu ylzden cevap G.

e

XX XXX X XXX
XXX

Sorudaki Enformatik Kavrami

Grup Testi, Il.Dlinya Savasi sirasinda Richard Dorfman tarafindan kan testlerine kadar izlenebilen bir
tekniktir. O zamandan beri, teknik sadece biyolojide degil, ayni zamanda miihendislik ve bilgisayar
bilimlerinde, 6zellikle de kusur tespiti ile ilgili olarak bircok alana uygulanmustir.

Grup testi icin cesitli algoritmalar vardir. Hangisinin en uygun oldugu, ele alinan sorunun ayrintilarina
baglidir. Genellestirilmis ikili bélme algoritmasi, ilgilenen okuyucunun ikili arama konusunda rahat
olduklarinda kesfetmesi icin iyi bir noktadir.

Bu 6rnekte gosterilen test tlipi dagilimi, aslinda kunduz sayisinin (0 = 00002,1 = 00012,..., 15 =
11112) ikili temsilini temel alir; burada A, C, E, G'nin hepsi 0 ve B, D, F, H’'nin hepsi ise 1'dir.
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Anahtar Kelimeler ve ilgili Web Siteleri

Wikipedia Grup Testi- https://en.wikipedia.org/wiki/Group testing

Genellestirilmis ikili BéIme grafigi -
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Generalised binary splitting.svg

Grup Testinin Gegmisi (Google Kitaplar aracihigiyla) - https://tinyurl.com/seazn4t

Grup Testi ve Covid-19 - https://www.forbes.com/sites/kotlikoff/2020/03/29/group-testing-is-our-
secret-weapon-against-coronavirus

Yazarlar ve Katki Saglayanlar
Rosemary Monahan, rosemary.monahan@mu.ie, irlanda
Kevin Casey, kevin.casey@mu.ie, irlanda

Eugenio Bravo, eugenio.bravo@ehu.es, ispanta
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Kulaktan Kulaga

Bes arkadas sirayla oturur: Aysegiil, Beren, Ceyda, Deniz ve sonra Egemen. Ayseglil, Beren’e on harfli
bir s6zctigiin yazimini fisildar (6rn. E-L-E-K-T-R-O-N-i-K). Beren daha sonra sézciigiin yazimini Ceyda'ya
fisildar, ancak bir hatayla. Hata, bir harfin yeni bir harfle degistirilmesi (6rn. E-L-E-K-S-R-O-N-i-K) veya
bir harfin silinmesi (6rn. E-L-E-K-T-O-N-I-K) olabilir. Ceyda da, Deniz'e bir hata yaparak yazimi fisildar.

Ve boyle devam eder.

/
{ .
: "
’ i
ey

———— ‘

>

-
-

‘\db

Her fisiltida tam olarak bir hata vardir; daha fazla, daha az degil ayni harf veya konum birden fazla
hataya karisabilir.

Soru

Ayseglil tarafindan Beren'e fisildanan yazim A-D-V-E-N-T-U-R-E-S ise, asagidaki yazimlardan hangileri
Egemen’e fisildanabilir?

1. A-D-E-N-U-R
2. A-D-D-E-N-T-U-R-E-S
3. A-D-V-E-N-T-U-R-E
4. A-V-E-N-G-E-R-S
5. D-E-N-T-U-R-E

A) 1-3-5

B) 2-3-4

C) 235

D) 3-4-5
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Aysegil, Beren’e dogru yazimi fisildar. Beren, Ceyda'ya bir hata ile yazimi fisildar. Ceyda Deniz'e bir
hata daha fisildar. Ve son olarak Deniz, Egemen’e bir hata daha fisildar. Dolayisiyla, yazim Egemen’e
fisildandiginda tam olarak {i¢ hata vardir.

Secenek 1. Yanlis. Bu segenekte dort silme islemini belirten yalnizca alti harf vardir. Ancak en fazla li¢
silme islemi yapabiliriz.

Secenek 2. Dogru. Bir hatada V, D ile degistirilir. Daha sonra, ikinci hatayla herhangi bir harf (6rnegin
T) degistirilir. Bu harf G¢lincli hatada tekrar orijinal harf (T) ile degistirilir. yani A-D-V-E-N-T-U-R-E-S >
A-D-D-E-N-T-U-R-E-S = A-D-D-E-N-C-U-R-E-S - A-D-D-E-N-T-U-R-E-S.

Secenek 3. Dogru. S silinir. Daha sonra orijinal harfe geri donmek igin herhangi bir harf iki kez
degistirilir. yani A-D-V-E-N-T-U-R-E-S - A-D-V-E-N-T-U-R-E - A-D-V-E-N-C-U-R-E - A-D-V-E-N-T-U-R-
E.

Secenek 4. Yanlis. Secenegin yalnizca 8 harfi vardir. Bu iki silme anlamina gelir. Ayrica, se¢enek, iki
degistirmeyi de gosteren iki yeni harf (G ve E) igerir. Bunun icin 3'ten fazla hata gerekiyor.

Secenek 5. Dogru. Bu segenek tam olarak Ug silme islemine (A, V ve S) ve baska bir seye ihtiyag
duymaz.

Sorudaki Enformatik Kavrami

Bu gorev bilgi aktariminda glirlti kavramina bir 6rnektir. Bu sorudaki glirtltd, harflerin silinmesi ve
degistirilmesidir. Buradaki glirtltindn g harfle sinirh oldugunu biliyoruz. Bu yizden, Egemen'e
ulasan son kelimenin, orijinal s6zciikle (sirayla) eslesen en az yedi harfe sahip oldugundan emin
olabiliriz.

Bilgi transferinde boylesi bir glrilti icin daha gercgek bir diinya uygulamasi, bitlerden olusan dijital
sinyallerin, yani sadece 0'lardan ve 1'lerden olusan sinyallerin iletilmesinde gelir. Bu sinyaller ayni
degistirme ve silme hatalarina sahip olabilir. Bununla birlikte, bu durumlarda degistirme basitce bitin
degistirilmesi anlamina gelir, yani 0 1 olur ve tersi de gecerlidir.

'Bilgi Teorisinin Babasi' olarak bilinen Claude Shannon, sinyalin gonderildigi kanalin etkisini tartistig
neredeyse sifir hata ile dijital sinyalin nasil gdnderilecegi konusunda ¢igir agici bir ¢alisma yapti.

Anahtar Kelimeler ve ilgili Web Siteleri

Bilgi Kurami - https://academickids.com/encyclopedia/index.php/Nyquist-
Shannon sampling theorem

Yazarlar ve Katki Saglayanlar
Prathyush Ponnekanti, prathyushakarun@gmail.com, Hindistan
J.P. Pretti, jpretti@uwaterloo.ca, Kanada

Eslam Wageed, Misir
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Yilanlar ve Merdivenler

Yilanlar ve Merdivenler oyunu, 1 ve 6 arasinda degerleri olan bir zar atilarak ve mevcut hiicre
konumundan hareket edilerek oynanir. Her oyuncu 1 numarali hiicreden baslar ve 49 numarali son
hlicreye ulasan oyuncu kazanir.

43 48 49
¢ (o
42 37 36
" %
29 H 34
? 23 22
15 21

O\
<

b

A
L

Q

START
—_—

Bir yilanin kafasina sahip bir hiicreye ulasirsaniz, yilanin kuyruguna inersiniz. Ornegin, 21 hiicresine
ulasirsaniz, yilan sizi 5 hiicresine geri gotiiriir. Merdivenin dibine sahip bir hiicreye ulasirsaniz, o
merdivenin tepesine tirmanirsiniz. Ornegin, 23 hiicresine ulasirsaniz, merdiven sizi 36. hiicreye
gotirecektir.

Soru
Eger 19 hiicresindeyseniz, oyunu kazanmaniz i¢cin minimum kag zar atmaniz gerekmektedir?
A)?2
B)3
C)4

D)5
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Sadece ileriye dogru hareket eden en kisa yol icin en az 4 zar atilmahdir.
19 hiicresindeyken dort atarsaniz merdiven sizi 23 hiicresinden 36 hiicresine gotirecektir.

Buradan son hiicreye kadar merdiven yoktur ve 13 hiicre kalmistir, bu nedenle toplam 4 atis icin 3
atis daha (6,6,1) gereklidir.

43 44 45 46 47 48 49
it 0 WIN
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]
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Ancak, geriye dogru hareket ederseniz ve 10 hiicresinden 44 hiicresine kadar en uzun merdiveni
kullanirsaniz daha kisa bir yol vardir.
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19 hiicresindeyken iki atarsaniz 21 hiicresine hareket edersiniz ve yilan sizi 5 hiicresine geri gotirir. 5
hiicresindeyken bes atarken merdivenin sizi gétirecegi 10 hiicresine tasinirsiniz. Son olarak, besli bir
atis sizi toplam 3 atis ile kazanan hiicreye gotirdr.

2 atista kazanmak imkansizdir, ¢linkii 1 atis sonrasinda gidebileceginiz hiicreler 20,5,22,36,24 veya 25
olabilir (sirasiyla 1 ile 6 arasinda bir sayi attiginiz durumda). Bu hiicrelerin herhangi birinden, zarin 1
kere atilmasi sonrasi son hiicreye (49) inmek imkansizdir.

Sorudaki Enformatik Kavrami

Bu gorev en kisa yol sorunudur. En kisa yol problemi grafikler ile gosterilebilir. Grafikler, diglimlerin
(oyundaki hiicreler) kenarlarla baglandigi soyut bir veri yapisidir. Buradaki hiicrelerin, zarlarin tek bir
atisiyla birinden digerine ulasilabilmesi durumunda bir kenara sahip oldugu sdylenir. Problem daha
sonra hedefe ulasmak icin en az sayida kenar iceren yolu bulmaktan biri olur.

Genislik ilk arama (BFS), grafik veri yapilarini aramak icin kullanilan bir algoritmadir. Agag¢ kokiinden
baslar ve bir sonraki derinlik diizeyinde diglimlere gegmeden dnce tim komsu digiimleri mevcut
derinlikte arastirir. Bu yaklasim, 19 hiicresinden baslayacak ve her zar atisi ikinci atisa gegmeden 6nce
arastiracaktir.

Anahtar Kelimeler ve ilgili Web Siteleri

En Kisa Yol - https://en.wikipedia.org/wiki/Dijkstra%27s algorithm

Kapsamli Arama - https://en.wikipedia.org/wiki/Brute-force search

Sube ve Bagli - https://en.wikipedia.org/wiki/Branch and bound

Genislik ilk Arama - https://en.wikipedia.org/wiki/Breadth-first search

Yazarlar ve Katki Saglayanlar

Prathyush Ponnekanti, Email: prathyushakarun@gmail.com, Hindistan
Preethi Sudharsha, Email: postbox@sudharsha.com, Hindistan
Melinda Phelps, melinda.phelps@csiro.au, Avusturalya

Hannah Piper, hannah.piper@csiro.au, Avusturalya

Susannah Quidilla, susannah.quidilla@csiro.au, Avusturalya
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Ev Aletleri

Bilge’nin evinde bes ev aletl (bilgisayar, camasir makinesi, TV, kahve makinesi ve elektrikli siipirge) ve
bu cihazlari kontrol etmek icin bes elektrik diigmesi (A, B, C, D ve E) vardir. Elektrik diigmelerine
basilarak cihazlarin acik/kapali olma durumu kontrol edilir. Ancak diigmeler rahatsiz edici olacak
sekilde tasarlanmistir. Digmeler birden ¢ok ev aletine baglandigindan, her diigme ayni anda birden
fazla cihazin agik / kapali durumunu degistirir.

e A diigmesi TV'ye, kahve makinesine ve elektrikli stiplirgeye baghdir.

¢ B diigmesi bilgisayara, gamasir makinesine ve kahve makinesine baghdir.
e C diigmesi bilgisayara, TV'ye ve elektrikli stiplrgeye baglidir.

¢ D diigmesi gamasir makinesine ve TV'ye baghdir.

e E digmesi TV'ye ve elektrikli siplirgeye baghdir.

Soru

Yalnizca TV ve kahve makinesini agmak icin basilacak dogru digme sirasi nedir?

A) E,C,B,A
B) C,B,AD
Q) D,AEC

D) B,D,C,E
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B diigmesine bastiginizda bilgisayar, camasir makinesi ve kahve makinesi acilir.

EEEEEt

Ardindan, D diigmesine bastiginizda, camasir makinesi kapatilir ve TV agilir.

‘U° °‘Iem?.

Ardindan, C digmesine bastiginizda bilgisayar ve TV kapatilir ve elektrikli stiplrge acilir.

o o om e

Sonunda, E digmesine bastiginizda, TV acilir ve elektrikli stiptirge kapatilir.

" mem Y.

Bu noktada TV ve kahve makinesi agikken, diger tiim cihazlar kapalidir.

Dogru yanita ulasmanin basit bir yolu, her diigmeye ve cihaza bagimsiz olarak bakmaktir. Daha sonra
bir digmeye tek sayi kez basildiginda, bagh cihazlarin "agik" durumda birakildigini, ¢ift basmalarin ise
cihazlarin "kapali" durumda kaldigini gériiyoruz. Ayni sey tek bir cihaz icin de gecerlidir: buna basilan
ve baglanan diigme sayisi ciftse, cihaz kapatilir ve tekse ise, cihaz acilir.

Bu, asagidaki analizi verir:

- ilk sekans (E, C, B, A) icin 6rnegin elektrikli siipiirgenin basilan digmelerden igiine (E, C, A)
baglandigini gériyoruz. Bu nedenle, elektrikli stiplirge arzu edilmeyen sekilde "acik" olarak kalacaktir.

- ikinci sekans (C, B, A, D) icin kahve makinesinin sadece basilan digmelerden (B, A) sadece ikisine
baglandigini gériiyoruz, bu da "kapali" kalacagi anlamina geliyor.

- Son olarak, tiglincl sekans (D, A, E, C) icin, 6rnegin camasir makinesi, basilan digmelerden (D)
sadece birine baglaniyor, yani "acik" kalacak, bu da istenmeyen bir durumdur. Aslinda, bu durumda
TV disindaki tim cihazlar acik olacaktir.

Ayni durum, elbette, cihazlar icin asagidaki sayida digmeye bastigimiz dogru ¢6zim (B, D, C, E) igin
de gecerlidir:
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- bilgisayar: iki (B, C) => kapal

- gamasir makinesi: iki (B, D) => kapall
-TV: ¢ (D, C, E) => acik

- kahve makinesi: bir (B) => agik

- elektrikli siiptrge: iki (C, E) => kapah
Sorudaki Enformatik Kavrami

Bu gorevdeki cihazlari, kendilerine bagh bir diigmeye her basildiginda artan bireysel rakamlar
acgisindan dislinebiliriz. Ancak, bu durumda rakamlar yalnizca bir taneye kadar sayar ve ardindan
sifirdan baslar.

Bu aslinda, tiim bilgilerin yalnizca iki basamak kullanilarak saklandigi ve islendigi bilgisayarlar
tarafindan kullanilan ikili sistemdir: Ornegin, bir bilgisayar her seferinde her bir ikili basamagi
ekleyerek ve her seferinde bir ist basamaga bir birim tasiyarak ekleme yapar. Asagidaki resimlerde
oldugu gibi sonug 1'in Gzerindedir:

A=01 A=00 A=01
B=01 B=11 B=10
A+B=10 A+B=11 A+B=11

Bununla birlikte, bu gérevde, yalnizca rakamlarin cihazlarin durumunu (agik = 1, kapah = 0) temsil
ettigi ayri ayri rakamlar (dolayisiyla herhangi bir tasinmayi gormezden gelmek) ile ilgilenmekteyiz.
Boylece, bir digmeye her basildiginda bir cihazin mevcut durumuna (0 veya 1) bir tane eklenir:

0+1=1
1+1=0
Anahtar Kelimeler ve ilgili Web Siteleri

ikili Say1 Sistemi - https://en.wikipedia.org/wiki/Binary number

https://en.wikipedia.org/wiki/Flip-flop (electronics)

https://en.wikipedia.org/wiki/Adder (electronics)

Yazarlar ve Katki Saglayanlar

Maiko Shimabuku, shimabuku.m@gmail.com, Japonya

Anna Morpurgo (anna.morpurgo@unimit.it), Italya

Marios O. Choudary (marios.choudary@gmail.com), Pakistan

Susanne Datzko, susanne@datzko.ch, Macaristan
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Kunduzlar Kangurulara Karsi

Bes kunduz kitiik yolunu kullanarak bir batakliktan gecerken zit yone giden bir grup kanguru ile
karsilasir. Kimse 1slanmak ya da kirlenmek istemiyor, boylece yolda kaliyorlar. Kangurular, belirli bir
kitikten kutiik yolunun yanindaki bir tasa atlayip o kittge geri sigramanin miimkiin oldugunu
kesfettiler. Bununla birlikte, bir kerede sadece bir kanguru tas tzerinde durabilir.

Lo LSt

('j‘gg‘:c:”(—m Fred -~

Kangurular ve kunduzlar, kangurularla ilk bulusan lider kunduz Fred harig, geri donmeyi
umursamazlar. Fred sadece 10 kez geri adim atmak istiyor.

Soru
Fred'in davranisiyla, kag kanguru geri cekilmeden onu gecebilir?

A) Tam olarak 10 kanguru Fred'i gegebilir.
B) Tam olarak 6 kanguru Fred'i gecebilir.
C) Tam olarak 4 kanguru Fred'i gegebilir.
D) 4'ten az sayida kanguru Fred'i gegebilir.
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Fred disindaki tim kunduzlar simdilik gbz ardi edilebilir, ¢link(i geri donmek istiyorlar.

Fred'in bir kanguru gegmesine izin vermesi i¢in bu olabilir:

Kanguru tasa
atlar:

Fred iki adim
ileri gidiyor:

Kanguru katuk
yoluna geri
doner ve
ileriye dogru
devam
edebilir:

Fred baska bir
kanguruyu
tasa atlatmak
icin iki adim
geri gider:

@
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Fred, bu adim dizisini 5 kez uygulayarak toplamda 10 adim geri giderek 5 kangurunun gegmesine izin
verebilir; o zaman bir kanguru daha gecebilir ¢link{i Fred tekrar ilk pozisyonuna gecer. Eger Fred 10
kez geri adim atarsa toplam 6 kanguru gecebilir.

Bu matematiksel bir formiille ifade edilebilir. Fred k kangurunun gecmesine izin vermek istiyorsa, s =
2 x (k - 1) adim geri yuriimek zorunda kalacak. Kanguru k sayisi i¢in ¢6zildl, formiil k = 0.5 x s + 1'dir.

Sorudaki Enformatik Kavrami

Algoritmalar, bilgisayarlarin verileri isleme ve belirli bir sirayla gérev adimlarini tamamlama sekli igin
gereklidir:

e Bir degiskenin igeriginin degistirilmesi: Her kituk ve tas, bilgilerin bir degisken gibi
depolanabilecegi bir yerdir ve kunduzlar ve kangurular bu yerlerde saklanacak verilerdir.

e Adimlarin siralanmasi: Kangurularin kunduzlari farkli yerlere tasiyarak gegmelerini saglamak
icin bazi dizenlemeler yapilmalidir. Dogrudan gegemedikleri igin, sorunun ¢ézlilmesine
yardimci oldugunda ne yapilmasi gerektigine dair bir program olusturun.

e Gerekli adimlari gerektigi kadar tekrarlamak: Bu durumda ayni hareket dizisi birkag kez
tekrarlanir, bu da tipik bir hesaplama distincesidir: kiiglik bir problemi bir kez ¢6ziin ve ¢6zim{i
gerektigi kadar tekrarlayin.

Dolayisiyla, bir algoritma, bilgisayar sistemleri tarafindan simile edilebilecek tekrarlar dahil olmak
Gzere herhangi bir islem dizisi olarak distinilebilir. Algoritmalardaki desenlerin taninmasi
(tekrarlanan benzer adimlar), bir sorunun hizli ve otomatik bir ¢6ziimu igin (burada formilasyon
olarak) yeniden kullanilabilir koda donistlrilebilir. Kittkler ve tas, bir bilgisayar islemcisindeki veya
veri depolayabilen bir manyetik bant stirticlistindeki kayitlar gibidir.

Anahtar Kelimeler ve ilgili Web Siteleri
Algoritma

https://www.khanacademy.org/computing/computer-science/algorithms/intro-to-
algorithms/v/what-are-algorithms

https://www.bbc.co.uk/bitesize/topics/z3tbwmn/articles/z3whpv4

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

Yazarlar ve Katki Saglayanlar

Valentina Dagiené, valentina.dagiene@mif.vu.lt, Litvanya
Vaidotas Kincius, vaidotas.kincius@bebras.lt, Litvanya

Yasemin Gulbahar, ysmnglbhr@gmail.com, Tirkiye

Christian Datzko, christian@bebras.services, Macaristan

Anna Morpurgo, anna.morpurgo@unimi.it, italya

Marios Omar Choudary, marios.choudary@gmail.com, Pakistan
Susanne Datzko, susanne@datzko.ch, Macaristan
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Miizik Aleti

Bilge Bora, 6zel bir mizik aleti yapti. Bu alette ses Uretmek icin sadece Ui¢ tus vardir. Bunlar (R) tusu,
(B) tusu ve (G) tusudur. Muzik aleti 5 farkli nota olusturabilir: 1, 2, 3, 4 ve 5.

Enstriimani calmaya baslamak icin, dnce R tusuna basilmalidir ve ilk nota olarak Nota 1'i calar.

Bundan sonra, enstriiman 6nceki sesli nota ve basilan tusa gore bir nota ¢alar. “Nota degisim
diyagrami” bunu gosterir.

Herhangi bir zamanda, R tusuna basildiginda Nota 1 ¢alar.
Bir sarki, bir nota dizisinden olusur.

Bir sekans, Nota 1 ile iki kez biterse iyi bigimlendirilmis olur.

Ornegin, “R-G-B-B-R” dizisi 1-3-2-1-1 notalarini olustururken “R-G-B-R-B” dizisi 1-3-2-1-2 notalarini
olusturur.

Soru

Asagidaki dizilerden hangisi iyi bicimlendirilmistir?
A) “R-B-B-G-B-R”

B) “R-G-G-G-B-R”

C) “R-B-G-B-G-R”

D) “R-G-G-B-G-R”
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Temel olarak, cevap enstriiman davranisini simiile ederek bulunabilir. Diyagramdaki oklari takip
edebilirsiniz.

Ama 6nce onu analiz edebilirsiniz: her sekansta R (kirmizi) digmesine baslangicta ve sonunda olmak
Gzere iki kez basiyoruz. Diyagramda 1'i gosteren ve yesil olan bir ok yoktur (yani, G -yesil diigmeye
basildiginda). Boylece C ve D'yi harig tutabilirsiniz, ¢clink( bu diziler Nota 1 ile iki kez bitmez.

ik dizi (cevap A) son R'ye basmadan énce Nota 2'yi son olarak calacaktir. Bu yiizden de iyi
bicimlendirilmis bir dizi degildir.
Geriye kalan son olasllik, su notlari galacagini dogrulayabildigimiz B cevabidir: 1-3-5-2-1-1.

Sorudaki Enformatik Kavrami

Bu problemin hesaplama modeli sonlu durum makinesidir. Basit ya da ¢ok karmasik problemler,
sonlu-durum makineleri (sonlu otomata olarak da bilinir) yardimiyla bilgisayar biliminde ¢ozilebilir.
Ornegin, genellikle programlama dili derleyicileri tarafindan bilgisayar kodunun gegerliligini okuyan
ve dogrulayan programlar kullanilir.

Fiziksel diinyadaki sonlu durum makinesine iyi bir 6rnek, otomatik kahve makinesidir. Kahve
yapmadan once, yeterince para 6dedigimiz ve yeterince bozuk para ekledigimiz duruma ulasmasi
gerekiyor. Bu nedenle, bir para atilmasinin makine tzerinde farkh bir etkisi olabilir: ya 6denenleri
sayar ve bekler ya da yeterince para 6dendigini belirtir ve kahve yapar. Ayni eylem, farkli etki - daha
once yapilanlara bagli olarak, tipki bu gérevde agiklanan muzik aleti gibi.

Anahtar Kelimeler ve ilgili Web Siteleri

Sonlu durum makinesi (Finite-state machine) - https://en.wikipedia.org/wiki/Finite-state_machine

Yazarlar ve Katki Saglayanlar

Suryana Setiawan, setiawan@cs.ui.ac.id, Endonezya
Rana R Natawigena, rana@divusi.com, Endonezya
Zsuzsa Pluhar, pluharzs@caesar.elte.hu, Macaristan

Jean-Philippe Pellet, jean-philippe.pellet@hepl.ch, isvicre
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Salincak Oturaklari

Ahsap kituklerden olugan yeni bir teslimat geldi. Tiim kittkler 1 m'den daha uzundur. Bir robot ekibi
kuttkleri sekillendirir. Gorevleri, gorseldeki gibi salincak icin oturaklar Gretmektir.

1m
Yuzey puruzsuz ve temiz

Paralel olarak galisabilen dort robot vardir:

Kesici: Bir taraftaki kiitigu keser ve 1 m uzunlugunda yapar.

Delici: Kitiikte soldan tam 20 cm ve sagdan 20 cm mesafede delikler agar.
Yazici: Sirketin logosunu pirizsiz ve temiz kiitik ylzeyinin ortasina yazdirir.
Sokiicii: Kabugu cikarir ve ylzeyi pirizsiiz ve temiz yapar.

Bir robot her kiitligli yalnizca bir kez ve diger bir robot tizerinde ¢alismazken tek basina
sekillendirmelidir. Bir robot tim katikleri sekillendirdikten sonra ¢alismayi durdurur.

Bir robot, kontrol programindan bir baslatma sinyali aldiginda ¢alismaya baslar. Bir robotun kiitiiksiz
calismasina izin verilmez. Kontrol programindaki komutlar sirayla baslatilir.

Soru

Dort farkl kontrol programi hazirlandi. Bunlardan birinde her robot sadece kitiklerle ve ihtiyag
duyduklari kadar zamanla ¢alisacaktir. Hangisi oldugunu bulabilir misin?

A) B) C) D)

Baslat Kesici Baslat Sokiicl Baslat Kesici Baslat Kesici

Baslat Sokiici Baslat Yazic Baslat Yazic Baslat Yazic
Tlm robotlar isini Tim robotlar isini Tim robotlar isini Baslat Sokicu
bitirene kadar bitirene kadar bitirene kadar Tim robotlar isini
bekle bekle bekle bitirene kadar

Baslat Delici Baslat Kesici Baslat Sokiict bekle

Baslat Yazici Baslat Delici Baslat Delici Baslat Delici
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Bekle komutundan dnceki iki komut degistirilebilir ve bekle komutundan sonraki komutlar da
programin etkisini degistirmeden degistirilebilir.

Kesici ve Sokiicl ilk 6nce ayni anda ¢alisir. Delici ve Yazic diger ikisi galismayi biraktiktan sonra
calismaya baslar. Bunun nedeni, tam olarak 1 m uzunlugunda katiklere ihtiyag duymalandir. Yazici
ayrica purizsiz ve temiz bir ylizeye sahip kituklere ihtiyac duyar.

Cevap C ve D'de Yazici Sokiicii'den 6nce galisir. B'de ise Yazici, kiitGglin ortasinin nerede oldugunu
bilmiyor.

Sorudaki Enformatik Kavrami

Bu gorev iki temel paralel hesaplama teknigini gostermektedir: 1) haritalama ve 2) siireg
senkronizasyonu.

1) Haritalama yinelemeye alternatif bir kavramdir. Bir islevi tanimlar ve bir koleksiyonda eslersiniz.

s

Bu, islevin koleksiyonun her 6gesine "uygulandigl" anlamina gelir, ancak bunun hangi sirada

gerceklestigi 6nemli degildir. islev birkag islemci tarafindan ayni anda yiiriitilebildiginden, esleme
haritalamadan daha hizl olabilir. Ornek (Python)

>>> meyveler = ['elma’, 'portakal’, 'kiraz']

>>>s = map (str.upper, meyveler)

>>> print (list(s))

['ELMA', 'PORTAKAL', 'KiRAZ']

Burada upper () dize yontemi bir dize listesinde eslenir.

2) Gorevdeki robotlar, kitiklerin toplanmasinda ayni anda galisabilir. Kontrol programi, Kesici ve
Sokdcu islerini bitirmeden Delici ve Yazicinin baslamamasini sagladi. Buna siire¢ senkronizasyonu
denir. Bir bilgisayarda birkag islem ayni veriler (izerinde es zamanl olarak ¢alisabilir.

Anahtar Kelimeler ve ilgili Web Siteleri
senkronizasyon, haritalama, siire¢

https://en.wikipedia.org/wiki/Synchronization (computer science)

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

Yazarlar ve Katki Saglayanlar

Michael Weigend, mw@creative-informatics.de, Almanya

Copyright © 2020 Bebras — International Challenge on Informatics and Computational Thinking. This
work is licensed under a Creative Commons Attribution-ShareAlike 4.0 International License


https://en.wikipedia.org/wiki/Synchronization_(computer_science)
https://en.wikipedia.org/wiki/Robotic_mapping
mailto:mw@creative-informatics.de

Matematik Makinesi

Kunduzlar bir Matematik Makinesi tasarladilar ve adini MatMakine koydular. Bu makine bir sayiyi
girdi olarak alir ve baska bir sayiyi ¢ikti olarak dondurir. MatMakine igindeki bilesenleri kullanir. Tim
bilesenler ayni sekilde galisir. Her bilesen girdi olarak (g sayi alir ve bunlari asagidaki gibi isler:

Eger ilk sayi 1 ise, l¢linci saylyl MatMakine 6gesine cikti olarak donddr.
Degilse:

e ilk sayiyi 1 azaltir. Sonug, yeni ilk sayidir.

e ikinci sayiyi 2 arttirir. Sonug yeni ikinci sayidir.

e Yeni ikinci saylyi ve lglincl saylyi toplar. Sonug, yeni Uglinci sayidir.
e Yeni sayilari ayni sirayla bir sonraki bilesene iletir.

MatMakine bir girdi aldiginda, bu sayiyi bir bilesene ilk girdi olarak gegirir. Bu bilesen igin diger iki
giris 1'dir. MatMakine herhangi bir bilesenin ¢iktisini alir almaz, bu sayiyi sonug olarak dondurr.

Gorseldeki durumda iki bilesen kullanilarak MatMakine’nin giris 2'yi nasil isledigi gosterilmistir.

1
1 3
1 4

Soru

MatMakine girdi olarak 4’l isler ise ¢ikti olarak hangi sayly1 dondtrtr?
A)7

B) 10

C) 16

D) 64
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Yanit A yanhs: "Son" bilesen, ikinci sayiyi degil, Ggtinci sayiyr dondirir.
Yanit B yanlis: Bilesenler sonucu 1’den baslayarak 3er 3er artirmiyor.
Yanit D yanlis: Bilesenler, 1 ile baslayan sonucu dort katina ¢ikarmaz.
Sorudaki Enformatik Kavrami

Genel bir basitlestirme yontemi, bir problemi ayni tipteki alt problemlere bélmektir. Bir problem
¢6zme teknigi olarak buna bélme ve fethetme denir ve birgok 6nemli algoritmanin tasariminda
temeldir. Bilgisayar biliminde 6zyineleme, sorunun ayni sorunun daha kiigiik 6rneklerinin
¢6ziimlerine bagl oldugu bir problem ¢6zme yéntemidir. Ozyineleme, kendi kodlari icinde kendilerini
¢agiran islevleri kullanarak problemleri ¢bzer. Bu yaklasim pek ¢cok probleme uygulanabilir ve
Ozyineleme bilgisayar biliminin temel fikirlerinden biridir.

Ozyinelemenin giicii, sonlu bir ciimleyle sonsuz bir nesne kiimesini tanimlama olasiliginda agikca
gorlilmektedir. Ayni sekilde, bu program agik bir tekrar icermese bile, sinirli sayida 6zyinelemeli bir
program tarafindan sonsuz sayida hesaplama tanimlanabilir. Kuyruk 6zyineleme 6zellikle yararlidir ve
uygulamalarda siklikla kullanimi kolaydir. Kuyruk ¢agrilari, cagri yiginina yeni bir yigin cercevesi
eklenmeden uygulanabilir.

Anahtar Kelimeler ve ilgili Web Siteleri

Ozyineleme - https://en.wikipedia.org/wiki/Recursion

https://en.wikipedia.org/wiki/Recursion (computer science)

Kuyruk ¢agrisi - https://en.wikipedia.org/wiki/Tail call

Yazarlar ve Katki Saglayanlar

Ulrich Kiesmdiller, uki.mue@t-online.de, Almanya
Wolfgang Pohl, pohl@bwinf.de, Almanya

Omran Kouba, kouba.omran@gmail.com, Suriye

Madhavan Mukund, madhavan@cmi.ac.in, Hindistan
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Elektrikli Araba Kuyruklan

Saatte 100 km hizla hareket eden ve tam olarak sarj edildiginde 200 km gidebilen bir elektrikli
otomobiliniz var. Arag, sarji bitmeden herhangi bir zamanda sarj edilebilir. Her sarj islemi, sarj
sirasinda ne kadar sarj kaldigina bakilmaksizin araci tam sarj durumuna getirir ve 1 saat sirer.

Asagidaki resim A, B ve C'yi birbirine baglayan yollar gostermektedir. A noktasindan baslayarak B ve
C noktalarini mimbkiin olan en kisa siirede ziyaret etmek istiyorsunuz. B ile C arasinda ya da Cile B
arasinda herhangi bir rota belirleyebilirsiniz. B noktasindan veya C noktasindan gectiginizde 30 dakika
durmaniz gerekir, ancak beklerken arabaniz sarj kaybetmez.

Rota boyunca, her biri belirli sayida sarj noktasina sahip sarj istasyonlari vardir. Her sarj noktasinda,
kuyrukta bekleyen arabalar olabilir ve her sarj noktasini kullanabilmeniz i¢in 6nce arabalarin sarj
islemlerini bitirmelerini beklemeniz gerekir. Ornegin, CP-AB1 sarj istasyonunda ikisi bos olan ve
birinde kuyrukta tek bir araba bulunan Ug¢ sarj noktasi vardir. Sirada bekleyen her arabanin sarj olmasi
1 saat surrer. Her kuyruktaki ilk araba, A noktasindan yola ¢iktiginizda sarj olmaya basladi.

|8 o

==

88 ¢ oo6

vl
50km{=> B

CP-BC1

15

oW
m:
CP-BC3
50kmZ=>C A

150km¢=2> C

CPAC2 =

c e 8a
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Soru

A noktasindan baslayarak B ve C noktalarini ziyaret etmek icin gereken en az zaman nedir?

A) 5 saat
B) 6 saat
C) 6 saat 30 dakika
D) 7 saat
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Dogru cevap 6 saattir. Bunu A - B - C arasindaki rotayi asagidaki gibi segerek basarabilirsiniz. A'dan

baslayin ve CP-AB1'e kadar (30 dakika) 50 km siiriin. CP-AB1'de sarj edin (1 saat). 100 km B’ye kadar
(1 saat) stirtin. B'de (30 dakika) 100 km'lik sarj kalmis olarak bekleyin. B'den 100 km kadar CP-BC2'ye
(1 saat) gidin. Simdiye kadar 4 saat seyahat ettiniz ve CP-BC2'deki kuyruktaki tim araglarin sarji bitti.
CP-BC2'de sarj edin (1 saat). CP-BC2'den C'ye (1 saat) 100 km stirtin. Toplam harcanan siire 6 saattir.

A'dan C'ye B Uzerinden giderseniz, 400 km (4 saat) seyahat edersiniz ve B noktasinda 30 dakika
harcarsiniz. Buna ek olarak, en az 1 sarj (1 saat) yapmaniz gerekir. Béylece alabileceginiz minimum
sure 5 saat 30 dakikadir. Bu 5 saatin mimkiin olmadigi anlamina gelir.

A'dan B'ye C yoluyla giderseniz, 450 km (4 saat, 30 dakika) seyahat eder ve C noktasinda 30 dakika
harcarsiniz. Ayrica, en az iki kez (2 saat) sarj etmelisiniz, boylece minimum siire 7 saattir , her zaman
beklemeden sarj ettiginizi varsayarsak.

Sorudaki Enformatik Kavrami

Bir nokta kiimesi arasindaki en kisa rotayi / yolu bulmak, Bilisimde yaygin bir sorundur. Bu tir yollarin
bulunmasi, insanlarin ve fiziksel mallarin bir yerden bir yere verimli bir sekilde tasinmasini ve
elektronik bilgi paketlerini internetteki hedeflerine miimkiin oldugunca hizl bir sekilde yonlendirmeyi
muamkdan kilar.

Anahtar Kelimeler ve ilgili Web Siteleri

En kisa yollar - https://en.wikipedia.org/wiki/Shortest _path problem

Agirlikl grafikler - https://en.wikipedia.org/wiki/Glossary of graph theory termsttweighted graph

Yazarlar ve Katki Saglayanlar

Aidan Mooney, aidan.mooney@mu.ie, irlanda
Omran Kouba, kouba.omran@gmail.com, Suriye
Madhavan Mukund, madhavan@cmi.ac.in, Hindistan
Susanne Datzko, susanne@datzko.ch, Macaristan
Ungyeol Jung, purnagi@gmail.com, Kore

Kwangsik Moon, newnnewer@gmail.com, Kore
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Blok Kuleleri

Sibel, oyuncak bloklariyla oynuyor. Her blok ayni ylikseklikte, ancak farkli genisliktedir. Her biri ayni
geniglikte bloklarla yapilmis dokuz giizel kule insa etti.

L/

s

Geniglk 1 2 4 2 1 3 4 5 3

Kulenin yiksekligini degistirmenin iki yolu vardir: Gstten blok ekleme veya Ustten blok kaldirma. Her
iki durumda da, bir kulenin yiksekligini degistirmek icin gereken enerji maliyeti, bloklarin genisligi ve
sayisiyla orantilidir. Ornegin: 1 blok genisligindeki bir kuleden 2 blogun kaldirilmasi 2 * 1 = 2 birim
enerji maliyeti; ve 3 blok genislige sahip bir kuleye 4 blok eklemek 4 * 3 = 12 birim enerji maliyeti
gerektirir.

Sibel tim kulelerin ayni ylkseklikte olmasini ve mimkin oldugunca az enerji harcamak istiyor.
Soru
Sibel'in tim kuleleri ayni ylikseklige getirmesini saglayacak en az enerji miktari nedir?

A) 39
B) 46
C) 61
D) 55
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-+ -

Blok ekleme gibi ve blok ¢ikarma gibi gosterilirse, asagidaki sekil dogru ¢c6zimi gosterir
ve tim kuleleri 3 blok uzunlugunda yapar:

vy
|
) —
U -
- _ _ _ |
- + +
- +
LV
Genislk 1 2 4 2 1 3 4 5 3
Maliyet 4 4 0 2 1 3 12 10 3

Dokuz kulenin hepsinin ortalama yiiksekligi 4'tir (1223 4 4 5 6 7). Biri medyan yliksekligin cevap
oldugunu distinebilir, ama burada durum bdyle degildir.

Asagidaki tabloda hesaplandigi gibi, diger tiim olasi yikseklikler daha yiksek bir maliyete mal
olacaktir:

Orjinal 7 5 3 4 2 4 6 1 2 Toplam
Yikseklik Enerji
Genislik 1 2 4 2 1 3 4 5 3 Maliyeti
Enerji Yikseklik1 6 8 8 6 1 9 20 0 3 61
Maliyeti vikseklik2 5 6 4 4 0 6 16 5 0 46
Yikseklik3 4 4 0 2 1 3 12 10 3 39
Yikseklik4 3 2 4 0 2 0 8 15 6 40
Yikseklik5 2 0 8 2 3 3 4 20 9 51
Yikseklik6 1 2 12 4 4 6 0 25 12 66
Yiikseklik7 0 4 16 6 5 9 4 30 15 89

Bunun nedeni, bloklarin esit genislige sahip olmamasidir. Ancak, maliyeti belirleyen islev tek
modludur (tek bir minimum degeri vardir), bu nedenle tim olasi yikseklikleri denemek yerine tgli
arama gibi minimumlari bulmak igin daha akilli bir strateji kullanabiliriz. U¢lii arama yaparak, 3, 4 ve 5
yluksekliklerini birakarak yedi yikseklikten en yliksek iki yiksekligi ve en diistk iki ylksekligi ortadan
kaldirabiliriz. O zaman sadece bu (g yiksekligi olusturan enerji maliyetini hesaplamamiz gerekir.
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Sorudaki Enformatik Kavrami

Her blok bilgisayar biliminde yigin olarak adlandirilir. Yiginlar igin iki olasi islem bulunmaktadir: itme
(yiginin Gstiine yeni bir blok yerlestirme) ve alma (en Ustteki blogu kaldirma). Bu problemde, zaten
insa edilmis her kulenin mevcut yiksekligini ve genisligini hesaba katmamiz gerekiyor. Yiginlar, temel
blok olusturmadan daha karmasik bircok algoritmada ¢ok yararlidir. Ornegin, aritmetik ifadeleri
degerlendirmek icin kullanilabilirler.

Tim olasiliklar arasinda en iyi ¢6zimi (minimum maliyet gibi) aramak bilgisayar bilimlerinde ¢ok
yaygin bir islemdir. Bu bir optimizasyon problemi olarak bilinir. Bu durumda, maliyetin tek yonla bir
dagilimi oldugu icin, minimum veya maksimumun alan adinin ilk licte birinde veya son licte birinde
bulunmadigini belirleyen ve daha sonra kalan {igte ikisinde tekrarlanan Ugli aramayi kullanabiliriz.
Uglii arama, bol ve fethet algoritmasina bir érnektir.

Anahtar Kelimeler ve ilgili Web Siteleri

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

Uglii Arama- https://en.wikipedia.org/wiki/Ternary search

B&l ve fethet- https://en.wikipedia.org/wiki/Divide-and-conquer algorithm

Optimizasyon Sorunu - https://en.wikipedia.org/wiki/Optimization problem

Yazarlar ve Katki Saglayanlar
Pedro Ribeiro, pribeiro@dcc.fc.up.pt, Portekiz
Judith Lin, judithlin@csie.ntnu.edu.tw, Tayvan

Meng-ting Tsai, mengting7tw@gmail.com, Tayvan
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