Leyla’nin Tahmin Oyunu

Leyla ve arkadaslari bir tahmin oyunu oynuyorlar. Oyuna baslamak i¢in Leyla, Torba A'ya bir
bilye, Torba B'ye bir miicevher ve C Torbasi'na burusuk bir kagit pargasi koyar.
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Daha sonra arkadaslarindan gozlerini kapatmalarini ister. Gozleri kapaliyken posetlerin
icindekileri karistirir. Once A ve B torbalarindaki nesneleri degistirir. Ardindan A ve C
torbalarindaki nesneleri degistirir. Son olarak, B ve C torbalarindaki nesneleri degistirir.
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Leyla'nin nesneleri simdi nerededir?
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D) ilk bagladig konumdaki gibidir.

Soru

B)
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Cevap Agiklamasi

Yanit C: Leyla esyalari ii¢ kez degistirir. ilk gecisten sonra cantalar sdyle gériiniir:

S & &=

ikinci gecisten sonra ¢antalar séyle gérinr:

“\fc

Uglincii ve son gecisten sonra c¢antalar soyle goérinir:

: =
a\”“c

Bu nedenle kagit A Torbasinda, miicevher B Torbasinda ve bilye C Torbasindadir.

Sorudaki Enformatik Kavrami

Permutasyon, nesnelerin belirli bir sirada dizenlenmesidir. Nesneleri farkli bir sirayla
dizenlemek, farkli bir permitasyon olusturur. Yani ayni nesne grubu bircok permiitasyona
sahip olabilir. Bu gorevin baslangicinda, Lila'nin esyalari permiitasyonda: mermer-miicevher-
kagit. Gorevin sonunda, ayni 6geler farkl bir permitasyonda: kagit-miicevher-mermer.

Ug nesne verildiginde, kag farkli permiitasyon var?

Permutasyonlar siralama ile ilgilidir. Siralanmis bir liste, o listenin olasi bircok
permiitasyonundan yalnizca biridir. Siralama, bilgisayar bilimlerinde yaygin bir istir. Ornegin,
bir klasori actiginizda dosyalar genellikle ada veya tarihe gore siralanir.

Bircok farkli siralama algoritmasi veya siralama teknigi gelistirilmistir. Tim siralama
algoritmalari ayni permitasyonla (siralanmamis liste) baslar ve hepsi ayni permiitasyonla
(sirali liste) biter. Fark, siralama islemi sirasinda olan seydir. Liste diger bircok permiitasyondan
gececektir, ancak bunlarin tam olarak hangi permitasyonlar, hangi siralama algoritmasinin
kullanildigina baghdir.

iste denenecek bir sey. Kiiciik bir 6ge listesi toplayin ve her seferinde bir adim boyutuna gére
siralayin. Hangi permitasyonlari yaratiyorsunuz?

Anahtar Kelimeler ve Web Siteleri

Permiutasyon, Transpozisyonlar

Copyright © 2022 Bebras - International Challenge on Informatics and Computational Thinking.
This work is licensed under a Creative Commons Attribution-ShareAlike 4.0 International License

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


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

https://kids.kiddle.co/Permutation#:~:text=A%20permutation%20is%20a%20single,a%20car
%20is%20a%20permutation

https://www.lernhelfer.de/schuelerlexikon/mathematik-abitur/artikel/permutationen

https://www.studienkreis.de/mathematik/permutation-definition-aufgaben/

Yazarlar ve Katki Saglayanlar

Bernadette Spieler, bernadette.spieler@phzh.ch, Switzerland

Tobias Berner, tobias.berner@phzh.ch, Switzerland

Susanne Datzko, susanne.datzko@informatik-biber.ch, Switzerland
Jelena Milojkovic, jelena.milojkovic@gmail.com, Montenegro

Mark Edward M. Gonzales, mark_gonzales@dIsu.edu.ph, Philippines

Sarah Chan, sarah.chan@uwaterloo.ca, Canada
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Kaplumbaga ve Tavsan

Bir kaplumbaga ve bir tavsan, parkurda birbirlerine karsi yarismaya calisiyorlar.

ikisi de sahaya icinde kalp sekli olan alandan ayni anda baslar ve parkurdaki oklarin yéniinii
takip ederek bir sonraki seklin oldugu alana ilerler. Kaplumbaganin bir sonraki alana gegmesi
bir dakika stirerken, tavsan bu siire icinde iki sonraki alana gegebilmektedir.

Soru

Kaplumbaga ve tavsanin baslangic noktasindan sonra ilk kez bulustugu alanda hangi sekil
vardir?

70 & O
A) B) C) D)
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Cevap Aciklamasi

Dogru cevap (B) dir.

Asagidaki sekiller kaplumbaga ve tavsanin her dakikadan sonraki konumlarini
gostermektedir:

1 dakika sonra:

2 dakika sonra:

3 dakika sonra:
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4 dakika sonra:

5 dakika sonra:

6 dakika sonra:
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Sorudaki Enformatik Kavram

Goreyv, belirli bir veri yapisini tek yonli trafik, bir dongi veya dongi ile yonlendirilmis bir grafik
ile gegcmekle ilgilidir.

Baglantil liste, sirayla baglanmasi gereken 6geleri depolamak icin kullanilan bir veri yapisidir.
Bu Ogelere ogeler veya diugimler de denir; ornekler, bir tarifteki adimlari, bir konumdan
digerine giden yoldaki isaretleri ve hatta bir algoritmadaki islemleri igerir. Baglantilarini
sirdirmek icin, her 6ge bir sonraki 6genin "adresini" bilir. Daha resmi olarak, her digiim bir
sonraki diglime bir isaretci tutar. Genellikle, baglantili bir liste dogrusaldir - ilk diglimden
baslar ve isaretcileri takip edersek, herhangi bir digimu iki kez ziyaret etmeden sona ulasiriz.

Bir digumu iki kez ziyaret edersek, bir dongliye yakalaniriz. Bilgisayarlar dongilerin varhigini
nasil algilar? Amerikal bilgisayar bilimcisi Robert W Floyd'a atfedilen dahiyane bir yaklagim,
kaplumbaga ve tavsan algoritmasidir (Esop masalina referansla). Bu meydan okumada
gosterildigi gibi, baglantili listede farkli hizlarda hareket eden iki "isaretci" icerir: biri
digerinden iki kat daha hizli hareket eder. Karsilasirlarsa, bir déngl oldugu sonucuna
varabiliriz. Aksi takdirde, baglantil liste dogrusaldir.

Doéngl tespiti bilisimde énemli bir gérevdir. Ornegin, kodumuzun bir dizi gérevi sonsuz bir
sekilde tekrar edip etmedigini (sonsuz dongi) kontrol etmek icin kullanilabilir, bu da
programimizin durmasini engeller. Daha gelismis bir uygulama, ozellikle hassas verilerin
sifrelenmesinde veya korunmasinda kullanilanlar olmak Uzere, rastgele sayi Ureteclerinin
kalitesinin analizi ile ilgilidir. Genellikle tekrar etmeyen ve sonra dongiiye giren 6n dongileri
vardir. Yolun diiz cizgi olarak gosterilen kismi 6n ¢cevrime, yuvarlak kisim ise ¢cevrime karsilik
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gelir. Daha uzun déngt uzunluklarina sahip olmak, giivenli algoritmalari daha giigli ve kirllmasi
daha zor hale getiren dnemli bir 6zelliktir.

Anahtar Kelimeler ve Web Siteleri

Baglantili liste - https://en.wikipedia.org/wiki/Linked list

Dongl algilama - https://en.wikipedia.org/wiki/Cycle detection

Yazarlar ve Katki Saglayanlar
Mark Edward M. Gonzales, Author, mark_gonzales@dlsu.edu.ph, Philippines.

Alisher Ikramov, email, Uzbekistan, Working Group L4
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Yapboz

Sami'nin (ic renkte altigen yapboz parcalari var. U¢ parca sekilde gosterildigi gibi

yerlestirildiginde, lic parcanin hepsi ayni renkte veya farkl renklerde olmalidir.

Sami, parcalari asagida gosterildigi gibi kule seklinde yerlestirir.

Soru

Bu durumda en (st parca ne olmalidir?

Birden fazla olasilik
var
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Cevap Aciklamasi
YANIT A
Dogru cevap A secenegidir.

Yan yana iki parcanin renklerini bildigimizde,
Ustlerindeki parganin renginin ne olmasi
gerektigini de biliriz. Ornegin, sol alt bilinmeyen
parcayi disiinln. Altindaki iki parca yesil oldugu
icin o da yesil olmalidir. Ote yandan, sagindaki
par¢a mavi olmalidir giinkl altindaki iki parga yesil
ve saridir. Bu fikri kulenin altindan tepesine kadar
¢alismak igin kullanabiliriz. Sonug su olmali:
Kulenin her satirinda herhangi bir sirayla
calisabilecegimizi unutmayin.

Enformatik Kavrami

iki durumdan hangisinin gegerli oldugunu belirlemenin énemli oldugunu gérdiik (yani iki
parca ayni renkte veya farkl renkte). Ardindan kulenin tim renkleri bilinene kadar bunu
tekrarhyoruz. Bu adim dizisi, sorunu ¢cézmek icin kullanilabilecek bir algoritma olusturur.
Algoritmayi uygulayacak bir bilgisayar programi yazsaydik, durumlari belirlemek ve her
durumda dogru eylemi yapmak kosullu bir ifadeye karsilik gelebilir. Bunun tekrari bir
dongtiye karsilik gelebilir.

Algoritma tasarlama ve uygulama, bilgisayar bilimcileri tarafindan gergeklestirilen en merkezi
ve 6nemli gorevlerden biridir. Bu etkinliklerin her ikisi igin de kritik beceriler, kaliplari
tanimlamayi (6rnegin, li¢ parga ve renk diizenlemeleri) ve mantigi dikkatli bir sekilde
kullanmayi (6rnegin, vakalari kirma) igerir.

Anahtar Kelimeler ve Web Sayfalari
algoritma, uygulama, kosullu ifade, tekrar, dongt, kaliplar, mantik
Yazarlar, Katki Saglayanlar, ve Editorler (Grafikler Dahil)

Le Quang Quan, contact@lequangquan.org, Vietnam.
Justina Dauksaite, jdauksaite@eljakim.nl, USA.
J.P. Pretti, jpretti@uwaterloo.ca, Canada.
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Ari Kovani

Kunduzun arilari kovana yerlestirmek igin biraz yardima ihtiyaci var.

Her

\vZ 54 QF QOF \972 QY QE

v v
arinin altinda bir kural gosterilir. Buna gore ari, gri petek olan yerlere koyulabilir.

Soru

Arilari kurallarina uyarak kovana yerlestirdigimizde asagidakilerden hangi sonuca ulasiriz?
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Cevap Segenekleri

YANIT A

Sadece deneyerek gorevi ¢ozebilirsiniz. Ancak bu ¢ok zaman alabilir. Daha hizl bir yol bulmak
icin arilarin kurallarina daha yakindan bakilmalhdir. Asagidaki resimde her bir ariyi ve kuralini
gorlyorsunuz. Arinin kuralina gore yerlestirilebilecegi petek gozleri yesil renktedir.

Bazi arilarin kovanin sadece bir petek goziline, bazilarinin ise farkli petek gozlerine
yerlestirilebildigini gériiyorsunuz. Ornegin ar 2 sadece bir petek gdziine yerlestirilebilir,
¢linkd arinin kovandaki yerine yerlestiriimesinin tek bir yolu vardir.

1 2 3 4 5 6 7

O N2 O N2

® oy § o
% & 98 6

Gorevi ¢dzmek icin su sekilde ilerleyin: ilk olarak sadece bir yerlestirmenin miimkiin oldugu
arilari yani 2, 3 ve 4 numaral arilari yerlestirin.

O zaman 1 ve 5 numarali arilar igin tek olasi yer kalir. Ayni sekilde 6 numarali ariyi ve son
olarak da 7 numarali ariyi siralarsiniz.

Enformatik Kavrami

Bu gorevde yedi ariyi yedi farkli yere yerlestirmeniz gerekiyor. Bunu yapmak icin
kombinasyonlarin sayisi ¢cok yliksektir. Kurallari goz 6nlinde bulundurursaniz, olasiliklarin
sayisl zaten ¢ok sayida azalmistir, ancak yine de hepsini denemek dnemli miktarda calismaya
neden olacak kadar yiksektir. Gorevi ¢6zmenin anahtari, saylyl daha da azaltan dogru sirayla

ilerliyor. Bu durumda, arastirilacak vaka sayisini sinirlamak icin en kisith unsurlarla ilgilenerek
basladik.
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Bu goreve iliskin degerlendirmeler, aksi takdirde ¢ozlilmesi mimkiin olmayan sorunlarin
ortadan kaldirilmasina yardimci olabilir.

Bir problem i¢in bir ¢6ziim bulmak, baslangi¢ pozisyonunu ¢éziimle birlestiren bir grafikte bir
yol bulmaya benzer. Grafigin kenarlari kararlari temsil eder, diigiimler durumlari temsil eder.
Bazi problem ¢dzme stratejileri yolun karmasikligini azaltacak énlemler bulmaya galisir, bazi
stratejiler yolun nasil gecildigine odaklanir, 6rnegin bazen ¢6ziimden baslangica geriye dogru
¢alisarak ¢oziime gotiren adimlari bulmak kolaydir.

Anahtar Kelimeler ve Web Sayfalari

Mantiksal akil yiritme, VEYA, kisitlama

Yazarlar, Katki Saglayanlar, ve Editorler (Grafikler Dahil)

Yazar: Marielle Léonard, marielleleonard59@gmail.com, France

Editors on BITW 2022: Wilfried Baumann, baumann@ocg.at, Austria, Michael Weigend,
mw @creative-informatics.de, Germany
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Ziplama Oyunu
Kiguk Verda ziplamayi sever. Bir satirda 17 karo buldu ve onlardan bir oyun plani yapti.

Verda, bir ¢izginin bir ucuna bir madeni para koydu ve sonra diger ucunda, madeni paraya
bakacak sekilde durdu.

° “X” ile isaretlenmis bir karonun tzerinde duruyorsaniz, 3 karo ileri atlayin.

° “0O” ile isaretlenmis bir karonun lizerinde duruyorsaniz, 1 karo geriye atlayin.

)
D

Soru

Oyun planlarindan hangisi Verda’yi madeni paranin oldugu konuma getirecek?

XOXOXOXO0OX0OX0OX0oXo0
XOOXO0OOX00X00X00X
XOOXXOO0OXX00XX00X

XXOOXXOO0OXX00XX00
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Cevap Aciklamasi

Dogru cevap D’dir.

‘ 2 2 x  a
XOOXXOOXXOOXXO0O0O
Oklar nasil atlanacagini gosterir.
Verda soldan ikinci karoyu kagirdigi icin Cevap A dogru degil.

Verda soldan ikinci ve Ugiinci karoyu kagirdigi igin B ve C cevaplari dogru degildir.

Enformatik Kavrami

Belirli kurallara gére bir amaca ulasmak igin ardisik eylemlerin bir yolunu bulmaya algoritma-
ritmizasyon denir. Bir robot veya bir bilgisayar uygulamasi, verilen kurallara gore calisacak
sekilde programlanabilir. Daha sonra ondan belirli bir ¢iktiya ihtiyacimiz varsa, uygun bir girdi
ayarlamaliyiz.

Ornegin, L seklinde uzun ve dar bir koridorumuz varsa ve temizlik robotumuz yalnizca diiz
gidebiliyorsa ve bir kez 90° saga donduglinde, onu “L”"nin daha kisa olan kisminin sonuna
koymamiz gerekecektir, aksi takdirde tiim koridoru temizleyemez.

Anahtar Kelimeler ve Web Sayfasi
Algorithmization

Initial and final state

Yazarlar, Katki Saglayanlar, ve Editorler (Grafikler Dahil)

Jiti Vanicek, vanicek@pf.jcu.cz, Czechia
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Nakis Makinesi

Luna'nin evinde programlanabilir bir nakis makinesi var. Makine, veya >< seklindeki
dikisleri isleyebilir ve kumasi 1 ilmek boyutunda hareket ettirebilir. Bu dikislerin ikisini de

ayni yere (herhangi bir sirayla) dikebiliriz, bir tane E E elde edebiliriz. Makinenin programi,

+, X ve - karakterlerinin bir dizisidir. + sekli dikmek, x sekli >< dikmek ve - kumasi bir
dikis boyutunda hareket ettirmek anlamina gelir. Pedal basili tutulurken makine girilen
programi tekrarlar. Ornegin, makinede +>+x—>x-> programina girersek, asagidakileri

isleyecektir: +9|< X +9|< X +>|< X +9|< X +9|€ X ‘l’%lé X ‘|’9|6 X +

Soru

Luna asagidaki nakisi dikebilmek icin makineye hangi programi girmistir?

XX X X XXX X HXF X XHKXHX X

A) XDXDXFDXDHXDXDXD
B) XDXDX+DXDX>

C) XDXDX+DXD+X~>

D) XD +XDXD+XDX>
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Cevap Aciklamasi
YANIT C

Dogru cevap, ciktidaki deseni bularak bulunabilir.

Dogru cevap C'dir). Nakisa baktigimizda, yinelenen desen XX % X % ilk dikisin
ardindan kumasin hareket ettirilmesi gerekir, bu nedenle program x-> ile baslar. ikinci dikis
icin de ayni islem tekrarlanir. Sonra bir yildiz islememiz gerekiyor - bu ayni yere x ve +
isleyerek yapilabilir (sira 6nemli degil) ve ancak o zaman kumas tasinir. Bunun igin
programimiza x+—> veya +x—» ekleriz. Baska bir ¢carpi x-> komutlariyla ve bir yildiz da +x—>
veya x+—> komutlariyla "yapilir". Yani tim program x—>x—->x+->x->+x-> seklindedir.

b) Segcenek A : Xx>X>x+=>Xx>+x>x—>x—» yanlistir ¢linkl x x * x * x * x x dizisini islemektedir,
bu Lana'nin sonugta elde ettigi dogru bir desen degildir.

XX X HX ¥ X X

c) Segenek B: x>x—>x+->x—>x-> yazilirsa, makine Lana'nin sonugta elde ettigi dogru desen
olmayan x x * x x dizisini isleyecektir.

X X X X

d) Segenek D: +X>+x2>Xx2>+x>x=> “+x>+x—>" programinin baslangicinda Lana'nin nakisinda
olmayan yan yana iki yildiz isleyecektir.

Enformatik Kavrami

Bu gorev, algoritmalarin ve oriintl tanimanin hesaplamali diisinme kavramlarini gésterir.
Oriintii tanima, ya ¢dziimdeki déngiiler biciminde ya da daha 6nce ¢dziilmiis sorunlardan
¢OzUm parcalarini yeniden kullanarak, ¢c6ziimde yeniden kullanima izin verecek olan
sorundaki kaliplari bulma kavramidir. Bu gérevde, dikis sirasi bir desen olusturur. Program,
bir programlama dilindeki talimatlarin bir listesidir. Talimatlari takip etmek bilgisayar
bilimlerinde ¢cok dnemli bir kavramdir. Talimatlarin sirasi cok dnemlidir. Sirayi degistirerek
programin ciktisini degistirebiliriz.

Farkli komut dizisi, farkh dikis dizisi Giretir - bu, farkl nakis anlamina gelir. Bu gorevdeki
“program” (kalip), farkh yuratuldiginde farkh sonug verecek bir kaliptir, bu durum da pedala
basildiginda gosterilir.

Anahtar Kelimeler ve Web Siteleri

Model, algoritma
https://en.wikipedia.org/wiki/Pattern
https://en.wikipedia.org/wiki/Algorithm

https://en.wikipedia.org/wiki/Pattern_recognition
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Kelimeler

dikis, nakis makinesi, nakis, program

Yazarlar, Katki Saglayanlar ve Editorler (Grafikler Dahil)

Yazar: Daniela Bezakova, daniela.bezakova@fmph.uniba.sk, Slovakia

Yorumcular : Victor Koleszar, Madhavan Mukund, Jifri Vanicek, Inggriani Liem,
inge@informatika.org
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Kalp Sekli

Tuna’nin elinde, bir daire ve bir kare sekli bulunmaktadir.

Sonra bu sekilleri kullanarak asagidaki kalp seklini yaratmistir:

Tuna, bu sekilleri yapabilmek igin agsagidaki islemleri kullandi.

e Dondur: Sekli herhangi bir yonde herhangi bir miktarda déndiirin.
e Tasi: Sekli istediginiz yere tasiyin.
e Cogalt: Ayni konumda seklin bir kopyasini olusturun.

Soru

Tuna asagidaki islemlerden hangisini kullanmis olabilir?

A) Daireyi kopyala (cogalt). Kareyi dondiir Daireyi hareket ettirin. Daireyi hareket ettirin.
B) Kareyi kopyala (¢cogalt). Kareyi dondiir. Kareyi tasi. Daireyi hareket ettirin.
C) Daireyi kopyala (¢cogalt). Daireyi dondirin. Daireyi hareket ettirin. Kareyi tasi.

D) Daireyi hareket ettirin. Daireyi hareket ettirin. Daireyi kopyalayin (¢ogalt). Kareyi tasi.

Copyright © 2022 Bebras - International Challenge on Informatics and Computational Thinking.
This work is licensed under a Creative Commons Attribution-ShareAlike 4.0 International License
https://creativecommons.org/licenses /by-sa/4.0/.


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

Cevap Agiklamasi

YANIT: A

Karenin bir kdsesi asagl bakacak sekilde dondirilmesi gerekir. Bu
sadece A ve B se¢eneklerinde bulunmaktadir. Bu nedenle, dogru
¢6zlim A veya B'dir. Ardindan, bir kalp olusturmak igin iki daireye ihtiyaciniz oldugunu
gorebilirsiniz. Bu sebeple B secenegi dogru olamaz ¢linkd ikinci bir daire olusturmaz. Bu, A'yi
tek dogru secenek olarak birakir.

Asagidaki resimler, A segeneginin ilk Gg isleminin her birinden sonraki sekilleri
gostermektedir. Son doérdiinci islemden sonra kalp olusturulur. Bu, Tuna’nin A segenegini
kullanmis olabilecegini dogrular.

ol 04 o

Enformatik Kavrami

Bir grafik dizenleyici ile goriintiler olusturdugunuzda, farkli islemler gerceklestirebilirsiniz. Bu
gorevin kalp gorlntisu icin bir daireyi ¢ogaltin, bir kareyi donddriin ve daireleri hareket ettirin.
Bir bilgisayarin isi yapmasini istiyorsaniz, bazi bilgiler eklemeniz gerekir. Her daireyi nereye
tasiyacaginizi ve kareyi ne kadar dondireceginizi belirtmeniz gerekir.

Cevap seceneklerindeki islem dizileri, ne yapilmasi gerektigine dair eksik aciklamalardir.
Bilgisayar bilimcileri, bunlarin komutlarin soyutlamalari oldugunu séyliyor. Ne yapilmasi
gerektigi konusunda bir fikir veriyorlar ama bunu bir bilgisayarin ylritmesi igin yeterince
ayrintili olarak agiklamazlar. Bu yararlidir ¢linkii ayrintilari gérmezden gelmek neyin énemli
olduguna odaklanmamizi saglar.

Bilgisayar bilimcileri bir bilgisayar programi gelistirdiginde, programin nasil ¢calisacagi hakkinda
bir fikir edinmek igin genellikle soyutlamalarla baslarlar ve daha sonra eksik ayrintilari eklerler.

Anahtar Kelimeler ve Web Sayfalari

vektor grafikleri, sekil, algoritma, islem
https://en.wikipedia.org/wiki/Graphics_software

Yazarlar ve Katki Saglayanlar

Michael Weigend (author), mw@creative-informatics.de, Germany

J.P. Pretti (Working Group 1), jpretti@uwaterloo.ca, Canada

Goran Sukovic (Working Group 1), goran.sukovic@gmail.com, Montenegro
Justina, Dauksaite (Working Group 1), jdauksaite@eljakim.nl, USA
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Hamburger Tarifi

Bilge Kunduz, hamburgerleri asagidaki kurallara gore yapiyor.

Hamburger malzemeleri:

Hamburger | Kofte Sos Tursu Marul Sogan Peynir
Ekmegi

S = MBEase & = <>

1. Sos etin hemen Uzerinde olmalidir.

2. Et ve peynir, tursu, marul ve soganin altinda olmalidir.
3. Soganlar ekmekler ile temas etmemelidir.

4. Tim malzemeler hamburger ekmegi arasinda olmalidir.

Soru

Hangi hamburger kurallara gore dogru yapilmistir?

(A) (B) (C)
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Cevap Aciklamasi
Dogru cevap D'dir.
(A) Bu hamburger kural 1 ve 2'ye uyar. Ancak kural 3’e uymaz.

(B) Bu hamburger kural 1'e uyar, ancak marul etin ve peynirin altindadir, bu nedenle kural
2'ye uyulmamustir.

(C) Peynir etle sos arasinda oldugundan kural 1'e uymuyor.
(D) Tum kurallara uyuyor, bu ylizden dogru cevap bu!

(Bu arada, her cevap kural 4'e uygundur.)

Enformatik Kavrami

Bilgisayar biliminde, bir ¢6ziimiin verilen tim
kurallara uyup uymadigini bulmaya kisitlama

kontroli denir. Yandaki sekilde kendi kendine
giden bir araba saga donlip donemeyecegine
karar vermek zorundadir. iki kural kullanir:

o Isik yesil olmalidir.
e Karsidan yayalar gegmemelidir.

Belirli bir ¢oziimin kisitlamalari karsilayip
karsilamadigini kontrol etmek bir secenek,
boyle bir ¢6ziim bulmak baska bir secenektir.
(Buna kisitlama tatmin problemi denir.) Cogu
zaman bir ¢6zim bulmak, bir bilgisayar icin bile kisitlamalari kontrol etmekten ¢ok daha
zordur.

Anahtar Kelimeler ve Web Sayfasi

Kisit Memnuniyet Problemi

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

Yazarlar, Katkida Bulunanlar ve Editorler (Grafikler Dahil)

Byeonggyu Cho, cbg5946@gmail.com, South Korea
Seulki Kim, tmfrlska85@gmail.com, South Korea
Jihye Kim, anaki@korea.kr, South Korea

Hakin Kim, hakin711@gmail.com, South Korea

Ahto Truu (ahto.truu@ut.ee) Estonia, Agnes Erdésné Németh (agi@microprof.hu) Hungary
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Denizci Kolyesi
Denizci kolyeleri dalgali beyaz boncuklar ve diiz mavi boncuklar kullanarak yapilir.

Her denizci kolyesi, bir ipe bir dalgali boncuk ve bir mavi boncuk gosterilen sirayla
yerlestirerek baslar:

AN-@—

Denizci kolyeleri asagidaki islemlere uygun olarak yapilmalidir.

e dizenin her iki ucuna da mavi bir boncuk eklenmesi (eylem B)
e veya dizinin en sag ucuna iki dalgali boncuk ekleme (eylem W)

W@
/N
Q@% /@0@@/

Bu islemler, daha da uzun kolyeler olusturmak icin birden cok kez yapilabilir.

Soru

Asagidaki kolyelerden hangisi denizci kolyesi degildir?

- @N-@H-F- @A

)

D)
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Cevap Agiklamasi
YANIT D

Dogru cevap D segenegidir.

@ LIANS

Bu gorevi ¢dzebilmenin bircok yolu vardir. iste ¢ olasilik:

1. Her bir kolyeyi, 6nce iki baslangigc boncugu yerlestirerek ve ardindan bir dizi B ve W
eylemi gergeklestirerek olusturabilirsiniz. A kolyesi, ikinci ve ti¢lincl boncuklardan
baslayarak ve ardindan B-W-W eylemleri gerceklestirerek yapilabilir. B kolyesi tglncii ve
dordiincl boncuklardan baslanarak ve ardindan B-B W eylemleri gerceklestirilerek
yapilabilir. ikinci ve ticlincii boncuklardan baslanarak ve ardindan W-B-W eylemleri
gerceklestirilerek C kolyesi yapilabilir. Ancak D kolyesine bakarsaniz, baslangic boncuklari
ikinci ve Giclinct boncuklar olmalidir. B eylemini bir kez gerceklestirebilirsiniz, ancak o
zaman kolyenin geri kalanini olusturacak higbir eylem yoktur.

2. Buyaklasim, kolye cok uzunsa ve bircok olasi baslangi¢c boncuguna sahip olsaydi iyi sonug
vermezdi. Bu durumda, bunun yerine, yalnizca iki baslangi¢c boncugunuz kalana kadar B
ve W hareketlerini tersine gevirerek boncuklari tekrar tekrar ¢ikardiginiz bir yapi sékiimci
yaklasimi deneyebilirsiniz.

3. Uglincii bir strateji, boncuklarin paritesi hakkinda bir seyler fark etmektir. Denizci kolye
talimatlarina gore, her zaman tek sayida diiz mavi boncuk ve tek sayida dalgali beyaz
boncuk olacaktir. Nedenini gérebiliyor musun? D kolyesi, her iki tiir boncuktan da ¢ift
sayidadir ve bu nedenle bir denizci kolyesi olamaz.

Enformatik Kavrami

Bu gorevde sadece kolye ipinin uglarina boncuk ekleyebilirsiniz. Ortasina boncuk
yerlestiremezsiniz. Benzer sekilde, kolyeyi ayirmak isterseniz, kolye ipinin uglarindaki
boncuklari ¢cikarmaniz gerekir. Ortadan bir boncugu kolayca ¢ikaramazsiniz.

Ortadan degil, uclardan kolayca ekleyip ¢ikarabileceginiz bu yapi tiri bilgisayar bilimlerinde
kullaniliyor ve bir adi var — ¢ift uclu kuyruk veya deque. Deques, bir tarayicinin gecmisini
depolamak, yazdirma islerini planlamak ve ayrica matematik ifadelerinin gecerliligini
dogrulamak icin kullanilabilir. Eslesen parantezlerin kontroli, denizci kolyelerinin gecerliligini
nasil dogruladiginiza oldukca benzer bir sekilde yapilabilir.
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Anahtar Kelimeler ve Web Siteleri

https://en.wikipedia.org/wiki/Double-ended_queue

Kelimeler

Kolye, boncuk

Yazarlar, Katki Saglayanlar, ve Editorler (Grafikler Dahil)

Yazar: Monika Tomcsdnyiova, monika.tomcsanyiova@fmph.uniba.sk, Slovakia
Grafikler: Karolina Mikova, karolina.mikova@fmph.uniba.sk, Slovakia

Leo Barichello, barichello@gmail.com, Brazil

Sarah Chan, sarah.chan@uwaterloo.ca, Canada

Susanne Datzko, susanne.datzko@informatik-biber.ch, Switzerland
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Kiler Haritasi

Caglar, yemekleri icin iki adet saklama yeri buldu. Onlari hatirlamak icin bu haritadaki
noktalari “X” ile isaretlemek istiyor. Ama rakibi Beril haritayi bulursa nereye bakacagini bilir.

Beril’i sasirtmak isteyen Caglar, her satirdaki ve her stitundaki toplam "X" sayisinin gift
oldugundan emin olarak, haritanin diger karelerine rastgele bazi "X"ler ekler (Not: 0 da bir
cift sayidir). Sonra saklandigi yerleri gosteren iki “X”i siler. Ortaya ¢ikan harita bu:

Soru

CGaglar’in iki saklanma yeri nerededir?

A) A3- E3 B) B2 - D5 C)A4 - D4 D) B3 - E
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Cevap Aciklamasi
Yanit B: B2 - D5

iste iki saklanma yerinin konumu:

Onlari bulmak icin, son haritaya bakariz ve "X" sayisinin esit olmadigi iki satir ve iki stitun
oldugunu goririz: 2. ve 5. satirlar (alttan) ve 3. ve 5. stitunlar (soldan)

Bu gorsel, sari ile isaretlenmis satirlari ve siitunlari gosterir:

Gercek saklanma yerlerini gosteren iki silinmis “X” onlarda olmali! Bu ylizden, gift
kisitlamasini geri yliklemek igin onlari bu satirlara ve siitunlara geri eklemenin bir yolunu
bulmaliyiz.

Sari sira ve siitunlarin kesistigi yerde 4 kare vardir. Ustteki kirmizi kesisme karesi zaten bir "X"
ile isaretlenmistir: Caglar’in "X"leri gergek saklanma yerlerinden sildigini bildigimizden, bu bir
saklanma yeri olamaz. Bu ikinci satirda cift sayida "X" elde etmek icin, onu sol Ust sari
kesisme karesine eklemeliyiz: artik bir saklanma yeri biliyoruz.

ikinci saklanma yeri su sekilde belirlenebilir: birinciyi bulduktan sonra, ikinciyi sol alt kirmizi
kesisme karesine yerlestiremeyiz, ¢linkii bu ikinci stitunda 3 “X” ile sonuglanacaktir ve 3 bir
cift sayi degildir. Soldaki tek segenek, yukarida gosterilen cevabi veren sag alt kesisme
karesidir.
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Bu, Caglar’in her satirda ve slitunda cift sayida "X" ile "X"leri silmeden 6nceki haritayi
gosterir:

Enformatik Kavrami

Caglar, burada bilgisayar biliminde ¢ok kullanilan eslik biti kavramiyla ilgili bir hileyi, hata
tespit ve hata diizeltme kodlari olarak bilinen daha genis bir teknikler setinin parc¢asi olarak
kullaniyor. Buradaki fikir, verileri bir dizi bit, 1'ler ve 0'lar olarak depolamamiz veya
aktarmamiz gerektiginde, aktarim veya depolama hatalarinin olusup olusmadigini
algilamamiza yardimci olan ekstra bitler eklememizdir (tipik olarak, eger bir bit ters
cevrilmisse: 6rnegin, eger 1 olarak iletildi ve hatali olarak 0 olarak alindi).

Ornegin, basit bir hata tespit kodu kullanirsak, 1'lerin sayisinin gift olmasi icin bir eslik biti
eklenir. 0110101'e 0 eklenir ve 01101010 olur (1 bit sayisi gift tutulur). 2. bit ¢evrilmisse ve
mesaj simdi iletilmisse 00101010, o zaman bu alinan mesaj gift eslik gereksinimini karsilamaz
(3 bit 1'dir). iki bit hataliysa, bu yéntemin bir sorun algilamayabilecegini unutmayin.
Anahtar Kelimeler ve Web Sayfalari

Parity Bit: https://en.wikipedia.org/wiki/Parity_bit

Hata dizeltme kodlari: https://en.wikipedia.org/wiki/Error_detection_and_correction

Yazarlar, Katki Saglayanlar, ve Editorler (Grafikler Dahil)
Waél Almoman, wael.almoman@edu.ge.ch, Switzerland (original idea, graphics)

Jean-Philippe Pellet, jean-philippe.pellet@hepl.ch, Switzerland (rewrite, graphics
modifications)

Susanne Datzko, susanne.datzko@informatik-biber.ch, Switzerland (new graphics)
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Mine’nin Komsulari

Bulut, arkadasi Mine'yi ziyaret etmek istiyor. Ama nerede yasadigini bilmiyor. Neyse ki elinde
bir harita ve bazi bilgiler var. Evlerini birbirine baglayan bir yol varsa, iki kunduz komsudur.

e Asagidaki ti¢ kunduzun her birinin: Mine, Zeki ve Pars'in dért komsusu vardir.

e Zeki ve Pars, Nihat ile komsudur.
e Nihat’in baska komsusu yoktur.

Soru

Mine’nin ev numarasi nedir?

A) 4 B)5 C)6 D)7
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Cevap Aciklamasi

YANIT: A Cevap 4 numaradir.

Sorunu ¢dzmek icin her evden giden yollara odaklanmak gerekir. Once dért yollu evleri
tanimlamamiz gerekiyor. Boyle g evvar: 4, 5ve 7.

Mine, Zeki ve Pars bu (¢ evden birinde yasiyorlar ama Minen’nin tam olarak nerede yasadigini
bulmamiz gerekiyor.

Diger iki bilgi Nihat'in evini anlatiyor. Bundan sadece iki yol oldugu sonucunu c¢ikarabiliriz. Yani
Nihat 1, 2 veya 6 numarali evlerden birinde yaslyor.

Nihat, Pars ve Zeki ile komsu oldugu igin su sonucu gikarabiliriz:

Nihat 6 numarali evde yasiyor
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e Zekive Pars 5 ve 7 numaralarda yasiyor (ya da tam tersi)

Boylece Mine’nin evi olabilecek dort yolu olan tek bir ev vardir. Ve 4 numaral olan bu!

Enformatik Kavrami

Grafik teorisi, nesneler arasindaki ikili iliskileri modellemek icin kullanilan grafiklerin
incelenmesidir. Bir grafik, kenarlarla (baglar veya cizgiler olarak da adlandirilir) baglantih bir
dizi diglim (kose veya nokta olarak da adlandirilir) olarak gorulebilir. Bu goérevde evler
dugimleri ve yollar kenarlari temsil eder. Grafikler, bir binada bir yonlendirici i¢in iyi bir nokta
bulmak veya bir mahalledeki her bir evin gligli bir wi-fi sinyaline sahip oldugundan emin olmak
gibi ag sorunlarini tanimlarken ve ¢6zerken yardimci olabilir.

Anahtar Kelimeler ve Web Sayfalari

https://en.wikipedia.org/wiki/Graph_theory
Grafik teorisi, kenarlar, digtimler.

Yazarlar, Katki Saglayanlar, ve Editorler (Grafikler Dahil)
Thomas loannou, ioannouthomas@gmail.com, Cyprus
Marielle Léonard, marielleleonard59@gmail.com, France
Marta J. Burzanska, quintria@mat.umk.pl, Poland
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Mantik Kapilari

Kunduz Seda ve arkadaslari bir deney yapiyorlar. Deneyde Seda ve arkadaslari, 8 digmeyi
kontrol ederek kabloya bir sinyal gonderecektir. Bu kablolar bazi liggen veya kare kutulardan
gecerek bir ampuliin yanmasini saglar.

18
28
38
18
58
6 8
78
8 8

e )

Gelen her iki kablo da sinyal gbnderirse, licgen kutu bir sinyal génderir.

Gelen kablolardan yalnizca biri bir sinyal génderirse, kare kutu bir sinyal génderir.

Soru

Seda ve arkadaslari sonunda ampuli yakmak icin hangi diigmelere basmalidir?

A) 1-2-4-5-6
B) 1-2-3-4-5
C) 1-3-4-5-6
D) 1-3-5-7-8

Yanit: A
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Dogru yanit
Yanit: A

Sonunda ampulli acacak 8 digmenin 16 olasi kombinasyonu vardir. Bu ¢oziimlerden biri
asagida gosterilmistir.

Teller acgiksa turuncu renkle vurgulanmis sekilde 15181 acan digmeye basmanin ekran
goruntisu.

Sorunun Cozimii

Bu soruya iyi bir yaklasim geriye dogru calismaktir. Ugtaki ampul, bir licgenden gelen 4.
sutundaki tele baglanmistir. Bu telin agik olmasi igin liggene giden iki telin de agik olmasi
gerektigini biliyoruz.

Bu teller bir licgen ve bir kareye baglanir.

Ucgenin acik olmasi gerektigini biliyoruz, bu nedenle ona baglanan kablolarin her ikisi de acik
olmalidir.

Karenin acik olmasi gerektigini biliyoruz, bu nedenle ona baglanan tellerden biri acik, digeri
kapal olmahdir.

Sdtun 1 ve 2 icin, Gst yaridaki ve alt yaridaki tellere ayri ayri bakacagiz.

Ust yari icin: Siitun 2'deki her iki kablo da acik olmalidir. Bu nedenle, 1. siitundaki en Ustteki 2
digmeye basilmali ve en alttaki 2 diigmenin diigmelerinden tam olarak birine basilmalidir.

Alt yari icin: Kare acik konumdayken, icine giden tellerden tam olarak biri acik, digeri kapal
olmalidir. Bu nedenle, ya ona giden li¢gen acik ve kare kapali olmalidir ya da tam tersi. Bunu
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yapmanin birden ¢ok yolu vardir — yukarida gosterilen ¢6zim olasi bir yaklagimi
gostermektedir. Burada tigcgen aciktir ve bu nedenle Ustteki iki digmeye basiimalidir, yani kare
kapal olmalidir ve alttaki iki digmenin her ikisine de basilir veya basilmaz (bu durumda ikisine
de basilmaz).

Sorudaki Enformatik Kavrami

Bu soruda, teller agik veya kapali olabilir. Bilgisayar bilimcileri, yalnizca iki farkli durumda
olabilen bu tir seylere Boolean verileri derler. Bunun diger ornekleri, ikili sayilar (0'lar ve 1'ler
kullanilarak) ve bir seyin dogru veya yanlis olup olmadigina bakmaktir.

Boole verileri, bilgisayarlarin nasil galistigl konusunda ¢ok dnemlidir. Bilgisayarlar, transistor
adi verilen milyarlarca kiguk anahtardan olusur. Bu transistorler kapali veya agik olabilir ve bir
bilgisayarin  yapabilecegi her sey, bu iki durum arasinda degisen transistor
kombinasyonlarindan ibarettir.

Bilgisayarlar ayrica bu soruda gordiguimuz bir diger énemli bileseni kullanir. Sadece gelen
tellerin ikisi de agikken agilan tg¢genlere AND kapisi, sadece bir tane gelen tel agikken agilan
karelere ise XOR kapisi denir. Bunlar, kendisine bagli diger tellerin agik veya kapali olmasina
bagli olarak bir kabloyu acan birkag kap! tirlinden sadece ikisidir — bu kapilar Boolean Logic
ornekleridir.

Boolean Logic'i gérebilecegimiz bir baska yer de bilgisayar programlaridir. Bazen bir programin
daha once bir seyin (veya bazen birgok seyin) olup olmadigina bagli olarak bir sonraki adimda
ne yapilacagina "karar vermesi" gerekebilir. Bilgisayar programcilarinin bunu programlarina
koymasinin iki yaygin yolu, IF deyimlerini veya AND deyimlerini kullanmaktir.

Anahtar Kelimeler ve ilgili Web Siteleri
Boolean, mantik, kapilar, veri, IF, AND, XOR, transistor.

https://www.khanacademy.org/computing/computers-and-
internet/xcae6f4a7ff015e7d:computers/xcaeb6f4a7ff015e7d:logic-gates-and-circuits/a/logic-

gates

https://en.wikipedia.org/wiki/Logic gate

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

Yazarlar ve Katki Saglayanlar
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Somun ve Civata

Kunduz insaat fabrikasinda... Bilge Kunduz, somun ve civata montaj hattinda ¢alisiyor.

Gorev tanimi asagidaki gibidir:

Bilge Kunduz, bir dizi somun ve civata iceren uzun bir konveyor bandinin bir ucunda
duruyor.

Bilge Kunduz’un isi, bir somun veya bir civata gibi her bir elemani konveyoér
bandindan ¢ikarmaktir.

Bilge Kunduz, konveyor banttan bir somun alirsa, yanindaki kovaya koyar.

Bilge Kunduz, konveyor banttan bir civata alirsa yanindaki kovadan bir somun alir,
somun ve civatayi birbirine baglar ve monte edilen pargayi blylk kutunun Gzerine
yerlestirir.

Ancak, Bilge Kunduz icin isler iki farkli sekilde ters gidebilir:

1.
2.

Soru

Bilge Kunduz, konveyor banttan bir civata alirsa ve kovada takilacak somun yoksa.
Konveyor bandinda artik somun veya civata yoksa ve kovada hala somunlar varsa.

Hangi somun ve civata dizisi soldan saga dogru islendiginde Bilge Kunduz icin islerin ters
gitmesine neden olmaz?
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ACIKLAMA
YANIT

Kova (bucket) ve konveyor bandinin durumunu soldan saga takip edebiliriz:N = B

Bucket|Conveyor Belt
empty I NBNNBNNBBB
N BNNBNNBBB
empty INNBNNBBB

N NBNNBBB

N N BNNBBB

N NNBBB

NN [NBBB
NNN |BBB
NN |[BB

N B

empty [empty

Diger cevaplara bakildiginda:

A. N B B'den sonra yanlis gidecek, ¢linki ikinci B ile karsilasildiginda kovada somun
olmayacak.

B.N N BN N B B B B'den sonra yanlis gidecek, ¢linkli besinci B ile karsilasildiginda kovada
somun olmayacak: Dikkat edin, bu B'den 6nce sadece 4 N var.

D. 6 N'ler ve 4 B'ler oldugundan kovada iki somun olacagindan tiim dizi islemlerden sonra
yanhs gidecektir.

Sorudaki Enformatik Kavrami

Bu gorev, asagl itilen otomatlarin (PDA) kullanimini vurgular. Bir PDA, mevcut duruma
dayanan, ancak ayni zamanda yigin seklinde sinirsiz miktarda bellege sahip bir algoritmay:
tanimlamanin bir yoludur. Bu goérevde, devlet ya bir somuna sahiptir ya da konveyor
bandinda bir civataya sahiptir ve yigin, somunlari tutan kovadir.
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Baglamdan bagimsiz dilleri tanimak veya ayristirmak igin bir PDA kullanilabilir. Bir dili
tanimak veya ayristirmak, belirli bir sembol dizisinin dile ait olup olmadigini belirlemek
anlamina gelir. Bu durumda, somunlari ve civatalari, N=( ve B=) olmak Uizere, dengeli
parantezlerin temsili olarak dislinebiliriz. Yani, dengeli parantezler, aritmetik ifadelerde
gecerli parantez diizenlemeleridir. Dengeli olmayan bir parantez dizisinin 6érnekleri (((() veya
())(). Bircok programlama dili, aritmetik ifadelerin yani sira ic ice kapsamlari belirtmek igin
parantezleri kullandigindan, derleyicilerde dengeli parantezleri algilamak 6nemlidir.

Anahtar Kelimeler

Push-down automata (PDA) or push-down automation:
https://en.wikipedia.org/wiki/Pushdown_automaton

Automata: https://en.wikipedia.org/wiki/Automata_theory

parsing, context-free languages, context-free grammars, balanced parentheses, stack
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Sifreleme

Mesaj sifrelemek igin kullandigimiz sekizgen seklinde bir aracimiz var. Sekizgenin her
kosesinde (i¢ veya dort harften olusan harf gruplar bulunuyor. Saat yoniinde donebilen bir ok
yardimi ile harf gruplarini gésterip mesajlari sifreleyebiliyoruz.

VWX ABC
Her yeni mesaja baslarken ok her zaman ABC harflerini
PQR ‘ GHI
Mesajin her harfini sifreliyoruz, boylece:
MNOZ JKLY

* ilk say1, okun mevcut déniisiinden itibaren sekizgenin
kag kosesini gectigimizi gosterir.

« ikinci sayi, okun gésterdigi harf grubundaki sifreli harfin konumu anlamina gelir.

mnn

e Sifrelenmis harfler "-" ile ayrilir.

Ornegin, TREE mesaji 62-73-42-02 dizisiyle sifrelenmistir.

Soru

WATER mesajini nasil sifreleriz?

A) 72-11-26-32-53
B) 62-11-62-22-43
C) 62-11-26-22-53

D) 72-11-62-32-43
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Cevap Agiklamasi
Dogru cevap D) 72-11-62-32-43

WATER mesaji icin kademeli olarak sifreli bir metin olusturarak dogru cevabi aliyoruz.
Sifrelenmis metin 5 kod icerecektir:

e Sifrelemenin baslangicinda ok, ABC harf grubunu gosterir. W harfi, okun 7 kdse
dondlrildikten sonra gosterilecegi harf grubu icinde yer alir. W harfi VWX harf
grubundaki ikinci harftir, yani ilk kod 72'dir.

o Sifreli mesajin ikinci harfi A'dir. Bu harf, VWX harf grubundaki mevcut konumundan
bir kez dondirildiikten sonra okun goésterecegi ABC harf grubundadir. A birinci
konumdadir, dolayisiyla ikinci kod 11'dir.

e 6 koseyi dondirerek T iceren harf grubuna ulasiyoruz ve T harfi ikinci harf, yani
Uglincl kod 62.

e E harfi, ok 3 kése dondiruldikten sonra okun gosterecegi harf grubundadir ve E,
gruptaki ikinci harftir, yani kod 32'dir.

e 4 kose dondirildikten sonra ulasilan harf grubunda son harf R, Gglinci harf R yani
son kod 43'tir.

Sifreli metnin tamami 72-11-62-32-53

Enformatik Kavrami

Verileri yetkisiz kisilerden korumanin bir yontemi gizli sifrelemedir. Kriptografi 3500 yil 6nce
basladi. En basit sifreleme yontemlerinden biri, her harfi farkh bir harfle degistirmektir.

Problemimizde, okun dénilisiinden dolayi, kelimede bu harften 6nce gelen harfe bagh olarak
bir harf igin farkli bir sifreli mesaj veren bir sifreleme yontemi tasarlanmistir. Bu nedenle, her
kod okun daha 6nce hangi harf Gglisline isaret ettigine ve dolayisiyla, sifrelenen kelimenin ilk
harfi icin okun harf glisiline isaret etmek lizere ne kadar dondirilmesi gerektigine baglidir.
Kelimenin geri kalan harfleri ayni kodlara sahip olsa da, bu sekilde tasarlanan sifrede bir
miktar degiskenlik vardir ve bu nedenle tespit edilmesi daha zor olabilir. Ancak bu sekilde
tasarlanan sifre o kadar basit ki, bir kisinin kolayca hatirlamasi sorun degildir.

Bu problemde, her késedeki harfleri degistirirsek veya farkh Uglilere koyarsak, baska
sifreleme yontemleri elde ederiz. Boylece kodlari kirmaya calisan kriptonalitikler, sifreleme
diizenimizi ¢dzmede sorun yasayabilir.

Anahtar Kelimeler ve Web Sayfalari

Kriptografi, sifre, veri glivenligi, sifreli metin

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

Yazarlar, Katki Saglayanlar, ve Editorler (Grafikler Dahil)
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Kilim Dokuma

Hale bir Turk dokuma sanatgisidir. 6 sira ve 6 siitundan olusan kare bir kilim dokur.

Hale, asagidaki sorulari kullanarak halinin icindeki her kareye bir sembol yerlestirir:

Satir numarasi veya situn
numaras! (veya her ikisi de)

0 1veyas'yaeThmi? ?

Mar Yama Satir numarasi ve siitun
numarasi ayni mi?

3 ? ?

Kirmizi Yama

Satir numaras siitun
numarasindan biyiik mii?

& oo

Mavi Yama Turuncu Yama

\ ' 4

Soru
Bu yontemi kullanarak ortaya ¢ikan hali asagidakilerden hangisidir?

A)
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Cevap Aciklamasi

Dogru Cevap: B

Hale'nin sordugu ilk soru, 1. ve 6. siralarin yani sira 1. ve 6. stitunlarin da mor sekillere sahip
olmasi gerektigini gosteriyor. Bu, asagidaki sembol diizenlemesini verir:

ikinci soru, halinin késegenindeki tiim karelerin kirmizi bir sembole sahip olmasina yol acar,
clinkl kosegende satir ve slitun numaralari aynidir:

Bir sonraki soru katmaninda, kdsegenin solundaki tim karelerde satir numarasinin stitun
numarasindan daha buyik oldugunu buluyoruz. Bu yerlere mavi bir sembol yerlestirilir:

Copyright © 2022 Bebras - International Challenge on Informatics and Computational Thinking.
This work is licensed under a Creative Commons Attribution-ShareAlike 4.0 International License

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


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

Son olarak, kosegenin sagindaki kalan karelerin tiimd, stitun numaralarindan daha blyik
OLMAYAN satir numaralarina sahiptir, bu nedenle, B seceneginde goriilen yaniti veren sari
sembolle doldurulurlar.

Enformatik Kavrami

Matematik ve bilgisayar bilimlerinde bir algoritma, tipik olarak belirli bir problem sinifini
¢6zmek veya bir hesaplama yapmak i¢in kullanilan, iyi tanimlanmis talimatlarin sonlu bir
dizisidir. Algoritmalar, hesaplamalar yapmak ve veri islemek icin spesifikasyonlar olarak

kullanihr.

Bir karar agaci, IF/ELSE ifadeleri gibi kosullu ifadelerden olusan bir algoritmanin yapisini
kolayca goriintiilemenin bir yoludur. Bu, karar agacinin her katmaninin bir soru veya
ifadeden olustugu anlamina gelir - soru/ifade dogruysa, algoritma agacin bir dalini takip
eder, aksi takdirde algoritma agacin diger dalini takip eder. Bu, algoritmanin sonucuna
ulasilana kadar farkl dallarda devam eder.

Algoritmalar, yapay zekayi kullanarak otomatik kesintiler yapabilir (otomatik akil yliritme
olarak adlandirilir) ve kodu ¢esitli yollardan yonlendirmek icin matematiksel ve mantiksal
testler kullanabilir (otomatik karar verme olarak adlandirilir).

Anahtar Kelimeler ve Web Sayfalari
https://en.wikipedia.org/wiki/Algorithm

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