PROBLEM COZME ETKINLIKLERI

Bir problemi alt problemlere ayirir ve problemi ¢6zmek tizere farkli

OGRENME CIKTISI .
algoritmalar tasarlar.
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AU NI 2B Problem, Problem ¢ézme

UYGULAMA 1- Gizli Mesaji Bulma Etkinligi
“Yash Kunduzlarin Cevab1” etkinliginde 6grencilerin problemi analiz
ederek ¢ozmeleri istenir.

2-Kare Karalamaca

“Gorsel Gosterimi” etkinliginde 6grencilerin problemi analiz ederek
problemi ¢cozmeleri istenir. Cevaplari sayfanin devaminda yer
almaktadir.

3-Oklar
“Yol Se¢imi” etkinliginde 6grencilerin problemi analiz ederek problemi
¢ozmeleri istenir. Cevaplari sayfanin devaminda yer almaktadir.




Yash Kunduzlarin Mesaji

Bilge Kunduz, barajin dibinde eski bir aga¢ parcasi kesfetti. Yakindan baktiginda tahtaya
oyulmus gizemli isaretleri fark eder. Bu mesajin kunduzlarin barajda yasadiklari zamandan
kaldigini ve bir kodlama tablosu oldugunu disundr.
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Tabloyu uzun siire inceleyen Bilge Kunduz, sonunda nasil galistigini bulur. Yeni isaretler, ilgili
satirlara ve siitunlara atanan sembollerin birlesimi ile olusmaktadir. Ornegin: <H> harfi
asagidaki sekilde kodlanmistir:
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Bilge Kunduz barajin farkli yerlerinde bu isaretleri gord(igiinii hatirlar. Oraya gider ve
gercekten bir agacta asagidaki mesaji bulur:
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Soru

Bu bilgilere gore, yasl kunduzlarin mesaji nedir?

A) LOVEWATER
B) SLEEPDAYS

C) LOVEMYSUN
D) CAREFORME
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Gorsel Gosterimi

Bilgisayar gortntileri, piksel (resim 6geleri) adi verilen kiigik karelerden olusan bir 1zgaraya
bolinmustr. Siyah beyaz bir resimde, her piksel siyah veya beyazdir. Bir bilgisayar bir resmi
sakladiginda, depolamasi gereken tek sey hangi piksellerin siyah, hangilerinin beyaz
oldugudur. Ornegin, “a” harfinin gériintiisii pikselleri gdstermek icin asagida buyitilmustir.
Bu gorintlyu temsil etmenin bir yolu, her satirn 1,3,1-4,1-1,4-0,1,3,1-0,1,3,1-1,4
olarak kodlanmasidir. Her zaman beyaz piksel sayisiyla kodlamaya baslanir ve “-“ satirin

sonunu belirtir.
1, 3,1

4,1

1,4
0,1,3,1

0,1,3,1

1,4

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

Soru
A) B)
Q) D)
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Dogru Yanit

B

Sorunun Cozimii

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

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

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

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

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

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

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

Sorudaki Enformatik Kavrami

Dijital gorintllemede, piksel, gérintinin kigik bir resim elemanidir. Piksel kelimesi “pix”
(“resimlerden”) ve “el” (“element” ten) kombinasyonundan gelir. Gorlintideki piksel miktari
gorintd ¢ozUnlrlGglni gosterir. Cozunlrluk bazen gorintiniin genisligi ve yiksekligi ile
goriinttdeki toplam piksel sayisi ile tanimlanir.

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

Anahtar Kelimeler
Piksel, kodlama
iigili Web Siteleri

https://en.wikipedia.org/wiki/Run-length encoding
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Yol Secimi

Berk bahgede bir atlamali oyun gizdi.

Berk oyuna ilk (yesil) bolimde baslar. Sonra su kurali tekrarlar: Gzerinde durdugu bélmeden, o
bolmedeki oklar yoniinde ok sayisi kadar atlama yapacaktir.

Soru

Bitise ulagsmak icin Berk’in bos olan alana ne gizmesi gerekir?

A)
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Dogru Yanit

C

Sorunun Coziimii

Diger durumlarda A, B ve D Berk bitise ulasamaz: ileri geri atlar ve asla durmaz.
Sorudaki Enformatik Kavrami

Algoritma, bir goreve ulagsmak icin bir dizi talimat veya kurallar dizisidir. Talimatlar, dogal diller, s6zde
kod, akis semalari, programlama dilleri, vb. gibi bircok gosterimde ifade edilebilir. Bir algoritma, kesin
adimlarin kesin bir listesi oldugundan, hesaplama sirasi algoritmanin isleyisi icin her zaman énemlidir.
Algoritmalarda ¢ temel kontrol yapisi kullanilir: sirali, se¢cim ve tekrar (veya dongi). Bu Bilge Kunduz
gorevinde tekrar en 6nemlisidir. Berk bitise ulagincaya kadar ayni temel talimatlari her zaman
tekrarliyor. A, B ve D cevaplarii¢in, Berk, sonsuz bir dongide sikisir.

Sonsuz veya sonsuz bir dongu, sonlandirma kosulu olmadigi icin siiresiz olarak tekrar eden bir
doéngiddr, ¢ikis kosulu (burada: bolim bitis bolimiddr) asla karsilanmaz veya dongiiye bastan
baslamasi talimati verilir. Bir programcinin kasith olarak sonsuz bir déngii kullanmasina ragmen,
bunlar genellikle yeni programcilar tarafindan yapilan hatalardir.

Anahtar Kelimeler ve ilgili Web Siteleri

Sek sek - https://gelenekselcocukoyunlari.com/oyun.aspx?id=1&idkat=1

Yazarlar ve Katki Saglayanlar

Valentina Dagiené, Lithuania: valentina.dagiene@mif.vu.lt, Litvanya
Tolmantas Dagys, Lithuania: tolmantas.dagys@gmail.com, Litvanya
Vaidotas Kindius, vaidotas.kincius@bebras.It, Litvanya

Wolfgang Pohl, Germany, pohl@bwinf.de, Almanya
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