BU SAYFA BOS BIRAKILMISTIR.




[ soru1 |

Satirlart a,b,c,d,e harfleriyle, siitunlar1 ise 1,2,3,4,5 rakamlariyla adreslenmis olan 5 satir ve 5
situna boliinmiis tahta iizerinde oynanan bir oyunda oyuncunun piyonu tahtanin bir hiicresine
konulmakta ve ardindan zar atilarak piyon ilerletilmektedir. Atilan zarda gelen her degerin farkl
bir anlami vardir. Bunlar agagida verilmistir. Piyon tahtanin kenarindan ¢ikarsa karsi kenardan
tekrar girer. Ornegin e satirinda iken 2 kare asag1 gitmesi gereken bir piyon tahtanin dismna
cikmis oldugundan tahtanin iist kismindan ve ayni siitundan tekrar girer ve b satirina ilerler. Bir
oyuncu sirasiyla 3,2,6,5,2,3,4,1,4,5,3,1 zarlarim1 atarak c4 karesinde ve yukar1i yonde oyunu
bitirmistir. Bu durumda bu oyuncu oyuna hangi karede ve hangi yonde baslamigtir?

1 2 3 4 > Zarlarn karsiliklar1:

3 1: 2 kare ilerle,

2: saat yoniinde 90 derece don,
b 3: 1 kare geri git

4: saatin tersi yoniinde 90 derece don,
. 5: bekle

t 6: 1 kare ilerle

d
e
A) d2, sag
B) dl, yukari
C) b3, sol
D) c3, asag1
E) el, yukan
¢cOzim

c4 ve yukar1 pozisyonundan geriye dogru atilan zarlar takip edildiginde (yonleri kuzey, giiney,
dogu, bati olarak kodlarsak):

(d1,k)>3>(el,k)>2>(el,d)>6>(e2,d)>5>(e2,d)>2>(e2,2)>3>(d2,g)>4>(d2,d)>1>(d4,d)>4>(d4.k)
>5>(d
4,k)>3>(ed,k)>1>(c4.k)

oyuncu d1 hiicresinde ve yukar1 yonde oyuna baslamistir.

CEVAP: B



[ soruz |

Bir 6grenci a,b,c,d,e,f,1 harflerini kullanarak yazabilecegi tiim 3 harfli kelimelerin sayisin1 merak
etmektedir. Bu kelimeleri tiiretirken 6grencinin takip etmesi gereken kurallar sunlardir:

1. kelimede en az 1 en fazla 2 sesli harf olabilir

2. 1 sesli harf var ise, sesli harf ortadadir

3. 2 sesli harf var ise sesli harfler komsu degildir.

Bu kurallar dahilinde 6grencinin yazabilecegi kag farkli kelime vardir?

A) 48
B) 64
C) 36
D) 27
E) 84

cOzUm

Verilen iki duruma gore incelersek:

1. 1 sesli harf ile yazilabilen 4x3x4 = 48 kelime vardir (sessiz x sesli X sessiz)
2. 2 sesli harf ile yazilabilen 3x4x3 = 36 kelime vardir (sesli x sessiz x sesli)
Toplamda 84 kelime yazilabilir.

CEVAP: E



[ SORU 3 ]

Bir agacin govdesinden 3 adet dal ¢ikmaktadir. Her bir daldan tekrar 3er adet dal ¢ikmaktadir.
Sonra bu dallardan da 3er adet dal ¢ikmaktadir. Her dal, kendisinin ¢iktig1 dalin kiitlesinin yaris1
kadar kiitleye sahiptir. Govdeden ¢ikan dallarin herbiri de govdenin yaris1 kadar kiitleye sahiptir.
Agacin govdesi 1 birim kiitleye sahip ise, agacin toplami kag birim kiitleye sahiptir?

A) 65/8
B)4

Q) 15
D) 57/8
E) 19/4

COZUM

Agacin govdesi | birim olduguna gore, ilk seviyede ¢ikan dallar %2, sonraki seviyede Y4, sonraki
seviyede ise her bir dal 1/8 agirliginda olacaktir. Ik seviyede 3 dal oldugundan 3x1/2 = 3/2,
ikinci seviyede 3x3x1/4 = 9/4 ve son seviyede 3x3x3x1/8 = 27/8 birim kiitle olacaktir. Hepsini
topladigimizda 65/8 sonucuna ulasiriz.

CEVAP: A



Sekildeki figiiriin dort es parcaya boliinmesi sonucunda
asagidaki hangi figiir elde edilebilir?

®) D) E)

cHzZUM

CEVAP: B



[ SORU 5 ]

4 kardes esit yas araliklariyla dogmuslardir ve toplam yaglar1 68’dir. En biiyiik kardes en fazla
kac yasinda olabilir? (tiim yaglar tam say1 kabul edilir)

A) 20
B) 23
C) 26
D) 32
E) 35

¢cOzim

Kardeslerin yaslarin1 x, x+a, x+2a, x+3a olarak kodlarsak, 4x+6a = 68 olur. Bu denklemin tam
say1 ¢Ozlimleri (14,2), (11,4), (8,6), (5,8) ve (2,10) seklinde bulunur. Bu durumda en biiyiik
kardes en fazla (2,10) segenegine uygun olarak 2+3x10 = 32 yasinda olabilir.

CEVAP: D



[Soru 6-7 icin aciklama]

Baslangicta n adet tam say1 bir kuyrukta soldan saga dizili olsun. Kuyrugun uzunlugu 1 olana
kadar asagidaki algoritma uygulaniyor.

1. Kuyrugun 6niindeki iki say1y1 sirayla x ve y olarak al ve kuyruktan ¢ikar.
2. Eger x <y ise, y — x sayisini kuyrugun sonuna ekle.

3. Aksi halde, x + y sayisin1 kuyrugun sonuna ekle.

Ornek olarak baslangi¢ kuyrugu {3, 1, 4} ise dnce 3 ve 1 alinir, bunlarin yerine 4 eklenir ve
kuyruk {4, 4} olur. Sonraki adimda geriye 8 kalir.

Asagidaki iki soruyu bu kurallara gore cevaplayiniz.

[ SORU 6 ]

A: {10,2,9,1, 8,3, 7,4, 6} oldugunda algoritma sonlandiginda kuyrukta kalan say1 ne olur?

A) 12
B) 14
Q) 16
D) 18
E) 20

cOzim

Baslangig:

{10,2,9,1,8,3,7,4, 6}

10 ve 2 alinir. 10 <2 yanlis, 10 + 2 = 12 eklenir:
{9,1,8,3,7,4,6,12}

9 ve 1 alinir, 10 eklenir:

{8,3,7,4,6,12, 10}

8 ve 3 alinir, 11 eklenir:

{7,4,6,12,10, 11}

7 ve 4 alinir, 11 eklenir:

{6,12,10, 11, 11}

6 ve 12 alinir. 6 < 12 oldugu igin 12 — 6 = 6 eklenir:
{10, 11, 11, 6}

10 ve 11 alinr, 1 eklenir:

{11, 6,1}

11 ve 6 alinr, 17 eklenir:

{1, 17}

1 ve 17 alinir, 16 eklenir:

{16}



Sonug 16.

CEVAP: C

| soru7 |

A: {5,12,4,9, 2, 11, 3, 8} oldugunda algoritma sonlandiginda kuyrukta kalan say1 ne olur?

A)0
B)2
C) 4
D)6
E)8

cOzim
Baslangig:
{5,12,4,9,2,11, 3, 8}
5ve 12 alinir. 5 < 12 oldugu i¢in 12 — 5 = 7 eklenir:
{4,9,2,11,3,8,7}
4 ve 9 alinir, 5 eklenir:
{2,11,3,8,7,5}
2 ve 11 almnir, 9 eklenir:
{3,8,7,5,9}
3 ve 8 alinir, 5 eklenir:
{7,5,9,5}
7 ve 5 alinir. 7 <5 yanlis, 7+ 5 = 12 eklenir:
{9, 5, 12}
9 ve 5 alinir, 14 eklenir:
{12, 14}
12 ve 14 alinir, 2 eklenir:

{2}
Sonug 2.

CEVAP: B



[ SORU 8 ]

Baslangicta sadece "A' harfinden olusan bir diziye her adimda asagidaki kurallar eszamanh
olarak uygulanmaktadir.

1. Dizideki her A" harfini "AB" harf grubuna doniistiir.
2. Dizideki her "B" harfini "CA" harf grubuna doniistiir.
3. Dizideki her "C" harfini "B" harfine doniistiir.

Ornek olarak 1. adimin sonunda dizi "AB" olurken, 2. adimin sonunda dizi "ABCA" sekline
gelmektedir.

Bu algoritma kurallarina gore calistirildiginda, 5. adimin tamamlanmastyla elde edilen yeni
dizilimde toplam kag tane "B" harfi bulunur?

A) 4
B) 6
C)9
D) 10
E) 23

¢OzUm

Bu tiir sorularda uzun dizileri simiile etmek hata payini artiracagindan, algoritma matematiksel
bir durum gegis (state transition) modeline doniistiiriilmelidir. Harflerin dizilis siras1 miktar
izerinde etkili olmadigindan sadece sayilar1 dikkate alinir.

A_n, B_n, C_n degerleri n. adimdaki harf sayilarin1 gostermek {izere, bir sonraki adima gecis
kurallar1 su formiillerle ifade edilir:

e A {nt+1}=A n+ B_n (Her A ve B harfi yeni bir A iiretir)
e B {nt+t1} =A n+ C_n (Her A ve C harfi yeni bir B iiretir)
e C {n+1} =B n (Mevcut B harfleri C harfine doniisiir)

Baslangic (Adim 0): A=1, B=0, C=0

1. Adim: A=(1+0)=1, B=1, C=0
2. Adim: A=(1+1)=2, B=1, C=1
3. Adim: A=(2+1)=3, B=3, C=1
4. Adim: A=(3+3)=6, B=4, C=3
5. Adim: A=(6+4)=10, B=9, C=4

Goriildugii tizere 5. adim sonunda toplam "B'" harfi sayis1 9 olur. Segeneklerdeki 4 sayis1 'C'
harfini, 10 sayis1 'A' harfini ve 23 sayisi1 ise toplam karakter uzunlugunu (10+9+4) temsil eden
celdiricilerdir.



CEVAP: C

[Soru 9-10 icin aciklama]

Bir ag sisteminde, gelen gorevleri diizenlemekle sorumlu bir Gérev Dagitici ve bu gorevleri
isleyen 5 adet sunucu (S1, S2, S3, S4, S5) bulunmaktadir. Baslangicta tiim sunucularin yiikii
0°dur.

Sisteme sirayla numaralandirilmis gorevler gelmektedir. Her gorev asagidaki kurallara gore
dagitilir:

e Eger gelen gorevin numarasi 3’iin kati ise, gorev yalnizca S3, S4, S5 sunucularindan
birine atanabilir.
Aksi halde § sunucunun tamami1 uygundur.
Gorev her zaman, uygun olan sunucular arasinda o anki yiikii en az olan sunucuya atanir.
Eger en az yiike sahip birden fazla uygun sunucu varsa, numarasi en kiiciik olan sunucu
segcilir.
Atanan gbrevin numarast ¢ift ise se¢ilen sunucunun yiikii 2 artar.
Atanan gorevin numarasi tek ise segilen sunucunun yiikii 1 artar.

Asagidaki iki soruyu bu kurallara gore cevaplayiniz.

[ SORU 9 ]

Sisteme sirastyla numaralari 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7 olan 7 gorev gelmektedir.

Tiim gorevler (1'den 7'ye kadar) kurallara uygun bicimde dagitildiktan sonra, sistemde en
yiiksek yiike sahip olan sunucu veya sunucular asagidakilerden hangisidir?

A) Yalnizca S1
B) Yalnizca S3
C) Yalnizca S4
D) S1 ve S3
E) S3 ve S5

¢cOzim
Bu soru, "Gorev Dagitic1" algoritmasinin 7 gorevlik bir slire¢ boyunca kosullu durum takibi ve
esitlik bozma kurallari ¢ergevesinde titizlikle simiile edilmesini gerektirmektedir.

Algoritmanin temel ¢alisma prensiplerini su sekilde 6zetleyebiliriz:



Gorev numarasi 3’iin kati ise sadece S3, S4, S5 sunuculari; aksi halde tiim
sunucular uygundur.

Gorev, uygun sunucular arasindan mevcut yiikii en az olana atanir.

Yiiklerin esitligi durumunda, numarasi (indeksi) en kiiciik olan sunucu tercih
edilir.

Cift numarali gorevler yiikii +2, tek numarali gérevler ise +1 birim artirir.

Baslangic: {S1:0, S2:0, S3:0, S4:0, S5:0}

Gorev 1: (Tek, 3"in kat1 degil). Tiim sunucular uygun oldugundan en kiigiik
indeksli S1'e atanir. (S1 yiikii = 1)

Durum: [1, 0, 0, 0, 0]

Gorev 2: (Cift, 3'in kat1 degil). Uygun sunucular arasindan en az yiike sahip olan
S2'ye atanir. (S2 yiikii = 2)

Durum: [1, 2, 0, 0, 0]

Gorev 3: (Tek, 3'iin kat1). Sadece {S3, S4, S5} uygun olup en kiiciik indeksli S3'e
atanir. (S3 yikii=1)

Durum: [1, 2,1, 0, 0]

Gorev 4: (Cift, 3'in kat1 degil). Tiim sunucular uygun oldugundan en az yiikli
S4'e atanir. (S4 yiikii = 2)

Durum: [1, 2, 1, 2, 0]

Gorev 5: (Tek, 3'iin kat1 degil). En az yiike sahip olan S5'e atanir. (S5 yiikii = 1)
Durum: [1, 2, 1, 2, 1]

Gorev 6: (Cift, 3'lin kat1). Sadece {S3, S4, S5} uygun olup en az yiiklii S3 ve S5
arasindan en kii¢iik indeksli S3'e atanir. (S3 yiikii: 1+2 = 3)

Durum: [1, 2, 3, 2, 1]

Gorev 7: (Tek, 3"in kat1 degil). Tiim sunucular uygun olup en az yiiklii S1 ve S5
arasindan S1 segilir. (S1 ytkii: 1+1 = 2)

Son Durum: [2, 2, 3, 2, 1]

Algoritma sonlandiginda en yiiksek yiik degeri 3 olup bu yiike sahip tek sunucu S3 sunucusudur.
D secgenegi, 6. adimda kisit kuralin1 gézden kacgiranlar i¢in bir ¢eldiricidir.

CEVAP: B



[ SORU 10 ]

Sisteme sirasiyla numaralan 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9 olan 9 gorev gelmektedir.

Tiim gorevler (1'den 9'a kadar) kurallara uygun bigimde dagitildiktan sonra, sistemde en yiiksek
yiike sahip olan sunucu veya sunucular agsagidakilerden hangisidir?

A) Yalnizca S3

B) S3 ve S4

C) S3, S4 ve S5

D) S1, S3 ve S5

E) S1, S2, S3, S4 ve S5

¢cOzUm

Bu soru, "Gorev Dagitic1" algoritmasinin 9 gorevlik bir siire¢ boyunca kosullu durum takibi
(state tracking) ve esitlik bozma (tie-breaker) kurallar gercevesinde titizlikle simiile edilmesini
gerektirmektedir.

Algoritmanin temel ¢alisma prensiplerini su sekilde 6zetleyebiliriz:

e (Gorev numarasi 3’iin kat1 ise sadece S3, S4, S5 sunuculari; aksi halde tiim sunucular
uygundur.
Gorev, uygun sunucular arasindan mevcut yiikii en az olana atanir.
Yiiklerin esitligi durumunda, numarasi (indeksi) en kiigiik olan sunucu tercih edilir.
Cift numarali gérevler yiikii +2, tek numarali gorevler ise +1 birim artirir.

Baslangic: {S1:0, S2:0, S3:0, S4:0, S5:0}

o Gorev 1: (Tek, 3'iin kat1 degil). Tiim sunucular uygun, en kiigiik indeksli S1 segilir.
Durum: [1, 0, 0, 0, 0]

e Gorev 2: (Cift, 3'lin kat1 degil). En az yiiklii (0) sunucular i¢cinden S2 segilir.
Durum: [1, 2, 0, 0, 0]

o Gorev 3: (Tek, 3'iin kat1). Sadece {S3, S4, S5} uygun, en kii¢iik indeksli S3 segilir.
Durum: [1, 2, 1, 0, 0]

o Gorev 4: (Cift, 3'lin kat1 degil). En az yiiklii (0) S4 sunucusuna atanir.
Durum: [1, 2, 1, 2, 0]

o Gorev 5: (Tek, 3'iin kat1 degil). En az yiike (0) sahip olan S5 segilir.
Durum: [1, 2, 1, 2, 1]

e Gorev 6: (Cift, 3'lin kat1). {S3, S4, S5} arasindan en az yiiklii S3 ve S5 (yiik 1) icinden
S3 segilir.
Durum: [1, 2, 3, 2, 1]



e Gorev 7: (Tek, 3'lin kat1 degil). En az yiiklii S1 ve S5 (yiik 1) arasindan S1 tercih edilir.
Durum: [2, 2, 3, 2, 1]

o Gorev 8: (Cift, 3'iin kat1 degil). En az yiike (1) sahip tek sunucu olan S5 segilir.
Durum: [2, 2, 3, 2, 3]

o Gorev 9: (Tek, 3'lin kat1). {S3, S4, S5} i¢inden en az yiike (2) sahip S4 sunucusu segilir.

Son Durum: [2, 2, 3, 3, 3]

Simiilasyon neticesinde sunucularin nihai yiikleri S1=2, S2=2, S3=3, S4=3, S5=3 olarak
belirlenmistir.

En yiiksek ytik degeri olan 3 birime S3, S4 ve S5 sunuculari birlikte ulasmistir.

CEVAP: C



[ SORU 11 ]

Can, bir labirentin ¢ikisin1 bulmak amaciyla bir kural dizisi ile bir arama stratejisi izlemektedir.
Can'in hareket kurallar1 asagida verilmistir:

e Labirentte yalnizca yatay ve dikey hareket edilebilir; ¢capraz ilerlemek miimkiin degildir.

e C(Can iizerine bastig1 her karenin zeminine "ziyaret edildi" isareti birakmaktadir.

e (an, bulundugu kareden yeni bir adima gegerken ¢evresini daima su sabit dncelik
sirasina gore tarar: 1. SAG, 2. ASAGI, 3. SOL, 4. YUKARI.

e Bu tarama sirasinda karsilagtig1 ilk "duvar olmayan" ve "daha 6nce ziyaret edilmemis"
kareye adim atar. (Ornegin; sagindaki kare uygunsa, diger ydnlere bakmaksizin dogrudan
saga ilerler).

e Eger etrafindaki tiim komsu kareler duvarla kapliysa veya daha dnceden ziyaret edilmisse
(¢cikmaz sokak durumu), Can geldigi yoldan bir adim geriye doner. Dondiigli bu karede,
yOn taramasina kaldig1 (denemedigi) dncelik sirasindan devam eder.

e Labirentin etrafinin tamamen duvar oldugu ve o kisimlara ilerlenemeyecegi kabul
edilmistir.

Can, bu algoritmik yaklagimi eksiksiz bir sekilde uygulayarak labirentin ¢ikisini bulmaya
caligmaktadir. Can labirentin sol iist kismindan bu strateji ile ¢ikis1 aramaktadir. Cikis ise sag alt
tarafta bulunmaktadir. Buna gore Can ¢ikis1 ararken yukarida belirtilen karelerden hangilerini
ziyaret etmigtir?

A) Yalniz A

B)AveB

C)AveC

D)Cve D

E)CveE



¢cOzUm
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Sadece C ve D kareleri ziyaret edilmistir.

CEVAP: D



[ SORU 12 ]

Soru 11°de verilen agiklamalara gore baslangic ve bitis kareleri de sayildiginda toplam kag kare
ziyaret edilmigtir?

A) 33
B) 46
C) 47
D) 54
E) 65

¢cOzUMm



@ 1 2 3 4 5 6 7 8 9

Sutun:

47 kare ziyaret edilmistir.

CEVAP: C



[ SORU 13 ]

I1. Soru diisiiniildiiginde kurallar icerisinden sadece komsu karelere bakma Onceligimizin
sirasin1 en Oncelikliden en az oncelikliye gore yazacak olursak, asagidaki stratejilerden hangisi
¢cozlime en az kareyi ziyaret ederek ulagir?

A) SAG, YUKARI, SOL, ASAGI
B) SOL, YUKARI, SAG, ASAGI
C) YUKARI SOL, ASAGI, SAG
D) ASAGI, SOL, YUKARI, SAG
E) ASAGI, SAG, YUKARI, SOL
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RO :
R1:
R2:
R3:
R4 :
R5:
R6:
R7:
R8:
R9:

ASAGI SAG YUKARI SOL

46 ADIM

Bu problem i¢in en iyi strateji asagi, sag, yukari, sol seklindedir.

CEVAP: E




[ SORU 14 ]

Bir uzay istasyonundaki ariza sonucunda radyasyon sizintis1 olmustur ve istasyonun acilen
tahliye edilmesi gerekmektedir. Radyasyon sizintisi, personelin mahsur kaldigi "Sistem Odas1"
ile giivenli bolge olan "Cikis Odas1" arasindaki baglanti koridorunu kaplamistir. Sistem
odasindaki 6 personelin tahliye edilebilmesi i¢in uyulmasi gereken kurallar sunlardir:

- Ellerinde radyasyon dalgalarini saptiran yalnizca bir adet tagiabilir koruyucu kalkan
bulunmaktadir.

- Kalkanin etki alan1 dar oldugu i¢in koridordan gegerken ayn1 anda en fazla 2 kisiyi
koruyabilmektedir.

- Kalkan uzaktan firlatilamaz; giivenli bolgeye (Cikis Odasina) gecen personelden
birinin, geride kalanlar1 almak i¢in kalkan1 Sistem Odasina yiirliyerek geri getirmesi
sarttir.

Personelin koridoru ge¢me siireleri birbirinden farklidir. iki kisi birlikte gecerken mecburen daha
yavas olanin hizinda ilerlemek zorundadirlar. Personelin tek baslarina koridoru gegis siireleri su
sekildedir:

- Pilot: 1 dakika

- Sistem Miihendisi: 2 dakika

- Bilim Insan1: 5 dakika

- Zirhli Giivenlik Gorevlisi: 8 dakika

- Yash Personel: 10 dakika

- Yarali Personel: 15 dakika

Buna gore, kusursuz bir tahliye plan1 yapildiginda, tiim personelin ¢ikis odasina ulagsmasi en az
kac dakika stirer?

A) 33
B) 35
C) 37
D) 41
E) 44

cHZUM

Bu soruda kural sudur: En yavaslari grupla, feneri en hizhlara tasit! 6 kisi oldugumuz i¢in bu
"fedakarlik" dongiisiinii tam 2 kez ardaya arkaya kurmamiz (hem 10-15 ikilisini, hem de 5-8
ikilisini kendi i¢lerinde eritmemiz) gerekmektedir.

Boliim 1: En Agir Ikiliyi (10 ve 15) Karsiya Atmak
1. A (1) ve B (2) birlikte gecer. Siire: 2 dk.

2. A (1) kalkan geri getirir. Siire: 1 dk. (Su an kalkan baslangicta, karsida B var)
3. E (10) ve F (15) birlikte gecer. Siire: 15 dk. (En biiyiik yiikii 15'in i¢inde erittik!)



4. B (2) kalkam geri getirir. Sure: 2 dk. (10 ve 15 karsida giivende. A ve B tekrar
baslangigta!) llk asamanin toplam maliyeti: 20 Dakika.

Boliim 2: Orta Agirhktaki Ikiliyi (5 ve 8) Karsiya Atmak Simdi baslangi¢ noktasinda A(1),
B(2), C(5) ve D(8) kaldi. Ayni taktigi birebir tekrarliyoruz: 5. A (1) ve B (2) birlikte

gecer. Siire: 2 dk. 6. A (1) feneri geri getirir. Siire: 1 dk. 7. C (5) ve D (8) birlikte

gecer. Siire: 8 dk. (Biiyiik yiikii yine erittik!) 8. B (2) kalkam geri getirir. Siire: 2 dk. /kinci
asamanin toplam maliyeti: 13 Dakika.

Boliim 3: Son Kapamis Baslangi¢ noktasinda sadece kahramanlarimiz A (1) ve B (2) kaldu.
Fener de onlarda. 9. A (1) ve B (2) birlikte gecer. Siire: 2 dk.

Toplam Minimum Siire: 20 + 13 + 2 = 35 Dakika.

CEVAP: B



[ SORU 15 ]

Bir okulun Zeka Oyunlar1 Kuliibii 6gretmeni Ayse, Buse ve Cihat isimli ii¢ 6grencisine odiillii bir
mantik bulmacasi hazirlar. Ogrencileri en arkada Ayse, orta sirada Buse ve 6n sirada Cihat
olacak sekilde oturtur. Ayse Oniindeki Buse ve Cihat’1 gorebilmektedir. Buse sadece Cihat’1
gorebilmektedir ve Cihat digerlerini gorememektedir. Ogretmen elinde 3 tane kirmizi ve 2 tane
beyaz olmak iizere toplam 5 tane yapiskan kagit oldugunu belirtir. Ogretmen rastgele 3 kagidi
her bir grencinin sirtina birer tane olacak sekilde yapistirir. Ogrenciler kendilerinin kagitlarini
gorememekte ve arkalarini dénememektedir. Ogretmen daha sonrasinda once Ayse’ye sonra
Buse’ye ve daha sonrasinda Cihat’a sirtlarindaki kagitlarin rengini sorar ve eger bir tahminleri
varsa bunu ispatlamalari istenir. Ogrenciler ¢ok zekidir ve sadece sirtlarindaki kagidin renginden
kesin olarak eminlerse tahminde bulunurlar. Sonra cevap veren dgrenciler onceki 6grencilerinde
cevaplarini ispatlarinda kullanabilirler.

Ogretmen sirastyla sordugunda Ayse “Kesin olarak bilmiyorum” diye cevaplar. Buse “Bende
kesin olarak bilmiyorum” diye cevaplar ve bu cevaplarin ardindan Cihat “Benim kagidimin rengi
kesin olarak kirmizidir” der. Buna gore 6grencilerin kagitlarinin renkleri agagidakilerden hangisi
veya hangileri olabilir?

Ayse Buse Cihat
L Kirmizi Beyaz Kirmizi
IL. Kirmizi Beyaz Beyaz
I1I. Beyaz Kirmizi Kirmizi

A) Yalniz I
B) Yalmiz II
C)lvell
D) I ve IIl
E) II ve 11

cOzUm
Onciil IT'nin Analizi: Kirmizi — Beyaz — Beyaz (NEDEN OLAMAZ?)

Eger durum bu olsaydi, en arkadaki Ayse 6niinde duran Buse ve Cihat'in sirtindaki iki adet
Beyaz kagit gorecekti. Ogretmenin elinde sadece 2 Beyaz kagit oldugu igin, Ayse kendi
sirtindakinin kesinlikle "Kirmiz1" oldugunu aninda bulur ve "Biliyorum, kagidim Kirmizi!" derdi.
Ancak hikayede Ayse "Bilemiyorum" diyor. Bu yiizden 6niindeki ikili (Beyaz-Beyaz) olamaz.
II. dnciil kesinlikle yanligtir.

Onciil I'in Analizi: Kirmiz1 — Beyaz — Kirmiz1 (OLABILIR Mi?)

e Ayse'nin durumu: Ayse 6ndekilere bakar ve (Beyaz, Kirmizi) goriir. iki beyaz
gormedigi i¢in kendi kagidinin kesin olarak bilemez ve "Bilemiyorum" der. (Senaryoyla
uyumlu).

e Buse'in durumu: Buse, Ayse’nin iki beyaz gérmedigini anlar. Demek ki Buse ve Cihat
ikilisi "Beyaz-Beyaz" degildir. Buse 6niindeki Cihat'a bakar ve "Kirmiz1" goriir. Kendi



kagidi Beyaz da olsa Kirmiz1 da olsa bu kural bozulmayacagi i¢cin Buse kendi kagidindan
emin olamaz ve "Bilemiyorum" der. (Senaryoyla uyumlu).

Cihat'in durumu: Cihat, Buse'in neden bilemedigini ¢6zer: "Eger benim kagidim Beyaz
olsaydi, Buse kendi kagidinin Kirmizi oldugunu anlardi. Buse bilemedigine gore benim
kagidim Beyaz degil!" der ve Kirmizi oldugunu bulur. (Senaryoyla uyumlu).

Sonug: I. durum miimkiindiir.

Onciil IIT'iin Analizi: Beyaz — Kirnizi — Kirnizi (OLABILIR Mi?)

Ayse'nin durumu: Ayse ondekilere bakar ve (Kirmizi, Kirmizi) goriir. Kendi kagidini
bilemez ve "Bilemiyorum" der. (Senaryoyla uyumlu).

Buse'in durumu: Buse 6niindeki Cihat'da "Kirmiz1" goriir. Yine kendi kagidindan emin
olamaz ve "Bilemiyorum" der. (Senaryoyla uyumlu).

Cihat'in durumu: Cihat yine diyaloglardan yola ¢ikarak kendi kagidinin kesinlikle
Kirmizi oldugunu yukaridaki mantikla bulur. (Senaryoyla uyumlu).

Sonugc: I1I. durum da miimkiindiir.

CEVAP: D



[Soru 16-30 icin Aciklama]

e Sorular1 C programlama dili ¢er¢evesinde cevaplayiniz.
e Derleyici olarak gcc kullanildigini varsayiniz.
e Gerekli tiim baslik (header) dosyalarinin verilen programa dahil edildigini varsayiniz.

[soruts )

int main () {
int i;
int toplam = 0;
for (1 = 1; 1 <= 5; 1+=2) {
toplam += 1i;
}
printf ("%d\n", toplam);
return 0;

Yukaridaki programin ekran ¢iktis1 nedir?

A)3
B) 4
OS5
D)9
E) Higbiri

COzZzUM

Kodda toplam degiskeni 0 olarak baslatiliyor ve for dongiisii i=1’den baslayip i<=5 kosulu
saglandig: siirece her adimda i’yi 2 artirarak ilerliyor. Dongii sirastyla i=1, i=3 ve i=5 degerlerini
altyor, her adimda toplam degiskenine 1 degeri ekleniyor. Bu durumda toplam once 1, sonra
1+3=4, en son 4+5=9 oluyor. Dongii i=7 oldugunda kosul saglanmadigi i¢in sonlantyor ve printf
fonksiyonu ile ekrana 9 yazdiriliyor.

CEVAP: D



[ SORU 17 ]

vold arttir(in
if (a >= 1
else a = a

}

int main () {

int a = 10;
arttir(a);
printf ("%d\n", a);

return O;

Yukaridaki programin ekran ¢iktis1 nedir?

A) Kod hata vereceginden ekran ¢iktisi olugsmaz.
B) 10
O) 11
D) 12
E) 13

¢cOzUMm

Bu kodda main fonksiyonu i¢inde a degiskenine 10 degeri ataniyor, ardindan arttir (a);
satirtyla a degiskeni arttir fonksiyonuna parametre olarak gonderiliyor. Ancak burada 6énemli
nokta, arttir fonksiyonunun parametreyi deger ile (call by value) almasidir. Yani a'min kendisi
degil, sadece degerinin bir kopyasi fonksiyona iletilir. Fonksiyon i¢inde a iizerinde yapilan
degisiklikler, main igindeki a degiskenini etkilemez. arttir fonksiyonu ¢agrildiginda a = 10 olur, a
>= 10 kosulu saglandig1 i¢in a = a + 1; calisir ve a=11 olur, ancak bu degisiklik sadece
fonksiyonun yerel kopyasinda kalir. Fonksiyon bittiginde main'e geri doniiliir ve a hala 10

degerini tasir. Bu nedenle printf("%d\n", a); satir1 ekrana 10 yazdirr.

CEVAP: B



[ SORU 18 ]

int f£(int n) {

if (n == 1) return O;

return (n - 1) * £f(n - 1) + 1;
}

int main () {
printf ("$d\n", £(5));
return O;

Yukaridaki programin ekran ¢iktisi1 nedir?

A)3

B) 10

C) 41

D) 206

E) Kod hata vereceginden ekran ¢iktist olusmaz.

COzZzUM

Bu program, 6zyinelemeli bir fonksiyon olan f yardimiyla belirli bir hesaplama yapmaktadir. f(5)
cagrist ile baslayan siiregte, n=5 oldugu icin (5-1) * f(4) + 1 yani 4 * {f(4) + 1 hesaplanir. f(4) ise
3*f33)+ 1, f(3)ise 2 * f(2) + 1, f(2) ise 1 * f(1) + 1 olarak hesaplanir. f(1) base case’tir ve 0
dondiiriir. Bu durumda f(2) =1*0+1=1,f3)=2*1+1=3,f(4)=3*3+1=10,f(5)=4*
10 + 1 =41 olarak hesaplanir. Sonugta program 41 ¢iktisini Uiretir.

CEVAP: C



[ SORU 19 ]

{
int arr([] = {10, 20, 30, 40};

int *p arr;
printf("sd ", *(p + 2));
printf ("$d", pll]);

Yukaridaki programin ekran ¢iktisi nedir?

A) 1020
B) 20 30
C)3020
D) 30 40
E) Kod hata vereceginden ekran ¢iktist olusmaz.

¢cOzim
Kodda arr dizisi {10, 20, 30, 40} olarak tanimlaniyor ve int *p = arr; ifadesiyle p isaretcisi
dizinin ilk elemanin (arr[0]) gosteriyor.

e Ik printf("%d ", *(p + 2)); ifadesinde p + 2, p’den iki adim ilerleyerek dizinin {i¢iincii
elemanini (arr[2]) isaret ediyor. *(p + 2) ile bu elemanin degeri olan 30 ekrana

yazdiriltyor ve ardindan bir bosluk birakiliyor.

e Ikinci printf("%d", p[1]); ifadesinde p[1], p’nin bir ilerisindeki eleman1 (arr[1]) gdsteriyor
ve degeri 20 ekrana yazdiriliyor.

Ekran ¢iktis1 30 20 seklinde olur.

CEVAP: C



[ SORU 20 ]

int *ptr = (int*)malloc (5 * sizeof (int));
satir1 ile ayrilan bellek alan1 hakkinda hangisi dogrudur?

A) Bellek alan1 otomatik olarak 0 ile doldurulur.

B) Ayrilan alan stack (y1gin) bolgesindedir.

C) free(ptr) komutu kullanilmasa da program bitince bellek aninda bosalir.
D) Bu satir derleme hatasi verir; calloc kullanilmalidir.

E) Bellek yetersizse ptr degiskeni NULL degerini alir.

¢cOzim
A) Yanlis. malloc ile ayrilan bellek alani ilk deger atamasi yapilmaz, icerigindeki degerler
belirsizdir (¢op deger igerir). Oysa calloc ile ayrilan bellek sifirlanir.

B) Yanlis. malloc ile ayrilan bellek heap (yigin) bolgesinde yer alir. Stack bolgesi yerel
degiskenler ve fonksiyon ¢agrilari i¢in kullanilir.

C) Yanlis. Program sonlandiginda isletim sistemi genellikle ayrilan bellegi geri alir ancak bu
anlik ve garanti degildir; ayrica program uzun siire ¢alistyorsa free kullanilmazsa bellek sizintist
(memory leak) olusur. Dogru uygulama, dinamik olarak ayrilan bellegin free ile serbest
birakilmasidir.

D) Yanlis. malloc dogru bir kullanimdir, derleme hatas1 vermez. calloc farkli bir islevdir ancak
malloc da gegerlidir.

E) Dogru. Eger bellek yetersizse malloc NULL dondiiriir. Bu durumda ptr degiskeni NULL
degerini alir.

CEVAP: E



[ SORU 21 ]

int k = 2;

switch (k) {
case 1:
case 2:
case 3:
default:

printf ("
printf ("
printf ("

printf ("D"

14

14

)

14

Yukaridaki programin ekran ¢iktisi nedir?

A)B
B) BCD
C)BC
D) BD
E)D

cHZUM

Kodda k degiskeninin degeri 2 oldugu icin switch yapisi case 2: etiketinden itibaren ¢aligmaya
baslar. C dilinde switch iginde break ifadesi kullanilmadiginda, ilgili case’den sonra gelen tim
case’ler ve default da sirayla calisir. Bu nedenle once case 2:’deki printf("B"); calisir, ardindan
break olmadigi i¢in case 3:’e gecilir ve printf("C"); ¢alisir, son olarak default: etiketine gecilir ve
printf("D"); ¢alisir. Ekrana sirasiyla B, C ve D yan yana yazdirilir.

CEVAP: B




[ SORU 22 ]

double *p; tanimu yapilmis bir sistemde, p adresi 1000 ise p + 1 isleminin sonucu hangi
adrestir? (double = 8 byte varsayiniz)

A) 1000
B) 1001
C) 1004
D) 1008
E) 1016

¢OzUMm

C dilinde isaretci aritmetigi yapilirken, bir isaret¢iye tam sayi eklendiginde adres, isaretginin
tirtiniin boyutu kadar artar. Burada p bir double * tiirlindedir ve double degiskeninin boyutu 8
byte olarak verilmistir.

p adresi 1000 oldugunda, p + 1 isleminin sonucu:

1000+1x8=1008 olur.

CEVAP: D



[ SORU 23 ]

int main () {
int i, 7j;

for (1 = 1; 1 <= 3; i++) {
for (3 = 1; j <= 1i; J++) {
printf ("*");
}
}

return O;

Yukaridaki program ekrana kag tane * basar?

A)3
B)4
Q)5
D)6
E)7

¢cOzim
Kodda dis dongii i = 1’den baslayip i <= 3 kosulu saglandig: siirece ¢alisir. I¢ dongii ise j = 1°den
baglar ve j <=1 oldugu siirece printf("*"); ile y1ldiz basar.
Adim adim:
e i=1i¢in: i¢ dongii j = 1’den j <= 1’e kadar calisir — 1 y1ldiz basilir.
e i=2i¢in: i¢ dongii j = I’den j <= 2’ye kadar ¢alisir — 2 y1ldiz basilir.
e i=3i¢in: i¢ dongii j = 1’den j <= 3’e kadar calisir — 3 y1ldiz basilir.

Toplam yildiz say1st: 1+2+3=6

CEVAP: D



[ SORU 24 ]

int main () {
int a[5] = {1,2,3,4,5};
int *p = a;
int sum = 0;
int 1i;

for (1 = 0; 1 < ?2; i++) {
sum += *(p + 1i);

}

printf ("$d\n", sum);
return 0;

Yukaridaki kodun ¢iktisinin 15 olmasi i¢in ? yerine ne yazilmalidir?

A)3
B) 4
Q)5
D)6
E) 10

cOzUm

Kodda a dizisi {1, 2, 3, 4, 5} olarak tanimlanmis ve p isaretcisi dizinin baslangi¢ adresini
gostermektedir. Dongiide *(p + 1) ile dizinin elemanlar1 toplanmaktadir. Ciktinin 15 olmasi i¢in
toplamm 1 + 2 + 3 + 4 + 5 = 15 olmas1 gerekir, yani dizinin tiim elemanlarinin toplanmasi
gerekmektedir. Bu durumda dongii 5 kez ¢alismalidir, ¢iinkii dizi 5 elemanlidir.

Dongii degiskeni 1 0’dan basladig i¢in 1 < 5 kosulu ile 5 eleman (=0, 1, 2, 3, 4) dongiiye girer
ve toplam 15 olur.

CEVAP: C



[ SORU 25 ]

int main () {
int af[4] = {2, 4, 6, 8};
int *p = a;

printf ("%d\n", *(p + ?2) + *(p + 3));
return O;

Asagidaki kodun ¢iktisinin 14 olmasi i¢in ? yerine asagidakilerden hangisi yazilmalidir?

A)0
B) 1
02
D)3
E) Bilinemez.

¢cOzim
*(p + 3) dizinin 4. eleman1 olan 8'i gosterir. Ciktinin 14 olmasi i¢in *(p + ?) ifadesinin 6 vermesi
gerekir. Dizide 6 degeri a[2]'dir ve p + 2 ile gosterilir. Bu nedenle ? = 2 olmalidir.

CEVAP: C



SORU 26 ]

int £1() {
printf ("A");
return O;

int £2() {
printf ("B");
return 1;

int £3() {
printf ("C");
return 2;

}

int main () {
int s = £f1() && £2() || £3() && £1() || £2() && £3();
printf (" %d\n", s);
return 0;

}

Yukaridaki program ekrana asagidakilerden hangisi yazar?

A)AO

B) ACA 0

C) ACBC 1
D) ACABC 1
E) ABAC 2

¢cOzUm
(Coziim siirecinde dikkat edilmesi gereken iki temel kural vardir:

1. islem Onceligi: VE (s«) operatdriiniin VEYA (| |) operatoriinden onceligi daha

yiiksektir. Bu nedenle derleyici ifadeyi su sekilde gruplar: (f1() s& £2()) |1 (£3()
&& £1(0)) 1 (£2() && £3())

2. Kisa Devre (Short-Circuit): Ifadeler soldan saga dogru degerlendirilir. s isleminde ilk
deger o ise ikinci kistm okunmaz. | | isleminde ilk deger 1 (veya sifirdan farkli bir say1)
ise ikinci kistim okunmaz.

Adim Adim Derleyici Izlemesi (Trace):

1. Grup: (£f1() && £2()) Degerlendirmesi



e Ik olarak £1 () cagrilir. Ekrana A yazdirir ve 0 dondiiriir.

e Sol taraf 0 oldugu i¢in VE (s&) islemi kisa devre yapar. Sag tarafin sonucunun bir 6nemi
kalmamistir. £2 () fonksiyonu asla ¢cagrilmaz.

e Bu grubun nihai sonucu: 0.

2. Grup: (£3() && £1()) Degerlendirmesi

e Bir 6nceki grubun sonucu 0 oldugu icin VEYA (| |) zinciri kopmaz, derleyici okumaya
devam etmek zorundadir.

e £3() cagrilir. Ekrana C yazdirir ve 2 dondiirtir. C dilinde 0 disindaki tiim sayilar
mantiksal DOGRU (TRUE) kabul edilir.

e Sol taraf dogru oldugu i¢in VE (s&s) islemi devam eder. £1 () ¢agrilir. Ekrana A yazdirir
ve 0 dondiirtir.
Mantiksal islem: 2 s& 0. Sonu¢ 0 (YANLIS) olur.
Bu grubun nihai sonucu: 0.

3. Grup: (£2() && £3()) Degerlendirmesi

e Onceki gruplarm toplam sonucu 0 || 0 = 0 oldugu i¢in VEYA (| |) zinciri hala
kopmamuistir. Son gruba girilir.

£2 () ¢agrilir. Ekrana B yazdirir ve 1 dondiirtir.

Sol taraf dogru oldugu icin saga gegilir. £3 () cagrilir. Ekrana C yazdirir ve 2 dondiiriir.
Mantiksal islem: 1 ss 2. Her ikisi de DOGRU oldugu i¢in sonu¢ 1 (DOGRU) olur.
Bu grubun nihai sonucu. 1.

Nihai Sonu¢ ve Ekran Ciktisi:

Tiim iglemlerin sonucu: 0 || 0 || 1 = 1. Budeger sonuc degiskenine atanir.
Fonksiyonlardan sirastyla gelen ¢iktilar: A, C, A, B, C

Ana programdaki yazdirma islemi: Bosluk ile birlikte sonuc degeri yazdirilir: 1
Tam ekran ¢iktisi: ACABC 1

CEVAP: D



SORU 27 ]

// Alfabe Referansi: abcdefghijklmnopgrstuvwxyz

void fl(char c){

if(c >= "£"){
f1(c-5);

}
printf ("sc", c);
return;

}

void f£2 (char c¢) {
if(c <= k") {

£f1 (c+7);
}
else(

f2 (c-3);
}

}

int main () {
£2('c");
return O;

Yukaridaki program ekrana asagidakilerden hangisi yazar?

A) plfa

B) atkp

O) rlif

D) chmr

E) Program hata verir.

¢cOzUm
Program main metodu i¢inden £2 (' r') cagrisi ile baslar.

e f£2('r') Cagnisi: 't' harfi 'k' harfinden sonra gelir (alfabetik olarak daha biiytiktiir). ¢ <=
'k ' kosulu saglanmaz. Kod elsebloguna girer ve £2 ('r' - 3) ¢agrisini yapar. 'r'
harfinden 3 harf geriye gidersek 'o' elde ederiz.

e f£f2('0') Cagnisi: '0' 'k' kosulu saglanmaz. £2 (o' - 3) ¢agrilir Yeni cagri: £2('1").

e f£2('1') Cagnisi:'l' 'k' kosulu saglanmaz. £2 (*1' - 3) cagrilir Yeni ¢agri: £2('i').



e £2('i') Cagnisi:'i' 'k' kosulu saglamr ('i' harfi 'k'den 6nce gelir). Iste burada durum
gecisi (phase transition) gerceklesir. Program £1 fonksiyonuna atlar. Ilgili satir £1 (13" +
7) seklindedir. 'i' harfine 7 eklersek 'p' elde ederiz Yeni ¢agri: £1 ('p').

Daha sonrasinda:

e f£f1('p') Cagnisi: 'p' 'f kosulu saglanir. £1 ('p' - 5) ¢agrilir Yeni cagri: £1('k'). (Bu
esnada £1('p") beklemeye geger).

e f1('k') Cagrisi:'k' 'f kosulu saglanir. £1 ('k' - 5) ¢agrilir Yeni ¢agri: £1('£').
£1('£') Cagnisi: 'f' 'f kosulu saglanir. £1 (' £' - 5) ¢agrilir Yeni ¢agri: £1('a').
£1('a') Cagnisi: 'a' 'f kosulu saglanmaz. Program if blogunu atlar. Ozyineleme
(recursion) burada dibe vurur ve temel duruma (base case) ulasilir.

Beklemeye alinan fonksiyonlar, yigindan en listten alta dogru (LIFO mantigiyla) ¢ikmaya baglar.
Yazdirma islemi sadece bu asamada gerceklesir.

e Doniis 1: Aktif olan f1 ('a') fonksiyonu if blogunu atladiktan sonra alt satira gecer ve
bellegindeki 'a' karakterini yazdirir.
o Ekran Ciktisi: a
e Doniis 2: £f1('a") sonlaninca kontrol kendisini ¢agiran £1 (' £') fonksiyonuna
doner. £1 (' £') kaldig1 yerden (yani i f blogunun hemen altindan) devam eder ve
bellegindeki 'f' karakterini yazdirir.
o Ekran Ciktisi: af
e Doniis 3: Kontrol £1 ('kx") fonksiyonuna doner. Kaldig1 yerden devam edip kendi
karakterini yazdirir.
o Ekran Ciknsi: aftk
e Doniis 4: Kontrol £1 ('p') fonksiyonuna doner. Kendi karakterini yazdirir.
o Ekran Ciktisi: afkp

CEVAP: B



SORU 28 ]

void fonk(int *dizi, int *e, int x)
int i = *e;
dizi[i] = x;
(*e) ++;
while (i > 0) {
int k =
if (dizi

(1 -1) /7 2;
[
int g
L[
[

] < dizi[i]) {
= dizil[k];

] = dizi[i]l;

I =g

int main () {
int dizi[10];
int a = 0;
fonk(dizi, &a, 50)
fonk(dizi, &a, 80);
fonk(dizi, é&a, 30)
fonk(dizi, &a, 90)
fonk(dizi, &a, 70);
for(int j = 0; J < a; Jj++) {

printf ("%d ", dizi[j]1):

}

return O;

Yukaridaki program ekrana hangi ¢iktiy1 yazdirir?

A) 50 803090 70
B) 90 80 70 50 30
C) 30 50 70 80 90
D) 90 80 30 50 70
E) 90 70 80 30 50



¢OziMm

Adim Adim izleme Tablosu:

1. fonk (50) Eklemesi:

o

Dizi: [50]. (Dongiiye girmez ¢iinkli i = 0).

2. fonk (80) Eklemesi:

o

o

o

o

Dizi sonuna eklenir: [50, 80].i = 1.
k=1(-1) /2 =0.

dizi[0] < dizi[1] yani DOGRU. Takas yapilr.
Dizi: (80, 50].i = 0 olur, dongii biter.

3. fonk (30) Eklemesi:

o

o

o

o

Eklenir: [80, 50, 30].1i = 2.

k=1(2-1) /2 =0.

dizi[0] < dizi[2] yani YANLIS. Dongii kirilir.
Dizi: (80, 50, 30].

4. fonk (90) Eklemesi:

o

o O O O O

o

Eklenir: (80, 50, 30, 90].1i = 3.

k= (3-1) /2 =1.

dizi[1] < dizi[3] yani DOGRU. Takas yapilir.
Gecici Dizi: (80, 90, 30, 50].Yenii = 1.
Dongili devam eder: k = (1 - 1) / 2 = 0.
dizi[0] < dizi[1] yani DOGRU. Takas yapilr.
Dizi: (90, 80, 30, 50].i = 0 olur, dongii biter.

5. fonk (70) Eklemesi:

o

@)
@)
@)

Eklenir: (90, 80, 30, 50, 70].1i = 4.

k= (4-1) /2 =1.

dizi[1] < dizi[4] yani YANLIS. Dongi kirilir.
Son Dizi: [90, 80, 30, 50, 70].

Nihai ekran ¢iktis1 90 80 30 50 70 olur.

CEVAP: D



SORU 29 ]

int main () {

int m[6][6] = {
{12, 24, 38, 45, 50,
{18, 29, 42, 50, o1,
{25, 33, 49, 58, 65,
{31, 40, 54, 62, 72,
{39, 47, 60, 69, 78,
{46, 55, 67, 75, 84,

}i

int v = 60;
int i = 0, 3 = 5;
int ¢ = 0;
while(i < 6 && J >= 0) {
Ct++;
if (m[il (3] == v) {
break;
}
else 1if (m[i][J] > V)
==
}
else {
i++;
}
}
printf ("$d\n", c);
return 0;

68},
73},
80},
88},
93},
99}

Yukaridaki program ekrana hangi ¢iktiy1 yazdirir?

A)6
B) 8
Q) 12
D) 15
E) 36




¢OziMm

Adim Adim izleme Tablosu:

e Baslangic: i = 0,5 = 5, Hedef deger v
e Admm 1: c=1. Konum: m[0] [5] Deger:
e Adim 2: c=2. Konum: m[0] [4] Deger
e Adim 3: c=3. Konum: m[1] [4] Deger:
e Adim 4: c=4. Konum: m[1] [3] Deger
e Adim 5: c=5. Konum: m[2] [3] Deger
e Adim 6: c=6. Konum: m[3] [3] Deger
e Adim 7: c=7. Konum: m[3] [2] Deger
e Adim 8: c=8. Konum: m[4] [2] Deger

Dongii break ile karilir.

. 58.
1 62.
154,
1 60

= 60. Sayag c = 0.
68.
: 56.
61.
: 50.

oldugu i¢in j-- c¢alisir. Yeni konum: (0,
oldugu i¢in i++ ¢alisir. Yeni konum: (1,
oldugu i¢in §-- ¢alisir. Yeni konum: (1,
oldugu i¢in i++ ¢alisir. Yeni konum: (2,
oldugu i¢in i++ ¢alisir. Yeni konum: (3,
oldugu i¢in j-- ¢alisir. Yeni konum: (3,
oldugu i¢in i++ ¢alisir. Yeni konum: (4,
.Kosul m[i]1[j] == v saglanir (60 == 60).

Hedef degere 8 dongii iterasyonu sonucunda ulagilmistir.

CEVAP: B



SORU 30 ]

int main () {
int arr(8] = (O, 1, 1, 0, 0, 1, 0, 1};
int arr2[8];
int j, 1i;
for(j = 0; J < 3; Jj++)

{
for(i = 0; 1 < 8 J; 14++) |
int a = (1 == 0) 2 0 : arr[i 17;
int b (1 == 7) 2 0 arr[i + 1];
arr2[i] = a ©~ b;
}
for(i = 0; i < 8; 1++) {
arr[i] = arr2[i];
}
}
int s = 0;

printf ("$d\n", s);
return O;

Yukaridaki program ekrana agagidakilerden hangisini yazar?

A)3
B) 4
Q)5
D)6
E)7

cOZUM
Adim Adim izleme:

e Baslangi¢: arr = [0, 1, 1, 0, 0, 1, 0, 11,arr2=C0op degerler (Garbage)

1. iterasyon (5 = 0):

o Ilk déngii siiri: 1 < 8 - 0 (Yani i, 0'dan 7'ye kadar tiim diziyi giinceller).
e i=0:s0l0,sagl arr2(0] = 01 =1
e i=1:so0l0,sagl arr2[1] = 071 =1



i=2:sol 1,sag0 arr2(2] = 170 =1
i=3:s0l 1,sag 0 arr2(3] = 170 =1
i=4:s010,sag 1 arr2[4] = 01 =1
i=5:8010,sag 0 arr2[5] = 070 = 0
i=6:sol 1,sag 1 arr2(6] = 171 = 0
i=7:s0l0,sag 0 arr2[7] = 070 = 0 (sag sinir 0 kabul edilir)

Kopyalama Déngiisii: arr2'nin tamamui (8 eleman) arr'ye kopyalanir.
Adwm 0 Sonu arr: (1, 1, 1, 1, 1, 0, 0, O]

2. iterasyon (5 = 1):

Ik déngii stmirt: 1 < 8 - 1 (Yani i, 0'dan 6'ya kadar calisir!). arr2([7] giincellenmez.

i=0:s0l0,sag | arr2[0] = 1
i=1:sol 1,sag 1 arr2[1] = 0
i=2:sol 1,sag 1 arr2[2] = 0
i=3:s0l 1,sag 1l arr2(3] = 0
i=4:s0l 1,sag0 arr2(4] = 1
i=5:s0l 1,sag 0 arr2(5] = 1
i=6:s0l0,sag 0 arr2[(6] = 0 (sagyaniarr([7] Onceki adimdan 0'dir)
]

Kritik Nokta: arr2[7
kalan 0 degerini tasiyor.

Kopyalama Déngiisii: Yine dizinin tamam (8 eleman) kopyalanir.
Adwm 1 Sonu arr: (1, 0, 0, 0, 1, 1, 0, 0]

uncellenmedl' Ancak bellekte bir 6nceki iterasyondan

O‘Q

3. lterasyon (5 = 2):

Ik déngii stirt: 1 < 8 - 2 (Yani i, 0'dan 5'e kadar
calisir!). arr2[6] ve arr2[7] glincellenmez.

i=0:s010,sag 0 arr2[(0] = 0

i=1:sol 1, sagO arr2[1] =1

i=2:s0l0,sag 0 arr2[2] = 0

i=3:5010,sag 1 arr2(3] =1

i=4:s010,sag 1l arr2(4] = 1

i=5:s0l 1,sag 0 arr2(5] = 1 (sag yani arr[6] 0'dir)
v

Kritik Nokta: arr2 (6
koruyorlar.
Kopyalama Doéngiisii: Yine 8 eleman kopyalanir.
Adwm 2 Sonu arr: (0, 1, 0, 1, 1, 1, 0, O]

Ve arr2 [ guncellenmed1 Eski degerleri olan 0 ve 0"

Sonugc: Dizinin son halinde 4 adet 1 bulunur. Cikt1 4'tiir.

CEVAP: B

SINAV BITTI
Cevaplarinizi kontrol ediniz.



BU SAYFA BOS BIRAKILMISTIR.




