2

Ilya Zykin

Robot Bipbop

ve Diziler



Robot Bipbop'un maceralarina dair ikinci kitap, dunyayi
kesfeden ve bilgisayarlarin ve robotlarin yapisini 6grenen
bir robot hakkinda.

Bu kitapta, Bipbop, buyuk miktarda bilgiyi
saklayabileceginiz degisken setleri olan dizilerin varligini

ogreniyor.

2024 yilinda istanbul'da, Bagcilar Bélgesi'nde olusturulmustur.
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Robot Bipbop artik rastgele erisim bellegi - RAM
- hucreleri hakkinda bilgi sahibi.

Sayilari ve harfleri bir hicreden digerine

tasimaktan hoslaniyor.

Bu onemli bir is ve ilging bir oyun!
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Bir gun, Bipbop bir kelebek gordu!

Vay! Ne guzel bir kelebek!

Onun goruntusunu kaydetmek harika olurdu.
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Ben bir robotum!
Bu guzel goruntuyul dijitale donusturebilir ve

hafizama kaydedebilirim!
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Kelebegin kanadi bir nokta kimesi olarak

dusunulebilir. Her noktanin X ve Y ekseninde bir

yeri vardir.
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Bipbop, kelebegin gorintisunu kaydetti ve her
bir noktanin koordinatlarini birbirini takip ederek

yazmaya baslad..
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Lk kanadiyla baslayacagim! - diye diisindii
Bipbop. Sadece 10 noktadan olusuyor!
Iste Bipbop'un elde ettigi koordinatlar.

X1=3 Y1=18
X2 =28 Y2 =18
X3=12 Y3 =15
X4 =12 Y4 =8
Xb =10 Y5 =8
X6 =06 Yo=4
X7 =4 Y/ =4
X8 =4 Y8 =8
X9 =7 YO =11
X10 =3 Y10 =14

Bipbop'un herhangi bir hata yapmadigini kontrol
edin.

7 izykin.com



Hatirliyor musun?
Her noktanin X ve Y ekseninde bir yeri var.
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Bipbop'a ikinci kanat icin koordinatlari

bulmasinda yardim et.

8 izykin.com



Kelebegin ikinci kanadinin noktalarinin

koordinatlarini tabloya doldurun.

X11 = Y11 =
X12 = Y12 =
X13 = Y13 =
X14 = Y14 =
X156 = Y15 =
X16 = Y16 =
X17 = Y17 =
X18 = Y18 =
X19 = Y19 =
X20 = Y20 =

Herhangi bir yanlislik yaparsaniz, hatalar kolayca
duzeltmek icin bir kursun kalem kullanin.

Hatalar korkulacak bir sey degil - her zaman
duzeltilirler!

9 izykin.com



Bipbop! Bak! Kelebegin kanatlarinin gorintusind
kaydetmek icin belirledigin ve sakladigin ne kadar

cok sayi oldugunu gordun ma.

Ooohhhhhh! Beklenmedik!

10 izykin.com



Biliyor musun, Bipbop, robotlarda, rakamlarin,

harflerin veya diger verilerin setleri

DlZl olarak adlandinlir.
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Robotlar ve insanlar dizileri dlger her seyden
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kolayca ayirt eder.

Koseli parantezler - karsinizda bir veri dizisi

oldugunun onemli bir isareti!
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Hatirliyor musun, Bipbop, daha once RAM'daki
degiskenlerle calismayi ve hatta onlari basit

talimatlarla tanimlamayi 6grendik.
Ornegin: INT K14 = 100

INT — tamsayi
K14 — hucre adi
100 - icerik

C

Bu sekilde RAM'de bir hucre tanimlayabilir ve
icine 100 sayisini koyabilirsiniz. Bu kadar basit!
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RAM'de bir degisken degil, bir dizi degisken

yapalim.

Bize RAM'de gerekli miktarda hucre almayi

saglayacak komutlar sunlardir.

INT X[20]
INT Y[20]

INT — koordinatlar icin tamsayiya ihtiyacimiz
oldugu anlamina gelir.

X — X ekseni boyunca koordinatlar saklamak icin
birinci hucre dizisinin adl.

Y — Y ekseni boyunca koordinatlari saklamak icin

ikinci hucre dizisinin adi.
[20] — 20 elemanl bir dizi.

Bir kanat icin 10 hucreye ve diger bir kanat icin

10 hucreye ihtiyacimiz var.

X ekseni icin 20 sayi ve Y ekseni icin 20 say!!
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Harika is!




Bugun Bipbop, bilgisayarin hafizasinda bile basit bir
cizimin saklanmasi icin cok cok fazla RAM hucresine

ihtiyac duyuldugunu ogrendi.

Bu goruntulerin noktalarinin koordinatlari hucrelerde
saklanabilir. Bu, bilgisayarlarin gercek goruntuleri dijitale
donustirdugu ve sakladigi sekildedir.
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Bir robota sadece degiskenler yetersiz
oldugunda, RAM'de bir dizi htcre ayirabilir ve

bunlarn kullanabilir.

Bir dizi, gerekli bilgileri saklamak icin
bir hucre kumesidir.
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Dizilerde hicbir sey karmasik degildir - sadece cok

cok sayida degisken hcre vardir.
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Buglin Bipbop sunlan ogrendi:

e Bazi durumlarda, bir robotun bir gorevi cozebilmesi

icin RAM'de cok sayida hucreye ihtiyaci olabilir.

e Bir dizi, ayni tlirden degiskenlerin bir kimesidir

(bazen cok buyuk).
e Dizideki degiskenler her zaman ayni turdedir.

e Dizideki degiskenlerin her birinin adi, dizinin adi gibi
aynidir.

e Dizideki degiskenler birbirinden sadece sira numarasi

ve icerik acisindan farkldir.

e Bilgisayarda bile basit bir goruntunun saklanmasi
icin buyuk bir degisken dizisi gereklidir.

e Renkli resimler icin, renkli noktalardan olusan,
binlerce hatta milyonlarca hucreye ihtiyac duyulabilir.
Diziler, bu tur bir gorevin cozumunde cok yardimci
olabilir.
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Robot Bipbop ile ilgili daha fazla hikaye ve materyali

yazarin resmi web sitesinde bulabilirsiniz:
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Ilya Zikin, cocuklarin ve ebeveynlerinin birlikte keyifli
zaman gecirmelerine ve temel bilgisayar teknolojisi
kavramlarini 6grenmelerine yardimci olan Bipbop robotu

hakkindaki hikayelerin yazaridir.
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Ilya Zikin - fikir, karakterler ve hikayelerin yazaridir.

Andrey Ermolaev - karakter ressamidir.

Sergey Vavilov - kitaplarin resimleyicisidir.

Robot Bipbop karakteri, diger karakterler, hikayeler ve seriye
ait diger materyaller telif hakkina tabidir ve ilya Zikin proje

sahibine aittir.
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20

izykin.com'da daha fazla hikaye kesfedin



