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Ilya Zykin

Robot Bipbop

ve Diziler



Robot Bipbop ile ilgili daha fazla hikaye ve materyali

yazarin resmi web sitesinde bulabilirsiniz:

izykin.com

ilya Zikin, cocuklarin ve ebeveynlerinin birlikte keyifli
zaman gecirmelerine ve temel bilgisayar teknolojisi
kavramlarini 6grenmelerine yardimci olan Bipbop robotu

hakkindaki hikayelerin yazardir.
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Robot Bipbop artik rastgele erisim bellegi - RAM
- hucreleri hakkinda bilgi sahibi.

Sayilari ve harfleri bir hlicreden digerine

tasimaktan hoslaniyor.

Bu onemli bir is ve ilging bir oyun!
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Bir robota sadece degiskenler yetersiz Ben bir robotum!
oldugunda, RAM'de bir dizi hticre ayirabilir ve Bu guzel goruntuyu dijitale donusturebilir ve

bunlari kullanabilir. hafizama kaydedebilirim!

Bir dizi, gerekli bilgileri saklamak icin

bir hucre kumesidir.

Dizilerde hicbir sey karmasik degdildir - sadece cok

cok sayida degisken htcre vardir.
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Ilk kanadiyla baslayacagim! - diye disind

Harika is!

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
X5=10 Yb=8
X6 =06 Yo=4
X7 =4 Y7 =4
X8 =4 Y8=8
X9 =7 YO =11
X10=3 Y10 =14

Bipbop'un herhangi bir hata yapmadigini kontrol
edin.
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Hatirliyor musun, Bipbop, daha once RAM'daki Kelebegin ikinci kanadinin noktalarinin

degiskenlerle calismayi ve hatta onlari basit koordinatlarini tabloya doldurun.
talimatlarla tanimlamayi 6grendik.
Ornegdin: INT K14 = 100 X11 = Y11=
INT — tamsay! X12 = Y12 =
K14 — hiicre adi . X13 = Y13 =
100 - icerik
X14 = Y14 =
X15 = Y15 =
N X16 = Y16 =
,‘ X17 = Y17 =
X18 = Y18 =
X19 = Y19 =
X20 = Y20 =
MF ' H"erhangl b.lr'yancllgllk yaparsaniz, hatalari kolayca
= \ duzeltmek icin bir kursun kalem kullanin.
Bu sekilde RAM'de bir hucre tanimlayabilir ve Hatalar korkulacak bir sey degil - her zaman

icine 100 sayisini koyabilirsiniz. Bu kadar basit! duzeltilirler!
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