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3-маселе. Чечүүчү жөндөмдүүлүгү 1024 х 700 чекиттен жана түстүн  
палитрасы 65536 түстөн турган монитордун High Color режимин берүүгө 
керек болгон компьютердин видеоэсинин көлөмүн килобайт менен анык-
тагыла.

Чыгаруу:
1. К = 2I формуласы боюнча, K – түстүн саны, I – түстүн тереңдиги.  

2I = 65536 болгондуктан, таблица боюнча түстүн тереңдиги I = 16 битке  
(216 = 65 536) барабар болот.

2. Сүрөттөлүштүн чекиттеринин саны 1024 * 700 = 716 800гө барабар
3. Видеоэстин талап кылынуучу көлөмү 16 бит * 716 800 = 11 468 800 

битке барабар болот.

Эми муну килобайтка которобуз:
11 468 800 бит / 8 =1 433 600 байт
1 433 600 байт / 1024 = 1400 Кб
Жообу: 1400 Кб

СУРООЛОР ЖАНА ТАПШЫРМАЛАР:

1) Берилген ак-кара сүрөттөр үчүн экилик коддорду түзгүлө жана алар-
ды он алтылык эсептөө ситемасында жазгыла:
       а), 	  	            б), 		            в).

2) Түстүн тереңдиги менен файлдын көлөмү кандай байланышта?
3) Эгерде сүрөттө 65536 түс колдонулса, анын түсүнүн тереңдиги кан-
дай? 256 түстүкүчү? 16 түстүкүчү?
4) 64 түс колдонулган палитра файлда канча орунду (көлөм) ээлейт? 
128 түс колдонулсачы?
5) Өлчөмү 800х1000 пиксель болгон жана 1 млн. түстү камтыган сүрөт 
1Гб көлөмдөгү флешкага батабы?
6) Монитордун экраны – 1024х768 чекиттен турат, түстүн терең-
диги – 16 бит. Бул графикалык режим үчүн керек болгон видеоэстин 
көлөмү канчага барабар?



2- бөлүм



Компьютер жана ПК
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2.1-тема:

Компьютердик графика 
Компьютердик	графика	–	андан	ары	сактоо	жана	иштетүү	максатында	

реалдуу	 дүйнөдөн	 алынган	 визуалдык	 маалыматты	 санариптештирүүгө,	
түзүүгө,	 редакциялоого	 мүмкүндүк	 берүүчү	 компьютердик	 технология-
лардын	бөлүмү.

Компьютердик	 графиканы	 ар	 кандай	 кесиптин	 ээлери	 колдонушат:	
инженерлер	 жана	 конструкторлор,	 архитекторлор	 жана	 астрономдор,	
дизайнерлер	 жана	 модельерлер,	 сүрөтчүлөр	 жана	 окумуштуулар.	 Алар-
дын	ар	бири	үчүн	графикалык	программалар	же	графикалык	пакеттер	деп	
аталган	атайын	программалык	камсыздоо	түзүлөт.

Негизги колдонуу аймактары
 Иш жана илимий графика	илимий	изилдөө	объекттерин	графикалык	

иштетүү	үчүн,	андан	тышкары	сандык	берилиштерди	график,	маалымдама,	
иллюстрация	түрүндө	көрсөтмөлүү	берүү	үчүн	кызмат	кылат.

Мисалдар:		

Инженердик	графика	менен	иштөөчү	программалардын	түрлөрү:

Gnuplot	–	эки	жана	үч	өлчөмдүү	графиканы	түзүү	үчүн	эркин	таралуучу	
программа.

Zhu3D	-	математикалык	функцияларды	жана	жыйынтыктарды	эсептөөчү	
OpenGLге	негизделген	интерактивдүү	пакет.	Анимация	эффектиси,	текстура-
ны	өзгөртүү,	сүрөттөлүштү	айландыруу	ж.б.	функциялары	бар.

SciDAVis	–	илимий	берилиштерге	талдоо	жүргүзүү	жана	визуалдашты-
руу	үчүн	эркин	ПК.	Бир	нече	графикалык	форматтарда,	андан	тышкары	PDF,	
EPS	же	SVG	форматтарында	сактала	алган	2D	жана	3D	графиктерди	түзө	
алат.	Python	тили	үчүн	скрипттик	интерфейсти	да	камтыйт.
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MapViewer	масштабын,	координаталарды	ж.б.	өзгөртүү	менен	картаны	
түзүүгө	жана	корректирлөөгө	мүмкүндүк	берүүчү	программа.	Ал	демогра-
фиялык	берилиштерди	иштетүүгө	жана	визуалдаштырууга	мүмкүндүк	берет.

Инженердик графика	 инже-
нер-конструкторлордун,	 ар-

хитекторлордун,	 жаңы	 техника-
ны	 ойлоп	 табуучулардын	 ишинде	
кеңири	 колдонулат.	 Компьютер-
дик	графиканын	бул	түрү	ДСАнын	
(долбоорлоо	системасын	автомат-
таштыруу)	 негизги	 элементи	 бо-
луп	 саналат.	 Конструктордук	 гра-
фика	тегиздиктеги	сүрөттөлүштөр	
(проекция,	кесилиш)	жана	мейкин-
диктиктеги	 үч	 өлчөмдүү	 сүрөт-
төлүштөрдү	да	алууга	мүмкүндүк	берет.	

Иллюстративдик графика –	 иллюстративдик	 графиканын	 пакеттери	
жалпы	колдонуудагы	ПКга	кирет.	Мисал	–	графикалык	редакторлор	(Gimp,	
Adobe	Photoshop,	Adobe	Illustrator,	CorelDraw	ж.б.).

Көркөм жана жарнамалык графика –	 анын	 жардамы	 менен	 жарна-
малык	 роликтер,	 мультфильмдер,	 компьютердик	 оюндар,	 видеосабактар,	
видеопрезентациялар	 жасалат.	 Бул	 максаттар	 үчүн	 графикалык	 пакеттер	
компьютердин	 көп	 ресурсун:	ылдамдыкты	жана	 эсти	 талап	 кылат.	 Башка-
лардан	 айырмаланган	 өзгөчөлүгү	 болуп	 реалдуулукка	жакын	жана	 «кый-
мылдуу»	 сүрөттөлүштөрдү	 түзүү	 мүмкүнчүлүгү	 эсептелет.	 Үч	 өлчөмдүү	
объекттердин	сүрөттөрүн	алуу,	аларды	айландыруу,	жакындатуу,	алыстатуу,	
деформациялоо,	 көп	 көлөмдөгү	 эсептөөлөр	 менен	 байланышкан.	 Жарык-
тын	булагына	жараша,	көлөкөнүн	жайгашуусуна	жараша,	беттин	фактурасы-
на	жараша	объекттин	жарыктандыруусун	берүү	оптиканын	мыйзамдарын	
эске	алып	эсептөөнү	талап	кылат.

Компьютердик анимация –	дисплейдин	экранында	кыймылдуу	сүрөт-
төлүштөрдү	алуу.	Сүрөтчү	экранда	кыймылдагы	объекттин	баштапкы	жана	
акыркы	абалын	гана	түзөт,	ал	эми	эки	абалдын	арасындагы	калган	бардык	
абалдарды	 компьютер	 математикалык	 эсептөөлөргө	 таянып	 аткарат.	 Бел-
гилүү	 жыштыкта	 экранга	 ырааттуу	 чыгарылуучу	 алынган	 сүрөттөлүштөр	
кыймылдын	иллюзиясын	берет.
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Сүрөттөлүштөр	берүү	ыкмасы	боюнча	экиге	бөлүнөт:
•	Эки	өлчөмдүү	графика	(2D)	–	тегиздиктеги	сүрөттөлүш	же	видео,
•	 Үч	 өлчөмдүү	 графика	 (3D)	 –	 үч	 өлчөмдүү	 мейкиндикте	 моделденген	
көлөмдүү	объекттер,	сүрөттөлүш	же	видео.

3D моделдөө	–	бул	реалдуу	объекттин	 (автомобиль,	имарат,	 чагылган,	
астероид)	же	абстрактуу	объекттердин	(бир	эле	сүрөттөлүш	кичирейтилген	
же	чоңойтулган	масштабда	кайталана	берген	геометриялык	фигуралардын	
фракталынын	 проекциясы)	 маалыматтык	 моделинин	 көлөмдүү	 образын	
иштеп	чыгуу.

Үч	өлчөмдүү	сүрөттөлүштү	түзүүнүн	ирети:

Моделдөө	–	объекттердин	үч	өлчөмдүү	математикалык	моделин	түзүү.

Текстуралоо	–	 материалдын	 касиеттерин	 жана	 текстураларын	 иштеп	
чыгуу	 (мисалы,	 тунуктугу),	 растрдык,	 вектордук	 же	 процедуралык	
текстураларды	көчүрүп	көбөйтүү.

Жарыктандыруу	–	виртуалдык	жарык	булактарын	моделдөө	(жарыктын	
багыты,	жарыктандыруу	даражасы).

Анимация	–	объекттердин	кыймылын	түзүү.

Динамикалык	симуляция	–	ар	түрдүү	элементтердин	бири-бири	менен	
жана	 моделденип	 жаткан	 процесстер	 менен	 өз-ара	 аракеттешүүсүн	
автоматтык	түрдө	эсептөө	(мисалы,	шамал,	гравитация	ж.б.).

Визуалдаштыруу	(рендеринг)	–	3	өлчөмдүү	моделди	2	өлчөмдүү	мей-
киндикте	(монитордун	экранында)	көрсөтүү.

Колдонулган программалар:	 Autоdesk	 3ds	 Max,	 Autodesk	 Maya,	
Autodesk	Softimage,	Blender,	Cinema,	4D	Houdini,	LightWave	3D.

Мындагы	программалардын	ичинен	үч	өлчөмдүү	графиканы	түзүү	үчүн	
Blender	эркин	ПК	болуп	саналат.
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Blender татаал үч өлчөмдүү моделдерди жана интерактивдүү оюндарды 
түзүү үчүн колдонулушу мүмкүн жана өзүнө төмөнкүлөрдү камтыйт:

•	 моделдөө каражаттарын;
•	 анимацияларды;
•	 рендерингди;
•	 кийинки иштетүүнү;
•	 видеону үнү менен монтаждоону;
•	 «түйүндөрдүн» жардамы менен чогултууну.

Blender чөйрөсүндө программалоо Python тилинде ишке ашат.

3D графиканын өзгөчөлөнгөн артыкчылыгы болуп «кошумчаланган  
реалдуулук» (augmented reality, AR) эсептелет. Бардык айлана-чөйрө  
компьютердик графикадан түзүлгөн «виртуалдык реалдуулуктан» айыр-
маланып «кошумчаланган реалдуулукта» компьютердик графика кээ бир 
бөлүктөрүндө гана колдонулат. Мисалга алсак, Инстаграмм тиркемесин-
деги «Маскалар» ушул технологиянын негизинде түзүлгөн: сиз камера-
ны өзүңүздүн бетиңизге багыттайсыз, ал эми программа өзү эле беттин 
сүрөтүнө мультфильмдеги күчүктүкүндөй кулак жана мурунду, көз айнек же 
болбосо жасалгаларды «жабыштырып» коёт.

Башкача айтканда, реалдуу табигый чөй-
рөдө сүрөттөлүштөрдү таануу технологиясы 
(маркерлер) колдонулат, ал эми ага кошум-
чаланган реалдуулуктун программасы вир-
туалдуу 3D объекттерди кошуп көрсөтөт. Сиз 
маркерди өзгөртсөңүз болот: ар кандай ба-
гыттарга айлантып, ар түрдүүчө жарыктанды-
рып, кээ бир бөлүктөрүн жаап ж.б. Бул учурда 
экрандагы 3D объекттердин абалы да ошого 
жараша өзгөрөт.

1) Адамдын күзгүдөгү сүрөттөлүшүн визуалдаштыруу кайсы компью-
тердик графикага кирет?
2) 3 өлчөмдүү графика 3D моделдөөдөн эмнеси менен айырмаланат?
3) «Кошумчаланган реалдуулукту» дагы кайсы жерлерде колдонсо боло 
тургандыгына мисал келтиргиле.

СУРООЛОР ЖАНА ТАПШЫРМАЛАР:
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2.2-тема:

Робототехникага киришүү
Биз азыр көптөгөн үйдөгү жана жумуштагы майда-барат иштерди интел-

лектуалдуу жардамчылардын мойнуна илип койсо боло тургандай заманда 
жашап жатабыз. Мындай учурларда бизге жардамга роботтор келет.

Робот – бул программалануучу жана адамдын жардамысыз эле сырткы 
чөйрө менен аракеттешип, андан ары биз киргизген маселелерди аткаруучу 
механикалык түзүлүш.

Робототехника – программалануучу механикалык түзүлүштөрдү – ро-
ботторду долбоорлоо, иштеп чыгуу жана пайдалануу менен байланышкан 
иштердин чөйрөсү.

Бүгүнкү күндө роботтор көп милдеттерди аткарышат жана көптөгөн 
колдонулуштарга ээ. Роботтордун колдонулушу төмөнкүдөй аймактарга 
бөлүнөт:

• өндүрүштүк роботтор – аларды колдонуу көптөгөн өндүрүштүк процесстер-
дин (жыйноо, чогултуу, боёо жана таңгактоо) тактыгын жогорулатууга жана 
ылдамдатууга мүмкүндүк берди. Роботтун мындай түрлөрү техникалык 
көрүү системалары менен камсыз болгон жана билдиргичтерден (датчиктер-
ден) келген татаал жооптун негизинде чечим чыгара алышат. Алар татаал, 
коркунучтуу тапшырмаларды аткаруу үчүн колдонулушу мүмкүн, андан 
тышкары адам аткара албаган тапшырмаларда (бомбаны зыянсызданды-
рууда, ядролук реакторлорду тейлөөдө, океандын тереңдиктерин жана  
космосту изилдөөдө) колдонулат;

«Робот» деген сөздү 1921-жылы өзүнүн эркиндиги 
үчүн күрөшкөн, адам түспөлдүү жасалма кулдар-
дын классы сүрөттөлгөн «Россумдун универсалдуу 
роботтору» деген чыгармасында чехиялык драма-
тург Карл Чапек эң биринчи колдонгон. «Robota» 
деген чех сөзү «аргасыз кулчулук» дегенди түшүн-
дүрөт. Ал эми «робототехника» сөзү 1941-жылы 
биринчи жолу илимий фантастиканын автору Ай-
зек Азимов тарабынан колдонулган.

БУЛ КЫЗЫКТУУ
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• изилдөөчү роботтор – опурталдуу жана татаал 
чөйрөлөрдө (космос мейкиндигин жана күн систе-
масынын планеталарын изилдөөдө ж.б) тапшыр-
маларды аткаруу үчүн колдонулат;

• билим берүүчү роботтор – окуу маселелерин  
аткаруу жана долбоорлоо үчүн колдонулат.

Заманбап роботтордун негизги компоненттери:

• механикалык түзүүчүсү (тулкусу/алкагы) – бул түздөн-түз роботтун кон-
струкциясы, ал ар кандай формада жана өлчөмдө болушу мүмкүн. Робот-
тор адам түспөлдүү болушу да мүмкүн, ошол эле учурда адамга таптакыр  
окшошпошу да мүмкүн, анткени роботтун долбоорунда сырткы келбетке эң 
аз, ал эми анын түрдүү милдеттерди аткарышына көп көңүл бурулат.

• Программалык түзүүчүсү (башкаруу системасы) – роботтун бардык эле-
менттерин башкарат. Мисалы, роботтун билдиргичтери сырткы чөйрө менен 
аракеттенишкенде борбордук процессорго сигналды жөнөтүшөт, ал болсо 
программалык камсыздоонун жардамы менен берилиштерди иштетет да 
логиканын негизинде чечим кабыл алат. Ушундай эле көрүнүш колдонуучу 
тарабынан командаларды киргизүүдө да аткарылат.

Arduino
Arduino – бул өзүндө механикалык 

жана программалык түзүүчүлөрдү камты-
ган бир платалуу микрокомпьютер. Бул 
окуучулар арасында эң кеңири тараган 
аппараттык платформа болуп эсептелет, 
ал ар түрдүү роботторду курууга окутуу 
үчүн колдонулат. Arduino автономдуу ин-
терактивдүү роботторду түзүүдө да жана 
ошону менен бирге компьютерде атка-
рылып жаткан программалык камсыз- 
доого кошулууда да колдонула берет.

Робототехникада Arduino көп учурда роботтун мээси катары колдонулат. 

Плата ар кандай жөнөкөй түзүлүштөрдү: баскыч (кнопка), билдиргич  
(датчик), мотор, экран сыяктуу кошууга арналган көптөгөн аналогдук жана  
санариптик портторго ээ.
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Arduinoнун ичинде жүктөгүч (загрузчик, BootLoader) - сиз ар дайым аппа-
ратты иштеткенде кошо ишке кирген программа орнотулган болот. Arduinoну 
программалоо үчүн платаны персоналдык компьютерге USB порт аркылуу  
туташтырып коюу жетиштүү болот.

Программаны жазуу үчүн эркин таралган Arduino IDE редактору колдону-
лат. Аны төмөнкү шилтеме аркылуу көчүрүп алууга болот:

http://www.arduino.cc/en/Main/Software.

1-маселе. Arduinого жарык диодун кошобуз жана аны өчүп, күйүп тур-
гандай кылабыз. Бул робототехникадагы бирден-бир базалык схема бо-
луп саналат. Платага жарык диодун кошуудан мурда анын түзүлүшүн ка-
райлычы. Жарык диоду бири экинчисинен узун келген эки чыгуучу зымдан 
(бутчалардан) турат. Узун чыгуучусу ток булагынын (мисалы батарейка) оң 
уюлуна туташкан – анод болуп саналат.

Катод – кыска чыгуучусу, минус менен же 
жалпы өткөргүч менен бириктирилет.

Резистор – бул ток үчүн жасалма «тоскоол-
дук». Ал электр энергиянын бөлүгүн жылуу-
лукка айландыруу менен токтун күчүн чек-
тейт. Резистордун чыгуучулары плюс да, 
минус да болуп эсептелбейт, ошондуктан ал 
уюлдуу эмес болуп саналат.

Резистордун эң негизги мүнөздөмөсү болуп каршылыгы саналат. Кар-
шылыктын өлчөө бирдиги – Ом. Каршылык канчалык көп болсо, ошончолук 
көп ток жылуулукка айланат.

Каршылык деңгээлин же резистордун номиналын резисторду курчаган 
түстүү тилкелер менен аныкташат:

	        Жарык диодун резистор аркылуу гана жандыргыла!

3360 Ом =
Негизи
2,3 же 4

тилке

көбөйтүүчү
акыркыдан мурунку

тилке

тактык
акыркы
тилке

6 101 ±5%х

Резистор

330 Ом
КАТОДАНОД
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Моделди	чогултуу	үчүн	бизге	төмөнкүлөр	керек	болот:

Жарык	диодун	туташтыруу	схемасы:

Бул	схеманын	иштеши	үчүн	төмөнкү	программа	керек	болот	(програм-
маны	силер	Arduino	IDE	редакторуна	көчүрүп	алгыла)	

void	setup()	{	//программаны	баштоо	үчүн	setup	милдеттүү	функциясы
pinMode	(13,	OUTPUT);//13-пинди	чыгууга	(OUTPUTка)орнотуу											
}
void	loop()	{	//loop	функциясы	программаны	циклде	кайталайт							
digitalWrite	(13,	HIGH);	//жарык	диодун	жандыруу	үчүн	команда	
delay (1000);				//1000	миллисекундага(1	сек.)	кармалуу											
digitalWrite	(13,	LOW);		//жарык	диодун	өчүрүүгө	команда	
delay	(1000);				//1000	миллисекундага(1	сек.)	кармалуу	
}

Жыйынтыгында	биз	жарык	диодунун	1	 секунда	 сайын	өчүп,	 күйгөнүн	
байкайбыз.

Arduino платасы

3 өткөргүч
жана/же “папа-папа”

бириктиргичтери

Жарык диоддору

330  Ом
номиналындагы

резисторлор

Breadboard



162 КОМПЬЮТЕР ЖАНА ПК РОБОТОТЕХНИКАГА КИРИШҮҮ

Arduino программалоо чөйрөсүндө функцияны чакыруу void сөзүнөн 
башталат. 

Void setup() функциясы милдеттүү функция болуп, программанын 
башында ишке кирет. Бул функция менен аткарылган команданын блоктору 
фигуралуу кашаанын ичинде жазылат. Бул командаларды ал бир жолу гана 
—  программанын башталыш учурунда аткарат.

Биздин мисалда Void setupтын ичинде pinMode нускамасы 13-пинди 
«чыгуу» (OUTPUT) режимине орнотот.

Void loop функциясы Void setup функциясынан кийин чакырылат жана 
командаларды Arduino платасы иштеп турган (электр тогу берилип турган-
да) бардык убакытта (циклдик түрдө) аткарыла берет. Биздин мисалда delay 
(1 секундага кармалуу) функциясы жарык диодунун өчүп, күйгөнүн ажыра-
тып байкоого мүмкүндүк берет. Ансыз өчүрүп/күйгүзүү сигналын ажыратуу 
мүмкүн эмес.

2-маселе. Эми биздин схемага 
дагы 3 жарык диодун кошолу. Бул 
схема «жалпы катоду менен кошу-
луу схемасы» деп аталат. 

void setup() {      	
pinMode (13, OUTPUT);		
//колдонулуп жаткан пиндер-
ди чыгууга орнотолу
pinMode (12, OUTPUT);
pinMode (11, OUTPUT);
pinMode (10, OUTPUT);  	  	
             	  
}
void loop() {      	 	  	    
digitalWrite (13, 1); 	 //жарык диодун күйгүзөбүз
delay (1000);
digitalWrite (13, 0);		 //жарык диодун өчүрөбүз
delay (1000);	 //1000 миллисекундага (1 секунда) кармалуу
digitalWrite (12, 1);
delay (1000);
digitalWrite (12, 0);
delay (1000);	 	 	
digitalWrite (11, 1);
delay (1000);

9
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digitalWrite (11, 0); 
delay (1000);
digitalWrite (10, 1);
delay (1000); 
digitalWrite (10, 0);              	 	 	
delay (1000);      	                	
}

Силер байкагандай, биз HIGH жана LOW командаларын 1 жана 0гө  
алмаштырдык, бул силердин программаңардын иштешине эч кандай  
таасир эткен жок.

1) Роботтун аяктары кандай аталат?
2) Интернеттен робототехниканын 3 мыйзамы боюнча маалымат 
тапкыла. «Терминатор» фильминдеги башкы каарман Арнольд Шварце-
неггер ушул мыйзамдардын чегинде иш алып бардыбы? Айтып бергиле.
3) Бардык жарык диоддору бир убакта күйүп, кайра бир убакта өчүшү 
үчүн кандай кылуу керек?
4) Беш жарык диоду кошулган схеманы чогулткула жана чуркоочу жа- 
рыктар үчүн төмөнкү алгоритм боюнча программа түзгүлө.

СУРООЛОР ЖАНА ТАПШЫРМАЛАР:

1

0

1

0

1

0 tdelay delay delay delay delay delay delay delay delay delay

LOW

LOWLOW

LOW

LOW

LOWLOW

LOW

LOW

HIGH

HIGH

HIGH

HIGH

HIGH

Жарык диоду 5 

Жарык диоду 4 

Жарык диоду 3 

Жарык диоду 2 

Жарык диоду 1 



3- бөлүм



Программалоо
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3.1-тема:

Рекурсия
Рекурсия – бул күнүмдүк турмушта кеңири тараган түшүнүк, бирок ал 

информатика жана математикада эң көп колдонулат. Рекурсия деп качан 
кайсы бир объект өзүн-өзү кайталаган процессти түшүнүшөт. Мисалы, тоок 
жумуртканы тууп,   андан кайра тооктун 
пайда болушу. Же болбосо даракта бутак-
тар өсүп, ал бутактарда андан да майда 
бутактардын өсүп чыгуусу.

Чексиз рекурсиянын классикалык ми-
салы катары бири-бирине карап турган 
күзгүнү алсак болот: аларда күзгүдөгү 
бара-бара өчүп бараткан чагылуулардан 
турган коридор пайда болот. 

8-класстын курсунан силер биле-
сиңер, көпчүлүк учурда бир функция баш-
ка функцияны чакырышы мүмкүн. Бирок 
ошол эле функция өзүн-өзү да чакырышы 
мүмкүн. Программа түздөн-түз өзүн чакырган (жөнөкөй рекурсия) же кы- 
йыр (башка функциялар аркылуу), мисалы, А функциясы В функциясын чакы-
рат, ал эми В функциясы Аны чакырган кырдаалдар рекурсия деп аталат.

Байкагандай, кыйыр кайрылууда чынжырдагы бардык функциялар – 
рекурсивдүү. Келгиле, программалоодо рекурсия кантип иштерин карап 
көрөлү.

1-маселе. 1 ден nге чейинки бардык натуралдык сандардын суммасын 
эсептөө керек болду. Мисалы, эгер колдонуучу тарабынан 5 саны киргизил-
се, анда программа 1ден 4кө чейинки сандардын суммасын чыгарыш керек. 
Программаны жазалы:

	 def summa(n):
	     if n == 1: 
	         return 1

A A B C

Сүрөттүн автору: Пьер Метивье

9
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	     else:
	         return n + summa(n-1) 
	 print (summa(4)) #жыйынтык 10

Чыгарылышы мындай болот: 4 + (4-1) + ((4-1)-1) + (((4-1)-1)-1).  
Б.а. summa функциясына n 1ге барабар болуп калганча 1ге кичине бол-
гон аргумент берилип турат. «if n == 1» туюнтмасы рекурсиянын базалык  
шарты болуп эсептелет. Ушул туюнтманын негизинде гана рекурсия токтойт. 
Базалык шарты жок рекурсия чексиз болуп калышы мүмкүн.

Биз return оператору функцияны токтоторун билебиз, ошондуктан ан-
дан кийин else  шартын жазуу – мааниге ээ болбой калат. Программанын 
туура жазылышы төмөнкүдөй болот:
	 def summa(n):
	     if n == 1: 
	         return 1
	     return n + summa(n-1) 
	 print (summa(6))  #жыйынтык 21

2-маселе. n! саны үчүн факториалды эсептөө мисалында рекурсия 
кантип иштерин карайлы. Мисалы, 3 санынын факториалын эсептөө үчүн, 
3*2*1ге көбөйтүү керек, б.а. n*(n-1)*((n-1)-1) амалын аткаруу керек.

def factorial(n):
  if n == 0:
    return 1
  return n * factorial(n - 1)
print(factorial(3))
>>> 
6  #жыйынтык

Ушул эле сандын факториалын 
эсептөө маселесин while циклин кол-
донуп да жазса болот:

	 n = int(input())
	 factorial = 1
	 while n > 1:
	     factorial *= n
	     n -= 1
	 print (factorial)

n санынын факториалы деп, 1ден 
nге чейинки бардык натуралдык 
сандардын көбөйтүндүсүн айта-
быз:

n!=1*2*3*4*...*n
Мисалы, 5 санынын факториалы 
120га барабар 120 (5!=1*2*3*4*5).

ЭСИҢЕ ТУТ
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for циклинин жардамы менен факториал-
ды эсептөө:

	 n = int(input())
	 factorial = 1
	 for i in range(2, n+1):
	     factorial *= i
	 print (factorial) 

Мындан маанилүү корутунду чыгат: рекур-
сия циклди алмаштырат. Рекурсияны колдонуу чыгаруунун рекурсивдүү 
ыкмасы деп, ал эми циклди колдонуу – итеративдүү («итерация» сөзүнөн) 
деп аталат. Итерация – бул бир эле коддун блогун кайталап аткаруу.

3-маселе. a санын b даражасына көтөрүү (a**b) үчүн рекурсивдүү 
функцияны жазалы. Санды даражага көтөрүүнүн алгоритми төмөнкүдөй  
аткарылат:

(a *…(a * (a * (a *(a * 1)))))

Математика курсунан биз а**0 = 1 экенин билебиз. 

Маселени чыгаруу:

def func_step(a, b):
    if b == 0:
        return 1
    return a * func_step(a, b-1)
print(func_step(2, 4))  #мисалы, 2нин 4-даражасы
>>>
16  #жыйынтык

Чексиз рекурсиянын 
жыйынтыгын чыгаруу-
ну токтотуу үчүн Ctrl+C 
баскычтарынын ком-
бинациясын консолдо 
басуу керек.

ЭСИҢЕ ТУТ

• Рекурсиянын адамдын жашоосундагы мисалы – банк депози-
ти. Сиз банкка процентке акча салдыңыз жана эсептелген проценттер 
сиздин эсебиңизде банкта калат жана аларга да проценттер эсептелет.  
Сиз качан банктан чогулган акчаларды алып кеткенче, процесс улана 
берет.

• Телефондун фронталдык камерасын күзгүгө каратып сүрөт тарт-
саңыз андагы сүрөттүн чагылышы да чексиз рекурсиянын мисалы болот.

БУЛ КЫЗЫКТУУ!

9
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Рекурсивдүү функциялар программалоодо көптөгөн маселелерди чечет, 
бирок тилекке каршы, аларды жазууда көп учурда каталар кетет. Эң көп та-
ралган ката – бул чексиз рекурсия, бул учурда функцияны чакыруу чынжы-
ры эч качан бүтпөйт жана компьютердин эс тутуму толуп калмайынча улана 
берет.

Көптөгөн чексиз рекурсиянын негизги эки себеби:

Рекурсиядан чыгуунун туура эмес жазуусу. Мисалы, эгер биз факториал-
ды эсептөө программасында if n==0 деген текшерүүнү унутуп койсок, 
анда factorial(0), factorial(-1)ди, ал болсо factorial(-2)ни чакырат ж.у.с.

Функциянын параметрлеринин туура эмес жазылышы. Мисалы, эгер 
factorial(n) функциясы кайрадан эле factorial(n) функциясын чакырса 
да чексиз чынжыр алынат.

Демек, рекурсивдүү функцияны иштеп чыгууда эң биринчи кезекте  
рекурсиянын базалык шарты деп аталган рекурсияны аяктоо шартын туура 
түзүү керек.

Андан тышкары, рекурсивдүү эсептөөлөр көбүрөөк компьютердик эс 
тутумду жана эсептөөгө кеткен убакытты талап кылат. Ошондуктан, рекур-
сивдүү программалардан көрө кадимки циклдик алгоритмдерди колдонуу 
сунушталат.

КОМПЬЮТЕРДИК ПРАКТИКУМ:

1) n берилген санынын цифраларынын суммасын чыгаруучу рекурсивдүү 
функцияны жазгыла.
2) Алынган сандын а) жуптугун; б) тактыгын аныктаган рекурсивдүү 
функцияларды жазгыла.
3) Эң кичине жалпы бөлүүчүнү (ЭКЖБ) табуу үчүн рекурсивдүү функ- 
цияны жазгыла. 
4) Арифметикалык прогрессиянын айырмасы жана биринчи мүчөсү  
берилген. Прогрессиянын биринчи n мүчөлөрүнүн суммасын табуучу  
рекурсивдүү функцияны жазгыла.
5) Геометриялык прогрессиянын бөлүмү жана биринчи мүчөсү берилген. 
Прогрессиянын биринчи n мүчөлөрүнүн суммасын табуучу рекурсивдүү 
функцияны жазгыла.



170 ПРОГРАММАЛОО ТИЗМЕЛЕРДИ ИШТЕТҮҮ АЛГОРИТМДЕРИ

3.2-тема:

Тизмелерди иштетүү алгоритмдери
8-класста	 силер	 тизмелер	 менен	 ар	

кандай	амалдарды	жасап	көргөнсүңөр.	

Бул	 темада	 биз	 тизмедеги	 бери-
лиштерди	 издөө	 жана	 модификация-
лоонун	 (реверс,	 жылдыруу	 жана	 керек-
түү	элементтерди	тандоо)	негизги	стандарттык	алгоритмдерин	тереңирээк	
карайбыз.

Тизмедеги элементтерди издөө
Программалоо	боюнча	көптөгөн	маселелерде	тизмеде	элемент	бар	же	

жок	экенин	текшерүү	керек	болот.	Же	болбосо	максималдык	же	минимал-
дык	мааниси	менен	элементти	табуу	керек	болот.

а	–	массивдин	аты,	n	-	 	тизмедеги	элементтердин	саны	(бүтүн	сан),	ал	
эми	 i	 өзгөрмөсү	 тизменин	 элементинин	 индексин	 билдирген	 маселенин	
мисалында	издөө	алгоритмин	карап	көрөлү.

1-маселе. Тизмеден	мааниси	хке	барабар	болгон	i	элементин	табуу	ке-
рек.	Качан	гана	элемент	табылганда,	программа	True деп,	break	коман-
дасын	колдонуп	циклден	чыгуусу	керек.	Эгерде	изделген	элемент	жок	болсо	
–	Falseты	чыгаруу	керек.

	 a	=	[4,	15,	-3,	11,	-10,	9]
	 x	=	int(input(ꞌИзделүүчү	элемент:	ꞌ))
	 for i in	a:	 	 #а	тизмесинин	элементтерин	иргөө
     if	i	==	x:	 	 #эгер	элемент	табылса

ОШОНДОЙ ЭЛЕ КАРА:

3.2-тема 

3.6-тема

Тизмелер, кортеж-
дер, сөздүктөр
Массивдер

8-класс

5 10 15 20 25

0 1 2 3 4

a

a [0] a [1]
a [4]

a [  2  ]

Тизменин
элементинин МААНИСИ

Тизменин
элементинин МААНИСИ: 15

Тизменин
элементинин НОМЕРИ

(индекси)

Тизменин
элементинин НОМЕРИ

(индекси): 2
Тизменин аты

9
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	         print (True)
	         break		  #циклден чыгуу
	 else:
    	     print (False)

Бул маселени дагы бир жол менен чыгарса болот. Ал үчүн тизмеде хке 
барабар биринчи табылган элементтин индексин кайтарган index функци-
ясын колдонуу керек:

	 a = [4, 15, -3, 11, -10, 9] #массивдин мисалы
	 print (a.index (-10))		  #жыйынтык 4

Эгерде массивде изделген элемент жок болсо, программа катаны кайта-
рат жана ишти токтотот.

2-маселе. Тизмедеги максималдуу элементти табуу алгоритми мындай:

а) максималдуу элемент деп циклдин башында 0гө барабар болгон mum 
өзгөрмөсү алынат;

б) кезеги менен тизмедеги бардык элементтер каралып чыгат;
в) эгерде кезектеги элемент mum маанисинен чоң болсо, анда ушул эле 

өзгөрмөгө жаңы маани жазылат;
г) андай болбогон учурда максимумдун мааниси мурункудай эле калты-

рылат.

Программаны жазалы:

	 a = [4, 15, -3, 11, -10, 9]
	 mum = a[0]
	 for i in range(1, len(a)): #бардык тизмени карап чыгабыз
	     if a[i] > mum: 
	         mum = a[i]
	 print(mum)   #жыйынтык 15

Минималдык элементти издөө программасы салыштыруу белгисинен 
гана айырмаланат:

	 a = [4, 15, -3, 11, -10, 9]
	 mum = a[0]
	 for i in range(1, len(a)):
	     if a[i] < mum:   # < белгиси коюлат     
	         mum = a[i]
	 print(mum) #жыйынтык -10
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Максималдык	жана	минималдык	 элементтерди	издөө	аракеттери	көп	
колдонулгандыктан,	Python	тилинде	тиешелүү	max() жана	min()	камтылган	
функциялары	бар:

	 a	=	[4,	15,	-3,	11,	-10,	9]
	 maximum	=	max (a)
	 minimum	=	min (a)

print	(maximum)
print	(minimum)
>>>
15

	 -10

Тизменин реверси
Тизменин	элементтерин	тескери	иретте	жайгаштыруу	тизменин	ревер-

си	 деп	 аталат.	 Алгоритмдин	 принциби	 мындай:	 биз	 0-элементти	 акыркы	
менен,	1-ни	акыркыдан	мурунку	менен	ж.б.	алмаштырабыз.	Ошентип,	мын-
дай	алмаштыруунун	саны	тизменин	узундугунун	жарымына	барабар	болот.

Python	 тилинде	 индекстерди	 номерлөө	 0дөн	 башталат.	 Ошондуктан,	
эгерде	элементтердин	жалпы	саны	N	болсо,	анда	i	үчүн	каршысындагы	эле-
мент	төмөнкү	формула	менен	аныкталат:	N - i - 1.	Мисалы	(төмөнкү	табли-
цаны	карагыла),	2	индексиндеги	элементти	алмаштыра	турган	элементтин	
индексин	табуу	үчүн,	төмөнкү	формула	менен	чыгарабыз:

	 	 	 	 N				i
	 	 	 	 6	–	2	–	1	=	3

Демек,	2	индексиндеги	элемент	3	индексиндеги	элемент	менен	алмашат.

Элементтин	 экинчи	 түгөйүн	 табуу	 үчүн,	 биз	 тизменин	 биринчи	жары-
мындагы	эле	индекстерди	карайбыз.	Бул	болсо	циклди	тизменин	ортосунан	
токтотуу	керек	дегенди	түшүндүрөт:

a	=	[4,	15,	-3,	11,	-10,	9]
n	=	len(a)  #тизмедеги	элементтердин	санын	эсептейбиз
for i in range(n//2):#тизменин	1-жарымынын	индекстери
				a[i],	a[n-i-1]	=	a[n-i-1],	a[i]	#элементтердин	ордун	ал-
маштырабыз

4      15    -3     11    -10     9
4      50      1      2      3

Массивдин элементтери

Индекстер же
(n -2)

же
(n -1)

9
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print(a)
>>> 
[9,	-10,	11,	-3,	15,	4]

Тизмени	реверстөө	амалын	стандарт-
тык reverse()	методунун	жардамы	менен	
да	аткарса	болот:

a.reverse	()

Элементтерди жылдыруу
Тизменин	бир	элементин	өчүрүүдө	

анын	 оң	 жагында	 жайгашкан	 бардык	 элементтер	 бир	 уячага	 сол	 жакка	
жылат,	 б.а.	 a[1] элементи a[0] элементтин	 ордуна,	 a[2] - a[1] элементтин	
ордуна	 ж.б.у.с.	 Жаңы	 элементти	 коюуда	 андан	 кийинки	 турган	 бардык	
элементтер	оңго	жылат.

Төмөнкү	 схемада	көрүнүп	тургандай,	1-элементти	өчүрүүдө,	тизменин	
элементтеринин	жалпы	саны	өзгөрбөйт,	анткени	акыркы	элемент	кайтала-
нып	акыркы	эки	орунду	ээлейт.

Алгоритмин	жазалы:

	 a	=	[4,	15,	-3,	11,	-10,	9]
	 n	=	len(a)
	 for i in range	(n-1):	
	 				a[i]	=	a[i+1]	
 print(a)
 >>> 
	 [15,	-3,	11,	-10,	9,	9]

Бирок	биринчи	элементтин	мурунку	маанисин	акыркынын	ордуна	жа-
зып	койсо	деле	болот.	Мындай	жылдыруу	циклдик	деп	аталат.	Ал	үчүн	алдын	
ала	(цикл	башталганга	чейин)	биринчи	элементти	b	кошумча	өзгөрмөсүнө	
сактап	коюу	керек,	ал	эми	цикл	аяктагандан	кийин	аны	тизменин	акыркы	
уячасына	жазуу	керек:

Python	тилинде	индекстердин	
маанилери	 терс	 болушу	 да	
мүмкүн.	Бул	учурда	номерлөө	
аягынан	баштап	жүрөт.	Миса-
лы,	тизменин	эң	акыркы	эле-
ментинин	 индекси	 -1,	 андан	
беркисиники	-2	ж.б.

ЭСИҢЕ ТУТ

4 15
1 n - 2 n - 1

n - 2 n - 1

0

10

-3 9 28 6

15 -3 9 28 6 6

Көңүл	 бурсаңар	 мында	
тизменин	 чегинен	 чы-
гып	 кетпеши,	 б.а.	 жок	
элемент	 a=[n]	 ге	 кай-
рылбашы	 	 үчүн	 цикл	
a=[n-1]	де	аяктап	жатат.
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	 a = [4, 15, -3, 11, -10, 9]
	 n = len(a)
	 b = a[0] 
	 for i in range(n-1): 
	     a[i] = a[i+1] 
	 a[n-1] = b 
	 print(a)
	 >>> 
	 [15, -3, 11, -10, 9, 4]

Pythonдун append() жана pop() камтылган функцияларын колдонуп 
жылышууну оңой аткарса болот:

	 a = [4, 15, -3, 11, -10, 9]
	 a.append(a.pop(0))
	 print(a) #жыйынтык [15, -3, 11, -10, 9, 4]

Мында pop(0) методу өчүргөн 0чү индекстеги элемент append() мето-
дунун жардамы менен тизменин аягына кошулуп калды.

Критерий боюнча элементтерди тандоо
Тизмеден кандайдыр бир белгилүү шартка жооп берген элементтер-

ди тандап алуу үчүн b жаңы тизмесин түзүп, аларды ошол жакка чогултуу  
керек. Шарты менен генератордун жардамында а тизмесинен жуп сандар-
ды тандоо үчүн кодду жазалы:

	 a = [4, 15, -3, 11, -10, 9]
	 b = [i for i in a if i%2 == 0]
	 print(b)

а тизмесиндеги элементтерди b тизмесине тандап алуу үчүн бизге бел-
гилүү append() методун колдонууга болот. Бул учурда берилген шартка 
жооп берген элементтер жаңы b тизмесине кошулат. Программаны мындай 
жазса болот:

	 a = [4, 15, -3, 11, -10, 9]
	 b = [] 
	 for x in a: 
	     if x % 2 == 0: 
	         b.append(x)
	 print(b)
	 >>> 
	 [4, -10]

9
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Тизмени модификациялоо
Тизмелер	менен	иштөө	үчүн	жана	андагы	берилиштерди	өзгөртүү	үчүн,	

Python	тилинде	көптөгөн	ар	кандай	функциялар	бар,	мисалы:

ФУНКЦИЯ МААНИСИ МИСАЛ

a = [16, 'b', 34, 'c']#бардык 
мисалдар үчүн базалык тизме
print (a)
>>> [16, 'b', 34, 'c']

a тизмесин экранга 
чыгаратprint (a)

a.append (18)
print (a)
>>> [16, 'b', 34, 'c', 18]

Тизменин артына 
бир элемент кошотappend ()

a.clear ()
print (a)
>>> []

Тизменин бардык 
элементин өчүрөтclear ()

print (a.count (16))#тизмеде 
мааниси 16га барабар канча 
элемент бар экендигин эсептейт
>>> 1

Берилген мааниси 
менен элементтер-
дин санын кайтарат

count ()

ФУНКЦИЯ МААНИСИ МИСАЛ

b = [18, 'h'] #экинчи тизме
a.extend (b)
print (a)
>>> [16, 'b', 34, 'c', 18, 'h']

Базалык тизменин 
аягына башка тизме-
ни кошот

extend ()

print (a.index (34))
>>> 2

Биринчи табылган 
окшош элементтин 
индексинин номерин 
кайтарат

index ()

a.remove (34)
print (a)
>>> [16, 'b', 'c']

Берилген мааниси 
менен 1-элементти 
өчүрөт, эгерде 
элемент табылбаса 
ValueError 
билдирүүсү чыгат 

remove ()

a.reverse ()
print (a)
>>> ['c', 34, 'b', 16]

Тизменин элемент-
терин тескери 
иретте жайгаштырат 

reverse ()

a.pop (0) #0 индексиндеги маанини 
өчүрүү
print (a)
>>> ['b', 34, 'c']

a.pop ()
print (a)
>>> [16,'b', 34] #эгерде мааниле-
ри берилбесе, анда акыркы элемент 
өчүрүлөт

Берилген индекстеги 
элементти өчүрөт pop ()

a = [16, 8, 34, 3] #тизмеде жалаң 
бүтүн (int) сандар
a.sort ()
print (a)
>>> [3, 8, 16, 34] #өсүү тарти-
бинде сорттойт  

a = ['m', 'b', 'o', 'c'] # 
тизмеде жалаң символдор (str)
a.sort ()
print (a)
#алфавит боюнча сорттойт 
>>> ['b', 'c', 'm', 'o'] 

Тизмени сорттойт 
(бир типтеги 
элементтүү тизме 
үчүн гана)

sort ()

a.insert (1, 22) #индексти эсептөө  
0дөн башталгандыктан, базалык 
тизмеде 1 индексинде 'b' турат, 
демек анын ордуна 22 цифрасы 
коюлуп, калгандары оңго жылат.
print (a)
>>> [16, 22, 'b', 34, 'c']

Элементтерди индек-
си боюнча коюп 
чыгат 

insert ()

print (a.count (16))#тизмеде 
мааниси 16га барабар канча 
элемент бар экендигин эсептейт
>>> 1
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КОМПЬЮТЕРДИК ПРАКТИКУМ:

1) Тизмени (0, 20) интервалындагы кокустук сандар менен толтургула. 
x санын киргизгиле жана xке барабар бардык маанилерди тапкыла.
2) n элементтен турган сан маанисиндеги бир өлчөмдүү массив берил-
ген. Массивдин элементтерин оң жакка айланма жылдырууну аткар, 
б.а. a(0) --> a(1); a(1) --> a(2); ... a(n-1) --> a(0). 
3) Кокустук бүтүн сандардын тизмеси берилген. Тизменин бардык так 
сандарын нөлдөр менен алмаштыргыла жана алардын санын чыгаргы-
ла.
4) Тизмени кокустук сандар менен толтургула жана тизменин х жана 
у индекстери менен белгиленген үзүмдөгү элементтери үчүн (бул эле-
менттерди кошуу менен) реверс жүргүзгүлө.

ФУНКЦИЯ МААНИСИ МИСАЛ

b = [18, 'h'] #экинчи тизме
a.extend (b)
print (a)
>>> [16, 'b', 34, 'c', 18, 'h']

Базалык тизменин 
аягына башка тизме-
ни кошот

extend ()

print (a.index (34))
>>> 2

Биринчи табылган 
окшош элементтин 
индексинин номерин 
кайтарат

index ()

a.remove (34)
print (a)
>>> [16, 'b', 'c']

Берилген мааниси 
менен 1-элементти 
өчүрөт, эгерде 
элемент табылбаса 
ValueError 
билдирүүсү чыгат 

remove ()

a.reverse ()
print (a)
>>> ['c', 34, 'b', 16]

Тизменин элемент-
терин тескери 
иретте жайгаштырат 

reverse ()

a.pop (0) #0 индексиндеги маанини 
өчүрүү
print (a)
>>> ['b', 34, 'c']

a.pop ()
print (a)
>>> [16,'b', 34] #эгерде мааниле-
ри берилбесе, анда акыркы элемент 
өчүрүлөт

Берилген индекстеги 
элементти өчүрөт pop ()

a = [16, 8, 34, 3] #тизмеде жалаң 
бүтүн (int) сандар
a.sort ()
print (a)
>>> [3, 8, 16, 34] #өсүү тарти-
бинде сорттойт  

a = ['m', 'b', 'o', 'c'] # 
тизмеде жалаң символдор (str)
a.sort ()
print (a)
#алфавит боюнча сорттойт 
>>> ['b', 'c', 'm', 'o'] 

Тизмени сорттойт 
(бир типтеги 
элементтүү тизме 
үчүн гана)

sort ()

a.insert (1, 22) #индексти эсептөө  
0дөн башталгандыктан, базалык 
тизмеде 1 индексинде 'b' турат, 
демек анын ордуна 22 цифрасы 
коюлуп, калгандары оңго жылат.
print (a)
>>> [16, 22, 'b', 34, 'c']

Элементтерди индек-
си боюнча коюп 
чыгат 

insert ()

print (a.count (16))#тизмеде 
мааниси 16га барабар канча 
элемент бар экендигин эсептейт
>>> 1

Саптар	методдорунан	айырмаланып	(109-б.)	тизмелер	методдору	тизменин	
өзүн	өзгөртөт.	Андыктан,	жыйынтыкты	жазуу	үчүн	жаңы	тизмени	түзүүнүн	
кажети	жок.

9
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3.3-тема:

Тизмелерди сорттоо
Көпчүлүк учурда керектүү маалыматты издөөнү жеңилдетүү үчүн биз      

сорттоону колдонобуз. Мисалы, сөздүктө алфавит боюнча сөздөрдү сорттоо 
издөөнү жеңилдетет.

Pythonдогу тизмелерди сорттоо – бул анын элементтерин берилген 
иретте жайгаштыруу болуп саналат.

Сорттоо ирети ар кандай болушу мүмкүн: сандар үчүн адатта мааниле-
ринин өсүү (кемүү) тартибинде сорттоо каралат. Мисалы, [3 1 0 5 2 7] тиз-
месин өсүү тартибинде сорттоодо [0 1 2 3 5 7] тизмеси алынат. Символдук 
берилиштер адатта алфавиттик тартипте сорттолот.

Берилиштерди уюштуруу үчүн сорттоо алгоритмдеринин көптөгөн түр-
лөрү бар. Сорттоо кантип иштей тургандыгын түшүнүү үчүн алардын кээ 
бирлерин карап көрөлү.

Көбүкчөлүү сорттоо (алмаштыруу методу)
Тизмени бул ыкма менен сорттоо үчүн, тизмеден солдон оңду көздөй 

коңшу элементтерди экиден салыштырып өтүү керек. Качан сол жактагы 
элемент оң жактагысынан «оор» болуп калса, анда алардын ордун алмашты-
руу керек. Ошентип эң чон элементтер тизменин аягына түшүп, ал эми эң 
«женил» элементтер тизменин үстүнө (тизменин башына) көбүкчөлөргө  
окшоп көтөрүлүп калат. Ушундан улам алгоритмдин аты келип чыккан. 

Эгерде бул алгоритмдин аракеттеринин иретин жазса ал төмөнкүчө болот:

1. Тизменин алгачкы эки 
элементин салыштыра-
быз. Эгерде 1-элемент  
2-элементтен чоң болсо,  
алардын ордун алмаш- 
тырабыз. Эгерде алар ке- 
ректүү иретте турса, ан- 
да ордунда калтырабыз.

2. Экинчи элементтердин жубуна өтөлү: алардын маанисин салыштырабыз 
жана керек болгон учурда ордун алмаштырабыз.

1
2

5

4

3

1
2

5

4

3

2
1

5

4

3

2
5

1

4

3

2
5

4

1

3
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3. Тизменин аягына жеткенде процессти кайра башынан баштайбыз. Бирок, 
эң чоң элемент тизменин аягында тургандыктан, салыштыруулардын саны 
1ге азаят. Бул процесс тизмедеги акыркы элементтердин жубу каралганча 
кайталана берет.

Көбүкчө методу боюнча толук программаны жазып көрөлү. Мында:

- i өзгөрмөсү минималдык элемент жазылган уячанын индексин сактайт. 
Алгач бул биринчи уяча болот.

- j өзгөрмөсү учурда каралып жаткан уячаны билдирет.
from random import randint
n = 10 #тизмени 10 кокустук сан менен толтурабыз
a = [randint (1,99) for n in range (n)]
print (a)
for i in range (n-1): #тизмеден өтүүлөрдүн саны
    for j in range (n-i-1): #салыштыруулардын саны iге азаят
        if a [j] > a [j+1]: #j жана j+1 элементтерин салыштырат
            a[j], a [j+1] = a[j+1], a[j] #керек болсо эле-
менттердин ордун алмаштырат
print(a)
>>> 
[5, 84, 90, 37, 30, 32, 29, 62, 17, 99]
[5, 17, 29, 30, 32, 37, 62, 84, 90, 99]

Биз көрүп тургандай, мында эки цикл иштейт: сырткы жана ички. Сырткы 
циклдин өтүү саны алмашуулардын санына барабар деп берилет. Ал эми 
алмашуулардын саны элементтердин санынан 1ге кем.  Анткени, мисалга 
алсак 2 элементи бар тизмеде бир эле алмашуу болот, 3 элементи бар тиз-
меде 2 алмашуу  ж.б.

Ички циклдин өтүү саны ар бир өтүүдө 1ге азайып турат, анткени бир 
жолу өтүүдө бир элемент өзүнүн ордуна (тизменин башына) туруп калат 
жана биз ага тийишпейбиз.

Бул сорттоо алгоритми өтө жай иштейт, анткени ал тизмеде канча эле-
мент болсо ошончо жолу элементтерди баштан аяк иргеп чыгуусу керек. 
Эгерде тизмеде 100 элемент болсо, анда программа 100 жолу башынан 
аягына чейин өтүп чыгышы керек. «Көбүкчөлүү» сорттоо алгоритми окутуу-
да гана колдонулуп практикада дээрлик колдонулбайт: массивдин аягында 
турган кичинекей элементтер (аларды «ташбакалар» деп да аташат) тизме-
нин башына өтө узак убакытта жетишет.

9
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Тандоо менен сорттоо ыкмалары
Бул алгоритм тизмени эки бөлүккө бөлөт: сорттолгон жана сорттолбо-

гон элементтери менен. Алгач бардык тизме сорттолбогон деп эсептелет. 
Сорттолбогон бөлүктөн эң кичине элементи тандалып алынат да биринчи  
менен орун алмашат. Эми биринчи элемент – бул тизменин сорттолгон 
бөлүгү болуп калат. Тизменин биринчи элементи сорттолгон болгондуктан, 
биз эң кичине элементти калган элементтерден издейбиз да аны экинчи 
элемент менен алмаштырабыз. Ушундай жол менен сорттолгон бөлүгү өсүп, 
ал эми сорттолбогон бөлүгү азайып олтурат. Бул процесс тизмеде акыркы 
элемент сорттолгонго чейин улантылат.

Тизмени тандоо методу боюнча сорттоонун алгоритмин жазалы. Мында  
i өзгөрмөсү минималдык элемент жазылган уячанын индексин, ал эми  
j өзгөрмөсү каралып жаткан элемент жазылган уячанын индексин сактайт.
for i in range(n-1): 
    n_min = i 
    for j in range(i+1,n): 
        if a[j] < a[n_min]: 
            n_min = j  
    if i != n_min: 
        a[i], a[n_min] = a[n_min], a[i]

Бул жерде табылган минималдык элемент өзүнүн ордунда турбаса б.а.  
i != n_min болгондо гана орун алмашуу жүрөт. Минималдык элементтин  
номерин издөө циклде аткарылгандыктан, бул сорттоо алгоритми да 
камтылган циклди түзөт.

Тез сорттоо (Quick Sort)
Көбүкчөлүү жана тандоо менен сорттоо методдору чоң берилиштеги 

массивдер үчүн жай иштейт. Ошондуктан чоң массивдерди сорттоо үчүн       
атайын «тез сорттоонун» рекурсивдүү алгоритми колдонулат (англ. quick-
sort).

Бул сорттоонун идеясы мындай: алгач массив болжол менен ортосунан 
тең экиге бөлүнөт. Бөлүнгөн жерден бир элемент тандалып, ал «таяныч» эле-
мент катары каралат. Андан соң сол жак бөлүгүндөгү элементтерден «тая-
ныч» элементтен чоң же ага барабар элементтер тандалып алынат жана оң 
бөлүгүнө орун алмаштырылат. Андан ары оң жагы жана сол жагы өзүнчө 
массивдер катары каралат да кайрадан экиге бөлүнөт.
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Ошентип	 баштапкы	 тизмени	 сорттоо	 анын	 ичиндеги	 эки	 тизмечени									
сорттоого	 алып	 келди.	 Эми	 алгоритмдин	 баштапкы	 кадамдары	 эки	 жаңы	
тизмечелерге	өзүнчө	кайрадан	(рекурсивдүү)	колдонулат.

Биз	 айтып	 кеткендей	 сорттоонун	 ылдамдыгы	 чоң	 массивдер	 менен	
иштөөдө	 маанилүү.	 Төмөндөгү	 таблицада	 кокустук	 маанилер	 менен	 тол-
турулган	ар	кандай	өлчөмдөгү	массивдердин	биз	караган	алгоритмдерди	
колдонуп	сорттоо	убактысы	(секунда	менен)	көрсөтүлгөн.

Таблицадан	көрүнүп	тургандай,	мисалы	15	миң	элементи	менен	массив-
ди	тез	сорттоо	көбүкчө	методуна	караганда	500	эсе	тез	иштейт	экен.

Стандарттуу сорттоо
Python	тилинде	көптөгөн	берилиш	тибин	сорттоодо	оңой	иш	алып	бар-

ган	timsort	аттуу	камтылган	алгоритм	бар.	Мындай	сорттоону	чакыруунун	
эки	ыкмасы	бар:

1.	sort	методу:
	 a	=	[5,	2,	3,	1,	4]
	 a.sort()
 print (a)

Мындай	ыкмада	тизменин	элементтери	берилген	а	тизмесинин	ичин-
де	сорттолот,	б.а.	тизменин	өзү	өзгөрөт,	sort	методу	маанилерди	кайтарбайт,	
ошондуктан,	 sort	методунун	чакыруу	жыйынтыгын	арифметикалык	туюнт-
маларда	же	жыйынтыкты	чыгарууда	колдонууга	болбойт.

2.	sorted	функциясы:		

Методдон	 айырмаланып	 sorted	 функциясы	 ага	 берилген	 тизмени	 өз-
гөртпөйт,	ал	бардык	өзгөртүүлөрдү	жаңы	тизмеге	киргизет.	sorted	функция-
сын	мындай	колдонсо	болот:

	 a	=	[5,	2,	3,	1,	4]
	 b	=	sorted(a)

print (b)

№ Көбүкчөлүү сорттоо Тандоо менен сорттоо Тез сорттоо
1000 0,09 с 0,05 с 0,002 с
5000 2,4 с 1,2 с 0,014 с

15000 22 с 11 с 0,046 с

9
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sorted функциясын берилиштерди киргизүүдө же чыгарууда жазса бо-
лот. Төмөндө колдонуучу тараптан бош орун аркылуу киргизилген бери-
лиштерди сорттоп жана тизме катары чыгарып бере турган бир саптуу про-
грамма жазылган:

print(ꞌꞌ.join(map(str, sorted(map(int, input().split())))))

Адатта сорттоо өсүү тартибинде же тагыраак айтканда, ар бир кийинки 
элемент мурункусунан чоң же барабар болушу керек.  Массивди кемүү тар-
тибинде сорттоо үчүн (ар бир кийинки элемент мурункусунан кичине же ага 
барабар) сорттоо функциясына reverse = True деп көрсөтүш керек:

	 	 b = sorted (a, reverse = True) #же
	 	 a.sort (reverse = True)

КОМПЬЮТЕРДИК ПРАКТИКУМ:

1) n элементтен турган бир өлчөмдүү сандык маанидеги массив берил-
ген. Баштапкы массивдин элементтеринен эки жаңы массив түзгүлө. 
Биринчисине 3кө бөлүнгөн гана сандар, ал эми экинчисине 5ке бөлүнгөн 
гана сандар кирсин. 
2) Биринчи суроодогу программаны уланткыла жана 3кө бөлүнгөн сан-
дарды өсүү тартибинде, ал эми 5ке бөлүнгөн сандарды кемүү тарти-
бинде жайгаштыра тургандай кылып программаны толуктагыла.
3) Бүтүн сандар менен тизме берилген. Тизмедеги эң кичине жана эң 
чоң сандын көбөйтүндүсүнүн жыйынтыгын чыгаруучу программаны 
түзгүлө.
4) Колдонуучудан сапка бир нече сөз киргизүүсүн сураган программа-
ны жазгыла. Сөздөрдү алардын узундугунун өсүү тартиби боюнча  
сорттогула.

Timsort – бул сорттонун гибриддик алгоритми, б.а. ал өзүнө эки башка 
түрдүү сорттоону камтыйт. Реалдуу дүйнөдө берилиштердин массиви 
көп учурда иреттүү берилгендиги бул алгоритмдин негизги идеясын 
түзөт. Мындай берилиштерде timsort сортоо алгоритмдеринин көбүнө 
караганда кыйла тезирээк иштейт.

БУЛ КЫЗЫКТУУ!
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3.4-тема:

Матрицалар 
Матрица –	 бул	 таблицалык	 структурага	 ээ	 болгон	 эки	 өлчөмдүү	мас-

сив.	Эки	өлчөмдүү	массивдер	деле	бир	өлчөмдүү	массивдердей	баяндалат.	
Айырмасы	 эки	 өлчөмдүү	 массивдин	 элементинде	 эки	 координата	 (эки	
индекс)	–	элемент	жайгашкан	саптын	жана	мамычанын	номерлери	бар.	

Python	тилинде	таблицалар	менен	иштөө	үчүн	тизмелерди	колдонушат.	
Эки	өлчөмдүү	таблица	– бул	ар	бир	элементи	тизме	болуп	сакталган	тизме	
(«тизмечелердин	тизмеси»).	Мисал	катары	3	саптан	жана	3	мамычадан	тур-
ган	таблицаны	карайлы:

Таблицадагы	берилиштер	Pythonдо	төмөнкүдөй	жазылат:

	 a	=	[[1,	2,	3],
	 					[4,	5,	6],
		 					[7,	8,	9]]

Бул	тизмени	бир	сапка	да	жазса	болот:

	 a	=	[[1,	2,	3],	[4,	5,	6],	[7,	8,	9]].

Бул	 тизмени	 экранга	 чыгарууда	 эки	 камтылган	 циклди	 колдонушат.	
1-цикл	 саптын	 санын	 аныктаса,	 2-цикл	 анын	 ичиндеги	 элементтерди	
терип	чыгат.	Элементтери	үтүр	менен	эмес,	бош	орун	менен	ажыратылган	
ар	бир	тизмечени	жаңы	саптан	чыгарган	программаны	жазалы:

	 a	=	[[1,	2,	3],	[4,	5,	6],	[7,	8,	9]]
	 for	i in	range	(	len(a)	):	
   		 				for	j	in range	(	len(a[i])	):	
         print (a[i][j],	end	=	ꞌꞌ ) 
     print ()

Таблицанын аты Индекстер

Уяча

Элементтер

Саптар

a

0

1

2

0

1

4

7

1

2

5

8

2

3

6

9

Мамычалар

9
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	 >>>
	 1 2 3
	 4 5 6
	 7 8 9

Мында i – камтылган тизменин индекси (саптын номерин аныктайт), 
ал эми j – камтылган тизменин ичиндеги элементтин индекси (мамычанын  
номерин аныктайт); len(а) – бул чоң тизмедеги камтылган тизмелердин 
саны (бул жерде алар 3), len(а[i]) – мамычалардын саны менен дал келген 
камтылган тизмедеги элементтердин саны.

a [i] [j] – бул j индекси менен i камтылган тизмесиндеги элемент: 

a[0][0]==-1, a[0][1]==0, a[0][2]==1, a[1][0]==-1, ж.у.с.

Бул мисалды мындай жазса да болот:

for row in a:     #а сабында
    for elem in row:  #саптагы элемент үчүн
        print(elem, end=ꞌ ꞌ) #элементтерди чыгар
    print()

1-маселе. Матрицаны кокустук сандар менен толтурабыз. Саптын жана 
мамычанын санын клавиатурадан киргизебиз.

Индекстер экөө болгондуктан, матрицаны толтуруу үчүн камтылган 
циклди колдонобуз. Мындан ары n сабынан жана m мамычасынан турган 
a матрицасы бар деп, ал эми i жана j – саптын жана мамычанын индек-
син билдирген бүтүн сандуу өзгөрмөлөр деп эсептейли. Ар бир тизмече  
append() методунун жардамында кокустук сандар менен толтурулат:
import random
n = int(input (ꞌСаптын санын киргизгиле: ꞌ))
m = int(input (ꞌМамычанын санын киргизгиле: ꞌ))
a = []
for i in range (n):
    a.append([])
    for j in range (m):
        a[i].append (random.randint (10,40)) #ар бир эле-
ментке 10дон 40ка чейинки кокустук сан ыйгарылат
for i in a: #ар бир камтылган тизме жаңы саптан чыгарылат
    print (i) #бирок чарчы кашаада
>>>
[33,16,31,33] #n=2,m=4 болгондогу кокустук сандар
[39, 35, 11, 15]
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Ушул эле маселенин жыйынтыгы кашаалары жок чыксын десек:

import random
n = int(input ('Саптын санын киргизгиле: '))
m = int(input ('Мамычанын санын киргизгиле: '))
a = [[random.randint(10, 40) for i in range(m)] for j in 
range(n)]
for row in a:
    print(' '.join([str(elem) for elem in row])) #бардык 
элементтер биригишет,ортосунда бош орун аркылуу тизмектелет

Эки өлчөмдүү массивди иштетүү
Матрицанын бардык элементтерин иргеп чыгуу үчүн дал ушундай 

эле камтылган эки циклди колдонуу керек. Биринчи цикл саптын номер-
лерин иргейт, экинчи цикл болсо саптын ичиндеги элементтерди иргейт.  
Мисалы, бардык элементтердин суммасы (s) мындай эсептелет:

a = [[1, 2, 3, 4], [5, 6], [7, 8, 9]]
s = 0
for i in range(len(a)):
    for j in range(len(a[i])):
        s += a[i][j]
print(s) #жыйынтыгы 45

Бул жазуулар үчүн даяр функция sumду колдонсо да болот:

a = [[1, 2, 3, 4], [5, 6], [7, 8, 9]]
s = 0 
for row in a: 
    s += sum(row) 
print (s)

Матрицанын кээ бир элементтерин иштетүүнү мисалда карап көрөлү.

2-маселе. n саптан жана m мамычадан турган квадраттык массив  
берилсин дейли. Негизги диагоналды 1лер менен, анын сол жагындагы 
аймакты 2лер менен, ал эми оң жагындагы аймакты 0дөр менен толту-
руу керек. Негизги диагональ – бул a[0,0], a[1,1], …, a[n-1,n-1] элементтери,  
б.а. саптын номери мамычанын номерине барабар. Негизги диагоналды 
бирлер менен толтуруш үчүн бир цикл керек:

	 for i in range(n):  	 #A[i][i] менен иштейбиз
	     a[i][i] = 1    	 #аны бирлер менен толтурабыз

9
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Диагоналдан оң жактагы элементтерди 0дөр менен толтурушубуз керек. 
Ал үчүн i индексиндеги ар бир саптагы a[i][j] элементтерине j=i+1, ... , n-1 
үчүн 0 маанисин ыйгарабыз. Мында бизге камтылган цикл керек болот:

	 	 for i in range(n):
  			   for j in range(i + 1, n):
    	 	 	 	 a[i][j] = 0

Ушундай жол менен эле j=0, ... , i-1 үчүн a[i][j] элементине 2 маанисин 
ыйгарабыз:

	 	 for i in range(n):  
			   for j in range(0, i):
	 	 	 	 a[i][j] = 2

Эми циклдерди чогултсак, мындай чыгарылышты алабыз:

	 	 n = 4
	 	 a = [[0] * n for i in range(n)]
	 	 for i in range(n):
  			   for j in range(0, i):
    	 	 	 	 a[i][j] = 2
  	 	 	 a[i][i] = 1
  			   for j in range(i + 1, n):
    	 	 	 	 a[i][j] = 0
	 	 for row in a:
  			   print(' '.join([str(elem) for elem in row]))

КОМПЬЮТЕРДИК ПРАКТИКУМ:

1) Эки өлчөмдүү массив берилген. Экранга төмөнкүлөрдү чыгаргыла:  
а) экинчи саптагы бардык элементтерди; б) экинчи мамычадагы бар-
дык элементтерди.
2) Эки өлчөмдүү массив берилген. Массивдин каалагандай эки элементи-
нин ордуларын алмаштырган программаны жазгыла.
3) n саптан жана m мамычадан турган тик бурчтуу a матрицасын ко-
кустук сандар менен толтургула. Массивдин элементтеринин орточо 
арифметикалык маанисин тапкыла.
4) Матрицанын ар бир сабы үчүн табылган орточо маанилеринин эң 
чоңун аныктагыла.



4- бөлүм



Компьютердик
	 тармактар жана
	 интернет
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4.1-тема:

Келечектин технологиялары 
Интернет технологиялардын өнүгүшү дүйнөнүн артка кайткыс өз-

гөрүүсүнө алып келди. Компьютерлер жана девайстар учурдун ажырагыс 
бөлүгү болуп, бул түзүлүштөр бизди келечекте да жандап жүрө тургандыгы 
шексиз.

Бул темада биз «секирик» деп аталган технологиялары (англ. Disruptive 
technologies) жөнүндө айткыбыз келип турат. Алар кийинки жылдарда биз-
дин дүйнө жөнүндөгү көз карашыбызды түп-тамырынан бери өзгөртөт.

Жасалма интеллект
Жасалма интеллект (ЖИ, англ. Artificial intelligence, AI) – бул адамдын 

мээсинин когнитивдүү функцияларын көчүргөн, компьютерлерге жана  
машиналарга гана тиешелүү болгон интеллекттин өзгөчө тиби. ЖИ адамдын 
чечимдерди кантип кабыл ала тургандыгын түшүнүүгө багытталган. 

Интеллектуалдык компьютердик программалардын башка программа-
лардан болгон эң негизги артыкчылыгы – бул алардын өз алдынча үйрөнүү-
гө жөндөмдүүлүгү жана өзүнүн ичиндеги каталарды оңдоо мүмкүнчүлү-
гү. ЖИ адам менен жана башка программалар менен канчалык көбүрөөк 
аракеттенишсе, ал ошончолук  көп маалыматты сактап алат жана ал анын  
«жашоо тажрыйбасынын» бир бөлүгү болуп калат.

ЖИ технологиялары учурда нейрондук тармак жана булуттук 
эсептөөлөрдүн кеңири таралышынын негизинде интенсивдүү өнүгүп жатат. 
Курцвейлдин божомолдору боюнча 2030-жылы ЖИ толугу менен адам сыяк- 
туу ойлонууга жөндөмдүү болот.

Футуролог (келечекти айтуучу), ойлоп табуучу, техноло-
гиялардын өнүгүшүн изилдөөчү жана Googleдун маши-
налык окутуу тармагынын техникалык директору Рэй 
Курцвейл бир нече жылдан бери технологиялык божо-
молдорун жарыялап турат. Анын көп айтуулары чындык-
ка айланды. Мисалы, ал шахматтык партияда дүйнөдөгү 
белгилүү шахматчыны компьютер жеңе алат деп, ошон-
дой эле кошумчаланган жана виртуалдык реалдуулук 
жөнүндө да алдын-ала айткан.

БУЛ КЫЗЫКТУУ

9
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Интернет буюмдар (англ. Internet of thins, IoT)

Компьютерлер ушунчалык кичирейтил-
ди, эми аларды кийимдерге кошуп тигүүгө, 
тиш щёткага, саатка, лампага орнотуп кой-
со болот. Биз буюмдарыбызды аралыктан 
– интернет аркылуу башкарууга мүмкүндүк 
алдык. Учурда ар бир девайс жана кийим 
бири-бири менен аракеттенишип турган-
дай өзүнүн тармактагы IP-дарегине ээ.

Ден соолугубузга кам көргөн «акылдуу приборлор» боло турган сасык 
тумоонун алдын алышы мүмкүн. Атайын билдиргич менен камсыз болгон 
ар бир троллейбусту жана автобусту эми шаардын интернет-картасынан 
көрүүгө болот. «Акылдуу» көчө чырактары күндүн жарыгынын деңгээли 
төмөндөгөндө автоматтык түрдө жанат, ал эми жол чырактын жашыл жа-
рыгы жолдун кайсы тарабында автомобилдердин агымы көп болсо ошол 
тарапка көбүрөөк күйөт.

Бир эле машиналар эле эмес бүткүл шаар, а түгүл өлкө да акылдуу боло 
баштады. Силер мүмкүн фильмдерден полиция кызматкери бир баскычты 
басып – өлкөдөгү каалаган видеобайкоо камераларына кошулгандыгын 
көргөнсүңөр. Ушул бардык артыкчылыктарга карабастан, өзүңөрдүн ар бир 
девайсыңарды интернетке кошордон мурда ойлонгула, силер чындап эле 
бардык жерде өзүңөрдүн санариптик изиңерди калтыргыңар келеби? 

Робот техникасы

Роботтор көптөн бери эле биздин арабыз- 
да. Албетте, жасалма интеллект менен камсыз 
болуп алар толук бойдон адамдын түспөлүн-
дөй болбосо да, кайсы бир учурда адамдар-
га гана тиешелүү ролдорду аткарууда. Футу-
рологдордун божомолдору боюнча жакынкы  
10 жылда роботтор биздин үйүбүздө муздат-
кыч, кир жуугуч машина сыяктуу эле кадимки 
буюмдардын катарына кирет.

Роботтор адамдардын бөлүгү боло башташты. Мисалы, роботтоштурул-
ган же «бионикалык» деп аталган протездерди адамдын дене мүчөсү кылып 
өөрчүтүү. Учурда мындай протездерди башкаруу үчүн жакын жайгашкан бул-
чуңдардан алынган сигналдарды окуучу атайын системалар колдонулат.
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Ал эми мындай протездин ээси түзүлүшү менен тийген объекттин 
касиеттери (ысык, бодуракай ж.б.) жөнүндө кайтарым маалыматты 
түздөн-түз мээге ала турган мезгил алыс эмес. Эң жөнөкөй протездер азыр 
жеткиликтүү, аларды оңой эле 3D принтерде басып чыгарып алса болот.

3D басып чыгаруу

Эгерде биз каалагандай нерсени, анын ичинде автомобилди да прин-
терде басып чыгарып алсак эмне болот эле? Муну элестетүү кыйын, би-
рок бул чындап эле болуп жатат: адамдар өздөрүнө үйдү, эмеректерди, 
идиш-аяктарды, транспортту, кийимди, дененин бөлүктөрүн, ал эмес тамак-
ты да басып чыгарып калды, анткени кондитердик 3D принтерлер пайда 
болду! Элестеткиле, силер алманы принтерден басып чыгардыңар, бирок  
картриджде шекер түгөнгөндүктөн аныңар ачуу болуп калгандыгын.

3D басып чыгаруунун өнүгүшү менен товарлары бар ири контейнерлер-
ди ар жактан ташып келүүнүн кажети жок болот. Болгону керектүү товардын 
чиймеси менен файлды жөнөтүү гана жетиштүү болот. Мүмкүн ушунун неги-
зинде биз зыяндуу өндүрүштү, глобалдуу транспорттук системанын натый-
жасында болуп жаткан абанын булганышын токтото аларбыз. 

Биотехнология жана гендик инженерия

Окуу китебин жазып жаткан учурда ар кандай жигердүү биотехнология-
ларды иштеп чыгуу боюнча дүйнөдө миңдеген медициналык сыноолор өтүп 
жатат. Жаңы вакциналар иштелип чыгып жатат, CRISPR технологиясын кол-
донуу менен гендерди редакциялоо (биологиялык организмдердин гено-
типтерин жасалма жана максаттуу өзгөртүү) боюнча клиникалык сыноолор 
жүргүзүлүп жатат. Гендик инженериянын негизги ыкмасы – тиешелүү ген-
дерди бөлүп алуу жана аларды модификациялоо: мутацияланган гендерди 
оңдоо, жоголгон гендерди калыбына келтирүү ж.б. Бул иммундук системасы 
бузулгандагы, кандын уюшу, онкология менен байланышкан оорууларды да-
рылоодо өзгөчө актуалдуу.

Экинчи өтө тездик менен өнүгүп жаткан 
багыт – бул наномедицина. Ал наномате- 
риалдарды иштеп чыгуудан башталып,  
наноэлектрондук биосенсорлор менен 
бүтөт. Мисалы, организмдин клеткасына 
чейин кирип, аларды «тамактандырып» 
жана ашыкчаларын жок кылуучу наноро-
боттор иштелип чыгууда.

КОМПЬЮТЕРДИК ТАРМАКТАР9
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Виртуалдуу реалдуулук (ВР)

2030-жылдын аягына чейин ВР ушунчалык жогорку сапатка жеткендик-
тен, аны чыныгы реалдуулуктан айырмалоо мүмкүн болбой калат. Интернет 
тармагынын өнүгүшү бир убакта бир нече колдонуучулар колдоно ала тур-
гандай виртуалдуу дүйнөнү курууга мүмкүндүк берет.

Азыркы күндө ВР бир эле оюн-зоок индустриясында эле эмес, автомо-
биль куруу өндүрүшүндө, аэрокосмостук өндүрүштө жана кеме курууларда 
кеңири колдонулууда. ВР технологиясы иштеп чыгуу убактысын кыскартып 
жана азырынча чыга элек продуктуну да сыноого мүмкүнчүлүк берет.

Калыбына келүүчү энергия жана жашыл технологиялар

Калыбына келүүчү же «жашыл» энергия – бул адамдык масштабда  
түгөнбөй турган булактардан алынган энергия. Эксперттердин ою боюн-
ча, калыбына келүүчү энергиянын булактары климаттын өзгөрүүсүн жана  
планетабыздын булганышын кескин азайтат.

Калыбына келүүчү энергия шамал турбиналары, фотоэлектрдик элемент-
тер, күн панелдери, геотермалдык энергия, океан толкундарынын энергиясы 
ж.б. ойлоп табуулардын негизинде колдонууга мүмкүн болууда.

Андан тышкары өзүнүн габариттерин 
сактоо менен энергияны чогултуучулар-
дын кубаттуулугунун өсүшү да калыбына 
келүүчү энергиянын булактарына болгон 
суроо- талаптарды олуттуу өстүрүүдө.
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СУРООЛОР ЖАНА ТАПШЫРМАЛАР:

1) Кандай калыбына келүүчү энергиянын булактарын билесиңер? Силер-
дин оюңарча «жашыл» технологияларды колдонуу эмне себептен биз-
дин планета үчүн маанилүү?
2) Гендик модификациялоону этикага жатат деп эсептейсиңерби?
3) Силер 3D принтерлерден, ЖИ, виртуалдуу реалдуулуктан корку-
нучтарды көрө алдыңapбы? Бул технологиялар адамзат үчүн эмнеси 
менен коркунучтуу болушу мүмкүн?

КОМПЬЮТЕРДИК ТАРМАКТАР
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4.2-тема:

Санариптик дүйнөдөгү коопсуздук
Санариптик	 дүйнө	 же	 анын	 дагы	 бир	 аты	 болгон	–	 кибермейкиндик	

–	 бул	 компьютерлер	жана	 компьютердик	 тармактар,	 өзүнүн	мыйзамдары	
жана	 эрежелери	 бар	 параллель	 аалам;	 чексиз	 мүмкүнчүлүктөрдү	 ачкан	
жана	коркунучтарды	камтыган	мейкиндик.

Виртуалдык	 мейкиндикте	 жагымсыз	
окуялардын	 болбошу	 үчүн	 кээ	 бир	 эреже-
лерди	сактоого	туура	келет.

Биринчиден,	интернетке	кирип	жатканда	
эле	–	бул	ачык	жана	көп	кырдуу	дүйнө	жана	
биз	 ал	 жерде	 жалгыз	 эмес	 экендигибиз-
ди	 унутпашыбыз	 керек.	 Ар	 бир	 профилдин,	
аккаунттун	артында	тирүү	адам,	адамдардын	
тобу	же	программалык	бот	жайгашат.

Интернетте	иштеп	жатып,	бир	эле	боттор	
өздөрүн	 адамдар	 катарында	 көрсөтпөшүн	
унутпашыбыз	 керек.	 Адамдар	 да	 өздөрүн	
башка	адамдардай	көрсөтүшү	мүмкүн.

Мындай	адамдар	ар	түрдүү	мак-
саттарды	көздөшү	мүмкүн	–	сиздин	
аккаунтуңузду	 бузуудан	 (сиздин	
паролуңузду	 уурдоо,	 профилиңиз-
ди	 ар	 кандай	 максатта	 колдонуу)	
баштап,	 физикалык	 жактан	 аңдуу,	
шантаж	 жана	 опурталдуу	 аракет-
терге	тартууга	чейин.

Эсиңерде	 болсун,	 силер	 интер-
нетте	 бөлүшкөн	 бардык	 маалы-
маттар	шылуундар	тарабынын	кол-
донулушу	 мүмкүн.	 Тармакта	 эмне	
жөнүндө	 сүйлөштү,	 кандай	 маалы-
маттарды	жайгаштырууну	жана	ким-
ди	достукка	 кабыл	 алууну	биринчи	
ойлонгула.

“Саламатсызбы, сизге
кандай жардам керек?”” 

Сизге
адамдын ишин

туураган
робот

кайрылып
жатат.

Салам, менин атым
Асель, мен 12 жаштамын.
Кел көрүшөбүз!

«Бот»	 («робот»	 сөзүнүн	 кыскар-
тылышы)	–	адамдын	ишин	туура-
ган	 программа.	 Чат-бот	 чаттагы	
маектешүүчүнү	туурайт.

АНЫКТАМА

КОМПЬЮТЕРДИК ТАРМАКТАР9
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Биз	башында	айтып	кеткендей	интернетте	өзүн	башка	адам	кылып	көр-
сөтүү	үчүн	өтө	көп	мүмкүнчүлүктөр	бар.	Бир	эле	адамдын	бир	учурда	бир	
нече	аккаунту	болушу	мүмкүн,	 бир	жерде	ал	өспүрүм	болсо,	 башкасында	
аскер	кызматкери,	мамлекеттик	чиновник	болот.

Эгерде	досуңардан	анын	телефонуна	акча	 салып	коюуну	 суранган	же	
белгиленген	жерге	жолугууга	 кел	деген	же	башка	бир	күтүүсүз	билдирүү	
келсе,	 аны	аткаруудан	мурда	 эң	биринчи	досуңузга	байланышып,	 чындап	
эле	 ал	 жөнөткөнүн	 тактап	 алыңыз.	 Мүмкүн	 анын	 аккаунтун	 бузуп,	 анын	
атынан	башкалар	билдирүү	жөнөтүшү	мүмкүн.

Андан	тышкары,	сизге	шилтеме	боюнча	өтүүнү	же	тиркелген	документ-
терди	ачууну	(фото,	видео)	сунуштаган	электрондук	каттар	келиши	мүмкүн.	
Келген	маалыматтар	сизди	кызыктырышы	(сиз	миллион	утуп	алдыңыз!)	же	
коркутушу	(биз	сиздин	сырыңызды	бардыгына	айтабыз!)	мүмкүн.	Мындай	
билдирүүлөр	 көпчүлүк	 учурда	 бир	 эле	 максатта	 келиши	 мүмкүн	–	 вирус	
жуктуруу	же	аккаунтуңузду	уурдоо.	Андыктан,	шылуундардын	кайырмагына	
илинбеңиздер!

Биздин	аккаунттар	–	бул	биз,	биздин	жакындарыбыз	жана	биздин	ма-
милебиз	жөнүндө	маалыматтар.	Башка	адамдардын	колуна	өтсө	алар	бир	
эле	бизге	эмес,	биз	менен	байланышта	болгондордун	бардыгына	зыян	алып	
келиши	мүмкүн.	Мындай	окуя	болбош	үчүн	 аккаунтту	 ишенимдүү	пароль	
менен	коргоо	керек.

Ишенимдүү	 пароль	 ондон	 кем	
эмес,	 баш	 жана	 кичине	 тамгалар-
ды,	цифраларды	жана	атайын	сим-
волдорду	 (тор	 белгиси,	 жылдызча,	
төмөнкү	сызык	ж.б.)	өзүнө	камтыйт.

Ишенимдүү	паролдо	өздүк	маа-
лымат	(ат,	фамилия,	туулган	датасы,	
үй	 жаныбарынын	 аты,	 кызыгуулар	
жана	сиз	жөнүндө	социалдык	тар-
мактардан	 билип	 ала	 турган	 маа-
лыматтар)	камтылбашы	керек.

Ишенимдүү	 паролду	 эстеп	 ка-
луу	албетте	кыйын.	Ал	үчүн	эстеп	калуунун	ар	түрдүү	технологиялары	кол-
донулат.	Мисалы,	силер	өзүңөргө	гана	түшүнүктүү	болгон,	логикалык	жактан	
байланышкан	үч-төрт	сөздү	курап	алсаңар	болот.

чымынкыямыр

Password

«Чымын кыямга конду,
мына эми ырдын соңу»

КОМПЬЮТЕРДИК ТАРМАКТАР
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Андан	да	жакшысы	бириктирилген	сөздөрдү	цифралар	же	символдор	
менен	ажыратып	койсоңор	болот.	Мисалы:	чымын1кыям2ыр3

Андан	да	сонуну:	muh@1v@renie2stihotvorenie3
Окуу	 китебинде	 берилген	 паролду	 эч	 качан	 колдонбогула!	 Өзүңөр	

ойлоп	тапкыла!
Эч	качан	түрдүү	сайттарда	бир	эле	паролду	колдонбогула!
Ар	түрдүү	паролдорду	эстеп	калууда	кыйналбаш	үчүн	атайын	програм-

маларды	–	пароль	менеджерлерин	колдонууга	болот.	
Пароль	менеджерлери	паролду	түзүүгө,	сактоого	жана	колдонууга	жар-

дам	 берет.	Мындай	 программалардын	 ичинен	 эң	 кеңири	 тараганы	 болуп							
КееPass	жана	LastPass	эсептелет.

Сиздин	паролуңуз	абдан	ишенимдүү	болгон	күндө	да,	баары	бир	ал	баш-
калардын	колуна	түшүп	калуу	ыктымалдуулугу	бар.	Мисалы,	кимдир-бирөө	
сиздин	 паролду	 терип	 жатканыңызды	 көрүп	 калышы	 мүмкүн	 же	 аны	
фишинг	аркылуу	алып	алышы	мүмкүн.

Өзүңүздүн	 коопсуздугуңузду	 камсыз	 кылуу	 үчүн	 сиз	 интернетте	 ма-
кулдашкан	жазылуу	же	жаңы	кызмат	тейлөөсүнүн	шарттарын	абдан	көңүл	
бөлүп	окуп	чыгуу	керек.	Мисалы,	мобилдик	операторлордун	сайтында	су-
нушталган	«жаңы	рингтон»	же	«анекдоттор»	деген	сыяктуу	типтеги	ар	түрдүү	
тейлөөлөргө	жазылуу.	Көпчүлүк	учурда	сиз	«Окуу»	деген	чоң,	кызыктыруучу	
баскычты	көрөсүз	жана	ага	бир	басуу	менен	сизден	абоненттик	акы	алып	
тура	турган	тейлөөгө	жазылып	каласыз.

Коргонуш	 үчүн	 ар	 дайым	 шартын	 (алар	
адатта	 майда	 шрифт	 менен	 жазылат)	 окуп	
чыккыла	 жана	 операторлордон	 келген	шек-
түү	тейлөө	кызматтарына	жазылуу	жөнүндө-
гү	 СМС	 билдирүүлөрдү	 байкабай	 койбоңуз.	
Эгерде	 сиз	 өз	 алдыңызча	 жазылуудан	 баш	
тарта	 албай	 жатсаңыз,	 өзүңүздүн	 операто-
руңуздун	 байланыш	 салонуна	 кайрылып,	
тейлөө	 кызматын	 өчүртүп	 жана	 жаңы	 жа-
зылууларды	 блоктоп	 (тосмолоп)	 салуу	 мүм-
күнчүлүгүн	сураныңыз.

KeePass

**** **** **** ****
Password

КОМПЬЮТЕРДИК ТАРМАКТАР9
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Фишинг (fishing «балык кармоо, колго түшүрүү») – бул башка бирөөлөрдүн 
аккаунтуна жана маалыматына уруксат алууга багытталаган тармактык ал-
дамчылык. Көпчүлүк учурда бул сырткы келбети боюнча түп нускадан айыр- 
масы жок болгон сайтты колдонуучуга сунуштоо менен ишке ашырылат.  
Ал жерде колдонуучуга пароль жана логинди киргизүү сунушталып,  
кийин пароль алдамчылардын колуна түшөт да колдонуучу өзүнүн аккаун-
туна кире албай калат.

Колдонуучуларды аккаунтун жоготуп алуудан коргоо максатында азыр-
кы сервистер эки факторлуу аутентификацияны колдонууну сунуш кылышат.

Эки факторлуу аутентификация – бул паролдон тышкары, телефондун 
жардамында аккаунтка кирүүгө мүмкүн кылган кошумча коргоо деңгээли. 
Анда колдонуучу телефонуна СМС билдирүү катары келген же телефондо 
атайын тиркеменин жардамында генерацияланган кодду да киргизүүсү  
керек болот.

Ошентип, кылмышкер сиздин аккаунтуңуздун паролун билген күндө да 
сиздин телефонуңузга кире албай туруп, аккаунтуңузду колдоно албайт.

Телефонуңузга да пароль коюуну унутпаңыз!

Ушул жөнөкөй эрежелерди сактоо менен сиз өзүңүздүн маалыматыңыз-
ды күтүүсүз чабуулдардан коргоп, өзүңүздү ишенимдүү сезе аласыз.

Бардык жогоруда айтылгандар - булар санариптик мейкиндикте  
коопсуздукту камсыз кылуу сунуштарынын бир гана бөлүгү. Буга антиви- 
рустук коргоо, маалыматтын резервдик көчүрмөлөрүн түзүү жана башка 
көптөгөн сунуштар да кирет.

Коопсуздуктун эң негизги эрежесин дагы унутпаңыз – ойлонгон адамды 
алдоо алда канча кыйынга турат.

СУРООЛОР ЖАНА ТАПШЫРМАЛАР:

1) «Вирустар кантип силердин компьютериңерге кирет» деген темада 
ойлонгула. Алардан кантип коргонуш керек?
2) Силердин санариптик маалыматыңарга болгон кандай коркунучтар-
ды (вирустардан тышкары) айтып бере аласыңар?
3) Өзүңөр жана жакындарыңар жөнүндөгү кандай маалыматтарды  
интернетке жарыялоого болбойт жана эмне үчүн?

КОМПЬЮТЕРДИК ТАРМАКТАР
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№1 тиркеме 
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Способы выделения элем-в эл. таблицы

№2 тиркеме 

№3 тиркеме 

Курсорду уячага келтирүү жана ЧСБны басуу, бул учурда мамыча-
нын атынын жана бир сызыкта жаткан саптын номеринин түсү 
өзгөрөт (уяча активдүү болуп калат).

Электрондук
таблицанын элементтери

Уяча

Жанаша жайгашкан
уячалардын диапазону

Жанаша жатпаган
уячалардын
диапазондору

Сап

Бөлүп алуу ыкмалары

1-ыкма: курсорду диапазондун биринчи бурчтагы уячасына 
келирүү, shift баскычын басып, коё бербей туруп, курсорду диапа-
зондун карама-каршы бурчуна жылдыруу, ЧСБны басуу.
2-ыкма: курсорду биринчи бурчтагы уячага келтирүү, ЧСБны басып, 
коё бербестен диапазондун карама-каршы бурчуна жылдыруу.

Ctrl баскычын басып, коё бербестен, жанаша жайгашкан уячалар-
ды бөлүп алуу ыкмасын колдонуп, өзүнчө диапазондорду бөлүп 
алуу.

Сол жактагы сызгычтагы саптын номерин басуу керек.

Мамыча Жогорку сызгычтагы мамычанын аталышына басып коюу керек.

Барак Мамычанын баш сөзү А менен саптын баш сөзү 1 дин ортосунда-
гы тик бурчтукту басып коюу керек.

Арифметикалык операторлор

Оператор Мааниси

Кошуу – оператордон сол жана
оң жактагы маанилерди суммалайт+

10 + 5 жыйынтыгында 15 болот
27 + -3 жыйынтыгында 24 болот

9,4 + 7 жыйынтыгында 16,4 болот

Кемитүү – сол операнддан
оң операндды кемитет-

15 - 5 жыйынтыгында 10 болот
20 - -3 жыйынтыгында 23 болот
13,4 - 7 жыйынтыгында 6,4 болот

Көбөйтүү – операнддарды көбөйтөт*
5 * 5 жыйынтыгында 25 болот

7 * 3,2 жыйынтыгында 22,4 болот
-3 * 12 жыйынтыгында -36 болот

Способы выделения элем-в эл. таблицы
Бөлүү – сол жактагы операндды

оң жактагысына бөлөт/ 15 / 5 жыйынтыгында 3 болот
5 / 2 жыйынтыгында 2,5 болот

Способы выделения элем-в эл. таблицыМодулу боюнча бөлүү – сол жактагы
операндды оң жактагысына бөлөт жана

калдыгын чыгарып берет
%

6 % 2 жыйынтыгында 0 болот
7 % 2 жыйынтыгында 1 болот

13,2 % 5 жыйынтыгында 3,19999999 болот

Даражага көтөрүү - сол операндды
оң жактагы даражага көтөрөт**

5 ** 2 жыйынтыгында 25 болот
2 ** 3 жыйынтыгында 8 болот

-3 ** 2 жыйынтыгында -9 болот

Бүтүн бөлүктүү бөлүү – бөлүүнүн
жыйынтыгында бүтүн бөлүгү гана

чыгарылат, үтүрдөн кийинки бөлүгү
алынып салынат

//
12 // 5 жыйынтыгында 2 болот
4 // 3 жыйынтыгында 1 болот
25 // 6 жыйынтыгында 4 болот

Мисалдар
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Салыштыруу операторлору

==
5 == 5 жыйынтыгында True болот

True == False жыйынтыгында False болот
“hello”== “hello” жыйынтыгында True болот

!=
12 != 5 жыйынтыгында True болот

False != False жыйынтыгында False болот
“hi”!= “Hi” жыйынтыгында True болот

<> 12 <> 5 жыйынтыгында True болот
!= операторуна окшош

>

<

5 > 2 жыйынтыгында True болот
True > False жыйынтыгында True болот

“A”>“B” жыйынтыгында False болот
3 < 5 жыйынтыгында True болот

True < False жыйынтыгында False болот
“A”<“B” жыйынтыгында True болот

>=

<=

1 >= 1 жыйынтыгында True болот
23 >=3,2 жыйынтыгында True болот
“C”>=“D” жыйынтыгында False болот

4 <= 5 жыйынтыгында True болот
0 <= 0,0 жыйынтыгында True болот

-0.001 <= -36 жыйынтыгында False болот

Ыйгаруу операторлору
Сол жактагы операндга оң жактагы

операнддын маанисин ыйгарат.= b = 23  b өзгөрмөсүнө 23 маанисин ыйгарат

Оң жактагы операнддын маанисине
сол жактагынын маанисин кошуп, аны сол

жактагы операндга ыйгарат.
+=

b = 5
a = 2

b += a барабар: b = b + a, b = 7
Сол жактагы операнддын маанисинен

оң жактагынын маанисин кемитип, аны сол
жактагы операндга ыйгарат.

-=
b = 5
a = 2

b -= a барабар: b = b - a, b = 3

Сол жактагы операндды оң жактагыга
бүтүн бөлүктүү бөлөт жана жыйынтыгын

сол жактагыга ыйгарат.
//=

b = 11
a = 2

b //= a барабар: b = b // a, b = 5

Оң жактагы операнддын маанисине
сол жактагынын маанисин көбөйтүп, аны сол

жактагы операндга ыйгарат.
*=

/=

b = 5
a = 2

b *= a барабар: b = b * a, b = 10
Сол жактагы операнддын маанисин

оң жактагынын маанисине бөлүп, аны сол
жактагы операндга ыйгарат.

b = 10
a = 2

b /= a барабар: b = b / a, b = 5

Операнддарды модулу боюнча бөлөт
жана жыйынтыгын сол жактагыга ыйгарат.%=

**=

b = 5
a = 2

b %= a барабар: b = b % a, b = 1
Сол жактагы операндды оң жактагынын

маанисиндей даражага көтөрөт жана
жыйынтыгын сол жактагыга ыйгарат.

b = 3
a = 2

b **= a барабар: b = b ** a, b = 9

Эки операнд тең барабар экенин 
салыштырат, эгерде барабар болсо, анда 

шарт чындык болот.
Эки операнд тең барабар экенин 

салыштырат, эгерде барабар эмес болсо, 
анда шарт чындык болот.

Эки операнд тең барабар экенин 
салыштырат, эгерде барабар эмес болсо 

анда шарт чындык болот.
Сол операнд оң жактагыга караганда чоң 
экенин салыштырат, эгер чоң болсо, анда 

шарт чындык болот.
Сол операнд оң жактагыга караганда 

кичине экенин салыштырат, эгер кичине 
болсо, анда шарт чындык болот.

Сол операнд оң жактагыга караганда чоң же 
барабар экенин салыштырат, эгер чоң же 
барабар болсо, анда шарт чындык болот.

Сол операнд оң жактагыга караганда 
кичине же барабар экенин салыштырат, эгер 

кичине же барабар болсо, анда шарт 
чындык болот.
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Операторы в Python

Арифметикалык операторлор

Оператор Мааниси

and

or

not not True барабар False
not False барабар True

Мисалдар

Мүчөлүк операторлор

Оператор Мааниси

Мүчөлүк операторлор сап, тизме, кортеж же сөздүктөргө окшогон курама
маалыматтардын тибинде элементтердин бар же жок экенин текшерет.

in

not in

Мисалдар

Теңдештик операторлору

Оператор Мааниси

Операторы в Python

Теңдештик операторлору компьютердин эсиндеги эки объекттин
жайгашышын салыштырат.

is
Операторы в Python

is not

Мисалдар
Эгерде эки операнд тең бир 

объектти көрсөтсө, анда чындык-
ты кайтарат.

Эгерде элемент удаалаштыкта 
бар болсо анда чындыкты, ал эми 
жок болсо анда жалганды  кайта-

рып  берет.

Логикалык оператор “ЖАНА”, 
эгерде эки операнд тең чындык 

болсо шарт чындык болот.

True and True барабар True
True and False барабар False
False and True барабар False
False and False барабар False

True or True барабар True
True or False барабар True
False or True барабар True

False  or  False барабар False

Логикалык оператор “ЖЕ”, эгерде 
жок дегенде бир операнд чын 

болсо, анда бардык сүйлөм 
чындык болот.

Логикалык оператор “ЭМЕС”, 
операнддын логикалык маанисин 

карама-каршысына өзгөртөт.

Эгерде элемент удаалаштыкта 
жок болсо анда чындыкты  

кайтарып  берет.

“cad” in “cadilac”  кайтарат  True 1 
in[2,3,1,6] кайтарат  True “hi” in 
{“hi”:2, “bye”:1} кайтарат  True 2  

in {“hi”:2, “bye”:1} кайтарат  False 
(сөздүктөрдө маанисиндеги эмес, 

ачкычтардагы элементтин 
бардыгы текшерилет)

in операторунун жыйынты-
гына карама-каршы жыйын-

тыктар.

Эгерде эки операнд тең бир 
объектти көрсөтсө, анда жалган-

ды кайтарат.

x is y чындыкты кайтарып 
берет, эгерде id(x) барабар 

id(y) болсо

x is y чындыкты кайтарып 
берет, эгерде id(x) барабар 

эмес id(y) болсо .

ТИРКЕМЕЛЕР
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ФОРМАТ АРТЫКЧЫЛЫГЫ КЕМЧИЛИГИ

BMP (.bmp) – атайын 
Windows үчүн иштелип 
чыккан стандарттык 
кысылбаган графика-
лык формат.

- көп орунду ээлейт;
- файл көп орунду ээлеген-
диктен, интернеттеги 
колдонуусу чектелүү.

- палитра менен 
коддоону жана 
чыныгы түстүү режим-
ди да колдойт.

JPEG (.jpg   .jpeg) – 
фотографияларды 
коддоо үчүн атайын 
иштелип чыккан 
формат.

- кысуу сүрөттүн сапатын 
жоготуу менен жүрөт.

- жарыктыгы жана түсү 
тегиз өткөн реалдуу 
көрүнүштөрдү камты-
ган сүрөттөрдү жана 
фотографияларды 
башка форматтарга 
караганда эң сонун 
кысат.

Растрдык сүрөттөрдүн форматтарынын мисалдары

GIF (.gif) – мурдагы 
форматтардан айыр-
маланып палитраны (2
ден 256 түскө чейинки) 
коддоону  гана  колдо-
гон  формат.

- түстүн аз санда болушу;
- бир нече статикалык 
кадрлардын удаалашты-
гынан турган анимация-
лык сүрөттөрдү колдойт, 
андан тышкары ар бир 
кадр экранда канча 
убакыт көрсөтүлүшү 
жөнүндөгү маалыматты 
да колдойт.

- сүрөттүн кээ бир 
бөлүгү тунук болушу 
мүмкүн, б.а. веб-ба-
ракта алардын 
артынан фон көрүнүп 
турат;
- анимацияны колдойт.

PNG (.png) – чыныгы 
түстүү режимди да, 
палитра менен 
коддоону да колдо-
гон формат; сүрөттүн 
кээ бир бөлүгү тунук 
же жарым тунук 
болушу мүмкүн.

- бул формат башында 
GIF эскирген форматты 
алмаштыруу үчүн 
долбоорлонгонуна 
карабастан, PNG бир 
файлда бир эле сүрөттү 
сактай алат.

- кысууда сапат 
жоголбойт;
- калыбына келтирүү 
жана сүрөттү кайра 
сактоо сапатты 
жоготуусуз ишке 
ашат.

№4 тиркеме 
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CMS – мазмунун (контен-
тин) башкаруу системалары 
(англ. content management 
system, CMS) – бул сайттын 
мазмунун башкаруу үчүн 
пайдаланылуучу програм-
малык камсыздоо.

Аутентификация – бул кай-
сы бир нерсенин аныктыгын 
текшерүү процесси. Аутен-
тификациянын мисалы ка-
тары колдонуучу тарабынан 
киргизилген пароль менен 
сервердин маалыматтар ба-
засында сакталган паролду 
салыштыруу болушу мүмкүн.

«Бот» («робот» сөзүнүн  
кыскартылышы) – адамдын 
иштерин туураган програм-
ма. Чат-бот чаттагы маек-
тешти туурайт.

Видеоэс – бул графикалык 
сүрөттөлүш түзүлгөн опера-
тивдүү эстин бөлүгү.

Гиподинамия – организмдин 
төмөнкү кыймыл ак-
тивдүүлүгү, жалпы физика-
лык активдүүлүктүн төмөн-
дөшү.

Дискреттөө – бул графика-
лык маалыматты аналогдук 
формадан дискреттик фор-
мага өзгөртүп түзүү, баш-
кача айтканда үзгүлтүксүз 
графикалык сүрөттү өзүнчө 
элементтерге бөлүп чыгуу.

Жөнөкөй логикалык айтым 
– бул маанисин жоготпос- 
тон туруп кичирейтүүгө же 
бөлүүгө мүмкүн болбогон 
айтым.

Интерпретатор – бул сиздин 
программаңызды окуп, ан-
дагы камтылган нускаманы 
аткаруучу программа.

Контент (англ. мазмуну) – 
бул колдонуучуга арналган 
маалымат жана тажрыйба. 
Сайттын контенти – бул анда 
камтылган текст, сүрөт, видео, 
аудио.

Код – бул маалыматты ча-
гылдыруу үчүн шарттуу бел-
гилердин жана эрежелердин 
системасы.

Коддоо – бул берилген код-
дун жардамы менен маалы-
матты чагылдыруу.

Логикалык туюнтма – бул 
логикалык амалдар менен 
бириктирилген логикалык 
айтымдар.

Лэндинг (англ. landing page) 
– эң негизги максаты сайтка 
кирүүчүнү кандайдыр-бир 
конкреттүү (максаттуу) ара-
кетти жасатуу болгон веб-ба-
ракча: мисалы, бир нерсе 
үчүн добуш берүү, кайсы бир 
товар менен таанышуу жана 
аны сатып алуу, китепке заказ 
берүү ж.б.

Лонгрид (англ. Longread) – 
ар кандай мультимедиялык 
элементтердин (фотография, 
сүрөттөр, видео, диаграмма 
ж.б.) жардамы менен блок-
торго бөлүнгөн узун текст 
(макала, баян).

Маалыматтар базасы – бул 
эсептөө системасында эф-
фективдүү издөө жана 
иштетүү максатында логи-
калык системалаштырылган 
маалыматтар топтому. 

Маалыматтык сабаттуулук 
- бул адамдын маалыматты 
издөө, тандоо, баалоо жана 
колдонуу көндүмдөрүнүн 
керектигин аңдап билүү жөн-
дөмдүүлүгү.

Өзгөрмө – бул аты, тиби 
жана мааниси бар чоңдук. 
Өзгөрмөнүн мааниси про-
грамманын аткарылышында 
өзгөрүп турушу мүмкүн.

Протокол – бул тармак ар-
кылуу маалыматты берүүнү 
жүргүзгөн тиешелүү эреже-
лер.

Табигый тил – адамдардын 
баарлашуусу үчүн колдону-
лат (орус, кыргыз, англис ж.б. 
тилдер).

Татаал айтым логикалык 
амалдарга дал келген ло-
гикалык байламталар ме-
нен бириккен жөнөкөй ай-
тымдардан турат.

Түстүн тереңдиги – бул пик-
селдин түсүн коддоо үчүн 
колдонулган биттердин 
саны.

Формалдаштыруу – бул 
символдордун жардамы 
менен конкреттүү мазмун-
дан (айтымдан) формалдуу 
жазууга өтүү.

Формалдуу тил – бул сүй-
лөм түзүүнүн так эрежелери 
менен мүнөздөлгөн жасал-
ма тил: ноталар, Морзе алип-
песи, химиялык элементтер 
символдору, программалоо 
тилдери. 

Фэйк (англ. fake – «жасал-
ма, жалган») маалыматты 
берүүдө «жалган маалымат» 
деген маанини түшүндүрөт.

Чечүү – сүрөттөлүштүн 
бир дюйм өлчөмүнө туура 
келүүчү пикселдердин саны. 

Глоссарий
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