BOLUM 1 - SUNUM 2

Koordinat sistemi, sekKiller
renkler

Bir sekli tuvalde tam istedigimiz yere, istedigimiz renkte
cizmeyi ogrenecegiz.

(0, 0) nerede? rect, ellipse, line fill ve stroke RGB ve alfa

~

Bolim 1 / 2 - Koordinat, sekil, renk




Matematik dersinde (3, 2) noktasini
hasil buluyordunuz?

Once hangi yone, sonra hangi yone gidiyordunuz? (O, O)
neredeydi?

Bolim 1 / 2 - Koordinat, sekil, renk
2 nay



CEVAP

Hatirlayalim: matematikteki koordinat duizlemi

1 E « (0, 0) noktasl, yani orijin, ortada.
| * x saga dogru artar.

0 1 2 ?x e y yukari dogru artar.
* (3, 2): Uc birim sada, iki birim yukar.

Bolim 1 / 2 - Koordinat, sekil, renk
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Peki ekranda (0, 0) nerede?

Bir tahmin yurutun: ortada mi, sol altta mi, baska bir yerde mi? y
hangi yone artiyor olabilir?

Bolim 1 / 2 - Koordinat, sekil, renk
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CEVAP

P5.js tuvalinde y asagi dogru artar

(6, 0) 100 200 300 X
® . > |
: « Orijin (0, O) sol uist kosede.
108 : e x saga dogru artar. Burasi ayni.
| » y asagi dogru artar. Fark burada.
25 I B RO ® Neden boyle?
(300, 200) o C
Ekrandaki piksel satirlari yukaridan asagi
300 numaralanir. Ekrana ¢izen kutuphanelerin
cogunda duzen budur.

C A 4

Bolim 1 / 2 - Koordinat, sekil, renk
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MizAH

IKi diinya, iki y ekseni

( y buyudukc¢e yukari ¢ikariz. )
k.

()

matematik dersi

( y buyudukg¢e asagdi ineriz. )

b

ekran

Topu yukari ziplatmak icin y'yi...
azaltacagim?!

her yeni oyun programcisi

Bu saskinlik bir iki haftada geger. O zamana kadar sekil ters yone giderse ilk bakilacak yer y'nin isaretidir.

Bolim 1 / 2 - Koordinat, sekil, renk




CANLI GOSTERI

Neden sol ust? EKran resmi boyle boyar

® Cikta ¢ Calistir Biiyiit

su an boyanan nokta: x =

Eski tliplU ekranlar goriintliyl soldan saga, yukaridan asadiya satir satir tarardi; tipki yazi yazar gibi. Ilk boyanan nokta sol Ust
kose oldugu i¢in sayma da oradan baglar.

Bolim 1 / 2 - Koordinat, sekil, renk
7 /[ 47



CANLI GOSTERI

Fareyi tuvalde gezdirin, koordinati okuyun

sketch.js Kopyala Diizenle Bliylit ® Cikta

1 function setup() { I
createCanvas(400, 300);

- 0
5} 0

X
4 y
5 function draw() {

background(250);

stroke(200);

line(mouseX, 0, mouseX, height);

1ine(0, mouseY, width, mouseY):;

noStroke();
fil11(230, 70, 40);
ellipse(mouseX, mouseY, 14, 14);

FALL(I0) :

textSize(20);

text("x = " + mouseX, 12, 26);
text("y = " + mouseY, 12, 52);

Kodun kendisi simdilik onemli degil. Sol ust koseye gidin: x ve y ka¢? Sag alt kosede?

Bolim 1 / 2 - Koordinat, sekil, renk

¢ Calistir

Biiyiit
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Tuvalde koordinat okumak

Cikta

0 [ 90 ) 200 300

400

100

200

Hi

300

400
y L

& Calistir

point (9@, 55)

(x, y): noktanin kendisi

rect(40, 195, 100, 55)
(x, y): sol iist kése

ellipse(310, 320, 70, 70)

(x, y): merkez

line(230, 100, 340, 160)
(x, y): baslangic ve bitis

text("Hi", 265, 285)

(x, y): yazinin sol-alt ucu

Bir komutun dstine gelin.

Turuncu nokta, komuttaki (x, y) ciftinin tuvaldeki yeridir; kesikli ¢izgiler ayni sayilari eksenlerde gosterir.

Bolim 1 / 2 - Koordinat, sekil, renk

Biiyiit
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Gorselden bes komut

(x, y) neresi? Gorseldeki ornek
point(x, vy) Noktanin kendisi point (90, 55)
rect(x, y, w, h) Sol uist kose; w genislik, h yukseklik rect(40, 195, 100, 55)
ellipse(x, y, w, h) Merkez; w ve h cap ellipse(310, 320, 70, 70)
line(x1, yl1, x2, y2) Baslangi¢ ve bitis noktasi 1ine (230, 100, 340, 160)
text(metin, x, vy) Yazinin sol-alt ucu text("Hi", 265, 285)

Genislik ve yukseklik nasil bulunur?
Eksenlerdeki farktan: w = 140 - 40 = 100, h = 250 - 195 = 55.

Bolim 1 / 2 - Koordinat, sekil, renk
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Sekil cizen komutlar

Ne cizer? Ornekte ne olur?

Sol Ust kosesi (50, 50); 100 piksel genis, 80

rect(x, y, w, h) Dikdortgen rect(50, 50, 100, 80) ilksel yiiksak

ellipse(x, y, w, h) Sgﬁzya de ellipse (260, 200, 60, 60) Merkezi (200, 200); cap! 60 olan daire.
line(x1, y1, x2, y2) Dogru parcgasi 1line(0, 0, 400, 400) Sol Ustten sag alta bir kosegen.

point(x, y) Tek nokta point (100, 150) (100, 150) konumuna bir nokta.
text(metin, x, vy) Yazi text("Skor: 7", 20, 40) Yazi (20, 40) noktasindan baslar; hiza sol-alt.

Bolim 1 / 2 - Koordinat, sekil, renk
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OYUN DUNYASINDAN

Oyun karakterleri de sekillerden yapilir

Cikta ¢ Calistir Biiyiit

v ellipse(190, 150, 170, 170)

v rect(105, 150, 170, 110)

Alti komut, bir hayalet. llk oyunlarin karakterleri birkac dikdortgen ve daireden ibaretti; bugiin de prototipler boyle baslar.

Bolim 1 / 2 - Koordinat, sekil, renk
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Ikisi de (0, 0). Ayni yercle mi
gorunurler?

sketch.js Kopyala Buyut

rect(0, 0, 80, 80);
ellipse(0, 0, 80, 80);

Karenin ne kadari tuvalin icinde? Dairenin ne kadar?

Bolim 1 / 2 - Koordinat, sekil, renk
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CEVAP

rect koseden, ellipse merkezden cizer

sketch.js Kopyala Diizenle Biiyiit Cikta ¢ Calistir Bliyiit

function setup() {
createCanvas(300, 300);

5 function draw() {
background(240);

rect(0, 0, 80, 80);
ellipse(0, 0, 80, 80);

// Ayni sayilar, tuvalin ortasinda
rect(150, 150, 80, 80);
ellipse(150, 150, 80, 80);

En sik konum hatasi
Karenin tamami iceride. Dairenin ise yalnizca ceyregi gorintyor; ¢linku (0, O) onun merkezi.

Bolim 1 / 2 - Koordinat, sekil, renk
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Gorunumu ayarliayan komutlar

Komut Ne yapar? Ornek

FillCr, g, b) Sonraki sekillerin i¢ dolgu rengini ayarlar. fill(255, 0, 0) - icikirmiz
stroke(r, g, b) Sonraki sekillerin kenar gizgisi rengini ayarlar. stroke(8) - kenar siyah
strokeWeight(n) Kenar kalinligini piksel olarak ayarlar. strokeWeight(2)

noFill() Dolguyu kapatir; yalnizca kenar cizilir. Ici bos cerceve

noStroke() Kenari kapatir; yalnizca dolgu gorunur. Kenarsiz sekil

Bu komutlar kendileri bir sey cizmez. Kendilerinden sonra cizilen sekillerin gorunumunu belirlerler.

Bolim 1 / 2 - Koordinat, sekil, renk
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Ikisi dle 100 x 100. Hangisi daha
buyuk gorunur?

sketch.js Kopyala Biiyiit

strokeWeight(1);
rect(100, 100, 1600, 100):

strokeWeight(50);
rect(100, 300, 100, 100):

Bolim 1 / 2 - Koordinat, sekil, renk
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CEVAP

strokeWeight : Kenar, sinirin ortasina oturur

sketch.js Kopyala Diizenle Buyiit Cikta ¢ Calistir Biiyiit

function setup() {
createCanvas (500, 500);

}

function draw() {
background (230, 235, 240);

strokeWeight(1);
rect(100, 100, 100, 100);

strokeWeight(50);
rect(100, 300, 100, 100);

Neden alttaki sisti?

Kenarin yarisi sinirin iginde, yarisi disinda kalr. Kalinlik 50 olunca her yone yaklasik 25 piksel tasar.

Bolim 1 / 2 - Koordinat, sekil, renk
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Ayni etkKi daire ve dikcdortgendle de var

sketch.js - satir 1-17 Kopyala Biiyut ® Cikti & Calistir Buyiit

function setup() {
createCanvas (520, 280);

noLoop();
}
function draw() {
background(245);
noFill(); ———
stroke(0);
strokeWeight(2);
ellipse(80, 80, 70, 70); D ' ¢
strokeWeight(12);

ellipse (200, 80, 70, 70);

strokeWeight (3);
rect(40, 160, 70, 50);

Bolim 1 / 2 - Koordinat, sekil, renk
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...Cizgicde ve noktada ca

sketch.js - satir 18-30 Kopyala Biiyut Cikta & Calistir Buyiit

strokeWeight(10);
rect(150, 160, 70, 50);

strokeWeight(2);
1ine (300, 50, 480, 50);
strokeWeight(8);

1ine (300, 90, 480, 90);
L
strokeWeight(4); <::::>

point (340, 180);

strokeWeight(16);
point (420, 180); D . °
}

Bolim 1 / 2 - Koordinat, sekil, renk
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Pikselleri buyutunce

strokeWeight — diger sekiller ve blyutulmus piksel

Tuval (kod ciktisi) Blyutilmus piksel 1zgarasi
rect + strokeWeight(2)
. ®
dolgu - kenar (stroke) = === seklin boyutu (rect geniglik x ytkseklik)

Kenar sinirin ortasina oturur: bir sira piksel icerde, bir sira digarida. ellipse, line ve point de strokeWeight'ten etkilenir.

Kesik cizgi, verdiginiz boyut. Koyu kenarin bir sirasi iceride, bir sirasi disarida.

Bolim 1 / 2 - Koordinat, sekil, renk
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noFill() ve noStroke() birlikte
yazilirsa ne cizilir?

Dolgu yok, kenar da yok. Geriye ne kalir?

Bolim 1 / 2 - Koordinat, sekil, renk
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CEVAP

Dort kombinasyon (1/2)

sketch.js - satir 1-19 Kopyala Biiyiit Cikti ¢ Calistir Biiyiit

function setup() {

il

2 createCanvas (400, 200);

3 noLoopQ);

4}

5

6 function draw() {

7 background(245);

9 // 1) Fill() + stroke()
10 fi11(50, 100, 220):;

11 stroke(0);

12 strokeWeight(3);

13 ellipse(50, 100, 70, 70);
14

15 // 2) noFill() + stroke()
16 noFill();

stroke(0);
ellipse(150, 100, 70, 70);

OO T .

O 00

|

fill ve stroke her zaman sekilden once yazilir.

Bolim 1 / 2 - Koordinat, sekil, renk
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Dort kombinasyon (2/2)

sketch.js - satir 20-29 Kopyala Biiyiit ® Cikta ¢ Calistir  Biiyiit

20 // 3) fill() + noStroke()

21 fil11(50, 160, 220);

22 noStroke();

23 ellipse (250, 100, 70, 70);

24

25  // 4) noFill() + noStroke() - daire gorinmez
26 noFill();

) noStroke();

28 ellipse (350, 100, 70, 70);

29 }

Dorduncu daire ¢iziliyor ama gorunmuyor: dolgusu da kenari da kapali.

Bolim 1 / 2 - Koordinat, sekil, renk
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Ayar, ¢cizim sirasinda degisebilir (1/2)

sketch.js - satair 1-25

function setup() {

4 ¥

createCanvas(620, 200);
noLoop();

6 function draw() {

Bolim 1

background(245);

// (D kirmizi dolgu + kenar
fill(220, 50, 50);
stroke(0);

strokeWeight(2);

rect(20, 70, 70, 50);

// @ yalniz kenar
noFill();

stroke(0);

ellipse(140, 95, 64, 64);

// @ mavi dolgu, kenarsiz
fill1(50, 100, 220);
noStroke();

ellipse (230, 95, 64, 64);

// @ yesil dolgu + kenar

2 - Koordinat, sekil, renk

Kopyala

Biiyiit

Ealljqest

HOON

& Cahstir | Bliyiit

\ l

24 [ 47



Ayar, cizim sirasinda degisebilir (2/2)

sketch.js - satir 26-46 Kopyala Biiyiit ® Cikti ¢ Calistir  Biiyiit

26  fill(46, 125, 50);

27 stroke(0);

28 strokeWeight(2);

29 rect(290, 65, 60, 60);

31 // ® gdérinmez

D noFill();

33 noStroke();

34 ellipse (400, 95, 64, 64);

36 // ® turuncu ¢izgi (line'da fill kullanilmaz) - Q . . .
37  stroke(255, 152, 0); N\

38 strokeWeight(4);
39 1ine (450, 60, 520, 130);

1  // @ mor dolgu + kenar
42 fi11(186, 104, 200);

43 stroke(0);
44 strokeWeight(3);
45 ellipse(SéO, 95, 64, 64);

/
0O

O~
—

Bolim 1 / 2 - Koordinat, sekil, renk
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Kural: her sekil, cizildigi andaki ayari kullanir

Ayar kalicidir Geriye islemez
fill ve stroke bir kez cagrilinca sonraki Yeni ayar, daha once ¢izilmis sekilleri
butun sekiller ayni rengi kullanir. Yeni renk degistirmez.

istiyorsaniz komutu yeniden yazin.

Sira line ve dolgu
Once fill / stroke ,sonra rect / ellipse / Cizginin i¢i yoktur; fill onu etkilemez. Rengini
line . stroke belirler.

Bolim 1 / 2 - Koordinat, sekil, renk
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TANIM

RGB renk modeli

RGB (Red-Green-Blue)

Ekran rengini kirmizi (R), yesil (G) ve mavi (B) 1sigin karisimiyla ifade eden modeldir. p5.js'te her bilesen O
lle 255 arasinda bir tam sayidir: O kapali, 255 tam gug.

@ rili(2s5, 0, 0) 0 fill(e, 255, 0) @ rili(o, o, 255)
Yalnizca kirmizi acik. Yalnizca yesil acik. Yalnizca mavi agik.

Ekran isikla calisir: bilesenler birlestikce renk aydinlanir. Ucli de 255 ise beyaz, licli de O ise siyah.

Bolim 1 / 2 - Koordinat, sekil, renk
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CANLI GOSTERI

Uc 1s181 siz Karistirin

® Cikta ¢ Calistir Biiyiit

255

140

[ ]

fill(255, 140, 0);

ws)
I
S

Cubuklari sirikleyin. Ucl de 255 olunca beyaz, licii de O olunca siyah. Sariyi bulmak icin hangi ikisini agcmak gerekir?

Bolim 1 / 2 - Koordinat, sekil, renk
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BILGI

Ekrana buyutecle bakinca

Her piksel aslinda u¢ kuguk isiktir: kirmizi, yesil,
mavi.

o fill(255, 140, 0) : kirmiziisik sonuna kadar
acik, yesil yarida, mavi kapali.

» Gozumuz bu ugunu ayri ayri segemez; tek bir
turuncu gorur.

Deneyin
- Telefon ekranina bir damla su damlatin: damla mercek
gibi davranir, renkli noktalar gorunur,

L .
» XOi LCD 4

Farkl ekran turlerinde pikseller. Kaynak: Wikimedia Commons, Pengo
(CCBY-SA 3.0)

Bolim 1 / 2 - Koordinat, sekil, renk
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Sayilari okuyalim

Bolum 1

Komut

fill(255, 255, 255)
fill(e, 0, 0)

Il (128 )

fill1(220, 50, 50)
RIS S5 P25 H )
fill(e, 255, 255)
fill1(255, 0, 255)

2 - Koordinat, sekil, renk

R/G/B

Ucli de tam glicte
Ucl de kapall

Tek sayi = gri ton (R=G=B=128)
Kirmizi baskin, digerleri duisuk
Kirmizi + yesil

Yesil + mavi

Kirmizi + mavi

Sonucg

Beyaz

Siyah

Orta gri
Soluk kirmizi
Sari

Cyan
Magenta

30 / 47



TANIM

Rengi yazmanin U¢ bicimi ve alfa

Bicim Ornek LETT

Gri ton (tek say1) background(220) O siyah ... 255 beyaz

RGB (li¢ say1) fill(50, 100, 220) Kirmizi, yesil, mavi

RGBA (dort sayi) fil11(255, 0, 0, 120) Dorduncu sayi alfa
Alfa (alpha) kanah

Rengin ne kadar opak ya da saydam oldugunu belirleyen dorduncu bilesendir. O tamamen gorunmez,
255 tamamen opak, aradaki degerler yari saydam.

stroke ve background da ayni sayi bicimlerini kullanir.

Bolim 1 / 2 - Koordinat, sekil, renk
31 / 47



RGB ve alfa, yan yana

Bolim 1 / 2 - Koordinat, sekil, renk

RGB ornekleri ve alfa kanali

Temel renkler

BTl B =

fill(255, e, @) fill(e, 255, @) fill(e, e, 255) fill(255, 255, @) fill(e, @, @) fill(255, 255, 255) fill(128)
kirmizi yesil mavi sar (R+G) siyah beyaz gri

fill(e, 255, 255) fill(255, @, 255) fill(255, 140, @) fill(12s8, @, 200) fill(e, 128, 128) fill(22e, 58, 50)
cyan (G+B) magenta (R+B) turuncu mor teal soluk kirmizi

Bazi renk karisimlari

Alfa kanali: ayni RGB (255, 0, 0), farkli saydamhik
Arka plandaki gizgiler [ yazi, alfa diistiikge daha net gériinir
——— - ¥
ARKA PLAN : ARKA PLAN i
: :
1 ]
] 1
fill(255, @, @, 255) fill(255, @, o, 120) fill(255, o, 0, @)
alfa = 255 — opak alfa = 120 — yar1 saydam alfa = 0 — goriinmez

En altta ayni kirmizi: alfa 255, 120 ve O.

32 [ 47



CANLI GOSTERI

Alfa: arkadaki sekil gorunur mu?

sketch.js Kopyala Diizenle Biiyiit ® Cikti ¢ Calistir Bliyiit

function setup() {

|

2 createCanvas (400, 220);

3 noLoopQ);

4}

5

6 function draw() {

7 background(245);

8 noStroke();

9
10 fill(50, 1060, 220);
11 rect(30, 85, 340, 50);
12
13 fill(255, 0, 0); // opak
14 ellipse(90, 110, 110, 110);
16 fil11(255, 6, 0, 120); // yari saydam
17 ellipse(200, 110, 110, 110);
19 TFIL1 (285, 8. 8 B): // gorinmez
20 ellipse(310, 110, 110, 110);
21 }

Bolim 1 / 2 - Koordinat, sekil, renk
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BILGI

Alfa oyunlarda neredle ise yarar?

Ust liste binen sekiller Vurgu efektleri HUD (Heads-Up Display)
Arkadaki ¢izim kismen gorunur., Bir nesnenin ustune soluk bir Ekranin ustunde ya da
parlama koymak. kosesinde duran skor, can gibi
bilgi paneli.

fil11(255, 0, 0) opak kirmizi; fil11(255, 0, 0, 80) arkasindaki ¢izimin kismen gorundugu soluk kirmizidir.

Bolim 1 / 2 - Koordinat, sekil, renk
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OYUN DUNYASINDAN

Alfa is basinda: hayalet, hasar, gece

® Cikta ¢ Calistir Biiyiit

fill(255, 120) fill(255, o, 0, 000) fill(1e, 10, 50, 201)
yarl saydam hayalet hasar alinca parlama gece ile gunduz

Uclinde de arkadaki sahne ayni; Ustiine yari saydam bir sekil ciziliyor. Alfa sayisi degistikce arkasi daha ¢ok ya da daha az
gorundur.,

Bolim 1 / 2 - Koordinat, sekil, renk
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BILGI

Renk sayilarini ezberlemek gerekmez

Renk secici (color picker) Baska renk modelleri de var

Bir rengi tiklayinca R, G, B degerlerini verir. HSB (ton, doygunluk, parlaklik; p5.js'te
Google'da “color picker” aramasi, HTML Color colorMode (HSB) ) ve HSL. Bu derste RGB ve
Codes, Coolors ya da tarayicinin gelistirici alfa ile yetiniyoruz.

araclari is goriir. Uc sayryr fill, stroke yada
background icine yazmaniz yeter.

Bolim 1 / 2 - Koordinat, sekil, renk
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Hepsi bir arada

sketch.js Kopyala Diizenle Biiylit Cikta & Calistir Bliyut

function setup() {
createCanvas (400, 400);

by

background(240);

// Kirmizi dolgulu, siyah kenarli dikdértgen
fil1(220, 50, 50);

10 stroke(0);

11 strokeWeight(2);

12 rect(50, 50, 120, 80);

13

14 // Mavi dolgulu daire

15 fill1(50, 100, 220);

16 noStroke();

17 ellipse(280, 120, 90, 90);

18 —————

19  // Yesil ¢izgi

20 stroke (30, 180, 80);

21 strokeWeight(4);

22 1ine (50, 300, 350, 300);

23 }

1
2z
i
4
5 function draw() {
6
7
8
9

Bolim 1 / 2 - Koordinat, sekil, renk
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OYUN DUNYASINDAN

Amiral Batti: koordinat soyleme oyunu

® Cikta ¢ Calistir Biiyiit

Bir hucreye tiklayin

Kalan parca: 10

Atis: 0

Bir ogrenci “sutun 3, satir 2" desin, bir digeri tiklasin. Oyunlardaki her nesnenin yeri de boyle bir sayi ciftidir: Minecraft'ta F3'e
basinca karakterin koordinatlari ekrana gelir.

Bolim 1 / 2 - Koordinat, sekil, renk
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(SIRA STZDE
Koordinat tahmini (=2«

1. 400 x 400 tuvalin tam ortasina bir daire cizmek icin x ve y ne olmali? Once kagida yazin.
2. Bir yapay zekadan ayni tuval i¢in kose ve merkez ornekleri isteyin. Tahmininizle karsilastirin.

3. "y asadi artar” kuralini unutunca ¢ikan bir hata senaryosu isteyin. Onerdigi diizeltmeyi kendi
sketch'inizde deneyin.

Bolim 1 / 2 - Koordinat, sekil, renk
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(S1RA Siz0E ]
Cizin bakalim

1. 400 x 400 tuval. Capi 80 olan bir daire tam ortada dursun.
2. Ayni daire sol alt koseye iceriden degsin. Merkezin y degeri ka¢ olmal?
3. Dort kogeye 50 x 50 birer kare koyun; her biri farkli renkte olsun.

4. Tuvalin iki kosegenini kalin, turuncu ¢izgilerle ¢izin.

5. Ortadaki dairenin ustune yari saydam, sari, daha buyuk bir daire ekleyin.

Bolim 1 / 2 - Koordinat, sekil, renk
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(s1RA Siz0E
Zorlu gorev: dart tahtasi ve ev

Dart tahtasi Ev

Ayni merkezli dort daire: en dista siyah, sonra Kare bir govde, iki line ile ¢ati, bir kapi ve
beyaz, sonra mavi, en icte kirmizi. Hangi sirayla kenarsiz, yari saydam bir pencere. Evin tamami
cizmelisiniz? Sirayi ters ¢evirince ne oluyor? tuvalin alt kenarina otursun.

Ipucu: sonra cizilen sekil, dncekinin Ustiine gelir.

Bolim 1 / 2 - Koordinat, sekil, renk
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KENDINI DENE

400 x 300 tuvalin sag alt kosesine icericdlen oturan 60 x 40
dikdortgen hangisi?

A rect(400, 300, 60, 40)

[ rect (340, 260, 60, 40) J

C rect(370, 280, 60, 40)

D rect(340, 300, 60, 40)

rect sol ust koseden cizer: x = 400 - 60, y = 300 - 40.

Bolim 1 / 2 - Koordinat, sekil, renk
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KENDINI DENE

Uciincii daire nasil goriiniir?

sketch. js Kopyala | Biiyiit A Kirmizi, kenarsiz
1 fill1(255, 0, 0);
2 ellipse(100, 100, 80, 80); B Yesil, mavi kenarli
4 stroke(0, 0, 255); [ Yesil, kenarsiz J
5 FI1L(0: Z85. 8):

6 ellipse(200, 100, 80, 80); D Gorinmez
8 noStroke();

0 ellipse(300, 100, 80, 80); Son fill yesildi ve hala gecerli. noStroke yalnizca

kenari kapatti.

Bolim 1 / 2 - Koordinat, sekil, renk
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KENDINI DENE

strokeWleight(20) ile cizilen rect(100, 160, 160, 1060)
ekranda kac piksel genislik kaplar?

A 100

B 110

CE |

D 140

Kenar sinirin ortasina oturur: solda 10, sagda 10 piksel disari tasar.

Bolim 1 / 2 - Koordinat, sekil, renk
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DAHA FAZLASI

Merak edenler icin kaynaklar

PATT VIRA THE CODING TRAIN

Pixel & Coordinate System Shapes & Drawing

Piksel ve koordinat sistemini sifirdan anlatan ders. rect, ellipse, line ve koordinatlar.
pattvira.com > intro-to-creative-coding > pixel-coordinate-sys thecodingtrain.com » 1-intro » 3-shapes-drawing
tem

PATT VIRA THE CODING TRAIN

Color Color

RGB, gri tonlar ve saydamlik. fill, stroke, background ve alfa.

pattvira.com > intro-to-creative-coding > color thecodingtrain.com > 1-intro > 4-color

Bolim 1 / 2 - Koordinat, sekil, renk
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0ZET

Bugun ne ogrendik?

@ Tuvalde (0, O) sol list kdse; x sada, y asag artar.

@ rect sol list kdseden, ellipse merkezden konumlanir.

@ fill, stroke, strokeWeight, noFill, noStroke kendilerinden sonraki sekilleri etkiler.
@ Kalin kenar, seklin sinirinin ki yanina tasar.

@ Renk: tek sayi gri, Uc sayl RGB, dordiinci sayi alfa. Hepsi 0-255.

Bolim 1 / 2 - Koordinat, sekil, renk
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SIRADAKI DERS

Sekiller nasil hareket ed

setup, draw, frameCount ve ilk animasyon.

Bolim 1 / 2 - Koordinat, sekil, renk



