BOLUM 1 - SUNUM 3

setup, draw ve ilk anim

Sekil cizmeyi biliyoruz. Bugun onlari hareket ettireceqiz.

setup bir kez draw her frame width ve height frameCount ve %
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Bir cizgi filmde Karakter gercekten
hareket ediyor mu?

Ekranda tek tek duran resimler var. Peki hareketi nasil goruyoruz?
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CEVAP

Hareket, art arda gosterilen resimlerdir

Frame
e Her resim bir oncekinden biraz farklidir. draw() fonksiyonunun bir kez calismasi;
« Resimler yeterince hizli degisince g6z bunu ekranin bir kez guncellenmesi.

hareket olarak gorur.

* p5.js de aynisini yapar: tuvali saniyede yaklasik FPS (frames per second)
60 kez yeniden cizer. Saniyedeki frame sayisi. 60 FPS ise saniyede 60
frame uretilir.
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TARIHTEN

1878: kosan atin fotogratlari

Kaynak: Wikimedia Commons, Eadweard Muybridge’in fotograflarindan

Bolum 1

(kamu mali)

3 - setup, draw, animasyon

Eadweard Muybridge dortnala kosan bir ati art
arda dizdigi makinelerle fotografladi.

» Her fotograf tek basina duragandir.

* Fotograflar hizlica art arda gosterilince at
kosar.

Bugun de ayni

Sinema, ¢izgi film ve oyun bu fikrin ustune kurulu.
draw() her ¢cagrildiginda bu fotograflardan bir tane
daha uretir,
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CANLI GOSTERI

Saniyede kac resim yeterli?

® Cikta ¢ Calistir Biiyiit

2 FPS 4 FPS 8 FPS 12 FPS 24 FPS 60 FPS

Fareyi alttaki kutularin ustunde gezdirin. Hangi sayidan sonra kosu “resim resim” olmaktan ¢ikip akici gorunuyor?

Bolim 1 / 3 - setup, draw, animasyon
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OYUN DUNYASINDAN

Oyunlar da resimleri sirayla gosterir

Super Mario Bros. 19ss Prince of Persia 1939 Cuphead 2017
Mario'nun kosusu birka¢ kuguk Jordan Mechner kardesini Eski ¢cizgi filmler gibi: karakterlerin
resimden ibaret. Resimler sirayla kosarken ve ziplarken filme aldi, butun kareleri elle gizildi.
degisince bacaklar hareket ediyor kareleri tek tek ¢izime ¢evirdi.
gorunur.

Sprite

Oyunda bir karakteri ya da nesneyi gosteren kucuk resim. Animasyon, sprite’larin art arda
degistirilmesidir.
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TANIM

Sketch'in omurgasi: iki fonksiyon

setup() draw()

Program basladiginda bir kez calisir. Tuvali Hazirlk bittikten sonra surekli tekrarlanir.
olusturmak, baslangi¢ degerlerini vermek gibi Varsayilan hiz saniyede yaklasik 60 kezdir.
hazirlik igleri burada yapllir. frameRate() ile bu deger degistirilebilir.
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Calisma sirasi

setup() ve draw() caligma sirasi

( Program baglar )

¢

setup()

bir kez — createCanvas, baslangi¢

:

draw()
1. frame — c¢izim [/ guncelleme

~60/
___________ E ——— sn

¢
: draw() !
: 2., 3., ... frame — siirekli tekrar :

Her draw() ¢cagrisi = bir frame (ekran gincellemesi)

Hazirlik tek seferlik; draw sketch durana kadar tekrar eder.
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Sira hic degismez

o Program baslar.

o setup() bir kez calisir: createCanvas() ve
baslangi¢ ayarlari.

e draw() ik kez cahlsir. Bu 1. frame.

o draw() yeniden calisir. Bu 2. frame.

o 3. frame, 4. frame... Sketch durdurulana kadar.
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setup()

draw()

(\[!
sikhikla?

Basta bir
kez

Her
frame

Tipik isler

createCanvas() ,
baslangic degerleri,
frameRate()

background() , gizim,
konum guncelleme
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MizAH

IIk haftanin klasigi

kipirdamiyor?
N

[ Daireyi setup ‘a ¢izdim. Neden ]

,‘A —-.-

&)

1. deneme

setup bir kez galisir. Resim de
bir kez cizilir.

N

E

Fem

ipucu

( Cizimi draw ‘a tasidim. Oldu! )

2. deneme

Kural: bir kez yapilacak hazirlik setup ‘a, her frame yenilenecek her sey draw ‘a.
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BUYUK RESIM

Bu, oyun dongusuinuin ilk hali

setup() oyun dunyasini Kurar draw() her frame’de ¢ is yapar
Tuval, baslangi¢ konumlari, skorun sifirlanmasi. 1. Girdiyi okur.
2. Durumu gunceller.
3. Ekrani yeniden cizer.

draw() , oyun dongusiiniin (game loop) kalbidir. Boliim 2'nin sonunda bu dongtiye ayrintili
donecegiz.
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TANIM

Tuvalin boyutu: width ve height

Degisken  Anlami
sonrasi » Bu Iki degiskeni p5.js kendisi saglar; biz
T tanimlamayiz.
width Tu-val genisligi 500 |
(piksel) e Kenara hizalarken ve ortalarken kullanilr.
feraht (T:i\‘izlesll)ﬂksekﬁéi 400  Yatay orta nokta: width / 2

Bolim 1 / 3 - setup, draw, animasyon
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Farkh createCanvas , farkh tuval

createCanvas — dort farkh tuval boyutu
Olgek: 1 birim gizim = 0,5 ekran pikseli (goreli karsilastirma)

createCanvas (200, 200) createCanvas (400, 200) .
Not
200 x 200 400 x 200 createCanvas(genislik,
ylikseklik) sonrasi
width ve height
Kare Yatay dikddrtgen bu sayilara esitlenir.
width=200 - height=200 width=400 - height=200
createCanvas (200, 400) createCanvas (400, 400) Onizleme panelinde tuval
bu oranlarda goérindr.
Kitap drneklerinde sikga
400 x 400
kullanilr.
200 x 400 400 x 400
Sol taraftaki dort kutu
goreli boyutlar gosterir;
piksel-ekran dlgedi
kugultulmustar.
Dikey dikdortgen Biylk kare
width=200 - height=400 width=400 - height=400

createCanvas(200, 200) , (400, 200) , (200, 400) ve (400, 400) : once genislik, sonra yukseklik.
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CANLI KOD

Sayi yazmak yerine width / 2

sketch.js Kopyala Diizenle Biiyiit ® Cikta ¢ Calistir Bliyiit

1 function setup() {
2 createCanvas (500, 300);

}

WA

4
5 function draw() {

6  background(240);

7

8 fil1(50, 1600, 220);

9 noStroke();

10  ellipse(width / 2, height / 2, 120, 120):
11 }

“Duzenle” ile tuvali createCanvas(300, 300) yapin. Daire hala ortada mi? ellipse(250, 1508, ..) yazsaydik ne olurdu?
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TANIM

frameCount : Kacinci frame’deyiz?

sketch.js Kopyala Diizenle Bliylit ® Cikta ¢ Calistir Biiyiit

function setup() {
createCanvas (400, 200);

}

function draw() {
background(240);

F11L(8):
textSize(64);

text(frameCount, 40, 125);
I

frameCount
p5.js'in yerlesik degiskenidir. draw() her ¢alistiginda 1 artan bir sayagtir: ilk gagrida 1, ikincide 2 olur.
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Surekli artan bir sayimiz var. Onu bir
dairenin x konumuna yazarsak?

sketch.js Kopyala Buyut

ellipse(frameCount, 200, 40, 40);

Daire ne yapar? Tuvalin sag kenarina gelince ne olur?

Bolim 1 / 3 - setup, draw, animasyon
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CEVAP

Daire saga kayar... ve bir daha gelmez

sketch.js Kopyala Diizenle Bliylit ® Cikta ¢ Calistir Biiyiit

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

}

function draw() {
background(30, 30, 60);

fill1(255, 220, 50);

noStroke();

ellipse(frameCount, 200, 40, 40);
+

Her frame x bir piksel artiyor. 400'U gec¢ince daire tuvalin disinda kaliyor. Onu geri getirmenin bir yolu lazim.

Bolim 1 / 3 - setup, draw, animasyon
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TANIM

Modulo: bolumden kalan

Modulo operatoru %

Boliimden kalani verir. Ornedin 7 % 3 ifadesinin ° °
sonucu 1'dir. : .

4 0

Sayi buyudukge kalan hep ayni aralikta doner. 5 1
Saatin 12'den sonra yeniden 1'e donmesi gibi. 6 >
7 3

8 0

Bolim 1 / 3 - setup, draw, animasyon
18 / 35



frameCount % width : sona gelince basa con

sketch.js Kopyala Diizenle Biiyiit Cikta & Calistir Buyiit

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

function draw() {
background (30, 30, 60);

£i11(255, 220, 50);
noStroke();
ellipse(frameCount % width, 200, 40, 40);

frameCount % width sayaciOile width - 1 arasinda dondurur. Daire sagdan ¢ikinca soldan yeniden girer.

Bolim 1 / 3 - setup, draw, animasyon
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OYUN DUNYASINDAN

Pac-Man'in tuneli: bir kenardan cik, otekincen gir

® Cikta ¢ Calistir Biiyiit

(frameCount * 3) % 820 - 30;
303

Pac-Man’'de sag kenardaki tiinele giren karakter soldan cikar; Asteroids'te gemi ekranin her kenarinda aynisini yapar. Ikisinin
arkasinda da bolumden kalan vardir.

Bolim 1 / 3 - setup, draw, animasyon
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background satirini draw ‘dan
silersek ne olur?

Daire yine hareket eder mi? Ekranda baska ne goruruz?

Bolim 1 / 3 - setup, draw, animasyon
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CEVAP

Eski frame’ler silinmez, daire iz birakir

sketch.js Kopyala Diizenle Bliylit ® Cikta ¢ Calistir Biiyiit

function setup() {
createCanvas(400, 400);
background(30, 30, 60); // valnizca bir kez

}

function draw() {

fill(255, 220, 50);

noStroke();

ellipse(frameCount % width, 200, 40, 40);
}

background neden draw icinde?

Her frame'in basinda sahneyi temizler. Temizlenmezse yeni ¢izim eskilerin Ustune biner.

Bolim 1 / 3 - setup, draw, animasyon
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CANLI GOSTERI

Hata mi, etekt mi? Yari saydam background

Cikta ¢ Calistir Biiyiit

background (10, 12, 34, 22); // dordinci sayi: alfa

Fareyi tuvalde gezdirin. Eski frame’ler tam silinmiyor, her frame biraz soluyor: kuyruklu yildiz izi. Windows'taki Solitaire’in
kazaninca kartlari sactigi sahne de silinmeyen frame'lerden olusur.

Bolim 1 / 3 - setup, draw, animasyon
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BILGI

draw "1 durdurmak: noLoop() ve loop()

noLoop () Loop ()

draw() tekrarnini durdurur. Hareket olmayan Durmus draw() tekrarini yeniden baslatir.
cizimlerde setup igine yazilir, draw yalnizca bir

kez calisir.

Gegen dersteki dort kombinasyon ve yedi adim orneklerinde noLoop() vardi: ¢izim degismedigi i¢in tekrar etmeye gerek
yoktu.

Bolim 1 / 3 - setup, draw, animasyon
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Her komutu ezberlemek gserekmez: referans sayrasi

» Her dilin ve kutuphanenin resmi bir referans

o Bakilacak fonksiyon Ne ise yarar?
sayfasi (dokiimantasyon) vardir. : i
: . square() Kare
* Fonksiyonun adi, parametreleri, kisa agiklamasi .
o e triangle() U¢ koseli sekil
ve ¢alisan ornegi orada bulunur.
L quad() Dort koseli sekil
* Asil beceri, ihtiyaciniz olan komutu nerede
= } : arc() Daire yayi
arayacadinizi bilmektir.
noLoop() , Loop() draw I durdur, baslat

* p5.Jsicinadres: p5js.org/reference

Oyun orneklerimiz cogunlukla rect , ellipse, line ve point ile ilerleyecek. Digerlerini referanstan tanimaniz yeterli.

Bolim 1 / 3 - setup, draw, animasyon
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(s1rA siz0E J
Referans sayfasini okuyun (e z-ss «)

1. noLoop, loop, triangle, quad, square, ellipse ve arc sayfalarini agin. Her biriicin bir
cumlelik not alin.

2. Karsilastirin: rect ile square farkine? triangle ve quad kag koseister? ellipse ile arc
arasindaki fark ne?

3. Hala anlamadiginiz bir nokta varsa yapay zekaya sorun. Once referansi okudugunuzu soyleyin.

4. Yapay zekanin verdigi ornekleri editorde deneyin. Celiski gorurseniz resmi sayfayi esas alin.

Bolim 1 / 3 - setup, draw, animasyon
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TARTISALIM

lIk sketch'i calistirirken

rect() ile ellipse() arasindaki konumlandirma farki neden hata kaynagi olur?
draw() 'In surekli galismasi oyun gelistirmede ne anlama gelir?

background() cogu animasyonda neden her frame yeniden cagrilir?

2 S o

fill(255, 0, 0) ile fill1(128) arasindaki fark ne? Gri ton ne zaman yeter?

5. Alfa 0, 120 ve 255 iken ayni renk nasil gorunur? Oyun arayuzunde ne ise yarar?

Bolim 1 / 3 - setup, draw, animasyon
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(S1RA Siz0E ]
Gunluk bir rutin: setup mi, draw mi?

1. Kendi guinlik bir rutininizi (ornegin cay demlemek) 4—6 adimlik bir algoritma olarak yazin.
2. Hangi adimlar setup() ‘a benziyor: bir kez yapiliyor mu?
3. Hangi adimlar draw() ‘a benziyor: tekrar tekrar mi yapiliyor?

4. Kararinizi birer cumleyle gerekgelendirin.

Bolim 1 / 3 - setup, draw, animasyon
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[s1rA sizoe ]
Animasyonu siz yonetin

Kayan daire orneginden baslayin. Her adimda yalnizca bir satir degisecek.

1. Daire soldan saga deqil, yukaridan asagi aksin.

2. Daire iki kat hizh gitsin.

3. Daire sagdan sola gitsin.

4. Daire yerinde dursun ama capi O'dan 200’e buyusun, sonra basa donsun.

5. Zorlu: daire ¢apraz gitsin ve iz biraksin.

Bolim 1 / 3 - setup, draw, animasyon
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KENDINI DENE

250. frame’de dairenin x konumu kacg?

sketch.js Kopyala Biiyiit

createCanvas(100, 100);

AL o v
ellipse(frameCount % width, 50, 20, 20);

A 250

B 100

CE |

D O

250'yi 100’e bolunce kalan 50. Daire tuvali iki kez ge¢cmis, uguncu turun ortasinda.

Bolim 1 / 3 - setup, draw, animasyon
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KENDINI DENE

Bu sketch calisinca ekranda ne gorunur?

sketch.js Kopyala ' Biiyiit A Gri zeminde kirmizi daire

function setup() {
createCanvas (400, 400); [ Yalnizca gri zemin ]

1
C Yanip sonen bir daire

5 function draw() {

fil1(255, 0, 0);

ellipse (200, 200, 100, 100);

background(220);

D Hata verir

background en son ¢alisiyor ve daireyi her frame'de
ortuyor. Sira onemli.

Bolim 1 / 3 - setup, draw, animasyon
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KENDINI DENE

createCanvas (400, 400) satirinl draw 'Inicine tasirsaniz?

A Hicbir sey degismez.

B Tuval her frame buyur.

[ Tuval saniyede 60 kez yeniden kurulur: gereksiz is, yavas ve hataya acgik. ]

D Animasyon iki kat hizlanir.

Bir kez yapilacak hazirlik setup 'In isidir. draw ‘a yazilan her sey her frame tekrarlanir,

Bolim 1 / 3 - setup, draw, animasyon
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DAHA FAZLASI

Merak edenler icin kaynaklar

P5.JS REFERANSI HAPPY CODING

draw() Animation

Resmi tanim, noLoop ve frameRate ile iligkisi. Frame, degisen konum ve iz birakma uzerine adim adim
p5js.org/reference/p5/draw anlatim (ingilizce).

happycoding.io » tutorials » p5js > animation

THE CODING TRAIN VIKIPEDI

Variables: mouseX, mouseY Eadweard Muybridge

setup ile draw’in akisini fareyle gosteren video. Kosan at fotograflarinin hikayesi.
thecodingtrain.com » 2-variables > 1-mouse tr.wikipedia.org/wiki/Eadweard_Muybridge
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0ZET

Bugun ne ogrendik?

setup() basta bir kez; draw() saniyede yaklasik 60 kez calisir.
Frame: draw() in bir turu. FPS: saniyedeki frame sayisi.

width ve height tuvalin boyutunu tutar; ortalamak icin width / 2.
frameCount her frame 1artar; % ile basa dondurulur.

background her frame sahneyi temizler; yoksa sekiller iz birakir.

QA

Bilmediginiz komut i¢in ilk adres: p5js.org/reference .

Bolim 1 / 3 - setup, draw, animasyon
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SIRADAKI DERS

Program bir seyi nasii

Degiskenler, veri turleri ve operatorler.

ar?
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