O

BOLUM 1 - SUNUM 5

Program nasil Karar veri

Bugun sketch'lerimiz duruma gore farkli davranmayi
ogrenecek.

if /else ) [ Girinti | [ else if zinciri Ic ice kosullar

Bolim1 / 5 - Kosullar: if / else




Skor 10 olunca “Kazandin!” yazsin.
Olmachysa daire cizsin.

draw her frame ayni satirlari calistiriyor. Bazen yazi, bazen daire
¢cizmesini nasil saglanz?

Bolim1 / 5 - Kosullar: if / else
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CEVAP

Gunluk hayatta hep yapiyoruz

Kosullu ifade (conditional statement)

Yagmur yaglyorsa Belirli bir kosul dogruysa ( true ) bir kod

blogunu, degilse baska bir blogu ¢alistiran

§emSiye al. yapidir.
Yagmlyorsa alma. Bir soru var, iki yol var. Program cevaba gore

yollardan birini segiyor.

Bolim1 / 5 - Kosullar: if / else
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Yazimi: if, else 1f, else

sketch.js Kopyala Biyiit

if (kosul) {
// kosul dogruysa calisir
} else if (baskaKosul) A{
// ilk kosul yanlis, bu dogruysa calisir
} else {
// hicbiri dogru dedilse calisir
s

Bolim1 / 5 - Kosullar: if / else

Kosul parantez i¢inde yazilir ve bir boolean
uretir.

Suslu parantezler { } blogun sinirnini belirler.

Yukaridan asagi bakilir; ilk dogru dal calisir,
digerleri atlanir.

else if ve else zorunlu deqildir.
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CANLI KOD

Sicak mi, serin mi?

sketch.js Kopyala Diizenle Bliylit ® Cikti ¢ Calstir Bliyiit
1 let sicaklik; // Dedisken — draw disinda tanimlandi (setup'ta deger verilecek)
2
3 function setup() {

4 createCanvas (400, 400);

5 sicaklik = 18; // Baslangi¢ degeri

6 }

7

8 function draw() {

9 background(240);

10

11 if (sicaklik > 25) {

12 fill1(2e0, 80, 50); // Sicak — turuncu
3 } else {

14 fill(56, 100, 200); // Serin — mavi
15 +

16

17 noStroke();
18 ellipse (200, 200, 100, 100);
19 }

“Duzenle” ile sicaklik = 18 degerini 30 yapin. Sonra tam 25 yapin: hangi renk ¢ikar, neden?

Bolim1 / 5 - Kosullar: if / else
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Karari cizerek gostermek: akis semasi

if [ else dallanmasi — sicaklik 6rnegi

[ draw() I

turuncu fill mavi fill

[ cliipseacl> ]
Elmas = kosul Dikdortgen = iglem Yuvarlak = bagla/bitis

Her iki dal ortak iglemde birlesir; kosul yalnizca fill segimini degistirir.

Bolim1 / 5 - Kosullar: if / else

Simge Anlami Bu ornekte

Yuvarlak Basla / bitis Semanin girisi ve ¢IkisI
Elmas Kosul sorusu sicaklik > 25
Dikdortgen Yapilacak islem fill, ellipse

6 / 30



Iki kod da ayni ¢alisiyor. Hangisini
okumak daha kolay?

A Kopyala Buiyiit B Kopyala Buiyut

if (loyunBitti) A if (loyunBitti) A

if (skor >= HEDEF_SKOR) { if (skor >= HEDEF_SKOR) {
oyunBitti = true; oyunBitti = true;

} }

} }

Bolim1 / 5 - Kosullar: if / else
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CEVAP

Girinti (indentation)

* Blok icindeki satirlari iceri almaktir.

e Hangi satirin hangi bloga ait oldugu goz
ucuyla gorulur.

« Ic ice kosullarda girinti yoksa iz cabuk
kaybolur.

« Orneklerimizin hepsinde blok govdesi
girintilidir.

Bolim1 / 5 - Kosullar: if / else

JavaScript'te zorunlu degil
Girinti bozuk olsa da kod cogu zaman calisir.

Hata sessizce okunabilirlikte birikir. “Calisiyor”

demek yetmez.

Python'da zorunlu

Orada girinti sozdiziminin pargasidir. Yanlissa
program hi¢ ¢alismaz: IndentationError .
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DIKKAT

Bosluk mu, Tab mi?
Bosluk (space) Sekme (Tab)
Klavyedeki uzun bosluk gubugu. Cogu proje ve Tab tusu; genellikle Q'nun solunda, Caps
p5.js Web Editor 2 ya da 4 bosluk kullanir. Lock’un ustunde. Editorler bu tusa basinca bosluk

uretecek sekilde ayarlanabilir.

\
Ikisini karistirmayin
Ayni dosyada hem bosluk hem Tab kullanmak, baska editorlerde satirlarin kaymis gorunmesine yol acar.
Birini se¢in ve hep onu kullanin.

J

Bolim1 / 5 - Kosullar: if / else
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Trafik isiginda u¢ durum var.
if / else yalnizca iki yol veriyor.

Kirmizi, sari, yesil. Uctincu yolu nereye koyacagiz?

Bolim1 / 5 - Kosullar: if / else
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CEVAP

else if :araya yenibir soru

sketch.js - satir 13-34 Kopyala Biiyiit Cikta ¢ Calistir

let durum = "kirmizi";

TALLEZY, XE1. 193);

text ("1™, 150, F8);

textSize(11);

fil11(198, 40, 40);

text('durum = "kirmizi"', 130, 98);

FIL1 C48);

rect(100, 110, 60, 230); if else if else

_F i-L-L ( 9 G ) ; durum = "kirmizi" durum = "sar durum = "yesil"

ellipse(130, 154, 40, 40);
ellipse(130, 224, 40, 40);
ellipse (130, 294, 40, 40);
if (durum === "kirmizi") {
fill(220, 60, 60);
ellipse(130, 154, 40, 40);
} else if (durum === "sari") {
fil11(240, 200, 50);
ellipse(130, 224, 40, 40);
} else {
fil11(70, 200, 90);
ellipse(130, 294, 40, 40);

Bolim1 / 5 - Kosullar: if / else

Biiyiit
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Zincir nasil calisir?

Her seferinde yalnizca bir dal

durum === "kirmizi" mi? Evetse kirmiziyi o . .

o yak, zincirden cik. Zincir, uyan ilk dali galigtirir. Sonrakilere bakilmaz.
Degilse: durum === "sari" mi? Evetse sariyi .
yak, zincirden cik. Ornekteki numara

Once Ui¢ lamba da gri gizilir. Zincir yalnizca

Ikisi de degilse: else calisir, yesili yak. _
uygun lambayi yeniden boyar.

Bolim1 / 5 - Kosullar: if / else
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Oyunlar surekli karar verir

Oyun Kosul Sonug¢

Super Mario 1-Up mantari alind Can bir artar

Pac-Man Hayaletle ¢carpisma var ve guc hapi aktif degil Bir can gider

Tetris Bir satir tamamen doldu Satir silinir, skor artar
Futbol oyunu Top kale ¢izgisini gecti Gol; skor guncellenir
Candy Crush Uc ya da daha fazla ayni renk yan yana Taslar patlar, puan gelir

Ayni iskelet birazdan yazacagimiz Daire Tiklama oyununda da var: isabet varsa skor artar, hedef skora ulasilinca oyun biter.

Bolim1 / 5 - Kosullar: if / else
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[s1RA Siz0E
Sevdiginiz oyundan uc karar

1. Bildiginiz bir oyundan u¢ durum segin.
2. Her birini kisa bir kosul cumlesi olarak yazin: “... ise ... olur.”

3. Birini secip kucuk bir if / else iskeletine ya da akis semasina donusturun.

Bolim1 / 5 - Kosullar: if / else
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Skor yalnizca can varken ve oyun
bitmemigken artsin.

Iki ayri kosul var. Bunu kac farkli bicimde yazabilirsiniz?



CEVAP

Icice if yadatek if + &&

ic ice Kopyala Buyiit Birlesik kosul Kopyala Buyiit
1 if (can > 0) A 1 if (can > 0 && 'oyunBitti) A
if (loyunBitti) A{ 2 skor = skor + 1;
skor = skor + 1; 5 }
}
}

Ic ice kosul (hested conditional)
Bir if blogunun icine baska bir if yazmaktir. Once dis kosul, dogruysa ic kosul sorulur.

Iki yazim da ayni karari verir. Arada baska is yoksa birlesik kosul daha sadedir.

Bolim1 / 5 - Kosullar: if / else
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Iki yazim, ayni akis

igiceif Tek if + &&

can > (0 && !oyunBitti

evet

hayir
evet hayir
- v
hayir skor = skor + 1 Skor artmaz

evet
v \
skor = skor + 1 Skor artmaz @

Ayni karar: skor artar veya artmaz (hayir dallannda ekstra kod yok)

Elmas = kogul - Dikdértgen = iglem - Yuvarlak = baglajbitis

Bolim1 / 5 - Kosullar: if / else
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Her dalcda farkh mesaj: ti¢ cikis

sketch.js Kopyala Biyiit

1 if (can > 0) A
if (loyunBitti) {
skor = skor + 1;

mesaj = "Devam";
} else {
mesaj = "Oyun bitti";
]}
8 } else {
9 mesaj = "Can yok";
10 }

Uc yol var: devam, oyun bitti, can yok. Burada else ‘leris
yaptigi icin tek bir && ile yazilamaz.

Bolim1 / 5 - Kosullar: if / else

hayir

A

evet

v

mesaj = Can yok

skor = skor + 1

mesaj = Devam

evet

hayir

l

mesaj = Oyun bitti

18 / 30



Disaricda birlesik kosul, iceride skor esigi

sketch.js Kopyala

1 if (can > 0 && !'oyunBitti) {
if (skor >= 10) {

mesaj = "Seviye atlandi";
oyunBitti = true;
} else {
mesaj = "Skor yetersiz";
]}
8 } else {
9 mesaj = "Oyuna devam edilemez";

0 i

Her duzeydeki kosul tek bir karsilastirma olmak zorunda
degil; &&, ||, ! ile birlestirilebilir.

Bolim1 / 5 - Kosullar: if / else

hayir

can > 0 && !oyunBitti

evet

v

evet

hayir

mesaj = Oyuna devam
edilemez

mesaj = Seviye atland1

oyunBitti = true

)

mesaj = Skor yetersiz
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BILGI

Iki kiiciik not

Bos else yazmayin || icin cde benzer esdegerlik var
else yalnizca gergekten yapilacak bir is varsa “Can bitti ya da sure bitti > oyunu bitir” kurali art
eklenir. else { } gereksizdir. arda iki if ileyada if (can === 0 || sure

=== 0) ile yazilabilir.

Bolim 1 / 5 - Kosullar: if / else
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Konsolda hangi satirlar, hangi

( X o0 o0 ,
sirayla gorunur?
sketch.js Kopyala Biiyut
let x = 15; if (laktif || seviye === 1) A
let y = 8; console.log("beklet");
let aktif = true; } else if (seviye >= 2 && x === 15) {
let seviye = 2; console.log("ilerle");
} else {
console.log("basla"); console.log("bekle");
}
if (x > 10 && y < 10) {
console.log("bolge-icinde"); let sonuc = (x >= 10 && y !== 0) || 'aktif;
} else { console.log(sonuc);

console.log("bolge-disinda");

}

Bolim1 / 5 - Kosullar: if / else
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CEVAP

Adim adim izleyelim

sketch.js Kopyala Diizenle Bliylit ® Konsol ¢ Calstir Bliyiit
let x = 15;
let v = 8;

 let aktif = true;
let seviye = 2;

console.log("basla");

if (x > 10 && y < 10) {
G console.log("bolge-icinde");
10 } else {
console.log("bolge-disinda");

}
if (laktif || seviye === 1) {
i console.log("beklet");
16 } else if (seviye >= 2 && x === 15) {
console.log("ilerle");
} else {
9 console.log("bekle");
)}
> let sonuc = (x >= 10 && y !== 0) || laktif;

console.log(sonuc);

Bolim1 / 5 - Kosullar: if / else
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=D
Oyun kuralindan kocdla

1. Ug kisa oyun kurali yazin. Ornek: “can sifirsa bitir”, “skor 10 olunca seviye atla”.
2. Bir yapay zekaya bu kurallari if / else if / else iskeletine ¢evirmesini soyleyin.

3. Gelen kodu denetleyin: = ile === dogru mu? && dogru yerde mi? Hatali atamalari duzeltin.

Bolim1 / 5 - Kosullar: if / else
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[s1vn sizoe
Kodunuzu okunabilirlik acisindan gozcden gecirtin (e sz«

1. Bugtin yazdiginiz bir sketch'’i kopyalayin (ornegin sicaklik rengi).

2. Bir yapay zekaya sunu sorun: girinti tutarli mi, degisken adlari anlamli mi (camelCase), sabitler
BUYUK_HARF mi, gereksiz karmasik yer var mi?

3. Kisa, madde madde oneri isteyin. “Kodun mantigini degistirme” deyin.

4. Onerileri uygulayip yeniden calistirin. Davranis ayni kalmali; yalnizca okunus iyilesmeli.

Bolim1 / 5 - Kosullar: if / else
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(SIRA SIZDE
Kod zamani

1. Sicaklik ornegine uguncu bir renk ekleyin: 10°un alti mavi, 10-25 arasi yesil, 25'in ustu turuncu.
2. Kayan daire tuvalin sag yarisina gecgince rengi degissin.
3. Yanip sonen isik: bir daire bir saniye kirmizi, bir saniye yesil olsun. lpucu: frameCount % 120 .

4. Zorlu: Ik dersteki soz. Top sada gitsin; kenara degince yonind tersine cevirsin. [pucu: x ve hiz
diye iki degisken.

Bolim1 / 5 - Kosullar: if / else
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KENDINI DENE

skor =10 iken Kkonsola ne yazilir?

. m—— e [ & Yalnizca A ]
if (skor > 5) { B AveB
/ cansole.log("A");
5 } else if (skor > 8) { ¢ Yalnizca B
‘ console.log("B");
5 } else { D C

console.log("C");

F & Ik dogru dal calisir, zincir biter. Ikinci kosul da dogru ama
ona hi¢ bakilmaz. Siralama onemli.

Bolim1 / 5 - Kosullar: if / else
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KENDINI DENE

Bu kodda sinsi bir hata var. Ne olur?

A Higbir sey yazilmaz.

sketch.js Kopyala Biiyiit
let skor = 3; [ “Kazandin!” yazilir ve skor 10 olur. J
5 if (skor = 10) { C Program hata verip durur.

console.log("Kazandin!");

) Tek = atamadir: skor kutusuna 10 koyar. Kosul da dogru
sayilir. Soru sormak igin ===,

Bolim1 / 5 - Kosullar: if / else
27 / 30



KENDINI DENE

can = 0, oyunBitti = true. mesaj ne olur?

sketch.js Kopyala Buyiit
if (can > 0) { B ‘Devam”
if (loyunBitti) {
skor = skor + 1; B “O bitti"
mesaj = "Devam"; YR DA
} else {
mesaj = "Oyun bitti"; [ Can yok ]
; }
3 } else { Dis kosul can > 0 yanlis. Icerideki if ‘e hic girilmez;
; mesaj = "Can yok"; distaki else calisir.
o }

Bolim1 / 5 - Kosullar: if / else
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0ZET

Bugun ne ogrendik?

® if birsoru sorar; dogruysa blogu calisir, degilse else .

@ else if ileikiden fazla yol kurulur; uyan ilk dal calisir.

@ Girinti zorunlu degil ama okunabilirlik icin sart. Bosluk ile Tab karismaz.

V) Akis semasi: yuvarlak basla/bitis, elmas kosul, dikdortgen islem.
@ icice if ile && codu zaman ayni karari verir.

@ if (skor = 18) bir sorudur sanmayin; atamadir.

Bolim1 / 5 - Kosullar: if / else
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SIRADAKI DERS

lIk oyunumuz

Fare, mesafe ve Daire Tiklama.

o

Bolim1 / 5 - Kosullar: if / else



