BOLUM 2 - SUNUM 2 :

Ic ice dongiiler, 1zgara ve
animasyon

Bir dongui bir sira cizer. ki dongu bir tahta cizer.

Satir x sutun Dama tahtasi frameCount ile hareket sin ve cos

Debug

Bolim 2 / 2 -lzgara ve animasyon




Bir for ile bir sira kare cizdik.
Satranc tahtasini nasil cizeriz?

8 satir var, her satirda 8 kare. 64 tane rect miyazacagiz?

Bolim 2 / 2 -lzgara ve animasyon
2 / 49



CEVAP

Dongunun icine bir dongu daha

sutun -
0 1 2 3
5 Izgara (gridl)
Satir ve sutunlardan olusan, hucrelere bolunmus
duzlem. Oyun tahtalarinin ve seviye tasariminin
1 temel yapisidir.
T
.E » Dis dongu satirlari gezer.
o 2 « I¢ dongii o satirin siitunlarini gezer.
» Konum: rect(sutun * boyut, satir =*
3 boyut, ..)

Sari hucre: satir 1, sutun 2

Bolim 2 / 2 - lzgara ve animasyon
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CANLI KOD

Once konsolda: hiicreler hangi sirayla geziliyor?

sketch.js Kopyala Diizenle Bliyiit ® Konsol ¢ Calistir Bliyiit

1 function setup() {
createCanvas (200, 100);

for (let satir = 0; satir < 3; satir++) {
for (let sutun = 0; sutun < 3; sutun++) {
console.log("hicre (", satir + "," + sutun + ")");
Iy
8 }
¥

1 function draw() A
: background(240);

lc dong, dis dongiiniin her turunda bastan baslar. Bu yilizden dnce bir satirin biitiin siitunlari, sonra bir sonraki satir gelir.

Bolim 2 / 2 - lzgara ve animasyon
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CANLI GOSTERI

Ayni sira, bu kez tuvalde

® C1kti

¢ Calistir Biiyiit

satir = 0
dis dongu: yavas degisir

SUTUR="5H

ic dongu: hizli degisir

¢izilen hiicre: 6 / 24

Ic dongli bir satiri bastan sona bitirmeden dis dongi bir sonraki satira gecmez. Bir kitabi okurken goziiniiziin izledigi siranin

aynisi.

Bolim 2 / 2 -lzgara ve animasyon
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BILGI

Takildiginizda kagit kalem

Cikta ¢ Calistir Biiyiit

(0, 0) (40, 0)

Dongl basligini oturtamiyorsaniz birkag hiicrenin kdsesini elle yazin (hiicre 40 piksel). Once st satiri, sonra sol stitunu; kural
kendiliginden cikar.

Bolim 2 / 2 - lzgara ve animasyon
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Oriintiiden déngiiye

sketch.js Kopyala Buyiit

1 // Takilinca: birkac hicreyi tek tek yazip 6rintiyi gérmek

2 rect(0, 0, 40, 40);

3 rect(40, 0, 40, 40);

4 rect(80, 0, 40, 40);

5 // ... satirda X +40; alt satirda Y +40, X yeniden 0'dan

6

7 // Orinti oturunca ayni kural for ile:

8 for (let satir = 0; satir < 4; satir++) {

9  for (let sutun = 0; sutun < 4; sutun++) {
10 rect(sutun * 40, satir * 40, 40, 40);
11 }

12 }

Amac kodu kagitta bitirmek degil, oruntuyu gorunur kilmak. Bu bir zorunluluk da degil; yalnizca takildiginizda bagvuracaginiz
bir yol.

Bolim 2 / 2 -lzgara ve animasyon
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BILGI

Sektorde cde boyle calisilir

Kernighan’in uyarisi

Hata ayiklamak, kodu
yazmaktan cogu zaman daha
zordur. Bastan karmasik
yazmak yerine adim adim
ilerleyin.

Bolim 2 / 2 - lzgara ve animasyon

Ordege anlat

Rubber duck debugging: kodu
yuksek sesle, adim adim,
sessiz bir nesneye anlatmak.
Tutarsizlik anlatirken ortaya
cikar.

Kagit ve tahta

Studyolarda ve oyun
jam'lerinde karalama ve gri
kutu prototip yaygindir. “Satir
bitti, sutun basa dondu” diye

iz surmek de bir tur debug'dir.

8 / 49



Gunluk hayatta “1. satr, 1. sutun”
deriz. Programda neden O'dan
baghyoruz?

Konsoldaki ilk hiicre (O, 0) idi. 1'den baglatsak ne degisirdi?



CEVAP

Cunku formul sacle kaliyor

0’'dan baslayinca Kopyala = Biiyiit L
1’'den baslayinca Kopyala Buytit

for (let satir = 0; satir < 3; satir++) { for (let satir = 1; satir <= 3; satir++) {
for (let sutun = 0; sutun < 3; sutun++) { ) for (let sutun = 1; sutun <= 3; sutun++) A
rect(sutun * 40, satir % 40, 40, 40); rect((sutun - 1) * 40, (satir - 1) * 40, 40, 40);
} }
} 5 b
1'den baslarsak her konum hesabina - 1 eklemek gerekir. O'dan baglayinca sutun * 40 yeter ve
satir < 3 kosulu dogal okunur.

Ayni aliskanligi dizilerde de goreceksiniz: ilk eleman dizi[0] ‘dir.

Bolim 2 / 2 - lzgara ve animasyon
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CANLI KOD

8 x 8 dama tahtasi: sabitler ve tuval

sketch.js - satir 1-8 Kopyala Biiyiit Cikta ¢ Calistir Biiyiit
const HUCRE_BOYUTU = 50;
2 const SUTUN_SAYISI = 8;
5 const SATIR_SAYISI = 8;

, function setup() {
createCanvas(SUTUN_SAYISI * HUCRE_BOYUTU, SATIR_SAYISI * HUCRE_BOYUTU);
noStroke();

)

Olciiler en Ustte, sabit olarak duruyor. Tuvalin boyutu da onlardan hesaplaniyor: 8 x 50 = 400.

Bolim 2 / 2 - lzgara ve animasyon
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CANLI KOD

8 x 8 cdlama tahtasi: iki dongu

sketch.js - satir 10-24 Kopyala Biiyiit ® Cikti ¢ Calistir Biiyiit

function draw() {
background (40, 44, 52);

for (let satir = 0; satir < SATIR_SAYISI; satir = satir + 1) {
for (let sutun = 0; sutun < SUTUN_SAYISI; sutun = sutun + 1) {
// Satir + situn toplami tek sayiysa acik, ¢ift sayiysa koyu kare (dama deseni)

iFf ((satip » suton) %52 =—— B4
£i11(220, 210, 180);
} else {
fill(se, 70, 60);
rect(sutun * HUCRE_BOYUTU, satir * HUCRE_BOYUTU, HUCRE_BOYUTU, HUCRE_BOYUTU);
}

Bolim 2 / 2 - lzgara ve animasyon
12 / 49



Renk nasil donusumiu oluyor?

0]

Bolum 2

sutun

0]

2 - lzgara ve animasyon

toplam

o)

0]

acik
koyu
acik
koyu
acik

(satir + sutun) % 2 ===

» Toplam ciftse kalan O: acik kare.

» Toplam tekse kalan 1. koyu kare.

* Yan hucreye ya da alt hucreye gecince toplam

1 artar; renk degisir.

Burada uc sey birlesti: dongu, % ve if / else.

13 / 49



CANLI GOSTERI

Bir huicrenin ustiuine gelin

Cikta

¢ Calistir Biiyiit

satir = 0 sutun 2

100
y = satir *x 50 = 0

X = sutun *x 50

(satir + sutun) % 2
=2 % =

kalan @ - acik kare

Komsu hucreye gectiginizde toplam 1 degisir, kalan O'dan 1'e ya da 1'den O'a doner. Renklerin donusumlu olmasinin tek

sebebl bu.

Bolim 2 / 2 -lzgara ve animasyon
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Ic ice déngii kac tur atar?

Dis: satir ic: sutun Bu satirda cizilen
0 0 > 7 (8 tur) 8 kare 8x8=64
1 0 > 7 (8 tur) 8 kare
Toplam tur, dis tur sayisi ile i¢ tur sayisinin
carpimidir.
7 0->7(8tur) 8 kare

Bolim 2 / 2 - lzgara ve animasyon
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OYUN DUNYASINDAN

Uzayli filosu: 5 satir x 11 suitun

Cikta ¢ Calistir Biiyiit

5 x 11 = 55 uzayli, tek bir text() satiri

Space Invaders'in (1978) filosu bir 1zgaradir. Tetris'in kuyusu 10 x 20, satrang tahtasi 8 x 8, Mayin Tarlasi'nin biiylik boyu 30 x
16 hucredir; hepsi i¢ ice iki donguyle cizilir.

Bolim 2 / 2 - lzgara ve animasyon
16 [/ 49



DIKKAT

Iki dongiiye ayni adi vermeyin

\
sketch.js Kopyala = Biiyiit GOIgeIeme
. , , Ic dongunun 1 ’si, dis dongunun i ‘sini golgeler.
for (let i = 0; i < 3; i++) { J@ Sg'tht 3 'kgd | 2/0LL
for (let i = 0; i < 3; i++) ava. cript hata vermez; kod c¢alisir ama sonuc¢
rect(i * 40, i * 40, 40, 40); sessizce bozulur.
} >
5 Satir ve sutunigin satir ve sutun, genel

sayaclari¢cin i ve j kullanin.

Bolim 2 / 2 - lzgara ve animasyon
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CANLI KOD

Icice dongii + continue :yalnizca kosegen

1 function setup() {
createCanvas(200, 100);

for (let satir = 0; satir < 4; satir++) {
for (let sutun = 0; sutun < 4; sutun++) {

if (satir !== sutun) {
continve; // diyagonal degilse bu hicreyi atla
J:
console.log("diyagonal:", satir, sutun);
+
l

3

function draw() {
background(240);
}

satir !== sutun ise o hiicre atlanir. Geriye (0,0), (1,1), (2,2), (3,3) kalir.

Bolim 2 / 2 - lzgara ve animasyon
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Huicre hticre bir cam agaci

1. lzgara: yatay ve dikey cizgiler ( 1ine + for ).
- 2. Tag: ustte ortada 1 hucre; her alt satirda sola ve saga birer hucre
buyur: 1, 3, 5. triangle kullanmayin; hucreleri rect ile

EEl @ |
...... boyayin.

3. Govde: yesilin altinda, 3 hucre genisliginde kahverengi bir rect .
4. AQag tuvalde yatay ve dikey ortalansin.

ll=l | |
EEEEEEEEEE
0= O —

Orta sutun mid = floor(SUTUN / 2) . Yesil satir r icin aralik
mid - r .. mid + r . Sira:1zgara = yesil = govde;
background bir kez.

Bolim 2 / 2 - lzgara ve animasyon
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=D
9 x 9 Go tahtasi

@ ®

. 1. lzgara: 9 yatay + 9 dikey cizgi. Her yon igin bir for yeter.
. 2. Beyaz taglar: ana kosegen, satir === sutun.
3. Siyah taslar: diger kosegen, satir + sutun === 8.
. 4. iki kosegenin kesistigi (4, 4) bos kalsin: continue yada if .
5. Taglar ¢izgilerin kesisiminde dursun; ¢ap hucreden biraz kuguk.

o -
N Ipucu

const N = 9; ve const BOYUT = 40; gibisabitler kullanin.

Once bos tahtayi ¢izin, sonra tas dongusunu ekleyin.

a8
w

a
v

oa
A 4

a8
A 4

O
O
O @

a8
A4

Bolim 2 / 2 - lzgara ve animasyon
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Arkadasinizin tahtasinda cizgiler
taslarin ustuncden geciyor.

Beyaz taslarin ustunde i1zgara cizgileri gorunuyor. Sizce kodda ne
ters gitti?

Ipucu: tuvalde Ustte goriinen sekil hangisidir?

Bolim 2 / 2 -lzgara ve animasyon
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Gecen bolumcdle tek bir daireyi

kaydirdik. Besini birden nasil
kaydiririz?

Elimizde iki arag var: ayni frame'de bircok sekil ¢cizen for ve
zamani sayan frameCount .



CEVAP

DOngu cogaltir, frameCount hareket ettirir

sketch.js Kopyala Diizenle Biiyiit Cikta ¢ Calistir Bliyiit

const SERIT_SAYISI = 5;

function setup() {
createCanvas (400, 280);
noStroke();

}

function draw() {
background(30, 34, 48);

for (let i = 0; i < SERIT_SAYISI; i++) {
// Her serit farkli yatay ofsetle baslar; hepsi ayni hizda kayar
let x = (frameCount * 2 + i * 70) % width;
let vy = 40 + 1 % 45;

fill(80 + i * 30, 140, 220);
rect(x, y, 60, 30);

Bolim 2 / 2 - lzgara ve animasyon
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Formulu parcalayalim

sketch.js Kopyala Buyiit

let x = (frameCount * 2 + i * 70) % width;

frameCount * 2 i+* 70 % width
Hiz. Her frame 2 piksel saga. Ofset. Her serit bir oncekinden Sonucu O ... width - 1 arasinda
/70 piksel ileride baglar. tutar. Kenara gelen serit soldan

yeniden girer.

Cekirdek fikir: dongu = ayni frame'de birden fazla nesne - frameCount = zaman.

Bolim 2 / 2 - lzgara ve animasyon
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Seritler duz gidiyor. Onlari dalga gibi
yukari agsagi nasil oynatinz?

Zamanla artip azalan, sonra yine artan bir saylya ihtiyacimiz var.



CEVAP

sin() :-1ile +1 arasinda salinan sayi

sin(ac1) grafigi

5 sin(pif2) =1 N i
+1 <<devam devam >>

sin(0)=0 sin(pi)=0 sin(2pi) =0

0
o sin(3pi/2) =-1
0 pi/2 pi 3pi/2 2pi
acl (radyan) — dalga iki ydnde ayni bicimde siirer
Bolim 2 / 2 - lzgara ve animasyon

sin(ac1)
Verilen aginin sinus degerini dondurur. Sonug
her zaman -1ile +1 arasindadir; aci arttik¢a
deger dalga gibi yukselir ve algalir.

Animasyonda sin ‘i “zamanla -1... +1 arasinda
gidip gelen bir sayi ureteci” gibi dusunun.

26 [ 49



Sayyi piksele cevirmek

sketch.js Kopyala Biiyiit

let y = 150 + sin(frameCount * 0.05 + i) * 40;

Parca Aralik Anlami

sin(...) =1 s #1 Ham salinim

* 40 -40 ... +40 Genlik: ka¢ piksel oynasin?
4 SR 110 ... 186 Merkez: hangi yukseklikte?

+ 1 her daireye farkl bir faz verir: hepsi ayni anda ayni yukseklikte olmaz, dalga olusur.

Bolim 2 / 2 - lzgara ve animasyon
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CANLI KOD

Yatay kayma + dikey salinim

sketch.js Kopyala Diizenle Buyiit Cikta ¢ Calistir Biiyiit

const DAIRE_SAYISI = 6;
const DAIRE_YARICAP = 20;

function setup() {
createCanvas (400, 300);
noStroke();

s

function draw() {
background(20, 25, 40);

for (let 1 = 0; i < DAIRE_SAYISI; i =1 + 1) {
// Yatay: serit drnedindeki gibi — yalnizca % ve toplama
let x = (frameCount * 2 + i * 60) % width;
// Dikey: sin ile yumusak salinim
let y = 150 + sin(frameCount * 0.05 + i) * 40;

fil1(100 + i = 25, 180, 255);
ellipse(x, y, DAIRE_YARICAP x 2, DAIRE_YARICAP *x 2);

Bolim 2 / 2 - lzgara ve animasyon
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OYUN DUNYASINDAN

sin() oyunlarda her yerde

Cikta ¢ Calistir Biiyiit

BASLAMAK ICIN TIKLA

alfa = 150 + 105 * sin(t *x 2)
y = 150 + 14 % sin(t + i *x 0.7)

ceeecec®

X = 470 + 90 * sin(t x 0.5)

nefes: boy = 1 + 0.05 *x sin(t x 1.5)

Suzulen altinlar, gidip gelen platform, yanip sonen yazi, nefes alan karakter: dordu de ayni kalip. orta + genlik *
sin(zaman) .

Bolim 2 / 2 - lzgara ve animasyon
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BILGI

Acl birimi: radyan

p5.js'te sin, cos, rotate aciyivarsayilan
olarak radyan kabul eder. Dontiguim

A Derece - radyan radians(90) - PI/2
Sabit Derece Anlami
Radyan = derece degrees(HALF_PI) - 90
HALF_PI = 00" Ceyrek tur
P ~ 180° Yarm tur angleMode (DEGREES) ile butun sketch dereceye cevrilebilir;
o zaman sin(90) yazilir. Orneklerimiz radyanla kaliyor.
TWO_PI ~ 360° Tam tur

Bolim 2 / 2 - lzgara ve animasyon
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| SORU
20 koseli duzgun bir cokgeni nasil
cizeriz?

20 kosenin 20 cift koordinatini tek tek hesaplamak istemiyoruz.
Koselerin ortak ozelligi ne?

Bolim 2 / 2 -lzgara ve animasyon
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CEVAP

Butuin koseler ayni cemberin ustuinde

Birim gcember — cos (x) ve sin (y)

» Koseler cember uzerinde esit agiyla dizilir.

Ay (sin)
e Tam tur TWO_PI .20 kose icinadim: TWO_PI /
sind & P (cos 6, sin B) 28 (180)
" (ygriap) e i.koseninacgisi: i * adim.
8 x (cos)
@ L o
0(0,0) cos © Acidan koordinata
orijin
X = merkezX + r * cos(ac1)
y = merkezY + r % sin(acg1)
cos yatay, sin dikey izdusumu verir; ikiside -1 ... +1
x = merkezX 4.1 * cos(0) r = yaricap - birim ¢cemberde r = 1 arasindadir.

y = merkezY + 1 * sin(0)

Bolim 2 / 2 - lzgara ve animasyon
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CANLI KOD

for ile duizguin yirmigen

sketch.js Kopyala Diizenle Biiyiit Cikta ¢ Calistir Bliyiit

1 const KOSE = 20;
2 const R = 120;

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

8 function draw() {
background(255);
translate(width / 2, height / 2);

noFill();
stroke(40);
14  beginShape();
15  for (let 1 = 0; i < KOSE; i++) {
let ag1 = -HALF_PI + i * TWO_PI / KOSE;
17 1et x = R * cos(aci);
let v = R * sin(aci);
vertex(x, y);
1
endShape (CLOSE) ;

KOSE 'yi 3 yapin: U¢gen. 6 yapin: altigen. -HALF_PI ilk koseyi tepeye, saat 12 yonune tasir.

Bolim 2 / 2 -lzgara ve animasyon
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CANLI GOSTERI

Kose sayisini siz secin

® Cikti & Calistir Buyut

6

her adimda aci: 360° / 6 = 60.0°

Kose sayisi

cxX + r *x cos(aci)

X
I

cy + r x sin(ac1)

.
I

mavi nokta: aci her frame biraz artiyor

Fareyi saga goturdukce kose sayisi artar; cokgen cembere yaklasir. Mavi nokta ayni formulle cemberde dolasir: oyunlardaki
yorungeler, saat ibreleri ve daire bicimli mermi dizilimleri boyle hesaplanir.

Bolim 2 / 2 -lzgara ve animasyon
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Ayni dongu while ile

sketch.js Kopyala Bliyiit

let 1 = 0;
while (i < KOSE) {
let aci = -HALF_PI + i * TWO_PI / KOSE;
let x = R * cos(ac1);
let y = R * sin(ac1);
vertex(x, y);

i++;

20 esit kenar. Yalnizca bir sabit degisince sekil degisir.

Bolim 2 / 2 - lzgara ve animasyon
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TARTISALIM

Ornek olay: XOX tahtasi

Gelecek bolimde bir tic-tac-toe (XOX) oyunu yazacagiz. 3 x 3 tahtay! donglilerle gizecegiz.

1. 3 x 3 tahtaiginicice dongu rect() ‘i ka¢ kez caginr?

2. HUCRE_BOYUTU iki katina ¢ikarsa createCanvas boyutu nasil etkilenir?

3. frameCount olmadan dongu yalnizca konum ¢esitliligi mi saglar, hareket mi?
4. Kayan serit ornegi ile sin ‘li daire orneginin ortak yani ne?

5.Yirmigende TWO_PI / 20 neyitemsil eder? KOSE © olursa sekil ne olur?

Bolim 2 / 2 - lzgara ve animasyon
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(s1RA 5iz0¢ )
Yapay zekayla: dongiiden 1zgara (oo )

1.4 x 4,6 x 6 yada 10 x 10 bir 1zgara hedefi belirleyin.

2. Yapay zekadan, draw() igindei¢ice for ile buizgarayi ¢izen kodu isteyin. Dama deseni igin
(satir + sutun) % 2 kullanmasini, her satiri yorumla agiklamasini soyleyin.

3. Kodu Web Editor'da ¢aligtirin.

4. Hucre sayisinin satir x sutun oldugunu console.log ile dogrulayin.

Bolim 2 / 2 - lzgara ve animasyon
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BILGI

Debug: programi calisirken izlemek

Debug (hata ayiklama)

Programin ¢alisirken ne yaptigini kontrollu
bicimde gozlemektir: nerede durdu, degiskenler
o anda kag, hangi dal secildi?

“Calismiyor” demek yetmez; neden calismadigini gormek
gerekir.

Bolim 2 / 2 - lzgara ve animasyon

p5.Js tarayicida galisir. Chrome, Firefox, Edge, Safari’'nin
Gelistirici Araglan (DevTools) bu isin dogal yeridir.

Breakpoint: programi o satirda durdurur.

Step over: bir satir ilerletir.

Scope / Watch: degiskenlerin o anki degerini gosterir.

lcice for ‘da satir ve sutun 'un tur tur degismesini
izlemek, cogu zaman console.log yagmurundan daha
ogreticidir.

38 [/ 49



TARIHTEN

Deftere yapistirilan “bug”

92 9 Eylul 1947, Harvard Mark |l bilgisayari ariza

1/ B R yapar.
0 gt O Atinn M ¥ 70 - P.032 g7 0LS
JUIY: : }“1’;4 R { § G.087 ;:(-c*f; crvach . e -
WEriG ki W ) edniagy * Ekip makineyi acar: bir rolenin arasina guve
WY n s e,
TR T ij Uedd [y sikismistir.
(s 3 . ] o . .
o |Started  Gashal onTfJ‘s R * Guveyi kayit defterine bantlayip altina not
toute Mults Adder  Teot i " ; A - >
o | B R gugerler. Gergek bir bocegin (bug) bulundugu
.'. WMoY i'n I“quu\- I]k Vaka-"

GRG0 N | e 4F o :
}ﬁg"m _LF‘;EVS\' G\Z?“ﬁxj.c_qsa o-[ butcl Lcl.h1 {oan\,

ue.| el AT Sozcuk daha eskiydi
Muhendisler arizalara zaten “bug” diyordu; espri de
buradan geliyor. Hatayi ayiklamaya bugun de “debug”

— | N diyoruz.
Kaynak: Wikimedia Commons, ABD Deniz Kuvvetleri arsivi (kamu mali)

Bolim 2 / 2 - lzgara ve animasyon
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MizAH

Lastik ordek yontemi

Pl R \
Kodum ¢alismiyor. Sana satir Burada i sifirdan bagliyor, sonra :\ E
satir anlatacagim. I¢ dongude yine 1 ... Bir dakika! Tommmmmmmmmmes N ’
N NV
) - v
ordek - tek kelime etmedi, hata
programci, masadaki ordede dordincu satirda bulundu

Kodu birine (ya da bir seye) yliksek sesle anlatmak, ne yaptigini sandidiniz ile gercekte ne yaptigi arasindaki farki ortaya
cikarir.

Bolim 2 / 2 - lzgara ve animasyon
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(s1RA 5iz0¢ )
Yapay zekayla: tarayicida debug (o - )

1. Tarayicinizi not edin. Kuiguk bir 1zgara sketch'i agik olsun.

2. Sorun: “p5.js sketch'imi [tarayici] lizerinde debug etmek istiyorum. Sources / Debugger panelini nasil agarim? Breakpoint,
Step over, Step into, Continue ve Scope / Watch'u kisaca anlat.”

3. En az bir breakpoint koyun; satir ve sutun 'un tur tur degistigini gorun.

4. Hata avi: yapay zekadan icinde 1-2 mantik hatasi olan kisa bir 1izgara sketch'i isteyin; hatay1 soylemesin. Debugger ile
kendiniz bulun, sonra teshisinizi dogrulatin.

5. Bir cumle yazin: “Debug bana ...... gosterdi.”

Bolim 2 / 2 - lzgara ve animasyon
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(s1RA 5iz0¢ )
Yapay zekayla: dongii ve animasyon (e =2 «)

1.icice for ile 6 x 6 daire 1zgaras! isteyin: ellipse(sutun * 60, satir % 68, 30) .

2. Hareket ekletin: her dairenin y konumuna sin(frameCount * 0.05 + satir + sutun) * 12 kadar kayma. Dalganin satir
ve sutun boyunca ilerleyisini izleyin.

3. sutun yerine sabit bir sayl yazin: ellipse(3 * 60, ..) . Ne degisti? Aynisini satir igin deneyin.

4. Bir cumle yazin: “Dongu degiskenini sabitleyince ...... oldu; demek ki o degisken ......yi tasiyor.”
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(SIRA SIZDE |
Kod zamani

1. 10 x 10 bir1zgara cizin; hucrelerin rengi soldan saga kirmizilagsin, yukaridan asagi mavilessin.
2. Dama tahtasinda yalnizca kosegendeki hucreleri sariya boyayin.

3. Kayan seritler bu kez yukaridan asagi aksin.

4. sin 'li dairelerin yalnizca y'si deqil, ¢api da salinsin.

5. Zorlu: yirmigenin kose sayisi her saniye 1 artsin: uggenden baslayip 20'ye ¢iksin, sonra basa
donsun.
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KENDINI DENE

console.log Kac kez calisir?

sketch.js Kopyala Biiyiit

1 for (let a = 0; a < 4; a++) {

2 for (let b = 0; b <= a; b++) {
3 console.log(a, b);
4 '}
5

)

A 106

B 12

LT |

D 4

lc dongliniin sinir dis degiskene bagli: 1 + 2 + 3 + 4 = 10. Cam adacindaki ticgenin sirri da bu.
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KENDINI DENE

Huicre boyutu 50. (satir = 2, sutun = 5) huicresinin sol Uist
kosesi nerede?

A (100, 250)

[ (250, 100) J

c (2,5)

D (300, 150)

x situndan, y satirdan gelir: rect(sutun * 50, satir * 50, ..) .likisini karistirmak en sik yapilan 1zgara hatasi.
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KENDINI DENE

y = 200 + sin(frameCount * 0.1) * 60 .Y hangi aralikta
gezer?

A 0..200

B -60..60

[ 140 ... 260 ]

D 200..260

sin -1..+71arasinda. 60 ile carpinca -60 ... +60; 200 eklenince 140 ... 260.

Bolim 2 / 2 - lzgara ve animasyon
46 [ 49



DAHA FAZLASI

Merak edenler icin kaynaklar

PATT VIRA
Nested Loop
ic ice dongliyle 1zgara ve desenler.

pattvira.com > intro-to-creative-coding > nested-loop

CHROME DEVTOOLS

Debug JavaScript

Kesme noktasi koymak ve adim adim ilerlemek
(ingilizce).

developer.chrome.com > docs > devtools » javascript
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THE CODING TRAIN
Nested Loops
ic ice dongiiniin adim adim kurulmasi.

thecodingtrain.com > 4-loops > 2-nested

WIKIPEDIA

Rubber duck debugging

Lastik 6rdek yonteminin kisa hikayesi (ingilizce).

en.wikipedia.org/wiki/Rubber_duck_debugging
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0ZET

Bugun ne ogrendik?

Ic ice donglide dis sayag satiri, ic saya¢ situnu gezer; toplam tur ikisinin carpimidir.
Konum: x = sutun % boyut, y = satir % boyut .O'dan saymak formulu sade tutar.
(satir + sutun) % 2 dama desenini uretir.

Dongu ¢ogaltir, frameCount hareket ettirir, % width basa dondurur.

sin -1.. +1arasinda salinir; genlikle ¢arpilir, merkeze eklenir.

Duzgun ¢okgen: agi adimi TWO_PI / kose ; koseler cos ve sin ile bulunur.

RN BN BB < BB

Takilinca: kagit kalem ya da tarayicinin debugger.
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O

SIRADAKI DERS

Kodu parcalara ayirma

Fonksiyonlar, parametreler ve return.
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