Fonksiyonlar ve modiile

Uzayip giden bir draw ‘I, her biri tek is yapan adlandiriimis
parcalara bolecegiz.

Tanim ve ¢agri Parametre return Yardimci ¢izim fonksiyonlari

Moduler oyun kodu

Bolim 2 / 3 : Fonksiyonlar

O



draw Fonksiyonunuz 60 satir oldu.
Tahtanin rengini degistirmek
istiyorsunuz.

llgili satir bulmak ne kadar sirer? Tahta, skor ve hedef kodu
birbirine karismissa?



CEVAP

Her ise bir ad verin

Fonksiyon (function)

sketch. js Kopyala Byt Belirli bir gorevi yerine getiren, isimlendirilmis ve

function draw() { gerektiginde tekrar ¢cagrilabilen kod blogudur.

arkaPlanCiz();

tahtaCiz(); e draw artik ne yaptigini bir liste gibi soyluyor.

skorYaz(); e Tahta bozuksa biitiin draw ‘a degil, tahtaCiz ‘e
+

bakarsiniz.

» Degisiklik tek noktada yaplilir; kopyalanmis satirlarda
unutulan guncelleme kalmaz.

Bolim 2 / 3 : Fonksiyonlar
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MizAH

Kopyala-yapistirin bedeli

Ayni on satiri bes yere
kopyaladim. Fonksiyona ne gerek
var?

NV

g~
-
-

pazartesi

O satirlarda bir hata varmis.

Buldum, duzelttim!

carsamba - bir yerde

( Hata neden hala gikiyor?! )
A 4

(7 \\
-
-/

cuma - oteki dort kopya duruyor

Fonksiyon olsaydi duzeltilecek tek bir yer olurdu. Programcilar buna “kendini tekrar etme” ilkesi der.

Bolim 2 / 3 : Fonksiyonlar




Aslinda fonksiyonlari zaten kullaniyoruz

Hazir gelenler

rect() , | fill() , dist() ,

random() . Onlar biz
cagiriyoruz.

Bolim 2 / 3 : Fonksiyonlar

P5.js’'in cagirdiklari
setup() , draw() ,
mousePressed() . Biz
yazlyoruz, p5.js belirli anlarda
kendisi caginyor.

Bugiin: kendi
fonksiyonlarimiz
Adini biz koyacagiz, biz

yazacadgiz, biz cagiracagiz.

5 / 43



OYUN DUNYASINDAN

setup ve draw 'In akrabalari

Arac Basta bir kez Her frame

p5.js setup() draw()

Unity Start() Update()

Godot _ready() _process()

PICO-8 Sinati) _update() ve _draw()
Ortak fikir

Adini motor koyar, icini siz doldurursunuz; dogru anda ¢cagirmak motorun isidir. Burada ogrendiginiz duzen
profesyonel oyun motorlarinda da karsiniza cikar.

Bolim 2 / 3 : Fonksiyonlar
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Matematikteki f(x) gibi: bir kara kutu

4 N 4 N
Girdi Kara kutu Cikti
3,5 topla 8
argumanlar icini bilmek zorunda degiliz donis degeri
\ J \ v

topla(3, 5) - 8

Girdi verirsiniz, icerideki kural ¢alisir, bir sonug
cikar. dist(x1, y1, x2, y2) tam boyledir:
formulu ezberlemeseniz de sonucu kullanirsiniz.

Once Su soruyu sorun

Bu fonksiyon ne alir, ne verir, ne yapar? cini satir
satir bilmek sart degil.

Bolim 2 / 3 : Fonksiyonlar
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TANIM

Tanimlamak ve cagirmak

Tanim Kopyala Bliyut

Cagri Kopyala Biiyiit

function fonksiyonAdi() A{
// gévde — cadrildidinda calisan satirlar fonksiyonAdi();

Iy
Kavram Bicim Anlami
Tanim function hedefCiz() { .. } Fonksiyonun adi ve govdesi. Tek basina hi¢bir sey calistirmaz.
Cagn hedefCiz(); Tanimlanan blogu simdi calistirir. Parantezler sart.
p5.js yerlesik setup() , draw() p5.js belirli anlarda otomatik ¢agirir.

Bolim 2 / 3 : Fonksiyonlar
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CANLI KOD

Ik iki fonksiyonumuz

sketch.js Kopyala Diizenle Buyiit Cikta ¢ Calistir Biiyiit

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

}

function draw() {
arkaPlanCiz();
ortatizgitiz()

}

function arkaPlanCiz() {
background (35, 40, 55);

}

function ortaCizgiCiz() {
stroke(200);
strokeWeight(2);
line(width / 2, 0, width / 2, height);
noStroke();

Bolim 2 / 3 : Fonksiyonlar
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Cagni izi: sirayla kim calisiyor?

Adim Calisan

1
2

3

4

Bolum 2

draw()
arkaPlanCiz()

ortaCizgiCiz()

(frame biter)

3 - Fonksiyonlar

Not

p5.js tetikler

draw iginden ¢agrilir
draw iginden ¢agrilir

Sonraki frame'de 1'e
donulur

Cagri yigini (call stack)

Fonksiyonlar i¢ ice ¢agrilabilir. tahtaCiz bir
donglde hucreCiz ‘i cagirir; her hucreCiz
bitince kontrol tahtaCiz ‘e doner.

Tanim nerede durmali?

function ad() { .. } tanimlar, dosyanin

neresinde olursa olsun ¢alismadan once taninir,

Cagri tanimdan once yazilsa da calisir.

10 / 43



draw yerine cizimYap yazarsak ne
olur?

sketch.js Kopyala Buyut

function cizimYap() {
background(220);
ellipse (200, 200, 80, 80);
i

Bolim 2 / 3 - Fonksiyonlar
11 / 43



CEVAP

Hicbir sey cizilmez

N
Ad sabit Kendi fonksiyonlarinizda
setup , draw ve mousePressed adlarini p5.js Ad sizin sec¢iminizdir. camelCase orfunu
tanir ve belirli anlarda bu adlardaki fonksiyonlari kullaniyoruz: hedefCiz , skorGuncelle .
arar. cizimYap diye birini aramaz; onu ¢agiran
olmaz.

J

Bolim 2 / 3 : Fonksiyonlar
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BILGI

lyi bir fonksiyon nasil olur?

Tek, net bir is

Deger alir, cogu zaman deger
uretir ya da tek bir isi
tamamlar. “Hem skor hesapla
hem dosyaya yaz hem

menuyu ¢iz” bakimi zorlastirir.

Bolim 2 / 3 : Fonksiyonlar

Yan etki

hedefCiz tuvale ¢izer; bu bir
yan etkidir ama gorevi tek ve
anlasilir. Dosya, ag, konsol gibi
isler cogunlukla baska
katmanlara birakilir.

Dis degiskeni degistirmek
Bir fonksiyonun global bir
degiskeni guncellemesi de
yan etkidir. Ideal olan return
ile sonu¢ vermektir; yine de
olay fonksiyonlarinda sik
gorulur.

15 / 43



BILGI

Fonksiyonlar ekKip isini Kolaylastirir

e Biri tahtaCiz 'l yazarken digeri skorYaz

Uzerinde calisabilir. Kara kutu buracda da ise yarar

Arkadasinizin yazdigi fonksiyonun i¢ini bilmeden,
ne aldigini ve ne verdigini biliyorsaniz onu
cagirabilirsiniz. Tipki dist gibi.

 Uzerinde anlasiimasi gereken tek sey arayiiz:
ad, parametreler, donus.

o |ki degisiklik ayni satirlarda cakismaz.

Bolim 2 / 3 : Fonksiyonlar
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(S1RA Sizc 2
Uzun bir draw ‘1bholun

1. Daha once yazdiginiz uzun bir draw() secin (ornegin Daire Tiklama).
2. En az iki anlamli fonksiyona bolun: arkaplanCiz , skorYaz gibi.

3. Her fonksiyonun tek sorumlulugunu bir satirla yazin.

Bolim 2 / 3 : Fonksiyonlar
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Biri Kirmizi, biri mavi iKi dikcdortgen
cizecegiz. Iki ayri fonksiyon mu
yazalim?

kirmiziDikdortgenCiz() ve maviDikdortgenCiz() ... Peki ya on
farkli renk ve konum olursa?

Bolim 2 / 3 - Fonksiyonlar
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CEVAP

Parametre: fonksiyona disaridan deger vermek

sketch.js Kopyala Diizenle Buyiit ® Cikti ¢ Calistir Biiyiit

function dikdortgenCiz(x, y, w, h, renkR, renkG, renkB) {
fill(renkR, renkG, renkB);
noStroke();
rect(x, y, w, h);

}

function draw() {
background(20);
dikdortgenCiz(560, 50, 80, 60, 255, 100, 1060); // kirmizims1i
dikdortgenCiz(200, 120, 100, 40, 100, 200, 255); // mavimsi
}

function setup() {
createCanvas (400, 240);
}

Tek fonksiyon, farkli degerlerle iki kez cagriliyor. Uciincu bir dikdortgen eklemek tek satir.

Bolim 2 / 3 : Fonksiyonlar
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TANIM

Parametre ve arguman
Parametre (parameter) Arguman (argument)
Fonksiyon taniminda parantez igine yazilan yer Gagri sirasinda verilen somut deger.
tutucu. Disaridan gelecek degeri bekler. dikdortgenCiz (50, 50, 80, 60)

function dikdortgenCiz(x, y, w, h)

Sira onemli

Ik argiiman ilk parametreye gider: ilk 50 x ‘e, ikinci 50 vy 'ye. Argliman eksikse karsili§i olmayan
parametreler undefined olur; fazlaysa fazlasi yok sayilir.

Bolim 2 / 3 : Fonksiyonlar
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CANLI GOSTERI

Tek fonksiyon, bir orman: tiklayarak agac dikin

Cikta ¢ Calistir Biiyiit

agacCiz(650, 300, 0.8); 4 agac - 1 fonksiyon

Cimene tiklayin. Her tiklama ayni fonksiyonu farkli argiimanlarla cagirir: x , y ve boy . Ustteki satir son cagriyi gosterir.

Bolim 2 / 3 : Fonksiyonlar
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dist() bize bir sayi veriyor. Kendi
fonksiyonumuz cla bir sey geri
verebilir mi?

let sonuc = topla(3, 5);

sonuc kutusuna 8 girmesini istiyoruz.

Bolim 2 / 3 - Fonksiyonlar
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CEVAP

return : sonucu cagirana geri gonder

sketch.js Kopyala Biyiit
let sonuc = topla(3, 5); // sonuc degiskeni 8 olur Bigim B L
" Deger yok;
function topla(a, b) { return: fongksi yon mousePressed
return a + b; : l icinde erken cikis

} hemen biter.

Hesaplanan
Donus degeri (return value) degeri

: : N . return deger; &
Fonksiyonun return ile geri gonderdigi sonug. ¢agirana

o e : verir.
Cagdn ifadesinin yerine gecger.

return a + b;

Bolim 2 / 3 : Fonksiyonlar
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CANLI KOD

Boolean donduren fonksiyon: acikKareMi

sketch.js Kopyala Diizenle Buyiit ® Cikti ¢ Calistir Biiyiit

function acikKareMi(satirSutunToplami) {
return (satirSutunToplami % 2 === 0);

}

function draw() A{
background(50) ;
for (let satir = 0; satir < 4; satir = satir + 1) {
for (let sutun = 0; sutun < 4; sutun = sutun + 1) {
if (acikKareMi(satir + sutun)) {
fill1(230, 220, 200);
} else {
fil1(60, 55, 50);

+
rect(sutun * 50, satir * 50, 50, 50);
}
+

}

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

acikKareMi(3) - false, acikKareMi(6) - true .Donen deger dogrudan if kosulunda kullaniliyor.

Bolim 2 / 3 : Fonksiyonlar
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Oyun mantiginda return :icinde mi?

icindeMi(mouseX, mouseY, hedefX,

hedefY, 40) ifadesi true yada false

sketch.js Uret|r.

Kopyala Buyut

function mesafeHesapla(x1l, y1, x2, y2) { ..
return dist(x1, yi1, x2, y2); Tanichk geldl mi?

Daire Tiklama'daki dist(...) <
» function icindeMi(fareX, fareY, merkezX, merkezY, yaricap) { hedefYaricap satirinin fonksiyona
let m = mesafeHesapla(fareX, fareY, merkezX, merkezY);

return m < yaricap; tasinmis hali. Okumasi kolay: if
(icindeMic(..)) .

>}

}

Bir fonksiyon bagka bir fonksiyonu ¢agirabilir:
icindeMi , mesafeHesapla 'yi kullaniyor.

Bolim 2 / 3 : Fonksiyonlar
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OYUN DUNYASINDAN

Menu dugmeleri: boolean donduren bir yardimci

sketch.js - satir 1-14 Kopyala Buyiit Cikta ¢ Calistir Biiyiit

let mesaj = "Bir digmeye tiklayin";

function ustundeMi(x, y, w, h) {
return mouseX > x && mouseX < x + w &&

mouseY > y && mouseY < y + h;
} Basla

function dugmeCiz(yazi, y) {
if (ustundeMi(100, y, 200, 50)) Fill(242, 84, 45); Ayarlar
else fill(40, 50, 80);
rect(100, y, 200, 50, 12);
FTLL(EEN) le|§
text(yazi, 200, y + 25);

Bir digmeye tiklayin

ustundeMi bir kez yazildi, alt1 yerde kullanildi: tic dUgmenin rengi ve Ug tiklama kontroll. Kodun devami ( draw ve
mousePressed ) “Kopyala” ile alinir.

Bolim 2 / 3 : Fonksiyonlar
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(ST SETE)
“Icincde mi?” testini fonksiyona tasiyin

1. Bolum 1'deki iki ornegi acin: fare yaklasinca renk degistiren daire ve Daire Tiklama.

2. "Nokta dairenin icinde mi?” denetimini icindeMi fonksiyonuna tasiyin; eski yerlerde bu
fonksiyonu ¢agirin.

3. Davranis degismemeli.
4. Isterseniz: genisligi ve yuksekligi farkl bir elips icin ayri bir fonksiyon yazmayi deneyin.

Bolim 2 / 3 : Fonksiyonlar
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CANLI KOD

Tahtayi fonksiyonlarla cizmek (1/3)

sketch.js - satir 1-14 Kopyala Biiyiit Cikta ¢ Calistir Biiyiit
const HUCRE = 50;
const SUTUN = 3;
 const SATIR = 3;

function setup() {
createCanvas(SUTUN * HUCRE, SATIR * HUCRE);
noStroke();

}

10 function draw() {
background(30, 35, 45);
tahtaCiz(0, 0, SATIR, SUTUN, HUCRE);
merkezIsaretiCiz(width / 2, height / 2);

}

draw Yyalnizca iki satir: tahtayi ¢iz, merkez isaretini ¢iz.

Bolim 2 / 3 : Fonksiyonlar
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CANLI KOD

Tahtayi fonksiyonlarla cizmek (2/3)

sketch.js - satir 16-28 Kopyala Biiyiit ® Cikti ¢ Calistir Biiyiit

function tahtaCiz(baslangicX, baslangicY, satirSayisi, sutunSayisi, hucreBoyutu) {
for (let satir = 0; satir < satirSayisi; satir = satir + 1) {
for (let sutun = 0; sutun < sutunSayisi; sutun = sutun + 1) {
hucreCiz(

baslangicX + sutun * hucreBoyutu,

baslangicY + satir * hucreBoyutu,

hucreBoyutu,

satir,

sutun

tahtaCiz tahtayi gezer; her hucrenin konumunu hesaplayip isi hucreCiz ‘e birakir.

Bolim 2 / 3 : Fonksiyonlar
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CANLI KOD

Tahtayi fonksiyonlarla cizmek (3/3)

sketch.js - satir 30-42 Kopyala Biiyiit ® Cikti ¢ Calistir Biiyiit

function hucreCiz(x, y, boyut, satir, sutun) {
if ((satir + sutun) % 2 === 0) {
fi11(240, 235, 220);
} else {
fil1(70, 65, 60);
}
rect(x, y, boyut, boyut);
;.

function merkezIsaretiCiz(merkezX, merkezY) {
fil1(255, 80, 80);
ellipse(merkezX, merkezY, 12, 12);

}

tahtaCiz farkli argumanlarla yeniden ¢agrilabilir, yalnizca boyut ve konum degisir. Bu yapi, ileride yazacagimiz XOX
oyununun zeminidir.

Bolim 2 / 3 : Fonksiyonlar
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2 x 2 tahtada cagyi sirasi

hucreCiz Fe=l43[5] Hlicre rengi
o) 0 hucreCiz (0, 0, 50, 0, 0) acik (toplam cift)
0 1 hucreCiz(50, 0, 50, 0, 1) koyu
1 0 hucreCiz(0, 50, 50, 1, 0) koyu
1 1 hucreCiz(50, 50, 50, 1, 1) acik

Her (satir, sttun) ikilisi icin hucreCiz bir kez cagrilir. Toplam ¢adr: satirSayisi * sutunSayisi .

Bolim 2 / 3 : Fonksiyonlar
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TANIM

Modulerlik

Modulerlik
Programin bagimsiz, yeniden kullanilabilir parcalara (fonksiyonlara, ileride siniflara) ayrilmasidir.

Ne zaman cagrilir?

Cizim tahtaCiz , hedefCiz draw() icinde, her frame
Girdi mousePressed (p5.js olayi) Fare tiklaninca

Mantik skorArtir , oyunBittiMi Olay yada draw() icinde
Yardimci hesap rastgeleKonum , icindeMi Ihtiyac duyuldugunda

Bolim 2 / 3 : Fonksiyonlar
30 / 43



draw isleri dagitir: agir cekim

Cikta ¢ Calistir Biiyiit

[ draw() ]

(arkaPlanCiz()J tahtaCiz() [skorYaz()J

[ hucreCiz(o, 2) ]

tahtaCiz, hucreCiz’'i 9 kez cagirair: 3 / 9

draw() gorevleri sirayla yardimci fonksiyonlara devreder; tahtaCiz de her hucre i¢in hucreCiz ‘i cagirir. Gergekte
bunlarin hepsi saniyenin altmista birinde olup biter.

Bolim 2 / 3 : Fonksiyonlar
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Daire Tiklama'yil topariayalim

sketch.js Kopyala Biiyiit
function yeniHedefKonumu() {
hedefX = random(50, width - 50);
, hedefY = random(50, height - 50);
}

function mousePressed() {
if (oyunBitti) {
return;
}
let mesafe = dist(mouseX, mouseY, hedefX, hedefY);
if (mesafe < hedefYaricap) {
skor = skor + 1;
if (skor >= HEDEF_SKOR) A{
oyunBitti = true;
} else {
yeniHedefKonumu() ;
i
}
¥

Bolim 2 / 3 : Fonksiyonlar

Ayni iki satir hem setup 'ta hem
mousePressed 'te vardi. Artik tek bir yerde:
yeniHedefKonumu() .

~
Kazanc
Hedefin nasil secildigini degistirmek
isterseniz tek bir fonksiyona
dokunursunuz.

J

Calisan kodu davranisini bozmadan duzenlemeye
refaktor denir.
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lleriye bakis: XOX tasi cizmek

sketch.js Kopyala

function tasCiz(satir, sutun, hucre, oyuncu) {
let x = sutun * hucre + hucre / 2;
let y = satir * hucre + hucre / 2;
textAlign(CENTER, CENTER);
textSize(hucre * 0.55);
FILL(3D);
text(oyuncu, x, y);

L

function xoxTahtasiniCiz(tahta, hucre) {
for (let satir = 0; satir < 3; satir = satir + 1) {
for (let sutun = 0; sutun < 3; sutun = sutun + 1) {

3f (tahtalsatipllsutonl !==/%") £
tasCiz(satir, sutun, hucre, tahtal[satir][sutun]);
¥
}
}
}
Bolim 2 / 3 : Fonksiyonlar

Biiyiit

tasCiz bir hucrenin ortasina “X" ya da “O" yazar.

xoxTahtasiniCiz tahtay! gezer; bos hucrelerde
tasCiz 'i cagirmaz.

Veri ( tahta ) ile gorlnti ( tasCiz ) birbirinden ayri.

tahta[satir][sutun] yazimini diziler konusunda
ogrenecegiz.
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TARTISALIM

Ornek olay: 40 satirhk draw

3 x 3 tahta ¢izen kod tek bir draw() iginde 40 satira ulasmis. Tahtanin rengi degistirilmek isteniyor
ama ilgili satirlar bulunamiyor.

1. return; ile erken ¢ikis ve return deder; arasindaki fark ne?
2. Ayni fonksiyonu farkli argumanlarla cagirmak kod tekrarini neden azaltir?
3. draw() iginde kac yardimci fonksiyon ¢agrisi makul sayilir?

4. Bu kodu hangi fonksiyonlara bolerdiniz? Tas ¢izimi nereye gider?

Bolim 2 / 3 : Fonksiyonlar
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(s1RA 5iz0¢ )
Yapay zekayla: kara kutu ile ekipce sketch (1/2) (e w0 a0

1. Cizim fonksiyonlarini yazdirin. Yapay zekddan gunesCiz , insanCiz , agacCiz , evCiz , kusCiz isteyin. Hepsi
(merkezX, merkezY) alsin, yalnizca temel sekillerle ¢izsin, sabit piksel adresi kullanmasin.

2. Se¢im fonksiyonunu yazdirin. Global let secili = "gunes" olsun. keyPressed tusa gore degistirsin: G gunes, | insan,
A agag, E ev, K kus.

Klavyeyi heniuiz islemedik, sorun degil

keyPressed 'in i¢ini bilmeniz gerekmiyor. Sozlesme belli: dogru tusa basinca secili dogru metin olur. Bu bir kara
kutu.

Bolim 2 / 3 : Fonksiyonlar
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[s1rA 5170
Yapay zekayla: kara kutu ile ekipce sketch (2/2)

sketch.js - satir 13-28 Kopyala  Buyit 3, Sizin isiniz: tiklayinca segili sekli fare konumuna
$F (noused < 20 58 nouseY < A { cizmek. Sol ust koseye tiklamak tuvali temizler.
bazkgm””d(zm); // temizle 4. Tusla secin, tiklayarak yerlestirin: birkac agac, bir ev,
return; .
y gunes...
if (secili === "gunes") { 5. Elestirel bakin: kara kutu ise yaradi mi? Global
gunesl}lZ(WOU?e)f: mOUS?Y)F secili 'yi degistirmek ideal mi? Yapay zeka hangi
I Blsé 1if (seeill === “insan") 4 Kli b oo dare
insanCiz(mouseX, mouseY): FERDGe e GIe RO
} else if (secili === "agac") {
agacCiz(mouseX, mouseY);
} else if (secili === "ev") {
evCiz(mouseX, mouseY);
} else AF (secili === "Rous") {
kusCiz (mouseX, mouseY);
}

Bolim 2 / 3 : Fonksiyonlar
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(SIRA SIZDE |
Kod zamani

yildizCiz(x, y) yazin (basit bir artiisareti de olur). Tuvale 5 farkli yerde cagirin.
kareAlan(kenar) yazin; alani dondursun. Sonucu ekrana yazdirin.

buyukOlan(a, b) yazin; iki sayidan buyuk olani dondursun.

el e e

tuvallcindeMi(x, y) Yyazin; boolean dondursun. Fare tuvalin igcindeyken arka plan yesil,
disindayken gri olsun.

5.Zorlu: cicekCiz(x, y, yaprakSayisi) . Yapraklari bir dongu, cos ve sin ile dizin.

Bolim 2 / 3 : Fonksiyonlar
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KENDINI DENE

EKkrana ne yazilir?

sketch.js Kopyala Biiyiit A 1 O

function ikiKat(n) {
2 A * £;

3
[ undefined J
5 function draw() {

6 background(240); D Hata verir

text(ikiKat(5), 20, 40);
} Hesap yapiliyor ama sonu¢ geri gonderilmiyor: return

yok. return olmayan fonksiyon undefined verir.

B 5

m

o ~d

Bolim 2 / 3 : Fonksiyonlar
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KENDINI DENE

Hangi dikdortgen cizilir?

sketch.js Kopyala Buyiit

1 function kutu(x, vy, w, h) {
2 rect(x, y, w, h);
5 3

5 kutu(100, 20, 50);

A (100, 20) konumunda 50 x 50 bir kare

[ Duzgun ¢izilmez: h parametresi undefined kalir J

C Program hata verip durur

Dort parametre var, U¢ arguman verildi. JavaScript hata vermez; eksik parametre undefined olur. Hata sessizdir.

Bolim 2 / 3 : Fonksiyonlar
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KENDINI DENE

“B"” konsola yazilir ms?

sketch.js Kopyala Buyiit

1 function kontrol(can) {
console.log("A"); A Evet
if (can <= 0) A

return; [ Hayir J
}

. console.log("B"); can O olduduicin return calisir ve fonksiyon orada
+ biter. Yalnizca “A” yazllir.

9 kontrol(0);

Bolim 2 / 3 : Fonksiyonlar
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DAHA FAZLASI

Merak edenler icin kaynaklar

PATT VIRA THE CODING TRAIN

Function Function Basics

Kendi fonksiyonunu yazmak, parametre ve return. Uzun bir draw'i pargalara bolmek.
pattvira.com > intro-to-creative-coding » function thecodingtrain.com > 5-functions » 1-basics
THE CODING TRAIN THE CODING TRAIN

Parameters and Arguments Functions and Return
Fonksiyona digaridan deger vermek. Sonug donduren fonksiyonlar.
thecodingtrain.com > 5-functions > 2-arguments thecodingtrain.com > 5-functions > 3-return

Bolim 2 / 3 : Fonksiyonlar
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0ZET

Bugun ne ogrendik?

Fonksiyon: adi olan, tekrar ¢agrilabilen kod blogu. Tanim ayri, cagri ayri.
setup , draw , mousePressed adlari sabittir; p5.js onlari kendisi cagirir.
Parametre tanimdaki yer tutucu, arguman ¢agridaki degerdir. Sira onemlidir.
return; erken ¢ikar; return deger; sonucu ¢agirana verir.

Moduler kod: ¢izim, girdi, mantik ve yardimci hesap ayri fonksiyonlarda.

QA

Fonksiyon bir kara kutudur: ne aldigini ve ne verdigini bilmek yeter.

Bolim 2 / 3 : Fonksiyonlar
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SIRADAKI DERS

Bu x hangi x?

Global ve yerel degiskenler, kapsam ve golgeleme.

comn

Bolim 2 / 3 : Fonksiyonlar



