O

BOLUM 3 - SUNUM 2

Diziler: bircok deger, tek

Elli dusmani elli ayrn degiskende tutmadan yonetmeyi
ogreneceqiz.

Dizi ve indeks for ile dolagmak Paralel diziler push ve pop Yigin

Bolim 3 / 2 - Diziler




Ekrancda 50 dusman var.
Konumlarini nerede tutacaksiniz?

sketch.js Kopyala Buyut

let x1 = 60;
let X2 = 340;
let X3 = 260;

Peki hepsini 2 piksel saga kaydirmak icin kag¢ satir yazacaksiniz?

Bolim 3 / 2 - Diziler
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TANIM

Dizi: yan yana duran, numaral kutular

sketch.js

let skorlar = [10, 25, 40];

[

25

@ )

| 0

1

2|

Ustte degerler -

Dizi (array)

Koseli parantez [] ile tanimlanan, indeksle erisilen siral veri koleksiyonudur.

Bolim 3 / 2 - Diziler

altta indeksler

Kopyala

Biiyiit

3/ 42



Dizi tanimlamak

sketch.js Kopyala Buyiit
let skorlar = [10, 25, 40]; // Sayi dizisi
let renkler = [255, 120, 80]; // RGB bilesenleri
let mesajlar = ["dogru", "yuksek", "dusuk"l; // Metin dizisi
let bosDizi = []; // Bos dizi
[] Bos dizi olusturur
[a, b, c] Baslangi¢ elemanlariyla dizi
dizi[e] ilk eleman (indeks 0)
dizi.length Eleman sayisi

Bolim 3 / 2 - Diziler
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OYUN DUNYASINDAN

Envanter cubusgu bir diziclir

® Cikta ¢ Calistir Biiyiit

Fareyi bir kutunun tstune getirin

Dokuz kutu, tek bir ad. Hangi kutuyu istediginizi bir sayiyla soyluyorsunuz.

Bolim 3 / 2 - Diziler
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OYUN DUNYASINDAN

Oyunlarda dizi her yerde

Envanter

Minecraft'in alt
cubugunda 9 yuva var;
her biri numarall.

Yuksek skor
tablosu

Atari salonlarindaki ilk 10
listesi: sirali on say!.

Siradaki parcalar

Tetris'te “sonraki”
kutusunda bekleyen

parcalar bir sirada durur.

Ortak nokta: ayni turden birgok deger ve onlari sirayla isleme ihtiyaci.

Bolum 3

2 - Diziler

Dusmanlar,
mermiler

Space Invaders'taki her

uzayh, her mermi bir
listenin elemani.

6 [/ 42



skorlar[1] hangi degeri verir?

sketch.js Kopyala Biiyiit

let skorlar = [10, 25, 40];

Peki skorlar[3] ?

Bolum 3 / 2 - Diziler
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CEVAP

25. Cunku saymaya O'dan basliyoruz

Indeksler 0'dan baslar

skorlar[1] ikinci elemandir.

[ 10 25 40 }

—= 2 3l[ i
|

Dorduncu kutu yok

LOIPLE PRt = ¢ Rl s elril LG skorlar[3] hatavermez; undefined doner.

Hata sessizdir.

Bolim 3 / 2 - Diziler
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Progsramcilarin bitmeyen tartismasi

MAN, YOURE BEING IN(ONSISTENT
WITH YOUR ARRAY INDICES. SOME
ARE FROM ONE, SOME FrRom ZERD.

DIFFERENT TASks CALL FOR
DIFFERENT CONVENTIONS. TO
QUOTE STANFORD ALGOR ITHMS
EXPERT DONALD KNUTH,

“WHO ARE You? HOW DID.
YOU GET IN MY HOULSE?
/

WAIT WHAT?

!

WELL, THATS WHAT HE
SAID WHEN | ASKED
Him ABOUT IT.

/ :

“Indekslerinde tutarsizsin: bazilar birden, bazilar sifirdan basliyor.” - Kaynak: xkcd.com/163, Randall Munroe (CC BY-NC 2.5)

Bolim 3 / 2 - Diziler
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DIKKAT

Olmayan indekse yazmak: delikli dizi

B
sketch.js Kopyala Biyiit BO§ S|Ot (hOIe)
1 let a = [1]; Araya hi¢ doldurulmamis hucreler girer.
2 al3] = 44; E ;
5 // a.length - 4; a[1] ve a[2] bos (empty); okununca undefined Okununca undefined verirler. Konsolda [1! <2
empty slots>, 44] gibi gorunur.

[ 1 44 4
o 1 > push yadaQO,1,2.. sirasiyla atama bosluk birakmaz. Oyun

listelerinde bu delikleri olusturmayin.

Bolim 3 / 2 - Diziler
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Dizi, ilgili degerleri bir aracla tasir

sketch.js Kopyala Buytit
. . let renkler = [255, 120, 80];
indek Anl . 2 (B
NOexs PG AL niami fill(renkler[0], renkler[1], renkler[2]);
0] 255 Kirmizi
fill(255, 120, 80) ile ayni sonug.
1 120 Yesil
2 80 Mavi Karisik turler
. JavaScript ayni dizide farkli turlere izin verir: [1,
4 undefined Karsiligi yok D [

"iki", true] . Oyun kodunda tek tur tutmak okumayi
kolaylastirir.

Bolim 3 / 2 - Diziler
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(s1ra siz0E ]
Kagit kalem

sketch.js Kopyala Biiyiit

let skorlar = [10, 25, 40];

1. skorlar[0] ve skorlar[2] nedir? skorlar[3] neden sorunlu?
2. skorlar.length kactir? Son gecerli indeks hangisi?

3. Uc skoru alt alta yazdiracak for dongusunin kosulunu yazin: i < ..

Bolim 3 / 2 - Diziler
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Elemani okumak ve degistirmek

sketch.js Kopyala Buyiit

let tahminler = [7, 12, 5]; _
tahminler[0] = 8; // Ilk elemani 8 yap
let ortanca = tahminler[1]; // 12

[7 12
| o 1

5
2

l
|

l tahminler[0] = 8

5

8 12
3

Her hucre kendi basina bir degisken gibidir: okunur, Ustune yazilir. Diger hucreler etkilenmez.

Bolum 3

2 - Diziler
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CANLI KOD

for ile diziyi dolasmak

sketch.js Kopyala Diizenle Biiyiit ) C1kt1 ¢ Calistir Bliyiit

1 let tahminler = [7, 12, 5, 9];

5 function setup() {

/ createCanvas (400, 300); 1. tahmin: 7
2 2. tahmin: 12
‘ ) 3. tahmin: 5
function draw() { e TR
background(240); ' '
PSR

textSize(18);
textAlign(LEFT, TOP);

for (let 1 = 0; 1 < tahminler.length; i =i + 1) {
let metin = (i + 1) + ". tahmin: " + tahminler[i];
text(metin, 20, 20 + i * 28);
i }
}

i < tahminler.length kosulu indeksi dizinin sinirlarii¢inde tutar. Diziye bir sayl daha ekleyin: donguye dokunmaniz
gerekmez.

Bolim 3 / 2 - Diziler
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Kosulu i <= tahminler.length
yaparsak?

sketch.js Kopyala Buyut

for (let i = 0; i <= tahminler.length; i = i + 1) {
text(tahminler[i], 20, 20 + i * 28);
}

Dizide 4 eleman var. Dongu kac tur atar? Son turda ne okunur?

Bolim 3 / 2 - Diziler
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CEVAP

Bir tur fazla: son satirda undefined

‘\
i Sinirda bir fazla (off-by-one)
0 7 length eleman sayisidir: 4. Son gecerli indeks
1 > ise length - 1:3. |
2 5 ~

Kalip
. = for (let 1 = 0; 1 < dizi.length; i++)
4 undefined Kucuktur, kucuk esit degil.
Y,

Bolim 3 / 2 - Diziler
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Her hedefin bir X'i ve bir y'si var. Tek
bir dizi yeter mi?

Ekranda u¢ hedef daire olacak. Alti sayiyi nasil duzenlersiniz ki
hangisinin hangi daireye ait oldugu karismasin?

Bolum 3 / 2 - Diziler
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TANIM

Paralel diziler: ayni indeks, ayni nesne

Bolum 3

hedefXListesi

80 | 200 | 320
_o [P 2

hedefYListesi

~

100 150 200
0

1 numarali hedef: (200, 150)

Paralel dizi

Bir nesnenin ozelliklerini ayri dizilerde, ayni
indekste tutma modeli. hedefXListesi[i] ile
hedefYListesi[i] ayni hedefin
koordinatlaridir.

lleride nesneler ve iki boyutlu diziler gibi baska yollar da
gorecegiz. Simdilik paralel dizi yeterli.

18 / 42



CANLI KOD

Konum listesinden hedef cizmek

sketch.js Kopyala Diizenle Biiyiit Cikta ¢ Calistir Bliyiit

let hedefXListesi = [80, 200, 320];
let hedefYListesi = [100, 158, 200];
const YARICAP = 25;

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

b

function draw() {
background(25, 30, 45);
fil1l1(255, 200, 58);

for (let i = 0; 1 < hedefXListesi.length; i =i + 1) {
ellipse(hedefXListesi[i], hedefYListesi[i], YARICAP * 2, YARICAP * 2);
3
¥

Ayni i hem x'i hem y'yi okur; dongu her turda bir hedef cizer. Iki diziye birer say! daha ekleyin: dordiinci hedef
kendiliginden belirir.

Bolim 3 / 2 - Diziler
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Biz ve dusmanlar

Diismanlar — paralel diziler + 2B sahne
[e] [1] [2]

[3]

senms ([0 (e ) (o)

o (o0 ) )4 [ ) (e

[2]: X ve Y ikisi de -1

Ayni indeks = bir diisman: (dusmanX[i], dusmanY][i]). Bos slotta ikisi de -1; sahnede gizilmez.
biz = (200, 150): tek nokta — dizi gerekmez. Diigmanlar ¢ok -» paralel dizi.

& o
@ 2 , O diisman
(60, 60) e @

(340, 80) | 5,4 ok (1)

\'4

biz (200,150)

®

(260,240)

(15@,200)

Bolim 3 / 2 - Diziler

sketch.js Kopyala Buylit

let bizX = 200, bizY = 150;
let dusmanX = [60, 340, -1, 260, 150];
let dusmanY = [60, 80, -1, 240, 200]; // [2] ikisi de -1 - yok

1. dusmanX.length kag¢? Sahnede gercekten ka¢ dusman var?
2. (dusmanX[0], dusmanY[0]) neresi? [2] neden sahnede yok?

3. Bize en yakin dusman hangi indekste? for ile -1 olanlar atlayip
dist ile en kugugu bulun.

20 / 42



Oyuncu her tikladiginda listeye yeni
bir eleman eklenecek.

Dizinin ka¢ eleman tutacagini bastan bilmiyoruz. Calisirken nasil
buyuturuz?



TANIM

push() ve pop()

push() pop ()

Dizinin sonuna eleman ekler. 1ength bir artar. Dizinin son elemanini ¢ikarir ve o degeri
dondurur. length bir azalr.

Once Sonra

islem Ornek

Sona ekle liste.push(42) [10, 20] [10, 20, 42]
Sondan cikar liste.pop() [10, 20, 42] [10, 20] ; 42 doner
Eleman sayisi liste.length [10, 20] 2

Bolim 3 / 2 - Diziler
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push(9) :0nce ve sonra

Bolum 3

2 - Diziler

- ¥
1 n
= [~
. -
N
w (=]

tahminGecmisi.push(9) — sona ekleme

Once — length = 2
[@] [1]

tahminGecmisi.push(9)

7 12

for (let i = 8; i < tahminGecmisi.length; i = 1 + 1) {

>

for ile dolasma

[e]

Sonra — length = 3
[1] [2]

12 9

yeni eleman

text((i + 1) + ". tahmin: " + tahminGecmisil[il, 30, 80 + i % 24);

}

=
]
N
~l
=
N

Vurgulu hiicre = o turda okunan - Asadi ok = sonraki i

Ustte dizi bliylyor; altta for donglisi her turda bir sonraki hiicreyi okuyor.

Tuval

1. tahmin: 7

2. tahmin: 12

3. tahmin: 9

23 [ 42



CANLI KOD

Tahmin gecmisi: her tiklamacdla bir eleman

sketch.js Kopyala Diizenle Bliylit ® Cikti ¢ Calistir Bliyiit
let tahminGecmisi = [];

function setup() {
createCanvas (400, 320);

r Tiklayin - eleman sayisi: 0
function draw() A
background(240);
AL L8 §
textSize(18);
textAlign(LEFT, TOP);
text("Tiklayin - eleman sayisi: " + tahminGecmisi.length, 20, 12);
for (let i = 0; i < tahminGecmisi.length; i = i + 1) {
text((i + 1) + ". tahmin: " + tahminGecmisi[i], 20, 44 + i * 26);
I
 }

function mousePressed() {
let yeniTahmin = floor(random(1, 11)); // 1-10 arasi tam sayi
tahminGecmisi.push(yeniTahmin);

by

Bolim 3 / 2 - Diziler
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TANIM

floor() :asagiyuvaria

floor()

Verilen saylyl asagi yuvarlayan p5.js fonksiyonu. Sl ) 1901--. 1035
Tam sayi elde etmek icin random() ile birlikte floor(7.93) 7
kullanilir. floor(random(1, 11)) 1,2,..10
Oyunlarda

Zar atmak: floor(random(1l, 7)) . Rastgele bir dusman turu se¢cmek, rastgele bir hucreye odul koymak hep ayni
kaliptir.

Bolim 3 / 2 - Diziler
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Rastgele sayi demisken

int getRondomNumber( )

{ return 4° // chosen by fair dice roll.

// quaranteed to be random.

“Adil bir zar atisiyla secildi. Rastgele oldugu garanti.” - Kaynak: xkcd.com/221, Randall Munroe (CC BY-NC 2.5)

Bolim 3 / 2 - Diziler




pop() adim adim

Achim islem

Baslangic —

1 liste.pop()

2 liste.pop()

3 liste.pop()

4 liste.pop()
Bolim 3 / 2 - Diziler

[10, 20, 42]

[10, 20]
[10]

[]

[]

_\

Donen Bos dizide pop()
L Hata vermez ama anlamli bir deger de vermez.

Once length > 0 diye bakin.
42 )
20 os .o e
= push da bir deger dondurur

_ Eklemeden sonraki yeni eleman sayisini. Orneklerimizde

undefined kullanmiyoruz; var oldugunu bilmek yeter.

27 [ 42



Bir tabak yisinindan tabak alirken
hangisini alirsiniz?

En alttakini mi, en usttekini mi? En ustteki, yigina ne zaman
konmustu?

Bolim 3 / 2 - Diziler
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TANIM

Yi8In (stack): son giren ilk cikar

Yigin (stack)

push ve pop birlikte kullanildi§inda dizi bir Tanidik bir yigin
yigin gibi davranir. Kural LIFO'dur: last in, first Fonksiyon cagrilari da bir gagri yigini Uzerinde
out. En son eklenen, ilk ¢ikarilir. tutulur: en son cagrilan fonksiyon dnce biter.

Derleyiciler ve yorumlayicilar bu modeli kullanir,
Ayri bir Stack sinifi sart degil; siradan bir dizi ve push /

pop ¢ogu zaman yeter.

Bolim 3 / 2 - Diziler
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OYUN DUNYASINDAN

YiSin oyunlarda nerede?

Geri al (Undo)

Son hamleler bir yiginda
durur. Ctrl+Z bir

pop ‘tur. Super Mario
Makerin seviye
duzenleyicisi, bulmaca
oyunlaru.

Bolim 3 / 2 - Diziler

Menu yigini

Duraklat - Ayarlar =
Kontroller. Kapatinca bir
ust menuye donersiniz:

pop .

Kart destesi

Solitaire’de desteden
kart cekmek ustten
pop ; kart koymak
push .

Envanter

“Son alinan esyayi geri
ver” gibi kisa gecmisler.
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Sik kullanilan bir kalip: en buyugu bulmak

sketch.js Kopyala Biyiit

function enBuyuk(degerler) {
if (degerler.length === 0) {

return O; Ik elemani “simdilik en bliyik” kabul et.

¥
let maks = degerler[0];
for (let i = 1; i < degerler.length; i =i + 1) {
if (degerler[i] > maks) {
maks = degerler[i];

}

Geri kalanlari tek tek gez; daha buyugunu gorursen
onu tut.

Bos dizi icin onceden karar ver: burada O donuyor.

enBuyuk(skorlar) en yuksek skoru verir.

}

return maks;

for + karsilastirma kalibi toplam, ortalama, en kuguk gibi bir¢cok ozet hesapta tekrar eder.

Bolim 3 / 2 - Diziler
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CANLI KOD

Mini kule savunma: tikla, kule kur

sketch.js - satir 26-40 Kopyala Bliyiit

for (let i = 0; i < kuleX.length; 1 =1 + 1) {
fill1(70, 110, 200);
circle(kuleX[i], kuleY[il], 26); // kule govdesi
f11L.L258);
circle(kuleX[i], kuleY[il, 10); // namlu
o }
2}

34 function mousePressed() {
if (mouseX < 72 && mouseY < 36) {
// GERI AL — Sira Sizde'de pop eklenecek

}
kuleX.push(mouseX);
kuleY.push(mouseY);

Her tiklama, konumu iki diziye birden push eder. Birka¢ kule kurun, sonra sol ustteki GERI Al’a basin.

Bolim 3 / 2 - Diziler

® Cikta

- P e Haritaya tikla: kule lfur
GERI AL: son kuleyi kaldir

Kule sayisi: 0

¢ Calistir

Biiyiit

32 [/ 42



GERI ALl'a bastiniz. Kule kalkmadl,
ustelik yeni bir kule eklendi. Neden?

sketch.js - satair 34-40 Kopyala Biiyiit

function mousePressed() {
if (mouseX < 72 && mouseY < 36) {

: .
kuleX.push(mouseX);
kuleY.push(mouseY);

}

Bolim 3 / 2 - Diziler
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TS
GERI AL1 caligtirin

1. Kagitta: kuleX = [10, 20], kuleY = [30, 40] .(50, 60)4a bir kule kurun, sonra bir kez geri alin.
Diziler nasil kalir?

2. GERI AL dalinda, length > 0 ise her iki dizide pop cagirin.

3. Birka¢ kule kurup geri alin. Ekrandaki kule sayisi kuleX.length ile uyumlu mu?

Ipucu

Yalnizca if ‘inicine pop yazmak yetmez. GERI AL'a basinca alttaki push satirina ulasilmamasi gerekir.

Bolim 3 / 2 - Diziler
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(s1RA 5iz0c ]
Yapay zekayla: dolasma hatasi (e 2«

1. i <= dizi.length yazan hatall bir dongi distnin. Ne olur? Once kendiniz yazin.
2. Bu hatayi ve duzeltmesini bir yapay zekaya sorun; gerekgesini sizinkiyle karsilastirin.,

3. Kisa bir diziyle editorde hem hatall hem dogru siniri deneyin.

Bolim 3 / 2 - Diziler
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(SIRA SIZDE |
Kod zamani

1. Bes yildizin konumunu paralel dizilerde tutup ¢izin. Tiklanan yere yeni bir yildiz eklensin.
2. ortalama(degerler) fonksiyonu yazin; skor listesinin ortalamasini dondursun.

3. Kule oyununda en fazla 8 kule kurulabilsin; 9. tiklama yok sayilsin ve ekranda “Kule hakki bitti”
yazsin.

4. Zorlu: “Biz ve dusmanlar” sahnesini ¢izin; bize en yakin dusmani farkli renkte gosterin. Biz fareyi
takip edelim.

Bolim 3 / 2 - Diziler
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Sonunda d nasil gorunur?

sketch.js Kopyala Buyut

1 let d = [3, 6];
2 d.push(9);

3 d.pop();

4 d.pop();

5 d.pushi(l1):

A [3, 6, 1]

[ [3, 1] J

c|([1, 3]

b [3, 6, 9, 1]

[3,6,9] = [3,6] = [3] = [3, 1]. EKleme de ¢ikarma da hep sondan.

Bolim 3 / 2 - Diziler
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KENDINI DENE

liste[liste.length] neyi verir?

A Son elemani

B |k elemani

[ undefined }

D Eleman sayisini

Son eleman liste[liste.length - 1] 'dir. length her zaman son gecerli indeksten bir fazladir.

Bolim 3 / 2 - Diziler
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KENDINI DENE

Ekranda ne olur?

sketch.js Kopyala Biyiit

[50, 150, 250];
[80, 80];

let xs
2 let ys

4 for (let i = 0; i < xs.length; i++) {
5 circle(xs[i], ysl[i], 40);

Bolim 3 / 2 - Diziler

A Uc daire cizilir.

ki daire diizguin cizilir; Gctincisi
cizilemez.

C Higbir sey cizilmez.

Ucuncu turda ys[2] undefined . Paralel dizilerin
uzunluklari her zaman esit olmal..
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DAHA FAZLASI

Merak edenler icin kaynaklar

PATT VIRA PATT VIRA

Array Changing Size of Array

Dizileri gorsel orneklerle, sakin bir tempoda anlatiyor. Diziyi ¢alisirken buyutmek ve kugultmek: bugunku
pattvira.com/intro-to-creative-coding/array push / pop .

pattvira.com/intro-to-creative-coding/changing-size-of-array

THE CODING TRAIN THE CODING TRAIN

7.1 Arrays 7.2 Arrays and Loops

Daniel Shiffman’in dizilere girisi. Diziyi for ile dolagmak.
thecodingtrain.com » 7-arrays > l-arrays thecodingtrain.com > 7-arrays » 2-arrays-loops

Bolim 3 / 2 - Diziler
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0ZET

Bugun ne ogrendik?

Dizi: koseli parantezle tanimlanan, indeksle erisilen sirali koleksiyon.
Indeksler O'dan baslar; son gecerli indeks length - 1.

Dolagma kalibi: for (let i = 0; i < dizi.length; i++) .

Paralel diziler: ayni indeks ayni nesneyi gosterir; uzunluklar esit kalmali.

push sona ekler, pop sondan cikarir; birlikte bir yigin (LIFO) olustururlar.

QA

Bos dizide pop ve sinir disi indeks undefined verir; hata sessizdir.

Bolim 3 / 2 - Diziler
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O

SIRADAKI DERS

Bes yuvalil bir envanter

Sabit kapasiteli diziler ve paralel dizilerle balon sahnesi.

Bolim 3 / 2 - Diziler



