BOLUM 3 - SUNUM 3

Bes yuvali envanter, bir avu
balon

Boyutu bastan belli diziler ve bircok nesneyi birlikte
yoneten paralel diziler.

Sabit kapasite tepe ve BOS Mini envanter Balon sahnesi splice

~
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Oyunlarda envanter neden hep
sinirli?

Cantada 5 yuva var, altinci egyayi alamiyorsunuz. Gegen ders

gordugumuz push ile sinirsiz ekleyebiliyorduk. Sinirt kim, nasil
koyuyor?
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CEVAP

IKi yol var: uzayan liste, sabit yuvalar

Dinamik Sabit

push / pop Eleman gelince dizi uzar, gidince Sabit kapasiteYuva sayisi bastan bellidir ve
kisalir. Eleman yoksa yuva da yoktur. Uzunluk degismez. Bos yuvada ozel bir “bos” isareti durur.
bastan bilinmiyorsa: tahmin ge¢cmisi, kule listesi. Kag¢ yuvanin dolu oldugu ayri bir sayacta tutulur.

Sabit model, bellegi ve dongu sinirint ongorulebilir kilar. Tasarim agisindan da bir kuraldir: “en fazla 5
esya”.
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OYUN DUNYASINDAN

Can gostergesi: bes yuva, kaci dolu?

Cikta ¢ Calistir Biiyiit

Sol yariya tikla: can kaybet - Sag yariya tikla: can kazan

MAKS =5 - dolu=3 - yuva sayisi hi¢c degismiyor

Boliim 3 / 3 - Sabit kapasite ve balonlar
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Fikir dort adimda

o Ust siniri sabitle: MAKS .

o Diziyi MAKS uzunlugunda olustur ve BO0S ile doldur.

e Ekle: yigin[tepe] = deger; tepe++. push() yok.

o Cikar: tepe-- ; degeri oku; yuvaya yeniden BOS yaz. pop() yok.

Y1gin mantigi metotlara bagh degil: “sona ekle, sondan ¢ikar” davranigi indeks ve atamayla da kurulur. Bir¢ok dilde hazir push
/ pop zaten yoktur.
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tepe : siraclaki bos yuvayi gosteren parmak

kilic | iksir | anahtar
| 0 1 2 4 |

MAKS = 5 - tepe = 3 - envanter.length her zaman 5

tepe iki seyi birden soyler BOS
Kac yuva dolu (3) ve yeni esyanin nereye “Bu yuvada bir sey yok” demek icin sectigimiz
yazilacadi (indeks 3). ozel deger: -1, "" gibi.
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Ekleme: yiginEkle

sketch.js - satir 1-14 Kopyala Biiyiit

const MAKS = 5;
const BOS = -1; // gecerli tahmin 1-10 oldugu icin -1 «bos» demektir

let yigin = [B0S, BO0S, BOS, BO0S, BO0S]; // length her zaman 5
let tepe = 0;

function yiginEkle(deger) {
if (tepe >= MAKS) {
return false; // yer yok

O 00 0 01 I NN P

+
yigin[tepe] = deger;
tepe = tepe + 1;
return true;

}

N
oo [EEE o©

Once sinira bakiyor: yer yoksa false doner ve hicbir sey eklemez. Yer varsa tepe 'nin gosterdidi yuvaya yazar, sonra
tepe yi bir ilerletir.
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Cikarma: yiginCikar

sketch.js - satir 16-24 Kopyala Biiyiit

16 function yiginCikar() {

if (tepe === 0) {
return BOS; // bos 2. tepe 'yi bir geri al: artik son dolu yuvayi gosteriyor.

r 3. Oradaki degeri bir kenara al.
tepe = tepe - 1;
let eski = yigin[tepel;
yigin[tepe] = BOS; 5. Aldigin degeri donddir.
return eski;

1.Y1gin bossa BOS doner.

4. Yuvaya yeniden B0S yaz.
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Adim adim izleyelim

Adim stem

Baslangic — [-1, -1, -1, -1, -1] 0

1 yiginEkle(7) [7, -1, -1, -1, -1] 1

2 yiginEkle(3) [7, 3, -1, -1, -1] 2

3 yiginCikar() - 3 [7, -1, -1, -1, -1] 1

Yalnizca dolu yuvalari yaz Kopyala | Biiyiit

for (let i = 0; i < tepe; i =1 + 1) { yigin.length hep MAKS . Dolu eleman sayisi tepe . Dongu
text(yigin[i], 20, 40 + i % 20); buylizden i < tepe ile sinirlanr.

}
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Skor listesinde bos yuvayi 0 ile
isaretlesek olur mu?

Oyuncu gercekten O puan aldiysa ne olacak?
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DIKKAT

Bos isareti, gecerli bir degerle cakismamali

B ™) ™
Tahmin 1-10 arasi Skor O olabilir Metin listeleri
BOS = -1 uygun. -1 hi¢bir O zaman 0 "bos” anlamina Cogunlukla "" yada "BOS"
zaman gegerli bir tahmin gelemez; yine -1 gibi kullanilir.
olamaz. imkansiz bir deger segilir.

J J J

tepe tutmak istemezseniz “ilk BOS yuvaya yaz" diye tarayabilirsiniz. Fikir aynidir; doluluk hesabi donguyle yapilir.
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Hangisi he zaman?

Yaklagsim Boyut Bos yer Ne zaman uygun?
e Eleman yoksa yuva Uzunluk bastan bilinmiyor; ge¢gmis
sh 0 length degqisir . .
bl / (Bak 2 gie da yok listesi
Sabit kapasite + B0S + length === MAKS, Yuva var, degeri Envanter, can, sabit dusman havuzu,
tepe sabit BOS sinirli geri al

Kule kurma ve skor gegcmisi gibi ornekleri push / pop ile yazmak kisa ve okunaklidir. Sabit model “en fazla N yer” kuralini
koda gommek icin bilinmelidir.
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BILGI

Baska dillerde bu bir tercih degil, zorunluluk

-
JavaScript'te diziler dinamik C, C++, Pascal ve gomulu sistemlerde
push ile buyur, pop ile kugulur. Dogru boyutu Dizinin boyutu tanimlanirken belirlenir, sonradan
bastan secmek cogu zaman bir tasarim blyutilemez. Kicuk secilirse tagma (overflow)
tercihidir. ve hatall bellek yazimi, buyuk secilirse bellek
israfi olur.
2/

Oyun motorlarinda

“En fazla 20 adim geri al”, “en fazla 3 a¢ik menu”, “ekranda en fazla 100 mermi” gibi Ust sinirlar cok yaygindir.
Kapasite bastan kesilir ki oyun ortasinda bellek sirprizi olmasin. Bu fikre nesne havuzu (object pool) denir.
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CANLI KOD

Mini envanter: tikla ekle, sol alttan cikar

sketch.js - satir 42-50 Kopyala Biiyiit Cikta ¢ Calistir Biiyiit

» function mousePressed() {
if (mouseX < 40 && mouseY > 160) {
yiginCikar();
return;
s Sol tik: esya ekle | Sol iist kutu: ¢ikar | length = 5
// Siradaki esyayi ekle (déngisel) tepe =0
let ad = esyalar[tepe % esyalar.length];
yiginEkle(ad);

Tuvale birkac¢ kez tiklayin, sonra CIKAR kutusuna basin. length hep 5 kaliyor; degisen yalnizca tepe . Altinci esyayi
eklemeyi deneyin.
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CIEID
Listeyi yuva Kutularina cevirin

Sabit envanter — MAKS =5, tepe = 3

envanter = ["kilic", "iksir", "anahtar", B0S, BOS]
kilic iksir anahtar
[e] [1] [2] [3] [4]
A

tepe = 3 (sonraki bos slot)

1. draw i¢indeki metin listesini kaldirin; yan yana 5 dikdortgen yuva ¢izin.

2. Dolu yuva: dolu kutu ve esyanin adi. Bos yuva: soluk ¢erceve ve "BOS”.

3. tepe indeksinin altina kuguk bir u¢cgen koyun. tepe === MAKS iken “dolu” yazin.

4. yiginEkle , yiginCikar ve mousePressed ‘e dokunmayin; yalnizca ¢izimi degistirin.
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Ekranda bes balon olacak. Her biri
oval ve rarkl boyda.

Bir balonu tarif etmek icin ka¢ sayiya ihtiyaciniz var? Bunlari kag
dizide tutarsiniz?
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CEVAP

Dort paralel dizi, ayni indeks

balonX

120 | 300 | 480
_o Pl 2 |

balonY

120 | 180 | 100
_o [P 2

balonRX - balonRY

[32 - 42|50 - 32|24 - 36]
__o© 2}
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Konum i¢in balonX ve balonY ; boyut i¢in yatay
ve dikey yaricap: balonRX , balonRY .

sketch. js Kopyala Buyiit

ellipse(balonX[i], balonY[i],
balonRX[i] * 2, balonRY[1i] * 2);

ellipse cap ister: genislik = 2 x rx, yukseklik = 2 x ry. Daire
icin rx ile ry esittir.
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CANLI GOSTERI

Heder: balon sahnesi

sketch.js Kopyala Diizenle Biiyiit Cikta ¢ Calistir Bliyiit

let balonX
let balonY
let balonRX
let balonRY

[120, 300, 480, 220, 420];
[120, 180, 100, 300, 320];
[32, B8, 24, 38, 38]1;
[42, 32, 36, 26, 44];

function setup() {
createCanvas (600, 420);
}

function draw() {
background(26, 30, 44);

for (let i = 0; i < balonX.length; i =i + 1) {
stroke(200);
line(balonX[i], balonY[i] + balonRY[i], balonX[i], balonY[i] + balonRY[i] + 28);
noStroke();
fill(120 + i * 30, 200 - i * 20, 255 - i * 25);
ellipse(balonX[i], balonY[i], balonRX[i] * 2, balonRY[i] * 2);

Bu, birazdan sizin yazacaginiz sahnenin bir ornegi. Her diziye birer sayi ekleyin: altinci balon belirir.

Boliim 3 / 3 - Sabit kapasite ve balonlar
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DIKKAT

Paralel dizilercle ekleme ve cikarma hep birlikte

~
Diziler farkh uzunlukta kalir
Dongu, yeni baloni¢cin balonY[i] yi okumaya
sketch.js Kopyala  Biiyiit calisir ve undefined bulur.
balonX.push(mouseX); <
) // balonY, balonRX, balonRY uvnutuldu! Kural
Bir diziye ne yapiyorsaniz hepsine yapin: dort
push , dort pop .
/

Boliim 3 / 3 - Sabit kapasite ve balonlar
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SiK karsilasilan dizi hatalari

Belirti

Ekranda undefined

Son satirda fazladan bos deger
push sonrasi liste gorunmuyor

Balonlar ust uste ya da garip boyda

Bir balon "kaybolmus” gibi

Bolum 3

3 - Sabit kapasite ve balonlar

Olasi neden

Gecgersiz indeks: U¢ elemanli dizide d[3]
i <= length ile siniragimi

draw() icinde dolasma yok

Paralel dizide indeks kaymasi

Yalnizca bir diziye push / pop

Cozum

1 < dizi.length kosulunu kontrol et
i < length kullan

for ile ekrana yazdir

X, Y, RX, RY'yiayn i ile oku

Ekleme-¢ikarma butun dizilerde birlikte
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CIEID
Balon sahnenizi ¢izin

1. balonX , balonY, balonRX, balonRY dizilerini kurun.
Isterseniz bir de renk dizisi.

2. for iginde ellipse ile ¢izin. Bonus: kisa bir 1ine ile ip.

3. Kagitta: yalnizca balonX.push(...) yapip diger Uc diziyi
unutan arkadasinizin ekraninda ne bozulur? Bir cumleyle yazin.

Boliim 3 / 3 - Sabit kapasite ve balonlar
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TARTISALIM

Ornek olay: Kule yigini

Mini kule sketch’inde Ug kule kuruldu, sonra bir kez GERI AL'a basildi. Dizilerde ne kaldi, ekranda kac
kule gorunuyor?

1. kuleX[0] hangi kuleyi temsil eder: ilk kurulant mi, son kurulani mi?
2. GERI AL neden her iki dizide pop ister?
3. length === 0 iken pop c¢agirmak neden risklidir?

Boliim 3 / 3 - Sabit kapasite ve balonlar
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Ortadaki balonu patiatmak
istiyoruz. pop() ige yarar mi?

pop Vvalnizca sondaki elemani cikariyor. Oyuncu ise istedigi balona
tikliyor.

Boliim 3 / 3 - Sabit kapasite ve balonlar
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TANIM

splice(i, 1) :aradan bir eleman cikar

120 300 480

220 ]

_ o | 2

3|

d balonX.splice(1l, 1)

[ 120 480 220 ]

| o 1

2

sonrakiler bir yuva sola kayar -

Boliim 3 / 3 - Sabit kapasite ve balonlar

length 3 olur

dizi.splice(i, 1)
Indeksi i olan elemani cikarir; length bir
azalir. Bosluk kalmaz.

Paralel dizilerde

Ayni i icin her dizide splice(i, 1) c¢agrilir. Biri
unutulursa indeksler kayar.
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OYUN

Balon Patlat: hedefledigimiz oyun

® Cikta ¢ Calistir Biiyiit

Skor: 0 - balon: 6
Balona tikla: patlat - Bogluga tikla: yeni balon

Balona tiklayinca o balon butun dizilerden splice ile ¢ikar; bosluga tiklayinca butun dizilere push edilir. Birazdan bunu siz
yazacaksiniz.

Boliim 3 / 3 - Sabit kapasite ve balonlar
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(s1ra siz0c J
Balon Patlat (1/3): mekanigi siz yazin (o =

1. Paralel dizileri ve birka¢ baslangi¢ balonunu kurun. Class ya da nesne kullanmayin.
2. setup / draw :arkaplan, skor, for + ellipse.

3. mousePressed akis:

o Tiklanan nokta hangi balonun iginde? indeksini bulun.
o Bulunduysa: butun dizilerde splice(i, 1) ; skoru artirin.
o Bulunamadiysa: yeni bir balonu butun dizilere push edin.

Iskelet: vurulan balonun indeksini bulmak - satir 2-8 Kopyala Biiyiit

let vurus = -1;
for (let 1 = 0; i < balonX.length; i =1 + 1) {

if (noktaElipsIcindeMi(mouseX, mouseY, balonX[i], balonY[i], balonRX[i], balonRY[i])) {
vurus = 1;
break;
}
I

Boliim 3 / 3 - Sabit kapasite ve balonlar
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[s1rA 5170
Balon Patlat (2/3): yardimcilari yapay zekadan isteyin

A - Nokta elipsin icinde mi? B - Cakismayan yeni balon C - Uyumlu renk
noktaElipsIcindeMi(px, py, yeniBalonOlustur(.) : uyumluBalonRengi() = I[r,
cX, cy, rx, ry) - boolean. tuvalin igcinde, diger balonlara g, b] . Pastel, birbirine yakisan

Elips denklemini kullansin. degmeyen rastgele bir balon. renkler.

Yer bulamazsa null . Donus:
[x, y, rx, ry].

\
Sonra denetleyin
noktaElipsIcindeMi gergekten elips mi kullaniyor, yoksa dist ile daire mi? yeniBalonOlustur kenarlari ve diger
balonlari hesaba katiyor mu? Siz splice / push ‘u butun dizilerde birlikte yaptiniz mi?
A

Boliim 3 / 3 - Sabit kapasite ve balonlar
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(S1RA sizoe ]
Balon Patlat (3/3): makyaj

1. Mekanik calisiyorsa sketch'in tamamini yapistirip gorsel ve ses cilasini isteyin: patlayinca kugulerek kaybolma, yeni
balonda buyuyerek belirme, kisa ses efektleri. “Mekanigi bozma, class kullanma.”

2. "Neleri degistirdin, bu ders duzeyinde madde madde acikla” deyin. Anlamadiginiz satir icin devam sorusu sorun.

3. Once yalnizca fikir isteyin: “Bu oyunu daha eglenceli yapacak 6—-8 makyaj fikri oner; kod yazma.” Begendiginizi sonra
uygulatin.

Hatirlatma

Animasyon icin cogu zaman ek diziler gelir: balon0lcek , balonAlfa . Onlarin da birlikte push / splice edildigini
kontrol edin. Duzeyinizin ustunde bir parga gelirse “daha basit anlat ya da sadelestir” demek dogaldir.

Boliim 3 / 3 - Sabit kapasite ve balonlar
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(s1RA 5iz0c ]
Yapay zekayla: paralel diziden nesneye (e«

1. x[i], y[i], r[i] i¢in bir nesne bicimi tasarlayin: {x, y, r}.
2. Yapay zekadan paralel dizi © nesne dizisi donusumunun iskeletini isteyin. Henuz sinif kullanmasin.

3. Bu asamada hangi modelin daha okunur oldugunu bir cumleyle not edin.

Boliim 3 / 3 - Sabit kapasite ve balonlar
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KENDINI DENE

MAKS = 3. Bu cagrilardan sonra tepe Kacg, yigin nasil?

sketch.js Kopyala Buyiit

yiginEkle(4); yiginEkle(9); yiginEkle(2); yiginEkle(7);
yiginCikar();

A tepe3- [4, 9, 7]

[ tepe2- [4, 9, -1] J

c tepe3- [9, 2, 7]

D teped- [4, 9, 2, 7]

Dorduncu ekleme reddedilir: yer yok. Sonra en ustteki 2 ¢ikar. Dizi asla 3 yuvayl asmaz.

Boliim 3 / 3 - Sabit kapasite ve balonlar
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KENDINI DENE

d =[5, 8 1, 6] iken d.splice(1, 1) sonrasi d[2]
kac?

A 1
CE J
c 8

D undefined

8 ¢cikar; dizi [5, 1, 6] olur. Sonraki elemanlar bir yuva sola kaydidi i¢in indeksleri degisir.

Boliim 3 / 3 - Sabit kapasite ve balonlar
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KENDINI DENE

Can sayisi 0 olabilen bir oyunda, “bu yuvacda oyuncu yok”
isareti olarak hangisi guivenli?

A 0
CE J
cC 3

D Hepsiolur

0 gecerli bir can degeri; “bos” ile karisir. Isaret, oyunda asla olusmayacak bir deger olmall.
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DAHA FAZLASI

Merak edenler icin kaynaklar

THE CODING TRAIN
7.5 Removing Objects from Arrays

splice ile diziden eleman ¢ikarmak; balon patlatmanin
tam karsihgu.

thecodingtrain.com » 7-arrays > 5-removing-elements

PATT VIRA

Array of Objects
Paralel dizilerden sonraki adim: her balonu tek bir
nesnede tutmak.

pattvira.com/intro-to-creative-coding/array-of-objects
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THE CODING TRAIN
7.4 Mouse Interaction with Objects
Tiklanan nesneyi bulmak.

thecodingtrain.com > 7-arrays » 4-mouse-interaction

PATT VIRA
Changing Size of Array
Diziyi ¢alisirken buyutup kugultmek.

pattvira.com/intro-to-creative-coding/changing-size-of-array
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0ZET

Bugun ne ogrendik?

Sabit kapasite: dizi bastan MAKS uzunlukta kurulur, bos yuvalar BOS ile isaretlenir.
tepe hem dolu yuva sayisini hem siradaki bos yuvayi gosterir.

Ekleme: yigin[tepe] = deger; tepe++.Cilkarma: tepe-- ve yuvaya BOS .

BOS gecerli bir oyun degeriyle cakismamali.

Paralel dizilerde push, pop, splice her zaman butun dizilerde birlikte yapilr.

QA

splice(i, 1) aradan eleman ¢ikarir;, sonrakiler sola kayar.
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O

SIRADAKI DERS

Kontrol oyuncuya geci

Klavye: basili tutmak, bir kez basmak ve tus kodlari.
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