BOLUM 3 - SUNUM 4

Klavye: kontrol oyuncuya
geciyor

Basili tutunca yurimek, bir kez basinca ziplamak. Ikisi ayni
sey deqil.

keylsDown keyPressed key ve keyCode ASCII Kontrol edilen kare

~
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Bir oyunda yurumek ile ziplamak
arasinda Klavye acisindan ne fark
var?

Sag oka basili tutuyorsunuz: karakter yurumeye devam ediyor.
Bosluga basih tutuyorsunuz: karakter durmadan zipliyor mu?

Bolim 3 / 4 - Klavye
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TANIM

Iki katman: durum ve olay

Klavye girdisi
Oyuncunun tusa basarak programa ilettigi kontrol bilgisidir.

Girdi Surekli (basili tutima) Tek seferlik (basma ani)
Fare mouseIsPressed , mouseX / mouseY mousePressed()
Klavye keyIsDown(..) keyPressed()

Tanidik bir ayrim: Daire Tiklama'da skoru mouseIsPressed ile dedil mousePressed() ile saymistik. Klavyede de ayni iki
katman var.

Bolim 3 / 4 - Klavye
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Uc arag, lic farkh an

Arac Ne zaman calisir? Tipik kullanim
draw() + keyIsDown() Tus basil oldugu surece, her frame Surekli yurume, hizlanma
keyPressed() Tusa basildigi an, bir kez Ziplama, ates, menu secimi, turu yenileme
keyReleased() Tus birakildigi an, bir kez Sarj biriktirip birakinca ates etme
Adlar sabit

keyPressed ve keyReleased , p5.js'in kendisinin ¢cagirdigi olay fonksiyonlaridir. setup ve draw gibi tam olarak boyle
yaziimaldir.

Bolim 3 / 4 - Klavye
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CANLI GOSTERI

Once tuvale tiklayin, sonra bir tusa basin

® Cikta ¢ Calistir Biiyiit

Tuvale tiklayin, sonra bir tusa basin

Tuslar calismiyorsa

Tuval “odakta” degildir. Onizlemeye bir kez tiklayin; yoksa tuslar tarayiciya ya da editore gider.

b

Bolim 3 / 4 - Klavye
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TANIM

keyIsDown() :suan basihmi?

Tus Yazimi
Sol ok keyIsDown(LEFT_ARROW)
keyIsDown(tus) 3
_ . Sag ok keyIsDown(RIGHT_ARROW)
Verilen tus o frame'de basiliysa true , degilse
e = oo - = Yukari ok keyIsDown(UP_ARROW)
false dondurur. draw() iginde ¢agrilr.
Asagl ok keyIsDown (DOWN_ARROW)
Harf (A, D) keyIsDown(65) , keyIsDown(68)

Ok tuglan icin hazir sabitler var. Harf tuslarinda keyIsDown bir sayi ister; nedenini birazdan gorecegiz.

Bolim 3 / 4 - Klavye
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CANLI KOD

Ok tuslariyla yatay hareket

sketch.js - satir 11-25 Kopyala Biiyiit ® Cikta ¢ Calistir Biiyiit

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

let dt = deltaTime / 1000;

if (keyIsDown(RIGHT_ARROW)) {
kareX = kareX + HIZ % dt;

Iy

if (keyIsDown(LEFT_ARROW)) {
kareX = kareX - HIZ % dt;

by

fil11(100, 200, 255);
rect(kareX, kareY, KARE_BOYUT, KARE_BOYUT);

Tuvale tiklayip sag ve sol oka basili tutun. Hiz yine deltaTime ile: saniyede 180 piksel.

Bolim 3 / 4 - Klavye
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Ayni satiri keyPressed() icine
yazarsak kare nasil hareket eder?

sketch.js Kopyala Buyut

function keyPressed() {
if (keyCode === RIGHT_ARROW) {
kareX = kareX + 20;
3
}

Sag oka basili tutuyorsunuz...

Bolim 3 / 4 - Klavye
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DIKKAT

Akici yurumez; her basista bir achim sicrar

\
A . SiK yapilan hata
[TU&’:‘ bam”ﬁgtuyoru:m] i RN IR keyPressed() “tusla ilgili her seyin yazildig: yer”
neden yurumuyor: '\_\f['lo_“_' _B_'Tj'm_a_tf'_q\_'_x' gibi gorunur. Ama yalnizca basma aninda bir kez
hd tetiklenir.
K:’—: m ™
. » Kural
Surekli hareket her zaman draw() iginde,
oyuncu keyPressed() keyIsDown() ile

4

Bolim 3 / 4 - Klavye
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Dikey hareket ve capraz gitmek

sketch.js Kopyala Biyiit

if (keyIsDown(DOWN_ARROW)) {
kareY = kareY + HIZ * dt;

1 Basili tuglar X y Etki
if (I‘(eyISDOWH (UP_ARRUW) ) '{ Yalnizca = 3 0 Yatay
kareY = kareY - HIZ *x dt;
} Yalnizca 1t 0 = Dikey
> vet + - Capraz, sag ust

Dort ayn if birbirinden bagimsizdir. Sag ve yukari ayni anda
basiliysa ikisi de galisir: kare capraz gider. else if yalnizca
tek yon secilecekse uygundur.

Bolim 3 / 4 - Klavye
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OYUN DUNYASINDAN

Capraz kosmak neden daha hizh?

A Iki eksende de HIZ kadar ilerleyince kdsegen,
Pisagor'a gore /2 = 1.41 kat daha uzun olur.

1.41 x HIZ Doom 1993

HIZ Hem ileri hem yana basarak kosmak (strafe-running)
duz kosmaktan belirgin bicimde hizliydi. Hiz
rekortmenleri hala bu yontemi kullanir.

Rekabetci oyunlarda hiz normalize edilir: iki bilesen birim
> vektore gore olgeklenir, sonra HIZ ile carpilir. Basit
orneklerimizde buna gerek yok.

HIZ

Bolim 3 / 4 - Klavye
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TANIM

keyPressed() ve key

sketch.js Kopyala Biiyiit key
if (key === "pr" || key === "R") { 'a' , 'R', ' ' (bosluk). Yalnizca olay
// turu sifirla fonksiyonu calistigi anda anlamlidir.
}
} "r" ile "R" farkl karakterlerdir. Caps Lock a¢ik olabilir;

ikisini de kontrol edin.

keyPressed() ile mousePressed() ayni mantidiizler: olay bir kez tetiklenir. Ziplama, tek atis, menude secim gibi “her
basista bir eylem” iglerine uygundur.

Bolim 3 / 4 - Klavye
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Bosluk tusu: rengi degistir

sketch.js Kopyala Diizenle Buyiit Cikta ¢ Calistir Biiyiit
let kareRengi;

function setup() {

createCanvas (400, 300);

kareRengi = color(100, 200, 255);
}

function draw() {

background(30);

fill(kareRengi);

rect(width / 2 - 30, height / 2 - 30, 60, 60);
i

function keyPressed() {
AF (key ==="""") {
if (red(kareRengi) > 200) {
kareRengi = color(100, 200, 255);
} else {
kareRengi = color(255, 120, 80);
s
I3

}

Tuvale tiklayip bosluga basin. Basili tutsaniz da renk bir kez degisir. red() bir rengin kirmizi bilesenini okur.

Bolim 3 / 4 - Klavye
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CANLI GOSTERI

keyReleased() : basil tut, sarj et, birak, atesle

Cikta ¢ Calistir Biiyiit

Tuvale tiklayin - BOSLUK’a basili tutun, sonra birakin

keylsDown — sarj: 0 - keyReleased — ates - ekrandaki mermi: 0

Mega Man’in sarjli atigi gibi: basili tutma keyIsDown , birakma ani keyReleased . Mermiler de bir dizide duruyor.
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Kontrol semasit: bir uzay gemisi

Tus

Ok /

WASD

SPACE

ESC

Bolum 3

4 - Klavye

Yontem

keyIsDown +
draw()

keyPressed()
keyPressed()

keyPressed()

el WASD nereden geldi?
Surekli 1990’larin sonunda Quake oyunculari sol eli WASD'ye,
hareket sag eli fareye koymaya basladi. Duzeni yayginlastiran
P |S|mf.turnuva sampiyonu Dennis “Thresh” Fong'du.
Bugun neredeyse her PC oyununun varsayilani.

Turu sifirla

. .. Ok tuglarini da WASD'yi de birlikte desteklerseniz farkili
Menuye don

aliskanlklara sahip oyuncular ayni oyunu oynayabilir.

15 / 43



BILGI

Tek seferlik eylemicin neden keyPressed() ?

.
Dogrudan keyPressed() Alternatif: keyIsDown + bayrak
Niyet acik¢a gorunur: “bu tusa basilinca su draw() icinde bir “onceki durum” degiskeni
olsun.” p5.js, “onceki frame'de basili degildi, tutarak ayni sey elle yapilabilir. Bazi ileri
simdi basili” karsilastirmasini sizin yerinize yapar. senaryolarda gerekir; ama fazladan degisken ve
karsilastirma ister.
>

Basit ve orta duizey oyunlarda dogrudan keyPressed() tercih edilir.

Bolim 3 / 4 - Klavye
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keyIsDown(65) yazinca A tusu
algilaniyor. 65 nereden geliyor?

Bilgisayar “A” harfini aslinda nasil sakliyor olabilir?



CEVAP

Her karakterin bir numarasi var: ASCIl

ASCII tablosu — yazdirilabilir karakterler (32-126)

0-31 denetim kodlandir (goriinmez); Unicode’un ilk 128 kodu bu tabloyla aynidir

32 33 34 35 36 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47
SPC ! § # $ % & ' ( ) * 4 , = . /
48 49 50 il 52 53 54 B 56 B 58 59 60 61 62 63
0 i} 2 3 4 5 6 7 8 9 - : < = > ?
64 65 66 67 68 69 70 71 72 73 74 75 76 77 78 79
@ A B C D E F G H I J K L M N 0
80 81 82 83 84 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95
P Q R S T U v W X Y y [ X ] ~ —
96 97 98 99 100 101 102 103 104 105 106 107 108 109 110 111
) a b c d 2 f g h i j k 1 m n 0
112 103 114 115 116 117 118 119 120 121 122 123 124 125 126
P q r S t u v W X y z { | } ~
Rakamlar (48-57) Buyuk harf (65-90) Kiglk harf (97-122)

Ornek: 'A' > 65 - 'a' - 97 - '0' = 48 - bosluk - 32

ASCIIl: American Standard Code for Information Interchange. 0—31 gorunmeyen denetim kodlari, 32—-126 yazdirilabilir karakterler.

Bolim 3 / 4 - Klavye
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Tabloyu okumak

sketch.js Kopyala Buyut

'"A'.charCodeAt(0) // 65

Aralik Karakterler Anlami
'a'.charCodeAt(08) // 97
48 ... 57 'e' |..|'9" Rakamlar
o Harf ve rakam tuglarinda key dogrudan karakteri verir: 'A' ,
65..90 Al . T Buyuk harfler 'w' . Numarasini gormek icin charCodeAt .
97 .. 122 Lol ... s Kuguk harfler
Kucuk bir ayrinti
52 bosluk Space

Rakam '5' ile sayl 5 ayni sey degil: karakterin
numarasi 53.

Bolim 3 / 4 - Klavye
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TANIM

key mi, keyCode mu?

key keyCode

Hangi karakter?Harf, rakam ve sembol tuslarinda Hangi fiziksel tus?Basilan tusun sayisal kodu. Ok
okunabilir bir karakter verir: 'a', '5', ' ', tuslarn, SHIFT, CTRL gibi karakteri olmayan tuslar
bununla taninir.

Harf icin key === "w" ; ok tusu icin keyCode === LEFT_ARROW . p5.js ok tuslarinin sayilarini
ezberlemeyin diye sabitleri hazir verir.

Bolim 3 / 4 - Klavye
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Sol okun keyCode 'u 37. ASCII
tablosunda 37ise % isareti.

Sol oka basinca ekrana % mi yaziliyor? Bu bir ¢celiski mi?



CEVAP

Ayni numara, farkh binalar

Ok tuslari birer karakter deqil, ozel tustur;
ASCII'de karsiliklari yoktur. 37, tarayicilarin ayri bir
tus-numara listesinden gelir.

Tus p5.js sabiti AsClr'de?
Sol ok 37 LEFT_ARROW Yok =EnzetmE
Iki farkl apartmanda “daire 37" olabilir. Ayni
LOLEIELS = L _nthOs ifel numara, farkli binalar. Sol ok # % .
Sag ok 39 RIGHT_ARROW Yok
‘\
Asagi ok 40 DOWN_ARROW Yok Ezberlemeyin
Kodda her zaman LEFT_ARROW yazin.
console.log(keyCode) yalnizca merak ve hata
aylklama igindir.
J

Bolim 3 / 4 - Klavye
22 [ 43



DIKKAT

LEFT ile LEFT_ARROW aynisey degil

Ul Tus Tipik kullanim
keyIsDown(LEFT) calismaz
: ( y salis i _ o OK keyIsDown(LEFT_ARROW) yada
LEFT , RIGHT , UP, DOWN hizalama sabitleridir: at keyCode === LEFT_ARROW
textAlign(LEFT) . Degerleri metindir ¥
: arf, keyIsDown(65)
( 'left' ). keyIsDown ise sayi bekler. siirekii cd il
4
Harf' R RTTAL
Harfler icin de sayi gerekir: A 65, D 68, W 87, S 83. Sl key === "w" [| key === "W

Bolim 3 / 4 - Klavye
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CANLI KOD

Olayda ok ve hart: konsola bakin

sketch.js Kopyala Diizenle Buyiit ® Cikta ¢ Calistir Biiyiit

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

i
function keyPressed() {

if (keyCode === UP_ARROW) {
console.log("Yukari ok");

¥

if (key === "w! [] key === "W") 4
console.log("W tusu");

+

}

Gri tuvale tiklayin, sonra 1t ve W'ye basin. Mesajlar tuvalde degil, altindaki konsolda gorunur.

Bolim 3 / 4 - Klavye
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WASD ve oklari birlestirmek

sketch.js Kopyala Buyut

if (keyIsDown(LEFT_ARROW) || keyIsDown(65)) {
kareX = kareX - HIZ * dt;

!
if (keyIsDown(RIGHT_ARROW) |] keyIsDown(68)) {
kareX = kareX + HIZ % dt;

¥

|| ile “sol ok ya da A basiliysa” deriz. Iki aliskanlik, tek hareket.

Bolim 3 / 4 - Klavye
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BILGI

Gorunmeyen Karakterler: \n ve \t

Yazimi  ASCIl  Ad Ne yapar? Kacis dizisi (escape sequence)

" - LF (line T Ters egik ¢izgi \ ”sonra.ki karakter ozel anlam
feed) tasiyor” demektir. \n iki karakterle yazilir ama
TAB Yatayda birkac bosluk kadar bellekte tek bir satir sonu karakteridir.

i e (sekme) ilerler

bosluk 32 Space Gériiniir bosluk 0—31 arasindaki denetim kodlari ekrana harf gibi basilmaz;

programda boyle yazilir.

Bolim 3 / 4 - Klavye
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Cok satirlh HUD yazisi

Yazdirilamayan karakterler — text() ¢iktisi

\n satir sonu - \t sekme (tab) — ASCII denetim kodlar (gérinmez)

// sketch Tuval (text giktisi)

text("Skor: 3\nCan: 5", 24, 40); Skor: 3

text("A\tB\tC", 24, 100); Can: 5

// \n = yeni satir (ASCII 10)

// \t = sekme / tab (ASCII 9) A B

Kaynak kod (string iginde) Ekranda goriinen

Kagis dizileri (escape)
String iginde yazilan \n ve \t, ekranda «gorunmez» karakter uretir: satir kirar veya yatay bogluk birakir.

p5.js text() bunlari igler. Stun hizasi kritikse \t yerine ayri text() ¢agrilari veya sabit x konumlari daha giivenilirdir.

ASCII: LF (\n) =10 - TAB (\t) = 9 - bosluk = 32

Solda kaynak kod, sagda tuvaldeki sonu¢. Skor ve can gibi alt alta yazilar icin \n pratiktir.

Bolim 3 / 4 - Klavye
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DIKKAT

Iki kiiciik uyar

~
Sutunlar onemliyse Girinti ile karistirmayin
\t 'nin genisligi yazi tipine gore degisir. Tuvalde Kodda satiri igeri almak icin bastiginiz bosluk ve
diizglin sttun icin ayr text(., x, y) cagrilari Tab da ayni karakterlerdir (32 ve 9). Ama onlar
daha ongorulebilirdir. Konsolda editordeki duzen i¢indir; metnin icindeki \n ve
console.log("skor\t" + skor) is gorur. \t ise ekrana yazilan iceriktir.
J

Bolim 3 / 4 - Klavye
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BILGI

Unicode: ASCII'nin otesi

Turkce karakterli degisken adl
» ASCII yalnizca Latin alfabesinin dar bir dilimini let skorSuAn = 0; codu tarayicida calisir. Yine de
kapsar. adlarda ASCII harfleri tercih ediyoruz ( skorSuAn ):

karakter bozulmasi riski azalir, ingilizce kaynaklarla

» Unicode, diinyadaki biitlin yazi sistemlerini (g, eslesmek kolaylasir, klavye diizeni farki sorun cikarmaz.

s, emoji...) tek bir numara uzayinda toplar.

>

* Ik 128 kodu ASClIl ile aynidir: A" ikisinde de

Oyuncuya gosterilen yazilarda
65.

Turkce karakter dogaldir: text("Kazandiniz!") . Kisit
ekran yazilarinda dedgil, adlardadir.

\

Bolim 3 / 4 - Klavye
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ORNEK

Klavye ile kontrol edilen kare (1/2)

sketch.js - satir 13-34 Kopyala Biiyiit

function draw() {

Bolum 3

background(28, 32, 48);
let dt = deltaTime / 1000;

if (keyIsDown(LEFT_ARROW) || keyIsDown(65)) {
oyuncuX = oyuncuX - HIZ * dt;

}

if (keyIsDown(RIGHT_ARROW) || keyIsDown(68)) {
oyuncuX = oyuncuX + HIZ * dt;

Iy

if (keyIsDown(UP_ARROW) || keyIsDown(87)) {
oyuncuY = oyuncuY - HIZ * dt;

+

if (keyIsDown(DOWN_ARROW) || keyIsDown(83)) {
oyuncuY = oyuncuY + HIZ * dt;

}
oyuncuX = constrain(oyuncuX, 0, width - BOYUT);
oyuncuY = constrain(oyuncuY, 0, height - BOYUT);

fi11(90, 180, 255);
rect(oyuncuX, oyuncuY, BOYUT, BOYUT);

4 - Klavye

Cikta

Ok / WASD: hareket | R: merkeze sifirla

Fare: 0,0

¢ Calistir

Biiyiit
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ORNEK

Klavye ile kontrol edilen kare (2/2)

sketch.js - satir 36-49 Kopyala Buyiit Cikta ¢ Calistir Biiyiit

£i11(220);
textSize(14);
textAlign(LEFT, TOP);
text("Ok / WASD: hareket | R: merkeze sifirla", 12, 12); Ok /WASD: harekat | R: merkeze sifirla
text("Fare: " + floor(mouseX) + ", " + floor(mouseY), 12, 32); Fars: 0. 0

}

function keyPressed() {
T (key === V|| key === "R") |
oyuncuX = width / 2 - BOYUT / 2;
oyuncuY

height / 2 - BOYUT / 2;
} I

¥

Hareket draw icinde ve siirekli; R ile sifilama keyPressed icinde ve tek seferlik. ki katman ayni sketch'te.

Bolim 3 / 4 - Klavye
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TANIM

Bu ornekteki yarcimcilar

constrain(deger, min, color(r, g, b) floor(n)

max) Bir renk degeri uretir; Asagi yuvarlar. Burada fare
Degeri alt ve Ust sinir arasinda degiskende saklanir. red() , koordinatini tam sayi
tutar. Kare tuvalin disina green() , blue() gostermek icin.

tasmaz. bilesenlerini okur.

constrain , konumu sinirda kilitleyen bir engeldir. Duvara ¢arpinca yon degistiren sekme tepkisini bir sonraki bolumde agik
if ile yazacagiz.

Bolim 3 / 4 - Klavye
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Bir sey calismiyorsa

Sorun Olasi neden

Tuslar hi¢ ¢alismiyor Tuval odakta degil

Hareket ¢ok yavas ya da hizli HIZ yada deltaTime

R tusu yanit vermiyor keyPressed tanimsiz

Kare ekrandan c¢ikiyor constrain eksik

Capraz hareket fazla hizl x ve y birlikte degisiyor

Bir tus bazen galisiyor Klavye duzeni, buyuk/kuguk harf

Ik soru hep ayni: bu davranis siirekli mi olmali, tek seferlik mi?

Bolim 3 / 4 - Klavye

Denenecek

Onizlemeye tikla
HIZ = dt formulunu kontrol et
Fonksiyon adinin yazimina bak
Sinir satinni ekle
Basit oyunda sorun degil; istenirse normalize et

keyCode ya da iki harfi birden kontrol et
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OYUN DUNYASINDAN

Tarihin en Unlu tus dizisi: Konami Kodu

® Cikta ¢ Calistir Biiyiit

Tuvale tiklayin ve diziyi sirayla girin

dogru girilen: 0 /10 - yanhsg tug diziyi sifirlar

1986'da Gradius'un NES surumunde ortaya cikti; Contra’da 30 can verdigi icin efsanelesti. Kodu bir dizide, keyPressed
icinde tek tek kontrol ediliyor.

Bolim 3 / 4 - Klavye
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[S1RA sizE
Yapay zekayla: kontrol semasi tasarlayin -«

1. Basit bir oyun fikri secin: uzay gemisi, top, kare.
2. Hangi tuslar siirekli ( keyIsDown ), hangileri tek seferlik ( keyPressed ) olacak? Tabloya yazin.

3. Tablonuzu yapay zekaya verin: “Her tus icin keylsDown mu keyPressed mi kullanmalyim? Kisa
gerekge ver."

4. Oneriyi az dnceki kare ornegiyle karsilastirin.

Bolim 3 / 4 - Klavye
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[STRA STZDE )
Iki satirhk karar (e ==«

1. Surekli basil tutulan hareket (WASD) ile tek seferlik eylem (SPACE ile ates ya da ziplama) icin
hangi araci segerdiniz? Tablo gibi iki satirda yazin.

2. Ok tuslarricin LEFT_ARROW kullanimini not edin.

3. Yapay zekaya sorun: “p5.js'te keylsDown, keyPressed ve keyCode ne zaman kullanihr?” Yaniti
bugunku kontrol tablosuyla karsilastirin.

Bolim 3 / 4 - Klavye
36 [ 43



(SIRA SIZDE |
Kod zamani

1. Kare orneginde shift basiliyken hiz iki katina ciksin. Ipucu: keyIsDown(SHIFT) .

2. Sayllara basinca karenin rengi degissin: 1 kirmizi, 2 yesil, 3 mavi.

3. Ates: bosluga her basista karenin ustunden bir mermi ¢iksin ve yukari gitsin. Mermileri bir dizide
tutun; ekrandan ¢ikani silin.

4. Zorlu: capraz giderken hiz artmasin. Iki yon birden basiliysa hizi 0.707 ile carpin.

Bolim 3 / 4 - Klavye
37 [/ 43



KENDINI DENE

Oyuncu bosluga 2 saniye basili tuttu. zipla() kackez
cagrilir?

sketch.js Kopyala Biiyiit

| function draw() {
if (keyIsDown(32)) {
ziplaQ);
8
I3

A 1

B 2

[ Yaklasik 120 }

D O

60 FPS x 2 saniye. Ziplama tek seferlik bir eylemdir; yeri keyPressed() .

Bolim 3 / 4 - Klavye
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KENDINI DENE

Hangisi sol ok tusunu dogru yakalar?

A  KeyIsDown(LEFT)

B key === "left"

[ keyIsDown(LEFT_ARROW) }

D keyIsDown("%")

LEFT hizalama sabitidir. Ok tuslarinin karakteri yoktur; keyCode ve LEFT_ARROW ile taninirlar.

Bolim 3 / 4 - Klavye
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KENDINI DENE

text("A\nB\tC", 20, 40) tuvalde nasil gorunur?

A Tek satirda: A\nB\tC

[ Iki satir: Ustte A: altta B, biraz bosluk, C J

¢ UcsatirrA B, C

\n satir kirar, \t yatayda sekme boslugu birakir.

Bolim 3 / 4 - Klavye
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DAHA FAZLASI

Merak edenler icin kaynaklar

P5.JS REFERANSI WIKIPEDIA

keylsDown() ASCII

Resmi tanim ve tus kodlariyla ornekler. Tablonun tamami ve tarihgesi.
p5js.org/reference/p5/keyIsDown en.wikipedia.org/wiki/ASCII

WIKIPEDIA UNICODE CONSORTIUM

Konami Code The Unicode Standard

Kodun hikayesi ve gectigi oyunlarin listesi. Butun yazi sistemlerini kapsayan standardin resmi sitesi.
en.wikipedia.org/wiki/Konami_Code home.unicode.onrg
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0ZET

Bolum 3'u bitirdik

keyIsDown() basili oldugu her frame dogrudur: surekli hareket, draw icinde.
keyPressed() basma aninda, keyReleased() birakma aninda bir kez calisir.
key karakteri, keyCode tusun sayisal kodunu verir.

Oklarigin LEFT_ARROW gibi sabitler; LEFT hizalama igindir.

Karakterler sayilarla saklanir: ASCII ve onu kapsayan Unicode. \n satir kirar, \t sekme koyar.

QA

constrain degeri iki sinir arasinda tutar.
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SIRADAKI BOLUM

Bolum 4: Carpismalar ve
cdurumiarti

Top duvardan sekecek, oyun menuden baslayacak.

Boliim 4'e ge¢ > KX
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