BOLUM 4 - SUNUM 2 O
Durum makinesi: oyun su

hangi ekranda?

Menu, oyun ve bitis ekranlarini birbirine karistirmadan
yonetmek.

Durum ve gecis Diyagram ¢izmek oyunDurumu

Duruma gore draw ve girdi Gegis tablosu
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Bir oyunu actiniz. Karakter hemen
kosmaya mi basliyor?

Once ne goriyorsunuz? Oyun bitince ne goriyorsunuz? Bu
ekranlarin her birinde ayni tuslar ayni isi mi yapiyor?

Bolim 4 / 2 - Durum makinesi
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TANIM

Durum makinesi

Durum makinesi (state machine)

Sistemin her an yalnizca bir durumda oldugu; belirli olaylarla (tus, tiklama, siire, carpisma) baska
durumlara gegebildigi yapidir.

Ekranda ne gorunur? Girdi ne ise yarar?
Menu Baslik, “Basla” talimati SPACE - oyunu baglat
Oyun Oyuncu, hedef, top, skor WASD hareket; carpisma - bitis
Bitis Skor, “Tekrar dene” R = menuye don

Durum oyunun asamasidir. Gegis (transition), bir olay olunca durum degiskeninin glincellenmesidir.

Bolim 4 / 2 - Durum makinesi
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Uc durum, li¢ gecis

Durum Makinesi — Mend, Oyun, Bitis Gegisleri

SPACE

DURUM_MENU DURUM_OYUN

[ garpigma ]

Baslik, talimat Hareket, carpisma

=

DURUM_BITIS

Skor, tekrar dene

{ R — meniiye don }

Tek aktif durum: oyunDurumu

Menu - SPACE - oyun baslar - Oyun = ¢arpigma - bitig - Bitis @ R = menu
Meniude WASD - oyuncu hareket etmez (guncelleOyun ¢agriimaz)

Bitiste tiklama - hamle islenmez (mousePressed durum kontroli)

Kutular durumlar, oklar gecisler, okun ustundeki yazi o gegisi tetikleyen olay.

Bolim 4 / 2 - Durum makinesi
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CANLI GOSTERI

Olay dugmelerine tiklayin

® Cikta ¢ Calistir Biiyiit

SPACE carpisma

OYUN BITIS

R

Bir olay gonderin:

Baslangic durumu: MENU

Menudeyken WASD'ye ya da R'ye basin: hi¢bir sey olmaz. Bir olay, yalnizca o durum i¢in tanimliysa gecis yaptirir.

Bolim 4 / 2 - Durum makinesi
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Bunu iki boolean ile yazsak olmaz

Mi:
sketch.js

Let menuAcik
let oyunAcik

Bir hata sonucu ikisi de true olursa ekranda ne gorursunuz?

Bolim 4 / 2 - Durum makinesi

true;
false;

Kopyala

Biiyiit
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CEVAP

Tek degisken, her an tek deger

\
Ayri boolean’larin riskKi ”
Sl Yaklasim Ornek Ne zaman
Ikisi birden true olursa draw ayni frame'de yeterli?
henj mgnuyuﬁem §ahne¥| cizer. Girdinin hangi bon . T—
bloga gidecegi belirsizlesir. ekboolean  EEEIERINES bitti
J
7 Metin durum "Ei:?s': AL Birkag agamali akis
Tek oyunDurumu *
Her an yalnizca bir deger tasir. Gegis tek bir Ay L) el Onerilmez:
boolean’lar oyunAcik cakisma riski

atama satinidir.

4

Daire Tiklama'daki oyunBitti aslinda iki durumlu kuguk bir makineydi: oynuyor / bitti.

Bolim 4 / 2 - Durum makinesi
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GUNLUK HAYATTAN

Trafik 1S181: gecisi sure tetikler

® Cikta ¢ Calistir

Sari Yesil }

Durum: Kirmizi

sonraki gecise 3.2 sn

Kirmizidan yesile dogrudan ok yok: édnce sari.

Kirmizi = Sar = Yesil = Sari = Kirmizi. Burada olay bir tus degil; surenin dolmasi.

Bolim 4 / 2 - Durum makinesi

Biiyiit
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GUNLUK HAYATTAN

Turnike: gecersiz olay yok sayilir

Turnike / gegis kapisi

Kart gegersizse veya kimse gegcmezse basa doner — itmek Kilitli'yi agmaz

kart okutuldu

Dogrulaniyor kart gﬂ

5-sniginde gegilmedi

/ kart gegersiz

Kilitli

Kilitli Dogrulaniyor Acik
Kart okutulursa Kart gecerliyse "Acik”, Biri gecince ya da 5 saniye
“Dogrulaniyor”a gecer. gecersizse yeniden “Kilitli". dolunca “Kilitli",

Kilitliyken turnikeyi itmek bir olay degildir; sistem oldugu yerde kalir. Menude WASD'nin hi¢gbir sey yapmamasiyla ayni mantik.

Bolim 4 / 2 - Durum makinesi
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GUNLUK HAYATTAN

Medya oynatici: dugmelere tiklayin

® Cikta ¢ Calistir Biiyiit

Durduruldu Caliyor Duraklatild

0.0/20.0 sn

Durduruldu © Caliyor « Duraklatildi. Oyuna “duraklat” eklemek istediginizde de kalip aynidir: yeni bir durum, birka¢ yeni
gecis.

Bolim 4 / 2 - Durum makinesi
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OYUN DUNYASINDAN

Pac-Man'in hayaletleri de birer durum makinesi

Cikta ¢ Calistir Biiyiit

Hayaletin durumu: KOVALIYOR

Fareyi gezdirin - Tiklayin: gt¢ hapi yediniz

Ayni hayalet, durumuna gore bambaska davraniyor: kovalarken size dogru, korkmusken sizden uzaga. Gegisi bir olay (giic
hapt) ve bir slire tetikliyor.

Bolim 4 / 2 - Durum makinesi
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OYUN DUNYASINDAN

Durum makinesi yalnizca menu icin degil

Pac-Man Mario

hayaletleri Kucuk, buyuk, atesli.
Kovala, dagil, korkmus, Mantar ve gicek gegisi
yenmis. Her modda tetikler; dusmana
hedef farkli. degmek geri dondurdur.

Dusman yapay
zekasi

Devriye gez =
oyuncuyu gor - kovala
- yaklas = saldir =
kaybet = devriyeye don.

Kapi, sandik, tuzak
Kapall = aciliyor = acgik.
Animasyon bitince gegis
olur.

Ortak nokta: nesne bir anda tek durumdadir ve neye izin verildigi o duruma baghdir.

Bolim 4 / 2 - Durum makinesi
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BILGI

Bilgisayar biliminde yeri

Sonlu durum makinesi (FSM) Nesne yonelimli tasarimla iligkisi

Finite state machine: sinirli sayida durum, Durum sayisi arttikca if / else if zinciri uzar.
olaylarla tanimli gecisler. Bicimsel bir modeldir. lleride her durumu ayri bir sinif yapacagiz; her
Derleyiciler, ag protokolleri, arayuz ekranlari ve biri kendi guncelle() ve ciz() metodunu
gomulu sistemler ayni fikri kullanir. tasiyacak. Buna State deseni denir.

Bu derste otomat teorisinin matematigine girmiyoruz. Metin sabitli basit surum hem yeterli hem okunmasi kolay.

Bolim 4 / 2 - Durum makinesi
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Diyagrami kendiniz ¢izin

Kutu Ok Ok yazisi
Durum Gecis Olay

Kagit yeterlidir. Dijital icin Ucretsiz araclar da var: Amag sanat degil

“Hangi olay hangi duruma goturur?” sorusunu

Arag Adres Not tek bakista yanitlamak. Kod yazarken bu

Mermaid ' . Metinden otomatik diyagram, keyPressed() ve draw() dallarinin
) mermald.live ) . :

Live sekil kontrol listesi olur.

diagrams.net app.diagrams.net  Surukle birak

El ¢cizimi hissi, hizli

Excalidraw excalidraw.com
taslak

Bolim 4 / 2 - Durum makinesi
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BILGI

Mermaid: diyagrami metinle yazmak

Mermaid

stateDiagram-v2
[*] --> menu
menu --> oyun
oyun --> bitis
bitis --> menu

SPACE
carpisma
R

Biiyiit

Siyah nokta baslangig; ilk

[*] --> menu
durum menu

menu iken SPACE -

menu --> oyun : SPACE
oyun

oyun iken garpisma -

oyun --> bitis : carpisma _
y P bitis

bitis --> menu : R bitis iken R = menu

Kalip: A --> B : olay .Metni mermaid.live adresine yapistirinca sekil kendiliginden olusur. Metin oldugu icin Git'te

saklamak da kolaydir.

Bolim 4 / 2 - Durum makinesi

stateDiagram-v2 Bu bir durum diyagramidir
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Kaynak metin ve olusan diyagram

Yapay zekaya gecis tablonuzu verip “bunu stateDiagram-v2 olarak yaz” diyebilirsiniz. Cikan metni mutlaka Live Editor'da acip oklari kontrol edin.

Bolum 4

// mermaid. live
stateDiagram-v2
[*] —=—> menu

menu —-> oyun : SPACE

oyun ——> bitis : carpisma

bitis —> menu : R

Kaynak (metin)

Mermaid stateDiagram — kod ve cikti

Canh onizleme (mermaid.live ¢iktisi)

SPACE
.—P{ menu ]—P[ oyun

|

carpisma

: [
|

bitis

|

Uretilen diyagram

[*] = baslangi¢ - A --> B : olay = A durumundan B'ye gecis (ok etiketi = olay adi)

Ayni akis kitaptaki Gorsel 1 ile uyumludur; Mermaid metni kopyala-yapistir ile mermaid.live'da agilir.

2 - Durum makinesi
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OYUN DUNYASINDAN

Satranc: sira bir durumdur

Satrang
Sira tabanli: beyaz [ siyah [ oyun bitti

/’——hamle mat veya pat
" Oyun bitti
Beyazin sirasi hamie(oyun suriyor)
Siyahin sirasi ]—hamie mat veya pat

hamle (oyun surtyor)

Beyazin sirasli Siyahin sirasi Oyun bitti
Yalnizca beyaz tas oynanir. Yalnizca siyah tas oynanir. Mat ya da pat. Hamle kabul
edilmez.

Hamle oyunu bitirmiyorsa sira karsiya gecer; mat ya da pat uretiyorsa “Oyun bitti”.

Bolim 4 / 2 - Durum makinesi
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OYUN DUNYASINDAN

Hafiza Kartlari: kacinci Karti aciyoruz?

Hafiza kartlan
ilk kart = ikinci kart > eslesme kontroll = (tekrar veya bitti)

kart a(;lld+kart aglldl\A
ik kart eslesmedi {E§Ie§me kontrolujftijm ciftler bulund

slesti(cift kaldt)

Ik kart Ikinci kart Eslesme kontrolii Bitti
Bir kart acilir; ikinci se¢cim Baska bir kart acilir; iki Kisa bekleme. Eslesirse Butun ¢iftler bulundu.
beklenir. yuz gorunur. acik kalir, degilse kapanir.

Bolim 4 / 2 - Durum makinesi
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OYUN DUNYASINDAN

Bilgi yarismasi: 10 soru da olsa 50 soru cla olsa u¢ durum

Bilgi yarismasi
Soru - cevap kontroll - sonraki soru veya sonug

sik secildi / siire

sonraki soru

doldu

,:[ Cevap kontrolu J—sorular bitt

Soru Cevap kontrolu sonug
Soru metni, siklar ve sure. Dogru / yanlis geri bildirimi. Sorular bitince toplam puan.
Siklar kilitli.

Soru sayisi durum sayisini artirmaz. Kaginci soruda oldugumuz ayri bir degiskende tutulur.

Bolim 4 / 2 - Durum makinesi
19 / 39



OYUN DUNYASINDAN

Tetris: kontrol ne zaman kapali?

Tetris

Parca dustyor -> satir temizleme - yeni parca; tepe dolunca bitti

yere oturdu (satir dolu

— ﬁ /’Lj[ Satir temizleme ]
@ 5 ‘ Parca digiyor animasyon bitti
yere oturdu (satir yok) , .
tepe doldu Oyun bitti

Parca dusuyor Satir temizleme Oyun bitti
Oklarla hareket ve dondurme. Dolu satirlar silinirken kontrol Yeni parca dogdugu yere
kapall. sigmiyor: tepe dolmus.

Bir ok kendi kutusuna donuyor: parc¢a yere oturdu, dolu satir yok, yeni par¢a geliyor. Durum ayni kalir,

Bolim 4 / 2 - Durum makinesi
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BILGI

Siradaki oyunumuz XOX'ta da ayni omurga var

Bolum 4

Menu: kurallar. SPACE ile basla.
X'in sirasi: yalnizca X, bos bir hucreye konur.
O’nun sirasi: yalnizca O konur.

Bitis: uclu ya da berabere. R ile menuye don.

2 - Durum makinesi

Kodda biraz farklh tutacagiz

X ve O sirasi kavram olarak ayri durumlar. Kodda

ise tek bir DURUM_OYUN icinde, sira = "X" /
"0" degiskeniyle tutulacak. Menu / oyun / bitis

omurgasl ayni kalacak.
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Oyun dongusunde durum

o Mevcut durumu oku: oyunDurumu .
e Duruma gore guncelle: hareket ve ¢arpisma yalnizca oyun durumundayken.
o Duruma gore ¢iz: menu metni ya da oyun sahnesi.

o Olay fonksiyonlarinda ( keyPressed ) duruma gore gegis uygula.

Bolim 4 / 2 - Durum makinesi
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Durumu saklamak: sabitler ve tek degisken

sketch.js Kopyala Biiyiit
const DURUM_MENU = "menu";
const DURUM_OYUN = "oyun";
const DURUM_BITIS = "bitis";
let oyunDurumu = DURUM_MENU;
sketch.js Kopyala Bliyiit

if (oyunDurumu DURUM_OYUN) A
// yalnizca oyun asamasinda ¢alisir

I

Bolim 4 / 2 - Durum makinesi

DURUM_MENU Baslangic, ana menu

DURUM_OYUN Aktif oyun

DURUM_BITIS Oyun bitti ekrani

Durum degerleri metin olarak tutulur. Karsilastirmalarda ===
kullanihr.
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SPACE'e basiyorsunuz, oyun
baslamiyor. Hata mesaji cdla yok.

sketch.js

let oyunDurumu = "menu";

function keyPressed() {

if (oyunDurumu === "menu" && key === "

oyunDurumu = "oyun";

}
}

Bolim 4 / 2 - Durum makinesi

4

Kopyala

Biiyiit
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DIKKAT

"meny" ile "menu" farkh metinlerdir

\
S . Sessiz hata
( ”m?nU” egﬂi;c mi ] i Hayir. false. Sikayet i Karsilastirma yalnizca false doner. Sonug:
menu . Sdecebirseyyok. | | nedeni belirsiz bir “higbir sey olmuyor”.
b 4 h 4 >
- , \ k
@ o0 ) Sabitlerin asil kazanci
: DURUM_MENU yerine DURUM_MENU yazarsaniz
JavaScript tanimsiz ad i¢in hata verir ve sorunu
JavaScript hata mesaji yok dogrudan g'dsterir
J

Bolim 4 / 2 - Durum makinesi
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Yeni tur: her seyi basa al

sketch.js Kopyala Biiyiit

Skor, oyuncunun konumu, topun hizi gibi oyun
function oyunuSifirtla() { verileri durumdan bagimsiz degiskenlerde tutulur.

skor = 0; . _ _
oyuncuX = width / 2; Durum yalnizca hangi kodun ¢alisacagini belirler.

oyuncuY = height / 2;

topX = random(50, width - 50); Neden bir fonksiyon?

topY = 40; Oyun her basladiginda ayni sifirlama gerekir. Tek bir

:1Z$ - ggndom(-lm, 120); yerde durursa bir degigkeni unutma riski azalir. random
izY = 80;

sayesinde her tur biraz farkh baglar.

Bolim 4 / 2 - Durum makinesi
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Duruma gore draw()

sketch.js Kopyala Buyiit

function draw() A

-
if (oyunDurumu === DURUM_MENU) A

cizMenu(); cizMenu() Arka plan, baslik, talimat
} else if (oyunDurumu === DURUM_OYUN) {
Hareket, carpisma, skor; yalnizca oyun
guncelleOyun(); guncelleOyun()
: asamasinda
cizOyun();
} else if (oyunDurumu === DURUM_BITIS) A cizOyun() Oyuncu, top, arayliz
! cizBitis(); cizBitis() Son skor, yeniden baslatma talimati
'y

draw artik bir yonlendirici: duruma bakiyor ve isi ilgili fonksiyonlara birakiyor.

Bolim 4 / 2 - Durum makinesi
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Her durumcla baska bir ekran

Bolum 4

2 - Durum makinesi

draw() — duruma gore dallanma

=

=== DURUM_MENU === DURUM_OYUN === DURUM_BITIS

l l l

cizMenu() J guncelleOyun() cizBitis()
cizOyun()

Kac-Kac Top Oyun bitti

SPACE — bagla R — menuye don

Gegisler keyPressed() / ¢arpigsma ile — draw() yalmzca mevcut duruma gore cizer
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Hangi durumda ne calisir?

Durum icinde Surekli girdi ()
DURUM_MENU cizMenu() SPACE - oyuna ge¢ Yok sayilir
DURUM_OYUN guncelleOyun() + cizOyun() — WASD / ok tuslari
DURUM_BITIS cizBitis() R = menuye don Yok sayilir

Girdi de duruma baglidir. Ayni tus farkli asamalarda farkli is yapabilir ya da bilingli olarak yok sayilir.

Bolim 4 / 2 - Durum makinesi
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Gecisler keyPressed() icinde

* Her if iki seye birden bakiyor: hangi durumdayiz
ve hangi tus.

sketch. js Kopyala  Bilyiit » SPACE ve R tek seferlik olaylar: yerleri

| function keyPressed() { KeyPressed).

eyttt 80 O R R s » Oyun ici siirekli hareket keyIsDown ile

oyunuSifirla(); oo
oyunDurumu = DURUM_OYUN; gunce1190yun() |g:|nde kalir.
I
1¥ (oyunDurumy === DURUM_BITIS 5&& (key === "p" || key === "R")) { N
oyunDurumu = DURUM_MENU; Fare igin ole aynl
¢ }
% ¥ mousePressed() icinde de duruma bakin. Yoksa
bitis ekranindaki bir tiklama oyun mantigini
tetikleyebilir.

Bolim 4 / 2 - Durum makinesi
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Gecis tablosu: once kagitta

Mevcut durum Olay / kosul Yeni durum Ek islem
DURUM_MENU SPACE basildi DURUM_OYUN oyunuSifirla()
DURUM_OYUN Oyuncu hedefe degdi DURUM_OYUN (degismez) Skor artar, hedefYerlestir()
DURUM_OYUN Oyuncu topa ¢arpti DURUM_BITIS —
DURUM_BITIS R basildi DURUM_MENU -
Her olay durum degistirmez Tablo hazirsa kod hazirchr
Hedef toplamak skoru artirir ama oyun surer. Durum, draw() ve keyPressed() , tablodaki satirlarin
yalnizca tabloda yeni bir durum yazan satirlarda degisir. dogrudan ¢evirisine donugur. Tablosuz yazinca

genellikle bir gecis unutulur.

Bolim 4 / 2 - Durum makinesi
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(s1RA 5iz0c ]
Yapay zekayla: durum diyagrami (e s«

1. Uc durumu ve en az dort gecisi kdgida cizin.

2. Yapay zekadan ayni diyagrami Mermaid metni olarak isteyin. mermaid.live adresinde acin. Eksik
ya da hatali bir gecis var mi?

3. “Duraklat” eklemek isterseniz hangi yeni durum ve gecisler gerekir? Sorun, sonra kendi
diyagraminiza ekleyin.

Bolim 4 / 2 - Durum makinesi
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(SIRA SIZDE |
Kod zamani

1. iskelet: lic durumlu bir sketch yazin. Her durumda farkli arka plan rengi ve ortada durumun adi.
SPACE ile oyuna, R ile menuye. Oyundan bitise gegis i¢in simdilik B tusu.

2. Oyun durumundayken bir kare ok tuslariyla hareket etsin; menude ve bitiste hareket etmesin.
3. DURUM_DURAKLAT ekleyin: oyundayken P ile duraklat, yeniden P ile devam.
4. Trafik 1s19In1 durum makinesiyle yazin; sureyi deltaTime ile sayin.

5. Zorlu: fareyi kovalayan bir hayalet. Tiklayinca 4 saniye korksun ve kacsin.

Bolim 4 / 2 - Durum makinesi
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KENDINI DENE

Oyun bitis ekraninda. Oyuncu SPACE’e basti. Ne olur?

sketch.js Kopyala Biiyiit

function keyPressed() {

if (oyunDurumu === DURUM_MENU && key === " ") {
oyunuSifirla();
oyunDurumu = DURUM_OYUN;

}

if (oyunDurumu === DURUM_BITIS && (key === "p" || key === "R")) {
oyunDurumu = DURUM_MENU;

I

A Oyun yeniden baslar

B Menuye donulur

[ Higbir sey olmaz }

D Hata verir

llk if menl durumunu, ikincisi R tusunu istiyor. Ikisi de tutmuyor. Bitiste SPACE tanimli bir olay degil.

Bolim 4 / 2 - Durum makinesi
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KENDINI DENE

Hangisi bir gecis degildir?

A Menude SPACE'e basinca oyunun baslamasi

[ Oyun sirasinda hedef toplayip skorun 1 artmasi J

C Oyuncunun topa carpip bitis ekranina dusmesi
D Bitiste R'ye basinca menuye donulmesi

Skor artti ama durum hala “oyun”. Gegis, durum degiskeninin deger degistirmesidir.

Bolim 4 / 2 - Durum makinesi
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KENDINI DENE

Menude W'ye basili tutunca oyuncu hareket ediyor. Hata
en cok nerecdle aranir?

A keyPressed() icinde

[ draw() iginde: guncelleOyun() durum kontrolunun diginda ¢agriliyor J

C setup() iginde
D Sabitlerin yaziminda

Surekli hareket guncelleOyun() icindedir. O fonksiyon yalnizca DURUM_OYUN iken ¢agrilmali.

Bolim 4 / 2 - Durum makinesi
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DAHA FAZLASI

Merak edenler icin kaynaklar

ROBERT NYSTROM MERMAID

Game Programming Patterns: State Mermaid Live Editor

Durum makinesinin oyun mimarisindeki yeri; ucretsiz Diyagram metnini yapistirin, sekil olugsun.
okunabilen bir kitap bolumu. mermaid.live

gameprogrammingpatterns.com/state.html

EXCALIDRAW DIAGRAMS.NET

El cizimi hissiyle diyagram draw.io

Hizh taslak icin. Surukle birak ile durum kutular ve oklar.
excalldraw.com app.diagrams.net

Bolim 4 / 2 - Durum makinesi
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0ZET

Bugun ne ogrendik?

Ayri boolean’lar yerine tek bir oyunDurumu degigkeni.
Durum adlariigin const sabitleri: yazim hatasi sessiz kalmaz.
draw duruma gore dallanir; girdi de duruma gore islenir ya da yok sayilir.

Her olay durum degistirmez; gecis, durum degiskenine yapilan atamadir.

QA

Once diyagram ve gecis tablosu, sonra kod.

Bolim 4 / 2 - Durum makinesi

Durum makinesi: sistem her an tek bir durumdadir; olaylar gecisleri tetikler.
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SIRADAKI DERS

Kac-Kac Top

Menusu, oyunu ve bitis ekrani olan ilk tam oyunumuz.

comn

Bolim 4 / 2 - Durum makinesi



