Kac-Kac Top: ilk tam
oyunumuz

Menusu, oynanisi ve bitis ekrani olan bir oyun.
Ogrendiklerimizin hepsi tek sketch'te.

Kurallar Durum tasarimi Kodu parga parga okumak Gecisleri sinamak

Hafiza kartlari projesi
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OYNAYALIM

Once oynayalim

® Cikta ¢ Calistir Biiyiit

Kac-Kac Top

Topa degmeden hedefleri topla

SPACE — basla

Tuvale tiklayin, SPACE’e basin. Ok tuslari ya da WASD ile yesil hedefleri toplayin; turuncu topa degmeyin. Bitince R.
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Az once oynadiginiz oyuncda kac
tarkh ekran gordunuz?

Her ekranda hangi tuslar ise yariyordu? Hangi olay sizi bir ekrandan
digerine goturdu?
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CEVAP

Kurallar ve u¢ durum

1. Menu: “SPACE — basla” yazisi.
2. Oyun: kare oyuncu WASD ya da oklarla

hareket eder; top duvarlardan sekerek dolasir.

3. Oyuncu yesil hedefe degince skor 1 artar;
hedef baska bir yere tasinir.

4. Top oyuncuya degerse bitis ekrani gelir; skor
gosterilir.

5. Bitiste R ile menuye donulur.
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MENU - SPACE-=> OYUN = carpisma =
BITIS

BITIS - R-> MENU

Klicuk bir tasarim karari

Skor yalnizca hedefe dokununca artiyor. Kosede
beklemek ise yaramaz; puan icin topun yakinina
gitmeyi goze almaniz gerekir. Oyun tasariminda buna
risk ve odlil dengesi denir.
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Bu oyunda yeni hicbir sey yok

Bolum 2 Bolum 3 Bolum 4

Fonksiyonlar: cizMenu , deltaTime ile hiz. Seken top.

guncelleOyun, cizOyun .. keyIsDown ile hareket, dist ile temas testi.

Guncelle ve ¢iz ayrimi. keyPressed ile tek basis. oyunDurumu ve gecisler.
constrain .

Yeni olan tek sey, bunlarin hepsini bir araya getirmek. Kodun tamami 137 satir; parga parca
okuyacagiz.
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PARCA 1

Sabitler ve oyunun verisi

sketch.js - satir 1-15 Kopyala Biiyiit
const DURUM_MENU = "menu";
const DURUM_OYUN = "oyun";

5 const DURUM_BITIS = "bitis"; Uc durum sabiti.

const BOYUT = 36; Boyutlar ve hizlar da sabit: oyunun “ayar dugmeleri”.
O EUnSL. TR YARIRAR = 207 Degistirip dengeyi deneyebilirsiniz.

const HEDEF_YARICAP = 12;
3 const HIZ_OYUNCU = 200;

const UZAK_MESAFE = 90; // hedef oyuncuya bu kadar uvzakta dogar

oyunDurumu : hangi ekrandayiz?

Oyuncu, top, hedef ve skor: oyunun verisi.
let oyunDurumu; Durumdan bagimsiz degiskenlerde duruyor.
let oyuncuX, oyuncuY;
let topX, topY, hizX, hizY;
let hedefX, hedefY;

» Let skor;
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PARCA 2

setup ve yonlendirici draw

sketch.js - satir 17-32 Kopyala Buyiit

function setup() {
createCanvas(520, 360);
noStroke();
oyunDurumu = DURUM_MENU;

}
'3 function draw() {
if (oyunDurumu === DURUM_MENU) A
cizMenu();
} else if (oyunDurumu === DURUM_OYUN) A

guncelleOyun();
cizOyun();

} else if (oyunDurumu === DURUM_BITIS) {
cizBitis()

Bolim 4 / 3 - Kag¢-Ka¢ Top

Oyun menude baglar. draw yalnizca duruma
bakar ve isi dagitir.

Okuma sirasi

Bir oyunun kodunu okurken hep draw ‘dan
baslayin. U¢ daldan yalnizca biri,
oyunDurumu ‘nun o anki degerine gore calisir.
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PARCA 3

Menu ekrani

sketch.js - satir 34-43 Kopyala Buyiit Cikta ¢ Calistir Biiyiit

function cizMenu() {
background(28, 32, 48);
fill(2565);
textSize(28);
textAlign(CENTER, CENTER);
text("Kac-Kac Top", width / 2, height / 2 - 40);
textSize(16);
text("Topa degmeden hedefleri topla", width / 2, height / 2);
text("SPACE — basla", width / 2, height / 2 + 50);

! Kac-Kac Top

Topa degmeden hedefleri topla

SPACE — bagla

Arka plan, baslik, iki satir talimat. Burada hareket yok, carpisma yok; yalnizca ¢izim.
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PARCA 4

guncelleOyun (1/2): oyuncu ve top

sketch.js - satair 45-61 Kopyala Bliyiit

function guncelleOyun() {

Bolum 4

let dt = deltaTime / 1000;

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

if (keyIsDown(RIGHT_ARROW) || keyIsDown(68)) oyuncuX += HIZ_OYUNCU * dt;
if (keyIsDown(UP_ARROW) || keyIsDown(87)) oyuncuY -= HIZ_OYUNCU * dt;

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

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

oyuncuX
oyuncuY

topX += hizX * dt;
topY += hiz¥ % dt;
if (topX - TOP_YARICAP
if (topX + TOP_YARICAP
if (topY - TOP_YARICAP
if (topY + TOP_YARICAP

0) { topX = TOP_YARICAP; hizX = -hizX; }

width) { topX = width - TOP_YARICAP; hizX = -hizX; }
0) { topY = TOP_YARICAP; hizY = -hizY; }

height) { topY = height - TOP_YARICAP; hizY = -hizY; }

3 - Kag-Kag Top

Cikta

¢ Calistir

Kac-Kac Top

Topa degmeden hedefleri topla

SPACE — basla

Biiyiit
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PARCA 4

guncelleOyun (2/2): iki temas testi

sketch.js - satir 63-74 Kopyala Buyiit ® Cikti ¢ Calistir Biiyiit

let px
let py

oyuncuX + BOYUT / 2;
oyuncuY + BOYUT / 2;

if (dist(px, py, hedefX, hedefY) < HEDEF_YARICAP + BOYUT / 2) {

skopt+="1;
hedefYerlestir();
i
if (dist(px, py, topX, topY) < TOP_YARICAP + BOYUT / 2) { Kac-Kac Top
oyunDurumu = DURUM_BITIS;
+ Topa degmeden hedefleri topla
;

SPACE — basla

Oyuncu bir kare; merkezi (px, py) . Iki test de ayni kalip: dist < yaricaplarin toplami. Ilki skoru artirir, ikincisi durumu
degistirir.
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Top oyuncuya degdi ve
oyunDurumu = DURUM_BITIS atandl.
Ayni frame’de ekrana ne cizilir?

sketch.js - satir 23-32 Kopyala Buyiit

function draw() A

if (oyunDurumu === DURUM_MENU) A{
cizMenu();
} else if (oyunDurumu === DURUM_OYUN) {

guncelleOyun();
el z0yunC):
} else if (oyunDurumu === DURUM_BITIS) {
eizBitis();
+
+
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CEVAP

Oyun sahnesi, son bir kez

o draw basladiginda durum hald DURUM_OYUN ;
Ikinci dala girilir.

e guncelleOyun() carpismayi bulur ve durumu Gecis bir sonraki frame’de gériniir
EERSERIEY yapar. if / else if zincirinde dal bir kez secilir.

e Ayni dalin devami calisir: cizOyun() carpisma Durumu dalin ortasinda degistirmek, o frame’'de
anini gizer. bagka bir dala atlatmaz.

o Bir sonraki draw cadrisinda Uguncu dal calisir:
cizBitis() .
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PARCA 5

Oyun ekranini cizmek

sketch.js - satir 76-88 Kopyala Biiyiit

function cizOyun() {

Bolim 4

background(22, 28, 42);

£ill1(120, 230, 140);

ellipse(hedefX, hedefY, HEDEF_YARICAP * 2, HEDEF_YARICAP x 2);
£i11(100, 200, 255);

rect(oyuncuX, oyuncuY, BOYUT, BOYUT);

Fill(255, 190, 70);

ellipse(topX, topY, TOP_YARICAP % 2, TOP_YARICAP * 2);
111 (255);

textSize(16);

textAlign(LEFT, TOP);

text("Skor: " + skor, 12, 12);

3 - Kag-Kag Top

* Sira onemli: once hedef, sonra oyuncu, en ustte
top.

» Skor sol ustte: kuguk bir HUD.

* Bu fonksiyon hicbir seyi degistirmez; yalnizca
degiskenlere bakip ekrana aktarir.
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PARCA 5

Bitis ekranini cizmek

sketch.js -+ satir 90-100 Kopyala Biyiit

) function cizBitis() {

Bolim 4

e Farkli bir arka plan rengi: oyuncu ekranin degistigini

background(35, 25, 30);
hemen anlar.

(258 ;

textSize(26); » Skor, oyun ekranindaki ayni skor degiskeninden
textAlign(CENTER, CENTER); okunuyor.

text("Oyun bitti", width / 2, height / 2 - 50);

textSize(18); * Son satir, oyuncuya bundan sonra ne
text("Skor: " + skor, width / 2, height / 2); yapabilecegini soyluyor. Her ekranda bir sonraki
textSize(14); adim yazili olmal.

text("R — menUye don", width / 2, height / 2 + 50);

3 - Kag-Kag Top
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Yeni hedef tam oyuncunun ustuncle
cdogarsa ne olur?

Hedef rastgele bir yere konuyor. Sans eseri oyuncunun durdugu
yere denk gelirse?
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CEVAP

hedefYerlestir : uzak bir yer bulana kadar dene

sketch.js - satir 102-116 Kopyala Biiyiit

102 function hedefYerlestir() {
)3 let px = oyuncuX + BOYUT / 2;
let py = oyuncuY + BOYUT / 2;
let kenar = HEDEF_YARICAP + 10;
hedefX = random(kenar, width - kenar);
hedefY = random(kenar, height - kenar);
108 let deneme = 0;
109 // Glvenlik siniri: UZAK_MESAFE tuvale gére cok biyilk secilirse uygun konum
10 // bulunamaz ve draw() igcindeki bu déngi sketch'i dondurur.
while (dist(px, py, hedefX, hedefY) < UZAK_MESAFE && deneme < 50) {
hedefX = random(kenar, width - kenar);
hedefY = random(kenar, height - kenar);
deneme deneme + 1;

}

I £ }
Oyuncu hi¢bir sey yapmadan puan alirdi. Bu yuzden hedef, oyuncuya UZAK_MESAFE ‘den yakinsa yeniden ¢ekiliyor.

Bolim 4 / 3 - Kag¢-Ka¢ Top
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DIKKAT

while ve guvenlik siniri

sketch.js Kopyala Biiyiit

while (dist(px, py, hedefX, hedefY) < UZAK_MESAFE && deneme < 50) {

B B\
while In dogal yeri deneme < 50 neden var?
Ka¢c denemede uygun yer bulunacagi bastan UZAK_MESAFE tuvale gore ¢ok buyuk secilirse
belli degil. “Yeterince uzak bir yer bulana kadar uygun yer hi¢ bulunamaz. Sinir olmasa dongu hi¢
dene.” bitmez; draw o frame'i tamamlayamaz ve oyun
donar.
4 4

Oyunlarda yaygin bir kalip

Rastgele yerlestirme yapan her sistem (disman dogurma, ddiil koyma, harita tUretme) bir deneme siniri tagir. Yer
bulunamazsa en son denenen konumla yetinilir.
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PARCA 6

Yeni tur: oyunuSifirla

sketch.js -

, function
oyuncuX = width / 2 - BOYUT / 2;
oyuncuY = height / 2 - BOYUT / 2;

Bolim 4

satir 118-127 Kopyala Bliyiit

oyunuSifirla() {

topX = random(60, width - 60);
topY = Bb;
hizX = random(-100, 100);
hizY = random(80, 140);
skor = 0;
hedefYerlestir();
I
3 - Kag-Kag Top

Oyuncu ortada baglar.

Top ustte, rastgele bir x konumunda ve rastgele bir hizla
dogar: her tur biraz farkli.

Skor sifirlanir, ilk hedef yerlestirilir.

Yalnizca menuden oyuna gecerken ¢agrilir.

18 / 34



PARCA 6

Gecisler: keyPressed

sketch.js - satir 129-137 Kopyala Biiyiit

function keyPressed() {
if (oyunDurumu === DURUM_MENU && key === " ") {
oyunuSifirlta();
oyunDurumu = DURUM_OYUN;

Menude SPACE: once sifirla, sonra oyuna geg.

Bitiste R: menuye don.

; » Gegcislerin ikisi de tek satirlik atama.
if (oyunDurumu === DURUM_BITIS && (key === "r" || key === "R")) A{ o

oyunDurumu = DURUM_MENU; » Baska durumlarda bu tuslar hi¢bir sey yapmaz.
}

}
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Kodun tamami gecis tablosunun cevirisi

Mevcut durum Olay Yeni durum Kodda nerede?
Menu SPACE Oyun keyPressed - oyunuSifirla() ile birlikte
Oyun Hedefe temas Oyun (degismez) guncelleOyun - skor artar, hedefYerlestir()
Oyun Topa temas Bitis guncelleOyun
Bitis R Menu keyPressed

Gecisler iki yerde olur

Tusla tetiklenenler keyPressed icinde; oyunun kendi kuralindan doganlar (carpisma) guncelleOyun
icinde.
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(S1RA size ]
Gecisleri sinayin

Oyunu ac¢in ve tablodaki olmamasi gereken seyleri deneyin. Her biri icin ne oldugunu yazin.

1. Menudeyken ok tuslarina basili tutun, sonra SPACE’e basin. Oyuncu ortada mi basliyor?

2. Menudeyken R'ye basin.

3. Oyun sirasinda SPACE’e basin. Skor sifirlaniyor mu?

4. Bitis ekraninda SPACE’e basin. Bitiste ok tuglarina basin.

5. Kodda UZAK_MESAFE yi 600 yapin. Oyun donuyor mu? Neden donmuyor?
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(s1ra siz0E
Oyunu gelistirin

1. Her 5 puanda topun hizi %15 artsin.

2. En yuksek skoru tutun ve bitis ekraninda gosterin. Ipucu: oyunuSifirla onu sifirlamamali.
3. Oyuna DURUM_DURAKLAT ekleyin: P ile duraklat, P ile devam.
4. Bitis ekranindan R ile menuye, SPACE ile dogrudan yeni oyuna gegilebilsin.

5. Zorlu: ikinci bir top ekleyin. Toplarin konum ve hizlarini paralel dizilerde tutun; her 10 puanda yeni
bir top gelsin.
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Yapay zekayla: bir oyundan durum makinesi cikarmak
(o 20-25 dk)

1. Once siz: bildiginiz bir oyun segin (satrang, Tetris, hafiza kartlari...). En az ti¢ durum bulun. Her biri icin: ekranda ne
gorunur, hangi girdi ise yarar?

2. Sorun: “Su oyunu durum makinesi gozuyle anlat: 3—5 durum, her durumda gorunenler ve anlamli girdiler, en az 5 satirlik
gecis tablosu. Durum makinesi olmasa hangi hatalar kolay ¢ikardi? Kod yazma.”

3. Denetleyin: yanlis ya da gereksiz bir durum var mi? Yapay zeka bazen olmayan kurallar ya da fazladan durumlar ekler.

4. Kendi mini oyununuz i¢in yanitlayin: hangi u¢ durum sart, her biri ne ise yarar, neden bu ugu yeterli?
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(s1RA 5iz0E ]
Yapay zekayla: Mermaid diyagrami cizdirmek (e ==«

1. Kag-Kag Top ya da kendi oyununuz igin gegis tablosunu yazin: en az dort satir ve bir olmayan gecis (ornedin meniide R).
2. Tabloyu verip stateDiagram-v2 metnine cevirtin. Baslangigicin [*] --> .. kullansin.

3. Metni mermaid.live adresinde agin. Cizilmezse ya da ok eksikse duzelttirin.

4. Makyaj: kutulari renklendirtin; oyun --> bitis okunu belirginlestirtin. Her degisikligi yeniden deneyin.

5. istege bagl: “Bu diyagramdaki her ok p5.js'te nereye yazilir: draw icine mi, keyPressed icine mi?”

\
Dikkat
Yapay zeka bazen durum diyagrami yerine akis semasi ( flowchart ) Uretir ya da olmayan bir duruma ok cizer. Once
dogru gegisler, sonra makyaj.
J
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PROJE

Siradaki hedeft: Hatiza kartlari

® Cikta ¢ Calistir Biiyiit

Durum: ilk kart - hamle: 0

Ustteki “Durum” yazisini izleyin: ik kart = Ikinci kart - Eslesme kontroli - yeniden Ik kart. Kontrol sirasinda tiklamalar yok
saylhyor.
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(s1rA 5i70E )
Hatiza Kartlari (1/2): plan ve kod (e ¢+ a0

1. Mekanigi anlayin. Bu oyuna ingilizcede Memory, Concentration ya da Matching pairs denir. Cevrimici bir ornegini birkac
dakika oynayin.

2. Once diyagram. Gegis tablonuzu yazin, Mermaid ile cizin. isterseniz basa bir Meni, sona bir Bitti ekleyin. Diyagram
netlesmeden koda ge¢gmeyin.

3. Kodu siz yazin. Kiiclk bir 1zgara: 4 x 3, yani 6 cift. Once 2 x 2 bile yeter.
o Durum sabitleri ve oyunDurumu .
o Kart de@erleri ve agik / kapali bilgisi icin paralel diziler. Class yok.
o draw() : duruma gore ciz. Kapal kart gri, acik kartta sayi ya da renk.
o mousePressed() : yalnizca uygun durumda tiklanan karti a¢.
o Eslesmezse kisa bekleme ( millis ya da bir sayag), sonra kartlari kapat.
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(STRA 5i7DE ]
Hatiza Kartlari (2/2): takilinca ve Kontrol

Yapay zekadan onarim ve aciklama isteyin Kontrol listesi
“Su sorun var: [ikinci kart aciimiyor]. Once 6gretmen * Eslesme kontrolu sirasinda yeni kart tiklanabiliyor
gibi anlat: hata hangi durum gegisinde olabilir? Sonra mu? Tiklama yok sayilmali.

yalnizca gerekli satirlari duzelt; oyunu bastan yazma. En
sonda neyi neden degistirdigini madde madde acikla.”

Menudeyken kart tiklaninca oyun bozuluyor mu?

Ikinci kart acilmadan “eslesti mi?” soruluyor mu?

Durum adlar sabit mi, yoksa "ilk" ile "Ilk kart"

o}
Yazamadiginiz tek bir parca icin kangtyor mu?

“Class kullanmadan yalnizca kartlariKaristir()
fonksiyonunu yaz: 6 gift (0—5, her biri iki kez) Uretip
karistirsin.”

Yapay zeka neyi gereksiz uzatti?

Oyunun tamamini yapay zekaya bastan yazdirmayin. Kag-Kag¢ Top‘taki oyunDurumu + draw dallanmasi + oyunuSifirla
kahbini yeniden kullanin.

Bolim 4 / 3 - Kag¢-Ka¢ Top
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s1ra siz0e
Yapay zekayla: eksik gecis (o =2 )

1. Menuden oyuna gecisi olan ama bitisten menuye donusu “unutulmus” bir iskelet yazin ya da

yazdirin.
2. Yapay zekaya hatayi buldurun. Teshisi sizinkiyle ayni mi?

3. Duzeltmeyi kendi sketch'inizde uygulayin; u¢ ekrani da gezerek dogrulayin.
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KENDINI DENE

oyunuSifirla() cagrisini keyPressed ‘den silersekiilk
oyunda ne olur?

sketch.js - satair 129-133 Kopyala Biiyiit

)9 function keyPressed() {

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

}

A Hicbir sey degismez.

[ Oyuncu, top ve hedef ¢izilemez: konumlarina hi¢ deger verilmedi. ]

¢ Oyun menude kalir.

Bu degiskenler en ustte yalnizca tanimlandi; degerlerini oyunuSifirla veriyor. Cagriimazsa hepsi undefined kalir.
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KENDINI DENE

Hedef testini ve top testini yer degistirsek, ayni frame’'de
iIkisine birden degen oyuncuya ne olur?

A  Oyun biter, puan alamaz.

[ ki sirada da hem puan alir hem oyun biter. J

C Puan alir, oyun bitmez.

ki test bagimsiz iki if ; arada return yada else yok. Sira degisse de ikisi de calisir. “Oliirken puan almasin”
isteseydik top testini one alip return eklerdik.
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KENDINI DENE

Oyuncu karesinin sol ust kosesi (100, 100), BOYUT 36.
Merkezi nerecle?

A (100, 100)

B (136, 136)

[ (118, 118) ]

D (82,82)

rect koseden cizer;, dist ise merkez ister. Bu yuzden kodda px = oyuncuX + BOYUT / 2.
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DAHA FAZLASI

Merak edenler icin kaynaklar

WIKIPEDIA MERMAID

Concentration (card game) Mermaid Live Editor

Hafiza kartlari oyununun kurallarn ve g¢esitlemeleri. Durum diyagraminizi metinle gizin.

en.wikipedia.org/wiki/Concentration_(card_game) mermaid.live

ROBERT NYSTROM PATT VIRA

Game Programming Patterns: State Collisions Without a Physics Library!

Durumlar ¢ogaldiginda kodu nasil duzenli tutanz? Zorlu gorevdeki coklu toplar igin.

gameprogrammingpatterns.com/state.html pattvira.com/coding-tutorials/v/collisions-without-a-physics-1
ibrary
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0ZET

Bugun ne ogrendik?

@ Meni, oyun, bitis: u¢ durum ve dort gegisle tam bir oyun akisi.

® draw yonlendiricidir; her durumun isi kendi fonksiyonunda.

@ Tusla gelen gecisler keyPressed icinde, oyun kuralindan doganlar guncelleOyun icinde.
@ Durum degisikligi bir sonraki frame’de ekrana yansir.

@ oyunuSifirla her turu temiz bir baslangicla kurar.

@ while ile deneme yaparken bir giivenlik siniri koymak oyunu donmaktan korur.
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SIRADAKI DERS

), (0),¢

Iki oyunculu, sira tabanli bir oyun; tahtasi iki boyutlu bir
dizi.

comn
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