BOLUM 4 - SUNUM 4

Aciim adiim XOX

Iki boyutlu dizi, fare tiklamasi ve durum makinesi tek bir
oyunda bulusuyor.

ki boyutlu dizi | Tahta ve taslar Tiklamadan hucreye )

. Kazanan ve beraberlik." Varyantlar

Bolim 4 / 4 - XOX



OYNAYALIM

Once bir el oynayalim

® Cikta ¢ Calistir Biiyiit

XOX

SPACE veya tikla — basla

Tiklayarak baslayin; sirayla X ve O koyun. Dolu bir kareye tiklamayi deneyin. Oyun bitince tuvale tiklayip R'ye basin.

Bolim 4 / 4 - XOX
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TANIM

XOX'un kurallan

XOX (Tic-Tac-Toe)

Iki oyuncunun sirayla 3 x 3 1zgaraya X ve O
koydugu oyun. Ayni isaret yatay, dikey ya da

capraz uc hucreyi doldurursa o oyuncu kazanir.

Butun hucreler dolup kazanan ¢ikmazsa oyun
berabere biter.

Bolim 4 / 4 - XOX

Kural Aciklama

Tahta 3 satir x 3 sutun = 9 hucre

Sira Oyuncular sirayla oynar; X baslar
Gecerli hamle Bos bir hucreye tiklamak
Gecgersiz hamle Dolu hucre ya da tahta disi: yok sayilir
Kazanma Ayni isaretle ug¢ hucre: 8 olasi hat

Beraberlik 9 hucre dolu, kazanan yok
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Dokuz huicrenin icinde ne oldugunu
program nerede tutacak?

Dokuz ayri degisken mi? Dokuz elemanli tek bir dizi mi? “Orta satirn
sag hucresi” dedigimizde hangisine bakacagiz?

Bolim 4 / 4 - XOX
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TANIM

Iki boyutlu dizi: dizilerin dizisi

sketch. js Kopuaint || B
let tahta = [
[, S8R SRR tahta[0] Ik satir (lic elemanli dizi)
0 e tahtallli2l] 2 seti, 3, siftun
15 e Bos hiicre

Dis dizinin ug¢ elemani var; her biri U¢ elemanli bir dizi, yani bir S PRl ot creikae

satir.

Erisim hep ayni sirayla: tahta[satir][sutun] . Once satir, sonra siitun.

Bolim 4 / 4 - XOX
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Satir ve sutun indeksleri

Iki Boyutlu Dizi — tahta[satir][sutun]

sutunlar
0 1 2
let tahta = [
X 0 ["xv, ", "ov],
; [ o e,
(0] [e] [0][1] (0] [2] R~
1;
‘_:U 1 o X o Bos hicre: "" (bog string)
E [1][e] [1]1[1] [1][2] Dolu hiicre: "X" veya "O"
tahta[1] [1] - "X"
0 nn nun tahta[@] [1] === "" - true
2 .
[2] [e] [2]1[1] [2]1[2] ilk indeks satir, ikinci stitun

Her hiicre bos metin ya da "X" / "O" tutar. ilk indeks satir, ikinci indeks stitun.

Bolim 4 / 4 - XOX
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CANLI GOSTERI

Fareyi hucrelerin Ustunde gezdirin

® Cikta ¢ Calistir Biiyiit
sutun O sutun 1 sutun 2
satir 0 x O
[0][O] [0][1] [0][2]

Bir htcrenin Ustlne gelin

satir 1 X

[1][0] [1][1] [1](2]

satir 2 O

[2][0] [2][1] 2][2]

tahta[1] butun bir satir, tahtal[1]1[2] o satirdaki tek bir hucreyi verir.

Bolim 4 / 4 - XOX
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DIKKAT

11,2 i ”
Iki farkh “kare
Frame Hucre (kare)
draw() fonksiyonunun bir kez ¢alismasi. Oyun |zgaradaki tek bir oyun alani. Bu sunumda “kare”
dongusunun bir turu. yalnizca tahta hucresi anlaminda.
Boyutlar

tahta.length satir sayisini (3), tahta[8].length sltun sayisini verir. XOX hep 3 x 3 oldugdu igin dongtilerde 0—2
araligi yeter.

Bolim 4 / 4 - XOX
8 / 43



Ayni tahtayi 9 elemanh duz bir
dizide tutsak ne kaybederiz?

sketch. js

'Let -tah-ta - [||||’ ””, “”, lll'l' ||||’ uu’ “”, ||nlr ““];

“2. satir, 3. sutun” hangi indeks? Peki hemen altindaki hucre?

Bolim 4 / 4 - XOX
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CEVAP

Izgara duinyasinin dogal dili

Duz dizide her seferinde bir formul gerekir:
satir * 3 + sutun.lzgara biyldiikge hatave ¢ Komsular: satir + 1, sutun + 1.

okuma yuku artar. » Kazanma cizgileri: ayni satir, ayni siitun,
capraz.

tahta[satir][sutun]

. » “Bu sutunda asagi dus” gibi kurallar.
“Burada ne var?” sorusunu dogrudan sorar. yagidiz 9

Hepsi ayni indeks diline oturur. Bir¢ok oyun dunyasi bir satir-sutun 1zgarasidir: her hucre tek bir yanit tutar.

Bolim 4 / 4 - XOX
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OYUN DUNYASINDAN

Huicrede ne tutuluyor? (1/2)

XOX 3 x 3 Satrancg, dama s ~ s Mayin Tarlasi 9 ~ ¢ Connect Four ¢ « 7
Bos, X ya da O. Bos ya da tasin turu. Kapall, acik, mayin, Bos ya da renkli tas. Tas
bayrak. sutunda asag kayar.

Sira hep ayni: once tahtayi diziyle modelle, sonra ¢iz, sonra kurallari uygula. XOX bu siranin en
kugcuk tam projesi.

Bolim 4 / 4 - XOX
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OYUN DUNYASINDAN

Huicrede ne tutuluyor? (2/2)

Tetris 20 « 10 2048, Candy Crush Pac-Man labirenti Sudoku 9 « 9
Bos ya da dolu blok. Sayi, renk ya da bos. Yol, duvar, nokta, kap!. 1-9 arasi bir sayi1 ya da
Platform oyunlarindaki bos.
karo haritalar (tile map)
da boyle.
Uc ve daha fazla boyut

Bazen uguncu bir indeks ise yarar: katman[z][y][x] ile Minecraft tarzi blok dunyasi gibi. Ayri bir sihir degil; 1zgara
fikrinin dogal uzantisi. Cogu iki boyutlu oyun tek bir matris ve birka¢ yardimci diziyle ilerler.

Bolim 4 / 4 - XOX
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ADIM 1

Veri: sabitler, degiskenler, sifirlama

sketch.js Kopyala Bliyiit

const DURUM_MENU = "menu";
const DURUM_OYUN = "oyun";
const DURUM_BITIS = "bitis";
const HUCRE = 100;

let oyunDurumu;

#Ek Tahts; _ Degisken Gorevi
let sira; // "X" veya "0" — su an kim oynuyor

IR SO /' Jeazanan. LR veya: “BerabarLiky oyunDurumu Mend, oyun ya da bitis
sketch. js Kopyala || Bilyiit tahta 3 x 3 hucre verisi
function oyunuSifirla() { sira Siradaki oyuncunun isareti
tahta = [ sonuc Bitis ekraninda gosterilecek sonug
[II 1" mn 11 ]
['IIIII |1n’ "”],
[“”, l!l!’ IIII]
1;
sira = "X";
sonuc = "";

}
createCanvas(360, 300) ve HUCRE = 100 : Ug hucre tuvali tam kaplar. oyunuSifirla() tahtayi bosaltir, sirayi X'e verir.

Bolim 4 / 4 - XOX
15 / 43



ADIM 2

Cizimi dort fonksiyona bolmek

Fonksiyon Sorumlulugu

cizTahtaCizgileri() Arka plan ve 1zgara ¢izgileri

taslariCiz() Dolu hucreleri dolasir, her biri igin tasCiz ‘i cagirir
tasCiz(x, y, boyut, deger) Tek bir hucreye X ya da O yazar

cizOyunEkrani() Tahta + taslar + sira yazisi

Tanidik bir yapi: Bolum 2'deki tahtaCiz ve hucreCiz . O zaman “ileride XOX'ta kullanacagiz”
demistik.

B&lim 4 / 4 - XOX
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ADIM 2

Tahta cizgileri ve tek bir tas

cizTahtaCizgileri() Kopyala  Biiyiit

1 function cizTahtaCizgileri() {
2 background (245, 242, 235);
stroke(40);
strokeWeight(4);
5 1ine(HUCRE, 0, HUCRE, height);
6 1ine(HUCRE * 2, 0, HUCRE % 2, height);
¥ 1ine(O®, HUCRE, width, HUCRE);
8 1ine(O®, HUCRE * 2, width, HUCRE * 2);
noStroke();

-
— ~J

@g
p=
-

tasCiz() Kopyala

1 function tasCiz(x, y, boyut, deger) {

]

(@3]

1

1 E
-

textAlign(CENTER, CENTER);
textSize(boyut * 0.55);

if (deger === "X") A{
fill(200, 50, 50);
} else {
fill(58; 88, 288);
hy

text(deger, x + boyut / 2, y + boyut / 2);

Biiyiit

Dort line : iki dikey, iki yatay. Tas, hucrenin ortasina textAlign(CENTER, CENTER) ile yazilan bir harf; X kirmizi, O mavi.

Bolim 4 / 4 - XOX
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ADIM 2

Diziyi gez, dolu hucreleri ¢iz

sketch.js - satir 8-22 Kopyala Biiyiit Cikta ¢ Calistir Biiyiit
function draw() {
cizTahtaCizgileri();
taslariCiz();
¥
13 function taslariCiz() {
for (let satir = 0; satir < 3; satir = satir + 1) {
for (let sutun = 0; sutun < 3; sutun = sutun + 1) {
let deger = tahta[satir][sutun];
if (deger !== "") {
tasCiz(sutun * HUCRE, satir * HUCRE, HUCRE, deger);
5
I
}
¥
Veri ile goruntu ayri: ¢izim her frame dizinin o anki halini yansitir. Kodu kopyalayip dizideki bir "" yerine "0" yazin; ¢izim

kendiliginden degisir.

Bolim 4 / 4 - XOX
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Oyuncu (150, 220) pikseline tiklach.
Hangi huicre?

Fare bize piksel veriyor; dizimiz ise satir ve sutun istiyor. Hucreler
100 piksel. Pikselden indekse nasil geceriz?

Bolim 4 / 4 - XOX
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CANLI GOSTERI

Bol ve asagi yuvaria

Cikta ¢ Calistir Biiyiit

0 100 200 300

100

Fareyi tahtanin Gstunde gezdirin

200

300

sketch.js Kopyala Buyiit
let sutun = floor(mouseX / HUCRE);
let satir = floor(mouseY / HUCRE);

Bolim 4 / 4 - XOX
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ADIM 3

Bir tiklamanin yolculugu

Adim Kontrol Sonug

1 Menude miyiz? Evetse oyunuSifirla() , oyuna geg ve ¢k
2 Oyun durumunda miy1z? Degilse return

3 satir ve sutun 0-2 araliginda mi? Degilse return

4 Hucre bos mu? Doluysa return

5 Hamleyi yaz tahta[satir][sutun] = sira

6 Kazanan ya da beraberlik var mi? Varsa bitise ge¢

7 Sirayi diger oyuncuya ver Xe O

Ik dort adim birer kapi bekgisi: gecersiz her tiklama erken return ile elenir. Asil is tek satir.

Bolim 4 / 4 - XOX
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ADIM 3

mousePressed (1/2): bekciler ve hamle

sketch.js -

satir 1-20 Kopyala Bliyiit
function mousePressed() {
if (oyunDurumu === DURUM_MENU) A
oyunuSifirla();
oyunDurumu = DURUM_OYUN;
return;
T
if (oyunDurumu !== DURUM_OYUN) {
return;
}
let sutun = floor(mouseX / HUCRE);
let satir = floor(mouseY / HUCRE);
if (satir < 0 || satir > 2 || sutun < 0 || sutun > 2) {
return;
}
if (tahta[satir][sutun] !== "") {
return;
F

Bolum 4

tahta[satir][sutun] = sira;

4 - XOX

Menude tiklamak oyunu baslatir.

Bitis ekraninda tiklama yok sayilir: “duruma gore
girdi”.

Tahta disI ve dolu hucre elenir.

Geriye kalan gecerli bir hamledir: siradaki isaret
diziye yazilir.

Cizim i¢in higbir sey yapmiyoruz; bir sonraki draw
yeni tasi kendisi ¢gizecek.
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ADIM 3

mousePressed (2/2): sonuc ve sira

sketch.js -+ satir 22-39 Kopyala Buyiit

let kazanan = kazananKontrol();
ST (kazanah l== "} {
sonuc = kazanan;
oyunDurumu = DURUM_BITIS;
return;
}
if (tahtaDoluMu()) {
sonuc = "beraberlik";
oyunDurumu = DURUM_BITIS;
return;

}

if (sira === "X") {
Simg = “De
} else {
sira =

J:

HXII;

}

Bolim 4 / 4 - XOX

Her hamleden sonra once kazanan, sonra beraberlik

kontrol edilir.

Oyun bittiyse sira degistiriimez; return ile ¢ikilir.

Oyun suruyorsa sira if / else ile X ve O arasinda

degisir.
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Uclii olmanin kac farkh yolu var?

Yatay, dikey, capraz... Hepsini sayin. Program bunlarin hepsine tek
tek bakmak zorunda mi?

Bolim 4 / 4 - XOX
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CANLI GOSTERI

Sekiz kazanma hatti

Cikta ¢ Calistir Biiyiit

2/8

Yatay - satir 1

3 yatay + 3 dikey + 2 capraz = 8 hat

Kazanma kosulu: U¢ hucrede ayni isaret ve o hucrelerin bos olmamasi.

Bolim 4 / 4 - XOX
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ADIM 4

kazananKontrol :iKi dongu, iki if

sketch.js Kopyala Buyiit

function kazananKontrol() {
for (et 1 =8: 1< 321 =14+ 1) %

if (tahta[il[0] !== "" && tahta[il[@] === tahtali][1] && tahta[il[1] === tahtal[il[2]) {
return tahtal[i][0];
¥
}
fopt (et j =8; 5 = &7 J = g+ 40 Ao
if (tahta[0][j] !'== "" && tahtal[0][j] === tahtal[1]l[j] && tahta[1]l[j] === tahtal[2][j]) {
return tahtal[0][j];
}
}
if (tahta[8][0] !'== "" && tahtal[0][0] === tahta[1][1] && tahta[1]1[1] === tahta[2][2]) {
return tahta[0][0];
k
if (tahtal@l[2] !== "" && tahta[0][2] === tahta[1]1[1] && tahta[1]1[1] === tahta[2]1[0]) {
return tahta[0][2];
k
return "V

Bolim 4 / 4 - XOX
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ADIM 4

kazananKontrol nasil okunur?

ilk for Ikinci for ki if
Uc yatay satir: tahtalil[0] , [i] Uc dikey siitun: tahtal0][j], ki capraz. Kazanan yoksa ""
[407, (Lalf21). (21031 ), ([21[31 ) doner.

Fonksiyon kazananin isaretini ( "X" yada "0" ) dondurdir. Ik buldugu lglide return ile cikar; geri
kalan hatlara bakmaz.

Sekiz hat, dort kontrol
Dongu degiskeni i satiri, j sutunu gezdigi icin ug yatay ve ug¢ dikey hat ikiser satira sigiyor.

Bolim 4 / 4 - XOX
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Kosuldaki !'== "" Kisminisilersek
he olur?

sketch.js Kopyala Buyut
if (tahtal[il[0] === tahtal[i]l[1] && tahta[il[1] === tahta[i][2]) {

return tahtal[i]l[0];
y

Oyunun en basinda tahta nasil gorunuyor?

Bolim 4 / 4 - XOX
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DIKKAT

Uc bos hiicre de “birbirine esit”

~
Sansimiza oyun bozulmaz, ama...
Donen deger "" oldugu i¢in “kazanan yok” gibi
gorunur. Fakat fonksiyon ilk satirda ¢iktigi igin
diger hatlara hi¢ bakmaz. Ust satir bosken alt
satirdaki gercek uglu gorulmez.
TEBRII([EII' KAZANAN: .
Bos tahtada ust satir: " Uclii sayilir ve fonksiyon "' dondiiriir. Ku |"a|
Uc hiicre birbirine esit ve bos degil.
J

Bolim 4 / 4 - XOX
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ADIM 4

Beraberlik ve bitis ekrani

cizBitisEkrani() Kopyala  Biiyiit
tahtaDoluM K I Bliyiit
Shtateiohuc i b 1 function cizBitisEkrani() {
1 function tahtaDoluMu() { f bgckgroun?(SS, 30, 40);
2 for (let satir = 0; satir < 3; satir = satir + 1) { j €11t£$$5)ECENTER i
5 for (let sutun = 0; sutun < 3; sutun = sutun + 1) { : B .1gn ’ )i
: Ay (rahitalsatirllsurun] === 4 f Eixtiiﬁsézgzi "beraberlik") A{
5 return false; N e AR : )
, } 7 text("Beraberlik!", width / 2, height / 2 - 20);
= } 8 } else {
i 9 text("Kazanan: " + sonuc, width / 2, height / 2 - 20);
8} 10 }
% TEEENEN ATy 11 textSize(14);
10 } 12 text("R — menlye don", width / 2, height / 2 + 30);
13 }

Tek bir bos hucre bulunca false doner ve aramayi birakir. Tahta dolu ve kazanan yoksa beraberlik. Bitis ekrani sonuc ‘a
bakip mesajl seger.

Bolim 4 / 4 - XOX
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XOX'un gecis tablosu

Mevcut durum Olay / kosul Yeni durum Ek islem

DURUM_MENU SPACE ya da tiklama DURUM_OYUN oyunuSifirla()
DURUM_OYUN Gecerli tiklama, kazanan var DURUM_BITIS sonuc = kazanan
DURUM_OYUN Gecerli tiklama, tahta dolu DURUM_BITIS sonuc = "beraberlik"
DURUM_OYUN Gecerli tiklama, oyun suruyor DURUM_OYUN SraXe O

DURUM_OYUN Gecersiz tiklama DURUM_OYUN —

DURUM_BITIS R basildi DURUM_MENU —

Omurga Kag-Kag Top ile ayni. X ve O sirasi ayri birer durum degil; oyun durumunun i¢inde sira degiskeninde tutulan alt
bilgi.

Bolim 4 / 4 - XOX
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TAM KOD

setup ve yonlendirici draw

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

function setup() {
createCanvas (300, 300);
textFont("sans-serif");
oyunDurumu = DURUM_MENU;

+
function draw() {
if (oyunDurumu === DURUM_MENU) A XOX
cizMenu();
} else if (oyunDurumu === DURUM_OYUN) {
cizOyunEkrani(); SPACE veya tikla — basla
} else if (oyunDurumu === DURUM_BITIS) {
cizBitisEkrani();
I
s

Bolim 4 / 4 - XOX
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TAM KOD

Menu ve oyun ekrani

sketch.js - satir 27-45 Kopyala Biiyiit Cikta ¢ Calistir Biiyiit

function cizMenu() A
background(28, 32, 48);
T 1 (255) -
textAlign(CENTER, CENTER);
textSize(32) ;
text("X0X", width / 2, height / 2 - 30);
textSize(14);
text("SPACE veya tikla — basla", width / 2, height / 2 + 20);

) XOX

function cizOyunEkrani() A{
cizTahtaCizgileri(); SPACE veya tikla — basla
taslariCiz();

FiLL(38):

textSize(14);
textAlign(LEFT, TOP);
noStroke();

text("Sira: " + sira, 8, 8);

Bolim 4 / 4 - XOX
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TAM KOD

Klavye: baslat ve menuye don

sketch.js - satir 165-183 Kopyala Buyiit ® Cikti ¢ Calistir Biiyiit

function oyunuSifirla() {

tahta = [
1;

sira = "X";
sonuc = "";

} ) (0),

function keyPressed() {

if (oyunDurumu === DURUM_MENU && key === " ") {
oyunuSifirla(); SPACE veya tikla — basla
oyunDurumu = DURUM_OYUN;

¥

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

1|

}

Menuden oyuna hem SPACE hem tiklama ile gecilir; ikisi de oyunuSifirtla() yi cagirir. Hamleler fareyle, menu gecisleri
klavyeyle.

Bolim 4 / 4 - XOX
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Bu projede her sey var

Bolum 1 Bolum 2 Bolum 3 Bolum 4
Koordinat, text, if i(; ice for , moduler Diziler, floor , Durum makinesi,
/ else, cizim fonksiyonlari, keyPressed . gecis tablosu, iki
mousePressed , oyun dongusu. boyutlu dizi.
return .

Sirada ne var?
Ayni tahta[satir][sutun] iskeletiyle bilgisayar rakibi (Minimax), Connect Four, Yilan ve Mayin Tarlasi. Onlar ileri

Teknikler kitabinin konusu.

Bolim 4 / 4 - XOX
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(s1RA 5iz0c ]
Yapay zekayla: 1zgara oyunlari (e =2 «)

1. Once siz: bildiginiz iki oyun secin. Her biri icin bir ciimle: “Bu oyunda i1zgaranin bir hiicresi ne tutuyor?”

2. Sorun: “Oyun programlamada iki boyutlu dizi neden sik kullanilir? En az 6 bilinen oyunda tahta nasil izgara gibi dusunulur,

hiicrede ne tutulur? Tek boyutlu diziyle modellemek ne zaman zahmetli olur? Ug boyutlu dizinin ise yaradigi bir iki drnek
ver. Kod yazma.”

3. Dogrulayin: verdigi orneklerden ikisini kisa bir aramayla kontrol edin. Uydurma oyun ya da yanlis tahta boyutu var mi?

4. Kendi cumlenizle yazin: yapmak istediginiz kuguk bir oyunda i1zgara kullanir misiniz? Hucrede ne tutarsiniz?

B&lim 4 / 4 - XOX
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(s1RA 5iz0E ]
Yapay zekayla: XOX varyantlarini kestedin (e -2«

1. Cevrimigi bir iki el klasik XOX oynayin; Wikipedia'daki varyant listesine goz atin.

2. Sorun: “Elimde klasik 3 x 3 XOX var. Bu iskeletle kodlanabilecek en az 4 varyanti anlat. Hangisi yalnizca sembol
degistirmekle biter, hangisi kazanma kontrolunu ya da tahta boyutunu degistirmeyi gerektirir? Kod yazma; Minimax
anlatma.”

3. Bir varyant secin. Kagida, kodda nelerin degisecedini en az iki maddeyle yazin. Bakilacak yerler: sira ve tas metinleri,
tasCiz , kazananKontrol , createCanvas ve HUCRE , bitis mesaji.

Bolim 4 / 4 - XOX
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Kendi XOX varyantinizi yazin (e so-s «)

Secenek Ne degisir? Zorluk
A - Sembol X ve O yerine A / B, % / @ ya da iki kisa kelime. Menu ve bitis yazilari uyumlu. Kolay

B - Ters XOX Uclii yapan kaybeder. Bitis yazisi ve sonuc mantigi tersine doner. Orta
C-4x4 Tahta 4 x 4; yine u¢ ayni isaret kazandirir. HUCRE ve dongu sinirlari buyur. Orta—zor
D - Serbest isaret Oyuncu once tasi secer (1 = X, 2 - O), sonra bos hlicreye tiklar. Orta—zor

1. Plan: hangi sabit ve degisken degisir? kazananKontrol ayni mi kalir? Bitiste ne yazmali?
2. Kod: kitaptaki XOX'un bir kopyasinda once klasik oyunun ¢alistigini gorun; sonra yalnizca gereken satirlari degistirin.
3. Takilinca: yapay zekadan once ag¢iklama, sonra yalnizca gerekli satirlarin duzeltmesini isteyin.

Bolim 4 / 4 - XOX
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(s17s 5120
Yapay zekasiz cleneyin

1. Uc 1zgara oyunu secin. Her biri icin yazin: satir x stitun tahmini ve hiicrede tutulan veri.
Hangisinde tahtal[satir][sutun] dogrudan ise yarar?

2. XOX kopyasinda X ve O yerine kendi iki sembolunuzu kullanin; menu ve bitig yazilarini uyumlu
yapin. Bir tam tur oynayin.
3. Bu degisiklik kazananKontrol ‘e neden hi¢ dokunmadan caligiyor?

4. Ters XOX igcin mousePressed ve bitis dalinda neyi tersine ¢gevireceginizi u¢ maddeyle planlayin.

Bolim 4 / 4 - XOX
37 [ 43



KENDINI DENE

HUCRE =100. Oyuncu (299, 0) pikseline tikladi. Hangi
huicre?

A tahta[2][0]

[ tahta[0][2] J

C | |tahta[3][0]

D tahtal[0][3]

sutun = floor(299 / 100) = 2, satir = floor(O / 100) = O. Dizide once satir yazilir: tahta[0][2] , sag ust kose.
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KENDINI DENE

Sira degistirme satirlarini kazanan kontrolunuin oniine
alirsak ne bozulur?

A Hicbir sey; sira onemli degil.

B Kazanan hi¢ bulunamaz.

Kazanan dogru bulunur ama ekranda “Sira” yazisi gereksiz yere degisir; ileride sira 'ya guvenen
kod yanlis oyuncuyu gosterir.

kazananKontrol tahtaya bakiyor, sira 'ya degil; o yuzden kazanan dogru cikar. Ama “kazanan = sira” diye yazilmis bir
surumde yanlis oyuncu kazanirdi. Sira, oyun suruyorsa degismeli.
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KENDINI DENE

tahta[1].length ve tahta.length sirasiyla neyiverir?

A Satir sayisi ve sutun sayisi

[ Bir satirdaki sutun sayisi ve satir sayisi J

¢ Ikisi de toplam hiicre sayisi: 9

tahta satirlarin dizisi: uzunlugu satir sayisi. tahtal[1] tek bir satir: uzunlugu o satirdaki hucre sayisi.
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DAHA FAZLASI

Merak edenler icin kaynaklar

PATT VIRA WIKIPEDIA

2D Array List of tic-tac-toe variants

iki boyutlu dizileri gorsel rneklerle anlatiyor. Varyant projesi i¢in fikir kaynadi.
pattvira.com/intro-to-creative-coding/2d-array en.wikipedia.org/wiki/List_of_tic-tac-toe_variants
XKCD 832 CEVRIMIGCI oYUN

Tic-Tac-Toe playtictactoe.org

Her durumda en iyi hamleyi gosteren tek sayfalik harita. Klasik kurallari birkag¢ el deneyin.

Bilgisayar rakibi yazmayi dusunenlere. playtictactoe.org

xkcd.com/832
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0ZET

Kitap 1'i bitirdik

ki boyutlu dizi: tahtal[satir][sutun] . Once satir, sonra situn.

|lzgara oyunlarinin ortak sirasi: veriyi modelle, ¢iz, kurallari uygula.

Pikselden hucreye: floor(mouseX / HUCRE) ve floor(mouseY / HUCRE) .
Gecersiz tiklamalar erken return ile elenir.

Sekiz kazanma hatti; hiicreler esit ve bos degil. Once kazanan, sonra beraberlik.

QA

Menu, oyun, bitis: ayni durum makinesi omurgasi.
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O

KITAP 1 TAMAMLANDI

Bir tuvalden tam bir oyu

Gri bir kareyle basladik; menusu, kurallari ve kazanani olan
bir oyunla bitirdik.
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