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Koordinat Sistemi

Pencerenin sol Ust kdsesi koordinat sisteminin orijinidir.

Yatay koordinat (x koordinati) saga dogru buydr.

Dikey koordinat (y koordinati) asagi dogru biydr.

size(w,h): Acilacak pencerenin genisligini w piksel, ylksekligini h piksel olarak tanimlar.

Sekiller

Tine(x1,yl,x2,y2): Baslangic noktasi x1,y1, bitis noktasi x2,y2 olan bir gizgi gizer.
rect(x,y,w,h): Sol Ust késesi x,y noktasinda olan, genisligi w piksel, ylksekligi h piksel olan
bir dikdértgen cizer.

ellipse(x,y,w,h): Merkezi x,y noktasinda olan, genisligi w piksel, ylksekligi h piksel olan bir
elips cizer.

Yazdigimiz komutlar yukaridan asagiya dogru, sirayla calistirihr.

Renkler

Renkler kirmizi, mavi ve yesil bilesenlerin karisimi olarak tanimlanir. Buna RGB uzayi denir.
Her bir bilesen dederi [0,255] araligindadir.

fi11(r,g,b): Cizilecek dikddértgen ve elipslerin i¢ boyasini r,g,b olarak tanimlar.
stroke(r,g,b): Cizilecek gizgilerin ve dikddrtgen ile elipslerin gergevelerinin
boyasini r,g,b olarak tanimlar.

background(r,g,b): Ekranda o ana kadar gizilmis ne varsa siler, arkaplan

rengini r,g,b yapar.

noFi11(): Cizilecek dikdortgen ve elipslerin iglerinin bos olmasini saglar.
nostroke(): Cizilecek dikddrtgen ve elipslerin gergevesiz olmasini saglar.
strokeweight(w): Cizilecek gizgilerin ve dikddrtgen ile elipslerin gergevelerinin
kalinliginin w piksel olmasini saglar.

smooth(): Cizgilerin daha yumusak gériinmesini saglar.

Degiskenler

Degisken tanimi 6rnegi:

int genislik = 80;

Degiskene yeni deder atama o6rnegi:

genislik = 180;

Degiskenin degerini 10 artirma 6rnedi:

genislik = genislik + 10;



Processing'de hazir tanimlanmis iki degisken:

= width: Pencerenin genisligi
* height: Pencerenin ylksekligi

Setup ve draw metodlari

setup() metodu program baslangicinda ve sadece bir kere galistirilir. Ekran boyutunu
tanimlayan size() gibi tek seferlik komutlar buraya yazilir.

draw() metodu tekrar tekrar cahstirilir.

mousex ve mouseY dediskenleri fare imlecinin o an pencere lzerindeki konumunu verir.
Sekillerimizin yerini kontrol eden degiskenleri setup() ve draw()'un iginde dedil disinda
tanimlamalyiz.

Imajlar

Kullanacaginiz resim dosyasini (jpg, png ya da gif), programinizi kaydettiginiz klasoérin igine
koyun.

setup() ve draw() disinda bir pImage degiskeni tanimlayin;

bu degiskene setup() icinde Toadimage() kullanarak resminizi yltkleyin;

draw() icinde image() fonksiyonunu kullanarak resmi istediginiz konuma cizdirin.
Temel kod yapisi:

void setup() {
size(500, 300);
istanbul = ToadImage("istanbul.jpg");

PImage istanbul;

void draw() {
image(istanbul, 10, 40);

Rastgele sayilar

random(n) bize [0,n) aralifinda rastgele bir ondalikh sayi verir.
random(m, n) bize [m,n) araliginda rastgele bir ondalikli sayi verir.
Ondalikli sayiy1 tam sayiya int() ile geviririz.

Secim yapmak

Komutlari belli bir kosul dogru oldugunda calistirmak, yanhs oldugunda atlamak igin:

if (kosul) {
komutl;
komut2;

)

Belli bir kosul dogru oldugunda bazi komutlari calistirmak, yanhs oldugunda baska komutlari
calistirmak igin:



if (kosul) {
komutl;
komut2;

} else {
baskakomutl;
baskakomut2;

L
Iki kosulu mantiksal VE baglaciyla baglamak igin:

if (kosull && kosul2) {

2

VE durumundaki kosulun dogru olmasi icin her iki alt kosulun da dogru olmasi gerekir.
Iki kosulu mantiksal VEYA badlaciyla baglamak igin:

if (kosull || kosul2) {

}

VEYA durumundaki kosulun dogru olmasi igin iki alt kosuldan birinin dogru olmasi yeterlidir.
dist(x1, yl, x2, y2) ile x1,yl ve x2,y2 noktalari arasindaki uzakligi bulabiliriz.

Etkilesim

mouseClicked() metodu icinde yazilan komutlar, fare tiklandiginda galistirilir.
Farenin hangi butonuna tiklandigini bulmak igin mouseButton dediskeni kullanilr.
Iki dederin birbirine esit olup olmadigini bulmak igin == operatord kullanilir. Ornek:

if (mouseButton == LEFT) {

Lo

keyPressed() metodu icinde yazilan komutlar, klavyede bir tusa basildiginda calistirilir.
Klavyenin hangi butonuna tiklandigini bulmak igin key ya da keyCOc_I_edeéiskeni kullanilir. Bir
harf dederi olan tuslar icin key, diger tuslar icin keycode kullanilir. Ornek:

if (keyCode == LEFT) {

}

}
}
}

=x -5

else if (keycode == RIGHT) {

=X+ 5

else if (key = 'w') {
y =1y = 5;
else if (key == 's') {
y =Yy + 5;

Kod formati

Alt alta gelen komutlar ayni hizada yaziimahdir.

Suslu parantezlerle belirlenen kod bloklarinin igi (6rn. metod igleri, if/else icleri) iki bosluk
icerde olacak sekilde yazilmalidir.

Edit > Auto format menUsi kullanilarak kodun otomatik olarak formatlanmasi saglanir.



Kod igi yorumlar

e /* ve */ isaretleri arasindaki yazilari bilgisayarimiz galistirmaz, tamamen gérmezden gelir.
e // isaretlerinden itibaren satir sonuna kadar olan yazilar bilgisayarimiz galistirmaz,
tamamen gdérmezden gelir.

Ses

e Kodumuzun basina su satir eklenir:

import ddf.minim.*;

e setup() ve draw() disina, anlik galmak istedigimiz her bir ses igin su sekilde bir degisken
tanimlanir:

AudioSample ding;

e setup() ve draw() disina, arka planda calmak istedigimiz her bir ses igin su sekilde bir
dedisken tanimlanir:

AudioPlayer bazinga;

e setup() metodunun icinde, en basta, minim degiskeni
tanimlanir.Audiosample ve AudioPlayer dediskenlerine mizik dosyalar yiklenir.
void setup() {
Minim minim = new Minim(this);
bazinga = (AudioPlayer)minim.loadFile("bazinga.mp3");
ding = minim.loadSample("ding.mp3"); // ses yukleme

e AudiPlayer olarak tanimlanmis sesler Toop() ile dongu seklinde calinir, pause() ile
durdurulur.

bazinga.loop(Q);
bazinga.pause();

e Audisample olarak tanimlanmis sesler trigger() ile calinir.
ding.trigger(Q);

Yazi

e Sag alt kosesi 100, 200 noktasinda olacak sekilde ekrana metin gizmek igin:
text("Merhaba", 100, 200);

e textSize(32): Font boyutunu 6rn. 32 yapar.



