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On Tasarim



Onemli Bir Hata

e Pek cok projede oyun tasarim stireclerinden bir an
once kodlamaya gecilmek istenir

Fikir -> Konsept -> Tasarim -> Kod

e Halbuki oyunlar disindaki yazilim projelerinde
boyle degildir

e Tasarim genelden 6zele yayilmalidir



80/20 Kurali

e Asla tasarimin %100 bitmesini beklemeyin
e %80 tasarim bittiginde kodlamaya baslayin

e Kalan %20 zaman icinde sekillenir



Tasarim - Kod Dengesi

e Kodlamaya basladiginizda mutlaka tasarim
dokimaninizi da paralel olarak gelistirin

e Kod tasarimi, tasarim kodu yansitsin

e Kod tasarim dékiimani degildir, onun yerine
gecmez



Game Loop Tasarimi



Nedir?
e Game loop, bir oyunun zamana bagli akisini

saglayan kod blogudur

e Belirli bir sirayla oyunun tiim elemanlarini cagirir
/ aktive eder

e Loop'un her donusu, bir frame'e denk gelir
o Oyun mekanigi hesaplari: matematik, fizik, Al

o Cizim: Render



Eski Zaman Problemleri

e |Ik baslarda game loop artarda calistirilirdi
e Buddnemlerde cihazlarda cesitlilik cok azdi
e TUim bilgisayarlar asagi yukari ayni 6zellikteydi

e Her frame kiymetliydi, baska islere ayiracak
zaman yoktu



Sonrasi ...

e El konsollorinin populer olmasi ile birlikte, sabit
FPS yayginlasti

e Buyontemde oyun her zaman maksimum bir FPS
oraninda calisir

e El konsollariicin bu iyidir
e Ama PC icin buyuk problemdir!

o PC ne kadar iyi olursa olsun, oyun kalitesi
degismez

o PC zayifsa, oyun yavaslar!



Semi-decoupling

e Cizim ve mekanik ayri alt-looplara yuklenir
e Mekanik sabit FPS ile doner

e Cizim bagimsiz ve sinirsiz déner

e Cizim yavas kalirsa, frame atlamis olur

e Mekanik yavas kalirsa, ayni frame iki defa cizilir
(veya pas gecilir)

e SORUN: hala makinenizin tim gtcu kullanilmiyor
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Full-decoupling

e Mekanik sinirsiz hizda calistirihir
e Her iki frame arasi gecen zaman olculur -> delta

e TUum mekanik delta Gzerinden hesaplanir

currentTime = System.getTimeInMillis();
elapsedTime lastTime - currentTime;
lastTime = currentTime;

delta = / elapsedTime;

Px += Vx * delta;
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Dikkat

e Mekanik islemler yarida iken cizim yapilirsa ne
olur?

e Nasil cozulebilir?
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Oyun nedir?
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Ovyunlarin ortak noktalari nelerdir?
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Ovyunlarin ortak noktalari nelerdir?

e TUum oyunlarda en az bir oyuncu vardir
e Oyuncu yoksa o bir animasyondur!
e TUum oyunlarda tokenlar vardir

o Oyuncunun dolayli veya direkt olarak etkiledigi
nesneler

o Bu tokenlar oyun mekanigi cercevesinde
bilgisayar tarafindan yonetilir
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Pong

Ovyuncular (sopa)
Top

Skorlar

Alt ve Ust duvar

Kaleler
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Token hiyerarsisi

e Oyun dunyasi
o Oyuncu
= Sopa, Skor
o Duvar
= Alt, Ust
o Kale
= Sag, Sol
o Top
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Etkilesim matrisi

Top Duvar Kale Skor
Sopa X
Carpisma
leg (yansi) A
Duvar Carpisma | Carpisma X
(dur) (yansi)
Carpisma
sele X (tetikle:Gol) A
Gol
Skor X X X (arttir) X
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Etkilesim matrisi

e Yorucu gorunebilir, ama uzun vadede hayati
kolaylastirir

e Birseyleri gozden kacirmanizi engeller

o Aile B carpisirsa ne olacak?
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Oyun diinyasi token'i

e Oyun dunyasi karmasiklastikca, oyun diinyasinin
kendisi icin de bir token tutmak gerekir

e Bu token ayni zamanda diger tokenlar arasindaki
iletisimi de saglar

o Token-token
= Her token diger tim tokenlari tanir

o token-world-token

= Oyun dunyasi tokenlar arasinda
arabuluculuk yapar
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Yeni bir token eklemek

e Hangi sistemde daha kolay olur?
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Gelecek hafta icin gorevler

e 5 adet oyun motorunun tanitimini yapiniz
o Hangi dilleri kullaniyor?

o Hangi platformlarda calisiyor?

o Hangi platformlar icin oyun Gretiyor?
o 2D/3D/2.5D

o Ozellik eklentileri: multiplayer, Al, modelleme,
VS.

o Yapilan oyunlardan 6rnekler

o Lisans ve licretlendirme



