Ders 3



Teknoloji Kullanimi

Oyun Motorlari



Oyun - Donanim Pompasi

e Daha gucli donanim -> Daha sofistike oyun

e Daha sofistike oyun -> Daha giucli donanim



Simulasyon







Action-RPG




Oyun Motorunun Parcalari

e Oyun Mantigi (mekanik)
e Grafik (Renderer)

e Fizik (Carpisma)

e Ses

e Yapay zeka
digerleri,

scripting, animasyon, network, streaming, hafiza
yonetimi, threading, yerellestirme destegi, scene
graph, video oynatici



Grafik Motoru

Rendering Engine



Grafik Motorunun Gecmisi



Battlezone




BBC Elite

Hidden line removal

Front View
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PC Elite Plus

Filled polygons
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Zarch

Simple flat shading (illumination)




Little Big Adventure

Gouraud shading




Ultima Underworld lI

Texture Mapping




Wolfenstein 3D

Ray casting
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Doom

BSP trees




Descent

Advances to light sources




1996: Voodoo Graphics released



Quake




Quake lll Arena

Advances in 3D hardware
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1999: NVidia released GeForce256

e First GPU ever

e A huge leap towards 3D

e Fully supports Direct3D 7 API

e First T&L (Transform and Lighting) engine-on-chip




Grafik Motoru Ne Ise Yarar?



Eskiden

e Her nesne yuzeyi ile tanimlanir
e Her yuzey tcgenleri ile tanimlanir
e Her Ucgen koseleri ile tanimlanir

e Her kdse koordinatlariile tanimlanir

e Her koordinat, transformation ve rotation
matrisleri Uzerinden tanimlanir



Asset

Asset grafik motorunun kullandigi model, texture,
vs. verilen isimdir.

e Assetler cogunlukla grafik motoru disinda 3-
boyutlu olarak hazirlanir (Maya, Blender, vs.)

e Oyun motoruna import edilir

e Grafik motoru bu assetlerin fiziksel ve
matematiksel dogrulukla 2-boyutlu ekrana
projeksiyonunu yapar



Yaptiklari

e Bump map

e Texture map

e Lighting

e Golgelendirme

e Shader



Ses Motoru



Gelisim

e Miizik midi dosyalari ile saglanirdi

o Ses efektleri pc speaker'dan alinirdi

e Sonra ses kartlari cikti

e Ses kartlari gelisti, daha net ve kompleks sesler
e Cevresel ses efektleri ortaya cikti

e Surround sound sistemleri desteklendi



Ses Motoru Ne Yapar?

e Sesi oyuncunun bulundugu konuma gore ayarlar
e Cevresel ses efektlerini sese yansitir

o Dag

o Magara

o Deniz, vs.

e Oyunun oynanis hizina gore ses duzeyini ve
muzikleri ayarlar



Fizik



Eskiden

e Eskiden oyunlarda fiziksel gercekcilik 6n planda
degildi

e Her oyunun kendi fiziksel varsayimlari vardi



Fizik Motoru Ne Yapar?

e Ana gorevi: gercekci bir simulasyon ortami
saglamak

e Bir baska deyisle, gercek hayattaki fizik kurallarini
oyun dunyasina birebir yansitmaya calisir

o Yer cekimi
o Surtunme
o Etki/tepki
o Momentum
o Carpisma

O VS.



Eskiden

e Eskiden oyunlarda fiziksel etkilesime giren nesne
saylisl azdi

e Ornegin, bir yaris oyununda yolu terkedemezdiniz

e Bu kodlanmasi gereken fiziksel etkilesimleri
kisitlardi

e Boylece her oyun icin gerekli tum fizik kurallari -
basitlestirilerek- oyunun icine gémulebilirdi



Simdi

e Guncel oyunlarda acik diinyalarda hemen her
nesne ile etkilesmek mimkun

e Tek tek nesnelerin fizigini kodlamak imkansiz

e Fizik motoru fiziksel kurallari tim nesneler icin

kodlayarak hepsiicin ayni kurallarin calismasini
sagliyor



Yapay Zeka



Yapay Zeka Motoru Ne Yapar?

e Yol bulma
e Taktik belirleme (davranis secimi)

e Animasyon yonetimi, mekanik parametrelerin
hesaplanmasi, el, kol, eklem hareketleri

e Manevra yapmak (araba yarisi vs.)

e Oyunun zorluk derecesini ayarlamak



En Cok Kullanilanlar

e A* yol bulma algoritmasi
e Finite State Machines

e Yapay Sinir Aglari



Oyun Mantigi (Mekanik)



Oyun Mantigi Nedir?

e Oyun mekanigi, bir oyunun oynanisini belirleyen
kurallar batanudar

e Oyunun nasil akacagi, turun ne zaman
sonlanacagi, oyunun nasil kazanilacagi veya
kaybedilecegi, oyundaki bir state'den bir diger
state'e nasil gecilecegi gibi bilgileri icerir



Digerleri



Scriptler

e Scriptler, 6nceden kodlanarak oyun motoruna
eklenmis davranis lardir.

e Bunlar hemen her oyunda bulunan standart
ozelliklerin paketlenmis halleridir

e Kameranin oyuncuyu takip etmesi, partikul
yaraticilari, tetikleyiciler, hareket kontrolorleri,
VS.



Networking

e Server/client modeli
e P2P modeli

e Network motoru, tim oyunculara periyodik
olarak degisimleri bildirerek hepsinin glincel
kalmasini saglar



Arayliz Katliphanesi

e Oyuna arayuz eklemeye yarar

e Oyun ekraninin bayutkliglint belirler



Streaming

e Client hafizasi Gizerinde gerekli oldugu kadar bilgi
tutulmasini saglar

e Bunu kesiksiz bir sekilde yaparak oyuncuyu oyun
dinyasinda tutar






