Oyun Tasarimi
8. Ders



Gectigimiz haftalar

. Lens: Oz Deneyim

. Lens: Sasirtma

. Lens: Eglence

Lens: Merak

Lens: Endojen

. Lens: Problem C6zme

.Lens: Temel Eleman Doértlisi

. Lens: Holografik Tasarim
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. Lens: Birlestirici Tema

. Lens: Sonsuz ilham
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11. Lens: Problem Tanimi

12. Lens: Oyuncu



Oyun mekanigi nedir?
“ Oyun mekanigi oyunun 6ziddr.

“ Estetik, teknoloji ve hikaye cikartildiginda
oyundan geriye kalan hersey.
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Mekanik 1: Uzay

e Her oyun bir uzayda gecer
e Bu oyunun "sihirli halkasi"dir

e Oyun mekanigi acisindan uzay matematiksel bir
kurgudur



Ovyun uzayinin ozellikleri

o Kesikli veya strekli
e Birkac boyutlu

e Bagliveya ayrik, sinirli alanl



Tic Tac Toe

e Kesikli ve 2 boyutlu




Tic Tac Toe (mechanified!)
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Monopoly

2B mu 1B mu?




Surekli uzaylar

e Bilardo
o Surekli

o 2B mu 3B mu?






Icice uzaylar
e FRP tarzi oyunlaric ice uzaylar saglar
o Dig dinya
o Ic mekanlar (altuzaylar)
= Evler
= Hanlar
= Tapinaklar
= Zindanlar
e Kurguyu basitlestirir
e CPU ve RAM Uzerindeki yukt azaltir



OB oyunlar

e 20 Soru
e Kim Milyoner Olmak ister?

e Triviajanrindaki oyunlar



13. Lens: Fonksiyonel Uzay

“ Bu lensi kullanmak icin tim ylizey
elemanlarindan arindirildiktan sonra oyununuz
oynandigi boyutu distunun. Kendinize su sorulari
sorun:

e Oyun uzayim kesikli mi strekli mi?

e Kac boyutlu?

e Sinirlari belli mi?

e Altuzaylar mevcut mu? Nasil baghlar?

e Birden fazla kullanish sekilde bu uzay!
modelleyebilir miyim?
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Dikkat!

e Oyun uzayi ve oyunun gerceklendigi uzay farkli
olabilir

e Ornegin: 3 boyutlu bir oyun diinyasi 2 boyutlu bir
implementasyonla gerceklenebilir

o Striker
e 25D

o Starcraft



Mekanik 2: Zaman

e Gercek dinyada zaman en garip boyuttur

e Kontrolimuz disinda surekli bir yonde sabit hizla
ilerleriz

o Basitlestirmek adina Einstein'i simdilik
gormezden gelirsek!

e Oyunlardaise zamani kontrol etmek bizim
elimizdedir

o Onu hizlandirip yavaslatabilir, kisaltip
uzatabiliriz



Kesikli ve Siirekli Zaman

e Uzay gibi zaman da kesikli veya strekli olabilir

e Oyunlarda kesikli zamanin bir birimine "sira"
("turn") denir

e "Turn based" -> "sira tabanli"
e ki sira arasinda zaman durur (veya yoktur)

e Bazen kesikli ve strekli zaman yaklasimlari
beraber kullanilabilir

o satranc



Zamanin kullanimi

e Zaman amac olabilir
o En kisa zamani yapmak
e Zaman kisit olabilir
o 3 dakikada bitirmelisin/oynamalisin!

e Zaman 0Olcek olabilir

o Farkli binalarin farkli sirelerde yapilmasi

e Zaman puanlanabilir

M At1s puani = max(0, 30 - nisan_sliresi)



Zaman kontrola

e Zaman
o Durdurulabilir
o Hizlandirilabilir
o Yavagslatilabilir
o Goreceli olabilir

o Geri alinabilir



14. Lens: Zaman

“ Tasarimcinin gorevi deneyim yaratmaktir ve
deneyimler cok uzun/kisa, cok hizli/yavas
oldugunda berbat olur. Kendinize sunlari sorun:

e Oynanis aktivitelerimin siresini belirleyen ne?
e Oyun cok erken bitiyor mu? Ne yapabilirim?
e Oyun uzun struyor ve oyuncular sikiliyor mu?

e Saat ve zaman yarislari oyunu daha iyi
yapabilir mi?

e Sinirlar rahatsiz edicidir. Kaldirabilir miyim?

e Zaman hiyerarsisi olusturabilir miyim?
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Mekanik 3: Cisimler, Ozellikler, ve
Durumlar

e Uzay tek basina bosluktur
e Uzayi cisimlerle doldurmalisiniz
o karakterler
o egyalar
o semboller
o skorbord

© VS.



Cisimlerin ozellikleri

e Cisimlerin pek cok 6zelligi olabilir
e En gereklisi: pozisyon
e Diger o6rnekler:

o anlik hiz, maksimum hiz

o renk

o yukseklik

o VS.



Durumlar

e Bir cismin 6zelliklerinin anlik degerleri o cismin
durumunu belirler

e Bir cisim/6zellik bir veya bircok duruma girebilir

e Ornek:

o Bir keskin nisanci oyununda silahin sarjor
bayukligu, menzili, mevcut mermi miktari,

dirbun etkisi

o Oyuncu baska bir silah aldiginda veya silahini
modifiye ettiginde durumunu degistirir



Durum degisimleri

e Bazidurum degisimlerini oyuncunun bilmesi
onemlidir

o Keskin nigsanci oyununda ruzgar hizi ve yonu
e Bazi durumlar ise oyuncuya direk olarak sunulmaz
o Araba yarisi oyununda rakiplerin hizlar

o Bir RTS oyununda rakibin kaynak degerleri



Durum makinesi

Pac-Man eats
power pellet

Time to

leave cage Chasing

Pac-Man

Power pellet

Eyes arrived ,
timer up

at cage
Evyes: Flashing;
rolling to fleeing
cage Eaten by Pac-Man

Pac-Man

Eaten by

Blue: Pac-Man

fleeing
Pac-Man

Power pellet
timer almost up




15. Lens: Durum Makinesi

“ Bu lensi kullanmak icin oyununuzda nelerin

degistigini disunun ve kendinize sunlari sorun:

e Oyunumdaki cisimler neler?
e Cisimlerin 6zellikleri neler?
e Bu Ozelliklere karsilik gelen durumlar neler?

e Her bir durum degisikligini ne tetikliyor?
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Sirlar

e Oyunlarda kimin neyi bildigi/bilmedigi cok
onemlidir
e Satrancta tum bilgi aciktir, herkes oyunun tim

cisimlerinin tim 6zelliklerini gérar ve bilir

e Kart oyunlarinda oyuncular yalnizca kendi ellerini
gérir. Ornegdin poker tamamen bu gizlilik Gizerine
kurulur.

e Sans tum oyuncularin bilmedigi bir 6zelligi
devreye sokar

o lhtimaller hesabini iyi bilen oyuncu avantaj elde
edebilir!



Bilgisayar oyunlarinda sirlar

e Bilgisayar oyunlarinda teknik olarak bilgisayar
herseyi bilebilir
o Random eventler disinda

o Bir poker oyununda hem kendi elini, hem sizin
elinizi, hem de yerdeki desteyi tam olarak
bilebilir



Sir cemberleri

Player 2




16. Lens: Sirlar

“ Kimin neyi bildigini degistirirseniz bir oyunu
tamamen degistirmis olursunuz. Bu lensi
kullanmak icin kimin neyi ve neden bildigini
disundn. Kendinize sunlari sorun:

e Yalnizca oyunun bildigi seyler neler?
e Oyuncularin hepsinin bildigi seyler neler?

e Yalnizca bir veya birka¢c oyuncunun bildigi
seyler neler?

e Bunlari degistirerek daha iyi bir oyun yapabilir
miyim?

29



Gorev

e Sectiginiz bir oyunun uzay, zaman ve cisim
analizini yapin.

o Oyun uzayini 6zellikleriyle tanimlayin
o Oyunda zamanin nasil calistigini anlatin

o Oyundaki cisimleri ve 6zelliklerini kisaca
siralayin

o Oyunun sir cemberlerini ¢cizmeye calisin



