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-1 Hosgeldiniz

D ile 2D oyun programlama dersine hosgeldiniz. Bu derste D dili kullanarak 2D
oyun programlamaya bir baslangic yapacagiz.
Bir oyunun gelistirme agamalar1 su boliimlerden olusuyor

+ Oyun tasarimi ve senaryo
» Programlama

o @Gorsel Sanatlar
(Cizim, resim ve diger sanatsal icerik)

Biz bunlardan programlama ile ilgilenecegiz. Bunu yaparken programlama dili
olarak D kullanacagiz.

Kullanacagimiz grafik kiitiiphanesi ise SDL (Simple Direct Media Layer)

http://www.libsdl.org'

Konular takip edebilmek icin sadece D programlama dilini bilmeniz yeterli.
Her ne kadar SDL grafik kiitiiphanesi kullaniyor olsak da asil amacim sadece 2D
oyun programlama, oyun degiskenleri ile ilgili temel kavramlar anlatmak
olacak.

SDL ile ilgili konular1 sadece gerektiginde ve uzmanlar i¢in boliimiinde ek bilgi
olarak anlatmayi diisliniiyorum.

-1.1 Haydi baslayalim

Baslamak icin su basit adimlar izlemeniz yeterli:

1. D derleyicisini kurun
2. SDLicin gelistirme kiitiiphanelerini kurun
3. Ornek projeyi bilgisayariniza indirin

gerekli araclari kuralim
1- D derleyicisi:
Ubuntu altinda Digital Mars derleyicisinin son siirtimiinii
http://dlang.org/download html*
adresinden indirerek otomatik olarak yazilim merkezi ile kurabilirsiniz.
Windows altinda Digital Mars derleyicisinin son siirimiini
http://dlang.org/download.htm!’
adresinden otomatik olarak kurabilirsiniz.
2- SDL gelistirme kiitiiphaneleri:
SDL gelistirme kiitiiphanelerini kurmak i¢in Ubuntu altinda konsolda

$ sudo apt-get install libsdll.2-dev libsdl-imagel.2-dev

komutunu vermeniz yeterli.

Windows altinda, SDL gelistirme kiitliphaneleri 6rnek proje ile beraber geliyor.
Bu yiizden SDL ile ilgili kiitiiphaneleri indirmenize gerek yok.

Ancak kolaylik olmasi acisindan bin dizininde bulunan *.d 11 uzantili
dosyalar1 C: \WINDOWS\ system32 dizinine kopyalamak isteyebilirsiniz.

3- Ornek projeyi indirelim:

Ornek projeyi indirmek icin tarayicinizla

—

http://www.libsdl.org
http://dlang.org/download.html
http://dlang.org/download.html
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https://github.com/erdemoncel/oyun'

adresini acip sag iist tarafta bulunan Pownloads dijgmesine tiklayip Pownload targz yg
da Pownload zip gecerek projeyi indirmeniz yeterli

Ya da eger github kullanimini biliyorsaniz basitce:

§$ git clone git@github.com:erdemoncel/oyun.git

komutuyla projenin bir kopyasini bilgisayariniza indirebilirsiniz.

-1.2 Oyun dongusui

Bir oyunun temel bileseni bir . e s
oyun dongiisiidiir. Ister cok Oyu N DO ng usu
gelismis ya da basit bir oyun

olsun her oyun bir oyun dongiisii

kullanir. Simdi bir oyun : §
dongiisiiniin yapisini I | kle nd Ir
inceleyelim.

ilklendir :

Oyunda kullandigimiz oyun i . .
degiskenlerinin ilk degerlerini IQE rlg I Y UKle
burada veriyoruz.
icerigi Yukle :

Oyunumuzun ihtiya¢ duydugu W
2D hareketli grafikler texture, G u nCEI Ie
oyuncu modelleri, ses efektleri ve
miizik gibi icerigi bu boliimde
yiikliiyoruz, i
Guncelle: (; 1z

Burada oyuncunun klavye,
oyun ¢ubugu ya da bagka bir donanimla girdigi girdileri kontrol ediyor ve
oyunun her karesinde oyun degiskenlerini degistiriyoruz.

Ciz:

Burada oyunumuza grafik kartina ne gonderilecegini ve ekrana nasil

cizilecegini soyliiyoruz

-1.3 Bir oyuncu olusturmak
Ekranda bir goriintli olusabilmesi icin ¢esitli bilgileri saklamaliyiz. Bir
oyuncunun konumu buna iyi bir 6rnek olabilir.

Simdi kagit lizerinde bir oyuncu olusturmak icin neler yapmamiz gerektigini
diisiinelim. Bunlar1 kagida yazin @

ilklendir béliimiine oyuncumuzun ekran iizerinde baslangi¢ konumunu
belirleyen bir islev ekleyelim.
ilklendir

oyuncuKonumunuBelirle()

Simdi teknik olarak oyuncumuz mevcut. Oyunun ilklendir() metodunda
sagladigimiz bilgilerle artik oyun karakterimizi istedigimiz yere hareket
ettirebiliriz. ~

Ama ekranda bir sey géremezsek bu iyi bir oyun sayilmaz @

Ekrana bir seyler ¢izebilmek icin ilkdnce ¢izecegimiz animasyonu ya da grafigi
yliklemeliyiz.

1. https://github.com/erdemoncel/oyun
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icerik Yiikle

icerik.yiikle(dosya)

Daha sonra oyunumuzu ekran kartinin belleginde ¢iziyoruz.

Ciz

oyuncuyu.c¢iz()

Oldukca basit. Peki oyunun icinde siirekli degisiklikler olmasini istersek ne
yapmamiz lazim.

Burada iste giincelle() metodu karsimiza cikiyor. Glincelle metodunu
kullanarak ilk degerlerini verdigimiz oyun degiskenlerini istedigimiz gibi
degistirebiliyoruz. Glincelle metoduna bazi kodlar ekleyerek oyun icinde tutulan
istedigimiz bilgiyi degistirebiliriz.

Guncelle

if (sagTusBasiliMi)
konumuGiincelle & animasyonuGiincelle

Ornegin klavyenin sag tusuna basinca oyun karakterimizin saga dogru hareket
etmesini istiyorsak giincelle () metodunda sag tusun basili olup olmadigini
denetliyoruz ve animasyonu giincelliyoruz.

Burada animasyonuGiincelle() kismina saga dogru yiiriiyen bir oyuncu
animasyonu koyabiliriz.

-1.4 oyuncu.d dosyasinin i¢cinde
Artik oyunumuzu kodlamaya baslayabiliriz.

flkénce daha 6nce indirmis oldugunuz proje dosyalarini bir sikistirma
programi ile acip test klasoriiniin icine gelin. Burada herhangi bir editorle
oyuncu.d isminde yeni bir dosya olusturun. Ve i¢cine sunlar girin.

import sdl, vector2, cizici;

class Oyuncu

¢ // ilklendir
this(Grafik2D grafik, Vector2 konum)
i
void glincelle()

b

void ¢iz(Cizici ¢izici)

}

Dikkat ederseniz biraz 6nce oyun dongiisiinde bahsettigimiz islevlerin bazilarini
Oyuncu siifimiz i¢in de yazmis olduk. e

D derslerinden hatirlayacaginiz gibi this () smifin kurucu islevi ve siif
iiyelerine ilk deger atamasi burada gerceklesiyor. D'nin béyle bir 6zelligi oldugu
icin ekstradan bir ilklendir () islevi yazmamiza gerek yok. Oyuncu sinifinin
degiskenlerine ilk deger atamasini burada yapabiliriz.

Simdi diiglinelim. Bir oyun karakterinin ne gibi 6zellikleri olmali?

Hergeyden 6nce ekrana cizebilecegimiz bir 2D grafige ya da bir animasyona
sahip olmali. Ayrica konumunu belirten koordinatlara sahip olmali.
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Iste Oyuncu sinifimiz bu yiizden parametre olarak bir 2 boyutlu grafik ve
konum bilgisi aliyor. Burada simdilik Vector2 nin ekran {izerinde bir oyun
nesnesinin x ve y koordinatlarini tutan basit bir yapi oldugunu bilmeniz yeterli.

Ornegin:

auto oyuncuKonum = Vector2(6, 6);

diyerek asagidaki Calvin and Hobbes cizgi romaninin sevimli karakteri Hobbes'un
konumunu bir Vector2 yapisinda tutabiliriz.

o1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15

—

L0 0w 00~ O 0 BB W N =

Burada hemen farkedebileceginiz bir sey SDL'in y ekseni aligtigimiz koordinat
sisteminin tersine asag1 dogru bakiyor.

Ayrica koordinat merkezi olarak oyuncu grafiginin sol {ist kosesini aliyoruz.
(resimdeki kirmizi nokta ile isaretlenmig kisim)

class Oyuncu'nun altindaki ilk { den sonra bunlarn girin.

// her oyuncunun bir 2D grafigi olmali
Grafik2D oyuncuGrafik;

// oyuncunun ekranin sol Ust kosesine gore goreceli konumu
Vector2 konum;

// oyuncunun durum
bool aktif;

// oyuncunun saglik puani
int saglik;

// oyuncunun genisligi ve yiksekligi
int genislik;
int ylkseklik;

Vector2 yapisiyla bir nesnenin konumunun x ve y koordinatlarini
tutabilecegimizi soylemistik. Grafik2D ise grafik bilgisini tutan ve ekrana
cizilebilen 6zel bir veri tiird.
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Oyuncumuzu ¢izdirecegimiz zaman oyuncuya ait Grafik2D iki boyutlu
grafigini Vector2 ile belirtilen konuma cizdirecegiz.

Simdi yapmamiz gereken oyuncunun ilk konumunu belirtmek ve oyuncuya ait
grafige bir ilk deger vermek.

Oyuncu smifinin kurucu islevini asagidaki gibi degistirin.

this(Grafik2D grafik, Vector2 konum)
{
oyuncuGrafik = grafik;

// oyuncunun baslangi¢ konumu belirle
this.konum = konum;

// oyuncuyu aktif yapiyoruz
aktif = true;

// oyuncunun saglik puanini belirle
saglik = 100;

// her grafik nesnesinin bir w (genislik) ve h (yiikseklik) degeri
// oldugu ig¢in oyuncumuzun genislik ve ylkseklik degerlerine bu
// degerleri atayabiliriz
genislik = grafik.w;
ylkseklik = grafik.h;

}

Oyuncumuzun ihtiyac duydugu ilk degerleri verdikten sonra artik oyuncuyu
gizdirebiliriz. Bunu da oyuncunun ¢iz yontemine bir Cizici nesnesi gecerek
yaplyoruz.

Cizici nesnesinin yaptig1 kendine gegilen bir iki boyutlu grafigi ekranin belirli
bir konumuna ¢izdirmek. Cizici sinifinin ayrintilarin merak ediyorsaniz src
klasoriinde bulan cizici.d modiiliinii inceleyebilirsiniz.

Oyuncu sinifinin ¢iz islevini asagidaki gibi degistirin.

void ¢iz(Cizici g¢izici)

gizici.g¢iz(oyuncuGrafik, konum);

b

Oyuncu simifiyla simdilik isimiz bitti.
-1.5 oyun.d dosyasinin icinde
test klasoriindeki oyun . d dosyasini agin.

Kod icinde Oyun sinifini bulduktan sonra class Oyun : TemelOyun un
hemen altina { dan sonra oyuncuyu ekleyin.

Oyuncu oyuncu;

Oyuncuyu ekrana ¢izebilmek icin 6nce oyuncuya ait grafigi yiiklemeli ve
oyuncunun ilk konumunu belirlemeliyiz.
Sabitdisk lizerinde bulunan grafikleri okuyup oyuna yiikleyecegimiz icin
bunlarn icerikYikle() metodunun hemen altinda yapabiliriz.
super.igerikYiikle() nin altina bu kodu ekleyin.

// oyuncuya ait igerigi yilkle
auto oyuncuKonum = Vector2(288, 203);
oyuncu = new Oyuncu(igerik.yikle("penguen.bmp"), oyuncuKonum);

Burada igerik.yilikle kismi dikkatinizi cekmig olabilir. Oyunumuzun icerik
isimli bir yapis1 var. Bir grafigi yiliklemek icin bu yapiya yliklemek istediginiz 2D
grafigin ismini vermeniz yeterli.

10



Hosgeldiniz

igerik.yilikle() islevi bir Grafik2D dondiiriiyor. Ayrica Oyuncu sinifinin
kurucu islevi de parametre olarak bir 2D grafik ve oyuncunun konumunu
belirten bir vektor aliyordu.

Oyuncuyu ekrana ¢izmeye haziriz. Oyun sinifinin ¢iz iglevine bu kodu ekleyin.

/// Nesneleri goster
// oyuncuyu ¢iz
oyuncu.c¢iz(g¢izici);

Iste bu kadar. Artik ¢cizme béliimii de tamamlanmis oldu.

-1.6 Oyunu c¢alistirmak
Programin kaynak kodunu derlemek i¢in su komutlar girin:
Ubuntu altinda konsoldan:

$ make ornek
$ cd bin
$ ./ornek

Windows altinda Baslat->Calistir-> yolunu izleyerek buraya cmd yazin. Acilan
konsolda:

make ornek -f win32.mak
cd bin
ornek.exe

Eger her sey yolunda gittiyse ekranininizda sevimli bir penguen gérmeniz lazim
=

1



Hoggeldiniz

-1.7 Dersin kaynak kodu
Programi derlerken herhangi bir sorun giktiysa merak etmeyin. Dersin kaynak
kodunu buradan indirebilirsiniz.

-1.8 Uzman ipucu

Yazinin basinda da belirttigim gibi SDL ile ilgili konular1 bu béliimde ~

anlatacagim. Bu yiizden bu béliimii okuyup okumamak sizin zevkinize kalmis @
Amacimiz ekranin arkaplan rengini degistirmek. TemelOyun sinifi icinde

//Ekrani temizle yazan kismin hemen altina gelin.

SDL_FillRect(ekran, &ekran.clip_rect,
SDL_MapRGB(ekran.format, 0x00, 0x00, OxFF));

Burada SDL_MapRGB islevinin aldig ilk parametre piksellerin bigimi, ikincisi de
rengi olusturan r g b degerleri. Yani kirmizi yesil mavi degerleri. Islevin kendisi de
bir uint tamsay: déndiiriiyor.Yani bu kirmiz: yesil mavi degerlerinin birlegimi
olan renk degerini SDL'de bir uint isaretsiz tamsay ile ifade edebiliyoruz.

Eger Gimp, Photoshop gibi ¢izim programlari kullandiysaniz renklerin
karsiliklarinin 0 ile 255 arasinda degisen RGB degerler ile ifade edildigini
hatirlayacaksiniz. Ornegin RGB(255, 0, 0) kirmiz gibi.

Biz de bu renk degeri kullanarak ekrani temizle iglevini, ekrani maviye
boyayacak sekilde degistirecegiz. Burada sizin de farketmis olabileceginiz gibi bu
degerler onaltilik say1 sisteminde Ox seklinde yazilmis. Bu yiizden ekrani maviye
boyamak icin ikinci renk degerini OXFF olarak degistirin.

Programi tekrar derlediginizde artik ekranin maviye boyandigini géreceksiniz.

12


/home/ali/personal/ddili/ddili/src/ders/sdl/src/ders1.zip

0 Oyunlarda hareket

Bu derste oyunlarda hareket konusu inceleyecegiz. Daha 6nceki dersimizde
vektorler icin bir oyun nesnesinin konum bilgilerini tutan basit bir yap:
oldugunu bilmeniz yeterli demistik. Bu derste vektorler konusunda temel bazi
bilgiler 6grenecegiz.

0.1 Lineer cebir nedir

Lineer cebir vektorleri inceleyen matematik koludur. Eger oyunumuzda bir yaris
arabasinin hizi, kameranin yonii gibi bilgilere ihtiyacimiz varsa vektorleri
kullanmak durumundayiz.

Lineer cebiri daha iyi anladiginiz takdirde vektorlerin davraniglar: iizerinde
daha fazla kontrol sahibi olabilirsiniz.

0.2 Vektor nedir?

Oyunlarda vektérler konum, yon ve hiz bilgisi tutarlar. Iste size iki boyutlu
ornekler

01 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15

=

1,0) |1

— .
(3,-2)

—

O 0w W~ o kW N =

Konum vektorii Sonic oyun karakterinin merkezden 3 metre doguda ve 4 metre
giineyde durdugunu gosteriyor. Hiz vektorii dakikada ucagin 2 kilometre yukar:
ve 3 kilometre saga hareket ettigini gosteriyor. Yon vektorii geminin sola dogru
isaret ettigini gosteriyor

Sizin de gorebileceginiz {izere vektdriin kendisi aslinda bir dizi sayidan
olusuyor, kullanildi1 yere gore bir anlam kazaniyor.Ornegin vektor (-1, 0)
sekildeki gibi bir geminin yonii olabilecegi gibi, bulundugunuz konuma 1
kilometre uzaktaki bir binanin konumu ya da saatte 1km hizla hareket eden bir
salyangozun hiz1 da olabilir.

Bu yiizden vektorleri kullanirken birimlerini de belirlemek 6nemli. Simdi
temel olarak vektorlerin ne oldugunu 6grendigimize gore onlari nasil
kullanacagimizi 6grenmenin zamani geldi

13




Oyunlarda hareket

0.3 Vektérlerde toplama
Vektorleri toplamak icin vektoriin her bilesenini ayr1 ayri toplamak gerekiyor.
Ornegin:

(0,1,4) + (3,-2,5) = (0+3, 1-2, 4+5) = (3,-1,9)

Peki vektorleri neden toplamak isteriz? Vektorleri toplamanin nedenlerinden bir
tanesi fizik entegrasyonunu yapabilmek icindir. Oyun icinde her fiziksel nesne
konum, hiz, ivme gibi bilgileri tutabilmek i¢in vektorleri kullanacaktir. Oyunun
her karesinde (genellikle saniyenin 1/60'1 kadar bir siirede) hizi konuma ve ivmeyi
hiza eklemeliyiz.

s
(1, 0)

47-1)

& 8

(1,-2) (1,2)

(1,-3) (1,/3)

)
% ¥

Burada gene SDL'in koordinat sistemine gore diisiiniiyoruz. Yani y ekseni asag1
dogru bakiyor. Yukariya hareket etmek demek y degerinin azalmasi demek

Aslinda Maryo ekranin altinda durduguna gore, konumu (0, 480) gibi bir deger
olmali (Ekran ¢oziiniirliigiimiiziin 640x480 oldugunu varsayarsak) Ama biz
hesaplamalarda kolaylik olsun diye bulundugu konumu (0, 0) noktasi kabul
edecegiz

{1k karede hizini (1, -3) konumuna (0, 0) ekleyerek yeni konumunu (1, -3)
buluyoruz. Daha sonra ivmesini (0, 1) hiza (3, -3) ekleyerek yeni hizini (1, -2)
buluyoruz

14
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ikinci karede de aynisini yapiyoruz. Hizini (1, -2) konuma (1, -3) ekleyerek yeni
konumu (2, -5) buluyoruz. Daha sonra ivmeyi (0, 1) hiza (1, -2) ekleyerek yeni hizi (1,
-1) olarak buluyoruz.

Genellikle oyunlarda oyuncu karakterin ivmesini klavye veya oyun ¢ubugu
kullanarak kontrol eder, oyun da yeni hiz ve konum bilgilerini vektorleri
toplayarak hesaplar

0.4 Vektorlerde cikartma

Vektorlerde cikartmayi da toplamaya benzer sekilde yapiyoruz. Vektorlerin
cikartarak bir konumdan bir diger konumu isaret eden bir vektor buluyoruz.
Ornegin oyuncumuz (1, 2) konumunda elinde bir lazer silahi ile duruyor ve
diisman robotu (4, 3) noktasinda olsun. Lazerin oyuncuyu vurabilmek icin
katetmesi gereken mesafeyi gosteren vektorii oyuncunun konumunu robotun
konumundan ¢ikararak bulabilirsiniz.

(4,3)-(1,2) = (4-1, 3-2) = (3,1)

=
bt - L
(1,2

(31)._%

43

0.5 Skaler vektér carpimi

Vektorler s6z konusu oldugunda skaler derken vektorii olusturan her sayiya
skaler diyoruz. Ornegin (3,4) bir vektérken, 5 skaler. Oyunlarda bir vektérii bir
skalerle carpabilmek oldukca isimize yarayacak. Ornegin oyuncu hareket
ederken oyuna daha gerceklik katmak i¢in oyuncunun hizina karsi gosterilen
hava direncini hesaplayabiliriz. Bunu da oyuncunun hizini her karede 0.9 ile
carparak buluruz. Bunu yapmak icin vektoriin her bilesenini skaler ile
carpryoruz. Eger oyuncunun hizi (10,20) ise yeni hiz1 su sekilde bulabiliriz:

50.9*(10,20) = (0.9*%10, 0.9*%20) = (9,18)

0.6 Kodlamaya baglayalim

Bu dersimize 6nceki derste kodladigimiz kod iizerinde cok az degisiklik yaparak
devam edecegiz. Eger daha onceki dersi kodladiysaniz o dersin {izerinde
degisiklikler yaparak devam edebilirsiniz. Eger kodlamadiysaniz buradan
sikistirilmig dosyayi indirerek projenin ana dizininde agmaniz yeterli. Bir 6nceki
dersin kaynak kodlarini iceren test isminde bir dizin olusacak.

0.7 oyun.d dosyasinin icinde
class TemelOyun'un lizerinde bunlar girin

15
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Oyunlarda hareket

class Top : Oyuncu
this(Grafik2D grafik, Vector2 konum)

// Oyuncu sinifinin kurucu islevini g¢agiriyoruz
super(grafik, konum);

}

Burada yaptigimiz hic bir sey yok aslinda. Top sinifin1 Oyuncu sinifindan
tliretiyoruz. Top smifinin kurucu islevinde de devraldigimiz sinifin kurucu
islevini cagiriyoruz.

Bilgilerinizi tazelemek icin tiireme ile ilgili dershanedeki bu dersi' tekrar
gozden gecirmek isteyebilirsiniz

class Oyun: TemelOyun'un altindaki ilk { den sonra Oyuncu oyuncu kismini
asagidaki gibi degistirin

Top top;
Vector2 topHizi;

Oyun sinifinin icerikYiikle() islevini asagidaki gibi degistirin

super.icerikYikle();

// oyuncuya ait igerigi ylkle

auto topkonum = Vector2(0, 0);

top = new Top(igerik.yikle("top.png", true), topkonum);
topHiz1 = Vector2(2, 2);

Burada da ilk derste 6grendiklerimiz diginda yaptigimiz tek sey icerik.ytiikle()
iglevine gectigimiz ikinci parametre true saydam bir grafik yliklemek istedigimizi
belirtiyor

Oyun sinifinin ¢iz islevini de artik olmayan oyuncu nesnemiz yerine topu
cgizdirecek sekilde degistirelim

/// Nesneleri goster
// topu ¢iz
top.giz(gizici);

Bu noktaya kadar yaptigimiz basitce penguen resmi yerine saydam bir top grafigi
yliklemekti. Herhangi bir hata yapip yapmadiginizi test etmek i¢in Ubuntu
altinda su komutlar vermeniz yeterli

§$ make ornek
i$ cd bin
i $ ./ornek

0.8 Topu hareket ettirmek
Oyun sinifinin giincelle() islevinin en sonuna // Oyun mantigi yazan kismin
hemen altina topun giincellenme iglevini ekleyelim.

// Oyun mantigi
topuGlncelle();

Bu islevin hemen altindaki } parantezinden sonra topun giincellenme iglevini
ekleyelim

private void topuGiincelle()

top.konum += topHizi;

1. http://ddili.org/ders/d/tureme.html
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Oyunlarda hareket

// alta m1 geldik

if (top.konum.y + top.ylikseklik >= ekranyiikseklik)
// alta geldiysek hizi y ekseninde yansitmamiz yeterli
topHizi.yansit(Vector2(0, 1));

// saga mi geldik

if (top.konum.x + top.genislik >= ekrangenislik)
// saga geldiysek hizi x ekseninde yansitmamiz yeterli
topHizi.yansit(Vector2(1l, 0));

// uste mi geldik

if (top.konum.y <= 0)
// Uste geldiysek hizi y ekseninde yansitiyoruz
topHizi.yansit(Vector2(0, 1));

// sola m1i geldik

if (top.konum.x <= 0)
// sola geldiysek hizi x ekseninde yansitiyoruz
topHizi.yansit(Vector2(1l, 0));

b

Daha 6nce oyunun her karesinde hizi konuma ekliyoruz demistik. Iste topun
giincelle metodunda bunu yapiyoruz. Topun ilk konumu (0,0) noktasiydi. Oyun
basladiginda top saga ve asag1 dogru hareket edecek
Alta gelip gelmedigimizi topun y konumunu, topun yiiksekligine ekleyerek
hesaplayabiliriz. Eger bu deger ekranyiiksekligine biiyiik ya da esitse topuy
ekseninde yansitiyoruz. Top alt tarafa hem sagdan hem de soldan yaklasabilir
Simdi isin en piif noktasina geldik. Bir vektorii yansitmak ne demek

yansitilmis vektér

y eksen

L T b !

= i

i

Sekilde yesil renkli vektorii y ekseni izerinde yansittigimiz zaman elde
ettigimiz vektdr turuncu renkte olan vektor. yansit iglevine gectigimiz Vector2(0,
1) parametresi vektorii y ekseninde yansitmak istedigimizi belirtiyor.
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Oyunlarda hareket

Bu vektoriin uzunlugunun bir birim oldugunu kolayca gorebiliriz. Uzunlugu
bir birim olan vektorlere birim vektor deniliyor. Dikkat ederseniz topun sagdan
ya da soldan gelse de y ekseninde yansittigimizda istedigimiz hareketi elde
edebiliyoruz

0.9 Oyunu calistirmak
Programin kaynak kodunu derlemek i¢in su komutlar: girin:
Ubuntu altinda konsoldan:

§$ make ornek
:$ cd bin
i$ ./ornek

Windows altinda Baglat->Calistir-> yolunu izleyerek buraya cmd yazin. Agilan
konsolda:

Emake ornek -f win32.mak
i cd bin
i ornek.exe

Eger her sey yolunda gittiyse ekranininizda saga sola hareket eden bir top
Srmeniz lazim. Mutlu kodlamalar! &
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SDL_FillRect 0 yansitma O
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