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Su soruyu okudun: oyuncular ¢cevrimici bir oyunda birbirini
nasil gorur? Kisa yanit: her cihaz ag tizerinden bilgi gonderir
ve ekranda gordigun sey aldigin verilerden olusturulur. Diger
oyuncu cihazin tarafindan dogrudan gorulmez; bunun yerine
cihazin mesajlarn kullanarak onun bir goruntusunu olusturur.
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Iki ayr cihazda, her biri kendi ekranina sahip iki oyuncu hayal
et. Higbir cihaz diger oyuncuyu dogrudan goremez; yalnizca ag

uzerinden mesaj alisverisi yapabilirler. Ag, bu mesajlari
cihazlar arasinda tasiyan baglantidir. Her oyuncu yalnizca
kendi ekranini1 gorur ve bu ekran, alinan mesajlara dayanarak
diger oyuncunun bir temsilini gosterir.
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Cihazlar, oyuncunun nerede oldugu ve hangi eylemleri yaptigi
gibi basit bilgiler gonderir. Diger oyuncunun oyununda
gorinmesini saglayan sey bu paylasilan bilgidir. Ornegin bir
cihaz, oyuncusunun konumunu koordinat olarak gonderebilir
ve cihazin bunu kullanarak diger oyuncuyu dogru noktada
cizer. Oyunun guncel kalmasi i¢in bu bilgi duzenli olarak
gonderilir.



Ag, mesajlarin cihazlar arasinda kat ettigi yoldur. Her mesajin
ulasmasi biraz zaman alir ve bu gecikme normaldir, bir hata
degildir. Bu gecikmeye gecikme (latency) denir. Gecikme,
verilerin kablolar, yonlendiriciler ve diger ekipmanlardan

gecmesi gerektigi i¢in olusur. Kicuk olsa da her zaman vardir
ve guncellemeleri ne kadar hizli gordiuginiu etkiler.
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Cogu oyunda merkezi bir bilgisayar, yani sunucu, paylasilan
oyun durumunu tutar. Oyunculardan guncellemeler alir ve

oyunun resmi durumuna karar verir. Sunucu bir hakem gibi

davranir ve tim oyuncularin tutarh bir diinya gormesini saglar.
Her oyuncudan bilgi toplar ve ardindan birlestirilmis durumu
herkese gonderir.




Sunucu, oyun durumuyla ilgili guncellemeleri her oyuncunun
istemci ad1 verilen cihazina gonderir. Ekranin diger oyuncuyu
bu guncellemelere dayanarak gosterir. Sunucu, tum
oyuncularin konumunu saniyede bircok kez gonderebilir.
Istemcin bu giincellemeleri alir ve sahneyi ¢izmek icin kullanir.
Sunucu olmadan oyuncularin oyun hakkinda ortak bir gorusu
olmazdi.




Istemci, alinan verileri alir ve diger oyuncuyu ekranina cizer.
Gordugun figur, verilerden yapilmis bir resimdir, gercek kisi
degildir. Cihazin tarafindan olusturulan bir temsildir. Istemci,
diger oyuncunun karakterini nereye yerlestirecegine ve hangi

animasyonu gosterecegine karar vermek i¢cin konum ve eylem
bilgilerini kullanir. Bu, yeni veriler geldikce surekli olarak
gerceklesir.




Bir mesajin bir cihazdan ¢ikip bir an sonra digerine ulastigini
hayal et. Gecikme (latency) denen bu gecikme nedeniyle
oyuncular bilgileri ayni anda almaz. Ornegin, oyuncu A hareket
ettiginde, oyuncu B bu hareketi kisa bir gecikmeden sonra

gorur. Bu, gordigin oyun durumunun diger cihazdaki gercek

duruma gore her zaman biraz ge¢cmiste oldugu anlamina gelir.
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Diger oyuncu i¢in aldigin konum zaten biraz eskidir. Tam
alindig: gibi ¢izseydin, diger oyuncu gercekte oldugu yerin
biraz gerisinde gorunurdu. Bunun nedeni verilerin yol
almasinin zaman almasidir. Oyunu oynanabilir kilmak i¢in
oyunlar genellikle bu gecikmeyi telafi edecek yontemler
kullanir, boylece diger oyuncu buytlk olasilikla su an oldugu
yerde gorunur.




Oyunlar, alinan son verilere dayanarak diger oyuncunun bir
sonraki adimda nereye gidecegini tahmin edebilir. Bu tahmin,
yeni veriler gelene kadar boslugu doldurur. Ornegin, diger
oyuncu saga dogru hareket ediyorsa, oyun onu kisa bir siire
saga dogru hareket ettirmeye devam edebilir. Tahmin,
gecikmeye ragmen hareketin akici ve duyarl goriinmesine

yardimci olur.
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Alinan konumlardaki ani sigramalar, hareket dogal gorunsiin
diye yumusatilabilir. Yumusatma, degisimi aninda sigratmak
yerine kisa bir stireye yayar. Ornegin, yeni konum eskisinden
¢ok uzaksa, oyun karakteri birka¢ kare boyunca kademeli
olarak hareket ettirebilir. Bu, rahatsiz edici 1sinlanmalar1 onler
ve diger oyuncunun hareketini akici gosterir.
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Yeni veriler geldiginde oyun, goruntuylu buna uyacak sekilde
ayarlar. Tahmin ve yumusatma duzeltilir, boylece ekran gercek
duruma yakin kalir. Tahmin yanlissa oyun karakteri nazikce
dogru konuma tasir. Bu dizeltme genellikle kiiciik ve hizhidir,
bu ytizden fark etmeyebilirsin, ama oyunu dogru tutar.
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Diger oyuncunun hareket eden figuri, alinan verilerden
olusturulan bir temsildir. Cihazinin onlar hakkindaki en iyi
goruntusudir, dogrudan bir gorunim degildir. Gergek kisiyi
asla gormezsin; istemcinin en son bilgileri kullanarak ¢izdigi
bir karakteri gorursun. Bu temsil, paylasilan oyun durumunu
olabildigince dogru yansitmak igin surekli giincellenir.
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Yaygin bir hata, diger oyuncuyu canli ve aninda gordugunu
dusunmektir. Gercekte onlarin eylemi ile ekranin arasinda her
zaman kuc¢ik bir gecikme vardir. Hizli aglarda bile gecikme
vardir. Yani diger oyuncunun hareket ettigini gordigiunde,
onlarin gegmis eylemini gorursin, simdiki degil. Oyunlar bu
gecikmeyi tahmin ve yumusatmayla gizler, ama her zaman
vardir.




Bir baska hata, ekranini tam gercek olarak gormektir. Resmi
durum sunucudadir ve ekranin guncellemelerden olusturulan
bir tahmindir. Istemcin oyunu oynanabilir kilmak i¢in tahmin
eder ve yumusatir, ama onemli olan sunucunun surumudur. Bir
anlasmazlik olursa sunucunun durumu dogrudur ve istemcin

buna uyum saglar.
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Ozetle: cihazlar konum ve eylemleri ag§ iizerinden paylasir, bir
sunucu paylasilan durumu yonetir ve gecikme nedeniyle
tahmin ve yumusatma kullanilir. Baska bir oyuncu hakkinda
gordigun seyin, alinan verilerden yapilmis bir temsil oldugunu
unutma. Ekranin surekli guncellenen en iyi bir tahmini
gosterir, diger oyuncuya dogrudan bir pencere degil.
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