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Bir oyun karakteri klavyeyle nasil hareket ettirilir? Kisa yaniti,
programin hangi tuslara basildigini denetlemesi ve buna gore
karakterin konumunu degistirmesidir. Program klavyeden
sinyaller alir, hangi tusun basili olduguna karar verir ve
karakterin konum sayilarin1 gunceller. Bu kitap her parcay:
sifirdan baslayarak adim adim aciklar.
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Klavyedeki her tus basildiginda bilgisayara bir sinyal gonderir.
Program bu sinyalleri girdi olarak alabilir. Bu sinyallere klavye
girdisi denir. Bir tusa bastiginda bilgisayar, belirli bir tusun
basildigina dair bir mesaj alir. Program bu mesajlar:

kullanarak oyuncunun ne yapmak istedigini anlar.
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Sag ok veya A harfi gibi her tusun kendi ad1 veya kodu vardar.
Program bu ada bakarak hangi belirli tusa basildigini
anlayabilir. Ornegin sag ok tusunun kodu ArrowRight olabilir.
Bir tus olay1 geldiginde program, hangi tus oldugunu anlamak
icin kodu denetler. Bu, programin farkh tuslara farkli yanit
vermesini saglar.



Program, yani bir tusun basildigini veya birakildigini duymay1
bekleyerek klavye olaylarini denetler. Bu denetim sayesinde
program oyuncunun hareket etmek istedigini anlar. Program
bu olaylarn saniyede bircok kez calisan ana dongusunde dinler.
Bir olay gerceklestiginde program hangi tusun degistigini ve
basildigini m1 yoksa birakildigini mi1 kaydeder.
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Bir tusa bir kez basilabilir veya basihi tutulabilir. Program, bir
tusun hala basili olup olmadigini anlamak igin o anki
durumunu denetleyebilir. Buna tus basisi algilama veya tus

durumunu denetleme denir. Tus basiliysa program karakteri
hareket ettirmeye devam eder. Tus birakilirsa program
hareketi durdurur.




Ekrandaki karakterin yatay ve dikey say1 gibi konum degerleri
vardir. Karakteri hareket ettirmek bu sayilar degistirmek
demektir. Yatay konum solu ve sagi, dikey konum yukariy1 ve
asagiy1 denetler. Program bu sayilarn saklar ve karakteri
ekranda dogru yere ¢izmek i¢in kullanir.
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Sag tusa basilirsa program karakterin yatay konumunu artirir.
Bu, karakterin ekranda saga hareket etmesini saglar. Ornegin
yatay konum 100 ise ve program 5 eklerse karakter 105
konumuna hareket eder. Program, tus basili oldugu siirece her
guncellemede bunu yapar.



Diger tuslar konumu baska sekillerde degistirir. Sol tus yatay
konumu azaltarak karakteri sola hareket ettirir. Yukar tusu
dikey konumu azaltir, asagi tusu ise ekran koordinatlarinin
nasil ¢alistigina bagl olarak onu artirir. Her yon tusu bir
konum degerini kendi sekilde degistirir, boylece karakter her
yone hareket edebilir.



Program denetimlerini bir dongu icinde saniyede bircok kez
tekrarlar. Dongunun her turunda tuslari denetler ve karakterin
konumunu gunceller. Bu donguye oyun dongusu veya
guncelleme dongusu denir. DOngunun saniyede c¢alisma sayisi
kare hizidir. Daha yuksek kare hizi, saniyede daha ¢ok
guncelleme demektir.
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Her karede konuma sabit bir miktar eklemek hareket hizini
degistirebilir. Kare hizi degisirse karakter beklenenden daha
hizl1 veya daha yavas hareket eder. Ornegin saniyede 60
karede her kareye 5 piksel eklemek saniyede 300 piksel verir.
Saniyede 30 karede ayni adim yalnizca saniyede 150 piksel
verir. Bu, sabit adim sorunudur.
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Program son gliincellemeden bu yana ne kadar zaman gectigini
olcebilir. Bu gecen zaman, programa hareketin ne kadar sure
uygulanmasi gerektigini soyler. Gecen zaman genellikle saniye
veya milisaniye cinsinden olc¢ulur. Gecen zamani bilerek
program hareketi yalnizca kare sayisina degil, gercek zamana
uyacak sekilde ayarlayabilir.




-

Hareket miktari, hiz ile gegen zamanin ¢arpimina esittir. Bu,
hareketi kareleri saymak yerine gercek zamana baglar.
Ornegin hiz saniyede 200 piksel ve gecen zaman 0,016 saniye
ise hareket 200 carp1 0,016, yani 3,2 pikseldir. Program her
guncellemede bu miktar: konuma ekler.
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Hareketi gecen zamana baglamak, karakterin hizini farkh
cihazlarda ayni tutar. Hizli bir cihaz da yavas bir cihaz da
karakteri ayn1 gergek dunya hizinda hareket ettirir. Kare hiz
dusse bile gecen zaman artar, boylece hareket miktar: bunu
telafi etmek icin artar. Bu, oyunun tutarh hissettirmesini
saglar.
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Yaygin bir hata, her karede sabit bir adim hareket ettirmek ve
zamani yok saymaktir. Bu, hizi kare hizina bagimh kilar; gecen
zaman yonteminin ¢ozdigu sorun da budur. Her kareye her
zaman 5 piksel eklersen karakter hizl bir cihazda daha hizl,
yavas bir cihazda daha yavas hareket eder. Bundan kacinmak
icin her zaman gecen zamani kullan.
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Bir baska hata, bir tusa basilip basilmadigini denetlemeden
konumu degistirmektir. Program once tus durumunu
denetlemeli, konumu yalnizca bir tus basiliyken
degistirmelidir. Denetlemeden karakteri hareket ettirirsen
hicbir tusa basilmasa bile surekli hareket eder. Hareket
ettirmeden once her zaman tus durumunu denetle.
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Program tus basislarini veya tus durumlarini denetler ve
karakterin konum degerlerini degistirir. Kare hizi degistiginde
hizin tutarh kalmasi icin hareketi gecen zamana baglamayi
unutma. Ne zaman hareket edecegini bilmek i¢in tus basisi
algilamayi kullan ve dogru miktar: elde etmek i¢in hizi1 gecen
zamanla carp. Bir oyun karakteri klavyeyle iste boyle hareket
eder.




