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1 Giris

Bilgisayar kullanmaya hemen hemen hepimiz ilk olarak oyun oynayarak baslamisizdir. Biraz daha ileri gittigimizde ar-
tik bir programlama dili 6greniriz ve konsol ekraninda ¢alisan programlar yazariz. Bu programlardan sonra bir seviye
daha atlayarak Grafik Araylzl olan programlar yazariz. Bitin bu siireg icerisinde bazilarimizin igerisinde hep hayalle-
rindeki bir oyunu yazmak vardir. Bu yazi dizisinde kendi oyunlarimizi yazabilmek icin gerekli bir alt yapiy olusturmaya
calisacagiz.Umarim bu yazi dizisi ilginizi ceker.

Burada yazacagimiz dersler 2 Boyutlu basit oyunlar yapmamiz icin bir temel olusturacaktir. Bir seviye atlayarak 3 Bo-
yutlu oyunlarda yazabilirsiniz. Tahmin edebilecediniz gibi yazacaginiz oyunlar muhtesem grafiklere sahip, hatalardan
arindirilmis, gergekgi oyunlar olmayacaktir. Sunu sdyleyebilirim ki yazdiginiz oyunlar sizi fazlasiyla mutlu edecektir.
Aslinda oyun yazmak bir ekip isidir. Bu ekipte programcilar disinda senaryo, grafik, ses gibi bir cok alandan insan ca-
lisir. Ayrica programcilar bile kendi aralarinda ayirabiliriz. Oyun ici mekanikleri yazanlar, grafik motoru, fizik motoru,
Al(yapay zeka).... programcilari gibi farkli siniflara ayirabiliriz. Grafik motoru ile ekranda grafikleri gésterebilmek, fi-
zik motoru ile oyun icerisinde olusturdugumuz ortamin Ffizik kurallari ile uyumlu olabilmesini saglamak icin kullanilir.
Oyunlarda dismanimizinda biraz mantikli hareket etmesini isteriz degil mi? Bunu da yapay zeka ile saglariz. Bunlari
bu sekilde ayri ayri yazmanin avantaji, bu kodlarin bir baska oyunda veya oyunumuzun devam serilerinde tekrar kulla-
nilabilmesini saglar. Eger biitin hersey bastan yazilmaya kalkisilsa kaybedilecek zamani tahmin edebiliyor musunuz?
Ayrica bu yazdigimiz kodlarla bir baskasida kendi oyununu yapabilir. Bu yiizden bunlar oyun motorlari diye adlandiri-
lir. Piyasa da bir ¢ok acgik kaynak ve Gicretsiz oyun motorlari mevcut. Belki bu ise merakliysaniz bu motorlarla icli disli
olabilir, oyunlarinizi biraz daha gizellestirebilirsiniz.

Oyun yapimi hakkinda bu kadar dnbilgiden sonra simdide kullanacagimiz kiitiphane hakkinda biraz bilgi verelim. Prog-
ramlama dili olarak C++ kullanacagiz ¢linkii C++ bu enddstride kabul gormis bir dil. Hiz olarak en verimli dil oldugu
soyleniyor. Oyun yapimi icin C++ ile birlikte kisaca SDL diye bilinen bir kiitiphane kullanacagiz. SDL aslinda bir kisal-
madir ki acilimi su sekildedir. Simple DirectMedia Layer. Asagidaki yaziy1 aynen Wikipediadan buraya aktardim.

SDL (Simple DirectMedia Layer), ilk olarak 1998 yilinda Sam Lantinga tarafindan C programlama dili ile yazilims,
capraz platform, 6zgiir ve acik kaynak kodlu yazilim ¢oklu ortam kitiiphanesi. Bircok platformda degisiklige gerek
duymadan grafik, ses, klavye, fare etkilesimi sunan bir arabirim niteligindedir.

Yazilim gelistiriciler SDL kullanarak bircok platform (Linux, Syllable, Haiku/BeOS, OpenVMS, Windows, Mac OS X,
AmigaO0s ve klonu MorphQS) icin bilgisayar oyunlari ve ¢coklu ortam uygulamalari gelistirebilirler.

Zaman icerisinde C dilinin disinda C++, Perl, Python ve Pascal gibi bircok popiiler dil icinde SDL kiitiiphaneleri
gelistirilmis, yaygin olarak kullanilmaktadir.

Yukarida da yazdigi gibi kitiphanemiz C ile yazilmis, acik kaynak ve platform bagimsiz bir kiitiphanedir. Bu kitipha-
neyi kullanarak 2D(2 Boyutlu) oyunlar yapabiliriz.
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2 Sistemimize Kuralim

Bu kitiphane ayrica sonradan yazilmis kitiGphanelerle giclendirilmistir.Bu kitiphaneleride sistemimize kurarak
kullanacagiz.Bu kitiphaneleri Ubuntumuza kurmak icin Synaptic Paket Yoneticisini acarak arama kismina SDL
yazalim.Gelen seceneklerden asagidaki kiitiphaneleri isaretleyelim ve kuralim.

libsdl —1.2debian
libsdl —1.2debian—alsa
libsdl —1.2dev
libsdl—image1.2
libsdl—image1.2—dev
libsdl—ttf2.0
libsdl—ttf2.0—dev
libsdl—mixer1.2
libsdl—mixer1.2—dev
libsdl—net1.2
libsdl—net1.2—dev

Bu paketleri kurmak simdilik bizim icin yeterli eger gerekli olursa gerektigi zaman baska kiitiphanelerde kurariz. Bu
kiitiphanelerden kurdugumuz ilk {i¢ kiitiiphane SDL cekirdek kitiiphaneleridir. image kiitiiphanesi grafik islemleri
ile alakali kiitiphanedir. SDL sadece .bmp uzantili grafik dosyalarini hafizaya yiikler ve islem yapabilir.Diger dosya for-
matlarini da kullanabilmek igin bu kiitiiphaneden yararlanacagiz.TTF(True Type Fonts) kiitiphanesi ekrana belli fontlar
kullanarak yazilar yazmak icin kullanacagimiz kiitiphanedir. Sessiz bir oyun tabiki yeteri kadar heyacan vermiyecektir.
Ses ile ilgili islemler icin Mixer kitiphanesini kullanacagiz.Net kitiphanesinin islevini ise tahmin edebilirsiniz, bu da
network islemleri ile alakali kiitiiphanedir.




3 Derleme Ayarlari

Kitiphanemizi sistemimize kurduktan sonra derleme isleminin nasil yapilacagina géz atalim. Konsol kullanarak C++

kodlarini derlemek icin

1| g++ kaynak.cpp —o program_adi

komutunu kullaniriz. EGer programimiza bir kiitiphane baglamak istersek kullanacagimiz anahtar -l(kl¢ik L, -1 degil),
ardindan da kitlGphane ismi gelir.Bizimde yazdigimiz oyun kodlarina SDL kiitiphanesinin baglanmasi gerekir. Yani ve-

recegimiz komut

1| g++ kaynak.cpp —o program_adi —ISDL ‘

Calistirmak icin

1’ ./program_adi ‘

komutlarini kullaniniz.Eger bir IDE kullaniyorsak yapmamiz gereken ayarlarda hemen hemen aynidir.Burada érnek ola-
rak NetBeans gelistirme ortami icin gerekli ayarlari anlatacagim. Diger gelistirme ortamlari icinde ayarlar benzer ola-
caktir. Aslinda yaptigimiz is derleyicinin Linker(Baglayici) ayarlarini, parametrelerini ayarlamaktir. ilk olarak C++ proje-
mizi aciyoruz. Sol Ust tarafta acitigimiz projeyi gérilyoruz. Bunun {izerine sag tusla tikliyoruz ve Properties(Ozellikler)
kismina giriyoruz. Burasi ilgili proje lzerinde yapacagimiz ayarlarin 6zellikleri bulunmaktadir, biz burada C++ derle-
yici ayarlarini yapacagimiz icin C++ compiler bélimine giriyoruz. Acilan ayarlardan Command Line bélima altindaki
Additional Options bolimiine gerekli anahtarimizi giriyoruz -ISDL. Hepsi bu kadar.
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4 SDL Alt Sistemleri

C++ programcilari bazi kiitiiphaneleri kullanirken ilk olarak ilklenmesi gerektigini biliyorlardir. iste SDL'de de ayni du-
rum sézkonusudur. SDL fonksiyonlari kullanilmadan énce SDLnin ilklenmesi, calistirilmasi veya kullanima hazirlanmasi
gerekir. Artik siz bu isleme ne ad verirseniz.

SDL 8 tane alt sisteme sahiptir.Bunlar Ses, Video(Grafik), Timer(Zaman), CD-ROM, Olay Yakalama(Event), Coklu Go-
rev(Thread), Joystick ve Dosya Giris-Cikis sistemleridir.Bu sistemleri kullanmadan 6nce ¢alistirilmasi gerekir.Bu ¢alis-
tirma programin basinda olabilecedi gibi gerektigi zamanda yapilabilir.Calistirmak igin

SDL_Init () veya SDL_InitSubSystem ()

komutlari kullanilir. ikisi arasindaki fark SDL_Init() programin basinda kullanilmalidir. SDL_InitSubystem() ise calisma
aninda istediginiz alt sistemi calistirmamizi saglar. Kullanim sekli, calistirilacak olan alt sistemin bayraklari(flag) argi-
man olarak bu komutlara gecilir. Ornedin Grafik(Video) alt sistemini calistirmak icin

SDL_Init (SDL_INIT_VIDEO)

kodu kullanilir.Diger alt sistemlerin bayrak listesi asagidaki gibidir.

SDL_INIT_EVERYTHING — Bitin sistemleri ¢alistirir.

SDL_INIT_VIDEO — Grafik (Video)

SDL_INIT_TIMER — Zamanlayici

SDL_INIT_AUDIO — Ses

SDL_INIT_CDROM — CD-Rom

SDL_INIT_JOYSTICK - Joystick

SDL_INIT_EVENTTHREAD — Cok gérevlilik (Thread)
SDL_INIT_NOPARACHUTE — SDL'in hata sinyallerini yakalamasini o6nler

Bu sistemleri isimiz bittigi zaman kapatmamiz gerekir.Bunun icin de

1’ SDL_Quit ()

komutu kullanilir.Herhangi bir argiiman almaz, bitin acik olan alt sistemleri sonlandirir ve programi kapatir. Eger biz
sadece tek bir alt sistemi kapatmak istiyorsak

1 ’ SDL_QuitSubSystem ()
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komutu kullanilir. Kapatmak istedigimiz alt sistemin bayragini argiman olarak bildiririz.

Simdi sunu sorabilirsiniz birden fazla alt sistemi nasil calistirabiliriz? Cevabi basit ¢calistirmak istedigimiz alt sistemlerin
bayrak degiskenlerini bit diizeyinde islem yapan veya baglaci (| ) ile baglamamiz gerekir.Mesela zamanlayici ve grafik
alt sistemlerini calistirmak istersek

SDL_Init (SDL_INIT_TIMER | SDL_INIT_VIDEO)

kodunu yazmamiz yeterlidir.

Son olarakta bir sistemin o anda calisir vaziyette olup olmadigini kontrol etmek isteyebilirsiniz.Bunun icinde yapmaniz
gereken

SDL_Waslnit() fonksiyonunu kullanmaniz gerekir.Argiiman olarak calisip calismadigi 6grenilmek istenilen alt sistemin
bayrak degiskeni alir.Sifirdan farkli bir deger dénilyorsa sistem c¢alisiyor durumdadir.Ufak bir kod parcasi verecek olur-
sak soyle

if (SDL_WaslInit (SDL_INIT_VIDEO) !=0)
printf(”Video alt sistemi yukli.\n");
else
printf(”"Video alt sistemi yukli degil.\n");

Yukaridaki kod zaten herseyi anlatiyor.
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5 Pencere Olusturma

Sabirsizlandiginizi biliyorum ama isin temelini de géstermek gerektigini disiinlyorum.Bu yiizden bu kadar hikayeyi
yazdik.Simdi ilk uygulamamizi yazacagiz.Bu program sadece bir pencere olusturuyor ve kapatiyor. iste kodlar (Ornek

1)

//Ornek1—Pencere olusturma
#include <SDL/SDL.h>
#include <iostream>
using namespace std;
int main () {
iF (SDL_Init (SDL_INIT_EVERYTHING)==—1){
cout<<"Butun sistemler baslatilamadi\n”;
return 0;
}
cout<<"SDL sistemleri baslatildi.\n";
SDL_Surface *pencere=NULL;
pencere=SDL_SetVideoMode (640, 480, 32, SDL_SWSURFACE) ;
SDL_Flip (pencere);
SDL_Delay(3000);
SDL_Quit () ;
cout<<"SDL sistemleri durduruldu.\n";
return 0;
}

ilk 2 satirda bize gerekli olan baslik dosyalarini programimiza dahil ettik. isim uzayimizi belirledik.Main fonksiyonumu-
zun icinden acgiklamaya baslarsak, ilk olarak bitiin SDL alt sistemlerini calistirdik bunu yaparken, if sarti ile kendimize
hata yakalamak icin kolaylik saglayacak bazi tedbirler aldik. SDL_Init() Fonksiyonu basarisiz olursa -1 degeri dondi-
recek, ekrana hatanin nerde oldugunu yazacak ve program sonlandirilacak. Bu sayede programimizin neresinde sorun
oldugunu anlayabilecegiz.Eger calistirma islemi basarili olursa konsola basarili olduguna dair bir mesaj yazacak.Simdi
ilk defa goreceginiz SDL_Surface(Tirkcesi Yiizey) SDLde 6nceden tanimlanmis bir yapidir.Yizeyler bizim yikledigimiz
grafik dosyalarini tutmaya yarar.Burada pencere adli bir ylzey isaretgisi tanimliyoruz ve NULL degeri atiyoruz.Clinki
herhangi bir bellek sizintisina imkan vermemek igin, isaretgileri tanimladigimiz anda onlara ilk degerlerini vermek as-
linda iyi bir yontemdir. Daha sonra bu pencere adli ylizeyimizi ekranda gosterilecek olan asil yizey olarak bazi 6zel-
liklerini ayarliyoruz.Bunu SDL_SetVideo() fonksiyonu ile yapiyoruz.Bu fonksyonun parametreleri su sekildedir.ilk iki
parametre(érnegdimizde 640,480) olusturulacak pencerenin ekran ¢éziindrligidiir. Uclincii parametre(érnegimizde
32) ekranda bit basina disen piksel sayisidir.Son parametre ise pencernin 6zelliklerini belirten bir bayrak degiskeni
ali.Ornegimizdeki bu bayrak degiskeni, pencere &zelliklerinin sistem belleginde tutulacagini séyler. Asagida diger
bayrak degiskenleride listelenmistir.

Komut Aciklama

SDL_SWSURFACE yiizeye ait bilgilerin
sistem belleginde
tutulmasini sadlar.

SDL_HWSURFACE yiizeye ait bilgilerin
ekran kartinin
belleginde tutulmasini
saglar.




Komut

Aciklama

SDL_ASYNCBLIT

SDL_ANYFORMAT

SDL_HWPALETTE

SDL_DOUBLEBUF

SDL_FULLSCREEN

SDL_OPENGL

SDL_OPENGLBLIT

asenkron ylizey
gostermeyi aktif hale
getirir. Bu genellikle tek
islemcili makinalarda bit
islemeyi (blit - bit block
transfer - bit blogu
degisimi) yavaslatir ama
SMP sistemlerde hiz
artisi saglayabilir.
Normalde eger video
yizeyi kullanilamayacak
bir ekran derinligi (bpp)
isterse SDL golge bir
yizey ile bunu emule
eder. SDL_ANYFORMAT
bayragdi ile SDLin bunu
yapmasli engellenir ve
SDL'in yiizeyin
derinligini
umursamadan onu
kullanmasi saglanir.
SDL'e ayricalikli palet
erisimi verir. Bu bayrak
olmadan SDL_SetColors
komutu ile istediginiz
renge herzaman
ulasamayabilirsiniz.
Cifte tamponlamayi
etkin hale getirir.
Sadece
SDL_HWSURFACE
bayragdi ile beraber
kullanilabilir.

SDL tam ekran
calistirmaya calisiyor.
OpenGL render ekrani
yaratir.
SDL_GL_SetAttribute
komutu ile OpenGL
ayarlamalarina
baslamadan 6nce bu
bayragin
etkinlestirilmesi gerekir.
Ustteki gibidir ama ayni
zamanda blitting
(yardim) islemlerine izin
Verir.



Komut Aciklama

SDL_RESIZABLE  Boyutlandirilabilir bir
pencere yaratir. Pencere
boyutlari degistirildigi
zaman
SDL_VIDEORESIZE olayi
tetiklenir ve
SDL_SetVideoMode
yeni boyut ile tekrar
caginlabilir.

SDL_NOFRAME  Mumkiin ise cercevesiz
bir pencere yaratir. Tam
ekran modu otomatik
olarak bu bayragdi
etkinlestirir.

Bir video modunun uygun olup olmadiginida kontrol edebilirsiniz.Bunun icin kullanmaniz gereken,

1| SDL_VideoModeOK(640,480,32,SDL_SWSURFACE)

A WN =

eder uygun dedil ise false, uygunsa true dederleri doner.Ornek bir kullanim ise séyle verilebilir.

if (!SDL_VideoModeOK(640, 480, 32, SDL_HWSURFACE))
cout<<"Ekran modu uygun degil.\n";
else
cout<<"Ekran modu uygun.\n";

SDL_Flip() Fonksiyonu argiman olarak bildirilen ylizeyi glinceller.Burada pencere adli ylizeyi ekranda gosterilecek olan
asil yiizey olarak ayarlamistik, bu ayarlarin glincellenmesi gerekir ki bu yiizey ekranda géziksin. Bu islemi SDL_Flip()
fonksiyonu ile yapiyoruz. Bu fonksiyonu kaldirip tekrar derleyerek programinizdaki degisiklikleri gézlemleyebilirsiniz.

SDL_Delay() fonksiyonu penceremizin hemen kapanmamasi icin kullandigimiz bir fonksiyondur.Argiiman olarak veri-
len (milisaniye cinsinden) siire kadar programi bekletir. ileride programi bir ana déngdi icerisine aldigimiz zaman buna
ihtiyacimiz kalmayacaktir.Programin ¢iktisi asagidaki gibi olacaktir.
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6 Merhaba Diinya

Pencere a¢may! 6grendigimize gore bu pencereye bir grafik koymakla ise baslayalim. Bu islem hakkinda 6n bilgi
vermek gerekirse bir kac séz séyleyebiliriz. ilk olarak grafik dosyasi hafizaya yiiklenir bu yiiklenen dosya tabiki
SDL_Surface yapisi kullanilarak hafizada tutulur. Yikledigimiz grafigin tutuldugu yiizeyi ana pencere olarak kullana-
cagimiz ylzeyin Ustiine uyguluyoruz. Uygulamakla grafik hemen goziikmez, goziikmesi icin bu yiizeyin yenilenmesi
gerekir. Ylizeyimizi yeniledikten sonra grafigimiz artik ekranda goziikecektir.Yuklemek istedigimiz grafik dosyasi
programimiz ile ayni dizinde olmalidir.Fonksiyona argiiman olarak dosyanin ismi verilir, eger farkli bir yerde ise
dosyanin dizinide yazilmalidir.

//ornek2— grafik yuklemek

#include <SDL/SDL.h>

#include <iostream>

using namespace std;

int main () {
iF (SDL_Init (SDL_INIT_EVERYTHING)==—1){

cout<<"Butun sistemler baslatilamadi\n”;
return O;

}
cout<<"SDL sistemleri baslatildi.\n";
SDL_Surface *pencere=NULL;
SDL_Surface *grafik=NULL;
pencere=SDL_SetVideoMode (640, 480, 32, SDL_SWSURFACE) ;
grafik=SDL_LoadBMP (" merhaba.bmp”) ;
SDL_BlitSurface (grafik ,NULL, pencere ,NULL) ;
SDL_Flip (pencere);
SDL_Delay(3000);
SDL_FreeSurface (grafik);
SDL_Quit () ;
cout<<"SDL sistemleri durduruldu.\n";
return 0;

Programda ilk olarak iki tane Surface tipinde isaretci tanimliyoruz. Bunlardan birisini ana pencere olarak, digerini ise
yikledigimiz grafigi tutmak icin kullanacagiz. Grafigi yiklemek icin SDL_LoadBMP(); Fonksiyonunu kullaniyoruz.Bu
SDL varsayilan grafik yikleme fonksiyonudur, sadece .bmp uzantili dosyalari yikler.Merak etmeyin baska uzantili
grafik dosyalarini yiklemeyide 6grenecediz ve bunlarda oldukg¢a basit, image kiitiiphanesini bosuna yiikleme-
dik.Merhaba.bmp isimli grafik dosyasini hafizaya yikledik ve yerini grafik adli isaretci ile tutuyoruz. SDL_BlitSurface()
fonksiyonu bir yiizeyi bir baska yiizey Gzerine uygular. Bunu iki tabakayi Ust Gste yapistirmak gibi de disiinebilirsi-
niz.Argiman sirasi iste uygulanacak olan yiizey, ve bunun gerekli ayarlari, Gstiine uygulanacak olan yiizey, ve bu
yiizeyin ayarlari. Simdilik ayarlari NULL yani bos geciyoruz.ilerde bunlarla alakali 6rneklerimiz olacak.Burada tahmin
ettiginiz gibi ilk yizey ikinci ylzey (zerine uygulaniyor.SDL_Flip(pencere) fonksiyonu ile pencere yiizeyi Uzerine
bir baska yiizey uyguladigimiz icin bu yizeyin tekrar giincellenmesi gerekiyor.Boylece iki ylizey tek bir yiizey halini
aliyor.Grafik adli ylzey ile isimiz bittigine gére bu bellek alanini serbest birabiliriz, bunu da SDL_FreeSurface() ile
yaplyoruz.Programin ¢iktisi asagidaki gibi olmalidir.

Simdilik bu kadar yeterli. Bir sonraki yazida grafik islemlerine devam edecegiz.Grafigimizi pencere lizerinde istedigimiz
yere yerlestirme, kesme gibi islemleri 6grenecediz. Yazdigimiz 6rneklerde kapatma tusu calismayacaktir. Bunun igin
endiselenmeyin, ilerleyen konularda(Events, Olay yakalama) bu sorunu ¢b6zecegiz.




7 Yazicerisindeki dosyalar

Dosyalari indir
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