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1. JAVA iLE OYUN TASARIMI
HAKKINDA TEMEL BILGILER

1.1.0yun Tasarimi Nedir?

Oyun tasarimi, kullanicinin belirli kurallar
cercevesinde etkilesime girdigi, gorsel ve
mantiksal 6gelerden olusan yazilimlarin
planlanmasi ve gelistirilmesi siirecidir. Bir oyunda
genellikle oyuncu, hedef, kurallar, puanlama
sistemi, engeller ve kazanma/kaybetme durumlari
bulunur.

Basit bir bilgisayar oyununda kullanici klavye, fare
veya ekrandaki butonlar araciligiyla oyuna
miidahale eder. Program ise bu girdilere gére
ekrandaki nesnelerin konumunu degistirir,
carpismalari kontrol eder, puani glinceller ve
oyunun devam edip etmeyecegine karar verir.

Bu deneyde amag, karmasik bir oyun motoru
kullanmak degil; Java programlama dili ve JavaFX
araylz kitlphanesi ile temel oyun mantigini
0grenmektir.

1.2.Java ile Oyun Gelistirme

Java, nesne yonelimli programlama yaklagimini
destekleyen, farkli isletim sistemlerinde ¢alisabilen
ve grafik arayiiz uygulamalari gelistirmek icin
cesitli kitiphaneler sunan bir programlama dilidir.

Java ile oyun gelistirirken oyun icerisindeki
varliklar genellikle nesneler olarak distnalir.
Ornegin bir oyuncu karakteri, bir engel, bir hedef
nesne veya skor bilgisi program icerisinde ayri
degiskenler ya da siniflar ile temsil edilebilir.

Basit bir oyun uygulamasinda asagidaki temel
islemler bulunur:

- Oyun penceresinin olusturulmasi,

- Oyuncu veya oyun nesnelerinin ekrana gizilmesi,
- Klavye veya fare girdilerinin alinmasi,

- Nesnelerin konumlarinin giincellenmesi,

- Carpisma veya temas durumlarinin kontrol
edilmesi,

- Skor veya can gibi bilgilerin glincellenmesi,
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- Oyunun kazanma veya kaybetme durumunun
belirlenmesi.

Bu deney kapsaminda 6grenciler, JavaFX kullanarak gorsel
araylzi olan basit bir oyun uygulamasinin nasil
olusturuldugunu gorecektir.

1.3.0yun Dongiisii Mantig1

Oyunlarin temel galisma prensiplerinden biri oyun
dongistdir. Oyun donglist, oyun calistigi stirece sirekli
tekrar eden islemler bitinldur. Bu dongu igerisinde
genellikle kullanici girdileri alinir, oyun durumu
glncellenir ve ekrandaki goriinti yenilenir.

Basit bir oyun donglisi su sekilde disinlebilir:

1. Kullanicidan giris alinir.

2. Oyuncunun veya nesnelerin konumu gincellenir.

3. (Carpisma veya hedefe ulasma durumu kontrol
edilir.

4. Skor, slire veya can bilgisi glincellenir.

5. Ekran yeniden cizilir.

JavaFX uygulamalarinda bu mantik, belirli zaman
araliklarinda ¢alisan yapilar veya olay tabanli fonksiyonlar
ile gerceklestirilebilir. Ornegin klavyeden bir tusa
basildiginda oyuncu nesnesinin konumu degistirilebilir.

1.4.0lay Tabanh Programlama

JavaFX ile gelistirilen grafik arayliz uygulamalarinda olay
tabanh programlama yaklagimi kullanilir. Bu yaklasimda
program, kullanicinin yaptigi islemlere gére tepki verir.

Ornegin:

- Bir butona tiklanmasi,

- Klavyeden bir tusa basiimasi,
- Farenin hareket ettirilmesi,

- Pencerenin kapatilmasi

birer olaydir.

Oyun tasariminda olay tabanl programlama oldukca
onemlidir. Clinkli oyuncunun klavye veya fare ile yaptigi
islemler oyunun akisini dogrudan etkiler. Ornegin kullanici
sag ok tusuna bastiginda karakter saga, sol ok tusuna
bastiginda karakter sola hareket edebilir.
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1.5.Koordinat Sistemi ve Nesne Oyun durumu ise oyunun devam edip etmedigini,
Konumlari kazanilip kazanilmadigini veya kaybedilip
kaybedilmedigini ifade eder. Basit bir oyunda oyun

Grafik tabanli oyunlarda ekrandaki nesnelerin durumu su sekilde takip edilebilir:

yerleri koordinat sistemi ile belirlenir. Yatay eksen

genellikle x, dikey eksen ise y koordinati ile ifade ~ OY\D bastadt,
edilir. - Oyun devam ediyor,
- Oyun kazanildi,
- Oyun kaybedildi.

Ekranin sol iist kosesi ¢cogunlukla baslangi¢
noktasidir. x degeri saga dogru arttikca nesne saga
hareket eder. y degeri agsag1 dogru arttikca nesne
asag1 hareket eder.

Bu durumlar degiskenler yardimiyla kontrol edilebilir.
Ornegin oyuncu hedef nesneye ulastiginda skor artirilir,
belirli bir skora ulasildiginda oyun kazanildi mesaji

Omegin: gosterilir.

- X degerinin artirilmasi nesneyi saga tasir,

- x degerinin azaltilmasi nesneyi sola tasir, 2. DENEYDE KULLANILACAK

-y degerinin artirilmasi nesneyi asag tasir, KUTUPHANELER VE

-y degerinin azaltilmasi nesneyi yukari tagir. FONKSIYONLAR HAKKINDA KISA
BILGI

Bu nedenle oyun gelistirme siirecinde nesnelerin

koordinatlarinin dogru giincellenmesi gerekir. 2.1.JavaFX

1.6.Carpisma Kontrolii

JavaFX, Java ile masaiistii tabanl grafik arayiiz

uygulamalar gelistirmek i¢in kullanilan bir kiitiiphanedir.

]S ‘a{)pl‘smat kontroiiq, O}Eun z;%r,ls,nll)d?k i iki n‘e?ner%r% Pencere, buton, metin, sekil, resim ve olay yonetimi gibi
irbirine temas edip etmedigini belirleme islemidir. p; o1 piyecen sunar.

Basit oyunlarda oyuncunun bir hedefe ulagsmasi,
bir engele ¢arpmasi veya bir nesneyi toplamasi

i B FX, ini olust ,
carpisma kontrolii ile anlasili. u deneyde JavaFX, oyun penceresini olusturmak, oyun

nesnelerini ekranda gostermek ve klavye/fare

tkilesimlerini almak i¢in kullanilacaktir.
JavaFX icerisinde gorsel nesnelerin sinir bilgileri CHRTCSITICHIT afhaic iein RuTaniiacaictit

kullanilarak garpisma kontrolii yapilabilir. Ornegin
oyuncu karakterini temsil eden bir sekil ile hedef
nesneyi temsil eden bagka bir seklin sinirlari
kesisiyorsa, bu durumda ¢arpisma meydana gelmis
kabul edilebilir.

JavaFX ile bir uygulama gelistirilirken genellikle
Application siifi genisletilir ve start() metodu igerisinde
uygulamanin ana penceresi hazirlanir.

Carpisma kontrolii sonucunda: 2.2.Application Smifi
Application sinifi, JavaFX uygulamalarinin temel sinifidir.

- Skor artirilabilir, : D ) .
JavaFX ile gelistirilen bir program bu siniftan tiiretilir.

- Oyun sonlandirilabilir,

- Oyuncunun cani azaltilabilir,

- Yeni hedef nesnesi olusturulabilir,

- Ekrana bilgilendirme mesaj1 yazdirilabilir.

Temel yap1 su sekildedir:

public class Main extends Application {
@Override
public void start(Stage stage) {

Bir oyunda skor, oyuncunun bagarisini temsil eden /}/}Uygulama igerigi burada olusturulur,

sayisal bir degerdir. Skor genellikle hedef
toplandiginda, dogru islem yapildiginda veya
belirli bir gérevin tamamlanmasiyla artirilir.

1.7.Skor ve Oyun Durumu
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Burada start() metodu, JavaFX uygulamast
basladiginda ¢alisan ana metottur. Oyun penceresi,
sahne ve ekrandaki nesneler genellikle bu metot
i¢inde hazirlanir.

2.3.Stage

Stage, JavaFX uygulamasinda ana pencereyi temsil
eder. Bir oyun uygulamasinda kullanicinin gérdigi
pencere Stage nesnesi lizerinden olusturulur.

Stage Uzerinde pencere basligi ayarlanabilir, sahne
eklenebilir ve pencere ekranda gosterilebilir.

Ornek kullanim:

stage.setTitle("Basit Oyun");
stage.setScene(scene);
stage.show();

Bu yapi ile pencereye baslik verilir, olusturulan
sahne pencereye eklenir ve pencere goriinir hale
getirilir.

2.4.Scene

Scene, JavaFX uygulamasinda pencerenin igerigini
temsil eder. Bir baska ifadeyle Stage pencerenin
kendisi, Scene ise pencerenin iginde gosterilecek
alandir.

Oyun nesneleri, butonlar, yazilar ve sekiller Scene
icerisinde yer alir. Scene ayni zamanda klavye
olaylarini yakalamak igin de kullanilabilir.

Ornek kullanim:

Scene scene = new Scene(root, 600, 400);

Bu 6rnekte 600 piksel genisliginde ve 400 piksel
yuksekliginde bir sahne olusturulmaktadir.

2.5.Pane

Pane, JavaFX igerisinde gorsel bilesenleri Gizerinde tutan
bir yerlesim alanidir. Oyun gelistirme uygulamalarinda
sekiller, metinler ve diger nesneler Pane lzerine
eklenebilir.

Ornek kullanim:

Pane root = new Pane();

Daha sonra oyun nesneleri su sekilde Pane igerisine
eklenebilir:

root.getChildren().add(player);

Bu yapi, player isimli nesneyi ekranda goriinir hale
getirir.

2.6.Shape Simiflar:

JavaFX igerisinde Rectangle, Circle ve Line gibi sekil
siiflar1 bulunur. Basit oyun tasarimlarinda oyuncu, engel
veya hedef nesneleri bu sekillerle temsil edilebilir.

Rectangle player = new Rectangle(40, 40);
Circle target = new Circle(15);

Bu 6rnekte oyuncu dikdortgen, hedef ise daire olarak
olusturulmustur. Sekillerin konumu setX(), setY(),

setCenterX() ve setCenterY() gibi metotlarla ayarlanabilir.

2.7.Text
Text sinifi, ekrana yazi yazdirmak igin kullanilir. Oyunlarda
skor, slre, bilgilendirme mesaji veya oyun sonu mesajl
Text nesnesi ile gosterilebilir.
Ornek kullanim:
Text scoreText = new Text("Skor: 0");

Skor degistiginde metin su sekilde glincellenebilir:

scoreText.setText("Skor: " + score);
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2.8.Klavye Olaylan

JavaFX uygulamalarinda klavye olaylari
setOnKeyPressed() metodu ile yakalanabilir. Bu
yapl, kullanicinin hangi tusa bastigini kontrol
etmek igin kullanilir.

Ornek kullanim:

scene.setOnKeyPressed(event -> {
switch (event.getCode()) {
case RIGHT:
player.setX(player.getX() + 10);
break;
case LEFT:
player.setX(player.getX() - 10);
break;
}
};

Bu 6rnekte sag ok tusuna basildiginda oyuncu
saga, sol ok tusuna basildiginda oyuncu sola
hareket eder.

2.9.Bounds ve Carpisma Kontrolii

JavaFX icerisinde nesnelerin ekrandaki sinirlarini
almak igin getBoundsIinParent() metodu
kullanilabilir. iki nesnenin sinirlarinin kesisip
kesismedigi intersects() metodu ile kontrol
edilebilir.

Ornek kullanim:

if

(player.getBoundsinParent().intersects(target.getB

oundsinParent())) {
score++;

}

Bu yapl, oyuncu nesnesi ile hedef nesnesi temas
ettiginde skorun artirilmasini saglar.

2.10. ArrayList

Arraylist, Java’da ayni tiirden birden fazla veriyi dinamik
olarak saklamak igin kullanilan bir liste yapisidir.
Dizilerden farkh olarak boyutu program calisirken
artirilabilir veya azaltilabilir. Bu nedenle oyunlarda birden
fazla nesnenin saklanmasi, eklenmesi, silinmesi veya
glincellenmesi gereken durumlarda kullanilabilir.

Ornek kullanim:

ArrayList<Rectangle> objects = new ArrayList<>();
objects.add(newObject);
objects.remove(objects.size() - 1);

Bu ornekte objects listesi, Rectangle tiriindeki oyun
nesnelerini saklamak i¢in kullanilir. add() metodu listeye
yeni eleman eklerken, remove() metodu listeden eleman
silmek igin kullanilir.

2.11. Random
Random sinifi, rastgele sayi Gretmek icin kullanilir.
Oyunlarda hedef nesnenin rastgele bir konumda

olusturulmasi, engellerin farkl yerlerde gériinmesi veya
oyun akisinin degisken hale getirilmesi icin kullanilabilir.

Ornek kullanim:

Random random = new Random();
int x = random.nextInt(500);
int y = random.nextInt(300);

Bu 6rnekte x ve y degiskenleri igin rastgele konum
degerleri Gretilmektedir.

2.12. Timeline
Timeline, JavaFX icerisinde belirli zaman araliklarinda
tekrar eden islemler yapmak icin kullanilabilir. Basit

oyunlarda zamanlayici, hareketli nesne veya periyodik
kontrol islemleri icin tercih edilebilir.

Ornegin bir nesnenin belirli araliklarla hareket ettirilmesi
veya oyundaki slirenin azaltilmasi Timeline ile yapilabilir.
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3. DERSIN OGRENME CIKTILARI

Bu deney sonunda 6grencilerin asagidaki
kazanimlari elde etmesi beklenmektedir:

e Java ile grafik arayizli basit bir oyun
uygulamasinin temel yapisini
aciklayabilmek,

e JavaFX kutliphanesinin oyun tasarimindaki
kullanim amacini kavrayabilmek,

e Stage, Scene ve Pane kavramlarini
aciklayabilmek,

e JavaFXigerisinde Rectangle, Circle ve Text
gibi temel gorsel bilesenleri kullanabilmek,

e Klavye olaylarini yakalayarak kullanici
girdisine gore islem yapabilmek,

e Koordinat sistemi mantigini kullanarak
oyun nesnelerinin konumunu
degistirebilmek,

e Basit carpisma kontrolii yapabilmek,

e Skor bilgisini degiskenler yardimiyla takip
edebilmek ve ekranda gosterebilmek,

e Random sinifiile oyun nesnelerini rastgele
konumlandirabilmek,

e Timeline veya olay tabanl yapilar ile oyun
akisini kontrol edebilmek,

e Java programlama dilinde nesne yonelimli
distinme yaklasimini basit oyun tasarimi
Uzerinde uygulayabilmek,

e Gelistirilen oyun uygulamasinin ¢alisma
mantigini teknik olarak yorumlayabilmek.




