BOLUM 2 - SUNUM 5

Oyun dongusu, FPS ve
frameRate

Hareket ne kadar hizli? Her bilgisayarda ayni hizda mi?

Guncelle ve ¢iz FPS nedir? frameRate() Hz ile FPS farki

Bolim 2 / 5-Oyun dongiisii ve FPS
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Bir oyun, siz hichir tusa basmasaniz
da neden durmaz?

Dusmanlar yurur, sure azalir, bulutlar kayar. Bunlari kim, ne siklikla
llerletiyor?
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TANIM

Oyun dongusu

Oyun dongusu (same loop)

Oyun calistigi surece tekrarlanan guncelleme dongusudur. Tipik adimlar girdi okuma, mantik guncelleme
ve cizimdir.

Girdiyioku = Durumuguncelle = Ekraniciz - Girdiyioku =

o setup() : tuval, baslangi¢ degiskenleri, bir kerelik ayarlar.
o draw() : her frame’de arka plan, konumlarin guncellenmesi, ¢izim.

e p5.js, sketch durdurulana kadar 2. adimi tekrarlar.
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Donguyu agir cekimde izleyelim

Cikta ¢ Calistir Biiyiit

1. Girdiyi oku

" 2. Durumu guncelle

3. Ekrani ciz

hedef

top yeni yerine ¢izildi

frame 1

Fareyi soldaki koyu alanda gezdirin. Top kirmizi ¢izgiye hemen gitmez: once girdi okunur, sonra konum guncellenir, en son
cizilir. Ger¢cek oyunda bu u¢ adim saniyede 60 kez doner.
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CANLI KOD

Her frame 3 piksel saga giden top

sketch.js Kopyala Diizenle Buyiit ® Cikti ¢ Calistir Biiyiit

let topX = 50;
let topY = 200;
const TOP_YARICAP = 25;

function setup() {
createCanvas (500, 300);
noStroke();

}

function draw() {
background(30, 35, 50);

topX = topX + 3; // Her frame 3 piksel sada
if (topX > width + TOP_YARICAP) {

topX = -TOP_YARICAP;
"

fill1(255, 200, 80);
ellipse(topX, topY, TOP_YARICAP = 2, TOP_YARICAP * 2);

Once konum giincelleniyor, sonra top ciziliyor. Sagdan ¢ikinca soldan yeniden giriyor.
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Top gsorunmuyor. Ya da yanhs hizca
gidiyor. Nereye bakarsiniz?

draw In icinde guncelleme ile ¢izim birbirine karismissa hatayi
aramak zorlasir.



CEVAP

Guncelle ve ciz: iki ayri fonksiyon

sketch.js Kopyala Biiyiit

=

function draw() {

2 background(30, 35, 50); e e . b
3 GUnEeTIETeR0): Top goriinmiiyorsa
4 cizTop(); cizTop ‘a bakin.
5 }
4
6
7 function guncelleTop() { L. E
8  topX = topX + 3; Yanhs hizda gidiyorsa
9 if (topX > width + TOP_YARICAP) A v
m topX = -TOP_YARICAP: guncelleTop ‘a bakin.
,, 4
11}
12 } Kliclik orneklerde ikisi ayni fonksiyonda yazilabilir.
= Proje buyudukce ayirmak okumayi ve hata ayiklamayi
14 function cizTop() { J y Geay Y Y Y
15  fill(255, 200, 80); kolaylastirir.
16 ellipse(topX, topY, TOP_YARICAP * 2, TOP_YARICAP *x 2);
17 }

Bolim 2 / 5-Oyun dongiisii ve FPS
7 | 35



DIKKAT

setup ile draw ayrimiperformanstir

a ™
setup icinde, bir kez Yanhshlkla draw icinde
createCanvas() , gorsel yukleme, buyuk veri Ayni is her frame tekrarlanir ve FPS duser.
hazirlama gibi maliyetli isler.

J Y

Sketch yavas calisiyorsa ilk bakilacak yer: draw ‘In icinde her frame yapilmasi gerekmeyen bir is var
mi?
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CANLI GOSTERI

Bir frame’e ne kadar is sigar?

Cikta ¢ Calistir Biiyiit

L
her frame 200 daire

Fareyi alttaki cubukta saga goturun. draw icindeki is arttik¢a bir frame'in hazirlanmasi uzar ve FPS duser. Sinir bilgisayardan
bilgisayara degisir; sizinki ka¢cta dusmeye bagliyor?
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TANIM

FPS: saniyedeki frame sayisi

FPS (frames per second) » p5.js varsayilan olarak 60 FPS civarini hedefler.
Bir saniyede draw() fonksiyonunun kag kez

calistiginin dlciistdir e Donanim ve sketch'in yuku buna ulagsmayi

engelleyebilir.

Buradaki “frame”, geometrik bir kare degil; draw() c¢agnsinin e Hedef, frameRate() ile ayarlamr.
tek bir tekrandir.
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CANLI GOSTERI

Ayni hiz, tarkl FPS

Cikta ¢ Calistir Biiyiit

60 FPS saniyede 60 resim - iki resim arasinda 4 piksel

30 FPS saniyede 30 resim - iki resim arasinda 8 piksel

10 FPS saniyede 10 resim - iki resim arasinda 24 piksel

Uc top da saniyede ayni yolu aliyor; yalnizca ekrana kac kez cizildikleri farkli. En alttaki top “isinlaniyor” gibi goriindr: hizl
nesneleri gozle izlemek zorlasir.
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frameRate () :iKi farkh kullanim

ifade Anlami Sonug

frameRate (60) Hedef 60 FPS Cogu monitorde akici hareket
frameRate (30) Hedef 30 FPS Daha diisik yiik, daha seyrek glincelleme
frameRate() Olgiilen anlik FPS Ekranda gosterilebilir (6rnegin 58.2)

Hedef, garanti degildir

Sayi vererek ¢agirinca yalnizca hedefi belirlersiniz. Ger¢ek FPS donanima ve ¢izim maliyetine baglidir;
mobil ya da zayif cihazlarda 60 her zaman tutmaz.
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CANLI KOD

FPS'i ekranda gorelim

sketch.js Kopyala Diizenle Buyiit ® Cikti ¢ Calistir Biiyiit

function setup() {
createCanvas (400, 200);
frameRate(60);

e

function draw() { Olculen FPS: 59.9
background(40);

fi11(255) ;

textSize(18);

textAlign(LEFT, TOP);

text("0Olculen FPS: " + nf(frameRate(), 0, 1), 15, 15);

“Diizenle” ile frameRate(60) dederini 10, sonra 5 yapin. Olcllen deger nasil degisiyor?
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nf() :sayiyi okunur yazmak

sayi Bicimlenecek deger nf(58.273, 0, 1) "58.3"
Noktanin solundaki basamak sayisi; nf(58.273, 6, 0) "58"
solBasamak ;
gerekirse basa O ekler nf(7. 3. 0) nge7"
sagBasamak  Noktanin sagindaki basamak sayisi; yuvarlar nf(3.14159, 1, 2) N3 44"

nf(sayi, solBasamak, sagBasamak) yalnizca gosterimi duzenler, FPS hesabini degistirmez.
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topX = topX + 3 .FPS 60'tan 30'a
cduserse top ne yapar?

Bir saniyede kac¢ piksel yol aliyordu? Simdi kag piksel alir?



CEVAP

Yari hizcla gider

sketch.js Kopyala Diizenle Buyiit

let topX = 50;
const TOP_YARICAP = 25;

function setup() {
createCanvas (500, 240);
noStroke();

frameRate(30); // 60 yapip yeniden calistirin
}

function draw() {
background (30, 35, 50);

topX = topX + 3; // her frame 3 piksel
if (topX > width + TOP_YARICAP) {

topX = -TOP_YARICAP;
s

fill1(255, 200, 80);
ellipse(topX, 120, TOP_YARICAP % 2, TOP_YARICAP * 2);
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Cikta

¢ Calistir

Biiyiit
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DIKKAT

Hiz, frame sayisina bagh

\
60 FPS 30 FPS SORug |
Saniyede 60 x 3 = 180 piksel. Saniyede 30 x 3 = 90 piksel. grlilietiitlliclrlo:
farkli hizda oynar.
®

Cozum, hizi frame sayisina degil ge¢en gergek siireye baglamak: deltaTime . Onu bir sonraki
konuda gorecegiz.
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Monitorun hizi ile oyunun hizi ayni sey desil

Kavram Birim Ne olcer? Tipik degerler

Yenileme s I\’.Ion-|’vc<-3run saniyede ka¢ kez yeni goruntu 60, 75, 120, 144, 165, 240...

hiz cizdigi

FPS frame/s Oyunun saniyede kac frame urettigi PoSielicacisOeetoylnlaica bl

240+

Oyun frame uretir = Monitor o frame'leri (ya da bir kismini) gosterir

CoQu ofis ve dizustu ekrani 60 Hz'dir. Oyun monitorlerinde 120-144 Hz yaygin; telefon ve tabletlerde 90 / 120 Hz paneller
siklasiyor.
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BILGI

Tarayicl iKisini eslemeye calisir

-
Vsync benzeri davranis Yuksek Hz'li monitorde
Tarayicilar ¢izimi monitorun yenileme frameRate () c¢agriimazsa p5.js daha yuksek
dongtislyle eslemeye calisir. Yirtiima (tearing) FPS'e cikmaya calisabilir. Frame basina sabit
azalir. Oyun, panelin gosterebildiginden fazla piksel ekleyen hareket o zaman daha hizl oynar.
frame uretirse fazlasi atilir ya da birlestirilir.

J

frameRate(60) yazip hedefi acikca vermek, paneller arasi farki azaltir. Asil guvenilir cozum yine
deltaTime .
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BILGI

Sinema 24, oyun 60: neden?

24 25-30

SinemakKlasik film uzun sure TelevizyonBolgeye gore
yaklasik 24 fps ile o0zdeslesti. yaklasik 25 ya da 30 fps'lik
Sessiz donemde 16—18 fps de yayin aileleri.

yaygindl.

30-120+

OyunEtkilesim daha yuksek hiz
ister: 30 oynanabilir, 60 akici;
rekabet¢i oyunlarda 120 ve
ustu istenir.

“Kag fps iyi?” sorusunun cevabi ortama gore degisir. Film izlemek ile nisanci oyunu oynamak ayni ihtiya¢ degil.
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Oyunlarda FPS neden onemli?

Akicilik

Dusuk ve dalgali FPS
hareketi kesik kesik
gosterir; kalabalik
sahnelerde rahatsiz
eder.

Bolim 2 / 5-Oyun dongiisii ve FPS

TepKi hissi

Daha sik cizilen frame,

tiklamanin sonucunu
ekrana daha erken
yansitir.

Adalet

Hareket frame'e
baglysa yuksek FPS'li
oyuncu avantaj ya da
dezavantaj yasar.

Okunabilirlik

Hizli nesnelerde
(mermi, top) seyrek
frame “nereye gitti?”
hissi verir.
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OYUN DUNYASINDAN

Unlii oyunlar kac FPS'te calisir?

Zelda: Ocarina of Time 1993

Saniyede yaklasik 20 frame.

Donemin donanimi u¢ boyutlu bir

dunyay! ancak bu hizda

cizebiliyordu; oyun yine de klasik

oldu.

Doom 1993

Oyunun mantigi saniyede 35 adim Rekabetgi nisanci oyunlarinda
atar. Hizl hissi veren, yuksek FPS
dedil, tutarl tempodur.

E-Spor bugin

144, 240 hatta 360 Hz monitorler
kullanilir; oyun da o kadar frame
uretmeye calisir.

(

Patlama sahnesinde FPS 9'a dustu.

oyuncu

N

Bu artik oyun dedil, slayt gosterisi. )

yorumlar

Bolum 2

5 - Oyun dongiisii ve FPS
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BILGI

Daha yuksek her zaman daha iyi mi?

Algi

"Goz X fps'nin Ustunu goremez” diye tek bir
sihirli say1 yok. 30 = 60 gegisi belirgin bir
yumusama olarak hissedilir; 60 = 144 daha ¢ok
hizl kamera ve nisan almada fark eder.
Yukseldik¢e kazang azalir.

Donanim

Daha fazla frame, islemciye ve ekran kartina
daha ¢ok is demektir: gug tuketimi ve isi artar, pil
cabuk biter, fanlar hizlanir. Oyunlar bu yuzden
FPS siniri ve pil modu sunar.

Asil onemli olan istikrar

Surekli 55-60, bir anda 90a cikip 40'a dusen bir grafikten daha ongorulebilir bir oynanis verir.

Bolum 2
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(s1RA 5iz0¢ )
Yapay zekayla: FPS duserse (c o= @)

1. x += 3 ile giden bir kare distunun. FPS 60'tan 30'a inince ne olur? Once kendiniz yazin.
2. Ayni senaryoyu bir yapay zekdya sorun; gerekg¢esini sizinkiyle karsilastirin,

3. Sonraki bolumde gorecegimiz deltaTime 'In bu sorunu nasil cozecegini tek cumleyle tahmin
edin.
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PEKISTIRME

Her mini oyun icin cort soru

1 2

VeriDurumu hangi GuncellemeHer
degiskenler tutuyor? frame'de ya da olayda
ne degisiyor?

3

CizimEkranda
gorunenler hangi
degiskenlerden
geliyor?

4

KuralOyuncunun
eylemi hangi kosulla
kabul ya da
reddediliyor?

Eksik kalan adimi (bir sinir, bir baslangic degeri, tek seferlik bir olay) simdi tamamlamak, sonra biiytk bir sketch'in icinde

aramaktan kolaydir.
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[S1rh sizoe_
Tek cumlelik kopru

“Simdi X biliyorum; bundan sonra Y icin buna
thtiyacim var.”

Bu cumleyi bugunku konu i¢in doldurun. Kuramiyorsaniz, eksik kalan basligin ornegini bir kez daha
calistirin.

Bolim 2 / 5 - Oyun dongiisii ve FPS
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(SIRA SIZDE |
Kod zamani

1. Kayan top ornegine olgulen FPS'i yazdirin. Topun tuvali bastan sona ka¢ saniyede gectigini olgun.
2. frameRate(30) yapin ve yeniden olgun. Tahmininiz tuttu mu?

3. Kodu guncelleTop() ve cizTop() olarak ikiye boliin. Ikinci bir top ekleyin: daha yavas ve baska
renkte.

4. Bilerek yavaslatin: draw i¢inde 20 00O turluk bir for ile kuguk daireler ¢izin. FPS kaca dustu?

5. Zorlu: top kenardan ¢ikip basa donmek yerine iki kenar arasinda gidip gelsin; her sekmede rengi
degissin.

Bolim 2 / 5 - Oyun dongiisii ve FPS
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KENDINI DENE

60 FPS'’te top 500 piksellik tuvali 5 saniyede geciyor. Kod
x += 2 .FPS 20'ye duserse?

A Yine 5 saniye

B 10 saniye

[ Yaklasik 15 saniye ]

D Yaklasik 1,7 saniye

Frame sayisi Ugte bire indi; saniyede alinan yol da ucte bire iner. Sure u¢ katina ¢ikar.

Bolim 2 / 5-Oyun dongiisii ve FPS
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KENDINI DENE

Hangisi draw icinde olmamalr?

A background(30)

B |topX = topX + 3

[ createCanvas (500, 300) }

D ellipse(topX, 150, 50, 50)

Tuval bir kez kurulur. draw ‘a yazilirsa saniyede 60 kez yeniden kurulur ve FPS duser.
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KENDINI DENE

frameRate(120) yazdiniz. EKranda olcuilen FPS GO
gorunuyor. Neden olabilir?

A frameRate yalnizca 60'a kadar sayi kabul eder.

[ Sayi yalnizca bir hedeftir, monitorun yenileme hizi ya da donanim daha fazlasina izin vermiyor }
olabilir.

C nf saylylyariya boler.

Tarayici ¢izimi monitorun yenileme dongusuyle esler. 60 Hz bir ekranda 60in ustune ¢cikmak ¢ogu zaman mumkun
olmaz.
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DAHA FAZLASI

Merak edenler icin kaynaklar

ROBERT NYSTROM - GAME PROGRAMMING PATTERNS

Game Loop
Oyun dongusunun neden ve nasil kuruldugunu anlatan,
licretsiz okunabilen kitap bolimii (ingilizce).

gameprogrammingpatterns.com/game-loop.html

P5.JS REFERANSI

frameRate()

Hedef FPS'i ayarlamak ve olgulen degeri okumak.
p5js.org/reference/p5/frameRate
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BLUR BUSTERS

UFO Test

Ayni hareketi farkli FPS’lerde yan yana gosteren test
sayfasi; kendi monitorunuzu deneyin.

testufo.com

GLENN FIEDLER - GAFFER ON GAMES

Fix Your Timestep!

lleri diizey: profesyonel oyunlarda giincelleme ile
cizimin ayrilmasi (ingilizce).

gafferongames.com/post/fix_your_timestep
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0ZET

Bolum 2'vi bitirdik

Oyun dongusu: girdiyi oku, durumu guncelle, ekrani ¢iz; sonra yeniden.

Guncelleme ile ¢izimi ayirmak hata ayiklamayi kolaylastirir.

Maliyetli isler setup ‘a aittir; draw ‘a yazilirsa FPS duser.

FPS: saniyede draw 'In calisma sayisi. frameRate(60) hedef verir; frameRate() Olcer.

Hz monitorun, FPS oyunun hizidir.

QA

x += 3 gibi frame'e bagl hareket, her cihazda farkli hizda oynar.
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O

BOLUM 2 BITTI

Sirada: diziler ve deltaTi

Bircok nesneyi tek bir listede tutmak ve her cihazda ayni
hizda hareket etmek.
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