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Bir oyunun iki seyin, ornegin bir karakter ile bir duvarin
birbirine dokundugunu bilmesi gerekir. Kisa yanit, oyunun
nesnelerin nerede oldugunu ve kenarlarinin nerede oldugunu
karsilastirmasidir. Kenarlarin st Uiste gelip gelmedigini
kontrol eder. Ust iiste geliyorsa oyun bir carpisma olduguna
karar verir. Bu karsilastirma saniyede birgok kez yapilir.
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Bir oyundaki her nesnenin, ornegin bir karakterin, bir duvarin
veya bir topun, bir cift say1 olarak saklanan bir konumu vardir.
Bu sayilar oyuna nesnenin ekranda nerede oldugunu soyler.
C)rnegin, bir karakter (100, 50) konumunda olabilir; bu, soldan
100 piksel ve ustten 50 piksel anlamina gelir. Nesneler hareket
ettikce oyun bu sayilar: gunceller.
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Her nesnenin ayrica bir sinir1 vardir; bu, dis kenarini
isaretleyen bir sekildir. Sinir genellikle nesnenin gergek
goruntusunden daha basittir. Oyun, iki nesnenin ust uste gelip
gelmedigine karar vermek icin bu sinirlar kullanir. Ornegin,
bir karakterin ¢cevresinde dikdortgen bir sinir olabilir. Sinir,
oyunun c¢arpismalar hizlica kontrol etmesine yardimci olur.
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Carpisma algilama, bir nesnenin sinirin1 baska bir nesnenin
sininyla karsilastirmak anlamina gelir. Iki sinir st iiste gelirse
oyun bir carpisma oldugunu soyler. Bu karsilastirma, her
sinirin konumu ve boyutu kullanilarak yapilir. Ornegin, oyun
karakterin sinirinin duvarin siniriyla st tste gelip gelmedigini
kontrol eder. Evet ise bir carpisma algilanir.
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En basit sinir sekli dikdortgendir. Bircok basit oyun her
nesneyi bir dikdortgenle sarar ve iki dikdortgenin ust uste
gelip gelmedigini kontrol eder. Bir dikdortgen, konumu ile
genisligi ve yuksekligiyle tanimlanir. Ornegin, bir karakter
genisligi 30 ve yuksekligi 50 olan bir dikdortgen olabilir. Oyun
daha sonra bu dikdortgenin bir duvarin dikdortgeniyle ust uste
gelip gelmedigini kontrol eder.
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Iki dikdortgenin iist iiste gelip gelmedigini kontrol etmek icin
oyun ekrandaki kenarlarini karsilastirir. Bir dikdortgenin sol
kenarinin digerinin sag kenarinin solunda olup olmadigini ve
benzer sekilde ust ve alt kenarlar icin de kontrol eder. Bu
kosullarin timu dogruysa dikdortgenler bir alan1 paylasir ve
oyun bunu bir carpisma olarak ele alir. Ornegin, bir karakterin
dikdortgeni ile bir duvarin dikdortgeni herhangi bir alanmi
paylasiyorsa bir carpisma algilanir.
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Daireler bir baska kolay sinir seklidir. Oyun, iki dairenin
kenarlarinin dokunacak veya kesisecek kadar yakin olup
olmadigini kontrol eder. Bu, merkezleri arasindaki mesafenin
yaricaplarinin toplamiyla karsilastirilmasiyla yapilir. Mesafe
toplamdan kiiclikse daireler st iiste gelir. Ornegin, bir
oyundaki iki topun dairesel sinirlar olabilir ve cok
yaklastiklarinda bir carpisma algilanir.
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Bir duvara dogru hareket eden bir karakter diisiin. Karakterin
dikdortgen bir siniri1, duvarin da dikdortgen bir sinir1 vardir.
Karakter hareket ettik¢e oyun, karakterin sinirinin duvarin
sinirtyla st tiste gelip gelmedigini kontrol eder. Ust liste
geldiklerinde oyun bir carpisma algilar. Ornegin, karakterin
dikdortgeni duvarin dikdortgenine dokunursa oyun karakterin
duvara carptiginm bilir.



Bir nesnenin cevresindeki dikdortgen veya daire, onun tam dis
hattiyla ortiismeyebilir. Ornegin, karmasik sekilli bir karakter,
bir miktar bos alan iceren bir dikdortgenle yaklasik olarak
temsil edilebilir. Bu, basit oyunlar i¢in sorun degildir, ¢iinki
hizlidir ve yeterince iyidir. Oyun, kusursuz dogruluk olmadan
da carpismalar guvenilir sekilde algilayabilir.
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Daha ayrintihh oyunlar, sinir olarak basit dikdortgenler veya
daireler yerine karmasik sekiller kullanabilir. Bu sekiller,
nesnenin dis hattini daha yakindan izleyen ¢cokgenler olabilir.
Bu, bir nesnenin gercek dis hattina daha yakin bir eslesme
saglar. Ornegin, bir yaris oyunu, pist duvarlariyla hassas
carpismalarn algilamak icin bir araba i¢cin ¢cokgen bir sinir
kullanabilir.

10



Bir carpismay1 bulmak yalnizca ilk asamadir. Oyun once su
soruyu yanitlar: sinirlar ust uste geldi mi? Bu asamaya
carpisma algilama denir. Yalnizca ust uste gelmeyi kontrol eder
ve sonrasinda ne olacagina karar vermez. Ornegin, oyun bir
karakterin sinirinin bir duvarin siniriyla st iiste geldigini
algilayabilir.
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Nesnelerin bir carpismadan sonra nasil tepki verecegine karar
vermek farkli bir asamadir. Bir ¢carpismayi algiladiktan sonra
oyun karakteri durdurabilir, geri sektirebilir veya caninm
azaltabilir. Bu asamaya carpisma tepkisi denir. Dokunmayi
algilamak ile tepkiyi hesaplamak ayr tutulur. Ornegin, bir
duvarla carpismayi algiladiktan sonra oyun karakteri onceki
konumuna geri tasiyabilir.
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Yaygin bir hata, algilama ile tepkinin ayni sey oldugunu
dusunmektir. Bunlar iki ayr adimdir ve oyun bunlar birbiri
ardina ele alir. Once oyun sinirlarn karsilastirarak carpismayi
algilar. Sonra tepkiyi hesaplar. Ornegin, oyun once bir
karakterin duvara ¢arptigini algilayabilir, sonra karakterin
hareketini durdurabilir.




Bir baska hata, oyunun her zaman her nesnenin tam dis hattinmi
kontrol ettigini varsaymaktir. Basit oyunlar genellikle bunun
yerine dikdortgenler veya daireler gibi kaba sinirlar kullanir.
Bunlarin hesaplanmasi daha hizlidir ve bircok durum igin
yeterince iyidir. Ornegin, basit bir platform oyunu, goruntileri
daha ayrintihi olsa bile tum nesneler icin dikdortgenler
kullanabilir.
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Kaba bir sinir, bir dokunmayi biraz erken veya gec bildirebilir.
Ornegin, bir karakterin cevresindeki dikdortgen bir sinir,
karakterin gorunen kenari bir duvara gercekten dokunmadan
once bir carpisma algilayabilir. Bu, basit carpisma algilamada
bilinen bir 6diinlesimdir, bir hata degildir. Oyunu hizli ve basit
tutar.




Oyunlar, ust uste gelmeyi algilamak i¢cin nesne konumlarini ve
siirlarini karsilastirir. Basit oyunlar genellikle dikdortgenler
veya daireler kullanirken ayrintili oyunlar karmasik sekiller
kullanabilir. Bir carpismayi algilamak ile tepkiyi hesaplamak
ayr1 asamalardir. Ornegin, bir oyun once bir karakterin
sinirinin bir duvarin siniriyla st iiste gelip gelmedigini kontrol
eder, sonra karakteri durdurmaya karar verir.
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