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OYUN PROGRAMLAMA 
Dilleri

Programlama dili; oyun programcıları 
tarafından, bir oyunun ayarlarını ve mekaniğini 
şekillendirmek için kullanılan sistemin en 
önemli parçalarından biridir. Bir oyununun 
belirli bir şekilde çalışmasını sağlayan 
mekanizmayı temsil ederler. 

Bu anlamda, oyunlarda kullanılan her 
programlama dilinin belirli amaçları vardır ve 
belirli bir nedenle kullanılırlar.



OYUN PROGRAMLAMA 
Dilleri

Performans 
Oyunlar genellikle, yüksek kare hızları ve 
düşük gecikme süreleriyle uygun şekilde 
çalışmak için yüksek performans gerektirirler. 
Bu nedenle, iyi bir oyun geliştirme dili verimli 
ve optimize edilmiş kod üretimine uygun 
olmalıdır. Ayrıca bazı durumlarda, GPU gibi 
donanım kaynaklarına Low-Level erişime 
sahip olmaları da gerekir. 

Kullanım Kolaylığı 
Oyun geliştirme karmaşık bir iştir, bu nedenle 
öğrenmesi ve kullanması kolay bir 
programlama dili, öğrenme eğrisini azaltmaya 
yardımcı olur. Geliştiricilerin oyun tasarımına 
ve oyunu geliştirmeye daha çok 
odaklanmasına imkan tanır.



OYUN PROGRAMLAMA 
Dilleri

Kütüphaneler ve Framework 
Oyun geliştirme, grafik işleme, fizik 
simülasyonu ve kullanıcı arayüzü tasarımı gibi 
işler için kütüphanelere ve framework’lere 
ihtiyaç vardır. İyi bir oyun geliştirme dili, bu 
görevleri kolaylaştırmak için zengin bir 
kütüphane ve Framework setine sahip 
olmalıdır. 

Cross-Platform desteği 
Oyunlar genellikle PC, konsollar ve mobil 
cihazlar gibi birden fazla platform için 
geliştirilir. İyi bir oyun geliştirme dili, 
geliştiricilerin birden fazla platformda 
çalışabilen oyunlar oluşturmasına olanak 
tanıyan cross-platform desteğine sahip 
olmalıdır.



OYUN PROGRAMLAMA 
Dilleri

Uyumluluk 
Bir programlama dilinin diğer diller ve 
teknolojilerle iyi çalışabilme yeteneği çok 
değerlidir. Oyun geliştirmede uyumluluk; çeşitli 
kütüphaneleri, oyun motorlarını ve diğer 
teknolojileri projeye entegre etmek için 
önemlidir. Oyun geliştirme için bir 
programlama dili seçerken bunu göz önünde 
bulundurmak süreci basitleştirebilir ve çeşitli 
teknolojilerin projeye entegrasyonuna imkan 
verebilir.



OYUN PROGRAMLAMA 
Dilleri

Kaynaklar 
Oyun geliştirme süreci işbirliğine dayalıdır. 
Proje için seçilen programlama dili, destek 
sağlayabilecek, bilgi paylaşabilecek, oyun 
motorlarının ve kütüphanelerinin 
geliştirilmesine katkıda bulunabilecek güçlü bir 
geliştirici topluluğuna sahip olmalıdır. 

Oyun geliştirme için en iyi dil, nihayetinde 
oyunun özel gereksinimlerine ve geliştirme 
ekibinin tercihlerine bağlıdır.



OYUN PROGRAMLAMA 
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High-Level Programlama Dilleri 

-High-Level(Scripting) programlama dilleri; 
programcıların bir algoritmayı program 
koduna aktarmasını kolaylaştırmak için 
tasarlanmış, kullanıcı odaklı dillerdir. 

-Kolay yönetilebilir, anlaşılır, hata 
ayıklaması daha rahat ve günümüzde 
yaygın olarak kullanılan programcı dostu 
dillerdir. 

-Bu dilleri, makine koduna çevirmek için bir 
compiler ya da interpreter kullanmak 
gerekir. 



OYUN PROGRAMLAMA 
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High-Level Programlama Dilleri 

-Bu diller, Bellek yönetimi konusunda çok 
verimli değillerdir. Bu durum genellikle, 
herhangi bir Low-Level dilden daha fazla 
bellek tükettikleri anlamına gelir. 

-Makinelere(bileşenlere) bağlı değillerdir. 

-Basit ve kapsamlı bir bakım(maintenance) 
olanağı sunarlar. 

-Günümüzde programlama için yaygın 
olarak tercih edilmektedirler. 
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High-Level Programlama Dilleri 

-Low-Level dillere kıyasla uygulanması 
daha fazla zaman gerektirir çünkü ilave bir 
çeviri programına(compiler ya da 
interpreter) ihtiyaç duyulur. 

-Genellikle donanım seviyesinde yapilacak 
isler icin uygun bir seçim olarak 
görülmezler.



OYUN PROGRAMLAMA 
Dilleri

Low-Level Programlama Dilleri 

-Low-Level programlama dilleri makine 
odaklıdır. Genel olarak donanım 
seviyesinde işlemler yapmak için 
kullanılırlar. 

-Uygulama anlamında High-Level dillere 
göre daha zor bir yaklaşıma sahiptirler. 
Syntax(yazım kuralları) konusunda daha 
karmaşık bir düzenle ilerledikleri için 
kullanıcı tarafından anlaşılması ve 
uygulanması daha zordur. 
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Low-Level Programlama Dilleri 

-Low-Level diller çok yüksek bellek 
verimliliğine(memory management) sahiptir. 
Bu, herhangi bir yüksek seviyeli dile kıyasla 
daha az enerji tükettikleri anlamına gelir. 

-Hata ayıklama(debug), basit ve anlaşılır 
bakım imkanı(maintenance) gibi konularda 
kullanıcı daha fazla zorlanır. 

-Low-Level dillerin çeviri hızı(uygulama 
hızı) çok yüksektir. 



OYUN PROGRAMLAMA 
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Oyun üretiminde tercih edilen 
Programlama dilleri 

-C++ 
-C# 
-Lua 
-Java 
-JavaScript 
-Python 
-Objective-C 



Programlama Dili Artıları Eksileri Oyun Motoru

C++ -Yüksek performans ve donanım kaynaklarına 
düşük seviyeli erişim 

-Oyun motorları, kütüphaneler ve geliştirme 
topluluklarından güçlü destek 

-Cross-Platform desteği 

-Oyun endüstrisinde yaygın kullanım

-Öğrenmesi ve ustalaşması zor 

-Bellek yönetimi zorlayıcı olabiliyor. Memory Leak 
ve Buffer Overflow gibi potansiyel sorunlara yol 
açabilir 

-Kod ayrıntılı ve okunması zor olabilir

-Unreal Engine 

-Unity 

-CryEngine 

-Godot Engine 

-GameMaker Studio

C# -Öğrenmesi ve kullanması kolay 

-İyi performans 

-NET Framework ile güçlü entegrasyon 

-Oyun endüstrisinde yaygın kullanım 

-.NET Core ve Unity aracılığıyla Cross-Platform 
desteği

-Donanım kaynaklarına sınırlı ve düşük seviye 
erişim 

-C++ ile karşılaştırıldığında oyun motorlarından ve 
kütüphanelerden sınırlı destek 

-Microsoft Visual Studio(IDE) gibi ek geliştirme 
araçları ve yazılımları gerektirebilir

-Unity 

-CryEngine 

-Godot Engine 

-MonoGame 

-Banshee 3D 

Java -Öğrenmesi ve kullanması kolay 

-İyi performans 

-Oyun motorları, kütüphaneler ve geliştirme 
topluluklarından güçlü destek 

-Android oyun geliştirme için ideal 

-Java Sanal Makinesi (JVM) aracılığıyla Cross-
Platform desteği

-Donanım kaynaklarına sınırlı ve düşük seviye 
erişim 

-Garbage Collection işlemi öngörülemeyen 
performans sorunlarına yol açabilir 

-C++ ve C# ile karşılaştırıldığında oyun 
endüstrisinde yaygın olarak kullanılmaz

-jMonkeyEngine 

-LibGDX 

-LWJGL 

-Shark 3D 

-Solar2D 



Programlama Dili Artıları Eksileri Oyun Motoru

Python -Öğrenmesi ve kullanması kolay 

-Daha kısa geliştirme süresi 

-Prototip oluşturma ve hızlı geliştirme için iyi 

-Oyun geliştirme için çok sayıda kütüphane 
mevcuttur 

-Cross-Platform desteği mevcut

-C++ ve C#'a kıyasla daha düşük performans 

-Bellek yönetimi zorlayıcı olabiliyor. Memory Leak 
gibi potansiyel sorunlara yol açabilir 

-Donanım kontrolü yok 

-C++ ve C# ile karşılaştırıldığında oyun 
endüstrisinde yaygın olarak kullanılmaz

-Pygame 

-Panda3D 

-PyOgre 

-Ren'Py (Görsel Roman türü için)

JavaScript -Özellikle web tabanlı oyunlar için öğrenmesi ve 
kullanması kolay 

-Oyun geliştirme için Phaser ve Three.js gibi çok 
sayıda kütüphane ve Framework mevcut 

-Web tarayıcıları aracılığıyla Cross-Platform 
desteği 

-Prototip oluşturma ve hızlı geliştirme için iyi 

-Geniş bir geliştirici topluluğu ve buna bağlı 
kaynaklar mevcut

-C++ ve C# gibi Local dillere kıyasla daha düşük 
performans 

-Donanım kaynaklarına sınırlı ve düşük seviye 
erişim 

-Dilin dinamik ve açık yapısı nedeniyle potansiyel 
güvenlik açıkları 

-Oyun motorlarından sınırlı destek 

-Phaser 

-Three.js 

-Babylon.js 

-Construct 3 

Lua -Lightweight bir yapısı vardır ve oyun motorlarına 
yerleştirilmesi kolaydır 

-Komut dosyası oluşturma ve Game Logic için iyi 

-Çok sayıda oyun motoru ve kütüphanesi Lua'yı 
desteklemektedir 

-Cross-Platform desteği 

-Donanım kaynaklarına sınırlı ve düşük seviye 
erişim 

-Büyük ve karmaşık oyunlar geliştirmek için uygun 
değil 

-Diğer diller ve teknolojilerle entegrasyon için ek 
geliştirme araçları ve yazılımları gerektirebilir 

-Corona SDK 

-Love2D 

-Gideros Mobile 

-Defold 

-Agen 



Unreal Engine 

Unity 

Godot 

Cry Engine 

GDevelop 

Game Maker 

Construct 3 

In-House Motorlar (Nintendo, 
Taleworlds vb. Şirket içi 

çözümler) 

    

OYUN
Motorları



UNREAL ENGINE 5

UNITY



Unreal Engine, Epic Games 
tarafından geliştirilen ve ilk 
olarak 1998 yılında 
yayınlanan Unreal isimli 
birinci şahıs nişancı oyununda 
kullanılan oyun motorudur. 
Esas olarak birinci şahıs 
nişancı oyunları için 
geliştirilmesine karşın, 
sonraları çeşitli türlerdeki 
oyunlarda kullanıldı. 

UNREAL
Engine



Unreal Engine 1, Quake oyun motorununun döneminde ana rakibiydi.



Unreal Engine 2, Çıkışını America’s Army ile yaptı.



Unreal Engine 3, ile geliştirlen BioShock....



Unreal Engine 3, ile geliştirilen Gears of War 2....



Unreal Engine 4’ün ses getiren oyunlarından Fortnite...



Unreal Engine 4 ile birlikte Blueprints sistemi tanıtıldı.



Unreal Engine 5 tech demo sahnesi.



Unreal Engine 5 tech demo sahnesi.



Unreal Engine 5 lumen teknolojisi...



Unreal Engine 5 nanite teknolojisi...



Unity, Unity Technologies 
tarafından geliştirilen cross-
platform bir oyun motorudur. İlk 
kez Apple'ın 2005'teki Worldwide 
Developers Conference'da OS X 
için ilan edildi, bu tarihten sonra 
ise daha fazla platformu 
destekleyerek genişletildi. Unity 
oyun motoru; film sektörü, 
otomotiv sektörü, mimari, 
mühendislik ve inşaat gibi video 
oyunları dışındaki farklı 
endüstriler tarafından da 
benimsenmiştir ve 
kullanılmaktadır. 

UNITY



Unity, mobil pazarda sıklıkla Hyper-Casual 
 geliştiriciler tarafından kullanılıyor.



Unity, AA stüdyolar tarafından da tercih ediliyor : bir örneği FireWatch oyunu..



Unity ile geliştirilen The Long Dark...





ARAYÜZ
Karşılaştırması













YAKLAŞIM
Farkları





Unity’deki GameObject, Components ve MonoBehaviour mantığı



Unreal Engine’de blueprints class’ları



Unity MonoBehaviour lifecycle örneği



Unreal blueprint örneği (Actor Class)



ANİMASYON
Araçları



Unity Animator Component



Unity Script ile Animator Component ile haberleşme



Unreal’daki Çok Derinlikli Animasyon Yapısı



Unreal Engine Animasyon Aracı



Unreal Engine Animation Transition Blueprint ekranı





UNREAL ENGİNE UNITY

Küçük çaplı projeler ve az sistem 
gereksinimi isteyen işler için daha 
uygun.

Daha özgür bir geliştirme ortamı

Daha iyi cross-platform desteği

İki farklı render Pipeline ile her cihaza 
göre sistem gereksinimlerini 
ayarlayabilme

Daha kompleks bir editör ve geliştirme 
mimarisi ama büyük projeler için daha 
düzenli bir geliştirme ortamı

Daha iyi grafik altyapısı ve daha büyük 
poligonlarla başa çıkabilme

Anlaşılması kolay, sezgisel bir editör 
ve daha basit bir geliştirme mimarisi

Nanite, lumen gibi otomatik 
optimizasyon araçları

Daha artist-friendly kullanım yapısı

Daha programmer-friendly kullanım 
yapısı

Blueprints yapısı



UNREAL ENGİNE UNITY

İki farklı render pipeline olduğu için 
assetlerin uyumluluk problemi

Built-in özellikler yerine add-on lara 
fazlaca ihtiyaç duyması

Kodların hızlıca spagetti kod olma 
ihtimaline karşı dikkatli çalışma 
gerektirmesi

Basit projeler için fazla kompleks bir 
editör, ve genel basit işler için motorla 
boğuşma durumu

Blueprints’in kompleks projelerde 
sınırlandırıcı etkisi ve C++ desteği 
gerektirmesi

Kompleks projeler için kontrolü giderek 
zorlaşan yönetilmesi zor geliştirme 
mimarisi

Fazla sistem gerektirmesi bu yüzden 
verdiği çıktıların alt düzey cihazlar için 
çok da uygun olmaması 



GODOT Godot, ilk olarak açık kaynak 
kodlu ve ücretsiz olarak halka 
açılmıştır. Platformlar arası bir 
geliştirme ortamı sağlayan 
Godot, MacOs, Windows ve 
Linux’da çalışır. Çıktılarını 
bilgisayar, mobil ve web için 
verebilmektedir. İlk olarak 
2014’te  Juan Linietsky, Ariel 
Manzur tarafından 
yayınlanmıştır. Hem 2d, hem 
3d geliştirmeye olanak 
sağlayan Godot’un 3d 
konusunda ana rakipleri kadar 
başırılı olduğu söylenemez 
ancak 2d için güçlü bir 
seçimdir; bu sebeple şu an 
henüz daha çok indie ekipler 
tarafından kullanılmaktadır. 



CryENGINE

CryEngine, Crytek şirketinin 
geliştirmiş olduğu bir oyun 
motorudur. Şirketin kendi oyunları 
için geliştirilmiş olan motor daha 
sonra halka yayınlanmıştır. Daha 
çok birinci şahıs nişancı oyunları 
için tasarlanmıştır. (Örneğin Far Cry 
bu motorla geliştirildi.) Güncel 
sürümü 5.7 olan motorun 
geliştirilme süreci oldukça 
yavaşlamıştır ve pek çok kişi 
motorun ölmeye başladığını 
savunmaktadır, bu yüzden 
popülaritesini gün geçtikçe 
kaybeden motor, yeni bir ekipler için 
riskli bir yatırım olduğu söylenebilir. 

    



GDevelop

GDevelop, açık kaynak kodlu, 
ücretsiz, multi-platform geliştirmeye 
imkan sağlayan(pc, mobil, web), no-
code olarak tanımlanan bir oyun 
geliştirme motorudur. 2d ve 3d 
geliştirmeye ortam sağlar. Sezgisel 
ve hızlı oyun üretme amacı taşır. 
Oyuna interaktivite kazandırabilmek 
için yazılım dilleri yerine sürükle-
bırak bir event sistemi kullanır.





GameMaker

Ücretli ve ücretsiz sürümleri 
bulunan Game Maker, 2d oyunlar 
üzerine yoğunlaşmış bir motordur. 
“Action” denen davranışları sürükle 
bırak mantığıyla oyun yapımını 
kolaylaştırdığı gibi betik dillerle 
esnek bir çalışma ortamı da sunar. 
Eski bir teknoloji olduğu söylenebilir. 
Bilinen bazı pixelart oyunlar bu 
motorla geliştirilmiştir.



Toby Fox, tarafından tek başına geliştirilen oyun, GameMaker motorunu kullanarak geliştirildi.



İyi bir rol yapma örneği olan oyunda karşımıza çıkan bossların çok farklı davranış şekilleri vardı  
ve sadece savaşarak değil konuşarak da bossları geçebiliyorduk.



Construct 3
Construct, html tabanlı 2d bir oyun 
geliştirme platformudur. Önceliği 
programcı olmayanlara yöneliktir 
ancak 2019’da Javascript desteği 
getirerek ileri ihtiyaçlarıda 
karşılamaya yönelik bir hamlede 
bulunmuştur. Construct, nesneler ile 
event-based bir yaklaşımla 
etkileşime geçerek oyun geliştirmeyi 
ön plana çıkarır.



In-House Çözümler
Şirket içi motorlar



Nintendo, Switch platformuna çıkardığı “Legends 
of Zelda”,  “Mario Odyssey” gibi exclusive 
oyunlarını kendi geliştirdiği motorlar üzerinden 
geliştirmektedir.



Yerli oyun firması Taleworlds, Mount and Bade oyununda kendi geliştirdiği motoru kullanmakta..



Steam’de yayınlanan en popüler 250 oyunun geliştirildiği engineler ( ** The Little Engines That Could – Game Industry 
Platforms and the New Drivers of Digitalization, Juri Mattilla, Timo Seppala, ResearchGate)



FRAMEWORKLER
OpenGL, DirectX

https://history-computer.com/opengl-vs-directx-key-differences-and-full-comparison/



Teşekkürler.. 
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