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ISTIKLAL MARSI

Korkma, sbnmez bu safaklarda yiizen al sancak;
Soénmeden yurdumun Ustiinde tiiten en son ocak.

O benim milletimin yildizidir, parlayacak;
O benimdir, o benim milletimindir ancak.

Catma, kurban olayim, ¢ehreni ey nazli hilal!

Kahraman irkimabir giil! Ne bu siddet, bu celal?

Sana olmaz dokdilen kanlarimiz sonra helal.
Hakkidir Hakk’ atapan milletimin istiklal.

Ben ezelden beridir hir yasadim, hiir yasarim.
Hangi ¢ilgin bana zincir vuracakmis? Sasarm!
Kukremis sel gibiyim, bendimi ¢igner, asarim.
Yirtarim daglari, enginlere sigmam, tasarim.

Garbin &akinm sarmigsa ¢elik zirhli duvar,
Benim iman dolu gogsiim gibi serhaddim var.
Ulusun, korkmal Nasil boyle bir iman bogar,
Medeniyyet dedigin tek disi kalmis canavar?

Arkadas, yurduma al¢aklar1 ugratma sakin;
Siper et gévdeni, dursun bu hayasizca akin.
Dogacaktir sanava dettigi glinler Hakk' in;

Kim bilir, belki yarin, belki yarindan da yakin.

Bastigin yerleri toprak diyerek gegme, tan:
Dusln altindaki binlerce kefensiz yatani.
Sen sehit oglusun, incitme, yaziktir, atan::
Verme, dinyalar: asan dabu cennet vatan.

Kim bu cennet vatanin ugruna olmaz ki feda?
Suiheda figkiracak toprag: siksan, stihedal
Céan1, cénéni, battn varimi alsin da Huda,
Etmesin tek vatanimdan beni diinyada clida.

Ruhumun senden 11ahf, sudur ancak emeli:
Degmesin mabedimin gdgstine ndmahrem €li.
Bu ezanlar -ki sehadetleri dinin temeli-

Ebedi yurdumun Usttinde benim inlemeli.

O zaman vecd ile bin secde eder -varsa tasim,
Her cerihamdan il&hi, bosamp kanli yasim,
Figkirir ruh-1 micerret gibi yerden na sim;

O zaman yukselerek arsa deger belki bagim.

Dalgalan sen de safaklar gibi ey sanl1 hilal!
Olsun artik dokilen kanlarimin hepsi hel&l.
Ebediyyen sanayok, irkimayok izmihlal;
Hakkidir hiir yasamis bayragimin hirriyyet;
Hakkidir Hakk’ a tapan milletimin istiklal!

Mehmet Akif Ersoy



GENCLIGE HITABE

Ey Turk gencligi! Birinci vazifen, Turk istiklalini, Tlrk Cumhuriyetini,
ilelebet muhafaza ve mudafaa etmektir.

Mevcudiyetinin ve istikbalinin yegane temeli budur. Bu temel, senin en
kiymetli hazinendir. Istikbalde dahi, seni bu hazineden mahrum etmek
isteyecek dahili ve harici bedhahlarin olacaktir. Bir gun, istiklal ve cumhuriyeti
mudafaa mecburiyetine disersen, vazifeye atilmak icin, icinde bulunacagin
vaziyetin imkén ve seraitini distinmeyeceksin! Bu imkan ve serait, cok
namisait bir mahiyette tezahir edebilir. istiklal ve cumhuriyetine kastedecek
dismanlar, bitin dinyada emsali gorilmemis bir galibiyetin mumessili
olabilirler. Cebren ve hile ile aziz vatanin bitiin kaleleri zapt edilmis, bitdn
tersanelerine girilmis, bitin ordular: dagitilmis ve memleketin her kosesi bilfiil
isgal edilmis olabilir. Buttn bu seraitten daha elim ve daha vahim olmak Uzere,
memleketin dahilinde iktidara sahip olanlar gaflet ve dalalet ve hattd hiyanet
icinde bulunabilirler. Hattd bu iktidar sahipleri sahsi menfaatlerini,
mustevlilerin siyast emelleriyle tevhit edebilirler. Millet, fakr u zaruret icinde
harap ve bitap dusmds olabilir.

Ey Turk istikbalinin evladi! Iste, bu ahval ve serait icinde dahi vazifen,
Turk istiklal ve cumhuriyetini kurtarmaktir. Muhta¢ oldugun kudret,
damarlarindaki asil kanda mevcuttur.

Mustafa Kemal Atatiirk
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DERS MATERYALININ TANITIMI

Ogrenme biriminde yer
Ogrenme biriminin alan konu basliklarini

numarasini gosterir. gosterir.

Ogrenme birimine uygun
gorseli igerir.

Ogrenme biriminde
neler 6grenilecegini

gosterir.

Ogrenme biriminin Ogrenme biriminin
adini gosterir. karekodunu gosterir.
\
) )

Ogrenme birimi ile ilgili dgrenilmesi
gereken dnemli kavramlari gosterir.

13



Konu anlatimini gosterir.

Konu basligini gosterir.

Hazirlik galismalarini gosterir.

A

Alt konu bashgini gosterir.

14



Ogrenilen konu ile ilgili dgrencilerin
sinif ortaminda uygulama yapmasinin
istendigi bolimu gosterir.

Ogrenme birimindeki konulara dikkat cekmek
ve 6grencilerde merak duygusunu gelistirmek
amaclyla yapilacak calismalari gosterir.

Konu ve uygulamalara iliskin ek
bilgileri gosterir.

Sayfa numarasini gosterir.

15
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Kazanilan bilgi ve becerilerin
her 6grenme birimi sonunda
Olclildigi sorulari gosterir.



Kaynakcayi gosterir.

Karekod, gorsel kaynakcayi
gosterir.

Olgme ve degerlendirme
sorularina ait cevap
anahtarlarini gosterir.

17



1. OGRENME BiRIMi
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Oyun Programlama Temelleri

KONULAR J

1.1. OYUN GELISTIRME UYGULAMASI TEMEL ARAYUZUNUN TANITILMASI
1.2. OYUN UYGULAMASINDA TEMEL KODLAMA
1.3. KULLANICI ETKILESIM ISLEMLERI

NELER OGRENECEKSINiz? ;

Oyun motoru kurulumunu yapma

Kod diizenleyici kurulumunu yapma

Oyun motoru arayliziini diizenleme

Sahneye temel objeler ekleme

Nesne donistim ayarlarini yapma

Sahneye model ekleme

Programa ait kitiiphaneden oyun dosyalari aktarma
Objelere materyal atama

Sahneye zemini olusturacak terrain ekleme ve diizenleme
Kod/Script dosyalari olusturma

Degiskenler ile ilgili uygulama yapma

Karar yapilari ile ilgili uygulama yapma

Dongtiler ile ilgili uygulama yapma

Metotlar ile ilgili uygulama yapma

Klavye ve fare girisleri ile ilgili uygulama yapma

Oyun motorunda fizik ile ilgili uygulamalar yapma

Sahne islemlerini gergeklestirme

Zamanlanmis islemleri gerceklestirme J

-

: ANAHTAR KELIMELER J

oyun programlama, oyun motoru, model, materyal, doku, kodlama, kullanici etkilesimi




1. Ogrenme Birimi
 —

HAZIRLIK CALISMALARI

Ce >

1. Oyun programlamada kullanilan diller veya araglar hakkinda neler biliyorsunuz? Arkadaslarinizla
paylasiniz.

2. Bir oyun projesinin basarili olabilmesi igin 6nemli unsurlar nelerdir? Arastiriniz.

1.1. OYUN GELISTIRME UYGULAMASI TEMEL ARAYUZUNUN TANITILMASI

Oyunlar; insanlarin hayal gliclini, zihinsel aktiviteyi, 6§renmeyi ve etkilesimi bir araya getiren giiglu
araglardir. Ginimizde oyun endiistrisi stirekli buylyen ve gelisen bir sektor haline gelmistir. Sadece
blyulk oyun stiidyolari degil, bagimsiz oyun gelistiriciler de basarili oyunlar yapma olanagina sahiptir.

Oyun programlama, bilgisayar oyunlari olusturmak icin kullanilan yazilim ve kodlama teknikleriniiceren
bir disiplindir. Oyun programlama; oyun diinyasini canlandiran tim ogeleri olusturmayi, ydnetmeyi ve
koordine etmeyi icerir. Bu 6geler genellikle grafikler, ses efektleri, oyun mekanigi, kullanici araytzi, yapay
zeka ve daha pek ¢ok unsuru kapsar.

Oyun programlama siireci; belirli bir platformda (PC, konsol veya mobil cihazlar gibi) calisacak bir oyunun
temel mantigini ve nasil ¢alisacagini, kodlamayi, ayni zamanda kullanici deneyimini zenginlestirecek ve
oyunun ilgi cekici olmasini saglayacak detaylari ele almayi icerir. Ayrica performans optimizasyonu, hata
aytklama ve oyunun farkh platformlarda sorunsuz ¢alismasi gibi teknik zorluklar da oyun programlamada
dikkat edilmesi gereken diger unsurlardir.

Oyun programlama, gesitli programlama dilleri ve oyun motorlari kullanilarak gerceklestirilir. Oyun
programlamada kullanilan arag ve kitlphaneler, oyun gelistirme siirecini hizlandirmak ve oyun yapimini
daha erisilebilir kilmak igin olduk¢a 6nemlidir.

Oyun motoru, farkli platformlarda galisabilen ve birden fazla cihaza uyarlanabilen bir gelistirme ortamidir.
Video oyunlari, similasyonlar, sanal gerceklik, artirilmis gerceklik ve diger interaktif deneyimler olusturmak
icin kullanilir. Ayni zamanda oyun dinyalarini olusturmak, animasyonlari ydonetmek, fizik similasyonlarini
yapmak, sesleri entegre etmek, kullanici arabirimleri tasarlamak gibi bircok gelistirme aracini da icerir.

Oyun motoru, gorsel programlama ve yazilim dilleri destegi verir. 2B (iki boyutlu) veya 3B (lg¢ boyutlu)
oyunlar, egitim similasyonlari, sanal gerceklik uygulamalari, artiriimis gerceklik deneyimleri ve daha pek
cok interaktif projeler oyun motoru kullanilarak olusturulabilir.

Oyun motoru; gelistiricilere is birligi yapma, hizli prototipleme, hata ayiklama ve oyunun farkl
platformlarda yayimlanmasi gibi bircok avantaj sunar. Bu nedenle oyun enddistrisinin yani sira egitim,
mimari gorsellestirme, similasyon ve diger interaktif uygulamalar igin de oyun motoru kullaniimaktadir.

1.1.1. Uygulama Kurulumu

Oyun motoru kurulmadan dnce, oyun gelistirme ile ilgili tim projelerin ve kurulumlarin yonetimini
merkezilestiren oyun motoru hub programinin kurulmasi gerekmektedir. Oyun motoru gelistiricisinin
resmi web sitesinden bu program indirilebilmektedir.

{5 { )

islem adimlarina gére bilgisayara oyun motorunun kurulumunu gerceklestiriniz.

1. Adim: Oyun motoru gelistiricisinin resmi web sitesine giriniz.

2. Adim: Bilgisayariniza uygun oyun motoru hub programini indiriniz.

3. Adim: Kurulum dosyasini galistirarak kurulumu baslatiniz.

4. Adim: Kurulum sirasinda karsiniza gelecek secenekler icinden uygulamanin kurulacag dizini sabit
diskinizin durumuna gore belirleyiniz.

20



Oyun Programlama Temelleri T

5. Adim: Yuklediginiz uygulamayi Baglat meniisiinden veya masauisti kisayolundan galistiriniz. Oyun
motoru hub programinin genel goriinimi Gorsel 1.1°deki gibidir.

Gorsel 1.1: Oyun motoru hub programinin gérinimi

6. Adim: Oyun motoru hub programinda sol st késedeki diigmeye tiklayiniz. Daha 6nceden
olusturmus oldugunuz bir hesabiniz var ise Sign in secenegine tiklayarak hesabiniza giris yapiniz.
Ilk kez kaydolacaksaniz Create account se¢enegine tiklayarak kaydolunuz (Gorsel 1.2).

Gorsel 1.2: Oyun motoru hub programinda kullanici girisi

7. Adim: Programin arayilziinlin sol tarafinda yer alan Installs diigmesine tiklayiniz. Daha sonra
acilan pencerenin sag lstlinde yer alan Install Editor diigmesine tiklayiniz.

8. Adim: Acilan pencerede oyun motorunun sisteminize uygun giincel LTS (Long Term Support,
Uzun Sireli Destek) sirim{ini bulunuz ve Install digmesine tiklayarak kurulum islemini baslatiniz.
9. Adim: Karsiniza gelen modiil ekleme penceresinden kod dizenleyiciyi ve ¢alisma yapacaginiz
platform seceneklerini isaretledikten sonra Continue diigmesine basiniz.

10. Adim: Ekrana gelen lisans s6zlesmelerini dikkatlice okuduktan sonra kuruluma devam etmek
icin onay kutucugunu isaretleyiniz ve Continue diigmesine basiniz.

11. Adim: Kod diizenleyici yikleyicisi ekrana geldiginde kurulum islemi icin Devam digmesine
basiniz.

12. Adim: Ekrana gelen yiikleme penceresindeki Oyun bélimiinde yer alan Oyun motoru ile oyun
gelistirme secenegini isaretleyiniz ve Yikle digmesine tiklayiniz.

13. Adim: Kod diizenleyici icin daha 6nceden olusturmus oldugunuz bir hesabiniz var ise Oturum
Ac¢ diigmesine tiklayarak hesabiniza giris yapiniz. ilk kez kaydolacaksaniz, Hesap olusturun
digmesine tiklayarak kaydolunuz. Bunu simdilik atla secenegi ile bu islemleri daha sonra da
gerceklestirebilirsiniz.
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V)

Oyun motorunun bilgisayariniza uyumlu farkli bir versiyonunu kurunuz.

Degerlendirme

Calismalariniz asagida yer alan Kontrol Listesi kullanilarak degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken
bu 6lgutleri dikkate aliniz.

Kontrol Listesi

Degerlendirme Olgiitleri Evet Hayir

1. Oyun motoru hub yaziliminda Installs bolimiine girdi.

2. Install Editor digmesine tikladi.

3. Oyun motoru versiyonunu secti.

4. Kurulum icin gerekli moddlleri secti.

5. Kurulumu baslatt.

“Hayir” olarak isaretlenen degerlendirme o6lgutleri igin ilgili konu ve uygulamalari tekrar ediniz.

1.1.2. Proje Olusturma

Oyun motoru hub programi; oyun projelerinde ve kurulumlarinda gezinme, indirme ve yonetme seklini

ko

laylastiran bagimsiz bir uygulamadir. Gorsel 1.1’de gorildigu gibi uygulama ekraninda yer alan

baglantilar sunlardir:

1.

22

Projects: Yeni bir proje olusturmak, mevcut projeleri ydnetmek veya oyun motorunda bir proje
acmak icin bu sekme kullanilabilir.

Installs: Oyun motorunun modiillerini ve slirimlerini yénetme, indirme ve kurmayi saglar.

Learn: Bu boliimde, projeler icin oyun motorunun nasil kullanilacagini 6greten (icretsiz 6grenme
iceriklerine erisilebilir. Bu icerikler farkli oyun tirleri icin dersleri ve hazir projeleri kapsar.
Community: Bu sekme, diger oyun motoru kullanicilariyla etkilesim kurmayi saglar. Ayrica bu sekme;
oyun motoru gelistirici yetkilileri ile iletisim kurmak, onlara geri bildirimde bulunmak veya onlardan
yardim almak icin de kullanilabilir.

y.

islem adimlarina gére yeni bir 2D oyun projesi olusturunuz.
1. Adim: Oyun motoru hub programini Baglat menisiinden veya masalistii kisayolundan galistiriniz.

2. Adim: Programin arayiiziinlin sol tarafinda yer alan Projects diigmesine tiklayiniz.
3. Adim: Acilan pencerenin sag Ustlinde yer alan New Project digmesine tiklayiniz.
4. Adim: Acilan pencerenin orta kisminda

yer alan 2D (Core) se¢cenegine tiklayiniz.

Pencerenin sag tarafinda yer alan proje

ayarlari bolimiinde projeye bir isim

veriniz ve projeyi olusturacaginiz konumu

belirleyip pencerenin sag alt tarafinda yer

alan Create project digmesine tiklayarak

projenizi olusturunuz (Gorsel 1.3).

Gorsel 1.3: Oyun motoru hub programi ile yeni proje olusturulmasi/
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EX )

Bilgisayarinizin masadstiinde Oyun isimli bir klasor olusturunuz. Bu klasér iginde ilkOyunum isminde
yeni bir 3D oyun projesi olusturunuz.

Degerlendirme

Calismalariniz asagida yer alan Kontrol Listesi kullanilarak degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken
bu 6lcitleri dikkate aliniz.

Kontrol Listesi

Degerlendirme Olgiitleri Evet | Hayir
1. Oyun motoru hub programinda projeler bolimiine girdi.
2. 3D proje turunu secti.
3. Proje ayarlari bélimiinden projeye isim verdi.
4. Proje ayarlari bélimiinden projenin olusturulacagi dizini olusturdu.
5. Create Project digmesine basarak projeyi ilgili klasorde olusturdu.

“Hayir” olarak isaretlenen degerlendirme olcutleri icin ilgili konu ve uygulamalari tekrar ediniz.

1.1.3. Uygulama Arayiizii

Oyun motorunun ¢alisma alaninda kullanicilara varsayilan olarak sunulan bir dizi panel bulunmaktadir
(Gorsel 1.4). Bu panellerin diizeni, kullanicilarin tercihlerine gore 6zellestirilebilir. Bazi paneller
kapatilabilirken kapali olanlar daha sonra tekrar agilabilir ve siriikle birak yéntemi ile panellerin
yerleri degistirilebilir. Kullanicilar, calisma dizenlerini kisisel ihtiyaclarina gore ayarlayarak daha rahat
bir sekilde galisabilirler.

Gorsel 1.4: Oyun motorunun araytzi
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Gorsel 1.4'te harfler ile belirtilen paneller sunlardir:

A) Toolbar: Bu alandan hesaba ve bulut hizmetlerine erisim saglanabilir. Ayrica oynatma modu igin
kontrol digmeleri, gecmisi geri alma digmesi, arama diigmesi, katmanlarin gériinim ayarlari ve panel
diizenleyici ayarlari bu alan tzerinde yer almaktadir.

B) Overlays: Sahne gériinimdni ve sahnenin icindeki nesneleri degistirmek icin temel araclari icerir. Bu
alandan, is akisinin iyilestirilmesi icin 6zel katmanlar da alana eklenebilir.

C) Hierarchy: Proje icerisinde kullanilan oyun nesnelerinin hiyerarsik yapida ve metinsel olarak gosterildigi
paneldir. Sahne icerisinde olusturulan bir nesne veya sahneye sirikle birak ile yerlestirilen bir asset
(varlik), bu alana otomatik olarak eklenecektir. Hierarchy paneli, nesnelerin birbirine nasil baglandiginin
yapisini gostermektedir.

C) Game: Oyun goriinimi, oyunun son halinin sahne kameralari araciligiyla nasil gériinecegini simile
eder. Oyunun gorintisd, cesitli coziinirlik secenekleri ile buradan kontrol edilebilir. Oynat diigmesine
tiklandiginda proje calistirilir ve similasyon baslar.

I?) Scene: Sahne goriinim{, sahnede gorsel olarak gezinmeye ve diizenleme yapmaya olanak saglar.
Uzerinde galisilan proje tiirline bagl olarak 2B veya 3B perspektif gorlintileme yapilabilir.

E) Inspector: Secili olan nesnenin tim bilesenlerini ve 6zelliklerini goriintilemeyi ve diizenlemeyi saglar.
Farkli nesne tirlerinin farkh 6zellik kiimeleri oldugundan, farkli bir nesne segildiginde Inspector panelinin
diizeni ve icerigi degisir.

F) Project: Projede kullanilabilen varlk kitapligini gértintiler. Varhklar projeye aktarildiginda ilk olarak
burada gorinir. Daha sonra varliklar sahneye veya Hierarchy alanina siriklenip kullanilabilir.

G) Status Bar: Bu alanda, cesitli islemler hakkinda bildirimler goriintilenir. Ayrica ilgili araglara ve ayarlara
hizli erisim saglanabilir.

Calisma alaninda yapilan degisiklikler Gorsel 1.5'te gorildigi gibi Window>Layouts>Save Layout ya da
Toolbar Uzerinde sag tarafta yer alan Layout>Save Layout komutu kullanilarak daha sonra kullanilmak
lizere kaydedilebilir. Layout mentisi altinda uygulama tarafindan hazir olarak sunulan goértiniim tdrleri
de kullanilabilir.

Gorsel 1.5: Oyun motoru goriiniim ayarlari

1.1.4. Oyun Nesneleri

Bir oyun projesinin temel bilesenleridir. Oyun gelistirme siirecinde, oyun diinyasini olusturan ve etkilesimde
bulunulan her 6ge Oyun Nesneleri (Game Objects) olarak adlandirilir. Oyun motoru icindeki GameObject
sinifiyla temsil edilen bu nesneler, bir oyunun yapi taslarini olusturur ve gesitli bilesenlerle bir araya
gelerek oyun diinyasini canlandirir. Oyun motorunda oyun nesneleriyle ¢calismaya baslanmadan 6nce
2B ve 3B koordinat sistemleri hakkinda bilgi sahibi olunmasi gerekir.

Boyutlar ve Koordinat Sistemi

Oyun gelistiricilerin oyun motorunda sahneleri olustururken sahneye nesneleri yerlestirmeleri,
konumlandirmalari ve diizenlemeleri igin temel bir kavramdir.
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Oyun motorunda hem 2B hem de 3B oyun gelistirilebilir. 2B oyunlar icin yalnizca yatay (X) ve dikey (Y)
eksenler kullanihr, derinlik (Z) ekseni kullanilmaz. 3B oyunlar 2B oyunlara benzer fakat Z eksenini de
icerir (Gorsel 1.6).

Gorsel 1.6: 2 boyutlu bir kare ve 3 boyutlu bir kiip

Oyun motorunun koordinat sisteminde X ekseni saga-sola, Y ekseni yukariya-asagiya ve Z ekseniileri-geri
yonlere karsilik gelmektedir. X, Y ve Z degerleri bir nesnenin oyun diinyasindaki konumunu ifade eder.
Ornegin bir nesnenin konumu 5, 7, 1 ise bu nesnenin X ekseninde 5 birim sagda, Y ekseninde 7 birim
yukarida ve Z ekseninde 1 birim ileride konumlandigi anlamina gelir. Baska bir ifadeyle bu nesnenin
yatayda 5 birim sagda, dikeyde 7 birim yukarida ve derinlikte 1 birim ileride konumlandigi soylenebilir.

EI )

Oyun motorunda global (diinya) koordinat sistemi ve local (yerel) koordinat sistemi kullaniimak-
tadir. Bunlar nesnelerin konumlarini belirtmek icin kullanilan iki farkl referans sistemidir. Bir oyun
nesnesinin diinya koordinatlari, sahnenin merkezine gore belirlenir. Yerel koordinatlari ise oyun
nesnesinin kendi merkezine gore belirlenir.

Oyun motorunda oyun nesneleri, oyunu olusturan temel yapi taslaridir. Oyun motorundaki resim, sekil,
1sik, kamera, ses, video nesnelerinin her biri birer oyun nesnesidir. Oyun sahnesine oyun nesnesi eklemek
icin GameObject mensi veya Hierarchy panelinde farenin sag tusuna tiklandiginda gelen ment kullanilir.
Oyun motorunda Component (Bilesen), oyun nesnelerine 6zellik veya davranis eklemek icin kullanilan
yapidir. Bir oyun nesnesine birden ¢cok Component eklenebilir. Componentleri eklemek ve yonetmek
icin Inspector paneli kullanilir.

5 3

islem adimlarina gére sahneye bir adet bos oyun nesnesi ve bir adet Capsule nesnesi ekleyiniz.

1. Adim: Yeni bir 3B oyun projesi olusturunuz veya mevcut bir projeniz varsa bu projeyi aginiz.
2. Adim: GameObject menisiinden Create Empty’i secerek bos bir oyun nesnesi ekleyiniz (Gorsel 1.7).

Gorsel 1.7: Bos nesne eklenmesi
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Hierarchy panelinde GameObject isminde bir nesne olusacaktir. Bu nesne segildiginde Inspector
panelinde bu nesneye ait sadece Transform bileseni gorilecektir. Hierarchy panelinde Add Component
digmesine tiklandiginda oyun nesnesine eklenebilecek bitiin bilesenler goriilebilmektedir
(Gorsel 1.8).

Gorsel 1.8: Oyun nesnesine ait Inspector paneli

3. Adim: GameObject>3D Object menisiinden Capsule’li secerek bir kapsul ekleyiniz (Gorsel 1.9).

Gorsel 1.9: Capsule nesnesinin eklenmesi

Capsule oyun nesnesinin bos oyun nesnesi gibi Transform bileseni olmakla birlikte Mesh Filter, Mesh
Renderer, Capsule Collider gibi bilesenlerinin de oldugu goérilecektir (Gorsel 1.10).

Gorsel 1.10: Capsule nesnesinin bilesenleri
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Wy

Fare; sahnenin lzerindeyken klavyeden Alt tusuna basili tutup, farenin sol tusuna basip fareyi
suruklediginizde sahnedeki oyun nesnelerini farkli agilardan gorebilirsiniz. Sadece farenin sag tusuna
basip fareyi siiriiklediginizde imlecin konumuna gore sahneyi farkli agilardan goérebilirsiniz. Farenin
dondiirme (scroll) tusuna basarak fareyi striklediginizde sahne goriinimunu hareket ettirirsiniz.
Farenin dondiirme tusunu dondirdigliniizde ise sahneyi yaklastirabilir ve uzaklastirabilirsiniz.

EX )

Oyun sahnesine kiip ve silindir ekleyiniz. Fare ve klavyeyi kullanarak sahne goriinim islemlerini
yapiniz.

Degerlendirme

Calismalariniz asagida yer alan Kontrol Listesi kullanilarak degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken
bu élgltleri dikkate aliniz.

Kontrol Listesi

Degerlendirme Olgiitleri Evet Hayir

1. Oyun sahnesine kiip nesnesi ekledi.

2. Oyun sahnesine silindir nesnesi ekledi.

3. Fare ve klavyeyi kullanarak sahne goriiniim islemlerini gergeklestirdi.

“Hayir” olarak isaretlenen degerlendirme 6l¢iitleri igin ilgili konu ve uygulamalari tekrar ediniz.

1.1.5. Nesne Dontuisumleri

Oyun motorunda, sahnedeki tim oyun nesnelerinin koordinat sistemine gore bir konumu (Position),
rotasyonu (Rotation) ve oOlgegi (Scale) vardir. Oyun nesnelerinin Transform bileseni ile oyun nesnelerinin
konumunu, rotasyonunu ve 0Olgegini yonetebilirsiniz ve bunlarin degerlerini degistirebilirsiniz (Gorsel
1.11). Bu islemlerin genel ismine nesne doniisiimleri denir.

Gorsel 1.11: Nesne donlisim degerleri
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Bu dontslimlerin genel 6zellikleri sunlardir:

Position: Oyun nesnesinin diinya koordinatlarindaki konumunu belirtir. U¢ eksendeki konum degerlerini
ifade eden X, Y ve Z degerleri vardir. Nesnenin sahnede belirlenen bir konuma tasinmasi (translate) igin
kullantlir (Gorsel 1.12).

Gorsel 1.12: Nesnenin tasinmasi

Rotation: Oyun nesnesinin diinya koordinat sistemine gére rotasyonunu (déniistinii) belirtir. Ug eksendeki
rotasyon degerlerini ifade eden X, Y ve Z degerleri vardir. Nesneyi belirlenen eksenlerde dondirmek igin
kullantlir (Gorsel 1.13).

Gorsel 1.13: Nesnenin dondirilmesi

Scale: Oyun nesnesinin dlcegini belirtir ve nesnenin boyutunu kontrol eder. U¢ eksendeki Scale degerlerini
ifade eden X, Y ve Z degerleri vardir. Nesnenin boyutunu belirlenen eksenlerde biyitmek icin kullanilir
(Gorsel 1.14).

Gorsel 1.14: Nesnenin buyutilmesi

Oyun nesnesinin Transform bilesinin en sag listlinde bulunan (st Uste U¢ noktaya tiklanip, agilan meniide
Reset diigmesine tiklandiginda nesnenin bitiin Transform degerleri sifirlanir (Gorsel 1.15).

Gorsel 1.15: Transform degerlerinin sifirlanmasi
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Bir oyun nesnesinin Transform degerleri Transform ara¢ kutusundaki aracglarla da degistirilebilir
(Gorsel 1.16).

Gorsel 1.16: Transform arag kutusu

V.

islem adimlarina gére Cube nesnesinin déniisiim degerlerini degistiriniz.

1. Adim: Oyun motorunda daha
onceden olusturdugunuz projenizi
aciniz. Hierarchy panelinde Cube
nesnesi haricinde eklediginiz diger
nesneleri klavyeden Ctrl tusuna
basarak fare ile seciniz ve Inspector
panelinde nesne aktiflik secenegini
iptal ediniz. Sectiginiz nesneler pasif
olacaktir (Gorsel 1.17).

Gorsel 1.17: Nesnelerin pasif yapiimasi

2. Adim: Cube nesnesini seciniz ve bu nesnenin Transform degerlerini sifirlayiniz. Bu nesneye ait
Transform bilesenindeki Position, Rotation ve Scale’in X, Y ve Z degerlerini klavyeden deger girerek
degistiriniz. Her degeri girdikten sonra nesnenin konumu, rotasyonu ve 6lcegindeki degisiklikleri
gozlemleyiniz (Gorsel 1.18).

Gorsel 1.18: Kiiplin Transform degerlerinin degistirilmesi
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3. Adim: Cube nesnesini seginiz. Nesnenin Transform degerlerini resetleyiniz. Transform arag
kutusundaki Move Tool aracina tiklayiniz. Nesnenin lzerinde gériinen kirmizi (X ekseni), yesil (Y
ekseni) ve mavi (Z ekseni) oklara sirasiyla farenin sol tusu ile basili tutarak fareyi farkli yonlerde
slirtkleyiniz. Bu islemler sonucunda nesnenin ilgili eksenlerde hareket ettigini ve Transform
bileseninde ilgili Position degerlerinin degistigini gozlemleyiniz (Gorsel 1.19).

Gorsel 1.19: Move Tool aracinin kullanimi

4. Adim: Cube nesnesini seginiz. Transform arag kutusundaki Rotate Tool aracina tiklayiniz. Nesnenin
Uzerinde gorinen kirmizi (X ekseni), yesil (Y ekseni) ve mavi (Z ekseni) yaylara sirasiyla farenin
sol tusu ile basili tutarak fareyi farkli yonlerde sirikleyiniz. Bu islemler sonucunda nesnenin ilgili
eksenlerde dondugiini ve Transform bileseninde ilgili Rotation degerlerinin degistigini gozlemleyiniz
(Gorsel 1.20).

Gorsel 1.20: Rotate Tool aracinin kullanimi

5. Adim: Cube nesnesini se¢iniz. Transform arag kutusundaki Scale Tool aracina tiklayiniz. Nesnenin
Uzerinde gorinen kirmizi (X ekseni), yesil (Y ekseni) ve mavi (Z ekseni) gizgilere sirasiyla farenin sol
tusu ile basih tutarak fareyi farkli yonlerde siiriikleyiniz.
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Bu islemler sonucunda nesnenin boyutunun ilgili eksenlerde degistigini ve Transform bileseninde
ilgili Scale degerlerinin degistigini gozlemleyiniz (Gorsel 1.21).

Gorsel 1.21: Scale Tool aracinin kullanimi

X )

1. Sahnedeki Cube nesnesini pasif yapiniz.

2. Sahneye bir Cylinder (silindir) nesnesi ekleyiniz.

3. Bu nesnenin Transform degerlerini ilk 6nce Inspector panelini sonra Transform arag kutusunu
kullanarak degistiriniz.

4. Nesnenin Transform degerlerini sifirlayiniz.

Degerlendirme

Calismalariniz asagida yer alan Kontrol Listesi kullanilarak degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken
bu 6lcitleri dikkate aliniz.

Kontrol Listesi

Degerlendirme Olgiitleri Evet | Hayir

1. Cube (kiip) nesnesini pasif yapt.

2. Sahneye bir Cylinder (silindir) nesnesi ekledi.

3. Nesnenin Transform degerlerini Inspector panelinde degistirdi.

4. Nesnenin Transform degerlerini Transform arag kutusunu kullanarak degistirdi.

5. Nesnenin Transform degerlerini sifirladi.

“Hayir” olarak isaretlenen degerlendirme ol¢utleri icin ilgili konu ve uygulamalari tekrar ediniz.

El )

Hierarchy panelindeki bir oyun nesnesinin lizerinde farenin sag tusuna tiklanip gelen menideki
Rename komutuyla oyun nesnesinin ismi degistirilebilir. Bir veya birden fazla nesne secilip bu
nesne veya nesneler sirasiyla Ctrl+X, Ctrl+C, Ctrl+V klavye tuslari ile kesilebilir, kopyalanabilir ve
yapistirilabilir. Ctrl+D tuslarina basilarak da ¢ogaltilabilir.

31




1. Ogrenme Birimi
 —

Hierarchy panelinde bulunan bir oyun nesnesifare
ile strliklenip baska bir oyun nesnesinin Ustline
birakilarak igine yerlestirilebilir. En st dlizeydeki
nesne ebeveyn (parent) olarak isimlendirilir.
Ebeveyn icine yerlestirilen nesne ise ¢ocuk (child)
olarak isimlendirilir. Ayrica Hierarchy panelinde
bulunan bir oyun nesnesi izerinde farenin sag
tusu ile tiklanip agilan meniiden herhangi bir
oyun nesnesi secildiginde, secilen oyun nesnesi
ilgili nesnenin igine gocuk nesnesi olarak eklenir
(Gorsel 1.22),

Gorsel 1.22: Ebeveyn (parent) ve ¢ocuk (child) nesneleri

Ebeveyn nesnesi tasinabilir, dondirilebilir ve 6lceklendirilebilir. Cocuk nesnesi de bu dénisim
islemlerinden etkilenir. Cocuk nesnesi, ebeveyni ile beraber tasinir, doner ve nesnenin boyutlari degisir
fakat bu durumda ebeveyn nesnesinin Transform degerleri degisirken cocuk nesnesinin bu degerleri
degismez. Bunun nedeni cocuk nesnesinin Transform degerlerinin diinya koordinatlarina degil, kendi
ebeveyninin koordinat sistemine gore belirlenmesidir.

EI )

Sahneye eklenen oyun nesneleri ¢ogaldik¢a bazen sahnedeki oyun nesnelerini bulmak ve yakindan
gormek zor olabilir. Bu durumda hangi nesne sahnede yakindan goriilmek isteniyorsa Hierarchy
panelinde bu nesneye ¢ift tiklandiginda veya bu nesne segilip fare sahne lizerine getirildikten sonra
klavyeden F tusuna basildiginda ilgili nesne sahnede daha yakindan gorulebilir.

4

1. Sahneye bos bir oyun nesnesi ekleyiniz ve nesnenin ismini ebeveyn olarak degistiriniz.
2. Bu nesnenin igine bir silindir nesnesi ekleyiniz.
3. Silindir nesnesini secip klavyeden Ctrl+D tuslarina basiniz.

4. Ebeveyn isimli nesnenin Transform degerlerini degistiriniz, ebeveyn ve silindir nesnelerinin
Transform degerlerindeki degisiklikleri gbzlemleyiniz.

Degerlendirme

Calismalariniz asagida yer alan Kontrol Listesi kullanilarak degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken
bu 6lcutleri dikkate aliniz.

Kontrol Listesi

Degerlendirme Olgiitleri Evet | Hayir

1. Sahneye bos bir oyun nesnesi ekleyip ismini ebeveyn olarak degistirdi.

2. Bos oyun nesnesinin icine bir silindir nesnesi ekledi.

3. Silindir nesnesini ¢ogalth.

4. Ebeveyn nesnesinin Transform degerlerini degistirip degisiklikleri gdzlemledi.

“Hayir” olarak isaretlenen degerlendirme 6lgltleri icin ilgili konu ve uygulamalari tekrar ediniz.
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1.1.6. Model Ekleme ve Diizenleme

Oyun programlamada bir model, genellikle bir 3B nesneyi temsil etmekte ve 3B model olarak da ifade
edilmektedir. 3B model Ui¢ boyutlu bir nesnenin dijital temsilidir. 3B modeller, genellikle {i¢ boyutlu bir
modelleme yazilimi kullanilarak olusturulmakta ve bu modeller oyun gelistirme, animasyon, similasyon
ve benzeri uygulamalarda kullaniimaktadir. Oyun motorunda modellerin kullanilmasi, oyun gelistirme
strecinde 6nemli bir rol oynamaktadir.

Bir 3B modelin goriinlisiini ve seklini tanimlayan yapiya Mesh (ag, 6rgii) denir. Mesh, icgenlerden ve
noktalardan olusan bir agdir. Bu licgenler noktalarin birlesmesinden olusur. Her ticgen, 3B modelin belirli
bir bolgesini temsil eder ve bu liggenler bir araya gelerek nesnenin genel formunu (seklini) olusturur. Oyun
motorunda, 3B modeller genellikle oyun nesnelerinin tGzerine eklenen Mesh Filter ve Mesh Renderer
bileseni ile gorsel olarak temsil edilir (Gorsel 1.23).

Gorsel 1.23: Mesh Filter ve Mesh Renderer bileseni

Mesh Filter bileseni, bir 3B nesnenin seklini tanimlayan mesh bilgisini icerir. Mesh Renderer bileseni
ise modelin 1s18a karsi nasil tepki verecegini, malzeme 0Ozelliklerini ve goriinen diger ozellikleri kontrol
ederek sahnede nasil gériinecegini belirler.

Oyun motorunda kiip, kire, kapsiil, silindir, diizlem gibi temel 3B nesneler sahneye eklenip kullanilabilir.
Bu temel sekiller tek olarak kullanabilecegi gibi bir ebeveyn nesnenin icine bu sekillerden bir veya
birden fazla eklenerek de farkli 3B nesneler olusturabilir. Bununla birlikte bir 3B modelleme yazilimi ile
olusturulmus 3B modeller de oyun motorunda ice aktarilip kullanilabilir. Oyun motoru fbx, obj, dae, 3ds,
dxf formatlarindaki 3B modellerini desteklemektedir.

3B modelleme yazilimi ile olusturulan bir modelin oyun programina eklenmesi icin model dosyasi,
Assets (Varliklar) klasoriine veya bu klasor altindaki baska bir klasére yerlestirilir. Daha sonra bu model
sirliklenerek Hierarchy paneline veya sahneye birakildiginda model ice aktariimis olur.

=X )

islem adimlarina gére 3B modelleme yazilimriile olusturulan bir modeli oyun projesinde ige aktariniz
ve gerekli dizenlemeleri yapiniz.

ElL )

Kitabinilerleyen konularinda yapilacak uygulamalar bu uygulama adiminda olusturulacak oyun
projesinin devami niteliginde olacagindan bu uygulamada olusturacaginiz oyun projesinin
saklanmasi 6nemlidir.

33



1. Ogrenme Birimi
 —

1. Adim: Yeni bir 3B oyun projesi olusturunuz ve projenizin ismini KelimeMacerasi olarak belirleyiniz
(Gorsel 1.24).

y.
KelimeMacerasi projesinde oyun baslatildiginda oyun iginde kullaniciya ekranda bir kelime
gosterilecektir. Kullanici, oyun karakterini dogru veya yanls kiirelerine temas ettirerek bu
kelimenin yaziminin dogru veya yanlis oldugunu bulmaya galisacaktir. Kullanicinin segtigi zorluk
seviyesine gore kelime sayisi belirlenecek ve bu kelimeler kullaniciya sirayla gosterilecektir.
Kullanici karakter tipini segebilecektir. Dogru cevaplarda +10 puan, yanlis cevaplarda -2 puan
verilecektir ve oyunun oynanmasi igin belirli bir stire olacaktir.

Gorsel 1.24: Yeni bir 3B proje olusturulmasi

2. Adim: Oyun motorunda Project panelinde Assets klasoru lizerinde farenin sag tusuna tiklayiniz.
Acilan menlide Create>Folder secenegi ile Assets klasori altinda Models isminde bir klasor
olusturunuz (Gorsel 1.25).

Gorsel 1.25: Models klasorinin olusturulmasi

V)

Bir sonraki islem adiminda kullanilacak ekran.fbx dosyasina ulasmak icin yandaki
karekodu tarayiniz.
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3. Adim: ekran.fbx dosyasinin bulundugu pencereyi aginiz ve bu dosyayi siiriikleyerek Models
klasori icine yerlestiriniz (Gorsel 1.26).

Gorsel 1.26: 3B Modelin projeye eklenmesi

4. Adim: Hieararchy panelinde MASA-EKRAN isminde bos bir oyun nesnesi olusturunuz.
5. Adim: Models klasoriindeki ekran modelini stiriikleyerek MASA-EKRAN oyun nesnesinin Usttine
birakip icine yerlestiriniz. Ismini Soru Ekrani olarak degistiriniz (Gorsel 1.27).

Gorsel 1.27: Modelin sahneye eklenmesi

6. Adim: Soru Ekrani nesnesini segip Rotation Y eksen degerini 90 yapiniz (Gorsel 1.28).

Gorsel 1.28: Modelin Y ekseninde dondiriilmesi
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Oyun motorunun varlik magazasi Asset Store’dan, oyun motorunda kullaniimak tGizere modeller indirilebilir.
Bu modeller Uicretli veya Ucretsiz olabilir. Asset Store’u web tarayicisinda agmak icin Window menisiinden
Asset Store secenegine tiklanir (Gorsel 1.29).

Gorsel 1.29: Asset Store segenegi

Y,

islem adimlarina gére Asset Store’dan bir masa modelini indiriniz ve bu modeli oyun projesinde
ice aktarip gerekli diizenlemeleri yapiniz.

1. Adim: KelimeMacerasi isimli projenizde Window meniisiinden Asset Store secenegine tiklayiniz.
Web tarayicinizda Asset Store web sitesi acilacaktir. Bu varlik magazasindan oyun motorunda
kullanmak tzere kendi varlik listenize varlik (model, hazir ¢éziimler, vb.) ekleyebilmek icin bu
platforma oyun motoru hesap bilgilerinizle giris yapmaniz gerekmektedir.

2. Adim: Projeye bir masa modeli eklemek icin Arama kutusuna table yazip Enter’a basiniz (Gorsel
1.30).

Gorsel 1.30: Asset Store’da arama yapilmasi

3. Adim: Sag taraftaki kategorilerden 3D’yi, Gcretsiz model icin de Free Assets’i seciniz (Gorsel 1.31).

Gorsel 1.31: Filtreleme yapilmasi
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4. Adim: Cikan sonuglardan bir masa modeline tiklayiniz (Gérsel 1.32).

5. Adim: Agilan sayfanin sag tarafindaki Add to My Assets diigmesine tiklayiniz. Sayfanin ortasinda
acilan pencerede Accept diigmesine tiklayiniz. Sayfanin lstiinde agilan alanda Oyun Motorunda

Gorsel 1.32: Masa modeli varhgi

Acg diigmesine tiklayiniz (Gorsel 1.33).

KelimeMacerasi isimli projenizde Package Manager (Paket Yoneticisi) acilacaktir. Oyun motoru
(Hub) Gzerinden oyun motoru hesap bilgilerinizle giris yapmaniz gerektigini unutmayiniz.

6. Adim: Package Manager penceresinde Packages: My Assets ifadesi ile bu pencerede varliklarinizin
listelendigi belirtilmektedir. Bu listede varlik magazasindan eklediginiz Training table isimli varligin

oldugunu gozlemleyiniz.

Gorsel 1.33: Varligin oyun motorunda agiimasi

4

£

Asset Store’da sectiginiz modele gore varlik ismi farkhlik gosterebilir.

Oyun Programlama Temelleri T
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Bu varligi projenize eklemek icin Import digmesine basiniz (Goérsel 1.34).

Gorsel 1.34: Packages Manager penceresi

7. Adim: Acgilan pencerede varligin batln dosyalari segili haldeyken Import diigmesine basiniz
(Gorsel 1.35).

8. Adim: Varlik dosyalari, Project panelinde Assets klasoriiniin altindaki Training table klasori
altinda goriinecektir. Bu klasorii genisletip Prefabs klasoriine tiklayiniz. Sag tarafta oyun projenizde
kullanima hazir hale getirilmis ve masa modelini iceren Training table isimli prefabi MASA-EKRAN
oyun nesnesinin tzerine surikleyip birakiniz (Gorsel 1.36).

Gorsel 1.35: Varlik dosyalarinin oyun motoruna Gorsel 1.36: Modelin sahneye eklenmesi
eklenmesi

9. Adim: Hierarchy panelinde MASA-EKRAN oyun nesnesinin altinda Training table isimli oyun
nesneniz gorlinecektir. Bu nesnenin ismini Masa olarak degistiriniz.
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10. Adim: Bu nesnenin donlisiimlerinden Position, Rotation, Scale degerlerini glincelleyerek
masanin sahnedeki gorinimiini degistiriniz (Gorsel 1.37).

y)

Asset Store’da sectiginiz modele gére nesnenin donlisim degerleri farkl olabilir.

Gorsel 1.37: Transform degerlerinin degistirilmesi

11. Adim: Transfrom ara¢ kutusunu kullanarak Soru Ekrani nesnesinin Position, Rotation, Scale
degerlerini degistirerek Gorsel 1.38’deki gorlinimi elde ediniz.

Gorsel 1.38: Transform arag kutusunun kullaniimasi

y)

Oyun motorunda projeye birden fazla sahne eklenebilir.
Bu sahnelerde diger sahnelerden bagimsiz denemeler
yaplilabilir. Her uygulama igin yeni bir proje olusturmak
yerine yeni sahne olusturulup uygulama bu sahnelerde
yapilabilir. Sahneler genellikle Assets klasoriiniin igcinde
Scenes isimli klasorde saklanir. Yeni bir sahne olusturulmasi
icin Project panelinde belirlenen bir klasoriin tstlinde
farenin sag tusu tiklanir ve gelen meniide Create>Scene
secenegine tiklanir. Belirlediginiz klasor segilip, Asset
meniisiinden Create>Scene secenegine tiklanarak da
yeni bir sahne olusturulabilir. Yeni olusturulan sahneye
bir isim verilir ve sahneyi agmak i¢in bu sahneye cift
tiklanir (Gérsel 1.39). Gorsel 1.39:
Yeni bir sahne olusturulup agilmasi
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EX )

1. KelimeMacerasi isimli projenizde yeni bir sahne olusturunuz. Olusturdugunuz yeni sahnenin
ismini Denemeler olarak degistiriniz. Denemeler sahnesini fare ile ¢ift tiklayarak aginiz.

2. Asset Store’dan yeni bir Gcretsiz 3B model varlik indirip varlik dosyalarini projenizde ice aktariniz.
3. 3B modeli sahneye ekleyiniz ve modelin diizglin gériinmesi igin Transform degerlerini degistiriniz.

Degerlendirme

Calismalariniz asagida yer alan Kontrol Listesi kullanilarak degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken

bu oélgltleri dikkate aliniz.

Kontrol Listesi

Degerlendirme Olgiitleri

Evet

Hayir

1. Yeni bir sahne olusturup ismini Denemeler olarak degistirdi.

2. Asset Store’dan yeni bir tcretsiz 3B model varlik indirdi.

3. 3B modelin varlik dosyalarini projede ice aktardi.

4. 3B modeli sahneye ekledi.

5. Modelin gorinimini ayarladi.

“Hayir” olarak isaretlenen degerlendirme olgitleri icin ilgili konu ve uygulamalari tekrar ediniz.

1.1.7. Materyaller, Dokular ve Golgelendiriciler

Oyun motorunda 3B modellere eklenebilen grafik 6geleridir. 3B modellere bu grafik 6geler eklenerek

modellerin estetik ve gorsel kalitesi artirabilir, modellerde daha gergekgi goriinlimler elde edilebilir.

Materyal (Material): Bir modelin goriinimiini belirleyen 6zelliklerin toplamidir. Bir modelin rengi, dokusu,
metalikligi, 151k yansimasi, plrizsizIlGgi gibi 6zelliklerini belirlemek icin kullanilir. Materyaller, modellere
uygulanabilen dokulari (Textures) ve golgelendiricileri (Shaders) kapsayan bir yapidadir. Materyallerin
bircok 6zelligi, kendisinde secilen golgelendiriciye (Shader) bagh olarak degisebilir ancak tim shaderlar
bazi ortak islevsellige sahiptir. Bir materyale bir veya birden fazla doku eklenebilir. Oyun motorunda

materyaller genellikle Assets klasoriindeki Materials klasoriinde saklanir.

Doku (Texture): 3B modellerin yizeylerinin Gzerine uygulanan 2B resim veya desenlerdir. 3B ylizeyi
kaplayan bu resim veya desenler 2B dizlemde bulunur ve doku bir 3B modele uygulandiginda modelin

ylzeyini kaplar (Gorsel 1.40).

Gorsel 1.40: 2B Dokular ve doku giydirilmis 3B Model
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Dokular, nesnelerin detaylarini ve gercekgiligini artirmak icin kullanilir. Ornegin bir zeminin {izerine
¢im dokusu uygulandiginda gergekgi bir ¢cim goriinimi elde edilebilir. Ayni sekilde bir kiiplin ylizeyine
tas duvar dokusu uygulandiginda gercekgi bir duvar gériiniimi elde edilebilir. Dokular tek baslarina
(dogrudan) modellere uygulanmaz. Bir veya birden fazla doku, olusturulan bir materyale eklenir ve bu
materyal de modele uygulanir. Boylece materyal ile doku, modele uygulanmis olur. Oyun motorunda
dokular genellikle Assets klasoriindeki Textures klasoriinde saklanir.

CI )

Bir 3B modele doku uygulanmayip sadece diiz renk de uygulanabilir. Renk bir materyale uygulanir,
materyal de modele eklenir.

Golgelendirici (Shader): 3B modellerin isiklandirma, yansima ve golgeleme gibi grafik efektlerini kontrol
ederek modellerin goériintilenme seklini diizenleyen grafik 6geleridir. Gergekgi gorsel efektler elde edilmesi
icin kullanihr. Bir modelin dokusu, modelin yiizeyine neyin cizilecegini belirlerken bir gélgelendirici
(shader) bu dokunun nasil cizilecegini belirler. Bir gblgelendirici, bir materyal (izerinde dokular gibi
uygulanir ve daha sonra bu materyal de modele eklenir. Oyun motorunun sagladigi Standart Shader
goblgelendiricisi, materyaller lGzerinde uygulanabilen ve yaygin olarak kullanilan gélgelendiricilerdendir.

] )

islem adimlarina gére oyun projenizde sahneye iki adet kiire nesnesi ve bu nesnelere materyal
ekleyiniz.

1. Adim: KelimeMacerasi isimli projedeki SampleScene isimli sahneyi aciniz. Assets klasorindeki
Scenes klasoriinde bulunan SampleScene isimli sahneyi fare ile ¢ift tiklayarak aginiz. CEVAPLAR
isminde bos bir oyun nesnesi olusturunuz, nesnenin Transform degerlerini resetleyiniz. CEVAPLAR
nesnesinin lizerinde farenin sag tusuna tiklayip agilan meniyi kullanarak CEVAPLAR nesnesinin
altinda iki adet Sphere (kiire) olusturunuz. Kirelerin isimlerini sirasi ile Cevapl ve Cevap2 olarak
degistiriniz (Gorsel 1.41).

Gorsel 1.41: Olusturulan kiireler

2. Adim: Kirelerin ikisinin birden konumunu (Position) degistirmek icin CEVAPLAR oyun nesnesinin
konumunu degistiriniz. Ayri ayri konumlarini degistirmek icin kiireleri secerek konum degisikligi
yapiniz.
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Scene ve Game panelleri yan yana getirilerek Game panelinde nesnelerin oyun ¢alisma zamanindaki
gorinimleri de gorilebilir (Gorsel 1.42).

Gorsel 1.42: Nesnelerin konumlarinin degistirilmesi

3. Adim: Assets klasori altinda Materials isminde bir klasér olusturunuz. Bu klasori secip sag
taraftaki alanda farenin sag tusuna tiklayiniz. Agilan meniide Create>Material secip yeni bir materyal
olusturunuz ve ismini Yesil olarak degistiriniz. Materyalin bulundugu panelin sag alt tarafindaki
surgly surtkleyip materyallerin simgelerini blyuttntz (Gorsel 1.43).

Gorsel 1.43: Materyal olusturulmasi

4. Adim: Yesil materyalini segip Inspector panelinde shader’in (golgelendirici) Standard golgelendirici
olduguna dikkat ediniz. Standard golgelendiriciye gére Main Maps altindaki Albedo’nun yanindaki
renk kutusundan yesil rengini seciniz. Boylece materyalin renk 6zelligini belirlemis olacaksiniz.
Materyale su anda doku eklemediniz ama materyalin rengini belirlediniz (Gorsel 1.44).

Gorsel 1.44: Materyalin renginin belirlenmesi

5. Adim: Yesil isimli materyali seciniz ve klavyeden Ctrl+D (Dublicate/Cogaltma) tuslarina basiniz.
Yesil isimli materyal ile ayni 6zelliklere sahip Yesil 1 isimli materyal olusacaktir.
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6. Adim: Yesil 1 materyalini seginiz. Inspector panelinde Standard golgelendirici 6zelliklerinden
Metallic degerini 0.4, Smoothness degerini 0.7 yapiniz. Yesil ve Yesil 1 isimli materyalleri sirayla
seciniz, Inspector panelinin en altinda materyalin isminin yanindaki ¢ift cizgiye tiklayiniz ve agilan
bélmede iki materyalin gériinimlerindeki farki gézlemleyiniz (Gorsel 1.45).

Gérsel 1.45: Ozellikleri farkl materyaller

7. Adim: Yesil isimli materyali sahnedeki Cevap1l isimli kiiplin Gzerine strikleyip birakiniz. Yegil 1 isimli
materyali de sahnedeki Cevap2 isimli kiiplin tzerine sirikleyip birakiniz. Boylece olusturdugunuz
materyalleri 3B nesnelere eklemis olacaksiniz. Eklediginiz bu materyaller Inspector panelinde ilgili
oyun nesnelerinin bileseni olarak da goriinecektir (Gorsel 1.46).

Gorsel 1.46: Materyallerin nesnelere eklenmesi

El )

Metallic ve Smoothness, isi1gIn nesnenin ylizeyinde nasil yansidigi ve ylizeyin nasil gorindigin
belirleyen golgelendirici (shader) 6zellikleridir. Metallic, bir materyalin ne kadar metalik
oldugunu belirleyen bir 6zelliktir. 0-1 arasinda deger alir. 0 degeri metalik 6zelligini kaldirir, 1
degeri tamamen metalik 6zellik olusturur. Metalik ylizeyler genellikle daha yansiyan ve parlak
bir gorinime sahiptir. Smoothness, bir materyalin ne kadar pirizsiz oldugunu belirleyen bir
oOzelliktir. 0-1 arasinda bir degeri alir, 0 tamamen przli bir ylzeyi, 1 ise tamamen plrlzsiz
bir ylizeyi temsil eder. Yilksek smoothness degerleri nesnenin ylizeyinde daha belirgin bir
yansima etkisi olusturur.
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4

1. KelimeMacerasi isimli projede SampleScene sahnesini aginiz. Kirmizi isimli ve rengi kirmizi olan
bir materyal olusturunuz.

2. Materyalin Metallic ve Smoothness degerlerini degistiriniz.
3. Bu materyali Cevap2 nesnesine ekleyiniz.

Degerlendirme

Calismalariniz asagida yer alan Kontrol Listesi kullanilarak degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken
bu oélgltleri dikkate aliniz.

Kontrol Listesi

Degerlendirme Olgiitleri Evet Hayir

1. Kirmizi isimli ve rengi kirmizi olan bir materyal olusturdu.

2. Materyalin Metallic ve Smoothness degerlerini degistirdi.

4. Materyali Cevap2 nesnesine ekledi.

“Hayir” olarak isaretlenen degerlendirme o6lgtleri igin ilgili konu ve uygulamalari tekrar ediniz.

Y,

islem adimlarina gére bir dokuyu oyun nesnesine ekleyiniz.

1. Adim: KelimeMacerasi isimli projede SampleScene sahnesini aginiz. Web tarayicinizdan arama
motoruna brick texture free yazarak png veya jpg tlirlinde ticretsiz bir duvar dokusu bulup indiriniz,
dokunun ismini duvar olarak degistiriniz (Gorsel 1.47),

2. Adim: Oyun motorunda Assets klasorl altinda Textures isimli bir klasér olusturunuz. Bu klasoriin
icine duvar.jpg resim dosyasini siiriikleyerek yerlestiriniz.

3. Adim: DUVARLAR isminde bir bos oyun nesnesi olusturunuz ve bu nesnenin Transform degerlerini
resetleyiniz.

4. Adim: DUVARLAR oyun nesnesinin iginde bir kiip olusturunuz. DUVARLAR nesnesinin konumunu
Gorsel 1.48'de gorildugi gibi degistiriniz.

Gorsel 1.47: Duvar dokusu Gorsel 1.48: DUVARLAR’In konumunun degistirilmesi
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5. Adim: Cube nesnesinin Transform degerlerini degistirerek Gorsel 1.49’daki gérinimu elde
ediniz. Transform degerlerini Inspector panelinde Transform bilesenindeki degerleri degistirerek
veya Transform arac¢ kutusundaki araglari kullanarak degistirebilirsiniz.

Gorsel 1.49: Cube’un dénlisim degerlerinin ayarlanmasi

6. Adim: Materyaller klasoriinde Duvar isminde bir materyal olusturunuz. Duvar materyalini secip
Inspector panelindeki kilit digmesine tiklayiniz (Gorsel 1.50).

Gorsel 1.50: Duvar isimli materyalin olusturulmasi

7. Adim: Textures klasoriindeki duvar isimli dokuyu materyalin Albedo 6zelliginin sol tarafindaki
kiiclik karenin icine siirikleyerek dokuyu Duvar materyaline ekleyiniz. Kilit butonuna tekrar tiklayip
Inspector panelindeki kilidi aginiz (Gorsel 1.51).

Gorsel 1.51: Duvar materyaline duvar dokusunun (texture) eklenmesi
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8. Adim: Doku eklenmis Duvar isimli materyali surlkleyerek sahnedeki Cube oyun nesnesinin
Uzerine birakiniz (Gorsel 1.52).

Gorsel 1.52: Duvar materyalinin nesneye eklenmesi

© )

1. KelimeMacerasi isimli projedeki Denemeler sahnesini aginiz ve sahneye bir kiip nesnesi ekleyiniz.

2. Nesnenin Scale degerlerini degistirip nesneyi zemin haline getiriniz.

3. Web tarayicinizdan arama motoruna grass texture free yazarak iicretsiz bir png veya jpg tiirinde
bir ¢cimen dokusu bulup indiriniz.

4. Bu dokuyu kiip nesnesine ekleyiniz.

Degerlendirme

Calismalariniz asagida yer alan Kontrol Listesi kullanilarak degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken
bu 6lcutleri dikkate aliniz.

Kontrol Listesi

Degerlendirme Olgiitleri Evet Hayir

1. Denemeler sahnesini agip bir kiip nesnesi ekledi.

2. Kiip nesnesini zemin haline getirdi.

3. Cimen dokusu indirdi.

4. Cimen dokusunu kiip nesnesine ekledi.

“Hayir” olarak isaretlenen degerlendirme olgitleri icin ilgili konu ve uygulamalari tekrar ediniz.

1.1.8. Oyun Zemini

Oyun diinyasinin temelini olusturan, lizerinde hareket edilen, etkilesimde bulunulan ve oyunun oynandigi
alani tanimlayan, oyun tasariminin dnemli bir unsurudur. Oyunculara daha etkileyici bir oyun deneyimi
sunmak, oyun diinyasini daha gercekgi hale getirmek, oyunun genel kalitesini ve oynanabilirligini arirmak
icin zemin tasarimina énem verilmesi gerekir.

Oyun motorunda zemin olusturmak icin genellikle Plane (Diizlem) ve Terrain (Arazi) nesneleri
kullaniimaktadir. Oyunda zemin olusturmak icin hangi nesnenin kullanacagi oyunun ihtiyaclarina ve
hedeflerine baghdir.

Plane (Diizlem): Plane, temel bir 3B nesne tiiridiir ve diiz zeminleri ve yiizeyleri olusturmak igin kullanilir.
Genellikle diiz zemin, duvar ve tavan gibi yapilar olusturmak icin tercih edilir. Temelde bir diizlem oldugu
icin hizli bir sekilde olusturulabilir ve dlizenlenebilir. Plane nesnesine, materyal eklenerek bir doku veya
diiz renk uyarlanabilir. Plane nesnesi GameObject meniisiinden 3D Object>Plane secenegi ile sahneye
eklenebilir.
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Terrain (Arazi): Oyun diinyasinda detayli, 6zellestirilebilir ve gergekgi arazi ve gevre olusturmak igin
kullanilan bir oyun nesnesidir. Bu nesne, oyun gelistiricilere detayli ve ger¢ekei oyun diinyalari olusturmak
icin cesitli araglar sunar. Cesitli ylikseklikler, diizliikler, daglar, tepeler, vadiler, ovalar, goletler iceren araziler
olusturmayi saglar. Ayrica Terrain araclari ile arazi izerine ¢cimen, toprak, kum gibi farkli zemin tirlerine
uygun dokular eklenebilir. Terrain nesnesi GameObject Meniisiinden 3D Object>Terrain secenegi ile
sahneye eklenebilir.

Zemin Olugturma ve Zemin Dokusunu Ekleme

Oyuna zemin olusturmak icin sahneye bir Terrain eklendiginde bu Terrain’in ¢cok biytk oldugu gorilecektir.
Ilk olarak oyunun yapisina gore Terrain’in hem boyutu hem de konumu ile ilgili 6zelliklerin degistirilmesi
gerekebilecektir. Eklenen Terrain’in boyutunu kic¢iltmek icin ¢ozinirlik degerleri degistirilmelidir.
Bunun igin Terrain segilip, Inspector panelinden Terrain bileseni altindaki Terrain Settings digmesine
tiklanip agilan 6zelliklerden Mesh Resolution basligi altindaki Terrain Width ve Terrain Length degerleri
degistirilmelidir.

Terrain Settings Diigmesi: Terrain’in gesitli 6zelliklerini yonetmeyi saglayan alani acar.

Terrain Width: Terrain’in X eksenindeki boyutunu belirtir.

Terrain Length: Terrain’in Z eksenindeki boyutunu belirtir (Gorsel 1.53).

Gorsel 1.53: Terrain ¢ozinirlik degerleri

Sahnedeki Terrain lizerinde fare ile gesitli arazi yiikselti efektleri olusturmak ve Terrain’e ¢imen, kum,
toprak gibi dokular eklemek igin yine Terrain bileseni altindaki su araglar kullanilir:

Paint Terrain Diigmesi: Cesitli daglar, tepeler, ovalar gibi arazi gériinimleri olusturmayi ve Terrain’e gesitli
gercekei dokular eklemeyi saglayan araclari barindiran alani agan digmedir (Gorsel 1.54).

Gorsel 1.54: Paint Terrain Digmesi

Raise or Lower Terrain Segenegi: Paint Terrain diigmesi ile agilan alandaki acilir listede bulunan bir
secenektir. Terrain Gzerinde firca ile daglar, tepeler, ovalar gibi cesitli ylkselti efektleri olusturmay:
saglar (Gorsel 1.55).

Gorsel 1.55: Raise or Lower Terrain Segenegi
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Paint Texture Seg¢enegi: Paint Terrain Digmesi ile agilan alandaki agilir listede bulunan bir segenektir.
Terrain Gizerinde firga ile arazi dokulari olusturmayi saglar (Gorsel 1.56).

Gorsel 1.56: Paint Texture Secenegi

Brushes: Terrain lGzerinde yikselti efektlerini veya dokuyu olusturmak icin kullanilacak firganin stillerini

belirtir (Gorsel 1.57).

Brush Size: Yiikselti efekti veya doku firgasinin boyutunu belirtir (Gorsel 1.57).
Opacity: Yikselti efekti veya doku fircasinin glicti belirlenir (Gorsel 1.57).

g

Gorsel 1.57: Brushes, Brush Size ve Opacity

v

(Gorsel 1.58).
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islem adimlarina gére sahneye Terrain ekleyiniz ve arazi sekilleri olusturma islemlerini yapiniz.

1. Adim: KelimeMacerasi isimli projede SampleScene sahnesini aginiz. GameObject menlsinden
3D Object>Terrain segenegi ile sahnenize bir Terrain ekleyiniz.

2. Adim: Terrain’i segip Inspector panelinden Terrain bileseni altindaki Terrain Settings diigmesine
tiklayiniz. Burada Terrain Width ve Terrain Length degerlerinin ikisini de 150 olarak degistiriniz

Gorsel 1.58: Terrain’in boyutlarinin degistirilmesi



Oyun Programlama Temelleri T

3. Adim: Terrain’i segip sahne (scene) gériiniimde Transform araglarindan Move Tool aracini seginiz
ve Terrain’in konumunu sahnedeki oyun nesnelerinize gore orantili olarak konumlandiriniz. Bunu
sahnenizdeki oyun nesnelerinize yukaridan bakarak yapiniz (Gorsel 1.59).

Gorsel 1.59: Terrain’in konumunun ayarlanmasi

4. Adim: Hierarchy panelinde Terrain’i secip Inspector panelinde Terrain bileseni altindaki Paint
Terrain diigmesine tiklayiniz. Bu diigmenin hemen altindaki listede Raise or Lower Terrain segenegini
seginiz.

5. Adim: Gorsel 1.60'ta goruldigi gibi Brushes’in altindaki firga stilini seginiz. Brush Size (yUkselti
efekti boyutu) degerini 36, Opacity (efektin glicli) degerini 9 olarak degistiriniz. Bu fir¢a stilini ve
degerleri, olusturmak istediginiz arazi ylkselti sekline gore degistirebilirsiniz.

Gorsel 1.60: Firca 6zelliklerinin belirlenmesi

6. Adim: Firca ayarlarini yaptiktan sonra sahnedeki Terrain lizerinde fare ile tiklamalar yaparak
Gorsel 1.61'deki gorlintiiyl elde ediniz. Hatali efekt (yukselti) eklediginizde bunu diizeltmek veya
silmek icin klavyeden Shift tusunu basili tutarak bu ylikseltinin Gizerine fare ile tiklayiniz. Firga stilini
ve degerlerini degistirerek Terrain’e farkh efektler ekleyebilirsiniz.

Gorsel 1.61: Terrain lzerinde arazi sekillerinin olusturulmasi
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)

KelimeMacerasi isimli projedeki Denemeler sahnesini aginiz ve sahneye bir terrain ekleyiniz. Bu

terrain Uzerinde farkl stil ve boyutlarda fircalar ile gesitli arazi sekilleri olusturunuz.

Degerlendirme

Calismalariniz asagida yer alan Kontrol Listesi kullanilarak degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken

bu o6lcitleri dikkate aliniz.

Kontrol Listesi

Degerlendirme Olgiitleri Evet

Hayir

1. Denemeler sahnesine terrain nesnesi ekledi.

2. Raise or Lower Terrain secenegini secti.

3. Firga stilini belirledi.

4. Firca ozelliklerini belirledi.

5. Terrain nesnesi Uzerinde gesitli arazi sekilleri olusturdu.

“Hayir” olarak isaretlenen degerlendirme olgutleri icin ilgili konu ve uygulamalari tekrar ediniz.

v

islem adimlarina goére Terrain nesnesine doku eklemelerini yapiniz.

isterseniz varlik magazasindan farkl dokular indirebilirsiniz.

Gorsel 1.62: Asset Store’dan arazi doku varliklarinin indirilmesi

altindaki Paint Terrain diigmesine tiklayiniz.

1. Adim: KelimeMacerasi isimli projede SampleScene sahnesini aginiz. Varlik magazasindan (Asset
Store) Hand Painted Grass Texture ve Height Mapped Terrain Textures isimli ¢esitli dokular iceren
varliklari elde edip projenizde ice aktariniz (Gorsel 1.62). Terrain lizerine farkh dokular eklemek

2. Adim: Sahneye daha 6nce eklediginiz Terrain’i seciniz. Inspector panelinde Terrain bileseni

50




Oyun Programlama Temelleri T

Bu diigmenin hemen altindaki listede Paint Texture segenegini seginiz (Gorsel 1.63).

Gorsel 1.63: Terrain doku ekleme secenegi

3. Adim: Edit Terrain Layers diigmesine tiklayiniz. Agilan listeden Create Layer segenegine tiklayiniz.
Acilan pencereden Grass_Base_Color isimli dokuyu bulup seg¢iniz. Secim yaptiktan sonra bu arazi
dokusu Terrain Layers boliminiin altinda yeni bir katman (NewLayer) olarak gériinecek ve Terrain’e
eklenecektir (Gorsel 1.64).

Gorsel 1.64: Terrain’e doku eklenmesi

4. Adim: Tekrar Edit Terrain Layers digmesine tiklayiniz. Agilan listeden Create Layer segcenegine
tiklayiniz. Agilan pencereden sand alpha isimli dokuyu bulup seginiz. Se¢im yaptiktan sonra bu
arazi dokusu Terrain Layers boliminin altinda yeni bir katman (NewLayer 1) olarak goérinecektir.

5. Adim: Terrain Layers boéliminin altindaki yeni eklediginiz NewLayer 1’i segip aktif yapiniz.
Gorsel 1.65'te gorildigi gibi dokunuzun firga 6zelliklerini ayarlayiniz. Firga 6zellikleri istege gore
degistirilebilir.

6. Adim: Gorsel 1.66’daki goriinlimi elde etmek igin olusturdugunuz yeni doku firgasi ile sahnedeki
Terrain Gzerinde boyama yapiniz. Bu fircayi kullanmak icin Terrain tizerinde ihtiyaca gore fare ile
tiklayiniz veya fareyi siiriikleyiniz. Sahne gériinimiini gerektiginde yakinlastirip biiyttiiniiz. Cizim
hatasi yaptiginizda Terrain Layers altindaki NewLayer’i secip fare ile hatal yeri boyayiniz. Tekrar
Newlayer 1'i secip doku boyama islemine devam ediniz.

Gorsel 1.65: Yeni dokunun firga 6zellikleri Gorsel 1.66: Terrain’in doku firgasi ile boyanmasi
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7. Adim: Main Camera nesnesinin konumunu ve rotasyonunu degistiriniz (Gorsel 1.67).

Gorsel 1.67: Main Camera’nin donislimlerinin degistirilmesi

8. Adim: Oynat (Calistir) diigmesine basarak oyun diinyasini Game panelinde goriintileyiniz (Gorsel
1.68).

Gorsel 1.68: Projenin calistiriimasi

EX )

Kar dokusu temin edip daglarin yliksek yerlerine bu dokuyu uygulayiniz.

Degerlendirme

Calismalariniz asagida yer alan Kontrol Listesi kullanilarak degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken
bu oélgltleri dikkate aliniz.

Kontrol Listesi

Degerlendirme Olgiitleri Evet Hayir

1. Kar dokusu temin etti.

2. Kar dokusunu Terrain Layers alanina ekledi.

3. Daglarin yiiksek yerlerine kar dokusunu uyguladi.

“Hayir” olarak isaretlenen degerlendirme o6l¢utleri icin ilgili konu ve uygulamalari tekrar ediniz.
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1.2. OYUN UYGULAMASINDA TEMEL KODLAMA

Kodlama, bilgisayarin belirli gérevleri yerine getirmesini saglayan programlari olusturma veya mevcut
programlari diizenleme siirecidir. Kodlama, oyun uygulamasinda (oyun motorunda) oyun gelistirmenin
temel taslarindan biridir. Oyun motorunda oyun nesnelerinin davranislarini, etkilesimlerini, hareketlerini,
oyunun kurallarini ve isleyisini olusturmak ve kontrol etmek icin kodlama kullanilr.

1.2.1. Script Dosyalari Olusturma

Oyun motorunda script dosyalari, oyun nesneleri icin davranislar ve 6zellikler tanimlayip bunlari kontrol
etmek icin kullanilan kod dosyalaridir. Script dosyalari da birer asset’tir (varliktir) ve oyun motorunda
genellikle Assets klasori altinda olusturulan Scripts isimli klasorin icinde olusturulur. Bir script dosyasindaki
kodlarin ¢alismasiicin bu dosyanin bir oyun nesnesine eklenmesi gerekmektedir ve bu islem birden fazla
yontemle yapilabilir. Bu yéntemler sunlardir:

1. Script dosyasi siriklenerek istenilen oyun nesnesinin lzerine birakilir.

2. Oyun nesnesi segilir ve script dosyasi striklenerek Inspector panelinde en alttaki Add Component
digmesinin lizerine birakilir.

3. Oyun nesnesi secilir ve Inspector panelinde en alttaki Add Component diigmesine tiklanir, acilan
arama kutusuna script dosyasinin adi yazilir ve bu dosya secilir (Gorsel 1.69).

Gorsel 1.69: Script dosyasinin nesneye eklenme yontemleri

Bir oyun nesnesine eklenen scripti kaldirmak igin ilgili oyun nesnesi segcilir. Inspector panelinde eklenmis
olan script bileseninin sag listiinde bulunan st Uste U¢ noktaya tiklanir, agilan meniide Remove Component
secenegi secilir. Bu islem Inspector panelindeki diger bilesenler igin de uygulanabilir (Gorsel 1.70).

Gorsel 1.70: Oyun nesnesinden bilesenin kaldirilmasi
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ilk defa olusturulan bir script dosyasinin yapisi Tablo 1.1’de gériildiigi gibidir.

Tablo 1.1: Script Dosyasinin Genel Yapisi

using System.Collections;
A |using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;
B public class DenemeScript : MonoBehaviour
{
// Start is called before the first frame update
void Start()
C
}
// Update is called once per frame
void Update(Q)
o {
}
}

A: Bu bolim using bildirimleri bélimUdar. Kodlama yapilirken belirli sinif ve fonksiyonlara erisim saglayan
namespace’ler burada belirtilir.

B: Sinif bildirimi bolimuddir. Olusturulan her yeni script dosyasinda bir sinif vardir ve bu sinifin ismi
script dosyasinin ismi ile aynidir. Bu bolimdeki DenemeScript : MonoBehaviour ifadesi, DenemeScript
sinifinin MonoBehaviour sinifindan tiretildigini belirtir. MonoBehaviour sinifi, oyun motorunda oyun
nesnelerine 6zellik ve davranis eklenmesi igin kullanilan temel bir siniftir. DenemeScript sinifinin agma
ve kapama seklinde { } iki stslli parantezi vardir ve bu parantezler igine yazilan bitin kodlar bu sinifa,
ayni zamanda DenemeScript script dosyasina ait olacaktr.

C: Start (baslangi¢) metodudur. Start metodu, oyun nesnesi olusturuldugunda ¢agrilan ve baslangicta
yapilmasi gereken ayarlamalari iceren metottur.

C: Update (glincelleme) metodudur. Her frame’de (karede) ¢alistirilip devamh glincellenmesi gereken
kodlar bu metot icine yazilir.

CX )

Bir oyun ekranindaki her bir gorlintl veya kare, bir frame’i temsil eder. Bir oyunda saniyede belirli
bir sayida frame (kare) gosterilir. Bu saylya kare hizi (frame rate) denir ve kare hizinin birimi FPS
(frame per second, saniyedeki kare sayisi)’dir. Kare hizi, oyunun galistigl cihaza gore degisebilir. Bir
oyunda Update () metodu, her kare (frame)’de bir kez ¢agrilip calistirihr. Ornegin 60 FPS kare hizina
sahip bir cihazda Update() metodu saniyede 60 defa calistirilir.

¢ )

islem adimlarina gére bir script dosyasi olusturunuz ve bu dosyay! bir oyun nesnesine ekleyiniz.

1. Adim: KelimeMacerasi isimli projedeki Denemeler sahnesini aginiz. Assets klaséri altinda
Scripts isimli bir klasor olusturunuz. Bu klasoriin tGizerinde farenin sag tusuna tiklayip acilan mentide
Create>C# Script komutunu seginiz veya Scripts klasoriini segip Assets menisiinden Create>C#
komutunu seginiz.
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2. Adim: Scripts klasori icinde olusturulan script dosyasinin ismi diizenlenebilir halde iken ilk harfi
biiyik olacak sekilde script dosyasinin ismini (Or: MerhabaDunya) degistiriniz ve klavyeden Enter’a
basiniz (Gorsel 1.71). Script dosyasinin isminin sonradan degistiriimesi hatalara neden olabilir.

Gorsel 1.71: Yeni olusturulan script dosyasi

3. Adim: MerhabaDunya script dosyasini editorde (kod diizenleyici) agmak icin Gizerinde fare ile ¢ift
tiklayiniz. Dosya varsayilan diizenleyicide agilacaktir.

Y.

Oyun motorunda kod editoriini kullanabilmek icin kod editoriiniin oyun motoruna tanitilmasi
gerekmektedir. Bunu yapmak igin Edit menlsiinden Preferences komutuna tiklanir. Agilan
Preferences penceresinde sol taraftan External Tools segilir. Sag tarafta External Script Editor
ozelligindeki listeden Browse diigmesine tiklanir ve ilgili kod editoriiniin ¢alisma dosyasi bulunup
secilir. Artik varsayilan kod editori segilen kod editori olur.

4. Adim: Start metodundaki { }isaretleri arasina Debug.Log("Merhaba Diinya"); kod satirini yaziniz
ve klavyeden Ctrl+S tuslarina tiklayarak veya Dosya>Kaydet komutuyla degisikligi kaydediniz (Gorsel
1.72).

Gorsel 1.72: Kod yazimi

5. Adim: Bos bir oyun nesnesi olusturunuz ve ismini KOD olarak degistiriniz. MerhabaDunya script
dosyasini sirikleyerek KOD isimli oyun nesnesinin lGzerine dosyayi birakiniz (Gorsel 1.73).

Gorsel 1.73: Nesneye script dosyasinin eklenmesi

55



1. Ogrenme Birimi
 —

6. Adim: Oyunu ¢ahlistiriniz. Merhaba Diinya yazisinin Console panelinde bir kere yazildigini goz-
lemleyiniz (Gorsel 1.74).

Gorsel 1.74: Yazilan kodun ¢iktisi

& )

1. MerhabaDunya?2 isimli bir script dosyasi olusturunuz.
2. Update metodu icine, Console panelinde goriinmesini istediginiz bir mesaji yazdiran kodu yaziniz.

3. Denemeler sahnesine bir kiip nesnesi ekleyiniz ve olusturdugunuz script dosyasini bu kip
nesnesine ekleyiniz.

Degerlendirme

Calismalariniz asagida yer alan Kontrol Listesi kullanilarak degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken
bu oélcltleri dikkate aliniz.

Kontrol Listesi

Degerlendirme Olgiitleri Evet Hayir

1. MerhabaDunya?2 isimli bir script dosyasi olusturdu.

2. Bu script dosyasindaki Update metodu icine mesaj yazdiran kodu
yazdi.

3. Denemeler sahnesine bir kiip nesnesi ekledi.

4. MerhabaDunya2 script dosyasini kiip nesnesine ekledi.

“Hayir” olarak isaretlenen degerlendirme o6lgttleri igin ilgili konu ve uygulamalari tekrar ediniz.

Bl )

Oyun programinda Console paneli; gelistirici tarafindan eklenen bilgi, uyari ve hata mesajlarini
gosterir. Ust meniide Window>General>Console ile aktif edilebilir. Console panelinde bilgi, uyari
veya hata mesajlarini gérebilmek icin bu panelin sag st tarafindaki ilgili digmelerin aktif edilmesi
gerekmektedir (Gorsel 1.75).

Gorsel 1.75: Console paneli ve mesaj diigmeleri

Debug.Log("Yazilacak Mesaj"); komutu ile oyun calisirken belirli bilgiler veya mesajlar konsol ekranina
yazdirilabilir. Debug.Log komutu kullanilarak oyun ¢alisma aninda istenilen degisken degerleri, olaylar
veya herhangi bir bilgi konsol ekranina yazdirilarak takip edilebilir. Metin ifadeleri " " (cift tirnak)
icinde yazilir. Metin ifadesiile bir degisken degerini beraber yazdirmak icin aralarina + igsareti yazilir.
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1.2.2. Degiskenler

Kodlamada kullanilan, programin calisma aninda verileri saklamayi ve bu verileri tekrar kullanmayi saglayan
veri tutucularidir. Her degiskenin veri tiirli ve bir ismi vardir. Degiskenlerin kodlamada kullanabilmesiigin
degiskenlerin tanimlanmasi gerekmektedir.

Degisken Veri Tiirleri

Birden fazla degisken veri tiiri bulunmaktadir. Her bir veri tiirli farkh veri tirlerini temsil eder ve oyun
gelistirme slirecinde gesitli gérevlerde kullanilir. Oyun programlamada en ¢ok kullanilan temel degisken
veri tirleri ve bu tirlerin agiklamalari Tablo 1.2°de verilmistir.

Tablo 1.2: Degisken Veri Turleri

Degisken Veri Tiirli | Agiklama

int Pozitif ve Negatif tam sayilari temsil eder.
float Ondalik sayilari temsil eder (Ornek: 6.3).
string Metin veya karakter dizilerini temsil eder.
bool Mantiksal (dogru/yanhs) degerleri temsil eder.
char Tek bir karakteri temsil eder.

Oyun motorunda temel degisken veri tirleri disinda kullanilan veri (nesne) tiirleri de bulunmaktadir. Bu
veri turlerinden en ¢ok kullanilanlar ve bunlarin agiklamalari Tablo 1.3’te verilmistir.

Tablo 1.3: Diger Veri Turleri

Veri Tirii Aciklama

Vector2 2B vektorleri temsil eder.

Vector3 3B vektorleri temsil eder.

Color Renkleri temsil eder.

GameObject Oyun nesnelerini temsil eder.

Transform Oyun. nesnelerinin dontsimlerinden konum, rotasyon ve 6lcek degerlerini
temsil eder.

TextMeshProUGUI | Gelismis metin nesnesini temsil eder.

Degisken Tanimlama

Bir degisken tanimlanirken degiskenin veri tirl ve ismi belirtilir. Degisken tanimlamada asagidaki s6z
dizimi kullanilir:

| Veri Tiirii Degisken ismi |

Tam sayi veri tlriinde sayil isimli bir degisken asagidaki gibi tanimlanir:

lint sayil; |

Ayni veri tirinde olan degiskenler, ayni satirda ve degisken isimlerinin aralarina virgil konularak
tanimlanabilir.
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Ornek:

int oyunSuresi, skor;
string karakterAdi, baslamaMesaji, bitisMesaji;

Bir script dosyasindaki sinif ve metotlarda kullanilan { } kiime parantezleri arasinda bulunan alan ilgili
sinifa veya ilgili metoda aittir. Bu alan blok olarak isimlendirilir ve bir blok arasinda tanimlanan degiskenler
sadece o blok arasinda kullanilabilir. Ornegin Start metodu iginde tanimlanan bir degisken, Update metodu
icinde kullanilamaz ama sinif icinde tanimlanan bir degisken o sinif icinde bulunan Start ve Update gibi
metotlarin hepsinde kullanilabilir cinkl Start, Update gibi metotlar sinifin blogu icinde bulunur.

Ornek:
public class DegiskenOrnek : MonoBehaviour
{
private int skor = 0O;
void Start()
{
string mesaj = "Hos Geldiniz";
skor = 10;
¥
+

Yukaridaki 6rnekte skor degiskeni, sinifin icinde her yerde kullanilabilirama mesaj degiskeni sadece Start
metodu icinde kullanilabilir.

Oyun motorunda degiskenler tanimlanirken private ve public erisim belirleyicileri kullanilir. Bu erisim
belirleyicileri sinif dlizeyinde tanimlanan degiskenlerde kullanilir. Private ifadesi ile tanimlanan degiskenler
sadece tanimlandigi sinif icinde kullanilabilir ve Inspector panelinde de goriinmez. Public ifadesi ile
tanimlanan degiskenler ise baska siniflar tarafindan da kullanilabilir ve Inspector panelinde de gorinir.

Ornek:

public class OyunKontrolu : MonoBehaviour

{

// Bu dediskene diger siniflardan da ulasilabilir ve Inspector
// panelinde gorunur.

public Int arabaHizi;

// Bu degisken sadece bu sinifda kullanilabilir ve Inspector
// panelinde gdérinmez.

private int oyuncuSkoru;
void Start()

{
}
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el

islem adimlarina gére erisim belirleyicileri ile ilgili script dosyasini olusturunuz ve bu dosyayi bir
oyun nesnesine ekleyiniz.

1. Adim: KelimeMacerasi isimli projedeki Denemeler sahnesini aciniz. Scripts klasériinde Oyun-
Kontrolu isminde bir script dosyasi olusturunuz.
2. Adim: Script dosyasini kod diizenleyicide aginiz ve asagidaki kodlari yaziniz.

public class OyunKontrolu: MonoBehaviour

{
public int arabaHizi;
private int oyuncuSkoru;
void Update()
{
Debug.Log("Arabanin Hizi = " + arabaHizi);
}
b

3. Adim: Oyun Kontrolii isminde bos bir oyun nesnesi olusturunuz ve OyunKontrolu script dosyasini
bu oyun nesnesine ekleyiniz.

4. Adim: Oyun Kontroll oyun nesnesini secip Inspector panelinde, OyunKontrolu script bileseni
altinda arabaHizi degiskeninin gorildiglini ve bunun diizenlenebildigini gézlemleyiniz. arabaHizi
degiskenin degerini Inspector panelinde 5 yapiniz (Gorsel 1.76).

Gorsel 1.76: public degiskenin Inspector panelinde yonetilmesi

5. Adim: Oyunu calistiriniz. Console panelinde Arabanin Hizi = 5 yazisi gériinecektir. Oyunun ¢alisma
aninda Inspector panelindeki arabaHizi degiskeninin degerini 7 yapiniz ve Console panelinde yazilan
Arabanin Hizi degerinin degistigini gbzlemleyiniz.
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EX )

1. OyunKontrolu script dosyasi iginde public erisim belirleyicisi ile string veri tipinde oyuncuAdi
isminde bir degisken tanimlayiniz.

2. Update metodu icinde bu degiskenin degerini mesaj olarak yazdiriniz.
3. Inspector panelinden bu degiskenin degerini giriniz.

4. Sahneyi ¢alistirip, oyunun ¢alisma aninda da bu degiskenin degerini degistirip Console panelinde
degisikligi gozlemleyiniz.

Degerlendirme

Calismalariniz asagida yer alan Kontrol Listesi kullanilarak degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken
bu olcutleri dikkate aliniz.

Kontrol Listesi

Degerlendirme Olgiitleri Evet | Hayir

1. public erisimli string tlriinde oyuncuAdi isimli bir degisken tanimladi.

2. Update metodunda oyuncuAdi degiskeninin degerini mesaj olarak yazdirdi.

3. Inspector panelinde oyuncuAdi degiskeninin degerini degistirdi.

4. Oyunun ¢alisma aninda da oyuncuAdi degiskeninin degerini degistirdi.

“Hayir” olarak isaretlenen degerlendirme 6lgutleri igin ilgili konu ve uygulamalari tekrar ediniz.

CX )

Console panelinde alt alta tekrarlanarak yazilan ayni mesajlari tek bir mesaj halinde yazmayi
saglamak icin Collapse secenegi aktif edilir. Tekrarlanan mesaj sayisi bu tek mesajin yaninda yazilir
ve Console panelindeki mesajlar daha okunabilir hale gelir (Gorsel 1.77).

Gorsel 1.77: Console panelinde Collapse secenegi

Oyun motorunda, ¢ok sayida ayni veri tirlinde veriyi depolamak ve islemek icin genellikle dizi (array)
ve liste (list) veri yapilari kullantlir.

Ornek:

// Integer veri tipinde 5 elemanli bir dizi tanimlanmistir.
public int[] sayilar = new Int[5];
// Integer veri tipinde bir liste tanimlanmistir.

public List<int> sayilListesi = new();
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Degiskenlere Deger Atama

Bir degiskenin degeri degisken tanimlanirken veya degisken tanimlandiktan sonra atanabilir. Oyun
programlamada temel degisken veri tirleri ve bu veri tlirlerinden tanimlanan degiskenlere deger atama
ornekleri Tablo 1.4’te verilmistir. Deger atamalari degisken tanimlama aninda yapilmistir.

Tablo 1.4: Degiskenlere Deger Atama

Degisken Veri Tiirii Deger Atama

int int skor = 10;

float float hiz = 5.5f;
string string isim = "Ahmet";
bool bool dogruMu = true;
char char harf = "A%;

= )

islem adimlarina gore degiskenlerle ile ilgili bir script dosyasi olusturunuz ve bu dosyayi bir oyun
nesnesine ekleyiniz.

1. Adim: KelimeMacerasi isimli projedeki Denemeler sahnesini aginiz. Scripts klasériinde bir script
dosyasli olusturunuz ve bu script dosyasini bir oyun nesnesine ekleyiniz.
2. Adim: Asagidaki kodlari Start metodu igine yaziniz.

void Start()
{

int sayil = 77; // sayil dediskeni tanimlanmis ve dederi hemen
// atanmistir.

int sayi2; // sayi2 degiskeni tanimlanmistair.

sayi2 = 60; // Degeri sonradan atanmistir.

// iller dizisi tanimlanmis ve dedJerleri hemen atanmistir.
string[] iller = new string[] {"Yalova", "Tokat', "Tekirdag" };
// sayilar dizisi tanimlanmis ve dederleri sonradan atanmistir.
int[] sayilar = new int[3];

sayilar[0] = 9;
sayilar[1l] = 8;
sayilar[2] = 3;

// sayilar2 listesi tanimlanmis ve dederleri hemen atanmistir.
List<int> sayilar2 = newQ) { 1, 2, 3 };

// iller listesi tanimlanmis ve dederleri sonradan atanmistir.
List<string> iller2 = new(Q);

iller2_Add("Istanbul");

iller2_Add(*'Bursa'™);

iller2_Add('Konya ");

Debug.Log(''sayi2 = " + sayi2);
Debug.Log("iller dizisinin 2.Elemani = " + iller[1]);
Debug.Log("iller2 listesinin 3.Elemani = " + iller2[2]);

}

3. Adim: Projeyi calistirip Console panelindeki mesajlari kontrol ediniz.
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EX )

1. KelimeMacerasi isimli projedeki Denemeler sahnesini aginiz. Scripts klasériinde OyunKontrolu2
isminde bir script dosyasi olusturunuz ve bu script dosyasini bir oyun nesnesine ekleyiniz.

2. Bu script dosyasini kod diizenleyicide aginiz ve Tablo 1.5’te verilen degiskenleri sinif seviyesinde
(sinifin icinde) olusturunuz ve gerekli deger atamalarini yapiniz.

Tablo 1.5: Tanimlanacak Degiskenler

Erisim Belirleyici Veri Tiirii Degisken ismi Degeri Deger Atama Zamani
public int oyuncuSkoru; 100 Tanimlanirken
public float oyuncuHizi; 10.71 Tanimlanirken
private string mesaj; Hos Geldiniz Sonradan
public bool oyunBitti; false Tanimlanirken
public (3 eIer'rimr;tnll i sayilar 14, 53, 23 Sonradan

3. Tanimladiginiz degisken degerlerini Console panelinde bir kere yazdiriniz.

Degerlendirme

Calismalariniz asagida yer alan Kontrol Listesi kullanilarak degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken
bu oélgltleri dikkate aliniz.

Kontrol Listesi

Degerlendirme Olgiitleri Evet Hayir

1. Scripts klasériinde OyunKontrolu2 isminde bir script dosyasi olusturdu.

2. Denemeler sahnesindeki bir oyun nesnesine OyunKontrolu2 script dosyasini
ekledi.

3. OyunKontrolu2 script dosyasinda degiskenleri tanimlayip deger atamalarini
yapt.
4. Degisken degerlerini Console panelinde bir kere yazdirdi.

“Hayir” olarak isaretlenen degerlendirme o6lgutleri igin ilgili konu ve uygulamalari tekrar ediniz.

1.2.3. Operatorler

Bir programlama dilinde degiskenler ve degerler lizerinde ¢esitli islemleri gerceklestirmek igin kullanilan
sembollerdir. Operatorler; islevlerine gore genellikle aritmetiksel operatorler, karsilastirma operatoérleri,
mantiksal operatorler, atama operatorleri ve artirma operatorleri olmak lzere bes kisma ayrilir.
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Aritmetiksel Operatérler

Sayilar arasinda matematiksel islemleri gerceklestirmek icin kullanilan operatérlerdir (Tablo 1.6).

Tablo 1.6: Aritmetiksel Operatorler

Oyun Programlama Temelleri T

Sembolii | Operator ismi Agiklama

+ Toplama iki sayyi toplar.

- Cikarma iki sayyi birbirinden gikarir.

* Carpma iki sayiyi carpar.

/ Bolme Bir sayiyi digerine boler.

% Mod alma Bir sayinin digerine béllinmesinden kalani verir.

Karsilastirma Operatorleri

iki degeri karsilagtiran ve bu karsilastirmanin sonucunda true (dogru) veya false (yanlis) mantiksal (boolean)
degeri dondiiren operatorlerdir (Tablo 1.7).

Tablo 1.7: Karsilastirma Operatorleri

Sembolii

Operator ismi

Agiklama

Esittir

iki deger birbirine esitse true degerini, degilse false degerini donduirir.

Bir degerin digerinden blyuk veya kii¢clik olup olmadigini kontrol eder.

> < Blydiktdr, Kigtktdr Dogru ise true degerini, degilse false degerini dondurir,

o <= Blyuk Esittir, Bir degerin digerinden blyik esit veya kiclik esit olup olmadigini
o Klglik Esittir kontrol eder. Dogru ise true degerini, degilse false degerini dondurdr.

= Esit Degil Iki deger birbirine esit degilse true degerini, esitse false degerini

dondurdr.

Mantiksal Operatorler

Birden fazla mantiksal ifadeyi (boolean, true/false) karsilastirip degerlendirmek ve kontrol etmek igin
kullanilan operatorlerdir (Tablo 1.8).

Tablo 1.8: Mantiksal Operatorler

Sembolii

Operator ismi | Agiklama

&&

Ve (And) iki mantiksal ifadeden her ikisi de true ise true degerini déndiirdr. iki
ifadeden biri veya ikisi de false ise false degerini dondurr.

Veya (Or)

iki mantiksal ifadeden en az biri veya ikisi de true ise true degerini dénduirir.
Her iki ifade de false ise false degerini donddirr,

Degil (Not)

Bir mantiksal ifadeyi tersine gevirir. Mantiksal ifade true ise false degerini,
false ise true degerini donddrdr.
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Atama Operatorleri

Bir degiskenin degerini belirlemek veya glincellemek igin kullanilan operatorlerdir. Bu operatoérlerle
degiskene sag taraftaki deger atanir (Tablo 1.9).

Tablo 1.9: Atama Operatorleri

Sembolii | Operator ismi Aciklama
= Atama Sag tarafindaki degeri sol tarafindaki degiskene atar.
4= Toplama ve Atama Sol tarafindaki degiskenin mevcut degerine sag tarafindaki degeri ekler

ve sonucu sol taraftaki degiskene atar.

Sol tarafindaki degiskenin mevcut degerinden sag tarafindaki degeri

= Cikarma ve Atama cikarir ve sonucu sol taraftaki degiskene atar.

Sol tarafindaki degiskenin mevcut degerini sag tarafindaki degerle

*—
- Garpma ve Atama carpar ve sonucu sol tarafindaki degiskene atar.

Sol tarafindaki degiskenin mevcut degerini sag tarafindaki degere béler

/= Bolme ve Atama ve sonucu sol tarafindaki degiskene atar.

Artirma operatérleri
Bir degiskenin degerini bir birim artirmak veya azaltmak igin kullanilir (Tablo 1.10).

Tablo 1.10: Artirma Operatorleri
Sembolii | Operatér ismi | Agiklama

++ Artirma Bir degiskenin degerini bir birim artirir.

-- Azaltma Bir degiskenin degerini bir birim azaltir.

= 3

islem adimlarina gére operatérler ile ilgili bir script dosyasi olusturunuz ve bu dosyay! bir oyun
nesnesine ekleyiniz.

1. Adim: KelimeMacerasi isimli projedeki Denemeler sahnesini aginiz. Scripts klasériinde bir script
dosyasi olusturunuz ve bu script dosyasini bir oyun nesnesine ekleyiniz.
2. Adim: Asagidaki kodlari olusturdugunuz script dosyasindaki Start metodu igine yaziniz.

void Start()
{

// ARITMETIKSEL OPERATORLER.

int sayil = 60, sayi2 = 77, sayi3 = 77;
int toplam = 0, fark = 0, carpim=0, mod = O;
float bolum = O;

toplam = sayil + sayiZ2;

fark = sayil - 10;

carpim = sayil * sayi2;

bolum = sayi2 / sayil;

mod = 10 % 3;

// KARSILASTIRMA OPERATORLERI.

sayil = 2; sayi2 = 3;

Debug.Log(sayil == sayi2); // false yazdirir.
Debug.Log(sayil > sayi2); // false yazdirir.
Debug.Log(sayil < sayi2); // true yazdirir.
Debug.Log(sayil >= sayi2); // false yazdirir.
Debug.Log(sayil <= sayi2); // true yazdirir.
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Debug.Log(sayil != sayi2); // true yazdirir.

// MANTIKSAL OPERATORLER.

sayil = 2; sayi2 = 3;

Debug.Log((sayil < sayi2) && (sayil > 0)); // true yazdirair.
Debug.Log((sayil > sayi2) && (sayil > 0 )); // false yazdirir.
Debug.Log((sayil > sayi2) || (sayil > 0)); // true yazdirir.
Debug.Log(!'(sayil > sayi2?)); // true yazdirir.
Debug.Log(!(sayil > 0)); // false yazdirir.

// ATAMA OPERATORLERI.

sayi3 = sayll; // sayil degiskeninin deJerini sayi3 dediskenine

// atar.

sayil += 1;
Debug.Log(sayil); // 3 yazdirir.
sayi2 -= 1;
Debug Log(say|2) // 2 yazdirair.

sayi2 *= 2;
Debug.Log(sayi2); // 4 yazdirir.
sayi2 /= 2;

Debug.Log(sayi2); // 2 yazdirir.

// ARTIRMA OPERATORLERI.

sayil = 2; sayi2 = 3; sayi3 = 0;

sayil++;

Debug.Log(sayil); // 3 yazdirir.

sayi2--;

Debug.Log(sayi2); // 2 yazdirir.

sayi3 = ++sayil; // sayil’i 1 artirir, sonra sayil’i sayi3’e
// atar.

Debug.Log(sayi3); // 4 yazdirair.

sayi3 = sayil++; // sayil’i sayi3’e atar, sonra sayil’i 1
// artirair.

Debug.Log(sayi3); // 4 yazdirir.

}

3. Adim: Projeyi calistirip Console panelindeki mesajlari kontrol ediniz.

X )

1. int veri tirlinde U¢ adet degisken tanimlayiniz ve bu degiskenlere ilk degerlerini atayiniz.

2. Bu degiskenler tizerinde farkli operatorler kullanarak on adet islem yaptiriniz ve sonuglari ekrana
yazdiriniz.

Degerlendirme

Cahismalariniz asagida yer alan Kontrol Listesi kullanilarak degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken
bu 6lcutleri dikkate aliniz.

Kontrol Listesi

Degerlendirme Olgiitleri Evet | Hayir

1. int tdrldnde lg¢ adet degisken tanimladi.

2. Degiskenlere deger atadi.

3. Degiskenler Gizerinde farkli operatorler ile on adet islem yaptiran kodlari Start
metodu icinde yazdi.

4. islem sonuglarini Console panelinde bir kere yazdiran kodlari Start metodu
icinde yazdi.

“Hayir” olarak isaretlenen degerlendirme olgutleri icin ilgili konu ve uygulamalari tekrar ediniz.
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1.2.4. Karar Yapilari

Oyun motorunda karar yapilari; kullanici girislerini, oyun nesneleri arasindaki etkilesimleri, oyun igi
durumlari ve bircok senaryoyu kontrol etmek ve oyun mantigini yénetmek igin kullanilir. Ornegin oyun
suresinin bitip bitmedigi, kullanicinin bir engele degip degmedigi, oyun seviyesinin bitirilip bitiriimedigi,
kullanicinin klavyeden yon tuslarina basip basmadigi gibi durumlar karar yapilariyla tespit edilebilir.
Oyun motorunda kullanilan temel karar yapilari; if, if / else ve if / else if ifadeleri ile olusturulan kosullu
ifadelerdir.

if Yapisi

"if"in anlami "eger"dir. Belirli bir sartin dogru oldugu durumda belirli bir kod blogunu calistirmak icin
kullanihir. Bu yapida sartin degeri true ise ilgili kod blogundaki kodlar ¢alistirilir, false ise higbir sey yapilmaz.

if (sart)
{

// Sart dogru ise bu bloktaki kodlar calisir.

by

if / else Yapisi

"else"in anlami "degilse"dir. if ile belirtilen sart dogru ise if blogundaki kodlar dogru degilse else blogundaki
kodlar gahstirilir.

it (sart)
{
// Sart dogru ise bu bloktaki kodlar calisir.
}
else
{
// Sart doJru dedilse bu bloktaki kodlar calisir.
}

if / else if Yapisi

Bu ifade ile birden fazla sart sirayla kontrol edilir. Siradaki sart dogru ise sonraki sartlar kontrol edilmez,
siradaki sart dogru degilse "else"den sonraki sart kontrol edilir.

it (sart)
{
// Sart dogru ise bu bloktaki kodlar calisir.

else it (sart)

{

// Onceki sart dogru defilse ve else if’teki sart doJru ise bu
// bloktaki kodlar calisir.

}

. // Varsa diger else if ifadeleri vyazilair.
else

// Hicbir sart dogru ise bu bloktaki kodlar calisir.

by
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islem adimlarina gére karar yapilari ile ilgili bir script dosyasi olusturunuz ve bu dosyayi bir oyun
nesnesine ekleyiniz.

1. Adim: Scripts klasoriinde bir script dosyasi olusturunuz ve bu script dosyasini bir oyun nesnesine
ekleyiniz.

2. Adim: Asagidaki kodlari Start metodu igine yaziniz. Bu kodlar ile 0-100 arasinda rastgele sayi
Uretilecektir ve bu sayinin kontroli tg farkl if yapisi ile kontrol edilecektir.

void Start(Q)
{

// [0,100] arasinda random (rastgele) bir sayi iuretir.
int sayi = Random.Range(0, 101);

Debug.Log("sayi: " + sayi);

// Sadece if kullanimai.

if (sayi > 50)

{
}

// 1f / else kullanimi.
if (sayi >= 50)

Debug.Log("Say1 50 ile 100 arasinda!");

{

Debug.Log("Say1 50 ile 100 arasinda!");
}
else
{

Debug.Log("Say1 0 ile 50 arasinda!");
}

// 1f / else if kullanimai.
if (sayi >= 75)

{
Debug.Log("Say1 75 ile 100 arasinda!");
}
else if (sayi >= 50)
{
Debug.-Log("Sayi 50 ile 75 arasinda!");
}
else
{
Debug.Log("sayi 0 ile 50 arasinda!");
ks
}

3. Adim: Projeyi calistirip Console panelindeki mesajlari kontrol ediniz.

Oyun Programlama Temelleri T
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B )

1. int tirlinde not isimli bir degisken tanimlayiniz.

2. Bu degiskene 0 ile 100 arasindan rastgele bir sayl atamasi yapiniz.

3. not degiskeninin degerini if / else if yapisi ile kontrol ettiriniz. Asagidaki araliklara gore ilgili ifadeyi
ekrana yazdiriniz.

85-100 = Pekiyi
70-84 = iyi
60-69 = Orta
50-59 = Geger
0-49 = Gegmez

Degerlendirme

Calismalariniz asagida yer alan Kontrol Listesi kullanilarak degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken
bu 6lcutleri dikkate aliniz.

Kontrol Listesi

Degerlendirme Olgiitleri Evet | Hayir

1. int tirinde not isimli bir degisken tanimladi.

2. not degiskenine 0 ile 100 arasindan rastgele bir sayl atamasi yapt.

3. Degiskenin degerini kontrol ettirip araliklara gore ilgili ifadeyi ekrana yazdirdi.

4. Degisken degerlerini Console panelinde bir kere yazdirdi.

“Hayir” olarak isaretlenen degerlendirme o6l¢utleri icin ilgili konu ve uygulamalari tekrar ediniz.

1.2.5. Dongiller

Programlamada dongtiler, belirli bir kod blogunu tekrar etmek igin kullanihir. Oyun gelistirmede dongllerle
oyun nesnelerini kontrol etmek, bir dizi nesneyi kontrol etmek, belirli bir islemi belirli bir kosula kadar
tekrarlamak, bir animasyonu yonetmek gibi islemleri yapmak mimkindir. Oyun programinda kullanilan
temel dongiiler for, while ve foreach donguleridir.

For Donglisli

Genellikle belirli bir kod blogunu belirli bir sayida tekrar calistirmak icin kullanilan dongtidir. For donglisu
ifadesinde Ug¢ kisim bulunmaktadir. Bu kisimlarin arasinda ; isareti yazilir. Birinci kisimda dénglinin
calismasi icin bir sayac¢ degiskeni tanimlanir ve bu sayacin baslangi¢ degeri belirtilir. ikinci kisimda
déngiiniin sayacinin kontrol edildigi sart ifadesi yazilir. Uglincii kisimda da sayag degiskenin artirilmasi
veya azaltilmasi saglanir.

for (sayac=baslangic de§eri; sart ifadesi; sayaci artir veya azalt)

// Calistirilacak kod veya kodlar.

Sonraki sayfada verilen for dongisi 6rneginde dongiiniin birinci adiminda i sayacinin baslangic degeri
0’dir. i sayacinin degeri 10’dan kiicik oldugu siirece i sayacinin degeri i++ ifadesi ile 1 artirihp dongi
tekrar ettirilir ve dongi icindeki kodlar ¢alistirilir. Buna gore i sayaci sirasiyla 0,1, 2, 3,4,5,6,7,8,9
degerlerini alir ve en son 1 artirilip 10 oldugunda déngi artik durur ve galismaz. Boylece déngl igindeki
kodlar 10 kez galistiriimis olur.
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for (int i=0; i<10; i++)

// Calistirilacak kod veya kodlar.

El )

Donglniln i sayag degiskeni 0’dan degil de 1’den baslatilirsa ve dongliniin yine 10 kez galismasi
istenilirse sart ifadesinin i<=10 veya i<11 seklinde degistirilmesi gerekir.

While Dongiisii

Belirli bir sart saglandigi stirece belirli bir kod blogunun tekrar ¢alistirilmasi icin kullanilan déngtddr.
Genel yapisi su sekildedir:

while (Sart Ifadesi)

// Calistirilacak kodlar.

While donglisii dongl sayac degiskeni dongii disinda tanimlanir ve bu degiskenin baslangic degeri de
dongi disinda atanir. Sayag degisenin degeri donginin iginde artirilir veya azaltilir.

int 1 = 0;
while (i<10)
{

// Calistirilacak kodlar.
i++;

by

Yukaridaki while dénglsi 6rneginde i sayag degiskeni dongliniin disinda tanimlanmistir ve bu degiskenin
baslangic degeri O olarak belirlenmistir. i<10 dongi sartina gore i sayacinin degeri 10’dan kiiglik oldugu
slrece dongl calismaya devam eder. Donglniin her adiminda i sayacinin degeri 1 artirilir ve i sayaci
sirasiyla donginiin her adiminda 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9 degerlerini alir. i sayaci en son 1 artirilip 10
oldugunda dongtiye girilmez ve dongi calismaz. Boylece dongii icindeki kodlar 10 kez calistirilmis olur.

El )

While dénglsu icinde sayag degiskeni dongliniin sonlanmasini saglayacak sekilde artirilmaz veya
azaltilmazsa dongtiniin iginden ¢ikilmaz. Buna dikkat edilmelidir.

Foreach Dongiisii

Bir dizi veya bir listenin elemanlarina tek tek erisilmesi icin kullanilan bir dongldir. Foreach doéngiisd,
dizi veya bir listenin boyutu ve elemanlarina erisme islemleriyle ilgilenmek zorunda kalmadan kolay bir
sekilde elemanlara erismeyi saglar. Bu dongii ile her dongli adiminda dizi veya listedeki her bir eleman
sirastyla belirtilen bir degiskene atanir ve bu degisken sayesinde elemanlar ile ilgili istenilen islemler
yapilabilir. Genel kullanim su sekildedir:

foreach (veriTiri elemanDeJiskeni in dizi/liste)

// eleman lizerinde islemler yapilir.

}
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e veriTiirii: Dizi veya listenin elemanlarinin veri turiddr. int, string, gameObject, Transform gibi bir
veri turd olabilir.
¢ elemanDegiskeni: Her bir dongi adiminda dizi veya listenin bir elemanini temsil eden degiskendir.
o dizi/liste: Elemanlar Gizerinde dolasilacak olan dizi veya listedir.
Ornek:

void Start()

string[] sehirler = { "Bursa", "Corlu™, "Tokat'™, "Yalova" };
foreach (string sehir in sehirler)

Debug.Log(sehir);

| ¢ )

islem adimlarina gére dongiiler ile ilgili bir script dosyasi olusturunuz ve bu dosyay! bir oyun
nesnesine ekleyiniz.

}

1. Adim: Scripts klasorinde bir script dosyasi olusturunuz ve bu script dosyasini bir oyun nesnesine
ekleyiniz.

2. Adim: Asagidaki kodlari Start metodu igine yaziniz. Bu kodlar for ve while dongisu kullanilarak
1’den 10 kadar olan sayilarin toplamini bulup ekrana yazdirir.

void Start()
{
int toplaml = O;
// 1'den 10’a kadar olan sayilari toplar.
for (int 1 = 1; i <= 10; i++)
{

}
Debug.Log("'Toplam (for): "™ + toplaml);

int toplam2 = 0;

int sayac = 1;

// 1’7den 10’a kadar olan sayilari toplar.
while (sayac <= 10)

toplaml += i;

{
toplam2 += sayac;
sayac++;
}
Debug.Log('Toplam (while): ™ + sayac);

}

3. Adim: Projeyi calistirip Console panelindeki mesajlari kontrol ediniz.
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EX )

For ve while dongiist kullanip, bu déngilerle ayri ayri 1’den 100’e kadar olan tek sayilari toplayip
ekrana yazdiran kodlari yaziniz.

Degerlendirme

Calismalariniz asagida yer alan Kontrol Listesi kullanilarak degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken
bu o6lcttleri dikkate aliniz.

Kontrol Listesi

Degerlendirme Olgiitleri Evet | Hayir

1. For dongusi ile 1’den 100’e kadar olan tek sayilarin toplamini hesaplatt.

2. While dongtsi ile 1’den 100’e kadar olan tek sayilarin toplamini hesaplatt.

3. Toplam degerlerini ekrana yazdirdi.

“Hayir” olarak isaretlenen degerlendirme olgltleri igin ilgili konu ve uygulamalari tekrar ediniz.

1.2.6. Metotlar

Programlamada belirli bir gorevi yerine getiren ve ¢agrildiginda ¢alisan kod bloklaridir. Metotlar; kodlari
bolimlere ayirmayi, diizenlemeyi ve daha yonetilebilir, okunabilir ve sirdirilebilir hale getirmeyi saglar.

Metotlarin genel yapisi su sekildedir:

<Erisim Belirleyici> <Doniis Turii> MetotIsmi ( < Parametre Listesi> )

// Metot Govdesi (Kod Blogu)
<return ifadesi>

e Erigsim Belirleyici: Bu belirleyici, metoda nerelerden erisebilecegini belirtir. Bir metodun erisim
belirleyicisi public yapilirsa bu metoda herhangi bir kod blogundan (kendi sinifindan veya baska bir
siniftan) erisilebilir. private yapilirsa sadece tanimlandigi sinif icinde erisilebilir olacaktr.

e Doniis Turii: Metot cagrilip calistirildiginda metodun déndiirecegi degerin tiirinu (int, string,

gameObject, Transform gibi) belirtir. Eger metot herhangi bir deger dondiirmeyecekse doniis tiriine
void ifadesi yazilir.

e return ifadesi: Metotta bir donis tiirii belirtilmisse ve metot bir deger dondiiriiyorsa return ifadesi
kullanilarak dénis degeri belirtilir. Metot bir deger dondiirmiyorsa deger déndirmek igin return
ifadesi kullaniimaz.

e Metotismi: Metodun ismini belirtir. Metodun ¢agrilmasinda kullanilacak isimdir. Yazim kurali olarak
metot isimlerinin ilk harfi blyik harf olmalidir.

e Parametre Listesi: Metot cagrilirken kullanilacak olan giris degerlerini tanimlayan listedir. Metotta, bu
giris degerleri belirli bir islevi gerceklestirmek icin kullanilabilir. Bir metodun 6zelligine gére metodun
parametre listesi bulunabilir veya bulunamaz.

e Metot Govdesi: Bu kisim, { } stsli parantezleri arasinda bulunur ve metot cagrildiginda ¢alistirilacak
olan kodlari igerir.
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Ornekler:
Metotlar Aciklama Kullanimi
void Topla()
{ void Start()

inta=30,b =3, sonuc=0;
sonuc=a+b;
Debug.Log("Toplam =" + sonuc);

}

Parametre almayan ve geri
donis degeri olmayan bir
metottur.

{
}

Topla();

void Fark(int a, int b)
{
int sonuc =0;
sonuc=a+b;
Debug.Log("Fark =" + sonuc);

}

Parametre alan ve geri
donus degeri olmayan bir
metottur.

void Start()
{

}

Fark(5,4);

int Carp()

inta=30,b =3, sonuc=0;
sonuc=a * b;
return sonuc;

Parametre almayan ve int
tlriinde geri donis degeri
olan bir metottur.

void Start()
{

int sonucCarp = Carp();

Debug.Log("Carpim="+ sonucCarp);

float sonuc = Of;
sonuc=a/b;
return sonuc;

}

Parametre alan ve float
tlrinde geri donis degeri
olan bir metottur.

}
float Bol(int a, int b) void Start()
{ {

float sonucBol = Bol(99,3);

Debug.Log("Bolim =" + sonucBol);

}

Bir metot ¢agrilirken ismi yazildiktan sonra ( ) parantez agma ve kapama sembolleri kullanilir. Metot
parametre aliyorsa parametreler parantez igine yazilir, almiyorsa parantez ici bos birakilir.

B

Y,

ekleyiniz.

ekleyiniz.

{
void Start()

{

public class DenemeScript : MonoBehaviour

islem adimlarina gére metotlar ile ilgili bir script dosyasi olusturunuz ve bu dosyayi bir oyun nesnesine

1. Adim: Scripts klasoriinde bir script dosyasi olusturunuz ve bu script dosyasini bir oyun nesnesine

2. Adim: Asagidaki kodlari script dosyasi igine yaziniz. Bu kodlarda {i¢ adet ayni isimde metot
tanimlanmistir. Bunlardan biri hi¢ parametre almaz, biri bir adet parametre alir, biri de iki adet
paremetre alir. Bu sekilde, ayni isimde fakat parametre sayilari farkli olan metot tanimlanmaya
Metot Asiri Yilkklemeleri (Method Overloads) denmektedir.

Debug.Log("pParametresiz metot = " + Topla(Q));
Debug.Log("'Bir parametreli Metot
Debug.Log("1ki parametreli Metot =

" + Topla(96));
" + Topla(l1000,1));
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1.

public int Topla(Q

{
int sayil = 30, sayi2 = 3;
return (sayil + sayi2);

by

public int Topla(int sayil)

{

int sayi2 = 3;
return (sayil + sayi2);

public int Topla(int sayil, int sayi2)
{

return (sayil + sayi2);
}
+

3. Adim: Projeyi calistirip Console panelindeki mesajlari kontrol ediniz.

B )

Yukaridaki 6rnegi bolme islemi icin gerceklestiriniz.

Degerlendirme

Calismalariniz asagida yer alan Kontrol Listesi kullanilarak degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken
bu élgltleri dikkate aliniz.

Kontrol Listesi

Degerlendirme Olgiitleri Evet Hayir

1. Parametre almayan ve bdlme islemi yapan metodu olusturdu.

2. Bir parametre alan ve bolme islemi yapan metodu olusturdu.

3. iki parametre alan ve bélme islemi yapan metodu olusturdu.

4. Olusturdugu metotlari Start metodu icinde kullandi.

“Hayir” olarak isaretlenen degerlendirme olgutleri icin ilgili konu ve uygulamalari tekrar ediniz.

3. KULLANICI ETKILESIM iSLEMLERI

Oyun motorunda kullanici etkilesimi, kullanicilarin oyun diinyasiyla etkilesimde bulunmalarini ifade eder.
Oyun karakterini hareket ettirme, bir oyun nesnesi ile temasin olmasi, oyun arayliziinde segim yapma
gibi islemler kullanici etkilesimleri ile gerceklestirilir.

Oyun motorunda kullanici etkilesim islemlerini gerceklestirmek icin kullanilan temel kavramlar ve
yontemler sunlardir:

Kullanici Girisleri

Oyun Motorunda Fizik

Kullanici Arayiizii (User Interface, Ul) islemleri
Sahne (Scene) islemleri

JSON Verileri

Zamanlanmis islemler (Coroutine)
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1.3.1. Kullanici Girigleri

Kullanici girisleri, oyun motorunda kullanicilarin oyun diinyasiyla etkilesimde bulunmalarini saglamak
icin kullanilir. Oyunun ¢alisma aninda oyun karakterinin hareket ettiriimesi, oyunun gériiniminin
degistirilmesi, nesnelerin secilmesi, nesnelerin tasinmasi, yakinlastirma ve uzaklastirma yapilmasi, oyun
araylzinde secim yapilmasi gibi islemler kullanici girisleri ile gergeklestirilebilir. Bu kullanici girisleri de
klavye, fare, oyun kumandasi gibi giris birimleri ile elde edilir.

Input Manager (Giris Yoneticisi)

Oyun motorunda klavye, fare veya kumanda kolu (joystick) gibi giris birimleriyle kontrol edilebilen sanal
eksenler sunan ve yeni sanal eksenler tanimlamayi saglayan bir sistemdir. Bir eksenin float (ondalikli)
veri tipinde bir degeri vardir. Bu deger, oyunun ¢alisma zamaninda bir giris biriminden gelen komuta
gore [-1..1] arasinda ondalikli olarak degisir. Ornegin klavyeden sol yon tusuna basildiginda degeri -1’e
dogru degisen, sag yon tusuna basildiginda degeri 1’e dogru degisen bir eksen tanimlanabilir. Sol veya
sag yon tusuna basiimadiginda bu eksen notr durumdadir ve bu eksenin degeri 0’dir. Klavyeden sag yon
tusuna basilmaya baslandiginda eksenin degeri 1’e dogru ondalikli olarak artmaya baslar ve sag yon
tusuna stirekli basilirsa eksenin degeri 1 olur. Sol tusuna basildiginda da tam tersi gergeklesir. Bu eksen,
kod icinde kullanilarak sag ve sol yon tuslari ile bir oyun nesnesi saga ve sola hareket ettirilebilir. Fare
ile kontrol edilebilen ve fare sola dogru hareket ettirildiginde degeri -1’e dogru degisen, fare saga dogru
hareket ettirildiginde degeri 1’e dogru degisen bir eksen de tanimlanabilir.

Input Manager’iagmak icin Edit menislinden Project Settings komutuna tiklanir ve gelen Project Settings
penceresinde Input Manager sekmesi secilir. Input Manager’da hazir eksenler ve oyun gelistirici tarafindan
tanimlanan eksenler Axes grubunun altinda bulunur (Gorsel 1.78).

Bu pencerede yeni eksenler tanimlanabilir veya varsayilan eksenler Gizerinde degisiklikler yapilabilir. Her
bir eksenin bir ismi vardir ve kod iginde klavye veya fare ile gerceklesen kullanici girislerine erismek igin
bu eksen isimleri kullanilir. Eksenler genisletilerek eksen 6zelliklerinin bulundugu alan acilir. Bu alanda
eksen isimleri belirlenebilir. Bir ekseni kontrol edecek giris cihazi tiirt (klavye, fare, oyun kumandasi
gibi) ve eksenin degerinin degismesini saglayacak butonlar (yon tuslari gibi) da bu alanda belirlenebilir
(Gorsel 1.79).

Gorsel 1.78: Input Manager ve eksenler Gorsel 1.79: Bir eksenin ozellikleri

El )

Kod icinde, klavye gibi bir giris birimindeki belirli tuslarla bir oyun nesnesini hareket ettirmek seklinde
bir eylemi gerceklestirmek icin birden fazla satir kod yazilmasi gerekebilir. Kod icinde eksenler
kullanilarak bu ve benzeri islemler daha az kod ile gergeklestirilmektedir.
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Eksen oOzellikleri ve agiklamalari Tablo 1.11'de gorilmektedir.

Tablo 1.11: Eksen Ozellikleri ve Agiklamalari
Ozellik Aciklama
Name Eksenin ismidir. Kod icinde eksene erismek igin kullanihr.

Eksenin degerini negatif ve pozitif yonde degistirmeyi saglayan
kontrollerdir. Bunlar klavyedeki tuslar veya joystick veya faredeki
digmeler olabilir. Ekseni, klavyeden sag ve yon tuglari ile eslestirmek
icin left/right yazilabilir.

Negative Button/Positive Button

Eksenin degerini negatif ve pozitif yonde degistirmeyi saglayan
alternatif kontrollerdir. Ekseni, klavyeden A ve D tuslariile eslestirmek
icin A/D yazilabilir.

Alt Negative Button/Alt Positive
Button

ilgili tuslarin basimi birakildiginda eksenin nétr durumu olan 0

Gravity degerine dénme hizidir.

Kullanicinin joystick gibi bir giris cihazini ne kadar hareket ettirmesi
Dead gerektigini belirler. Bu degerden kii¢lik herhangi bir joystick hareket
girisi gecersiz sayilir.

Eksenin hedef degere dogru hareket edecegi saniyedeki birim hizdir.

Sensitivity Eksenin giris biriminden gelen komuta ne kadar hizli yanit verecegini
belirler.
Snap isaretlendiginde, ters yone karsilik gelen bir diigmeye basildiginda

eksen degeri sifirlanir.

Invert isaretlendiginde kontrolleri tersine gevirir.

Ekseni kontrol eden giris tirlidir. Asagidakilerden biri segilir:
- Key or Mouse button (Klavye veya fare tusu)

- Mouse Movement (Fare hareketi)

- Joystick Axis (Oyun kumanadasi ekseni)

El )

Tek bir klavye tusu ile veya tek bir fare tusu ile eslestirilen ve kontrol edilen eksenler de tanimlanabilir.
Bunun i¢in sadece Positive Button 6zelligine ilgili girisin ismi yazilir. Positive Button’a sadece space
yazilirsa bu eksen bosluk tusuyla kontrol edilir; mouse 0 yazilirsa farenin sol tusuyla, mouse 1
yazilirsa farenin sag tusuyla ve mouse 2 yazilirsa farenin orta tusuyla kontrol edilir.

Type

Klavye Girigleri

Gelistirilen oyun veya uygulamada kullanicinin klavye tzerinden gerceklestirdigi tus basimlarini ifade
eder. Oyun motorunda klavye ve fare girisleri, Input sinifi araciligiyla elde edilir. Bu sinif, ¢esitli giris
birimlerinden (klavye, fare, vb.) kullanici giris bilgilerini elde etmek i¢in kullanilir. Kullanici, klavyedeki
tuslara basarak cesitli komutlari tetikleyebilir ve bu komutlarla ¢esitli etkilesimleri gerceklestirebilir.
Klavye girislerini tespit etmek i¢in kullanilan temel fonksiyonlar sunlardir:

¢ Input.GetAxis: Input Manager’de, klavye tuslari (genellikle yon tuslari) ile kontrol edilecek sekilde
tanimlanmis bir sanal eksenin float turiindeki degerini dondirir. Input Manager’de klavye girisleri
ile ilgili varsayilan eksenlerden Horizontal, Vertical gibi eksenlerin veya sonradan tanimlanan klavye
girisleri ile ilgili eksenlerin float tlriindeki degerlerini dondirmeyi saglar. Donddrilen deger [-1..1]
arasinda ondalik bir sayidir. Hangi eksenin degeri dondurilecekse o eksenin ismi gift tirnak icinde yazilr.
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// Horizontal ekseninin degeri
float sagaSolaDegeri = Input.GetAxis("Horizontal");

// Vertical ekseninin de§eri
float ileriGeriDegeri = Input.GetAxis(''Vertical);

// SagaSola ekseninin degeri
float sagaSolaDegeri = Input.GetAxis (“'SagaSola™);

¢ Input.GetButton: Input Manager’de, klavye tuslariile kontrol edilecek sekilde tanimlanmis bir sanal
ekseni kontrol eden tuslardan birine basildigi siirece true boolean degerini donddrdr.

// Jump ekseninin tusuna/tuslarina basiliyor ise
if (Input.GetButton (""Jump'™))
{ Debug.Log("Ziplama Tusuna Basiliyor"); }

¢ Input.GetButtonDown: Input Manager’de, klavye tuslariile kontrol edilecek sekilde tanimlanmis bir
sanal ekseni kontrol eden tuslardan birine basildigi anda true boolean degerini donddrdir.

// Jump ekseninin tusuna/tuslarina basildi ise
iIT (Input.GetButtonDown ("Jump™))
{ Debug.Log("Ziplama Tusuna Basildi"); }

¢ Input.GetButtonUp: Input Manager’de, klavye tuslari ile kontrol edilecek sekilde tanimlanmis bir
sanal ekseni kontrol eden tuslardan birine basilip birakildigi anda true boolean degerini dondurr.

//Jump ekseninin tusuna/tuslarina basilip birakildi ise

if (Input.GetButtonUp ("Jump'™))
{ Debug.Log("Ziplama Tusuna Basilip Birakildi"); }

¢ Input.GetKey: Belirtilen klavye tusuna basildigi siirece true boolean degerini dondurr.

if (Input.GetKey (KeyCode.Space))
{ Debug.Log("Space Tusuna Basiliyor"); }

¢ Input.GetKeyDown: Belirtilen klavye tusuna basildig1 anda true boolean degerini dondrir.

if (Input.GetKeyDown (Keycode.Backspace))
{ Debug-Log("Geri Tusuna Basildi"); }

e Input.GetKeyUp: Belirtilen klavye tusuna basilip birakildigi anda true boolean degerini dondurur.

if (Input.GetKeyUp (KeyCode.A))
{ Debug.Log("2A Tusuna Basilip Birakildi"); }
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islem adimlarina gére klavye girisleri ile ilgili bir script dosyasi olusturunuz ve bu dosyayi bir oyun
nesnesine ekleyiniz.

1. Adim: Scripts klasorinde bir script dosyasi olusturunuz ve bu script dosyasini bir oyun nesnesine
ekleyiniz.
2. Adim: Asagidaki kodlari Update metodu igine yaziniz.

void Update()

{

}

3.

// Klavyeden sad-sol yon tuslari veya A-D tuslarina basildiginda
// dedisen Horizontal eksenin dederi, sagaSolaDegeri dediskenine
// atanir.
float sagaSolaDegeri = Input.GetAxis ("Horizontal");
Debug.Log("vataydaki Sag Sol Degeri =" + sagaSolaDegeri);
if (Input.GetKey (KeyCode.Space))

{ Debug.Log("Space Tusuna Basiliyor"); }
if (Input.GetKeyDown (KeyCode.Backspace))

{ Debug.Log("Geri Tusuna Basildi"); }

Adim: Projeyi calistiriniz ve ilgili tuslara basip Console panelindeki ¢iktilari kontrol ediniz.

1.

2.
3.
4.
5.

E&X J

Vertical ekseninin degerini, ileriGeriDegeri isimli bir degiskene atayarak ekrana yazdiran kodlari
yaziniz.

Geri tusuna basiliyorken geri tusuna basildigini ekrana yazdiran kodlari yaziniz.

A tusuna basildigl anda A tusuna basildigini ekrana yazdiran kodlari yaziniz.

Vertical ekseninin hangi klavye tuslariile iliskilendirildigini Input Manager penceresinden bulunuz.
Projeyi calistiriniz ve ilgili tuslara basip Console panelindeki ¢iktilari kontrol ediniz.

Degerlendirme

Calismalariniz asagida yer alan Kontrol Listesi kullanilarak degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken
bu 6lcgutleri dikkate aliniz.

Kontrol Listesi

Oyun Programlama Temelleri T

Degerlendirme Olgiitleri Evet | Hayir

1. Vertical ekseninin degerini, ileriGeriDegeri isimli bir degiskene atayarak ekrana
yazdiran kodlari yazdi.

2. Geri tusuna basiliyorken geri tusuna basildigini ekrana yazdiran kodlari yazdi.

3. A tusuna basildigl anda A tusuna basildigini ekrana yazdiran kodlari yazdi.

4. Vertical ekseninin hangi klavye tuslari ile iliskilendirildigini Input Manager
penceresinden buldu.

5. Projeyi ¢alistirip Console panelindeki ¢iktilari kontrol etti.

“Hayir”olarak isaretlenen degerlendirme olgutleri icin ilgili konu ve uygulamalari tekrar ediniz.
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islem adimlarina goére KelimeMacerasi isimli projede klavyedeki yén tuslari ile oyun karakterinin
saga ve sola hareket etmesini saglayiniz.

1. Adim: KelimeMacerasi isimli projedeki SampleScene isimli sahneyi aginiz. KARAKTER isimli bos
bir oyun nesnesi olusturunuz ve Transform degerlerini sifirlayiniz.

2. Adim: KARAKTER isimli oyun nesnesinin altinda bir adet silindir, bir adet de kapsiil nesnesi ekleyiniz.
3. Adim: Main Camera nesnesini strikleyip KARAKTER oyun nesnesinin Ustiine birakiniz.

4. Adim: KARAKTER, CEVAPLAR, MASA-EKRAN ebeveyn nesnelerinin ve bunlarin altindaki Cevapl,
Cevap2, Cylindir, Capsule, Main Camera, Soru Ekrani, Masa isimli cocuk nesnelerinin konumlarini
(Position) ve boyutlarini (Scale) dizenleyerek Gorsel 1.80°deki gériinimin benzerini elde ediniz.

Gorsel 1.80: Oyun nesnelerinin konumlarinin diizenlenmesi

5. Adim: Cylinder nesnesine mavi, Capsule nesnesine yesil renkli materyal ekleyiniz ve Capsule
nesnesinin gorunurligind iptal ediniz (Gorsel 1.81).

Gorsel 1.81: Nesne gorinlrluginin iptal edilmesi
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6. Adim: Scripts klasoriinlin altinda KarakterHareketi isimli bir script dosyasi olusturunuz ve bu
script dosyasinin igine asagidaki kodlari yaziniz.
public class KarakterHareketi : MonoBehaviour

public float hareketHizi = 5f;
void Update()
{

// Horizontal sanal ekseninde tanimlanan sad-sol yon
// tuslarina veya A-D tuslarina kullanici bastidinda
// degisen Horizontal eksen deJeri alinir.

float sagaSolaDegeri = Input.GetAxis ("Horizontal");

// Kullanicinin klavye girisine gore dedisen Horizontal
// sanal eksen dederi ile hareketHizi ve Time.deltaTime
// degeri carpilarak X (yatay) eksenindeki hareket miktari

// hesaplanir.
float xHareket = sagaSolaDegeri * hareketHizi * Time.deltaTime;

// Bu komut KarakterHareketi script dosyasinin eklenecegi
// oyun nesnesini X (yatay) ekseninde xHareket deJeri kadar
// hareket ettirir.

transform.Translate(new Vector3(xHareket, 0, 0));

y)

Time.deltaTime ifadesi son kare (frame)'den gecerli kareye kadar gecen saniye cinsinden
aralik degerini ifade eder. Bu deger oyunun calistigi saniyedeki kare sayisi (FPS) degerine gore
degisir. Bu ifadenin garpan olarak kullaniimasi saniyedeki kare sayisi (FPS) degeri farkl olan
cihazlarda dahi hareketin hep ayni hizda gerceklesmesini saglar.

7. Adim: KarakterHareketi isimli script dosyasini KARAKTER oyun nesnesinin Uizerine ekleyiniz.
Hareket hizini, proje ¢alismiyorken veya ¢alisma zamaninda hiz denemesi i¢in Inspector
panelinde degistirebilirsiniz (Gorsel 1.82). Projeyi calistiriniz ve klavyeden sag-sol yon tuslarina
veya A-D tuslarina basarak karakterin yatay eksendeki hareketini saglayiniz.

Gorsel 1.82: Script dosyasinin oyun nesnesine eklenmesi

Oyun Programlama Temelleri T
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V)

KarakterHareketi isimli script dosyasi igcinde, klavyeden ileri-geri veya W-S tuslari ile karakteri ileri
geri hareket ettirmek icin gerekli olan kodlari ekleyiniz. ileri geri hareketi saglamak igin Vertical isimli
sanal ekseni kullaniniz. Elde ettiginiz eksen degerini Transform.Translate(new Vector3(xHareket,
0, 0)) komutunda Z ekseni degerine (ikinci O degerine) yaziniz.

Degerlendirme

Calismalariniz asagida yer alan Kontrol Listesi kullanilarak degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken
bu 6lcltleri dikkate aliniz.

Kontrol Listesi

Degerlendirme Olgiitleri Evet | Hayir

1. Vertical isimli sanal eksenin degerini bir degiskene atadi.

2. Z (derinlik) eksenindeki ileri geri hareket miktarini hesaplatt.

3. Karakterin ilgili tuslarla ileri geri hareket etmesini sagladi.

"Hayir" olarak isaretlenen degerlendirme 6lgutleri igin ilgili konu ve uygulamalari tekrar ediniz.

Fare Girisleri

Gelistirilen oyun veya uygulamada kullanicinin fare ile gerceklestirdigi cesitli eylemleri ifade eder. Bu
eylemler temel olarak farenin sol veya sag tusuna tiklanmasi, farenin tekerleginin dondtrtlmesi ve farenin
hareket ettirilmesi gibi islemlerdir. Oyun motorunda fare girisleri, oyun gelistiricilerinin oyuncunun fare
ile yaptigi etkilesimleri kontrol etmesini ve islemesini saglar. Oyun motorunda fare girisleri de klavye

girisleri gibi Input sinifi araciligiyla elde edilir.

Kullanici, faredeki tuslara basarak veya fareyi hareket ettirerek cesitli komutlari tetikleyebilir ve bu
komutlarla gesitli etkilesimleri gerceklestirebilir. Fare girislerini tespit etmek icin kullanilan temel
fonksiyonlar sunlardir:

¢ Input.GetAxis: Input Manager’de fare girisleriile ilgili varsayilan eksenlerden Mouse X, Mouse Y ve
Mouse ScrollWheel eksenlerinin float tlirlindeki degerlerini dondirmeyi saglar. Bu eksenlerin Type
ozelligi Mouse Movement (Fare Hareketi) olarak belirlenmistir. Bu eksenlerin degisim degerleri-1ile
1 arasinda degildir, bu degerlerin disina da gikabilir. Mouse X ekseni, fare hareket ettirildiginde fare
imlecinin x eksenindeki degisim degerini tutar. Mouse Y ekseni, fare hareket ettirildiginde fare imlecinin
y eksenindeki degisimi degerini tutar. Mouse ScrollWheel ekseni, fare tekerlegi dondurildigiinde
fare tekerleginin degisimi degerini tutar.

float fareXdegisimi Input.GetAxis ("Mouse X");
float fareYdegisimi = Input.GetAxis ("'Mouse Y');
float fareTekerlegiDegisimi =Input.GetAxis (""Mouse ScrollWheel);

¢ Input.GetMouseButton: Belirtilen fare tusu basili tutuldugu siirece true boolean degerini dondurdr.
0 farenin sol tusunu, 1 farenin sag tusunu ve 2 farenin kaydirma (scroll) tusunu temsil eder.

if (Input.GetMouseButton (0))
{ Debug.Log("Farenin Sol Tusu Basili Tutuluyor"); }

¢ Input.GetMouseButtonDown: Belirtilen fare tusuna tiklandigi anda true boolean degerini dondurur.

if (Input.GetMouseButtonDown (1))
{ Debug.Log("Farenin Sag Tusuna Tiklandi"); }
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¢ Input.GetMouseButtonUp: Belirtilen fare tusuna tiklanip birakildigi anda true boolean degerini
dondardr.

ifT (Input.GetMouseButtonUp(2))
{ Debug.Log("Farenin Orta (Scroll) Tusuna Tiklanip Birakildi"); }

¢ Input.mousePosition: Fare imlecinin ekran lzerindeki pozisyonununun degerini Vector3 tirinden
dondardr.

Vector3 mousePosition = Input.mousePosition;
Debug.Log("'Konum =" + mousePosition) ;

V)

islem adimlarina gére KelimeMacerasi isimli projede farenin sol tusuna basili tutulup fare saga sola
hareket ettirildiginde oyun karakterinin Y ekseninde dénmesini saglayiniz.

1. Adim: KelimeMacerasi isimli projedeki SampleScene isimli sahneyi aginiz.
2. Adim: KarakterHareketi isimli script dosyasini aginiz ve asagidaki kodlari bu scrip dosyasina ekleyiniz.

public class KarakterHareketi : MonoBehaviour

..................... (19.U0ygulamada olusturulan kodlar)
public float donmeHizi = 250f;
void Update()

{
(19.Uygulamada olusturulan kodlar)
// Farenin sol tusuna basili tutuluyor ise
iT (Input.GetMouseButton (0))
{
// Fare hareket ettirildidine Mouse X isimli eksen ile farenin X
// (yatay) eksendeki degisim de§erini alir.
float yataydaFareHareketi = Input.GetAxis ("Mouse X");
// Donme miktari hesaplanir
float donmeMiktari = yataydaFareHareketi * donmeHizi * Time. deltaTime;
// Script dosyasinin eklendidi karakter nesnesi Y ekseninde
// donmeMiktari kadar donduruldr.
transform.Rotate(Vector3.up, donmeMiktari);

}

y

Transform.Rotate(Vector3.up, donmeMiktari) komutu ilgili nesneyi belirtilen eksende belirtilen
miktar kadar dondurir. Vector3.up ifadesi ile Y ekseni, Vector3.right ifadesi ile X ekseni,
Vector3.forward ifadesi ile Z ekseni etrafinda dondiirme saglanir.

3. Adim: Projeyi ¢alistirip farenin sol tusuna basili tutarak KARAKTER isimli oyun nesnesinin ¢ocuk
nesneleriyle beraber Y ekseninde donmesini saglayiniz.
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E&X )

Farenin sag tusuna veya orta tusuna basili tutulup fare ileri geri hareket ettirildiginde, KARAKTER
nesnesinin X ekseninde dénmesini saglayan kodlari yaziniz.

Degerlendirme

Calismalariniz asagida yer alan Kontrol Listesi kullanilarak degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken
bu 6lcitleri dikkate aliniz.

Kontrol Listesi

Degerlendirme Olgiitleri Evet | Hayir

1. Farenin sag tusuna basil tutulup tutulmadigini tespit ettirdi.

2. Farenin orta tusuna basili tutulup tutulmadigini tespit ettirdi.

3. Fare ileri geri hareket ettirildiginde KARAKTER nesnesinin X ekseninde
dénmesini sagladi.

“Hayir” olarak isaretlenen degerlendirme ol¢itleri icin ilgili konu ve uygulamalari tekrar ediniz.

1.3.2. Oyun Motorunda Fizik

Oyun motoru, oyun nesnelerine gercekci fiziksel 6zellikler ve davranislar kazandirmayi saglar. Oyun
nesneleri bu 6zellikler ve davranislar ile yer ¢cekimi, carpisma, slirtiinme, hizlanma gibi fizik kurallarina
uyar; carpismalara, yer ¢cekimine ve cesitli diger kuvvetlere dogru bir sekilde tepki verir. Bu sayede daha
etkileyici ve gergekei oyunlar gelistirilebilir.

Oyun motorunda fizik ile ilgili temel bilesenler ve yontemler sunlardir:

e Collider’lar (Carpistiricilar)
e Rigidbody (Kati Gévde)
e Collision and Trigger (Carpisma ve Tetikleyici)

Collider’lar (Carpistiricilar)

Bir oyun nesnesinin fiziksel (carpisma) alanini tanimlayan ve oyun nesneleri arasindaki ¢arpismalarin
tespit edilmesini saglayan bilesenlerdir. Oyun programlamada yaygin olarak kullanilan Collider tiirleri;
Box Collider, Sphere Collider, Capsule Collider ve Mesh Collider’dir.

e Box Collider (Kutu Carpistirici): Bir oyun nesnesini kutu seklinde cevreleyen bir Collider’dir.

e Sphere Collider (Kiire Carpistirici): Bir oyun nesnesini kire seklinde gevreleyen bir Collider’dir.

e Capsule Collider (Kapsiil Carpigtirici): Bir oyun nesnesini bir kapsl (silindirin iki ucunun yuvarlatilmis
hali) seklinde ¢evreleyen bir Collider’dir.

e Mesh Collider (Ag Carpistirici): Bir 3B model oyun nesnesinin yapisina gore ¢arpisma alanini tanimlar.
Mesh Collider bileseni, modelin mesh verileri kullanilarak nesneye eklenir. Karmasik sekillerdeki
nesneler icin uygundur ancak bu tir carpistiricilar performans acgisindan daha fazla hesaplama giici
gerektirebilir.

Oyun motorunun kullanim icin sundugu Cube (Kiip), Sheper (Kire), Capsule (Kapsil) gibi temel 3B

nesneler veya tasarlanmis bir 3B bir model sahneye eklendiginde bu nesnelerde varsayilan Collider’lar
bulunmaktadir.
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Gorsel 1.83’te oyun nesneleri ve bu nesnelerin lizerlerindeki yesil renkteki Collider’lari gériilmektedir.

Gorsel 1.83: Nesnelerin Collider’larinin gériinimu

Bir oyun nesnesinin tizerindeki Collider’in (Mesh Collider harig) blylklGgi degistirilebilmektedir ve bir
oyun nesnesine birden fazla Collider eklenebilir. Collider’in bliylkligu ve sayisi oyundaki ihtiyaglara gore
belirlenmektedir. Ornegin bir oyun karakterinin tizerine eklenen Capsul Collider’in boyutlari karakter
nesnesinin boyutlarindan bir miktar biyik yapilarak, duvar gibi nesnelerle carpisma oldugunda karakterin
duvarin icine girmesi engellenebilir.

Y.

Bos bir oyun nesnesine de Collider eklenebilir. Gorlinmeyen bir oyun siniri olusturulacaksa bu
kullanish olacakdr.

= )

islem adimlarina gére KelimeMacerasi isimli projedeki KARAKTER nesnesine Collider ekleyiniz ve
bu collider ile ilgili islemleri yapiniz.

1. Adim: KelimeMacerasi isimli projedeki SampleScene isimli sahneyi aginiz.

2. Adim: KARAKTER nesnesini seginiz ve Inspector panelinde Add Component digmesine tiklayiniz.
Agllan alanda arama kutusuna Box Collider yaziniz ve alt tarafta goriinen Box Collider bilesenini
seciniz. Box Collider bileseni KARAKTER isimli oyun nesnesine eklenmis olacaktir (Gorsel 1.84).

Gorsel 1.84: Oyun nesnesine Collider eklenmesi
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Gorsel 1.85: Edit Collider digmesi ve tutamaglar

Gorsel 1.86: Collider’in boyutlarinin ayarlanmasi

3. Adim: Collider KARAKTER nesnesine eklendikten sonra nesneyi seginiz ve Box Collider bileseni
altindaki Edit Collider diigmesine tiklayiniz. Bu, eklenen Collider’in buytklugini collider Gizerindeki
tutamaclar ile ayarlamanizi saglayacaktir (Gorsel 1.85).

4. Adim: Collider’in ilgili tutamaclarini fare ile tutup siriikleyerek Box Collider’in biytuklugini Gorsel
1.86’daki gibi ayarlayiniz. Collider’in boyutunu simetrik olarak biyitmek icin tutamaca tikladiktan
sonra klavyeden Alt tusuna basarak tutamaci suruikleyiniz.

EX

Farkh bir sahneye bos bir nesne ekleyip bu nesneye Capsule Collider ekleyiniz ve Collider’in boyutlarini

ayarlayiniz.

Degerlendirme

Calismalariniz asagida yer alan Kontrol Listesi kullanilarak degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken

bu 6lcitleri dikkate aliniz.

Kontrol Listesi

Degerlendirme Olgiitleri

Evet

Hayir

1. Bos bir nesne ekledi.

2. Bos nesneye Capsule Collider ekledi.

3. Capsule Collider’in boyutlarini ayarladi.

“Hayir” olarak isaretlenen degerlendirme o6lgutleri igin ilgili konu ve uygulamalari tekrar ediniz.
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Rigidbody (Kati Gévde)

Nesnelere gercek diinyadaki gibi fiziksel 6zellikler ve davranislar kazandirmayi ve bunlari kontrol etmeyi
saglayan bir bilesendir. Bu bilesen, nesnelerin fiziksel etkilesimlere tabi olarak hareket etmelerini saglar.
Nesnelerin fizik kurallarina tabi davranislarinin, hareketlerinin ve carpismalarinin yonetilmesi icin kullanilir.

Oyun motorunda 3B bir nesneye Rigidbody eklemek icin nesne secilir ve Inspector panelinden Add
Component diigmesine tiklanir. Acilan alanda arama kutusuna Rigidbody yazilir ve bu alandan Rigidbody

secilir.

Rigidbody bileseninin 6zellikleri Tablo 1.12’de gorilmektedir.

Tablo 1.12: Rigidbody Ozellikleri

Ozellik Aciklama
Oyun nesnesinin kiitle miktarini kilogram cinsinden tanimlar. Kitle varsayilan
Mass (Kiitle) olarak 1 olarak ayarlanmistir. Kiitle, bir nesnenin yer ¢ekimine karsi diistis hizini

etkilemez.

Drag (Suriikleme)

Bir oyun nesnesine bir kuvvet (yer ¢ekimi, itme gibi) uygulandiginda nesneye
uygulanacak hava direncini veya sirtiinme degerini tanimlar. Nesnenin hareket
ederken hizinin nasil azalacagini belirler. 0 ile infinity (eo) arasinda deger alir.
Varsayilan degeri 0’dir ve bu durumda hareket eden nesneye hava direnci hig
uygulanmaz, nesnenin hizi hi¢ azalmaz ve nesne bir engelle karsilana kadar hareket
etmeye devam eder. Degeri ylkseldik¢e uygulanan hava direnci artar ve hareket
eden nesne bir engelle karsilasmasa bile bir siire sonra durur. Gergek diinyadaki
hafif nesneleri simiile etmek icin degeri ylkseltilir. infinity degeri verilirse nesne
hareket etmeden duracakdr.

Angular Drag
(Agisal Suriikleme)

Oyun nesnesi donerken nesneye uygulanacak hava direncini belirler. Nesnenin
dénme hizinin nasil azalacagini belirler. Varsayilan degeri 0.05’tir. 0 degeri
verildiginde nesneye hicbir diren¢ uygulanmaz ve nesneye donme kuvveti
uygulandiginda nesne devamli doner. Deger yikseldikce donen nesneye uygulanan
hava direnci artar ve nesnenin durmasi belirli bir stirede saglanir.

Use Gravity (Yer
Cekimini Kullan)

Oyun nesnesi lzerinde yer ¢cekimi etkilerini agmayi ve kapatmayi saglar. True veya
false degeri alir ve varsayilan degeri true’dur. Etkinlestirildiginde oyun nesnesine
yer cekimi yoniinde (Y eksenin asagi olarak) hareket ettirecek yer ¢ekimi kuvveti
uygulanir. Yer ¢ekimi kuvvetinin nesneye olan etkisi, nesnenin Drag (Striikleme)
degerine bagh olarak fazla veya az olabilir.

Is Kinematic
(Kinematik mi)

Bu 6zellik etkinlestirildiginde oyun nesnesi fizik kurallarindan etkilenmez ve nesneyi
hareket ettirmek veya dondirmek i¢cin nesneye fizik kuvvetleri uygulanamaz.
Varsayilan degeri false’tur.

Interpolate
(Duizeltme/
Interpolasyon)

Bu 6zellik oyunun ¢alisma zamaninda oyun nesnesi, Rigidbody ile hareketi
ettirilirken titriyormus gibi gériintiyorsa, bu gérinimu dizelterek, yumusatarak
nesnenin piiriizsiiz bir sekilde hareket etmesini saglar. Ug tiir deger alir. Bunlar:
None: Diizeltme islemi yapilmaz.

Interpolate: Rigidbody’nin bir dnceki karedeki poz (goériiniim) ve hiz gibi fizik
ozelliklerine gore dlzeltme islemi yapilr.

Extrapolate: Rigidbody’nin sonraki karedeki fizik glincellemesini tahmin etmek
icin mevcut poz kullanilarak diizeltme islemi yapilir.
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Oyun nesneleri arasindaki carpismalarin nasil algilanacagini belirleyen 6zelliktir.
Varsayilan degeri Discrete’dir ve 4 farkli secenegi sunlardir:

Discrete (Siirekli Olmayan): Discrete se¢enegi hizli hareket eden nesnelerle
carpisma olmadigi durumlarda secilir. Hizli hareket eden nesnelerdeki ¢carpismalari
kacirabilir.

Continuous (Siirekli): Nesneler arasindaki ¢ok hizli carpismalarin daha hassas
tespitiicin kullanilir. Yiksek hizlarda dahi daha glivenilir carpisma algilama saglar.
Continuous Dynamic (Siirekli Dinamik): Carpisma algilamasi discrete olan
nesnelerle gerceklesen carpismalarda discrete algilama kullanihir. Diger continuous
nesnelerle gerceklesen carpismalarda continuous algilama kullanilr.
Continuous Speculative (Siirekli Spekiilatif): Yiksek hizli carpismalarda nesneler
arasindaki olusabilecek potansiyel carpisma 6nceden tahmin edilmeye ¢alisilir.
Bazi durumlarda tam dogruluk saglamayabilir. Carpisma hassasiyeti 6nemli degilse
Continuous Speculative secilebilir.

Collision Detection

(Carpisma
Algilama)

Oyun nesnesinin hareketi ve rotasyonu (dénmesi) Gzerinde kisitlamalar uygular.
Constraints Freeze Position: Nesnenin secili olan X, Y ve Z eksenlerinde hareket etmesini

(Kisitlamalar) engeller.

Freeze Rotation: Nesnenin segcili olan X, Y ve Z eksenlerinde donmesini engeller.

El )

Bir oyun nesnesinin Collider’i (carpistiricisi) olup da Rigidbody’si yok ise bu nesnedeki Collider Statik
Collider olarak isimlendirilir. Nesnenin Collider’ile beraber Rigidbody’si de varsa bu Collider Dinamik
Collider olarak isimlendirilir. Statik carpistiricilar, dinamik ¢arpistiricilarla etkilesime girebilir ancak
carpismalardan sonra hareket etmez, devrilmez ¢linki bir RigidBody’e sahip degildir.

Kod i¢inde, Rigidbody eklenen bir oyun nesnesinin Rigidbody’sini ydnetmek i¢in bu nesnenin
Rigidbody bilesenini elde etmek gerekir. Bunun icin GetComponent fonksiyonu kullanilir. Bu fonksiyon
ile bir oyun nesnesinin diger bilesenleri de elde edilebilmektedir.

Rigidbody rb
rb = gameObject.GetComponent<Rigidbody>()

Yukaridaki kodlarda Rigidbody sinifi tirinden tanimlanana rb degiskenine ilgili oyun nesnesinin
Rigidbody bileseni atanmistir. Bu rb degiskeni ile nesnenin Rigidbody’si ydnetilebilecektir. Ornegin
rb degiskeni kullanilarak bu Rigidbody’ye bir kuvvet uygulanabilir veya Use Gravity, Is Kinematic gibi
bazi 6zellikleri degistirilebilir. Rb gibi bir degisken tanimlamadan kod i¢cinde dogrudan gameObject.
GetComponent<Rigidbody>() komutu ile de Rigidbody bileseni kontrol edilebilir.

B )

islem adimlarina gére KelimeMacerasi isimli projedeki KARAKTER oyun nesnesine Rigidbody ve
ziplama davranisi ekleyiniz.

1. Adim: KelimeMacerasi isimli projedeki SampleScene isimli sahneyi aginiz.

2. Adim: KARAKTER isimli oyun nesnesini seginiz. Inspector panelinden Add Component diigmesine
tiklayiniz. Agilan alanda arama kutusuna Rigidbody yaziniz ve bu alandan Rigidbody’yi seginiz.

3. Adim: KarakterHareketi isimli script dosyasini a¢iniz ve asagidaki kodlari bu script dosyasina
ekleyiniz.

public class KarakterHareketi : MonoBehaviour

..................... (20.Uygulamada olusturulan kodlar)
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public float ziplamaGucu = 7f;
Rigidbody rb;
void Start()
{
rb = gameObject.GetComponent<Rigidbody>();
be
void Update()
{
..................... (20.Uygulamada olusturulan kodlar)
// Jump sanal ekseninde tanimlanan klavyedeki space (bosluk)
// tusuna kullanici bastidi anda Ziplama metodu cadrilir.
if (Input.GetButtonDown ("Jump'™))
{
Ziplama (ziplamaGucu) ;
}
}
void Ziplama(float ziplamaGucu)
{
// Nesnenin Rigidbody”’sine AddForce metodu ile Up (Y) ekseni
// yoéninde bir kuvvet uygulanir. Bu nesnenin yukari dogdru
// ziplamasini sadlar.
rb.AddForce (Vector3.up * ziplamaGucu, ForceMode.Impulse)
he
+
ForceMode.Impulse parametresi, AddForce metodu ile uygulanacak kuvvetin tlriini belirten
bir parametredir. Impulse ifadesi ile nesneye bir anlik kuvvet uygulanmasi saglanir.

4. Adim: Projeyi calistiriniz ve ilgili oyun nesnesinin ziplama davranisini kontrol ediniz.

A

1. KARAKTER nesnesini seg¢iniz, Inspector panelinde KarakterHareketi script bilesenindeki Ziplama
Gucl degerini artiriniz ve projeyi calistirip ziplama davranisindaki degisikligi kontrol ediniz.

2. KARAKTER nesnesinin Inspector panelinde Rigidbody bilesenin sirasiyla Mass, Drag, Use Gravity,
Is Kinematic 6zelliklerini degistiriniz ve nesnenin ziplamasiyla ile ilgili olusan farkhliklari kontrol
ediniz.

EI )

Inspector panelindeki bu degisiklikleri projeyi calistirdiktan sonra da yapabilirsiniz, projenin
galismasini sonlandirdiginizda degisiklikler iptal olacaktir.

Degerlendirme

Calismalariniz diger sayfada yer alan Kontrol Listesi kullanilarak degerlendirilecektir. Calismanizi
yaparken bu olcutleri dikkate aliniz.
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Kontrol Listesi

Degerlendirme Olgiitleri Evet | Hayir

1. Ziplama Guict degerini artirip ziplama davranisindaki degisikligi kontrol etti.

2. Rigidbody’nin Mass, Drag, Use Gravity, Is Kinematic 6zelliklerini degistirdi.

3. Nesnenin ziplamasiyla ile ilgili olugan farkliliklari kontrol etti.

“Hayir” olarak isaretlenen degerlendirme 6lgutleri igin ilgili konu ve uygulamalari tekrar ediniz.

Collision (Carpisma)

iki nesnenin birbirine temas ettigi durum olan ¢arpismayi ifade eder. iki nesne arasinda bir carpismanin
gerceklesmesi ve tespit edilmesiicin iki nesneden en az birinin kinematik olmayan (Is Kinematic 6zelligi secili
olmayan) bir Rigidbody’e sahip olmasi gerekmektedir. Oyun nesneleri arasinda ¢arpisma gerceklestiginde,
ilgili nesnelere eklenmis olan scriptlerde (betiklerde) belirli isimlere sahip metotlar ¢agirilir. Carpisma
gerceklestigi anda istenilen kodlar bu metotlarin icine yazilabilir. Ornegin oyun karakteri bir engele
carptiginda bir ses c¢alinabilir veya oyuncunun puani azaltilabilir. Bu metotlar sunlardir:

e OnCollisionEnter: Bu metot, iki nesne arasinda bir ¢arpisma (temas) basladigi anda ¢agrilr.

void OnCollisionEnter(Collision col)

{
}

e OnCollisionStay: Bu metot, iki nesne arasindaki carpisma devam ettigi slirece strekli olarak ¢agrilir.

// Carpisma basladidi anda yapilacak islemler

void OnCollisionStay(Collision col)

{
+

e OnCollisionExit: Bu metot, iki nesne arasindaki carpisma sona erdigi anda cagrilir.

// Carpisma devam ettigi siirece yapilacak islemler

void OnCollisionExit(Collision col)

// Carpisma sona erdidinde yapilacak islemler

by

B )

Carpismaiileilgili OnCollisionEnter, OnCollisionStay, ve OnCollisionExit metodlarinin Collision tiirinde
col isminde bir parametreleri vardir. Bu parametre, carpisma ile ilgili bilgileri icerir. Ornegin ¢arpisan
diger nesnenin ismi ve etiketi gibi bilgilere col parametresi ile erisilir.

Trigger (Tetikleyici)

Bir oyun nesnesi lizerindeki Collider’in, Is Trigger 6zelligi aktif yapildiginda bu Collider bir Trigger (Tetikleyici)
olarak yapilandiriimis olur. Boylece oyun nesnesi kati bir nesne gibi davranmaz, diger nesnelerin icinden
gecmesine izin verir ve fiziksel bir carpisma algilanmaz. Trigger sadece nesne girislerini ve gikislarini kontrol
eder. Bu nesne giris ve ¢ikislari gergeklestiginde ilgili nesnelere eklenmis olan scriptlerde belirli isimlere
sahip metotlar cagrilir. Nesne giris cikisi gerceklestigi anda istenilen kodlar bu metotlarin igine yazilabilir.
Ornegin oyun karakteri belirli bir 6diil nesnesinin (altin yildiz gibi) icinden gectiginde oyuncunun puani
artirilabilir. Bu metotlar sunlardir:
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e OnTriggerEnter: Bu metot, bir nesne bir tetikleyiciye girdigi anda ¢agrilir.

Oyun Programlama Temelleri T

void OnTriggerEnter(Collider other)

// Tetikleyiciye giris oldudu anda yapilacak islemler

by

e OnTriggerStay: Bu metot, bir tetikleyici icinde bir nesne kaldigi stirece ¢agrilir.

void OnTriggerStay(Collider other)
{

by

// Tetikleyici ic¢inde kalindidi siurece yapilacak islemler

e OnTriggerExit: Bu metot, tetikleyiciden bir nesne ¢iktigl anda ¢agrilir.

void OnTriggerExit(Collider other)

// Tetikleyiciden c¢i1ki1ldidi anda yapilacak islemler

by

£ ¢ )

OnTriggerEnter, OnTriggerStay ve OnTriggerExit tetikleme metotlarinin Collider tiriinde other isimli
bir parametreleri vardir. Bu parametre ile tetiklemeyi gergeklestiren diger nesnenin ismi ve etiketi
gibi bilgilere erisilir.

iki oyun nesnesi arasinda bir tetiklemenin gerceklesmesi icin en az bir nesnenin Rigidbody’si olmasi
ve en az bir nesnenin Collider’inin is Trigger 6zelliginin aktif olmasi gerekir. Ayrica oyun nesnelerinden

birisinin Collider’inin is Trigger 6zelligi aktif ise fiziksel carpisma (Collision) olmaz.

iki nesne birbirine temas ettiginde carpisma (Collision) veya tetikleme (Trigger) olaylarinin gerceklesmesi
ve buna bagh olarak ilgili metotlarin ¢cagirilmasi, ilgili nesnelerin Collider’larinin ve Rigidbody’lerinin
yapilandirmalarina baghdir. Tablo 1.13’te nesnelere eklenen Rigidbody bileseninin 6zelliklerine gore
hangi olayin (carpisma veya tetikleme) gerceklesecegi gosterilmektedir.

Tablo 1.13: Collider ve Rigidbody Ozelliklerine Gére Gergeklesen Carpismalar ve Tetiklemeler

. . . . . Kinematic
Static Rigidbody K!n%rL\at(';c S?at'c R'g'.d body Rigidbody
Collider Collider Rigidbody | Trigger Trigger Trigger
Collider Collider | Collider .
Collider
Static Collider Collision Trigger Trigger
Rigidbody Collider Collision | Collision Collision Trigger | Trigger Trigger
Kinematic Rigidbody - . . .
Collider Collision Trigger | Trigger Trigger
Static Trigger Collider Trigger Trigger Trigger Trigger
Rigidbody Trigger . . . . . .
Collider Trigger Trigger Trigger Trigger Trigger Trigger
Kinematic Rigidbody . . . . . .
Trigger Collider Trigger Trigger Trigger Trigger Trigger Trigger
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KelimeMacerasi isimli projedeki KARAKTER nesnesi, klavyeden bosluk tusuna basildiginda Rigidbody
bilesenine uygulanan kuvvet ile ziplamaktadir ama bu ziplama eyleminde sdyle bir sorun bulunmaktadir:
KARAKTER nesnesi havadayken de klavyeden bosluk tusuna basildiginda nesne tekrar ziplamaktadir. Bu
sorunu dizeltmek icin nesne, Terrain nesnesine temas ettiginde ziplama (bosluk) tusunu aktif yapmak
ve ziplama gerceklestikten sonra nesne tekrar zemine temas edene kadar ziplama tusunu pasif yapmak
gerekmektedir. Bu islemler Collision (Carpisma) metotlari kullanilarak yapilabilir.

islem adimlarina gére KelimeMacerasi isimli projedeki KARAKTER oyun nesnesinin ziplama davranisini
dizeltiniz.

1. Adim: KelimeMacerasi isimli projedeki SampleScene isimli sahneyi aginiz.

2. Adim: Terrain nesnesini seciniz. Inspector panelinde Tag listesini aciniz ve Add Tag diigmesine
tiklayiniz (Gorsel 1.87).

Gorsel 1.87: Etiket eklenmesi

C1 )

Tag'lar (etiketler), oyun nesnelerini gruplandirmak, tanimlamak ve oyun icinde belirli islemleri
gerceklestirmek icin kullanilir. Oyun nesnelerine etiket atanarak nesne ¢arpismalari, Trigger
tetiklemeleri, nesneler arasi etkilesim gibi durumlarda ilgili nesneler etiketlerine gore kolay
bir sekilde tespit edilebilir.

3. Adim: Add Tag diigmesine basildiktan sonra Inspector panelinde acilan Tags & Layer alaninda
+ digmesine tiklayiniz. Agilan alanda yazi kutusuna Zemin yazip Save diigmesine tiklayiniz. Zemin
isimli etiket tanimlanmis olacaktir (Gorsel 1.88).

Gorsel 1.88: Etiket olusturulmasi
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4. Adim: Terrain nesnesini tekrar seginiz. Inspector panelinde Tag listesini aginiz ve Zemin tag'ini
(etiketini) seginiz. Terrain oyun nesnesinin etiketi Zemin olacaktir (Gorsel 1.89).

Gorsel 1.89: Terrain nesnesine etiket atanmasi

5. Adim: KarakterHareketi isimli script dosyasini aciniz ve asagidaki kodlari ve degisiklikleri bu
script dosyasina ekleyiniz.

public class KarakterHareketi : MonoBehaviour
..................... (22 .Uygulamada olusturulan kodlar)
private bool ziplamaYapabilir = true;
void Start()

..................... (22 .Uygulamada olusturulan kodlar)

void Update()
{

..................... (22 .Uygulamada olusturulan kodlar)
// Bu if yapisina "ziplamaYapabilir &&" ifadesi eklendi.
if (ziplamaYapabilir && Input.GetButtonDown ("'Jump'™))

Ziplama (ziplamaGucu) ;

}

void Ziplama(float ziplamaGucu)

..................... (22 .Uygulamada olusturulan kodlar)
ziplamaYapabilir = false;

void OnCollisionEnter(Collision collision)
// KARAKTER nesnesi ile carpisan nesnenin etiketi Zemin ise
// baska bir ifadeyle KARAKTER nesnesi Terrain ile temas
// etti ise tekrar ziplamaya izin verilir.

iT (collision.gameObject.CompareTag(''Zemin'))

ziplamaYapabilir = true;
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6. Adim: KARAKTER nesnesi ziplarken bunun devrilmesi s6z konusu olabilir. Bunu engellemek igin
KARAKTER nesnesini seciniz. Rigidbody bileseninde Constraints (Kisitlamalar) kisminda Frezee
Rotation’da X Y Z eksenlerini isaretleyiniz. Bu; nesnenin fiziksel olarak X, Y ve Z eksenlerindeki
donme hareketini durdurup devrilmesini engelleyecektir (Gorsel 1.90).

Gorsel 1.90: Nesnenin devrilmesinin engellenmesi

7. Adim: Projeyi calistirip ziplama eylemini kontrol ediniz.

& )

1. Engel isimli etiket olusturup bu etiketi DUVARLAR nesnesi icindeki Cube oyun nesnesine atayiniz.
2. Dogru isimli etiket olusturup bu etiketi CEVAPLAR nesnesi icindeki Cevapl oyun nesnesine atayiniz.
3. Yanlis isimli etiket olusturup bu etiketi CEVAPLAR nesnesi icindeki Cevap2 oyun nesnesine atayiniz.

4. KARAKTER nesnesi, Cube nesnesine temas ettiginde Console panelinde Engele Carptiniz! mesajini,
Cevapl nesnesine temas ettiginde Console panelinde Dogru Cevap mesajini, Cevap2 nesnesine
temas ettiginde Console panelinde Yanlis Cevap mesajini yazdiriniz.

Degerlendirme

Calismalariniz asagida yer alan Kontrol Listesi kullanilarak degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken
bu oélgltleri dikkate aliniz.

Kontrol Listesi

Degerlendirme Olgiitleri Evet | Hayir

1. Engel isimli etiket olusturup bu etiketi DUVARLAR nesnesi igindeki Cube
oyun nesnesine atadi.

2. Dogru isimli etiket olusturup bu etiketi CEVAPLAR nesnesi icindeki Cevapl
oyun nesnesine atadi.

3. Yanlis isimli etiket olusturup bu etiketi CEVAPLAR nesnesi icindeki Cevap2
oyun nesnesine atadi.

4. KARAKTER nesnesi ilgili nesnelere carptiginda carpma ile ilgili mesajlari
ekrana yazdird.

“Hayir” olarak isaretlenen degerlendirme olcutleriicin ilgili konu ve uygulamalari tekrar ediniz.
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1.3.3. Sahne islemleri

Oyun motorunda sahneler (Scene), oyunlarin bir bolimuni temsil eder ve oyundaki o bolumle ilgili
bltln oyun nesnelerini barindirir. Temsil ettikleri; bir ana mend, oyundaki farkl seviyeler, oyunun bitis
ekrani gibi boliimler olabilir. Gelistirilen oyunda birden ¢ok sahne kullanilabilir, bu sahneler yonetilerek
sahneler arasinda gegisler yapilabilir.

Sahneler genellikle Assets klasori altindaki Scenes klasori iginde olusturulur. Yeni bir sahne olusturmak
icin Assets menistinden Create>Scene komutuna tiklanir veya Project panelindeki Scenes klasori lizerinde
farenin sag tusu tiklanip acilan meniide Create>Scene komutuna da tiklanir.

Sahne yonetimi icin kod icinde SceneManager sinifi kullanilir. SceneManager.LoadScene("Sahne Adi")
metodu ile mevcut sahne kapanir ve belirtilen sahne yiiklenir.

Bir sahneden baska bir sahneye gecis yapildiginda bir dnceki sahnedeki bazi verilerin yeni sahnede
de kullanilmasi gerekebilir. PlayerPrefs sinifi bir 6nceki sahnedeki verilerin, yeni sahnede veya baska
sahnelerde de kullanimini saglamaktadir. PlayerPrefs sinifi, oyun motorunda kiigiik boyutlardaki verileri
depolamak ve bu verilere erismek icin kullanilir. PlayerPrefs; genellikle oyuncu tercihleri, ilerlemesi,
puani gibi verileri saklamak igin kullanilir. Bu veriler, bir sahneden baska bir sahneye gecildiginde veya
oyun kapatilip tekrar baslatildiginda da kullanilabilir. PlayerPrefs’lerin yapisi bir anahtar ve bu anahtarin
degeri seklindedir.

Ornek:

// String veri tiuriinde, Ahmet verisi OyuncuAdi ismiyle saklanir.
PlayerPrefs.SetString (""OyuncuAdi’’, "Ahmet');

// Integer veri turinde, 100 verisi Puan ismiyle saklanir.
PlayerPrefs.SetInt ("Puan", 100);

// Veriler kalici hale getirilir.
PlayerPrefs.Save();

// Puan isimli veri silinir
PlayerPrefs.DeleteKey ("Puan");

// Tum PlayerPrefs verileri silinir.
PlayerPrefs.DeleteAll (),

4

islem adimlarina gére yeni bir sahne ekleyiniz.

1. Adim: KelimeMacerasi isimli projedeki SampleScene isimli sahneyi aginiz.

2. Adim: Assets klasori altindaki Secenes klasori tizerinde farenin sag tusuna tiklayip gelen meniiden
Create>Scene komutuna tiklayiniz. Yeni olusturulan sahnenin ismini AnaSahne olarak degistiriniz.
Var olan SampleScene isimli sahnenin ismini de OyunSahnesi olarak degistiriniz (Gorsel 1.91).

Gorsel 1.91: Sahnenin olusturulmasi ve sahne isminin degistirilmesi

3. Adim: AnaSahne sahnesine fare ile ¢ift tiklayarak bu sahneyi aginiz.
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Yeni bir sahne olusturunuz ve bu sahnenin ismini SahneDeneme olarak degistiriniz.

Degerlendirme

Calismalariniz asagida yer alan Kontrol Listesi kullanilarak degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken
bu oélgltleri dikkate aliniz.

Kontrol Listesi

Degerlendirme Olgiitleri Evet Hayir

1. Yeni bir sahne olusturdu.

2. Yeni sahnenin ismini SahneDeneme olarak degistirdi.

3. SahneDeneme isimli sahneyi acti.

“Hayir” olarak isaretlenen degerlendirme 6lgutleri igin ilgili konu ve uygulamalari tekrar ediniz.

1.3.4. Kullanici Arayiizii islemleri

Oyun motorunda Kullanici Arayiizii (User Interface, Ul); oyun veya uygulama icinde kullanicinin etkilesimde
bulunabilecegi ve bilgi alabilecegi diigmeler, metin alanlari, resimler, paneller gibi 6gelerin tamamini
ifade eder. Kullanici araylzi o6geleri ile mentler olusturulabilir, kullanicilara bilgi vermek icin metinler
ve resimler goriintilenebilir. Sahneye Ul dgeleri eklemek icin Game Object menistinde Ul secenegi ile
actlan men kullanilir. Ayrica Hierarchy panelinde farenin sag tusu tiklanip agilan meniide Ul segenegi
tiklandiginda agilan meni de kullanilabilir. Oyun motorunda kullanici arayliziiniin temel 6geleri sunlardir:

Canvas (Tuval): Ul 6gelerini kapsayan nesnedir. Canvas, Ul elemanlarini iceren ve diizenlenmesini
saglayan bir alani temsil eder.
Panel: Canvas icindeki diger Ul elemanlarini gruplamak ve diizenlemek igin kullanilan nesnedir.

Text - TextMeshPro: Metin goriintilemek icin kullanilan nesnedir.

Button - TextMeshPro (Diigme): Kullanicinin tiklayabildigi etkilesimli bir digmedir.

Input Field - TextMeshPro (Giris Alani): Kullanicinin metin girebildigi yazi alanidir.

Dropdown - TextMeshPro (Agilir Menii): Kullanicinin bir listeden se¢im yapmasina izin veren nesnedir.
Image (Gorsel): Resim gorlintilemek icin kullanilan nesnedir.

El )

TextMeshPro, oyun motorunda metin gériintiilemek icin kullanilan bir pakettir. ilgili Ul nesnelerinde
metinle ilgili daha fazla 6zellestirme ve diizenleme segenegi sunar.

v,

islem adimlarina gére KelimeMacerasi isimli projede AnaSahne isimli sahnede kullanici arayiizii
nesnelerini kullanarak bir oyun menisi olusturunuz.

1. Adim: KelimeMacerasi isimli projedeki AnaSahne isimli sahneyi aginiz.
2. Adim: GameObject menisiinden Ul>Canvas komutuyla sahneye bir Canvas ekleyiniz.

94




Oyun Programlama Temelleri T

3. Adim: Yeni olusturulan Canvas nesnesini seciniz ve GameObject menistinden UI>Panel komutuyla
Canvas nesnesinin altina bir Panel ekleyiniz (Gorsel 1.92).

Gorsel 1.92: Panel nesnesin eklenmesi

4. Adim: Panel nesnesini seciniz. Panel nesnesinin Image bilesininde Color 6zelligindeki renk
kutusuna tiklayiniz. Agilan Color panelinde renk paletinde maviyi seginiz ve A (Seffaflik) degerini
255 yapiniz (Gorsel 1.93).

Gorsel 1.93: Panelin renginin ayarlanmasi

5. Adim: Panel isimli nesnenin altinda bir tane Panel olusturunuz ve bu panelin ismini Menii olarak
degistiriniz.

6. Adim: Mend isimli nesneyi seginiz. Men( panelinin boyutunu Goérsel 1.94’teki gibi ayarlayiniz.
Bunu yapmak icin Transform arag¢ kutusundaki Rect Tool aracini seciniz. Panelin uzun kenarlarindan
birini fare ile tutup, ayni zamanda klavyeden Alt tusuna basarak fareyi stirlikleyiniz. Panelin yataydaki
uzunlugu simetrik olarak kiigtilecektir. Ayni islemi panelin dikeydeki uzunlugu icin de yapiniz.

Gorsel 1.94: Men panelinin boyutunun degistirilmesi
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7. Adim: Meni panelinin rengini beyaz ve A (Seffaflik) degerini 255 yapiniz.

8. Adim: Hierarchy panelinde Meni nesnesinin izerinde farenin sag tusuna tiklayip gelen mentide
Ul>Button TextMeshPro komutuna tiklayarak bir Button nesnesi ekleyiniz. Bunu yaptiginizda
TextMeshPro paketini yiklemeniz icin TMP Importer penceresi acilacaktir. Bu pencerede Import
TMP Essentials diigmesine tiklayiniz. Ardindan Import TMP Examples & Extras digmesine tiklayiniz.
Button nesnesinin ismini Oyuna Basla olarak degistiriniz (Gorsel 1.95).

Gorsel 1.95: Butonun eklemesi ve TextMeshPro’nun yliklenmesi

9. Adim: Oyuna Basla butonunun sahne lizerinde goriinen yazisini degistirmek igin butonu genisletiniz
ve butonun altindaki Text (TMP) nesnesini seginiz. Inspector panelinde TextMeshPro — Text (Ul)
bileseninde Button ifadesi yerine Oyuna Basla ifadesini yaziniz (Gorsel 1.96).

Gorsel 1.96: Butonun diizenlenmesi

10. Adim: Oyuna Basla butonunu seginiz ve Transform arag kutusundaki Move Tool aracini seginiz.
Sahne lizerinde butonu Y ekseninde bir miktar yukari dogru tasiyiniz (Goérsel 1.97).

Gorsel 1.97: Butonun Y eksenindeki konumunun degistirilmesi
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11. Adim: Hierarchy panelinde Men( nesnesinin lizerinde farenin sag tusuna tiklayip agilan menide
UI>Text TextMeshPro komutuna tiklayarak bir metin nesnesi ekleyiniz.

12. Adim: Bu metin nesnesini se¢ip Inspector panelinde TextMeshPro — Text (Ul) bilesenindeki
New Text ifadesi yerine Karakter ifadesini yaziniz. Vertex Color 6zelliginde de rengini siyah yapiniz
(Gorsel 1.98).

Gorsel 1.98: Metnin diizenlenmesi

13. Adim: Hierarchy panelinde Meni nesnesinin lizerinde farenin sag tusuna tiklayip gelen menide
UI>Dropdown TextMeshPro komutuna tiklayarak bir Dropdown (agilir liste) nesnesi ekleyiniz.
Nesnenin ismini Karakter olarak degistiriniz ve konumunu ayarlayiniz (Gorsel 1.99).

Gorsel 1.99: Dropdown eklenmesi ve 6zelliklerinin ayarlanmasi

14. Adim: Karakter Dropdown’u seginiz. Inspector panelinde Dropdown — TextMeshPro bileseninde
Options kisminda Option A ifadesi yerine Silindir, Option B ifadesi yerine Kapsil yaziniz. Option C
ifadesinin bulundugu alani segip - digmesine basip bu alani siliniz (Gorsel 1.100).

Gorsel 1.100: Dropdown segeneklerinin ayarlanmasi
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15. Adim: Oyuna Bagla butonu ve Karakter aglilir listesini, klavyeden Ctrl tusuna basarak fare ile
birlikte seciniz. Inspector panelinde Scale’in sagindaki X, Y ve Z degerlerini birlikte degistirmeyi
saglayan diigmeye tiklayiniz. Daha sonra Scale Tool aracini se¢iniz ve sahnedeki tutamaclardan birini
kullanarak segili olan iki nesnenin boyutlarini Gorsel 1.101'deki gibi biyatiniz.

Gorsel 1.101: Butonun ve agilir listenin boyutunun ayarlanmasi

16. Adim: Men panelindeki Gi¢ nesnenin konumunu ve goriinimuni Gorsel 1.102'deki gibi ayarlayiniz.

Gorsel 1.102: Nesnelerin konumunun ayarlanmasi

V)

Menli paneline bir adet metin yazisi, bir adet acilir liste ve bir adet buton ekleyiniz ve Gorsel 1.103’te
goriinen Meni panelinin tasarimini gergeklestiriniz.

Gorsel 1.103: Meni panelinin son hali
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Degerlendirme

Calismalariniz asagida yer alan Kontrol Listesi kullanilarak degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken
bu élgltleri dikkate aliniz.

Kontrol Listesi

Degerlendirme Olgiitleri Evet Hayir

1. Meni paneline bir adet metin yazisi ekledi.

2. Menii paneline bir adet agllir liste ekledi.

3. Menii paneline bir adet buton ekledi.

4. Meni panelinin tasarimini gergeklestirdi.

“Hayir” olarak isaretlenen degerlendirme olcutleri icin ilgili konu ve uygulamalari tekrar ediniz.

A

islem adimlarina gére KelimeMacerasi isimli projede oyunu baslatmak icin sahne gecisini ve
OyunSahnesi isimli sahnedeki diizenlemeleri gercgeklestiriniz.

1. Adim: KelimeMacerasi isimli projedeki AnaSahne isimli sahneyi aginiz.
2. Adim: Scripts klasériinde SahneGecisi isimli bir script dosyasi olusturunuz. Bu script dosyasi
icine asagidaki kodlari yaziniz.

using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;
using TMPro; // TextMeshPro’ya sahip UI nesneleri icin gerekli
// siniftair.
using UnityEngine.SceneManagement; // Sahne islemleri icin
// gerekli siniftair.
public class SahneGecisi : MonoBehaviour
{
// Karakter ve Zorluk acilir listelerini tutacak olan
// degiskenler.
public TMP Dropdown karakter, zorluk;
void Start(Q)
{
// karakterSecenegi isimli bir PlayerPrefs’in dederi alinir,
// bdyle bir deder yok ise 0 dederi alinir.
int saklananKarakterSecenegi = PlayerPrefs.
GetInt (""karakterSecenegi', 0);
// Karakter acilir listesinin secenegdi
// saklananKarakterSecenegi dederine esitlenir. Bu deder 0
// ise acilir listede Silindir, 1 ise Kapsiil ifadesi gorinir.
karakter.value = saklananKarakterSecenegi ;

}
public void SahneDegistir(string sahneAdi)

{
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// OyunSahnesi aktif oldudunda Karakter agilir listesinin
// secilen dederi (0 veya 1) karakterSecenegi isimli

// PlayerPrefs olarak belirlenir. OyunSahnesi’nde

// karakterSecenegi dederi okutulur ve bu dedere gdre oyun
// karakteri olarak silindir veya kapsul aktif edilir.
PlayerPrefs.SetInt (""karakterSecenegi', karakter.value);

// PlayerPrefs dederleri cihaza kaydedilir.
PlayerPrefs.Save () ;

// Belirtilen sahneye gecis yapilir.

SceneManager .LoadScene(sahneAdi) ;

s
public void OyunuKapat()

{
// Oyun bir cihazda oynaniyorsa oyundan c¢ikis yapilir.
Application.Quit();
bs
+

3. Adim: Canvas nesnesini seginiz. SahneGecisi
script dosyasini Canvas nesnesine ekleyiniz.
Inspector panelinde Sahne Gecisi bilesenindeki
Karakter referans degiskenine, Karakter acilir
listesini surukleyip ekleyiniz. Zorluk referans
degiskenine de Zorluk acllir listesini stiriikleyip
ekleyiniz (Gorsel 1.104),

Gorsel 1.104: Canvas nesnesine SahneGecisi script
dosyasinin eklenmesi

4. Adim: Meni panelinin altindaki Oyuna Basla butonunu seginiz. Inspector panelinde bu butona
ait Button bilesenindeki On Click ()’in altindaki + digmesine tiklayiniz. Gelen kutulardan None
yazan kutuya, Hierarchy panelinden Canvas nesnesini sirikleyip ekleyiniz. No Function yazan listeyi
aciniz ve bu listeden SahneGecisi sinifini seginiz. Acilan listeden de SahneDegistir(String) metodunu
seciniz. Gelen bos metin kutusuna aktif yapilacak sahnenin ismi olarak OyunSahnesi yaziniz. Bu
islemler Oyuna Basla butonuna tiklayinca OyunSahne’sinin agilmasini saglayacaktir (Gorsel 1.105).

Gorsel 1.105: Oyuna Basla butonun tiklama olayinin ayarlanmasi
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5. Adim: Hem AnaSahne hem de OyunSahnesi isimli sahnenin oyun motoru tarafindan sahne
islemlerine (sahneyi agma gibi) dahil edilebilmesi icin bu sahnelerin Build Settings penceresinde
Scenes In Build kismina eklenmeleri gerekmektedir. Bunun icin AnaSahne isimli sahne agikken File
menusinden Build Settings komutuna tiklayiniz. Gelen pencerede Add Open Scene diigmesine
tiklayiniz. Daha sonra OyunSahnesiisimli sahneyi de acgip ayniislemi bu sahne icin de yapiniz (Gorsel
1.106).

Gorsel 1.106: Sahnelerin Scenes In Build’e eklenmesi

6. Adim: Projeyi galistiriniz. Oyuna Basla butonuna tiklayip Oyun Sahnesi’nin agildigini gézlemleyiniz.
7. Adim: Projenin ¢alismasini durdurunuz. OyunSahnesi isimli sahneyi aciniz. Hieararchy panelinde
CEVAPLAR nesnesinin altindaki Cevapl nesnesinin lizerinde farenin sag tusuna tiklayiniz. Agilan
menide 3D Object>Text TextMeshPro komutuna tiklayip Cevapl nesnesinin altinda bir 3D metin
nesnesi ekleyiniz.

8. Adim: Eklediginiz metin nesnesinin gérinimiini ve yazisini Gorsel 1.107'deki gibi ayarlayiniz.

Gorsel 1.107: 3D Metin yazisinin olusturulmasi

9. Adim: akilli tahta nesnesinin altinda bir 3D metin nesnesi ekleyiniz. Eklediginiz metin nesnesinin
gorinimiana ve yazisini Gorsel 1.108'deki gibi ayarlayiniz.

Gorsel 1.108: Akilli tahtada 3D metin yazisinin olusturulmasi
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10. Adim: DUVARLAR nesnesi altindaki Cube nesnesinden {i¢ adet daha ¢ogaltip bu nesnelerin
konumlarini ve gériinimlerini Gorsel 1.109’daki gibi ayarlayiniz.

Gorsel 1.109: Duvar engellerinin olusturulmasi

11. Adim: DUVARLAR nesnesi altindaki Cube (3) nesnesinden bir adet cogaltiniz ve bu nesnenin
konumunu ve goriiniimiini Gorsel 1.110’daki gibi ayarlayiniz.

Gorsel 1.110: Bliyiik engelin olusturulmasi

12. Adim: Cube (4) nesnesinin Mesh Renderer bilesenin goriinlirligina pasif yapiniz (Gorsel 1.111).
Boylece goriinmeyen bir engeliniz olacaktir.

Gorsel 1.111: Goriinmeyen engel olusturulmasi
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13. Adim: Sahneye bir Canvas nesnesi ekleyiniz. Canvas nesnesinin altina bir Text — TextMeshPro
metin kutusu nesnesi ekleyiniz. Bu metin kutusunu seciniz ve Rect Transform bileseni altindaki
Anchor Presets diigmesine basiniz. Acilan alanda, klavyden Shift+Alt tuslarina basil tutarak sol-
list diigmesine tiklayiniz. Boylece metin kutusu Canvas nesnesinin sol Ust tarafini referans alarak
konumlanacaktir. Metin kutusunun konumunu, boyutunu ve gériiniimiini ayarlayiniz (Gorsel 1.112).

Gorsel 1.112: Metin kutusunun eklenmesi ve 6zelliklerinin ayarlanmasi

14. Adim: Metin kutusunun ismini Puan Yazisi olarak degistiriniz ve izerinde goriinen yaziyi Puan
=0 olarak degistiriniz (Gorsel 1.113).

Gorsel 1.113: Metin kutusunun isminin ve yazisinin degistirilmesi

15. Adim: Canvas nesnesi altina bir panel ekleyiniz. Panel ismini Bitis Ekrani olarak degistiriniz.
Panel nesnesininicinde bir metin kutusu ve bir buton nesnesi olusturunuz. Metin kutusunun ismini
Bitis Mesaji, butonun ismini Tekrar Oyna Butonu olarak degistiriniz. Panelin ve icindeki nesnelerin
gorinimuania Gorsel 1.114'teki gibi ayarlayiniz.

Gorsel 1.114: Bitis Ekrani’nin olusturulmasi

16. Adim: Bitis Ekrani nesnesinin gorin(rlGglini Inspector panelinden pasif yapiniz. Bu ekran oyun
bittiginde gosterilecektir.
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1. OyunSahnesiisimli sahnede Canvas nesnesi altina bir metin kutusu ve bir buton nesnesi ekleyiniz.

2. Metin kutusunun ismini Siire Yazisi, buton nesnesinin ismini Cikis Butonu olarak degistiriniz ve
bu iki nesnenin gorinimin( Gorsel 1.115’teki gibi ayarlayiniz.

3. CEVAPLAR nesnesinin altindaki Cevap2 nesnesinin altina bir 3D metin kutusu ekleyiniz ve bu
metin kutusunun yazisini Yanlis olarak degistiriniz (Gorsel 1.115).

Gorsel 1.115: Yanlis yazisi, Stre Yazisi ve Cikis Butonu’nun olusturulmasi

4. Cikis Butonu’na tiklayinca AnaSahne sahnesinin aktif olmasi icin gerekli islemleri yapiniz. Bununiigin
gerekli olan metodu KARAKTER nesnesine ekli olan KarakterHareketi script dosyasi igine yaziniz.
Bu script dosyasinda using bildirimleri bolimiinde oyun motorunun SceneManagement sinifini
eklemeyi unutmayiniz. KARAKTER nesnesini de Cikis Butonu’nun On Click () alanina ekleyerek
ilgili sahne gecisi metodunu segebilirsiniz.

5. AnaSahne isimli sahneyi aciniz. Bu sahnedeki Zorluk isimli agilir listenin degeriyle ilgili PlayerPrefs
islemlerini saglayan kodlari (Karakter isimli agilir listenin degeri ile ilgili kodlar gibi) SahneGecisi
isimli script dosyasinda yaziniz.

Degerlendirme

Calismalariniz asagida yer alan Kontrol Listesi kullanilarak degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken
bu 6lgutleri dikkate aliniz.

Kontrol Listesi

Degerlendirme Olgiitleri Evet Hayir

1. Canvas nesnesi altina araylz nesnelerini ekledi.

2. Ekledigi nesnelerin isimlerini degistirdi.

3. Ekledigi nesnelerin goriinimiini ayarladi.

4. Cevap2 nesnesinin altina bir 3D metin kutusu ekleyip metnini degistirdi.

5. Cikis Butonu’nun On Click() ayarlarini yapti.

6. Zorluk isimli acilir listenin degeriyle ilgili PlayerPrefs islemlerini saglayan
kodlari SahneGecisi isimli script dosyasinda yazdi.

“Hayir” olarak isaretlenen degerlendirme olgutleriigin ilgili konu ve uygulamalari tekrar ediniz.
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1.3.5. JSON Veri islemleri

JSON (JavaScript Object Notation), programlamada veri islemlerinde kullanilan bir veri formatidir.
JSON, insanlar tarafindan okunabilir bir metin formatina sahiptir ve programlar arasinda veri alisverisini
kolaylastirmak amaciyla kullanilir. Oyun motorunda gelistirilecek bir oyun veya uygulamada kullanilacak
cok satirli veri setleri JSON dosyalarinda saklanabilir. Ornegin bu veri setleri kullaniciya sorulacak sorulari
icerebilir. KelimeMacerasi isimli projede kullanicilara gosterilecek kelimeler ve bu kelimelerde yazim
yanlisi olup olmadigi bilgisi bir JSON dosyasinda tutulacaktir ve oyun iginde bu dosyadan kelimeler ve
yazim bilgileri sirayla okunacaktir. Bir JSON dosyasinin yapisi su sekildedir:

{"Kelime": "“cevrim ig¢i", "DogruMu™: true},
{"Kelime": "cevrimic¢i',"DogruMu': false},
{"Kelime": "kisur™,""DogruMu*: true},
{"Kelime": “kusur"™, "DogruMu': false},

1

Yukaridaki JSON yapisinda 4 elemanli bir dizi yapisi vardir ve her eleman bir veri setidir. Bu veri setlerinde
2 anahtar ve bunlarin degerleri vardir. Bunlar Kelime anahtari ve DogruMu anahtaridir. Ornegin birinci
veri setinde Kelime anahtarinin degeri ¢evrim igi’dir, DogruMu anahtarinin degeri true’dur. Oyunda
kullaniclya gosterilecek olan kelime ve bu kelimede yazim yanlisi olup olmadigi bu anahtarlar ve onlarin
degerleri ile tespit edilebilmektedir.

Boyle bir veri setine sahip JSON dosyasindaki verileri oyun motoru icinde kullanmak icin asagidaki
islemler gerceklestirilir:

1. Verileriniginde bulundugu JSON dosyasi (kelimeler.json), Assets klasori igcinde olusturulan Resources
klasoru icinde saklanir.

2. JSON dosyasindaki bir veri setini kod iginde temsil etmek icin bir serilestirilebilen sinif olusturulur. Bir
sinifin serilestirilebilmesi, sinifin ve sinifin degiskenlerinin JSON gibi bir dosya bigimine donistiirtlebilmesi
anlaminda gelir.

[System.Serializable]
// JSON dosyasindaki veri setlerine karsilik gelen siniftir.
public class Soru {
public string Kelime;
public bool DogruMu;

3

3. Resources klasériinde bulunan kelimeler.json dosyasinin igerigini, kod icinde Soru sinifi tiirinden
bir liste degiskenine aktarmak icin asagidaki kodlar kullanilir:

// Soru sinifi tiirinden bir Liste dediskeni tanimlanir.
private List<Soru> sorularListesi;
// Resources klasorindeki kelimeler isimli JSON dosyasinin ic¢indeki
// blutun veriler bir string dediskene atanir.
public void VerileriJSONdanOku()
{
string jsonText = Resources.lLoad<TextAsset>("kelimeler™™) ._text;
iT (Istring.IsNullOrEmpty (jsonText))
// jsonText dediskenindeki veriler, Soru sinifi tiiriindeki
// sorularListesi isimli liste dediskenin icine aktarilair.
sorularListesi = JsonConvert.
DeserializeObject<List<Soru>> (jsonText);
}
bs

4. sorularListesi isimli listedeki her kelime ve yazim bilgisine kod ile ulagilabilir.
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islem adimlarina gére KelimeMacerasi isimli projede JSON dosyasini ve oyunun temel islevlerini
saglayan script dosyasini olusturunuz. Gerekli atamalari yapiniz.

1. Adim: KelimeMacerasi isimli projedeki OyunSahnesi isimli sahneyi aginiz.

2. Adim: Assets klasori altinda Resources isimli bir klasor olusturunuz. Masalstlinde bir metin
belgesi dosyasi olusturunuz ve bu dosyanin igine asagidaki JSON verilerini yaziniz.

L
{"Kelime": "Yaradan', "‘DogruMu’: true},
{"Kelime": "Yaratan",'DogruMu': false},
{"Kelime": "yalniz", "DogruMu': true},
{"Kelime": "yanliz", "DogruMu': false},
{"Kelime": “gevrim ic¢i", "DogruMu™: true},
{"Kelime": “cevrimic¢i',"DogruMu': false},
{"Kelime": "kisur","DogruMu’: true},
{"Kelime": "kisur'", "DogruMu': false},
{"Kelime": "hafriyat', "DogruMu': true},
{"Kelime'": "harfiyat","DogruMu*: false},
{"Kelime'": "Unvan', "DogruMu™: true},
{"Kelime": "unvan', "‘DogruMu™: false},
{"Kelime": "sofsér", "DogruMu™: true},
{"Kelime": "sofor", "‘DogruMu™: false},
{"Kelime": "dokiman®, "DogruMu™: true},
{"Kelime'": "dokuman',"DogruMu*: false},
{"Kelime": "acayip", ' 'DogruMu': true},
{"Kelime": "acaip', "DogruMu™: false},
{"Kelime"™: "zarafet", "DogruMu™: true},
{"Kelime": "zerafet", "DogruMu™: false}

1

3. Adim: Bu metin dosyasi agikken Dosya meniisiinden Farkli Kaydet komutuna basiniz. Gelen
pencerede dosya adina kelimeler.json, kayit tiriini Tiim Dosyalar (*.*) olarak seciniz ve kaydet
digmesine basiniz. Masaustiindeki kelimeler.json dosyasini oyun motorunda olusturdugunuz
Resources klasor icine taslyiniz (Gorsel 1.116).

Gorsel 1.116: JSON Dosyasinin kaydedilmesi

4. Adim: Scripts klasoriinde KelimeOyunKontrolu isimli bir script dosyasi olusturunuz. Bu script
dosyasinin icine su kodlari yaziniz:
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m .

JSON islemleriicin Newtonsoft.Json sinifi kullanilmaktadir. Bu sinifi kullanabilmek icin NewtonSoft
Json paketinin oyun motoruna yiklenmesi gerekmektedir. Bu paketi oyun motoruna yiklemek
icin https://cdnmeslek.eba.gov.tr/bilisim/oyun/jsn.zip adresinden sikistirilmig paket dosyalarini
KelimeMacerasi proje klasoriiniin i¢ine indiriniz. indirilen sikistirilmis paket dosyalarini bir klasére
¢ikariniz. Oyun motorunda Package Manager penceresinde sol Ustte bulunan "+" digmesine
tiklayip agilan listede Add package from disk... secenegine tiklayiniz. Agilan pencerede, indirdiginiz
paket dosyalarindan package.json dosyasini bulup seginiz ve A¢ digmesine tiklayiniz.

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;
using Newtonsoft.Json; // JSON islemleri icin gerekli siniftar.
using TMPro;
public class KelimeOyunKontrolu : MonoBehaviour
{
// Inspector panelinden nesne atamalari yapilacak olan public
// erisimli degdiskenlerdir.
public TextMeshPro soruEkraniYazisi;
public GameObject karakterGovdesil,karakterGovdesi2;
public TextMeshProUGUI puanYazisi, sureYazisi;
public GameObject bitiskEkrani;
public TextMeshProUGUI bitisMesaji;
public Int toplamSureGenel = 150; // Oyunun suresi.
private Int toplamSureAzalan; // Kontrol edilecek siire sayacai.
private int puanDegiskeni = O; // Oyuncunun puani.
private int soruSayisi = 0; // Kontrol edilecek soru sayisi sayacil.
private int saklananZorlukSecenegi = 0; // Kullanicinin sectigi
// zorluk verisi.
private int saklananKarakterSecenegi=0;// Kullanicinin sectigi
// Karakter verisi.
private int sorulacakSoruSayisi; // Secilen zorluda gdre soru
// sayisini tutar.
private List<Soru> sorularListesi; // kelimeler.json’dan okunan
// verileri tutar.
private bool oyuncuCevabi; // Kullanicinin deddigi kiireye gore
// cevabi tutar.
private bool aktifSoruCevabi; // Ekranda aktif olan sorunun
// cevabini tutar.
private bool soruCevaplandiMi = true; // Bir sonraki soruyu gostermek
// icin kullanilir. DeJeri true ise yeni soru ekranda gosterilir.
[System.Serializable]
public class Soru // kelimeler.json’daki verileri temsil eden
// siniftair.
{
public string Kelime;
public bool DogruMu;

}
void Start(Q)
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}

// AnaSahnede secilen zorluda gore sorulacak soru sayisi
// belirlenir.

saklananZorlukSecenegi = PlayerPrefs.GetInt ("zorlukSecenegi",
0);

iT (saklananZorlukSecenegi == 0)
sorulacakSoruSayisi = 5;
else it (saklananZorlukSecenegi == 1)

sorulacakSoruSayisi = 10;
// AnaSahnede secilen karaktere gore Silindir veya Kapsul gorunur
// yapilir.
saklananKarakterSecenegi = PlayerPrefs.
GetInt (""karakterSecenegi', 0);
iT (saklananKarakterSecenegi == 0)
{
karakterGovdesil.SetActive(true);
karakterGovdesi2.SetActive(false);

be
else if (saklananKarakterSecenegi == 1)
{
karakterGovdesil.SetActive(false);
karakterGovdesi2.SetActive(true);
be

// kelimeler.json dosyasindaki verileri okuyan metot cadgrilir.
// Bu dosyadaki bluitiin kelimeler ve yazim bilgileri sorularListesi
// listesine atanair.
SorulariJSONdanOku() ;
// SoruUret metodu cadrilarak ilk soru ekrana yazilir.
iT (soruCevaplandiMi)

Sorulret();

// kelimeler.json dosyasindaki verileri sorularListesi listesine
// aktaran metottur.
public void SorulariJSONdanOku()

{

¥

string jsonText = Resources.lLoad<TextAsset>("kelimeler').text;
iT (Istring.IsNullOrEmpty (jsonText))

sorularListesi = JsonConvert.
DeserializeObject<List<Soru>> (jsonText) ;

// sorularListesi listesindeki sorulardan rastgele 1 tane soru
// secip, bu soruyu Soru sinifi tiriinde déndiiren metottur.
public Soru RastgeleSoruOlustur()

{
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}

// RastgeleSoruOlustur metodunu kullanarak secilen sorudaki kelimeyi
// ekrana yazdiran ve bu kelimenin imld bilgisini ilgili degiskene
// atayan metottur.

public void SoruUret()

{

}
}

5. Adim: KARAKTER isimli oyun nesnesine KelimeOyunKontrolu isimli script dosyasini ekleyiniz ve
bu script bileseninin public degiskenlerine gerekli oyun nesnesi atamalarini yapiniz (Gorsel 1.117).

6. Adim: AnaSahne'yi aciniz ve projeyi ¢alistirip denemeleri yapiniz.

int Index = Random.Range(0, sorularListesi.Count);
Soru secilenSoru = sorularListesi[index];
sorularListesi.RemoveAt(index) ;

return secilenSoru;

Soru aktifSoru = RastgeleSoruOlustur();

string aktifSoruMetni = aktifSoru.Kelime;

aktifSoruCevabi = aktifSoru.DogruMu;

soruEkraniYazisi.text = soruSayisi + 1 + " - " + aktifSoruMetni;
soruCevaplandiMi = false; // Bu dedisken false yapilarak

// kullanici soruyu cevaplayana kadar aktif sorunun (kelimenin)
// ekranda kalmasi saglanir. Kullanici soruyu cevapladidinda
// bu dedisken true yapilarak yeni sorunun ekrana yazilmasi
// sadlanir.

Gorsel 1.117: Degiskenlere nesnelerin atanmasi
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1. Resources isimli klasérdeki kelimeler.json dosyasina on adet veri seti ekleyiniz. Veri setlerini bes
kelimenin dogru ve yanls yazim bilgilerini icerecek sekilde ekleyiniz.

2. kelimeler.json dosyasinin ismini sorular.json seklinde degistiriniz ve ilgili kodlarda gerekli degisikligi
yapiniz.

Degerlendirme

Calismalariniz asagida yer alan Kontrol Listesi kullanilarak degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken
bu o6lcutleri dikkate aliniz.

Kontrol Listesi

Degerlendirme Olgiitleri Evet Hayir

1. kelimeler.json dosyasina 10 adet veri seti ekledi.

2. kelimeler.json dosyasinin ismini sorular.json seklinde degistirdi.

3. ilgili kodlarda gerekli degisikligi yaptt.

“Hayir” olarak isaretlenen degerlendirme olgutleri icin ilgili konu ve uygulamalari tekrar ediniz.

1.3.6. Zamanlanmis islemler

Coroutine: Zamanlailgiliislemleri etkili bir sekilde yonetmek, bir islemin belirli bir stire ¢alismasini beklemek
veya bir islemi belirli araliklarla tekrarlamak icin kullanilan bir yapidir. Bir Coroutine, StartCoroutine
fonksiyonu kullanilarak baslatilir. StartCoroutine fonksiyonu ile IEnumerator tiriinden dénis yapan
bir metot ¢agrilir. Bu metodun icinde yield return ifadesi ile WaitForSeconds fonksiyonu kullanilarak
bekleme siiresi saniye cinsinden belirtilir.

InvokeRepeating: Bir metodun belirli araliklarla ¢alismasini saglayan bir fonksiyondur.

InvokeRepeating(nameof(Metotismi), baslangicBeklemeSuresi, tekrarBeklemeSuresi)

¢ nameof(Metotismi): Tekrarlanacak olan metodun ismini belirtir. Nameof fonksiyonu, metodun
ismini string tiriinde dondirmeyi saglar.

¢ baslangicBeklemeSuresi: Metodun ilk defa calismaya baglamasi igin saniye cinsinden gegen siiredir.
e tekrarBeklemeSuresi: Metodun her ¢alismasi arasinda gececek olan saniye cinsinden siredir.

Invoke: Belirli bir metodu belirtilen siire kadar bekledikten sonra calistirmak icin kullanilan fonksiyondur.

| Invoke(nameof(Metotismi), baslangicBeklemeSuresi)

¢ nameof(Metotismi): Tekrarlanacak olan metodun ismini belirtir. Nameof fonksiyonu, metodun
ismini string tirinde dondirmeyi saglar.
¢ baslangicBeklemeSuresi: Metodun ilk defa calismaya baslamasi icin saniye cinsinden gecen siredir.
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V.

islem adimlarina gére KelimeMacerasi isimli projede oyunun temel islevlerini saglayan
KelimeOyunKontrolu isimli script dosyasina gerekli kodlari ekleyiniz.

1. Adim: KelimeMacerasi isimli projedeki OyunSahnesi isimli sahneyi aginiz.
2. Adim: KelimeOyunKontrolu isimli script dosyasina asagidaki kodlari ekleyiniz:

public class KelimeOyunKontrolu : MonoBehaviour

..................... (27.Uygulamada olusturulan kodlar)
void Start()

{
..................... (27.Uygulamada olusturulan kodlar)
toplamSureAzalan = toplamSureGenel; // Slire sayacina toplam
// siire atanir.
InvokeRepeating (nameof (SureSay), 0f, 1f); // 1lsn araliklarla
// SureSay metodu calistilir.
by

. (27.Uygulamada olusturulan kodlar)
// Bu metot siirenin ekranda lsn azalarak goérinmesini saglar.
private void SureSay()
{
// Sire sayaci birer birer azaltilir.
toplamSureAzalan--;
// Siure sayacinin dederi 0 olunca metotun c¢alismasi durdurulur ve
// bitis ekrani goriniir yapilarak toplam puan bitis ekraninda
// gosterilir.
iT (toplamSureAzalan <= 0)
{
toplamSureAzalan = toplamSureGenel;
CancelInvoke (nameof (SureSay)) ;
bitisEkrani .SetActive(true);
bitisMesaji.text="Siire Bitti, Puaniniz: "
+ (puanDegiskeni + toplamSureAzalan * 1);
}

// Siire sayacinin dederi ekranda gosterilir.
sureYazisi.text = "Slre = " + toplamSureAzalan.ToString() + ''sn';
by
// Bu metot kullanicinin verdigi cevaba gore islemler yapar.
private void KulCvbnaGoreIslem (Int puan)
{
// Kendisine gbnderilen puan dederini, toplam puana ekleyerek
// ekranda gorinmesini saglar.
puanDegiskeni += puan;

puanYazisi.text = "Puan = " + puanDegiskeni;

soruSayisi++;

// Sorulacak soru sayisi bitti ise bitis ekranini godsterir.
it (soruSayisi == sorulacakSoruSayisi)

sorukEkraniYazisi.text = puan + " Puan";
puanYazisi.text = "Puan = "
+ (puanDegiskeni + toplamSureAzalan * 1);
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Invoke (nameof (BitisEkrani), 1f);
bitisMesaji.text = "Tebrikler,Puaniniz: " +
(puanDegiskeni + toplamSureAzalan * 1);
toplamSureAzalan = toplamSureGenel;
CancelInvoke ("'SureSay');

}

// Sorulacak soyu sayisi bitmediyse bir sonraki soruyu Ureten
// metodu cadirir.

else
{

soruEkraniYazisi.text = puan + " Puan";
// BekleVeSoruUret metodunu baslatir.

StartCoroutine(BekleVeSoruUret(1f, 1F));
}

}

// Bu metot belirli sitireler bekleme yaptirip yeni soru liretmeyi saglar
IEnumerator BekleVeSoruUret (float saniyel, float saniye)
{
// saniyel degeri kadar bekleme yapar.
yield return new WaitForSeconds(saniyel);
// Soru ekraninda Soru Hazirlaniyor mesajini yazdirir.
soruEkraniYazisi.text = "Soru Hazirlaniyor";
// saniye degeri kadar bekleme yapar.
yield return new WaitForSeconds(saniye);

// Yeni soru olusturulup, soru

(kelime)
SoruUret();

soru ekranina yazdirilair.

}

// Bu metot ile KULLANICI oyun nesnesinin dodru veya yanlis kiirelerine

// carpip carpmadidi kontrol edilir ve buna gdre gerekli islemler
// vyapilir.

private void OnColllisionEnter(Collision collision)

{

// Kullanici KARAKTER nesnesini dodru kiiresine temas ettirdi ise ve
// ekranda yeni soru gosterildi ise

it (collision.gameObject.CompareTag(''Dogru’) && !soruCevaplandiMi)
{

// Ekranda aktif olan kelimenin yazimi da dodru ise +10 puan,

// yanlis ise -2 puan eklenmesi icin KulCvbnaGoreIslem metodu
// cagrilir.

oyuncuCevabi = true;

soruCevaplandiMi = true;

iT (aktifSoruCevabi == oyuncuCevabi)
KulCvbnaGoreIslem (10) ;

else

KulCvbnaGoreIslem (-2) ;

}
// Kullanici KARAKTER nesnesini yanlis kliresine temas ettirdi
// ise ve ekranda yeni soru gosterildi ise

else if (collision.gameObject.CompareTag(''Yanlis') &&
IsoruCevaplandiMi)

{

// Ekranda aktif olan kelimenin yazimi da yanlis ise +10 puan,

// dogru ise -2 puan eklenmesi ig¢in KulCvbnaGoreIslem metodu
// cagrilir.
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oyuncuCevabi = false;
soruCevaplandiMi = true;
iT (aktifSoruCevabi == oyuncuCevabi)
KulCvbnaGoreIslem(10) ;
else
KulCvbnaGoreIslem(-2) ;
}
¥
// Bu metot bitis ekrani aktif oldudunda, bu ekrandaki Tekrar Oyna
// digmesine tiklayinca oyunun tekrar baslamasini sadlar.
public void TekrarOyna()

{

bitisEkrani .SetActive(false);
puanDegiskeni = 0O;
sureYazisi.text = ""Slre = " + toplamSureAzalan.ToString() + ''sn’;
puanYazisi.text = "Puan = 0";
InvokeRepeating (nameof (SureSay), 0f, 1f);
toplamSureAzalan = toplamSureGenel;
soruSayisi = O;
it (soruCevaplandiMi)

SoruUret(Q);

+

// Bu metot bitis ekranini gdriinir yapmayi sadlar.
void BitisEkrani()

{
soruEkraniYazisi.text = "Oyun Bitti...";
bitisEkrani.SetActive(true);

be

}

EX )

1. Oyunda Bitis Ekrani aktif oldugunda, kullanici oyunu 10 sn icinde tekrar baslatmaz ise AnaSahneyi
aktif yapmayi saglayan kodlari KelimeOyunKontrolu script dosyasi icinde Coroutine yapisini
kullanarak yaziniz.

2. Oyunda Bitis Ekrani aktif oldugunda, kullanici oyunu 10 snicinde tekrar baslatmaz ise AnaSahneyi
aktif yapmayi saglayan kodlari KelimeOyunKontrolu script dosyasi icinde Invoke yapisini kullanarak
yaziniz.

Degerlendirme

Cahsmalariniz asagida yer alan Kontrol Listesi kullanilarak degerlendirilecektir. Calismanizi
yaparken bu olgitleri dikkate aliniz.

Kontrol Listesi

Degerlendirme Olgiitleri Evet | Hayir

1. 10 snicinde AnaSahneyi aktif yapmayi saglayan Coroutine metodunu olusturdu.

2. Coroutine metodunu BitisEkrani metodu icinde kullandi.

3. 10 snicinde AnaSahneyi aktif yapmayi saglayan ve Invoke yapist ile kullanilacak
metodu olusturdu.

4. ilgili metodu Invoke yapisi ile BitisEkrani metodu iginde kullandi.

“Hayir” olarak isaretlenen degerlendirme olgitleri igin ilgili konu ve uygulamalari tekrar ediniz.
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Asagidaki sorulari dikkatlice okuyarak dogru cevabi isaretleyiniz.
Oyun motorunda sahne (scene) nedir?

A) Oyunun grafik tasarimidir.

B) Oyunun bir bolimuddr.

C) Kodlama araylzuddr.

D) Oyunun mensuddr.

E) Oyunun nesneleridir.

Asagidakilerden hangisi oyun motorunda oyun nesnelerini hareket ettirmek igin kullanilan
bilesendir?

A) Etkilesim B) Movement C) Physics

D) Rigidbody E) Vector

Oyun motorunda Ul (Kullanici Arayiizii) olusturmak igin asagidakilerden hangisi kullanilir?

A) Canvas B) Collider C) Rigidbody

D) Shader E) Transform

Oyun motorunda hangi bilesen, oyun nesnelerinin diger nesnelerle carpismalarini kontrol
eder?

A) Collider B) Crasher C) Exchange

D) Impactor E) Trigger

Asagidakilerden hangisi oyun motorunda modellerin gériiniim 6zelliklerinin tiimiini
belirlemek ve diizenlemek igin kullanilan yapiya verilen isimdir?

A) Alpha B)Material C) Shader

D) Surface E) Texture
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6.

10.

Oyun motorunda hangi terim, oyun nesnelerinin belirli bir bélgeye girmesini algilamak igin
kullanilir?

A) Area B) Radar C) Rigidbody

D) Trigger E) Zone

Asagidakilerden hangisi oyun motorunda zamanla ilgili islemleri etkili bir sekilde yonetmek
icin kullanilan yapidir?

A) Coroutine B) Crasher C) Physics

D) Texture E) Vector

Asagidakilerden hangisi oyun motorunda detayli, 6zellestirilebilir ve gercekgi arazi ve gevre
olusturmak igin kullanilan bir oyun nesnesidir?

A) Module B) Plane C) Surface

D) Terrain E) Transform

Bir nesne bir tetikleyiciye girdigi anda ¢agrilan metot asagidakilerden hangisidir?
A) OnTriggerExit

B) OnTriggerStay

C) OnTriggerEnter

D) OnCollisionEnter

E) OnCollisionStay

Asagidaki Rigidbody bilesenlerinden hangisi etkinlestirildiginde oyun nesnesi fizik kurallarindan
etkilenmez?

A) Automic Tensor
B) Constraints

C) Drag

D) Interpolate

E) Is Kinematic
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KONULAR

N

2.1. SENARYO OLUSTURMA

2.2. RESIM DUZENLEME

2.3. UC BOYUTLU MODELLEME

2.4. OYUN PROGRAMINA AKTARMA

. . Y\
?
/-@ NELER OGRENECEKSINIZ? J \

e  QOyun senaryosu icin bir plan taslagi hazirlama

e Resim tirleri donlisimlerini yapma

e Hareketli resimler tasarlama

e Saydam arka plan hazirlama

e Doku hazirlama, kaplama ve boyama islemlerini yapma

e Kati modellemede disik ¢okgenler ile nesneler yapma

e Arag, doga, insan gibi gesitli nesnelerin modellemesini ve renklendirmesini yapma
e  Olusturulan resim ve nesnelerin diizenlemesini yapma

e Proje igine resim ve nesne ekleme

o Tekrar kullanilabilir nesne olusturma

ANAHTAR KELIMELER )

oyun senaryosu, resim tirleri, hareketli resim, doku hazirlama, disik poligon, tekrar kullanilabilir
nesne




2. Ogrenme Birimi

HAZIRLIK CALISMALARI

1. Oyun gelistirme sirecinin genel asamalari nelerdir? Arastiriniz.

2. Ug boyutlu modellemede kullanilan programlar veya araclar hakkinda neler biliyorsunuz?
Arkadaslarinizla paylasiniz.

Oyun gelistirme sireci, birden fazla katmani ve farkh disiplinleri iceren karmasik bir yapiya sahiptir. Bu
yapl, bir biittin olarak ele alinirken farkl unsurlar ayri ayri g6z 6niinde bulundurulur ve uygulanir. Oyunun
olusturulmasi asamasinda senaryo, oyun motoru, karakter ve mekan tasarimi, arayiiz, ses, prototipler
ve test asamalari yer almaktadir.

Oyunun hikayesi, genel bir tema etrafinda adim adim ilerleyen bir hikaye biciminde belirlenir. Oyun
motorlari ise oyunun gergekgi islemesi icin kodlanmis, tekrar kullanilabilir bilesenler koleksiyonudur.
Render, yiikleme, animasyon, ¢arpisma algilama, fizik, girisler, grafik araylzl ve yapay zeka, oyun
motorunun bilesenlerini olusturur.

icerik tasarimi; oyunun karakterleri, varliklar,, mekanlari, malzemeleri ve diger tiim nesnelerin planlanma
surecidir. Ses tasarimi ise oyun icindeki mizikten nesne seslerine kadar tiim ses iceriginin diizenlenmesini
icerir.

Oyunlar, prototip ve test asamasinda oyuncular tarafindan deneyimlenerek eksiklikler ve hatalar belirlenir.
Bu asamada gerekli diizeltmeler ve glincellemeler yapilarak oyunun son hali olusturulur.

Oyun senaryosunun taslagi; oyunun hikaye, oynanis 6geleri, karakterler, oyun diinyasi ve diger temel
unsurlarini tanimlayan planin kisa bir 6zetidir. Oyun senaryosunun taslagi; oyunun hikdyesinin genel
hatlarini, karakterlerin temel 6zelliklerini ve oyun igi olaylarin gelisimini icerir. Genellikle oyunun basindan
sonuna kadar olan genel olay 6rglisiint belirtir ve oyunun temel mekanigi, oyun ici etkilesimler veya
engeller gibi oynanis unsurlarini aciklar. Ayrica karakterlerin arka plan hikayelerini, hedeflerini ve oyun
diinyasinin temel 6zelliklerini tanimlayabilir.

Oyun senaryosunun taslagi oyunun genel yapisini gorsellestirmeye yardimci olur. Senaryo taslagi,
oyun gelistirme sirecinde yol gosterici olarak kullanilir ve oyunun ilerlemesinde rehberlik eder. Ayni
zamanda paydaslara sunularak oyunun potansiyelini ve yapisini géstermek icin kullanilabilir. Bu taslak,
genellikle gelisim asamalari boyunca giincellenir ve yenilenir. Tablo 2.1’de genel bir oyun senaryosu
taslagi gortlmektedir.

Tablo 2.1: Ornek Oyun Senaryosu

Oyun Adi: | Matematik Macerasi

Oyun Tiirli: | Egitici, Bulmaca

Oyun, oyuncularin temel matematik becerilerini gelistirmelerini saglamak icin eglenceli ve

iOyu_q_. interaktif bir ortam sunar. Oyuncular, harf bulmacalari ve sayisal islemlerle ilgili gorevleri
cerigi: . LS S
tamamlayarak matematiksel becerilerini gelistirirler.
Ovun Ana karakter, bir bilim kahramani veya maceraci olarak tanimlanabilir. Bilgiyle dolu bir
Hi‘{(é esi: kitap dinyasina yolculuk yapar. Kitap dlinyasi, matematiksel sorular ve bulmacalarla
yest: doludur. Karakter, kayip harfleri bulmak ve sayisal islemleri ¢cozmek i¢in maceraya atilir.
Ana Adi: Mateminik

Karakter: Ozellikleri: Zeki, merakl ve matematik sever.
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Oyun
Mekanigi:

Diyalog ve
Etkilesim:

Ovyun Bitisi:

Karakter ve Cevre Duzenleme

Oyuncu, farkli kitap sayfalarina seyahat eder ve her sayfada farkli matematiksel
bulmacalarla karsilasir.

Harf bulmacalari, basit denklem ¢6zme gorevleri, sayisal dizileri tamamlama gibi
farkli matematiksel etkinlikler sunulur.

Basarili tamamlanmis gorevler, oyuncunun ilerlemesini ve yeni seviyelere gegcmesini
saglar.

Oyuncular, kitap karakterleri ve rehberlerle etkilesime gecebilir. Gorevleri anlamak
ve ipuclari almak icin diyalog secenekleri sunulabilir.
Oyun, oyuncularin kendi segimlerine gore zorluk seviyelerini ayarlayabilir.

Ovyuncu, kitap dinyasini kesfederken matematiksel becerilerini gelistirir ve harf
bulmacalarini tamamlayarak sona erer.

Her tamamlanan bulmaca, oyuncunun puanlarini artirir ve oyuncuya yeni gorevlerin
kilidini acar.

y,

islem adimlarina gére énceki derslerde olusturdugunuz “KelimeMacerasi” isimli projeniz icin bir
oyun senaryosu taslagi olusturunuz.

1. Adim: Oyunun tiriini (Bilim kurgu, fantastik, macera vb.) yaziniz.
2. Adim: Oyunun temasi hakkinda bilgi veriniz.

3. Adim: Oyunun hikayesini yaziniz.

4. Adim: Ana/Yardimci karakterler hakkinda bilgi veriniz.

5. Adim: Oyuncularin oyun diinyasinda etkilesime gecebilecegi nesneler, beceriler ve oyun
kurallari hakkinda bilgi veriniz.
6. Adim: Oyuncularla karakterler arasindaki etkilesimleri ve diyaloglari belirtiniz.

EX )

Mevcut oyun tiirleri hakkinda arastirma yaparak kendi oyun senaryonuz igin bir plan taslagi
hazirlayiniz.

Degerlendirme

Calismalariniz asagida yer alan Kontrol Listesi kullanilarak degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken
bu olgltleri dikkate aliniz.

Kontrol Listesi

Degerlendirme Olgiitleri Evet | Hayir

. Oyunun tirind belirledi.

. Oyunun igerigini tanimladi.

. Oyunun igerigine uygun bir oyun adi secti.

. Ana/Yardimci karakterleri 6zellikleri ile tanimladi.

. Oyunun mekanigini belirledi.

. Diyalog ve etkilesimleri belirledi.

Noju|bh | WIN |-

. Oyunun bitisini belirledi.

“Hayir” olarak isaretlenen degerlendirme 6lgiitleriigin ilgili konu ve uygulamalari tekrar ediniz.
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Oyun gelistirme siirecinde kullanilan gorsel ve isitsel igerikler, oyun deneyimini zenginlestiren ve
oyunculari oyun diinyasinin icine ¢eken temel 6gelerdir.

Bu unsurlar, oyunun estetik yapisini ve duygusal boyutunu bir arada sekillendirir. Gérsel unsurlar; karakter
tasarimlari, arka planlar, efektler ve nesneler araciligiyla oyuncularin gérsel algisini yonlendirirken isitsel
unsurlarise kullanilan muzikler, ses efektleri ve karakter seslendirmeleriyle duygusal bir derinlik kazandirir.

Oyunun genel kalitesini ve etkileyiciligini belirlemede kilit rol oynayan gorsel ve isitsel icerikler, oyunlara
uygun bir sekilde entegre edildiklerinde, oyuncularin oyun deneyimi daha etkileyici ve unutulmaz hale
gelir. Gorsel ve isitsel iceriklerin dengeli bir bigcimde kullanilmasi, oyunun butinselligini gliclendirir ve
oyuncularin deneyimini derinlestirir.

y,

internet lizerinde arastirma yaparak bulmaca tiiriinde bir oyun belirleyiniz. Sectiginiz oyunun
incelemesini asagidaki islem adimlarini dikkate alarak yapiniz.

1. Adim: Oyunu tanimlayiniz.

2. Adim: Oyunun amacini yaziniz.

3. Adim: Oyunun hikayesini yaziniz.

4. Adim: Oyunun ana/yardimci karakterlerini belirtiniz.

5. Adim: Oyunda kullanilan grafikleri ve sanatsal dgeleri belirtiniz.
6. Adim: Oyunda kullanilan ses ve miizikler hakkinda bilgi veriniz.

& )

1. internet Uzerinde aragtirma yaparak oyunlarda kullanilan gérsel ve isitsel ieriklerin, oyunun tiri
veya oyunun hikayesi gibi unsurlar ile iliskisini inceleyiniz.

2. Bir oyun tiri belirleyerek oyun senaryonuz igin bir plan taslagi hazirlayiniz. Plan taslaginizda
belirttiginiz tanimlara ve 6zelliklere uygun olan, oyununuzu daha etkileyici hale getirecek gorsel
ve isitsel icerikleri belirleyiniz.

Degerlendirme

Calismalariniz asagida yer alan Kontrol Listesi kullanilarak degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken
bu oélgltleri dikkate aliniz.

Kontrol Listesi

Degerlendirme Olgiitleri Evet Hayir

. Oyunun tirind belirledi.

. Oyunun icerigini tanimladi.

. Oyunun igerigine uygun bir oyun adi segti.

. Ana/Yardimci karakterleri 6zellikleri ile tanimladi.

. Oyunun mekanigini belirledi.

. Diyalog ve etkilesimleri belirledi.

. Oyunun bitisini belirledi.

wlNlolun|lsa|lw Nk

. Oyuna uygun gorsel ve isitsel icerik belirledi.

“Hayir” olarak isaretlenen degerlendirme olgitleri icin ilgili konu ve uygulamalari tekrar ediniz.
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Oyunun gorsel kalitesini ve iyi bir kullanici deneyimini saglamak resim diizenleme becerilerini gerektirir.
Resim diizenleme; oyun gelistirme surecindeki kullanici araylizii tasariminda, karakterlerin ve diger
nesnelerin gérinimind olusturmada 6nemli bir rol oynar.

Resim diizenleme programi, diinya genelinde yaygin olarak kullanilan profesyonel bir gériintii dizenleme
ve grafik tasarim yazilimidir. Profesyonel fotografcilik, grafikerlik, web tasarim, oyun gelistirme ve gorsel
medya uzmanhgi basta olmak Uzere birgok sektérde kullanilan resim diizenleme programi, genis 6zellik
yelpazesi ve kullanim kolayhgi ile 6ne ¢ikmaktadir.

Hem iki boyutlu oyunlarda dogrudan hem de ¢ boyutlu oyunlarda modellerin dokularinda kullanilan
resimler ve bu resimlerin oyun motorunda islenmeleri oyun gelistirme siirecinin 6nemli bir parcasidir.
Resim diizenleme programi oyun gelistirme sirecinde su amaclar icin kullanilir:

Gorsel igerik Olusturma: Resim diizenleme programi, oyun motorunda kullaniimak {izere grafikler, arka
planlar ve diger gorsel 6gelerin olusturulmasinda yaygin olarak kullanilir. Oyun karakterleri, araytiz 6geleri,
efektler ve diger gorseller resim diizenleme programinda tasarlandiktan sonra oyun motoruna aktarilr.

Doku ve Materyal Olusturma: Resim diizenleme programi, oyun motorunda kullanilmak (izere doku
olusturmak igin siklikla tercih edilir. Ozellikle Gi¢ boyutlu modellerin materyallerinin olusturulmasi icin
resim dizenleme programinda dokular hazirlanir ve bu dokular oyun motorunda modeller lzerine
uygulanarak materyal olusturulur.

Kullanici Arayiizii Tasarimi: Oyun motorunda, oyunlarin kullanici arayilzleri (butonlar, mentiler, metinler
vb.) genellikle resim dizenleme programinda tasarlanir ve ardindan oyun motoruna aktarilir.

Post Prodiiksiyon ve Efektler: Oyunun grafik kalitesini artirmak veya belirli efektleri oyunda olusturmak
icin resim diizenleme programi kullanilabilir. Ornegin efektler, renk diizenlemeleri veya 6zel efektlerin
hazirlanmasi gibi islemler resim dizenleme programinda gerceklestirilir ve ardindan oyun motorunda
oyunun parcasi haline getirilir.

Resim tlird, bir resim dosyasinin formatini veya dosya uzantisini ifade eder. Her bir resim tiiri farkh
gorsel ihtiyaclari karsilar ve farkh 6zelliklere sahiptir. Resim tirlerinin baslicalari: PNG, JPEG (JPG), GIF,
BMP, TIFF, PSD, TGA'dir. Bu formatlardan PNG, JPEG (JPG) ve GIF oyun programinda en yaygin kullanilan
resim tirlerindendir.

PNG: Bu resim tir, resimlerde saydamlik destegi sunar ve kaliteli gériintiler icin kullanilir. Oyun
gelistirmede PNG; sprite, Ul (kullanici araylizii) 6geleri, simgeler ve efektler icin tercih edilmektedir.

JPEG: Yiksek kaliteye sahip goriintileri sikistirmak icin kullanilir. Resimlerde daha fazla sikistirma saglar
ancak dosya boyutlari genellikle biiyik olabilir.

GIF: Oyun gelistirmede basit animasyonlu sprite (2D grafik nesnesi), simgeler ve disik renkli gérintuler
icin kullantlir.

TIFF: Yuksek kaliteli gorintler igin kullanilan bir formattir. Kayipsiz sikistirma ve renk profili destegi saglar
ancak dosya boyutlari genellikle biiytk olabilir.

Bu resim tiirleri, oyun motoru icerisinde yaygin olarak kullanilan resim formatlaridir. Proje gereksinimlerine
ve kullanilacak icerigin tiiriine bagh olarak farkli formatlar tercih edilebilir. Ornegin seffaflik gerektiren
durumlarda PNG, duslik boyutlu resimler igin JPEG siklikla tercih edilir.

Resim dlizenleme programinda olusturulan proje dosyalari, oyun motorunda kullanilabilir formatlara
(PNG, JPEG vb.) donustirilerek oyun gelistirme siirecine dahil edilir.

Resim dlizenleme programinda tzerinde galisilan bir resim, Dosya menusiindeki Farkli Kaydet secenegiyle
farkh resim formatlarinda kaydedilebilir ve yine Dosya menisiindeki Diga Aktar> Farkli Disa Aktar
secenegiyle farkl resim tirlerinde, farkli boyutlarda ve kalitede disa aktarilabilir.
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2. Ogrenme Birimi

Asagidaki islem adimlarina gore resim tiir donlistmlerini gerceklestiriniz.

1. Adim: Resim dizenleme programi ile bilgisayarinizdan herhangi bir resim dosyasi aginiz.

2. Adim: Dosya menistindeki Farkli Kaydet komutunu seginiz.

3. Adim: Acilan calismanizi kaydedeceginiz konumu belirleyiniz. Dosya adini veriniz ve kayit tir(
olarak PNG formatini secerek Kaydet diigmesine tiklayiniz.

4. Adim: Dosya> Disa Aktar> Farkli Disa Aktar yolunu takip ederek Farkli Disa Aktar penceresini
aciniz.

5. Adim: Dosya Ayarlari bolimiinden JPG tiirlini seciniz ve Diga Aktar digmesine tiklayiniz (Gorsel
2.1).

Dosya Ayarlan

Format:  JPG

Kalite:

Diigiik

Goriintl Boyutu
Geniglik: 1920
Yiikseklik: 1012
Olgek:  100%

Yeniden — ’
Omekle: Bikiibik Otomatik

Tuval Boyu
Genislik:

Yiikseklik:

Meta Veriler
Yok

Telif Hakka ve Kisi Bilgileri

Renk Uzayi

sRGR'ye Doniistiir

Renk Profilini Gom

Diga aktarma secenekleri hakkinda

Gorsel 2.1: Dosyayi disa aktarma

6. Adim: Acilan pencereden g¢alismanizi kaydedeceginiz konumu seciniz. Dosya adini yaziniz ve
\_ Kaydet digmesine tiklayiniz.
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7. Adim: JPG ve PNG tirlerinde kaydettiginiz resimlerin 6zelliklerinden boyutlarina bakiniz ve
aradaki farki gézlemleyiniz (Gorsel 2.2).

Gorsel 2.2: PNG ve JPG dosya tlrleri

EX )

Bilgisayarinizda bulunan herhangi bir JPG veya PNG tiiriindeki resmi, resim diizenleme programinda
acarak ayni isimde ve ayni konumda GIF dosya tiirliine donlstiriniz.

Degerlendirme

Calismalariniz asagida yer alan Kontrol Listesi kullanilarak degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken
bu oélcltleri dikkate aliniz.

Kontrol Listesi

Degerlendirme Olgiitleri Evet | Hayir

1. Resim diizenleme programi ile kayitli resmi ach.

2. Farkh Kaydet/Farklh Disa Aktar penceresini acti.

3. GIF dosya turini segti.

4. Dosyaya isim verdi.

5. Dosyanin olusturulacag dizini secti.

6. Kaydet digmesine basarak tir donlisimuni gerceklestirdi.

“Hayir” olarak isaretlenen degerlendirme olgutleri icin ilgili konu ve uygulamalari tekrar ediniz.

Oyun gelistirme slirecinde sahnedeki nesnelerin, karakterlerin ve kullanici araylizii nesnelerindeki buton,
text ve image gibi 6gelerin gercekgi ve gorsel olarak kaliteli goriinmeleri icin saydam arka planli resimler
yaygin olarak kullanilmaktadir. Resim diizenleme programinda saydam arka planli resimler olusturulabilir.
Bu islem, lzerinde calisilan projenin PNG resim tiiriinde disa aktariimasiyla gerceklestirilir.
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= )

Asagidaki is adimlarina gore saydam arka planli bir resim olusturunuz.

1. Adim: Resim diizenleme programinda 500 piksel genisliginde, 100 piksel yiksekliginde, ismi
“Buton” olan yeni bir belge olusturunuz (Gorsel 2.3).

Gorsel 2.3: Resim diizenleme programi yeni belge olusturma

2. Adim: Araglar panelindeki dikdortgen aracini segip farenin sol tusuna basili tutarak ¢alisma alanina
bir dikdortgen ciziniz. Cizdiginiz dikdortgeni secip 6zellikler panelinden dikdértgenin genisligini 500
piksel, yiiksekligini 100 piksel, dolgu rengini mavi, konturunu (¢cerceve rengini) bos, kdse kavislerini
de 33 piksel olarak ayarlayiniz (Gorsel 2.4).

Gorsel 2.4: Resim diizenleme programi 6zellikler paneli

3. Adim: Dosya> Disa Aktar> Farkli Disa Aktar yolunu takip ederek Farkli Disa Aktar penceresini
\_aginiz.
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Karakter ve Cevre Duzenleme

4. Adim: Dosya Ayarlari bolimiinden PNG turini seginiz ve Saydamlik secenegini aktif ederek
Disa Aktar digmesine tiklayiniz (Gorsel 2.5).

Gorsel 2.5: PNG tiriinde kaydetme

5. Adim: Agilan pencereden galismanizi kaydedeceginiz konumu seginiz. Dosya adini yaziniz ve
Kaydet diigmesine tiklayiniz.

6. Adim: Projenizi Uglincl, dordiinci ve besinci adimlardaki islemleri tekrarlayarak JPG dosya
tlrtnde disa aktariniz.

7. Adim: JPG ve PNG tiirlerinde kaydettiginiz resimleri inceleyiniz ve iki resim arasindaki farki
gozlemleyiniz (Gorsel 2.6).

Gorsel 2.6: JPG tirindeki ve PNG tlirlindeki goriintuler
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Resim diizenleme programinda 1024 piksel genisliginde ve 200 piksel yiksekliginde yeni bir belge
olusturunuz. Calisma alaniniza metin aracini kullanarak adinizi ve soyadinizi yaziniz. Calismanizi
saydam olarak kaydediniz.

Degerlendirme

Calismalariniz asagida yer alan Kontrol Listesi kullanilarak degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken
bu oélcltleri dikkate aliniz.

Kontrol Listesi

Degerlendirme Olgiitleri Evet Hayir

1. Resim diizenleme programi ile belirtilen olgiilerde yeni belge olusturdu.

2. Metin aracini kullanarak adini ve soyadini yazdi.

3. Farkh Disa Aktar penceresini ach.

4. PNG dosya tiirlinii secti.

5. Saydamlik secenegini aktif etti.

6. Kaydet diigmesine basarak ¢alismayi kaydetti.

“Hayir” olarak isaretlenen degerlendirme olgttleri icin ilgili konu ve uygulamalari tekrar ediniz.

Hareketli resimler, birden fazla gérintinin tek bir dosyada sikistirilmasiyla olusturulan bir grafik
formatidir. Hareketli bir resim dosyasi, ardisik karelerde farkli gortintiler igerir ve bu kareler hizl bir
sekilde oynatildiginda hareketli bir izlenim olusturur. Her bir kare, bir dnceki ve bir sonraki kare arasinda
degisiklik gosterir ve bu degisimler genellikle hizl bir sekilde gercgeklesir.

Hareketli resimler; genellikle kisa ve etkileyici animasyonlar, duygusal ifadeler, eglenceli icerikler veya
basit hareketli resimler gibi ¢esitli amaclar icin kullanilir. Hareketli resim format GIF'tir.

Bl 3

Asagidaki islem adimlarina gére hareketli bir resim olusturunuz.

1. Adim: Resim diizenleme programinda Gorsel 2.7'dekine benzer yirlyiis dongiisi resmi olusturunuz
veya telifsiz bir gorlintlyl resim diizenleme programi ile aginiz.

Gorsel 2.7: YurlyUs dongusi
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Karakter ve Cevre Duzenleme

2. Adim: Her bir hareketin gériintlisiinti ayriayri Al.png, A2.png, A3.png, Ad.png, AS5.pngisimlerinde
kaydediniz.

3. Adim: Resim diizenleme programinda Dosya> Komut Dosyalari> Dosyalari Yigina Yiikle komutuna
tiklayiniz.

4. Adim: Acilan pencereden Gozat digmesine tiklayarak, daha 6nce kaydetmis oldugunuz resimlerin
timund secip Tamam digmesine basiniz (Gorsel 2.8).

Gorsel 2.8: Katmanlari Yikle penceresi

5. Adim: Resim diizenleme programinda Zaman Cizelgesi penceresinin a¢ik oldugundan emin olunuz.
Pencere acik degilse Pencere> Zaman Cizelgesi komutu ile pencereyi acabilirsiniz.
6. Adim: Zaman Cizelgesi lizerinde Kare Animasyonu Olustur diigmesine tiklayiniz (Goérsel 2.9).

Zaman Clzelgesl

Kare Animasyonu Olugtur -~

Gorsel 2.9: Zaman Cizelgesi

7. Adim: Zaman Cizelgesi'nin sag (st kosesinde yer alan agilir meniiye tiklayarak Katmanlardan
Kare Olustur komutuna tiklayiniz (Gorsel 2.10).

Gorsel 2.10: Katmanlardan kare olusturma
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8. Adim: Gorsel 2.11’de goriildugu gibi her bir karenin gésterilme zamanini 0,2 saniye olarak
ayarlayiniz.

Gorsel 2.11: Kare gosterim siresi

9. Adim: Karelerin kag kez oynatilacagini Gorsel 2.12'de gorildigu gibi Her zaman olarak seginiz ve
oynatma diigmesine tiklayiniz. Animasyonu 6n izleme yaparak gézden gegiriniz.

Gorsel 2.12: Animasyon dongl degeri

10. Adim: Dosya> Diga Aktar> Web i¢gin kaydet komutuna tiklayiniz.
11. Adim: Acilan pencereden Kaydet digmesine tiklayiniz. Resminizi kaydedeceginiz konumu secerek
¢alismaniza bir isim veriniz ve Kaydet diigmesine tiklayiniz (Gorsel 2.13).

Gorsel 2.13: Web icin kaydet penceresi
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Resim diizenleme programinda ziplayan bir top hareketi iceren bir resim olusturunuz.

Degerlendirme

Karakter ve Cevre Duzenleme

Galismalariniz asagida yer alan Kontrol Listesi kullanilarak degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken

bu 6lcltleri dikkate aliniz.

Kontrol Listesi

Degerlendirme Olgiitleri Evet

Hayir

1. Resim diizenleme programinda yeni belge olusturdu.

2. Top goruntusu olusturdu/Hazir gériintiiyt programa aktardi.

3. Zaman g¢izelgesinde kare animasyonu olusturdu.

4. Birinci kare icin topu g¢alisma alaninda konumlandirdi.

5. Yeni kareler olusturarak her bir kare igin topu konumlandirdi.

6. Projeyi hareketli resim olarak kaydetti.

“Hayir” olarak isaretlenen degerlendirme olcltleriigin ilgili konu ve uygulamalari tekrar ediniz.

Oyun motorunda dokular, malzeme 6zelliklerini belirleyen 6nemli unsurlardir. Dokular, bir nesnenin
ylzeyinin gorinimini belirleyen resim dosyalaridir. Dokulari, dis kaynaklardan indirebilir veya resim
dizenleme programiyla kendiniz olusturabilirsiniz. Resim diizenleme programi, dokulari olusturmak ve
dizenlemek icin gliclli bir aractir. Resim diizenleme programinda hazirlanan doku, oyun motorunda veya

diger 3B grafik uygulamalarinda kullaniimak tizere disa aktarilabilir.

Wy,

Asagidaki islem adimlarina gore resim diizenleme programinda duvar deseni olusturunuz.

belge olusturunuz.

Gorsel 2.14: Yeni belge ayarlar

1. Adim: Resim diizenleme programini aginiz ve Gorsel 2.14’te gordiigiiniiz 6zelliklerde yeni bir
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2. Ogrenme Birimi

2. Adim: Araglar panelinden dikdértgen se¢im gergevesi aracini seginiz. Gorsel 2.15’te gorildigu
gibi 256 piksel genisliginde 128 piksel ylksekliginde bir secim alani olusturunuz.

Gorsel 2.15: Dikdortgen secim gergevesi aracl ile se¢im yapma

3. Adim: Diizenle menisiinden Kontur komutunu seginiz. Agilan pencereden genislik degerini 12
piksel ve konum se¢enegini orta olarak se¢iniz ve Tamam digmesine basiniz (Gorsel 2.16).

Kentur *

Kontur —,
(_ Tamam )
Geniglik: 12 pks - ’
iptal
Renk:
Konum
Iger O Orta
Kangtirma
Mod:  Normal

Opaklik: 100

Gorsel 2.16: Kontur duzenleme

4. Adim: Se¢ menusiinden Ters komutunu veriniz.

5. Adim: Secimi iptal etmeden liglincii adimdaki islemleri tekrar ediniz.

6. Adim: Filtre> Diger> Kaydirma komutunu tiklayiniz. Agilan pencereden Gorsel 2.17°de goriilen
degerleri giriniz ve Tamam diigmesine tiklayiniz.

Kaydirma x

Yatay: 128 piksel sada [ Tamam }
= Iptal
Dikey: 0 piksel asadi

On Izleme
&

Tanimlanmarmig Alanlar

Arka Plan Olarak Ayarla

Kenar Piksellerini Yinele

© Etrafina Sar

Gorsel 2.17: Kaydirma filtresi

\

. 7. Adim: Se¢ menstinden Seg¢imi Kaldir komutunu tiklayiniz.
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8. Adim: Filtre> Diger> Kaydirma komutunu seginiz. Agilan pencerede Gorsel 2.18’deki degerleri
giriniz ve Tamam digmesine basiniz.

Gorsel 2.18: Kaydirma filtresi ayarlari

9. Adim: Diizenle menisiinden Desen Tanimla komutunu seciniz. A¢ilan pencerede isim olarak
“Duvar” ismini veriniz ve Tamam digmesine tiklayiniz (Gorsel 2.19).

Desen Adi *

QELELD)]

1|
I - Ad:  Duvar
| |

Gorsel 2.19: Desen tanimlama

iptal

10. Adim: 1024 piksel genisliginde 1024 piksel yiiksekliginde yeni bir belge olusturunuz.
11. Adim: Katmanlar panelinde yeni bir dolgu veya ayar katmani olustur diigmesine tiklayarak
acilan segeneklerden Solid rengi seginiz (Gorsel 2.20).

Gorsel 2.20: Yeni bir dolgu veya ayar katmani mensi

12. Adim: Renk secici penceresinde Gorsel 2.21’deki degerleri giriniz ve Tamam diigmesine tiklayiniz.

Gorsel 2.21: Renk Segici penceresi
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13. Adim: Katmanlar panelinde katman maskesi resmine klavyeden Alt tusuna basarak fare ile
tiklayiniz ve katman maskesi moduna geciniz (Gorsel 2.22).

Gorsel 2.22: Katmanlar paneli

14. Adim: Diizenle> Dolgu komutunu seginiz. Agilan pencerede, igindekiler alanindan Desen’i
seciniz. Ozel Desen olarak daha 6nce olusturmus oldugunuz Duvar dokusunu seginiz ve Tamam
digmesine tiklayiniz (Goérsel 2.23).

Doldur X

Icindekiler:  Desen «( Tamam )

iptal
Secenekler
Ozel Desen:
Komut Dosyasi:
Kangtirma
Mod:  Normal

Opaklik: 100

Gorsel 2.23: Dolgu ayarlari

15. Adim: Goriintii> Ayarlamalar> Ters Cevir komutunu seginiz. Katmanlar panelinde, katman
maskesi resmine klavyeden Alt tusuna basarak fare ile tiklayiniz ve Duvar deseni ile doldurma
islemini tamamlayiniz.

16. Adim: Katmanlar panelinde katman maskesi resmine klavyeden Alt tusuna basarak fare ile
tiklayiniz ve katman maskesi moduna geciniz. Filtre> Filtre Galerisi komutuna tiklayiniz.

17. Adim: Agilan pencereden Firga Darbeleri grubundaki Sigrama filtresini seginiz. Filtre ayarlarindan
plskirtme yaricapini 7, diizglinlik degerini 5 olarak seginiz ve Tamam diigmesine tiklayiniz
(Gorsel 2.24).

Gorsel 2.24: Filtre Galerisi
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18. Adim: Filtre> Bulaniklagtir> Gauss Bulanikhigi komutunu seciniz. Acilan pencereden yaricap
degerini 2 piksel olarak giriniz ve Tamam digmesine tiklayiniz (Gorsel 2.25).

Gorsel 2.25: Gauss Bulanikligi filtresi

19. Adim: Gorsel 2.26'da gorildiigi gibi Katmanlar panelinden Renkli Dolgu 1 katmanini gizleyiniz
(1). Arka Plan katmanini seginiz (2). Katman maskesi resmine klavyeden Ctrl tusuna basarak fare
ile tiklayiniz (3).

Gorsel 2.26: Secim araligi olusturma

20. Adim: Diizenle> Dolgu komutunu seciniz. Acilan pencerede icindekiler alanindan %50 Gri
segenegini seciniz ve Tamam digmesine tiklayiniz. Segimi iptal etmek icin Ctrl + D tuslarina basiniz.
21. Adim: Filtre> Piksellestir> Bakir klise baski komutuna tiklayiniz. Agilan pencereden Tiir olarak
Grensi Noktalar’i secerek Tamam diigmesine basiniz (Gorsel 2.27).

Bakir klige bask X

Tir  Ince Noktalar

Ince Noktalar
Orta Noktalar -

| Grensi Noktalar

Gorsel 2.27: Bakir klise baski filtresi
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y

22. Adim: Diizenle> Soldur Bakir klise baski komutuna tiklayiniz. Agilan Soldur penceresinde Gorsel
2.28'de gordligliniiz ayarlari uygulayiniz.

Soldur >

Opaklik: 2 Tamam
(Y .
Iptal

Mod: Codalt

On Izleme

Gorsel 2.28: Soldurma ayarlari

23. Adim: Filtre> Bulaniklastir> Gauss Bulanikhgi komutunu seginiz. Agilan pencereden yarigap
degerini 0,5 piksel olarak giriniz ve Tamam digmesine tiklayiniz.

24. Adim: Filtre> Stilize et> Kabartma komutunu seginiz. Agilan Kabartma penceresinde
Gorsel 2.29'da gordlglintz ayarlari uygulayiniz.

Gorsel 2.29: Kabartma filtresi ayarlari

25. Adim: Diizenle> Soldur Kabartma komutuna tiklayiniz. Agilan pencereden Mod olarak Fark
secenegini secerek Tamam digmesine basiniz.

26. Adim: Katmanlar panelinde yeni bir dolgu veya ayar katmani olustur diigmesine tiklayarak
acilan seceneklerden Diizeyler secenegini seciniz (Gorsel 2.30).

Gorsel 2.30: Yeni bir dolgu veya ayar katmani menisi
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27. Adim: Diizeyler 1 katmaninin Ozellikler penceresinde ilgili alanlara Gérsel 2.31’deki degerleri
giriniz.

Gorsel 2.31: Diizey ayarlari

28. Adim: Katmanlar panelinde yeni bir dolgu veya ayar katmani olustur diigmesine tiklayarak
acilan seceneklerden Degrade Esleme secenegini seciniz. Ozellikler penceresinde renk gegisi igin
Gorsel 2.32’de goruldugi gibi ilgili alana tiklayiniz (1). Agilan pencerede durak se¢mek icin bos
bir yere tiklayiniz (2). Tam konum icin 20 degerini giriniz (3). Olusturdugunuz durak noktasina cift
tiklayarak Renk Segici penceresinde renk degerlerini giriniz (4) ve Tamam diigmesine basiniz.

Gorsel 2.32: Renk gegisi ayarlari

29. Adim: Bir nceki adimda Degrade Diizenleyicisi penceresinde yaptigimiz durak ekleme islemini,
Gorsel 2.33’0 referans alarak ikinci durak eklemek igin tekrarlayiniz.

Gorsel 2.33: Renk gecisine ikinci durak ekleme

135



2. Ogrenme Birimi

30. Adim: Degrade Diizenleyicisi penceresinde liglincii durak ekleme islemini Gorsel 2.34’li referans
alarak tekrarlayiniz.

Gorsel 2.34: Renk gegisine lglinct durak ekleme

31. Adim: Degrade Diizenleyicisi penceresinde dordiincii durak ekleme islemini Gérsel 2.35’i
referans alarak tekrarlayiniz.

Gorsel 2.35: Renk gegisine dordlinci durak ekleme

32. Adim: Katmanlar panelinde klavyenin Alt tusu ile Degrade Esleme 1 katmaninin kii¢lik resmine
tiklayiniz. Ctrl tusu ile Renkli Dolgu 1 katmaninin kiigclik resmine tiklayiniz (Gorsel 2.36).

Gorsel 2.36: Secim araligi olusturma
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N
33. Adim: Diizenle> Dolgu komutunu seginiz. Agilan pencerede igindekiler alanindan Siyah segenegini
seciniz ve Tamam digmesine tiklayiniz. Segimi iptal etmek igin Ctrl + D tuslarina basiniz.

34. Adim: Sol tarafta yer alan aracglardan Sihirli Degnek aracini seciniz. Tolerans degerini 128 olarak
girerek Gorsel 2.37’deki isaretli alanlari klavyenin Shift tusuna basili tutarak seciniz.

Gorsel 2.37: Sihirli Degnek araci ile segim yapma

35. Adim: Diizenle> Dolgu komutunu seginiz. Agilan pencerede igindekiler alanindan %50 Gri
secenegini, Mod olarak Cogalt secenegini seciniz ve Tamam diigmesine tiklayiniz (Gorsel 2.38).
Secimi iptal etmek icin Ctrl + D tuslarina basiniz.

Doldur X

Icindekiler: 9250 Gri + ( Tamam )

iptal
Kangtrma
Mod:  Cogalt
Opaklik: 100

Transparanhdi Koru

Gorsel 2.38: Dolgu ayarlari

36. Adim: Katmanlar panelinde klavyenin Alt tusuna basili tutarak Degrade Esleme 1 katmaninin
kiiciik resmine tiklayiniz.

37. Adim: Renkli Dolgu 1 katmanini goriinir yapiniz. Dosya> Diga Aktar> Farkl Disa Aktar komutunu
seciniz. Resminizi PNG tiriinde ve “tuglaDokusu” isminde kaydediniz.

.

Bu uygulamada olusturdugunuz tuglaDokusu.png resmi sonraki konularda tekrar kullanilacaktir.
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4

Resim diizenleme programinda Gérsel 2.39’da gortlilen deseni olusturunuz. Bu deseni kullanarak
olusturacaginiz yeni belge Uzerine dolgu ekleyiniz (Goérsel 2.40).

Gorsel 2.39: Desen olusturma Gorsel 2.40: Desen kaplama

Degerlendirme

Calismalariniz asagida yer alan Kontrol Listesi kullanilarak degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken
bu 6lcttleri dikkate aliniz.

Kontrol Listesi

Degerlendirme Olgiitleri Evet | Hayir

1. Resim diizenleme programinda belirtilen olclilerde yeni bir belge olusturdu.

2. Araclari kullanarak istenilen goriintiyl olusturdu.

3. Olusturdugu goriintliyt desen olarak kaydetti.

4. istenilen 6lcilerde ikinci bir belge olusturdu.

5. Belgeyi dnceden olusturdugu desen ile kapladi.

“Hayir” olarak isaretlenen degerlendirme 6l¢ttleri igin ilgili konu ve uygulamalari tekrar ediniz.

Bilgisayar programlari kullanilarak bir nesnenin li¢ boyutlu dijital versiyonunun olusturulmasini ve
tasarlanmasini ifade eden bir sliregtir. Bu siireg, sanal ortamlarda gergekgi nesnelerin olusturulmasini
saglar. Nesnelerin boyutu, sekli, dokulari, renkleri ve diger 6zellikleri dijital ortamda detayl olarak
modellenebilir. Ug boyutlu modelleme; mimari tasarim, oyun gelistirme, film ve animasyon endiistrisi,
endistriyel tasarim, tip ve egitim gibi bircok farkl alanda kullanilan ¢ok yonla bir teknolojidir.

Modelleme siireci, birgok farkli teknikle gerceklestirilebilir. Poligon modelleme, NURBS modelleme, doku
haritalama, isiklandirma ve animasyon gibi teknikler 3B modellemenin farkli yonlerini kapsar. Sonug
olarak bu teknikler, gercek hayattaki nesnelerin dijital versiyonlarinin olusturulmasinda énemli rol oynar.

3B modelleme yazilimlari, ti¢ boyutlu nesnelerin olusturulmasina ve diizenlenmesine olanak taniyan
araclardir. Bu programlar; farkli sektorlerde, farkh beceri seviyelerindeki kullanicilar igin farkl gereksinimlere
hitap eder. Ornegin bir kullanicinin karakter modelleme icin kullandigi program ile animasyon igin
kullandigi program farkli olabilir. Bunun nedeni, programlarin farkli alanlarda 6ne ¢ikan ve gelismis
ozelliklere sahip olmasidir.
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3B modelleme programi, 3 boyutlu grafikler olusturmak icin kullanilan acik kaynakl bir yaziimdir. Ozellikle
bagimsiz gelistiriciler ve kiiglk stlidyolar icin oldukga maliyetli olan diger segeneklerle karsilastirildiginda,
benzersiz glicli 6zellikleriyle 6ne gikar. Diger bircok acgik kaynak programda oldugu gibi 3B modelleme
yazilimi da tamamen Ucretsizdir. 3B modelleme programi gelistiricisinin resmi web sitesinden bu yazilim
indirilebilir.

Program, bilgisayara kuruldugunda masalistiine programin kisayol simgesi eklenecektir. Bu kisayol simgesi
kullanilarak program baslatilabilir.

Baslangic ekrani; cesitli islemler icin 6nceden yapilandiriimis yeni bir ¢calisma dosyasi olusturmayi, son
kullanilan dosyalara ve kayitli diger dosyalara kolay erisim imkanini saglar. Ayrica 3B modelleme programi
ile ilgili detayl bilgiye bu ekrandan erisilebilir. Herhangi bir sebepten dolayi olumsuz bir durum yasanirsa
calismanin kurtarabilecegi bir secenek baslangic ekraninda gorilebilir (Gorsel 2.41).

Gorsel 2.41: Baslangig ekrani

Baslangic ekranindaki secenekler kullanilmak istenmiyorsa klavyeden Esc tusuna basilabilir ya da calisma
ekranindaki herhangi bos bir alana fare ile tiklanabilir. Bu ekranin baslangicta gosterilmesini engellemek
icin Edit> Preferences> Interface yolu takip edilerek Splash Screen kutucugunun isareti kaldirilabilir.

3B modelleme programinin ¢alisma alaninda, kullanicilara varsayilan olarak sunulan bir dizi panel
bulunmaktadir. Bu panellerin diizeni, kullanicilarin tercihlerine gore kisisellestirilebilir. Calisma alani,
¢ boyutlu bir alandir ve oyun motorundaki sahne gériiniimiine oldukga benzer bir gériinime sahiptir
(Gorsel 2.42).

Gorsel 2.42: Calisma alani
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Gorsel 2.43'te gorildigi gibi program araylizii Gi¢ ana bélim halinde gruplandirilmaktadir.

Topbar: Projenin dosya islemleri (kaydetme, agcma, ice/disa aktarma vb.), render segenekleri, dosya
diizenleme segenekleri (kopyalama, yapistirma vb.), gbriinim ayarlari, secilen nesneyle ilgili 6zellikler
(6rnegin bir nesnenin dlceklendirilmesi veya konumuyla ilgili ayarlar) gibi temel islevleri, calisma alanlari
arasinda gecis yapmak icin kullanilan énceden tanimlanmis pencere diizenlerini icerir. Bu bolim,
kullanicilarin genel projelerini yénetmelerini ve temel islevlere hizlica erismelerini saglar.

Areas: Bu bolge, kullanicilarin baslica ¢alisma alanini olusturur. Kullanicilarin nesnelerle, sahnelerle ve
araglarla etkilesimde bulunmak icin kullandiklari araglarin tamamina yakini bu alanda yer alir.

Status Bar: Kisayol dnerilerini ve ilgili istatistikleri gortntiler.

Gorsel 2.43: Arayiiz bolimleri

Dislik poligon sayisina sahip 3B modeller olusturma siirecidir. Bu teknik, 3B grafiklerin olusturulmasinda
kullanilir ve 6zellikle oyun gelistirme gibi alanlarda tercih edilir.

Distik poligon modelleme, az sayida poligon kullanarak nesneleri olusturmayi amaglar. Poligonlar, 3B
nesnelerin ylzeylerini olusturan ¢cokgen sekillerdir. Disik poligonlu modeller, daha az detay igerir ancak
performans agisindan avantaj saglar ve daha kiiclik dosya boyutlarina sahiptir. Bu da oyun gelistiricileri
icin oyunlarin daha akici galismasini ve oyun gelistiricilerin daha genis bir oyuncu kitlesine ulasabilmesini
saglar.

Dislik poligon modelleme yapilirken detaylarin az olmasi ve ylzeylerin daha basit geometrik sekillere
indirgenmesi 6nemlidir. Bu teknik; genellikle oyunlarda karakterler, objeler, ortamlar ve arka planlar gibi
gorsellerin olusturulmasinda tercih edilir. Ayrica ¢izgi film veya minimalist sanat tarzlarinda da siklikla
kullantlir.

y.

Asagidakiislem adimlarina gore li¢ boyutlu modelleme programinda 3B ara¢ modelini olusturunuz.

1. Adim: 3B modelleme programini galistiriniz.
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Acilis ekranindan General (Genel) diigmesini tiklayarak yeni bir proje dosyasi aginiz (Gorsel 2.44).

Gorsel 2.44: Yeni proje olusturma

2. Adim: Nesnede dlzenleme yapabilmek igin 3D Viewport (3B Goériinim Penceresi) baslhginda-
ki Object Mode’u, Edit Mode olarak degistiriniz (Gorsel 2.45).

Gorsel 2.45: Calisma modu degistirme

3. Adim: Nesnenin ylzeyi ile ilgili islem yapabilmek icin Face Select modunu seginiz (Gorsel 2.46).

Gorsel 2.46: Face Select modu

4. Adim: Nesnenin bir ylizeyini fare ile se¢tikten sonra sol tarafta yer alan araglardan Move araci
ile nesneyi bir yone dogru uzatiniz (Gorsel 2.47).

Gorsel 2.47: Nesne ylizeyini uzatma
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5. Adim: Nesnenin kenari ile ilgili islem yapabilmek i¢cin Edge Select modunu seginiz (Gorsel 2.48).

Gorsel 2.48: Edge Select modu

6. Adim: Nesnede egimli yeni bir ylizey olusturmak igin sol tarafta yer alan araglardan Bevel aracini
seciniz. Nesnenin Ust kenarina farenin sol tusu ile tiklayip strikleyerek egimli yeni bir ylzey
olusturunuz (Gorsel 2.49).

Gorsel 2.49: Yiizeye egim verme

7. Adim: Nesnenin ylzeyi ile ilgili islem yapabilmek icin Face Select modunu seciniz. Fare ile nesnenin
on ylzeyini sectikten sonra sol taraftaki araglardan Extrude Region aracini seginiz ve + simgesine
fare ile tiklayip surtkleyerek yiizeyi 6ne dogru uzatiniz (Goérsel 2.50).

Gorsel 2.50: Extrude Region araci

8. Adim: Nesnemizin sahip oldugu tiim alanlari segebilmek igin sag Ust tarafta yer alan goriintiileme
araclarindan Wireframe Display aracini seginiz (Gorsel 2.51).

Gorsel 2.51: Wireframe Display
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9. Adim: Sol taraftaki Select Box aracini seginiz ve fare yardimiyla nesnemizin tiim alanlarini segili
hale getiriniz (Gorsel 2.52).

Gorsel 2.52: Nesnenin tim alanlarini segme

10. Adim: Sol taraftaki araglardan Scale aracini seginiz ve nesneyi uygun eksende genisletiniz
(Gorsel 2.53).

Gorsel 2.53: Scale araci ile genisletme

11. Adim: Sag Ust tarafta yer alan goriintileme araglarindan Solid Display aracini seginiz (Gorsel 2.54).

Gorsel 2.54: Solid Display
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12. Adim: Farenin orta tusunu kullanarak perspektifi nesnenin alt ylizeylerini gérecek konuma getiriniz
ve sol taraftaki Select Box aracini segerek nesnenin alt ylizeylerini secili hale getiriniz (Gorsel 2.55).

Gorsel 2.55: Nesnenin alt ylizeylerini segme

13. Adim: Sol tarafta yer alan Extrude Region aracini seciniz ve fare yardimi ile nesneyi uygun
eksende genisletiniz (Gorsel 2.56).

Gorsel 2.56: Extrude Region araci ile genisletme

14. Adim: Sol tarafta yer alan Select Box aracini seginiz. Ylizey se¢imi icin Face Select ve hemen
altinda yer alan Extend modunu seciniz. Nesnenin yan-alt ylzeylerinin tamamini fare yardimiyla
seciniz (Gorsel 2.57).

Gorsel 2.57: Nesnenin belirli ylizeylerini secili hale getirme
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15. Adim: Sol tarafta yer alan Extrude Region aracini seginiz. Yukarida yer alan meniden Mesh>
Transform> Shrink/Fatten secimini yapiniz ve fareyi hicbir tusa basmadan, sadece yukari asagi
oynatarak yan-alt ylzeyleri istediginiz olcide genisletiniz (Gorsel 2.58).

Gorsel 2.58: Secili yuzeyleri genisletme

16. Adim: Sag tarafta yer alan sahne goériiniim secenegini Orthographic olarak degistiriniz ve
nesnemizi herhangi bir acidan net sekilde gorecek sekilde bakis acisini ayarlayiniz. Sol tarafta yer
alan Knife aracini seginiz. Araci segtikten sonra sol Ust tarafta yer alan Occlude Geometry secimini
iptal ediniz (Gorsel 2.59).

Gorsel 2.59: Sahne gorinimuni degistirme

17. Adim: Knife araci ile nesnemizin yan ylzeylerini Gorsel 2.60’taki gibi kesiniz. Kesme islemini
baslatacaginiz yere farenin sol tusu ile tikladiktan sonra bitireceginiz yere farenin sol tusu ile tekrar
tiklayiniz ve klavyeden Enter tusuna basiniz.

Gorsel 2.60: Knife araci ile kesme islemi
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18. Adim: Select Box araci ile aracin camlari igin uygun pargalari seginiz. Sol tarafta yer alan Inset
Faces aracini seciniz. Nesne lzerinde beliren gember igerisinde farenin sol tusu ile tiklayiniz ve fareyi
yukari-asagi hareket ettirerek aracin camlari icin ylizey olusturunuz (Gorsel 2.61).

Gorsel 2.61: Cam ylizeyi olusturma

19. Adim: Tim camlar secili durumda iken Extrude Individual aracini seciniz. Farenin sol tusunu
kullanarak ekrandaki kol yardimiyla cam ylizeylerini iceriye dogru daraltiniz (Gorsel 2.62).

Gorsel 2.62: Extrude Individual araci ile ylizeye derinlik verme

20. Adim: Loop Cut araci ile arag modelini Gorsel 2.63’te gosterildigi gibi kesiniz.

Gorsel 2.63: Loop Cut araci ile kesme islemi

146




Karakter ve Cevre Duzenleme

21. Adim: Select Box aracini seginiz ve Face select moduna geginiz. Gorsel 2.64’te goruldigu gibi
aracin farlari igin iki ylizeyi birlikte seginiz.

Gorsel 2.64: Far yiizeylerini segme

22. Adim: Inset Faces aracini kullanarak secili ylizeylerde farlar icin ylzey olusturunuz. Extrude
Individual araci ile far yiizeylerini uygun 6l¢lide iceri dogru konumlandiriniz (Gérsel 2.65).

Gorsel 2.65: Far ylizeyi olusturma

23. Adim: 3D Viewport basligindaki Edit Mode’u Object Mode olarak seginiz. Cursor aracini seginiz
ve tekerlekleri ekleyeceginiz alandaki bir noktaya tiklayarak kursori taslyiniz (Gorsel 2.66).

Gorsel 2.66: Tekerlek konumunu belirleme
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24. Adim: Add> Mesh> Cylinder yolunu takip ederek bir silindir ekleyiniz (Gorsel 2.67).

Gorsel 2.67: Silindir ekleme

25. Adim: Eklediginiz silindiri Gorsel 2.68'de sol asagida gosterilen kiiclik pencereden veya sol (istte
yer alan Move, Rotate ve Scale araclarini kullanarak gérseldeki hale getiriniz.

Gorsel 2.68: Silindiri diizenleme

26. Adim: Silindir seciliyken sol st bélimde yer alan Object menisiinden Duplicate Objects
komutuna tiklayiniz ve klavyeden Enter tusuna basiniz. Cogaltilan silindiri Move aracini kullanarak
Gorsel 2.69'daki gibi konumlandiriniz.

Gorsel 2.69: Silindirleri cogaltma
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27. Adim: Silindir nesnesini arag govdesi nesnesinden ayirmak icin Select Box araci ile araci olusturan
Ust objeyi seciniz. Sag boéliimde yer alan Modifiers diigmesine tiklayiniz. Sag tarafta yer alan Add
Modifier acilir penceresinden Boolean secenegini seciniz. Object alanindan olusturdugunuz silindir
objelerinin herhangi birini seciniz. Mesh seceneklerinde Difference secenegini seciniz. islemin
gerceklesmesiicin Apply komutuna tiklayiniz veya klavyeden Ctrl + A tuslarina basiniz (Gorsel 2.70).

Gorsel 2.70: Tekerlekler igin ¢ikarma islemi

28. Adim: 27. Adimda yapilan islemleri diger silindir nesnesi igin tekrarlayiniz.

29. Adim: Silindirlerden herhangi birini siliniz. Diger
silindiri Scale ve Move araglarini kullanarak araca uygun
blyuklikte bir tekerlek ebatlarina getiriniz. Object
menUisiinden Duplicate objects komutunu kullanarak
diger lc¢ tekerlegi olusturunuz ve konumlandiriniz
(Gorsel 2.71).

Gorsel 2.71: Tekerlekleri konumlandirma

30. Adim: Select Box ile aracin gévdesini seginiz. Ust béliimde yer alan gériiniim seceneklerinden
Material Preview gérinimini seginiz. Sag bolimde yer alan Material digmesine tiklayiniz. Agilan
pencereden New diigmesine tiklayiniz ve yeni bir materyal olusturunuz. Base Color segenegi ile
arag icin bir renk belirleyiniz (Gorsel 2.72).

Gorsel 2.72: Araci renklendirme
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31. Adim: Aracin tekerlekleriigin renklendirme islemini 30. Adimdaki islemlere benzer sekilde yapiniz.
32. Adim: Aracin camlarini renklendirmek i¢in arag seciliyken 3D Viewport basligindaki Object
Mode’u Edit Mode olarak degistiriniz. Select Box araci ile camlarin timuni seciniz. Yeni bir materyal
ekleyiniz. Base Color segenegi ile camlar igin bir renk segimi yapiniz ve Assign diigmesine tiklayiniz.
Aracin farlariigin ayni islemleri tekrar ediniz (Gorsel 2.73).

Gorsel 2.73: Renklendirilmis arag govdesi ve tekerlekler

EX J

SIRA SiZDE

Ug boyutlu modelleme programinda bir adet mavi renkli 3B ara¢ modelini olusturunuz.

Degerlendirme

Calismalariniz asagida yer alan Kontrol Listesi kullanilarak degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken
bu o6lcltleri dikkate aliniz.

Kontrol Listesi

Degerlendirme Olgiitleri Evet | Hayir

1. U¢ boyutlu modelleme programinda dogru secim yaparak yeni bir belge

olusturdu.

2. Uygulama araglarini kullanarak ¢alisma diizlemine sekilleri ekledi.

3. Dogru diizenleme modunu ve goriintlileme aracini segerek sekilleri

boyutlandirdi.

4. Dogru dizenleme modunu ve goriintlileme aracini segerek sekilleri hizaladi.

5. Olusturmus oldugu modelde ilgili sekilleri secerek “Material” goriinimiinde

renklendirme islemini gerceklestirdi.
“Hayir” olarak isaretlenen degerlendirme 6lgutleri igin ilgili konu ve uygulamalari tekrar ediniz.
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icerisinde hazir ii¢c boyutlu karakter modelleri ve karakterler icin animasyonlar sunan hazir karakter ve
animasyon platformu, kullanimi basit ve licretsiz bir cevrim i¢i kaynaktir. Bu platformda sunulan hazir
karakterlere veya disaridan bu platforma yiklenilen karakterlere projeye uygun yiriime, oturma vb.
onceden olusturulmus hazir animasyonlar uygulanabilir. Karakter ve animasyon sec¢imi yapildiktan sonra
model indirilebilir ve indirildikten sonra lizerinde diizenlemeler yapilabilir. Bu platformun kullanilabilmesi
icin Uicretsiz olarak kaydolunabilen bir hesabin olmasi gerekir.

Gorsel 2.74’te gorildugi gibi 1 numarali bélimde yer alan Karakter/Animasyon sekmeleri kullanilarak
her iki grupta yer alan tiim kaynaklar 2 numarali alanda gorintiilenebilir. Projeye uygun karakter veya
animasyon secildikten sonra bunlarin 6n izlemesi 3 numarali alanda goériintilenebilir. 4 numarali alanda
yer alan araclarla secilen animasyon ile ilgili ayarlar yapilabilir, disaridan model yiiklenebilir ve model
bilgisayara indirilebilir.

Gorsel 2.74: Hazir karakter ve animasyon platformu

( J

Asagidaki islem adimlarina gore hazir karakter modelini oyun projenize ekleyiniz.

1. Adim: Hazir karakter ve animasyon platformunun web adresine gidiniz ve lcretsiz tye olunuz.
Daha 6nceden olusturmus oldugunuz bir Gyeliginiz varsa platforma giris yapabilirsiniz.

2. Adim: Projenize uygun karakter secimini yapiniz.

3. Adim: Sectiginiz karakteri oyun motoruna uygun formatta bilgisayariniza indiriniz.

4. Adim: indirdiginiz modeli oyun motorunda Assets> Models Klasérii icine aktariniz.

5. Adim: ice aktardiginiz modeli secerek Inspector panelinde Materials sekmesine tiklayiniz. Extract
Textures diigmesine tiklayarak modele ait ek dosyalarin hangi klasore aktarilacagini belirleyiniz
(Gorsel 2.75).

Gorsel 2.75: Hazir karakter modeline doku ekleme
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6. Adim: Assets> Models igerisindeki modeli, Hierarchy panelindeki KARAKTER oyun nesnesinin
altina ekleyiniz (Gorsel 2.76).

Gorsel 2.76: Hazir karakter modelini sahneye ekleme

7. Adim: Sahneye eklediginiz modelin Transform ayarlarini Gorsel 2.77'deki gibi degistiriniz.

Gorsel 2.77: Hazir karakter modelinin Transform ayarlari

8. Adim: AnaSahne isimli sahneyi aginiz. Karakter isimli agilir listeyi secerek Inspector panelindeki
Options alaninda + diigmesine basiniz. Yeni eklenen satirda isim degisikligini yapiniz (Gorsel 2.78).

Gorsel 2.78: Hazir karakter modelini oyunun karakter segeneklerinin icerisine ekleme
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9. Adim: “KelimeOyunKontrolu” isimli script dosyasini agarak karakterGovdesil, karakterGovdesi2
degiskenlerinin yanina yeni karakterimiz icin asagidaki kirmizi renkli degisken tanimlamasini yapiniz.

public GameObject karakterGovdesil,karakterGovdesi2,
karakterGovdesi3;

10. Adim: “OyunSahnesi” isimli sahneyi aginiz. “KARAKTER” isimli oyun nesnesini seginiz. Inspector
panelinde, Kelime Oyun Kontrolu script bilesenindeki Karakter Govdesi 3 referans degiskenine
hazir karakter modelini stirtikleyiniz (Gorsel 2.79).

Gorsel 2.79: Hazir karakter modelinin referans degiskene atanmasi

11. Adim: “KelimeOyunKontrolu” isimli script dosyasini agarak Start() metodu igerisine asagidaki
kirmizi renkli satirlari ekleyiniz.

// AnaSahnede secilen karaktere gore Silindir, Kapsul veya Hazir
// Model gorinir yapilir.

saklananKarakterSecenegi = PlayerPrefs.
GetInt('karakterSecenegi', 0);

iT (saklananKarakterSecenegi == 0)

{

karakterGovdesil.SetActive (true);
karakterGovdesi2.SetActive (False);
karakterGovdesi3.SetActive (false) ;

}
else 1T (saklananKarakterSecenegi == 1)
{
karakterGovdesil.SetActive (False);
karakterGovdesi2.SetActive (true);
karakterGovdesi3.SetActive (false) ;
}
else 1T (saklananKarakterSecenegi == 2)
{
karakterGovdesil.SetActive (False);
karakterGovdesi2.SetActive (False);
karakterGovdesi3.SetActive (true) ;
ks
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EX )

Hazir karakter ve animasyon platformundan projenize uygun bir karakter secerek hazir karakter
modelini oyun projenize ekleyiniz.

Degerlendirme

Calismalariniz asagida yer alan Kontrol Listesi kullanilarak degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken
bu 6lgutleri dikkate aliniz.

Kontrol Listesi

Degerlendirme Olgiitleri Evet | Hayir

1. Projeye uygun karakter secimini yapti.

2. Oyun motoruna uygun dosya formatini segerek karakteri bilgisayarina indirdi.

3. indirdigi karakter modelini oyun motorunda uygun klasér icerisine aktardi.

4. ige aktardigi modeli secerek modele ait ek dosyalari oyun motorunda uygun

klasor icerisine aktardi.

“Hayir” olarak isaretlenen degerlendirme olgutleri igin ilgili konu ve uygulamalari tekrar ediniz.

Oyun projenizde kullanmayi dusliindigliniiz sesler, grafikler, 3B modeller gibi kaynaklarin tamamini oyun
uygulamasinda olusturmak mimkin olmayabilir. Boyle bir durumda farkli programlara veya kullanacaginiz
dosya tlrlnilin hazir olarak sunuldugu platformlara ihtiya¢ duyulacaktir. Bilgisayarda farkl programlar
kullanilarak olusturulmus olan veya hazir kaynaklardan indirilen dosyalar oyun uygulamasina aktarilarak
projelerde kullanilabilir. ice aktarilan bu icerikler oyun uygulamasinin sagladigi araglar ve 6zellikler
sayesinde kolayca yonetilebilir.

Oyun motoru projesinde ice aktarilacak resimler, modeller, metin dosyalari, ses dosyalari veya script
dosyalari gibi cesitli dosya tirleri Assets klasoriine eklenir ve Assets sekmesinde listelenir (Gorsel 2.80).
Disaridan eklenen bu dosyalar tiirlerine gore, projede farkli amaglar igin kullanilabilir.

Gorsel 2.80: Assets klasori ve Assets sekmesi
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Asset Store

Oyun motorunun sahip oldugu zengin icerikli dijital varlik kiitiiphanesidir. Bu kiitliphane; oyun gelistiricilerin
ihtiya¢ duydugu cesitli varliklari bulabilecegi, indirebilecegi ve kullanabilecegi oldukga genis icerige sahip
bir magazadir.

Bu magazada gelistiricilerin projelerine ¢esitli varlk tirlerini eklemelerine yardimci olabilecek gesitli
kaynaklar bulunmaktadir. Bu kaynaklar; 3B ve 2B modeller, karakterler, animasyonlar, materyaller, efektler,
kod parcaciklari ve daha bir¢ok farkli kategoride sunulmaktadir. Oyun gelistirme sirecini hizlandirmak
ve kaliteli icerik konusunda ideal bir kaynaktr.

Asset Store magazasinda varliklar licretli veya ticretsiz olarak sunulmaktadir. Ucretli varliklar genellikle
daha yiksek kalitede ve 6zel 6zelliklere sahip olabilirken (icretsiz varliklar genellikle baslangic seviyesindeki
gelistiriciler icin faydali olabilir. Varliklar genellikle kategorilere ayrilmistir ve kullanicilar istedikleri varhk
tlrdna ve ozelliklerini filtreleyebilirler. Ayrica gelistiriciler kendi varliklarini Asset Store magazasinda
yayimlayabilirler.

] ¢ )

Asagidaki islem adimlarina gére oyun projenize doku resmi ekleyiniz.

1. Adim: Oyun motorunda Project panelinde bulunan Assets klasériine tiklayiniz.

2. Adim: Assets panelinde bos bir alana farenin sag tusu ile tiklayarak Create> Folder secenegine
tiklayiniz ve yeni klasoére “Textures” ismini veriniz.

3. Adim: Dosyalari projenize eklemek icin Textures klaséri Gizerine fare ile sag tiklayiniz.

4. Adim: Agilan meniiden Import New Asset secenegine tiklayiniz.

5. Adim: Resim diizenleme programi ile daha 6nce olusturmus oldugunuz tuglaDokusu.png dosyasini
sectikten sonra Import diigmesine tiklayiniz.

6. Adim: ice aktardiginiz resmin Assets> Textures klasorii altinda listelendigini kontrol ediniz.

4

Assets klasoriine dosya eklemenin diger bir yolu da eklemek istediginiz dosyayi bulundugu
klasorden secerek, oyun motorunda Assets paneline siriikleyip birakmaktir.

= ;

Asagidaki islem adimlarina gore oyun projenize disaridan 3B ara¢ modeli ekleyiniz.

1. Adim: Window> Asset Store secenegine tiklayarak Asset Store magazasini web tarayicida aciniz.
2. Adim: Ust bélimde yer alan arama kutusuna car (araba) kelimesini yaziniz.

3. Adim: Sonuglar listelendikten sonra sag bolimde yer alan filtreleme alanindan Free Assets
kutucugunu isaretleyiniz.

4. Adim: Listede yer alan Ucretsiz araba varliklarindan herhangi birini seciniz.

5. Adim: Agilan sayfada sag tarafta yer alan Add to My Assets digmesine tiklayiniz.

6. Adim: Acilan uyari penceresinde sozlesmeyi kabul etmek icin Accept diigmesine tiklayiniz.

7. Adim: Varhgin listenize eklendigine dair gosterilen agilir pencerede Open diigmesine tiklayiniz
veya Go to My Assets diigmesine tikladiktan sonra agilan sayfadaki varliklar listenizden Open
digmesine tiklayiniz.

8. Adim: Oyun motorunda Package Manager penceresinde Asset Store magazasindan varliklar
listenize eklemis oldugunuz varligi seciniz ve sag bolimde yer alan Download diigmesine basarak
varligi indiriniz.

9. Adim: indirme islemi bittikten sonra gériilecek Import diigmesine basiniz. Agilan pencerede
herhangi bir degisiklik yapmadan paketin tamamini igeri aktarmak igin tekrar Import digmesine
basiniz.
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10. Adim: ice aktarma yiiklemeleri bittikten sonra varlik paketinin Assets klasorii altinda listelendigini
kontrol ediniz.

11. Adim: Assets klasort icerisine eklediginiz pakette 3B araba modelini bulunuz. Modeli sahnenize
yerlestiriniz ve inceleyiniz.

EX )

Oyun motorunda Assets klasori altinda “Sprites” isimli bir klasor olusturarak bilgisayarinizda kayitli
herhangi bir resmi oyun motoruna aktariniz. Sprites klasori altina eklediginiz resmi sahneye ekleyiniz.

Degerlendirme

Calismalariniz diger sayfada yer alan Kontrol Listesi kullanilarak degerlendirilecektir. Calismanizi
yaparken bu olgitleri dikkate aliniz.

Kontrol Listesi

Degerlendirme Olgiitleri Evet | Hayir

1. Assets klasori altina Sprites isimli yeni bir klasor olusturdu.

2. Disaridaki resmi Sprites klasori icerisine aktardi.

3. Resmi sahneye ekledi.

“Hayir” olarak isaretlenen degerlendirme o6lgltleriigin ilgili konu ve uygulamalari tekrar ediniz.

EX )

Asset Store magazasinda lcretsiz agac modeli paketlerini listeleyeniz. istediginiz modeli secerek
bilgisayarinizda kurulu olan oyun motoruna ice aktariniz.

Degerlendirme

Calismalariniz asagida yer alan Kontrol Listesi kullanilarak degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken
bu oélcltleri dikkate aliniz.

Kontrol Listesi

Degerlendirme Olgiitleri Evet | Hayir

. Asset Store magazasini tarayicida agti.

. Arama terimini yazarak magazada arama yapt.

. Filtreleme alanindan Ucretsiz varliklar kutucugunu secti.

. Modeli, magaza hesabindaki varliklar listesine ekledi.

. Modeli, oyun motoru editoriinde act.

. Paket yoneticisini kullanarak modeli bilgisayarina indirdi.

. indirilen modeli ice aktararak Assets klasoriine ekledi.

0O IN|O|U | IWIN |-

. Modeli sahneye yerlestirdi.

“Hayir” olarak isaretlenen degerlendirme olcltleriigin ilgili konu ve uygulamalari tekrar ediniz.
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Karakter ve Cevre Duzenleme

Prefab yapilari, oyun motorunda kullanilan dnceden tanimlanmis nesne sablonlaridir. Bu sablonlar; belirli
ozelliklere, bilesenlere ve ayarlara sahip olan oyun nesnelerinin klonlanabilir versiyonlaridir.

Prefab yapilari, ayni yapidaki nesnelerin tekrar tekrar olusturulmasini 6nler ve degistirildiginde tim bu
nesneleri etkiler. Bu 6zellikleriyle benzer 6zelliklere sahip birden fazla nesnenin hizlica olusturulmasini,
diizenlenmesini ve giincellenmesini saglar. Ornegin bir oyunda ayni 6zelliklere sahip birden fazla karakter
varsa bu karakterleri tek tek olusturmak yerine bir defa olusturup bu nesne prefab héaline getirebilir. Daha
sonra bu prefab, sahneye sirtklenip birakilarak kolayca kopyalanabilir ve diizenlenebilir.

Prefab yapilari; oyun gelistirme silirecini daha verimli hale getirir, tekrar kullanimi saglar ve benzer
nesnelerin yonetimini kolaylastirir. Ayrica prefab yapilari Gizerinde yapilan degisiklikler diger kopyalari
etkilerken bagimsiz olarak da diizenlenebilir, bu da projenin diizenini koruma esnekligi sunar.

| ¢ )

Asagidaki islem adimlarina gére oyun projenizde tekrar kullanilabilir nesne olusturunuz.

1. Adim: Lambalar isminde yeni bir 3B oyun projesi olusturunuz.

2. Adim: Zemin isminde bir Plane nesnesi ekleyiniz. Konumunu (X=0, Y=0, Z=0) olarak ayarlayiniz.
3. Adim: Sahneye yeni bir 3D Cylinder nesnesi ve bir 3D Sphere nesnesi ekleyiniz. Sahnedeki
Directional Light nesnesini (X=0, Y=10, Z=0) konumuna getiriniz.

4. Adim: Eklediginiz silindiri (X=0,5, Y=1, Z=0,5) 6lcegiyle (X=0, Y=1, Z=0) noktasina konumlandiriniz.
Silindire Rigidbody bilesenini ekleyiniz.

5. Adim: Kireyi (X=1, Y=1, Z=1) dlcegiyle (X=0, Y=2,2, Z=0) noktasina konumlandiriniz. Kiirenin
Uzerine bir Point Light bileseni ekleyiniz.

6. Adim: Hierarchy penceresinde kiireyi secerek silindirin tGzerine sirikleyiniz.

7. Adim: Project penceresinde Assets klasori altinda yeni bir klasor olusturunuz. Yeni klasore
Prefabs adini veriniz. Prefabs klasoriiniin Gzerine farenin sag tusu ile tiklayiniz. Acilan meniden
Create> Prefab komutunu secerek Lamba isminde yeni bir prefab olusturunuz.

8. Adim: Hierarchy penceresinde silindiri tiklayip Project penceresindeki Lamba prefab yapisinin
Uzerine surukleyiniz (Gorsel 2.81). Hierarchy penceresindeki silindirin simgesinin maviye dondugini
fark edeceksiniz. Artik silindiri sahneden silebilirsiniz.

Gorsel 2.81: Prefab yapisina nesne ekleme
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9. Adim: Lamba prefab yapisini Zemin nesnesinin tizerine siirlikleyiniz ve lambanin zeminin ortasinda
nasil goriindiigiine dikkat ediniz.

EI )

Prefab yapisini Project penceresinden sahneye siiriiklerseniz, siriiklediginiz yerde konumlanacaktr.
Hierarchy penceresinin bos bir kismina suriklerseniz baslangi¢ konumu, prefab yapisinda
ayarlanan konum olacaktir.

10. Adim: Lamba prefab yapisindan U¢ adet daha Zemin lzerine surikleyiniz ve lambalari Gorsel
2.82'de gorildigi gibi konumlandiriniz.

Gorsel 2.82: Lambalarin sahne Uzerindeki yerlesimleri

11. Adim: Hierarchy penceresinde Lamba prefab yapilarindan herhangi birinde Sphere> Point Light
alt bilesenini seciniz. Inspector penceresinde isigin rengini kirmiziyla degistiriniz ve diger ayarlari
Gorsel 2.83’te goruldagi gibi yapiniz. Bu adimda diger lambalarin bu islemden etkilenmedigini

gbzlemleyiniz.

Gorsel 2.83: Point Light ayarlari
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Ex )

Hierachy penceresinde bir prefab yapisinin herhangi
bir 6rneginde yapilan degisikligin tim prefab yapisina
uygulanmasi icin Inspector penceresinde Gorsel 2.84’te
gorildigi gibi Overrides> Apply All digmesine
tiklanmasi gereklidir. Aksi takdirde degisiklik sadece
Uzerinde calisilan 6rnek lGzerinde gecerli olacaktir ve
prefab yapisi bu degisiklikten etkilenmeyecektir. Prefab
yapisinda genel bir degisiklik yapilarak bu degisikligin ilgili
prefab yapisindan tiretilen tiim 6rneklere uygulanmasi
isteniyorsa Project penceresinden prefab yapisi secilerek

Inspector penceresinde Open digmesine tiklanmasi veya Gorsel 2.84: Degisiklikleri ayni
dogrudan prefab yapisina gift ttklanmasi sonrasi islem tirdeki tim prefab yapisina
yapilmasi gereklidir. uygulama

12. Adim: Yaptiginiz degisikliklerin tiim prefab yapisinda gegerli olmasiicin Inspector penceresinde
Overrides> Apply All digmesine tiklayiniz. Bu adimdan sonra tiim lambalarin kirmizi isiga déniistigin
gozlemleyiniz. Calismanizi kaydediniz.

EI )

Prefab yapilari kodla da olusturulabilir. Bu da ¢calisma zamani boyunca neredeyse sonsuz sayida
nesne olusturulmasina olanak tanir.

13. Adim: Sahnedeki tim prefab yapisi 6rneklerini siliniz. Project penceresinde Lamba prefab
yapisini seginiz ve Inspector penceresinde (X= -1, Y=1, Z=-5) noktasina konumlandiriniz.

14. Adim: Sahneye bos bir GameObject ekleyiniz. Oyun nesnesini Baslangic olarak isimlendiriniz
ve (X=1, Y=1, Z=—5) konumuna getiriniz.

15. Adim: Projenizde PrefabUret isminde bir script dosyasi olusturunuz. Komut dosyasini Baslangic
ismindeki nesneye ekleyiniz (Gorsel 2.85).

Gorsel 2.85: Komut dosyasini nesneye ekleme
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PrefabUret ismindeki dosyanizi kod editériinde agarak asagidaki kodlari yaziniz.

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class PrefabUret : MonoBehaviour
{

/I 0lusturulacak prefab nesnesi

public GameObject prefab;

void Start()
{
/[ Baslangi¢ta bir sey yapmiyoruz, bu ylizden bu metod bos.
}
void Update()
{
/l Prefab’1n olusturulacagi rastgele bir konum belirleme
Vector3 pos = new Vector3(Random.Range(-5, 5), 1, Random.Range(-5, 5));

/l «<B» tusuna basildiginda

if (Input.GetKeyDown(KeyCode.B))

{
/l Prefab’in bir kopyasini sahneye ekleme
Instantiate(prefab);

}

// «Space» tusuna basildiginda

if (Input.GetKeyDown(KeyCode.Space))

{
// Rastgele bir konumda ve mevcut nesnenin rotasyonunda prefab’in bir
// kopyasini sahneye ekleme
Instantiate(prefab, pos, transform.rotation);

}

¥
}
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16. Adim: Baslangic nesnesi segiliyken Project alanindaki Lamba prefab yapisini Inspector alanindaki
Prefab Uret bileseninin Prefab 6zelligine strilkleyiniz ve projenizi oynatiniz (Gorsel 2.86). B tusuna
basilarak olusturulan prefab yapilariile bosluk tusuna basilarak olusturulan prefab yapilari arasindaki
farki gozlemleyiniz.

Gorsel 2.86: Prefab yapisini Prefab Uret bileseni ile iliskilendirme

v

U¢ boyutlu modelleme programinda herhangi bir sekil kullanarak bir adet tekrar kullanilabilir nesne
olusturunuz. Olusturmus oldugunuz bu nesneyi sahneye eklemek igin klavyeden bir tus tanimlayiniz.

Degerlendirme

Calismalariniz asagida yer alan Kontrol Listesi kullanilarak degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken
bu oélcltleri dikkate aliniz.

Kontrol Listesi

Degerlendirme Olgiitleri Evet Hayir

1. Ug boyutlu modelleme programinda dogru secim yaparak yeni bir belge
olusturdu.

2. Sahneye bir “Plane” nesnesi ekleyerek konumunu ayarladi.

3. Uygulama araglarini kullanarak ¢alisma dizleminde tekrar kullanilabilir

nesne igin bir sekil olusturdu.
4. Olusturdugu sekli uygun sekilde 6lgeklendirip, konumlandirdi.
5. Olusturdugu sekle “Rigidbody” bilesenini ekledi
6. Projesindeki uygun bir klasoére yeni bir “prefab” olusturarak daha 6nce

olusturmus oldugu sekli bu prefab ile iliskilendirdi.
7. Yeni bir script dosyasi olusturarak tekrar kullanilabilir nesnenin klavye ile

kontroli i¢in gerekli kodlari yazdi.
8. Projeye yeni bir “GameObject” ekledi ve bu nesneyi daha dnce

olusturdugu tekrar kullanilabilir nesne ve kod dosyasi ile iliskilendirdi.
“Hayir” olarak isaretlenen degerlendirme olgtleri icin ilgili konu ve uygulamalari tekrar ediniz.

161



2. Ogrenme Birimi

162

OLCME VE DEGERLENDIRME )

Asagidaki sorulari dikkatlice okuyarak dogru cevabi isaretleyiniz.

Oyun senaryosu, oyun gelistirme siirecinde hangi asamalarda kullanilir?
A) Oyunun piyasaya slrilmesinden sonra

B) Yalnizca fikir asamasinda

C) Yalnizca karakter tanimlamalarinda

D) Yalnizca oyunun test asamalarinda

E) Yaratici fikir asamasindan baslayarak gelistirme sirecinin timiinde

Asagidaki dosya tiirlerinden hangisi saydam arka planl resimler igin kullanilir?

A) BMP B) GIF C) JPG

D) PNG E) TIFF

Hareketli resimler i¢in kullanilan dosya tiirii asagidakilerden hangisidir?

A) GIF B) PNG C) PSD

D) SVG E) TGA

Resim diizenleme programinda birden fazla resmi ayni ¢alisma dosyasina farkl katmanlar
halinde yiiklemek icin asagidakilerden hangisi segilmelidir?

A) Dosya> Disa Aktar> Katmanlardan Dosyalara

B) Dosya> ice Aktar> Notlar

C) Dosya> Komut Dosyalari> Dosyalari Yigina Yukle
D) Dosya> Olustur> Gortntl Varliklari

E) Dosya> Otomatiklestir> Toplu Is

Ug boyutlu modelleme programinda nesnenin yiizeyi ile ilgili islem yapabilmek icin
asagidakilerden hangisinin segilmesi gereklidir?

A) Edge Select B) Face Select C) Mesh Select

D) Point Select E) Vertex Select



Karakter ve Cevre Duzenleme

6.

10.

Resim diizenleme programinda tasarladigimiz goriintiiyii Desen olarak tanimlamak igin
asagidakilerden hangisi segilmelidir?

A) Dosya> Desen Aktar

B) Dosya> Desenlere Gozat
C) Dosya> Olustur> Desen
D) Duzenle> Desen Ciz

E) Dizenle> Desen Tanimla

Asagidakilerden hangisi resim diizenleme programinda gériintiiniin saydamhigini artirmak
veya azaltmak i¢in kullandigimiz degerin adidir?

A) Akill Nesne
B) Bulaniklik
C) Canlilik

D) Dolgu

E) Diizeyler

Performans agisindan avantaj saglayan, az detay iceren ve daha kiigiik dosya boyutuna sahip
modelleme tiirii asagidakilerden hangisidir?

A) Dusuk Poligon

B) Duisuk Vertex

C) Dusuk Wireframe
D) Yiuiksek Poligon

E) Yuksek Wireframe

Oyun motorunda disaridan ice aktarilan dosyalar hangi klasér altina eklenir?

A) Assets B) Logs C) Packages

D) Temp E) UserSettings

Oyun motorunda, benzer 6zelliklere sahip birden fazla nesnenin hizlica olusturulmasini,
diizenlenmesini ve giincellenmesini saglayan yapi asagidakilerden hangisidir?

A) Collider B) Prefab C) Rigidbody

D) Scene E) Shader
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Oyunda Animasyon

KONULAR

3.1. OYUNDA ANIMASYON

3.2. SIMULASYON ISLEMLERI

3.3. KARAKTER VE CEVRE OLUSTURMA
3.4. SES EKLEME iSLEMLERI

NELER OGRENECEKSiNiz? ;

e Tanitim veya hikaye ile ilgili sinematik ekleme islemini oyun icine yapma

e Tekrarli olan animasyonlari ekleme, kodlama ile animasyonu kontrol etme islemlerini yapma
e Karakterin ve nesnelerin hareketlendirilmesi islemlerini yapma

e Cesitli etkileri iceren uygulamalarin tasarlama islemini yapma

e Cevre olusturma islemini yapma, isik tiirleri ve etkileri kavramlarini agiklama

e Birden fazla kamera kullanma ve kus bakisi harita ekleme islemini yapma

e Gergek zamanli yansimalar, bitki, hayvan ve diger doga nesnelerini ekleme islemini yapma

e Diger oyuncular ile iletisim ve diyalog pencereleri olusturma islemini yapma

e Zamanin ilerletilmesi ve sehir nesneleri ekleme islemini yapma

e Kullanilabilir gesitli araglarin eklenmesi islemini yapma

e Ses dosyalari tirlerini agiklama ve ses dosyalarinin déniisiim islemini yapma

\- Etkilesimde ses etkilerini ve arka plana muzik ekleme islemini yapma y

= i \
ANAHTAR KELIMELER J

animasyon, canlandirma, efektler, etkilesim, hareketlendirme, ses etkileri, similasyon, sinematik
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HAZIRLIK CALISMAS|

=g Y

Daha 6nce oynamis oldugunuz bir oyundaki ses efektleri ve animasyonlarinin oyun tasarimina olan
olumlu ve olumsuz etkileri ile ilgili distincelerinizi sinifta paylasiniz.

3.1. OYUNDA ANIMASYON

Oyun icinde gereksinim duyulan hareketlendirme islemleri yapilabilir. Animasyon islemleri; Cinemachine,
Tween, kod yazilarak ve Animator ile olusturulabilir.

3.1.1. Sinematik Ekleme

Oyun veya bir hikaye hakkinda bilgi vermek icin kullanilan film tirine sinematik denir. Sinematik, 6nceden
hazirlanmis bir video veya oyun motoru lizerinde kaydedilmis bir sahneyi igerir. Hazirlik asamasinda,
hikdyenin anlatilacagi bir storyboard (hikdye panosu) olusturulur. Bu panoda, animasyonla canlandirilacak
nesneler kabaca siralanir ve kameranin odaklanacagi anlar belirlenir.

Gergek zamanl animasyonlu hikdye anlatimi denen diger yontemle oyun motorunda kaydedilmis bir sahne
sinematik yapilir. Sanal kamera, 1sik ve gorsel efektlerle zaman gizgisi izerinde animasyonlar olusturulur.

Oyun motorunda sinematik olusturma araci olan Cinemachine ile gcekimler olusturulur. Daha sonra bu
cekimler zaman cizelgesinde siralanir, diizenlenir ve harmanlanir. Son asamada ise alt yazi, mizik, ses
efektleri ve seslendirme calismalari tamamlanir. Oyundaki tercihlere gore secilen dil kullanilarak akisa
yazl ve ses eklenir.

y

Olusturulan video, kalitesine bagli olarak oyunun boyutunu artirabilir. Ayrica videoyu diizenlemek
icin bir video editor kullanmak gerekebilir.

)

islem adimlarina gére Cinemachine eklentisini kullanarak sinematik yapiniz.

1. Adim: Gorsel 3.1'de gorildugi gibi yeni bir 3D Core projesi olusturunuz.

Gorsel 3.1: Yeni proje olusturma
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2. Adim: Gorsel 3.2'de goriildugu gibi Window>Package Manager ile gelen pencerede oyun motorunda
kayith olan Cinemachine'i seginiz ve kurunuz. Kurulum sonunda Component menisiinde Cinemachine
seceneginin eklenmis oldugunu goriiniz.

Gorsel 3.2: Package Manager ile eklenti kurulumu

3. Adim: Gorsel 3.3’te gorildigi gibi sahnenin bos kalmamasi igin Asset Store’u kullanarak RPG
Poly Pack - Lite paketini indiriniz.
4. Adim: Gorsel 3.4’te gorildugu gibi rpgpp_It_scene_1.0 isimli sahneyi aginiz.

Gorsel 3.3: Ornek bir sahne kurulmasi Gorsel 3.4: Ornek sahnenin agiimasi

5. Adim: Gorsel 3.5’te goruldugi gibi MainCamera’yi seciniz ve Add Component>CinemachineBrain
bilesenini ekleyiniz.

Gorsel 3.5: CinemachineBrain bileseninin eklenmesi
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4

CinemachineBrain bileseni kameranin bazi 6zelliklerini kendi kontroliine alarak sanal kameralari
yOnetir.

6. Adim: Gorsel 3.6’da goriildigi gibi Game Object>Create Empty menisi ile bos bir nesne
olusturunuz ve bu nesnenin icine Cinemachine>Virtual Camera ekleyiniz. Sanal kameranin adini
SanalKameral olarak degistiriniz.

Gorsel 3.6: CinemachineVirtualCamera bileseninin eklenmesi

4

e CinemachineBrain bileseni otomatik olarak eklenen sanal kameralari takip etmeye baslar.
Hangi kamera aktif olursa onun 6zelliklerini kontrol eder. CinemachineBrain icinde Live
Camera ozelliginde hangi kameranin aktif oldugu gorilar.

e Anakameranin Field of View gibi bazi 6zellikleri degistirilemez durumdadir. Degistirilmek iste-

nen 6zellikler, yeni eklenen nesnedeki CinemachineVirtualCamera bilesenindeki Lens\Vertical
FOV bolimunde yapilir.

7. Adim: iki kamera arasinda yumusak gegisin (Blend-harmanlama,
kaynastirma) saglanmasiicin 6. adimda yapilan islemi tekrarlayarak
SanalKamera2 isminde kamera nesnesi olusturunuz. Gorsel 3.7'de
goruldugi gibi Sanalkamera2’'nin yerini degistiriniz.

Gorsel 3.7: Sanalkamera2’nin
yerini degistirme

V)

Onceden olusturdugunuz bir nesneyi tekrar kullanmak icin Sanalkameral’i secip Ctrl+D
(Duplicate) ile cogaltarak adini degistirmek diger bir yontemdir.
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8. Adim: Kamera gegisini denemek igin Ctrl+P kisa yolu ile oyunu baslatiniz. ilk kameramiz aktif
olacaktir.

Gorsel 3.8'de gorildugi gibi Sanalkameral’in aktifligi kapatilip acildiginda, diger kamera ile yumusak
bir gecis oldugu gorilecektir.

Gorsel 3.8: SanalKameral’in aktif 6zelligi

9. Adim: Hangi kamerada olundugu ve hangisine gegis yapildigini gérmek icin Main Camera'nin
CinemachineBrain bilesenindeki Show Debug Text secenegini aktif yapiniz. Goérsel 3.9'da gorildig
gibi oyun calistirilinca st kdsede bilgilendirme metni ¢ikacaktir.

Gorsel 3.9: Kamera gegisi ile ilgili bilgilendirme metni

10. Adim: Gorsel 3.10’da gorildiigi gibi Cinematic Studio’yu segerek film olusturmak igin gereken
tim paketleri kurunuz.

Gorsel 3.10: Cinematic Studio paketinin kurulumu

11. Adim: Gorsel 3.11'de gorildigi gibi Window>Sequencing>Timeline ile zaman ¢izgisi penceresi
aciniz. MainCamera segili iken Create komutu veriniz. Yeni *.playable uzantili bir animasyon
olusturunuz. Timeline penceresini sahnenin altina tasiyiniz.

Gorsel 3.11: Ana kameraya animasyon yoneticisi ekleme
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/" 12. Adim: Gérsel 3.12'de goriuldigu gibi Sanalkameral’i zaman cizgisine surikleyerek 6nce Add
Activation Track ve sonrasinda SanalKameral’i tekrar sirikleyerek Add Animation Track ekleyiniz.

Gorsel 3.12: Zaman ¢izgisine iz (track) ekleme

V)

Zaman cizgisinde blok halindeki pargalari kenarlarindan tutarak kisaltabilir, uzatabilir,
kaydirabilirsiniz.

13. Adim: Gorsel 3.13’te gorildigi gibi bir onceki adimlari tekrar ederek SanalKamera2'yi zaman
cizgisine ekleyiniz.

Gorsel 3.13: Diger kameranin eklenmesi

14. Adim: Gorsel 3.14’te gorildigi gibi Animasyon igin eklenen izlerdeki kirmizi renkteki Start
recording digmelerini kullanarak kameralarin ilerleme ve donme gibi hareketlerini anlatilmak
istenen duruma gore konumlandirilarak kaydediniz.

Gorsel 3.14: Kameralara hareket ekleme

15. Adim: Gorsel 3.15’te gortildiigu gibi Window>Sequencing>Sequences penceresini acarak Create
Master Sequence komutunu veriniz.

Gorsel 3.15: Ana kesit nesnesi olusturma
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16. Adim: Gorsel 3.16°da goruldigu gibi Window>General>Recorder>Recorder Window mensi
ile kaydetme penceresini a¢iniz ve su adimlari yapiniz:

e Add Recorder ile agilan meniiden Image Sequence'l seginiz.

e Gorsel 3.16'da gosterilen ayarlari yaparak START RECORDING digmesine basiniz.

e Olusan resimleri proje klasériinde Recordings altinda goriiniz.

Gorsel 3.16: Sinematigin kaydedildigi pencere

17. Adim: Ornek olarak olusturulan yaklasik 150 kare resim dosyasini bir video diizenleme programi

kullanarak bir araya getiriniz. Calismaya muzik, alt yazi gibi 6zellikler ekleyip kullanima hazir bir film
elde ediniz.

3.1.2. Tekrarh Olan Animasyonlari Ekleme

Havada bir bulutun, kusun hareket etmesi veya bir balonun yukari-asagi hareket etmesi gibi nesnelerin
bir durumdan digerine gegisini kolaylastiran isleme Tween denir. Tween; bir oyun nesnesinin konumunu,
donlsind, boyutunu, rengini veya baska herhangi bir 6zelligini canlandirmak igin kullanilir.

= )

islem adimlarina gére Tween eklentisini kullanarak animasyon olusturunuz.

1. Adim: Oyun motorunda yeni bir 3D Core uygulamasi olusturunuz.

2. Adim: Gorsel 3.17°de goruldigi gibi Asset Store penceresinden DoTween paketini indirerek
iceri aktariniz.

Gorsel 3.17: DOTween paketinin indirilmesi
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3. Adim: Gorsel 3.18, Gorsel 3.19 ve Gorsel 3.20°de gorildugi gibi Tween paketini indirerek igeri
aktariniz.

Gorsel 3.18: ilk kurulum Gorsel 3.19: Setup DOTween  Gorsel 3.20: Apply diigmesi ile
penceresi ile kurulum islemin uygulanmasi

y,

Tween’in yardimcli ayarlar penceresine Tools>Demigiant>DOTween Utility Panel ile ulasilabilir.

4. Adim: Gorsel 3.21’de gorildiigu gibi sahneye bir kiip ekleyiniz.

Gorsel 3.21: Kiip ekleyip adini hareketliCube olarak degistiriniz.

5. Adim: Gorsel 3.22'de goruldigu gibi Kip Gizerine Component ekleme menistni kullanarak
NewsScript secenegi ile hareketEttir isminde yeni bir script olusturunuz.

Gorsel 3.22: Kiip nesnesine kod ekleme

using UnityEngine;

using DG.Tweening; //CGerekli1 kutuphane
public class hareketEttir : MonoBehaviour
{

void Update()
{
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it (Input.GetKeyDown(KeyCode.Space))

transtorm.DOMove(new Vector3(10, transform.position.y,
transform.position.z), 1);

+
}

6. Adim: Bosluk tusuna basarak kiip nesnesini saga dogru bir saniye stresince hareket ettiriniz.
7. Adim: Harekete SetEase() komutu ekleyerek daha yumusak gecisli animasyon yaptiriniz. DOMove
komut satiri gibi kodu degistirerek hareket sonunda ziplama etkisi olusturunuz.

transftorm.DOMove(new Vector3(10, transform.position.y, transform.
position.z), 1).SetEase(Ease.OutBounce);

DOTween’de kullanabileceginiz birgcok farklh Ease ayari vardir:

Linear: Hareketi bastan sona diizglin bir sekilde ivmelendirir.

In ile baglayanlar: Hareketin baslangicinda ivme ¢esidi uygular.

Out ile baslayanlar: Hareketin sonunda ivme gesidi uygular.

InOut ile baslayanlar: Hareketin baslangicinda ve sonunda ivme c¢esidi uygular.

Hareket etme disinda sik kullanilan diger komutlar sunlardir:

DOMove: X, Y ve Z boyutlarinda istenen miktarda hareket eder.
DOScale: X, Y ve Z boyutlarinda istenen miktarda boyutlandirir.
DORotate: X, Y ve Z acilarinda istenen miktarda donddrir.
DOLookAt: Nesnenin 6n tarafini istenen yone dogru gevirir.

8. Adim: Animasyonun doéngi halinde devamliligi istenir ise SetLoops komutu ekleyiniz.

transftorm.DOMove(new Vector3(10, transform.position.y,
transform.position.z), 1)
.SetEase(Ease.OutBounce)
.SetLoops(-1, LoopType.Yoyo);

EI )

SetLoops parametresi -1 ise sonsuza kadar ayni hareketi tekrar eder. ihtiyaca gore -1 yerine
adet olarak belli bir sayi yazilir, LoopType ile dongu tipi degistirilir.

.SetLoops(2, LoopType.Restart) //iki defa animasyon bastan oynatilir.

9. Adim: Ek olarak ilk hareket bitince sonuna baska bir animasyon daha yapiniz.
Ornek kodda nesne saga dogru carpip zipladiktan sonra iki kati bilyiiyecektir:

transftorm.DOMove(new Vector3(10, transform.position.y,
transform.position.z), 1)
-SetEase(Ease.OutBounce) .OnComplete(() =>

{
D:

transform.DOScale(2, 1);
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10. Adim: Ornek kodda olugu gibi istenen zamanda animasyona ara verme ve devam ettirme gibi
islemleri yapiniz.

using UnityEngine;
using DG.Tweening; //Gerekli kutuphane

public class hareketEttir : MonoBehaviour

{

Tween animasyon;
void Update()
{
iT (Input.GetKeyDown(KeyCode.Space))
{//Bosluk tusu ile animasyon bellekte depolanir.
animasyon = transform.DOMove(new Vector3(10,
transform.position.y, transform.position.z), 1)
.SetEase(Ease.OutBounce)
.SetLoops(-1, LoopType.Yoyo);
+
ifT (Input.GetKeyDown(KeyCode.D))
{
animasyon.Pause(); //D tusu ile animasyona ara verilir.
+
ifT (Input.GetKeyDown(KeyCode.Y))
{
animasyon.Play(); //Y tusu ile animasyona devam edilir.
+
+
+

11. Adim: Gorsel 3.23’te goruldigi gibi kiire ve dort adet bos oyun nesnesini ekleyiniz. Bos nesnelerin
ozellikler penceresinde sol Uist kosedeki "Select Icon" simgesi ile gosterim bicimlerini diizenleyiniz.

Gorsel 3.23: Kire ve dort adet bos oyun nesnesi eklenir.

EI )

Dz bir yolda ilerlemek yerine nesne bir yol (path veya spline) takip edebilir.
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12. Adim: Kire Gzerine patikaHareketi adinda yeni bir kod ekleyiniz.

using UnityEngine;

using DG.Tweening; //Gerekli kutuphane
public class patikaHareketi : MonoBehaviour
{

public Transform[] yolNesneleri;

public Ease yontem;

void Start()

{
Vector3[] yollar;
yollar = new Vector3[yolNesneleri.Length];
int 1 = 0O;
foreach (var yolltem in yolNesneleri)
{

yollar.SetValue(yolltem.position, i);
i++;

+

transform.DOPath(yollar, 10f, PathType.CatmullRom)
.SetEase(yontem)
-SetLoops(-1, LoopType.Yoyo);

}

13. Adim: Gorsel 3.24’te gorildugu gibi kiire nesnesinin kodundaki yolNesneleriigine yol nesnelerini
surikleyiniz.

14. Adim: Gorsel 3.25’teki gibi proje calistirildiginda sira ile dort adet yol nesnesini takip ederek
ilerleyen kire gortlecektir.

Gorsel 3.24: Koddaki 6zellikleri ayarlama Gorsel 3.25: Calistirildiginda tasarim
ekraninda izlenecek yolu belirten cizgiler

gorundr.
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y,

DOTween tercihlerinde varsayilan olarak Draw Path Gizmos aktiftir. Projeyi calistirdiginizda
tasarim ekraninda yol gizgileri gorilr.

Hareket eden nesne kiire seklinde degil de bir arag, hayvan veya insan olsaydi, patikada ilerlerken
nesnenin On tarafinin da donmesi gerekirdi. Bunun igin SetLookAt() fonksiyonu eklenir. Ease
yontemi baslangicta secilir. PathType degerleri sunlardir:

e Linear: Nesne dogrusal bir yol boyunca hareket eder.
e CatmullRom: Kontrol noktal egri kullanarak daha yumusak ve akici bir hareket saglar.

e CubicBezier: iki kontrol noktasi kullanarak egri izerinde hareket saglar.

3.1.3. Kodlama ile Animasyonu Kontrol Etme

Oyun motorunda kod penceresinde Update() fonksiyonu kullanilarak herhangi bir nesnenin bir 6zelligine
hareketlilik katilir. Kod satiri ne kadar fazla olursa ve Update() komutu kullanan nesne sayisi ne kadar
artarsa oyunun performansi bu oranda diismeye baslar. Kodlama ile animasyon ¢ok fazla esneklik sunsa
da gergek zamanl olarak hesaplanan gorevlerin artmasi oyunda takilmalara neden olur.

Bir nesnenin 10 birim ileriye hareket etmesinin saglanmasi icin su kod kullanilir:
transtorm. localPosition += Vector3.forward * 10;

Bir nesnenin 90 derece sola donmesinin saglanmasi icin su kod kullanilir:
transform.localRotation = Quaternion.Euler(0, 90, 0);

Bir nesnenin boyutunun iki kat blyttilmesinin saglanmasi icin su kod kullanilir:
transftorm.localScale *= 2;

local (yerel) ile baslayan komutlar nesnenin ebeveynine gore hareket etmesini saglarken transform.
position ise nesnenin oyun diinyasinin koordinatlarina gére hareket etmesine neden olur.

transform kodlari calistirilinca nesnenin 6zelligi aninda degisir ve ara gecisler hissedilemez. Animasyon
ozelliginin belli bir siirede uygulanmasi icin Time sinifi kullantlir.

Oyun motorunda Time.deltaTime degiskeni bir oyun dongiisiinde son iki kare arasindaki zaman farkini
temsil eder. Bu 6zellik animasyonlar, fizik ve diger etkilesimler gibi zamana duyarli gérevlerin dogru sekilde
zamanlanmasini, oyunun hizini kontrol etmeyi ve nesne hareketinin her zaman ayni hizda galismasini
saglamak icin kullanilir.

£l )

Bos bir proje acarak gerekli nesneleri ekleyip kodlari uygulayiniz.

1. Adim: Sahneye kiip nesnesi ve bu nesneye de hareketlendir isminde yeni kod dosyasi ekleyiniz.
2. Adim:Kodlari diizenleyerek projeyi ¢alistiriniz.
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using UnityEngine;
public class hareketlendir : MonoBehaviour

{

public float hiz = 1f; //Varsayilan hizi 1’dir.
void Update()

//Obje belli bir hizda gider.
this_transform.Translate(0, 0, hiz * Time.deltaTime);
//0Obje belli bir hizda doner.
this.transform.Rotate(0, 0, hiz * Time.deltaTime);
//0Obje belli bir hizda biyur.
this.transform.localScale += Vector3.one * hiz * Time.
deltaTime;

by
+

Gorsel 3.26: Calisma zamaninda hiz degeri degistirildiginde transform bilgilerinin degistigi gorilur.

3.26'da goruldigu gibi hiz bilgisi negatif sayi olarak girildiginde ters yonde hareket eder, sifir sayi
degeri girildiginde durur. Sinir konulmadigi icin nesne her zaman ilerler, déner ve biyur.

3. Adim: Baska bir yonteme gore nesnenin hareketlendirme kodunu diizenleyiniz.

using UnityEngine;
public class hareketlendir : MonoBehaviour
{
public Vector3 hedefPozisyon = new Vector3(5f, 0f, 0fF);
public float animasyonHizi = 2FT;
private Vector3 ilkPozisyon;
private float baslangicZamani;
void Start()

{
ilkPozisyon = transform.position;
baslangicZamani = Time.time;

+

void Update()

{
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| float gecenSure = Time.time - baslangicZamani;
gecenSure * animasyonHizi);
transform.position = yeniPozisyon;
iIT (gecenSure * animasyonHizi >= 1.0T)

//Bitince bir islem yaptirilabilir.

}

Vector3 yeniPozisyon = Vector3.Lerp(ilkPozisyon, hedefPozisyon,

Son kod 6rnegi ile hareketlendirilen nesnenin x koordinatinda 5 birim ilerledigi gorilir. Hem
zamana gore nesnenin hizi belirlenir hem de Lerp komutu ile daha yumusak bir gecis saglanir.

EX )

Nesnelerin kod ile hareket ettiriimesini gerceklestiriniz. Hareket sirasinda olusan hatalari not

ediniz.
Degerlendirme

Calismaniz asagida yer alan Kontrol Listesi kullanilarak degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken

kontrol listesindeki degerlendirme 6lgitlerini dikkate aliniz.

Kontrol Listesi

Degerlendirme Olgiitleri

Evet

Hayir

1. Oyun motoru ile bos bir proje act.

2. Bos sahne igine bir oyun nesnesi ekledi.

3. Nesnenin hareketini saglayan program yazimini gerceklestirdi.

4. Oyunu c¢ahstirdiginda hareketin uygun olup olmadigini test etti.

5. Olusan hatalari gidererek projenin ¢alismasini sagladi.

ediniz.

“Hayir” olarak isaretlenen degerlendirme olgltleri igin ilgili konu ve uygulamalari tekrar

3.1.4. Karakterin Hareketlendirilmesi ve Etkilesime Girmesi

Oyuncunun kontrol ettigi karakter (Player) nesnesinin bosta durma, ylirime, kosma, donme, egilme,
ziplama gibi eylemlerinin birbirine sorunsuz ve pirizsiz bir sekilde gecis yapabilmesi dnemlidir. Ayni
sekilde oyun diinyasindaki diger varliklar, hayvanlar, robotlar ve benzeri karakterlerin de kendi hareketleri
sirasinda sorun yasamadan gecis yapmalari saglandiginda gergekgi ve dogal bir oyun deneyimi olusturulur.

Oyun motorunda, bir karakterin hareketini kontrol etmek ve etkilesime girmesini saglamak icin ilk adim
olarak karakterin 3D modeli olusturulur. Daha sonra karakterin hareketlerini yonetmek icin animasyonlar

eklenir.
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Gorsel 3.27°de goriildigu gibi web tabanli servis kullanilarak hazirlanmis karakterler ve animasyonlar
arasindan sec¢im yapilir.

Gorsel 3.27: Karakterler ve animasyonlarinin listesi

Gorsel 3.28'de goriildigi gibi dosya boyutlarini kiigtiiltmek amaciyla ilk indirilen FBX icin Skin>With Skin,
diger FBX dosyalarda ise Skin>Without Skin secilir. Boylece son indirilen dosyalarda sadece animasyon
kismi inmis olur.

Gérsel 3.28: indirme secenekleri

X )

Bos bir proje acarak gerekli nesneleri projeye ekleyiniz ve kodlari burada uygulayiniz.

1. Adim: Gorsel 3.29'da goriildGgii gibi 6nce bir karakter ve sonra karaktere ait dort adet animasyon
secerek FBX dosyalarini indiriniz.

Gorsel 3.29: Idle, Jumping, Slow Run ve Walking animasyonlari indiriniz.
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2. Adim: Gorsel 3.30°da goruldigi gibi proje icinde bir klasor acarak klasoriin icine bu dosyalari
kopyalayiniz.

Gorsel 3.30: Dosyalar sirikle birak ile proje igine kopyalanir.

3. Adim: Gorsel 3.31 ve Gorsel 3.32°de goruldigi gibi, indirilen ilk dosyayi secerek Inspector>Materials
sekmesini tiklayiniz. Extract Textures yani doku ¢ikarma islemini belirleyeceginiz ya da yeni
olusturacaginiz klasorleri secerek yapiniz. Diger li¢ hareket icin bu islemin tekrar edilmesine gerek
yoktur.

Gorsel 3.31: Klasor icine doku ve Gorsel 3.32: Materyal ile ilgili uyariya Fix now komutu verilir.
materyallerin ¢ikarilmasi

4. Adim: Gorsel 3.33’te gorildugi gibi dort FBX nesnelerinin Rig kismindan Animation Type olarak
Humanoid'i seginiz.

Gorsel 3.33: Animasyon tipinin segilmesi
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5. Adim: Gorsel 3.34’te gorildiigi gibi her birinde Animation sekmesine gelip Loop Time 6zelligini
secili hale getiriniz. Sadece Jumping bir kere ziplanabilir oldugu igin dongi halinde degildir.

Gorsel 3.34: Nesnelerin Loop Time secenegi aktif edilir.

6. Adim: Gorsel 3.35’te gorildiigl gibi sahneye bir Plane ekleyiniz ve onun boyut bilgilerine 2
degerini giriniz. Sahneye dort karakter eklediginizde karakterlerin hareket etmediklerini goriniz.

Gorsel 3.35: Varsayilan hali ile karakterlerin gérinimi

7. Adim: Animasyonlar klasériine Assets>Create>Animator Controller ekleyiniz. Animasyonlari
kontrol etmek icin Animator Controller olusturunuz. Hareketler arasinda gegcis organizasyonunu
saglayan beyin kismi bu nesnedir.
8. Adim: Gorsel 3.36’da goruldigu gibi yeni Animator Controller bilesenini sahnedeki yiriime
animasyonlu karaktere baglayiniz.

Gorsel 3.36: Yeni olusturulan kontrolcu segilir.
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El )

Idle, Jumping ve Slow Run karakterlerine de ayniadimlari (7, 8 ve 9. adimlar) uyguladiginizda
hareket eder. Yirlyen karakter disindakiler sadece test amacli eklenmistir.

9. Adim: Gorsel 3.37’de gorildigu gibi Assets klasoriinde bulunan New Animator Controller
nesnesini ¢ift tiklayiniz. Bos Animator penceresi agilacaktr.

Gorsel 3.37: Animator penceresi

10. Adim: Gorsel 3.38’de gorildigi gibi Base Layer yazan koyu gri alana sag tiklayip Create
State>Empty’yi seginiz, olusan "New State"'in yani yeni durumun Motion 6zelligi olarak Walking'i

seginiz.

Gorsel 3.38: Eklenen bos durumun adi yiirime olarak degistirilir ve hareket (Motion) secilir.

Proje calistirildiginda oldugu yerde yiriiyen ama fiziksel olarak ilerlemeyen bir karakter vardir.
Bundan sonraki hedef bir tus basilmadiginda bosta duran, Space-bosluk tusu ile ziplayan ve Shift
tusu basili iken kosan bir karakter tasarlamaktir.

Animator penceresindeki renkli kutularin anlamlari sunlardir:

e Any State: Animasyon herhangi bir durumdayken calisir.
e Entry: Animasyon bir duruma girdiginde galisir.
e Exit: Animasyon bir durumdan ¢iktiginda ¢alisir.

182




Oyunda Animasyon

11. Adim: Gorsel 3.39'da goruldiigi gibi sahnede yiriyen cocuk disindaki karakterleri siliniz. Yirlyen
¢ocugun hareketlerini asagida listelenen adimlarda gorildigu gibi diizenleyiniz

e Proje penceresinde Search by Type olarak Animation Clip tiiriini seginiz.

e Bulunan dort hareketi Animator penceresine sirikleyiniz.

e Yesil renkteki Entry kutusunun bagli oldugu Idle animasyonuna sag tiklayip Set as Layer
Default State komutunu seginiz.

e Any State ve Exit arasindaki animasyonlari tek tek sag tiklayip Make Transition komutu ile
baglanti kurmak icin birlestiriniz.

Gorsel 3.39: Animasyon kliplerini Animator penceresine atip li¢ adet Trigger eklenir.
Animator nesnesinde kullanilan parametre tiirleri sunlardir:

e Float: Kayar noktali bir degere gore galisan animasyon icindir.

e Int: Tam sayi bir degere gore calisan animasyon icindir.

e Bool: Dogru veya yanlis degerine gore galisan animasyon igindir.
e Trigger: Tetiklenerek calisan animasyon icindir.

12. Adim: Gorsel 3.40’ta gorildigl gibi 11. adimdaki tiim baglantilari yaptiktan sonra Any State ile
diger Uc¢ hareket arasindaki gegis oklarina teker teker tiklayip kos, zipla ve yuru sartlarini ekleyiniz.

Gorsel 3.40: Jumping, Slow Run ve Walking animasyonlarinin tetiklenme sartlari eklenir.
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Ex 3

“kos yerine kos, zipla yerine zipla, yuru yerine yuri” yazilmasi sorun ¢ikarmayabilir. Yine
de olabildigince degisken, fonksiyon, klasoér ve dosya adlari gibi yerlerde Tirkge karakterler
olan“c, ,1,06,s, U, C, G, i, 0, S, U” kullanmayiniz. Kullanicinin gérecegi metinler ise Tiirkce
karakterler icerebilir.

13. Adim: Projeyi calistirip, fare ile parametre listesindeki kos, zipla ve yuru tetiklemeleri tiklandiginda
bostaki animasyondan kosmaya, ziplamaya ve ylirimeye gecildigini gériniz.
14. Adim: hareketlendir kodunu karakter nesnesine ekleyerek klavye ile etkilesimi saglayiniz.

using UnityEngine;
public class hareketlendir : MonoBehaviour

{

Animator animator;
void Start() {
animator = GetComponent<Animator>();

void Update()

if (Input.GetKeyDown(KeyCode.W))
{//W tusu ile ylurume tetiklenir.

animator.SetTrigger('yuru');
+

it (Input.GetKeyDown(KeyCode.Space))

{//Bosluk tusu ile ziplama tetiklenir.
animator.SetTrigger(*'zipla™);

+

if (Input.GetkKeyDown(KeyCode.LeftShift))

{//S0l shift tusu ile kosma tetiklenir.
animator.SetTrigger('kos™);

¥

}

Karakter, dort tir animasyon arasindan amaca gore istenen durum segilerek oynatilir fakat fiziksel
olarak ileri, geri, saga ve sola dénemez, yer yiizeyinde ilerleyemez.

3.1.5. Nesnelerin Hareketlendirilmesi

Oyun motorunda hazir bulunan Animator Controller ile herhangi bir nesnenin bir 6zelligine hareketlilik
katilir. Hazirlanan animasyonlara AnimationClip adi verilir. Kliplerin ne zaman baslatilacagi, ne kadar siire
devam edecegi ve diger 6zellikleri dogrudan kontrol edilir.

Bir kapi, cekmece veya sandigin agiimasi igin klip hazirlanabilir. Oyuncu yakinina gelindiginde bir tusa
basilarak acilmasi ve tekrar kapanmasi saglanabilir. Bir lambanin yanip sdnmesi, glinesin dogup batmasi
gibi efektler yapilabilir. Oyun motorunda karmasik animasyonlar olusturmak yerine bir tasarim programi
kullanilarak gelismis animasyonlar yapilabilir. Animasyonlar proje igine *.fox dosya tiriinde aktarilabilir.
Ornek olarak acik kaynak program olan Blender 3D bilgisayarinizda kurulu ise *.blend dosyalari dogrudan
projeye eklenerek kullanilabilir.
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= )

Bos bir proje acarak gerekli nesneleri ekleyip kodlari uygulayiniz.

Sahne icine, istenilen yerlere 6dil nesnelerini ekleyiniz. Bunun icin kendi etrafinda dénen ve hafifce
asagi yukari hareket ederek oyuncunun dikkatini ceken bir kutu tasarlayiniz. Oyuncu bu kutuya
degdiginde 6dil kazanacaktr.

1. Adim: Starter Assets-First Person Character
Controller paketini kurunuz. Gorsel 3.41’de
goruldigi gibi soru sorulursa oyun motorunu
yeniden baslatiniz.

Gorsel 3.41: Paket kurulumunda cikan diyalog

2. Adim: Playground ismindeki sahneyi aginiz. Dokular pembe renk olarak geldi ise Gorsel 3.42'de
gorildigi gibi Window>Rendering>Render Pipeline Converter islemini yapiniz. Sonug, Gorsel
3.43’te goruldigu gibi olmalidir.

El )

Oyunu test ettiginizde fare ve klavye ile sahne iginde gezinebildiginizi gorebilirsiniz. Oyun
galistinldiginda fare goériinmez olabilir, ESC-Escape tusu ile fareyi tekrar goriiniir yapabilirsiniz.

Gorsel 3.42: Convert Assets ile materyal donustimu Gorsel 3.43: Ornek sahne kullanima hazirdir.
saglanir.

3. Adim: Game Object>3D Object>Cube ekleyiniz. ismini Odul1 olarak degistiriniz. Yer ve biiyikligiini
ayarlayiniz.
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4. Adim: Gorsel 3.44’te goruldugi gibi 6dil nesnesi segili iken Window>Animation>Animation
komutu ile agilan pencerede Create diigmesine basarak *.anim dosya tiiriinde bir animasyon
dosyasi olusturunuz.

Gorsel 3.44: Odiil nesnesine animasyon eklemek

5. Adim: Gorsel 3.45te gorildigi gibi Add Property ile Transform icindeki Position ve Rotation
bilgilerini ekleyiniz.

Gorsel 3.45: Animasyonu yapilacak 6zelliklerin eklenmesi

6. Adim: Gorsel 3.46°da goruldigi gibi "Position" secili iken zaman ¢izgisinde 0:30 numarali zamana
tiklayip Add keyframe yapiniz ve kiip nesnesini biraz yukariya cikariniz.

Gorsel 3.46: 0:30 numarali zamana anahtar kare eklenmesi

El )

iki ydntem ile animasyon eklenebilir, kirmizi kaydetme diigmesi ile kaydedilebilir veya elle
kare eklenerek animasyon yapilabilir. Anahtar kareler elmas seklindedir ve tiklanarak yer
degistirme, silme gibi islemler gerceklestirilebilir.

7. Adim: Test etmek icin oyunu baslatiniz veya tasarimda iken denemek icin Play the animation
clip digmesine tiklayiniz.
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8. Adim: Gorsel 3.47'de goruldugli gibi donme islemi ekleyiniz, donme agi degerlerini diizenleyiniz.

Gorsel 3.47: 0:45 zamanindaki Rotation.y degeri 180 yaplilr, ilk ve son karelerde degeri 0’dir.

El )

Hareketin sonlanma stiresi ileri alinarak animasyonun yavaslamasi saglanir. Ana karelerin
Ustiindeki elmas seklindeki simgeler tutularak ileri geri kaydirilir. Boylece o andaki tiim karelerin
yeri degismis olur.

9. Adim: Oyuncu nesneye degdiginde 6dllin toplanmasi igin gereken odulTopla ismindeki kodu
PlayerCapsule adindaki oyuncu nesnesine ekleyiniz.

using UnityEngine;
public class odulTopla : MonoBehaviour

{

void OnCollisionEnter(Collision temas)

Destroy(temas.transform.gameObject);

¥

10. Adim: Test etmeden dnce 6dil nesnesine RigidBody bilesenini ekleyiniz. Gorsel 3.48'de goruldig
gibi Rigidbody’nin Use Gravity 6zelligini degistiriniz.

Gorsel 3.48: Use Gravity secenegi iptal edilir.

11. Adim: Tek 6dil nesnesi icin animasyon ve degince yok olma 6zelligi calisir fakat 6dil nesnesi
cogaltilip sahnede baska yerlere tasindiginda, animasyon kaydi sadece ilk yere goére oldugu icin
hepsi kaydedilen noktada toplanip hareket etmeye baslar.
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Position bilgisi belli bir koordinata gore yapildigi igin bu istenmeyen durum su adimlar ile iyilestirilir:

e Hierarchy penceresinde 6dil nesnesine sag tiklayip Create Empty Parent ekleyiniz.

e Eklenen kapsayici nesnenin tutup sahnedeki yerini degistiriniz.

e Artik nesne baska yerde de calisir fakat yine kapsayicinin igcinde biraz kaymis olarak goralir.
Bunun nedeni animasyonun 0, 0, 0 konumunda kaydedilmemesidir.

e Gorsel 3.49'da goruldugi gibi tim ana karelerdeki pozisyon degerlerini diizenleyiniz.

Gorsel 3.49: Animasyonun ilk, orta ve sondaki degerlerinin diizenlenmesi

12. Adim: Gorsel 3.50°de goriildiigii gibi 6diil nesnesini gogaltarak sahnede istenen yerlere yerlestiriniz;
boylece oyuncu sahnede dolastikca, kesfederek édilleri kazanir.

Gérsel 3.50: Odiil nesnelerinin yerlestirilmesi

3.2. SIMULASYON iSLEMLERI

Oyun motoru, gercekei 2D ve 3D oyunlar olusturmak icin kullanilabilen glgli bir yazilimdir. Gelistiricilerin
gercek zamanl fizik similasyonlari olusturmasini saglar. Fizik motoru; kati cisimleri, sivilari ve gazlari
gercege yakin olarak gorsellestirir. Similasyonlar oyunlari daha eglenceli ve sirikleyici hale getirir.

Ornek simiilasyon projeleri sunlardir:

e Arag Simiilatorleri: Araba, ugak, gemiveya diger tasitlarin gercege yakin siiriis deneyimini yasatmayi
saglar.

e Biyolojik Simiilasyonlar: Bir ekosistemdeki farkli organizmalarin etkilesimlerinin ve davranislarinin
modellendigi, canli organizmalarin davranislarinin taklit edildigi similasyon yapimini saglar.
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e Egitim ve Eglence Simiilasyonlari: Tarih, cografya, sanat gibi ¢esitli alanlarda egitim amaciyla interaktif
similasyonlar yapimini saglar.

e Fizik Simulasyonlari: Ates, duman, kumas ve sivi similasyonu gibi gercekgi fizik simiilasyonlari
olusturmaya olanak tanir.

® Robotik Simiilasyonlar: Robotik kollar, insansiz hava araglari, otonom araglar ve diger robotik
cihazlarin simtlasyonlari ile robotlarin davranislarini 6grenmek igin tasarlanir.

e Saghik Simiilasyonlari: Tip alaninda cerrahi similasyonlar, anatomi egitimleri ve tedavi proseddirlerinin
uygulamali egitimi gibi saglikla ilgili cesitli simllasyonlar olusturmayi saglar.

e Sehir Simiilasyonlari: Sehirlerin trafik akisini, niifus hareketliligini, planlama ve tasarim kararlarinin
sonuclarini incelemek icin kullanilir. insan ve toplumlarin davranislarinin taklit edildigi simiilasyon
tlradar.

e Uzay Simiilasyonlari: Uzayda gezinme, gezegenler arasi seyahat ve uzay istasyonu simulasyonlari
gibi astronomi ve uzay kesif projeleri icin simiilasyon imkani saglar.

3.2.1. Cesitli Etkileri iceren Uygulamalar

Oyun yapiminda gesitli fizik hesaplamalari ve gercek zamanl efektler ile daha dogal ve gercekgi etkiler
saglanir. Oyun icinde kumas, nesnelerin kirilmasi, atmosfer olaylari, deniz ve nehirler gibi cok sayida
etkiye yer verilir.

3.2.1.1. Kumas Etkisi

Dizlem seklindeki bir nesneye Cloth bileseni eklenerek kumas etkisi uygulanir. Bu etki; nesnelerin riizgar,
¢cekme, itme veya diger fiziksel etkenler ile nasil biikiildiglini, esnedigini veya dalgalandigini taklit etmek
amaciyla kullanilir. Kumas etkisi; giysi, bayraklar, perdeler, saclar ve diger esnek materyallerin dogru bir
sekilde gorintilenmesini saglar.

| i )

Similasyon olusturmak icin bos bir proje acarak gerekli nesneleri ekleyip kodlari uygulayiniz.

1. Adim: Gorsel 3.51'de gorildigi gibi kumas icin bir diizlem ve ¢arpacak nesne icin de bir kire
ekleyiniz.

e Yer ve kumasa materyaller ekleyiniz.

e Kumasl yere dik bir sekilde yerlestiriniz ve dondiirtiniz.

Gorsel 3.51: Dizlem ve kire eklenir.
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2. Adim: Kiire nesnesine Rigidbody bilesenini ekleyip Use Gravity 6zelligini iptal ediniz. Kire
nesnesini tasarim ekraninda kumasa dogru elle hareket ettiriniz.

3. Adim: Gorsel 3.52'de gorildigi gibi kumas nesnesine Cloth bilesenini ekleyip degisiklikleri
uygulayiniz.

Gorsel 3.52: Cloth bileseninin ayarlari
Cloth bileseninin bazi 6zellikleri sunlardir:

e Use Gravity: Yer ¢cekimi destegi saglar, kumas havada ugup gitmez.
e External Acceleration: istenen yénde riizgar etkisi olusturur.
e Sphere Colliders: Kire ile etkilesim saglar.

4. Adim: Gorsel 3.53"te gorildiigi gibi Edit cloth constraints digmesine basarak kumasin hangi
bolgesinde sabit kalinacagini seginiz. Boylece baska nesne ile etkilesime girdiginde kumas yerinden
ayrilamaz.

Gorsel 3.53: Kisitlama secenegi ile kumasin sabit olacagi noktalar segilir.
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5. Adim: Gorsel 3.54’teki uygulamayi calistirarak tasarim ekrani yardimi ile kiire nesnesini kumasa
degdiriniz, kumasin kivrildigini gériniz.

Gorsel 3.54: Kumasin etkilesimi

EL )

Kumas icindeki nokta sayisi, kumasin daha fazla ayrintiya ve dogruluga sahip olmasi demektir.
Bu da kumasin daha bikulebilir ve gercekei gériinmesini saglar. Nokta ve ylzeylerin ¢oklugu
oyunun performansini olumsuz etkiler ¢link( bilgisayarin daha fazla hesap yapmasini gerektirir.

EX )

Bir oyun nesnesine kumas etkisini eklemeyi gergeklestiriniz. Yapim asamalarindaki hatalari not
ediniz.

Degerlendirme

Calismaniz asagida yer alan Kontrol Listesi kullanilarak degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken
kontrol listesindeki degerlendirme 6lgitlerini dikkate aliniz.

Kontrol Listesi

Degerlendirme Olgiitleri Evet Hayir

1. Bos sahne icine kumas icin kullanilacak oyun nesnesi ekledi.

2. Kumas nesnesine Cloth bileseni ekledi.

3. Sahneye Rigidbody bileseni eklenmis bir nesne ekledi.

4. Projeyi calistirarak kumasin hareket etmesini sagladi.

“Hayir” olarak isaretlenen degerlendirme olgltleriigin ilgili konu ve uygulamalari tekrar ediniz.
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3.2.1.2. Kirilma Etkisi

Kirilan nesneler, oyun motoru icindeki fizik destegi kullanilarak tasarlanir. Bu sayede oyuncular, nesnelerin
gercekei bir sekilde kirildigini deneyimler. Oyun icindeki ¢carpisma, patlama veya diger etkilesimler
sonucunda nesnelerin pargalanmasi, oyunun daha heyecan verici ve gorsel olarak etkileyici olmasini saglar.

= 3

Yeni bir proje agarak hazirlanan nesne ve kodlar ile uygulamayi gerceklestiriniz.

1. Adim: Gorsel 3.55’te goruldigu gibi bir 3D modelleme programi ile bir kutu tasarlayiniz.
Ayni kutunun pargalanmigs halini de olusturunuz.

EI )

Acik kaynak program olan Blender 3D iginde Cell Fracture eklentisi bulunur. Bu eklenti ile
nesne rastgele pargalara ayrilir.

Gorsel 3.55: Saglam ve kirik nesne 6rnegi

2. Adim: Hasar ve kirilma etkisi igin bos bir sahne ekleyiniz.
3. Adim: Gorsel 3.56’da gorildigu gibi saglam ve kirik nesneleri sahneye ekleyiniz.

Gorsel 3.56: Kutu nesnelerinin sahneye yerlestiriimesi

192



Oyunda Animasyon

4. Adim: Saglam nesneye Box Collider ve Rigidbody bilesenlerini ekleyiniz.
5. Adim: Gorsel 3.57'de gorildigi gibi kirik olan nesnenin pargalarini segerek Rigidbody ve
Mesh Collider ekleyiniz. Convex segenegini aktif yapiniz. Mass ile agirliklarini 0.2 yapiniz.

Gorsel 3.57: Kirik pargalara fizik destegi ekleme

6. Adim: Kirik olan ikinci nesneyi proje klasoriine siirtikleyip Prefab haline getiriniz ve sahneden siliniz.

V)

Prefab, bir oyun nesnesinin bilesenleri ve ayarlariniiceren yeniden kullanilabilir bir varliktir. Bir
oyun nesnesinin ayni yapilandirmaya sahip birden fazla kopyasini olusturmak veya orijinalini
etkilemeden bir oyun nesnesinin yapilandirmasini degistirmek i¢in kullanihr.

7. Adim: Oyunu baslatiniz. Saglam nesneye tiklandiginda nesne yok olur ve yerine kirik nesne getirilir.
Bu degisim hizli bir sekilde gerceklestiginden oyuncu, nesnenin kirildigini sanir.

Saglam nesne Uzerine yokEdilebilir adindaki kodu ekleyiniz:
using UnityEngine;
public class yokEdilebilir : MonoBehaviour
{
public GameObject KirikOlanPrefab;
void OnMouseDown()

{

Instantiate(kirikOlanPrefab, transform.position,
transform.rotation);

Destroy(gameObject);

}

8. Adim: yokEdilebilir kodu igindeki kirikOlanPrefab 6zelligine proje klasdriindeki Prefab nesnesini
atayiniz.
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9. Adim: Gorsel 3.58'de gorildigu gibi proje calistirilinca fare ile saglam nesne tiklandiginda
nesnenin parcalandigini goriniz.

Gorsel 3.58: Calisma zamaninda kirilan nesne

3.2.1.3. Kar Yagma Etkisi

Doga olaylarinin simtlasyonu icin pargacik sistemleri (Particle System) kullanilir. Particle System ile
yagmur, dolu, kar, havai fisek, selale, cesme benzeri drnekler olusturulur. Bir anlik calisan patlama sistemi
veya belli bir stire kadar calisan hava olaylari sistemi tasarlanir.

=l 3

Similasyon olusturmak icin bos bir proje acarak gerekli nesneleri ekleyiniz.

1. Adim: Partikiil veya pargacik efektleri icin bos bir sahne olusturunuz.

2. Adim: Gorsel 3.59’da gorildigi gibi yer nesnesi olarak bir diizlem ve bir bos nesneyi ekleyiniz.
Bos nesnenin adini partikul olarak icine Particle System bilesenini ekleyiniz.

Gorsel 3.59: Bos nesneye Particle System eklenmesi
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3. Adim: Gorsel 3.60°ta goraldigi
gibi parcaciklarin yukaridan asagi
hareket etmesiigin partikil nesnesini
dondiriniz ve partikillerin degisik
materyallerde olmasini saglamak
icin Renderer>Material 6zelligini
degistiriniz.

Gorsel 3.60: Material 6zelligini degistirme

y)

Play/Pause, Restart ve Stop digmeleri ile animasyon test edilebilir. Calistirmaya gerek
kalmadan oyun ekraninda sonug goruldr.

4. Adim: Gorsel 3.61’de goruldugi gibi Start Speed ve Max Particles degerlerini degistiriniz.

Gorsel 3.61: Parcacik hizi dusarilir ve sayisi azaltilir.

y,

Mobil veya WebGL platformlari icin oyunlar tasarlaniyor ise Particle System ayarlari
iyilestirilerek oyun performansinin artmasi saglanabilir.

5. Adim: Gorsel 3.62’de goruldigi
gibi Shape>Rectangle secildiginde
parcaciklari bir noktadan konik olarak
Uretmek yerine genis bir dikdortgen
ylzeyden cikariniz.

Gorsel 3.62: Pargacik Ureten sekil Rectangle olarak segilir.
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Parcacik sistemi seceneklerinden bazilari sunlardir:

e Size over Lifetime: Pargaciklarin zamanla boyutlari degisir.

e Rotation over Lifetime: Pargaciklarin zamanla agilari degisir.

e Color over Lifetime: Parcaciklarin zamanla renkleri degisir.

e Collision: Parcaciklar belli bir nesneye degince yon degisir.

e Lights: Bir 1sik kaynag secilerek parcaciklar onun etrafini aydinlatir.
e Trails: Pargaciklar peslerinden iz birakarak hareket eder.

e Kod ile parcacik sistemi kontrol edilir.

3.2.1.4. Okyanus Etkisi

Deniz, gol, havuz gibi su etkileri oyun icine eklenerek oyun diinyasi daha canli ve etkileyici bir hale
getirilir. Bu tir etkiler, su ylizeyinin dalgalanmasi ve yansimasi gibi 6zellikleriyle oyunculara gergekgi bir
su deneyimi yasatir.

B )

Yeni oyun projesi olusturulurken 3D Core (HDRP-High Definition Render Pipeline) tiirlinde secildiginde
deniz, havuz, gol ve nehir gibi doga 6zellikleri hazir olarak getirilir.

1. Adim: Gorsel 3.63'te goriildigi gibi bos bir sahne icine Game Object>Water Surface>Ocean Sea
or Lake ekleyiniz. Inspector panelinde "'Su sistemini aktif ediniz'* benzeri bir uyari goralir.

Gorsel 3.63: Su ylizeyinin goriintiilenmesi igin gereken ayar yapilir.

2. Adim: Gorsel 3.64’te gorildiigu gibi Sky and Fog Volume nesnesinin lizerine Add Override>Water
Rendering ekleyip durumunu aktif (State: Enabled) yapiniz.

Gorsel 3.64: Su nesnesinin gorlintilenme ayari
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3. Adim: Su altinda dalgalarin gérilmesi icin bir Plane nesnesi ekleyiniz ve Plane nesnesini egimli
olacak sekilde geviriniz. Gorsel 3.65’te goruldigi gibi Ocean 6zelliklerinden Appearance>Caustics
ve Under Water seceneklerini aktif ediniz.

Gorsel 3.65: Su nesnesinin su alti efektlerinin segilmesi

4. Adim: Riizgarin hizini degistirilerek dalga boyutunu degistiriniz. Gorsel 3.66’da goruldigi gibi
Simulation>Distant Wind Speed degerini distriniz.

Gorsel 3.66: Riizgar hizinin degistirilmesi

5. Adim: Gorsel 3.67'de gorildiiga gibi suyun rengini Appearance bolimiinde Refraction>Color
ve Scattering>Color degerleri ile degistiriniz. Absorption Distance ile isik gecirgenligini 6rnegin 10
olarak degistiriniz.

Gorsel 3.67: Su renginin ayarlari

Oyun motorunda Ocean nesnesi kullanilarak su etkiler yapilabilir:
e Gergekei dalgalar, akintilar ve gelgitler olusturma
e Suyun ylzeyinde ve altinda, 1sik ve golge efektleri olusturma
e Suyun icinde nesneleri ylizdiirme
e Suile etkilesime giren karakterler ekleme
e Su lizerinde gemi ve diger araclari calistirma
e Su alt bitki ortlisi ve dalgakiran gibi gorsel efektler olusturma
e Bir nehir olusturarak suyun taslara carpma etkisini saglama
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3.2.1.5. Ragdoll Etkisi

Oyundaki karakterlere bez bebek (Ragdoll) etkisi eklenir. Ragdoll; bilingsiz, kendi hareketlerini kontrol
edemeyen bir karakterin fiziksel similasyonudur. Genellikle oyuncunun hareketinin sonlandirilmasi
aninda gerceklesir.

¢ )

Bos bir 3D Core tilirlinde proje acarak gerekli nesneleri ekleyip kodlari uygulayiniz.

1. Adim: Gorsel 3.68’de goruldugl gibi karakteri bos bir alan Gzerine ekleyiniz.

Gorsel 3.68: Karakter eklenmesi

2. Adim: Game Object menistinden 3D Object>Ragdoll... komutunu seciniz. Gorsel 3.69'da goruldigu
gibi acilan penceredeki uygun yerlere viicut parcalarini baglayiniz.

Gorsel 3.69: Hips parcasi Pelvis ile birlestirilir.

3. Adim: Gorsel 3.70’te gorildigi gibi bacaklari birlestiriniz.

Gorsel 3.70: Sol ve sag bacaklar birlestirilir.
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4. Adim: Gorsel 3.71’de goruldigi gibi kollari birlestiriniz.

Gorsel 3.71: Omuz ve kollar birlestirilir.

5. Adim: Gorsel 3.72'de gorildigi gibi omurga ve basi birlestiriniz.

Gorsel 3.72: Omurga ve bas birlestirilir.

6. Adim: Total Mass ile agirlik degeri 70 olarak degistirip Create diigmesine basiniz.
7. Adim: Gorsel 3.73te goruldugi gibi bas ve sol kolda diizenleme gerekir.

Gorsel 3.73: Ornekte bas icin Sphere Collider kiigiik kaldi ve sol &n kolda sorun var.
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a) Gorsel 3.74'te goruldugi gibi mixamorig:Head nesnesini secerek Sphere Collider 6zelliklerini
dizenleyiniz. Y degeri 0.2 ve Radius degeri 0.25 olarak seginiz.

Gorsel 3.74: Sphere Collider 6zelliklerini dizenleme

b) Gorsel 3.75’te gorildigi gibi mixamorig:LeftForeArm nesnesini segerek Capsule Collider
ozelliklerini diizenleyiniz.

Gorsel 3.75: Koldaki problemi diizenleme

8. Adim: Gorsel 3.76'da goriildigl gibi test etmek igin ¢alisma zamaninda karakterin Animator
ozelligini kapatiniz.

Gorsel 3.76: Ragdoll animasyonunun test edilmesi

200




Oyunda Animasyon

Gorsel 3.77'de goraldugi gibi karakterin oldugu yere distigini goériandz.

Gorsel 3.77: Karakterin yere diismis hali
9. Adim: Ana kameraya fareTikla ve Aj@Ildle karakterine durum kodlarini atayiniz.

a) Fare tiklanmasi kodunu yaziniz:
using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;
public class fareTikla : MonoBehaviour
{
[SerializeField]
private float _maksimumGuc;
[SerializeField]
private float _maksimumGucZamani ;
private float _timeMouseButtonDown;
private Camera _camera;
void Awake()

_camera = GetComponent<Camera>();
s
void Update()
{

it (Input.GetMouseButtonDown(0))

_timeMouseButtonDown = Time.time;

}
ifT (Input.GetMouseButtonUp(0))

Ray ray = _camera.ScreenPointToRay(Input.

mousePosition);
iT (Physics.Raycast(ray, out RaycastHit hitinfo))

{
durum karakter = hitlnfo.collider.

GetComponentiInParent<durum>();
ifT (karakter = null)

float mouseButtonDownDuration = Time.time - _timeMouseButtonDown;
float forcePercentage = mouseButtonDownDuration / _
maksimumGucZamani ;
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float ForceMagnitude = Mathf.Lerp(l, _maksimumGuc,
forcePercentage);
Vector3 forceDirection = karakter.transform.position - _camera.
transform.position;

forceDirection.y = 1;

forceDirection.Normalize();

Vector3 force = forceMagnitude *
forceDirection;

karakter.TriggerRagdol I (force, hitinfo.
point);

}
}

b) Durum kodunu yaziniz:

using System.Ling;
using UnityEngine;
public class durum : MonoBehaviour
{
private Rigidbody[] _ragdollRigidbodies;
private Animator _animator;
private CharacterController _characterController;
void Awake()

_ragdolIRigidbodies =

GetComponentsInChildren<Rigidbody>();
_animator = GetComponent<Animator>();
DisableRagdoll1();

by
public void TriggerRagdoll(Vector3 force, Vector3 hitPoint)

{
EnableRagdoll1();
Rigidbody hitRigidbody = ragdollRigidbodies.
OrderBy(rigidbody =>
Vector3.Distance(rigidbody.position, hitPoint)).First();
hitRigidbody.AddForceAtPosition(force, hitPoint,
ForceMode. Impulse);

+
void DisableRagdoll1 ()

{ foreach (var rigidbody in _ragdollRigidbodies)
rigidbody. isKinematic = true;
ianimator-enabled = true;
s
vgid EnableRagdol 1 ()

foreach (var rigidbody in _ragdollIRigidbodies)

rigidbody. isKinematic = false;
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}
}

_animator.enabled = false;

}

10. Adim: Gorsel 3.78’de goruldigi gibi test ediniz. Viicudun istenen bolgesine fare ile tiklayip
karakterin devrilmesini saglayiniz. Devrildikten sonra tekrar denemek icin 6zellikler panelinden
Animator 6zelligini aktif ediniz.

Gorsel 3.78: Ragdoll etkisi icin kodlari ekleme

3.2.1.6. Eklem Etkisi

Oyun nesnelerini birbirine baglama ve donme gibi hareketler icin fiziksel kuvvetleri hesaplamak
amaciyla eklemler (Joints) kullanilir. Ornegin bir kapiya mentese baglantisi eklenerek, oyuncu
tarafindan dokunuldugunda kapinin belirli bir agida ac¢ilmasi saglanir. Pencere, dolap kapagi veya
sallanan bir reklam panosu gibi nesnelerin tasariminda da ayni prensip uygulanir.

Joint adi verilen birlesimlerin lg ¢esidi vardir:

e Sabit Eklem: Bir nesnenin hareketini baska bir nesneye bagimli olacak sekilde kisitlar.
e Mentese Eklem: iki nesneyi bir mentese etrafinda birbirine baglar.
e Yay Eklem: iki nesneyi birbirine baglar ve belirli bir kuvvetle birbirine ceker.
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EX )

Nesne etkilesimleri, hizli garpmalar sirasinda istenmeyen sonuglara yol agabilir. Fizik motoru, hizli
gelisen etkilesimleri dogru bir sekilde hesaplayamaz. Bu nedenle, 6zellikle goklu oyuncu altyapisina
sahip oyunlarda eklemlerin kullanilmasi tavsiye edilmez.

= )

Bos bir proje agarak gerekli nesneleri ekleyip kodlari uygulayiniz.

1. Adim: Gorsel 3.79°da goriuldigi gibi kiip nesnelerini kullanarak kapi kasasi ve kapi govdesini
yapiniz.

Gorsel 3.79: Kapi yapimi igin kiip nesneleri kullanilir.

2. Adim: Gorsel 3.80’de gorildigi gibi kapi nesnesine Hinge Joint eklentisini ekleyiniz. Ayni
zamanda Rigidbody bileseni kendiliginden eklenecektir.

Gorsel 3.80: Hinge Joint bileseni eklenir.
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( 3. Adim: Gorsel 3.81’de goruldigu gibi kapiyr hareket ettirmek igin bir kiire ekleyiniz. Segili kiireye
Rigidbody bilesenini ilave ediniz.

Gorsel 3.81: Kirenin Rigidbody 6zellikleri dizenlenir.

4. Adim: Gorsel 3.82°de goruldugi gibi kapinin hangi eksende donecegi kahverengi bir ok simgesi
ile gorulur. Donme noktasinin kapinin sol ortasina alinmasi icin capa (Anchor) ve eksen (Axis)
ozelliklerini diizenleyiniz.

Gorsel 3.82: Capa ve eksen ozellikleri

5.Adim: Gorsel 3.83’te gorildigi gibi kapinin kendiliginden
kapanmasi igin yay (Spring) ozelligini seginiz.

Gorsel 3.83: Yay ozelligi

6. Adim: Gorsel 3.84’te goruldigi gibi kapinin hareketlerini agisal olarak kisitlayiniz.

Gorsel 3.84: Use Limits ve Edit Angular Limits ile kisitlama eklenmesi

7. Adim: Projeyi calistirdiktan sonra Scene panelinde kiire ile kapinin agilip kapanmasini test ediniz.

205



3. Ogrenme Birimi
 —

B )

Kapi yapimi ile ilgili nesneleri ekleyiniz. Yapim asamalarindaki hatalari not ediniz.

Degerlendirme

Calismaniz asagida yer alan Kontrol Listesi kullanilarak degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken
kontrol listesindeki degerlendirme olgltlerini dikkate aliniz.

Kontrol Listesi

Degerlendirme Olgiitleri Evet Hayir

1. Temel nesneler ile kapi olusturdu.

2. Kapi nesnesine Hinge Joint eklentisi ekledi.

3. Kapi nesnesini hareket ettirmek igin bir kiire ekledi.

4. Donme noktasindaki Anchor ve Axis 6zelliklerini diizenledi.

5. Kapinin kendiliginden kapanmasi icin Spring 6zelligini
dizenledi.

6. Kapinin hareketleri Edit Angular Limits ile kisitlandi.

“Hayir” olarak isaretlenen degerlendirme olgiitleriigin ilgili konu ve uygulamalari tekrar ediniz.

3.3. KARAKTER VE CEVRE OLUSTURMA

Oyun yapiminda en temelde, oynayanin kontrol ettigi karakter ve oyun hikayesinin gectigi cevre bulunur.
FPS (First Person Shooter) tiriinde oyuncunun tiim viicudu gérilemezken TPS (Third Person Shooter)
ve iki boyutlu oyun tlrlerinde oyuncu ve karakter hareketlerinin tima goralir.

Yaygin oyun tlrleri sunlardir:

Adventure: Oyuncular, hikayeleri takip ederek ilerler. Adventure oyunlari, genellikle bulmaca ¢6zme
ve problem ¢6zme odakli oyunlardir.

First Person Shooter: Oyuncu, oyun diinyasini karakterinin géziinden gorir ve diismanlari vurarak
gorevlerini tamamlar.

Multiplayer Online Battle Arena (MOBA): Bu tiir oyunlarda iki takim oyuncusu bir harita Gzerinde
karsi karsiya gelir ve rakip takimin kalesini yok etmeye galisir. MOBA oyunlari hizli tempolu strateji
oyunlaridir.

Platformer: Oyuncular; platformlar arasinda ziplayarak ilerler, 6dulleri toplar.
Puzzle: Oyuncular bulmacalari ¢dzerek ilerler. Bunlar genellikle basit kontrollere sahip kisa sureli
oynanan oyunlardir.

Racing: Oyuncular arabalari kontrol ederek yarisir.

Role Playing Game (RPG): Oyuncu, bir karakteri kontrol eder ve karakterin hikayesini takip eder.
Oyuncular; karakterlerini gelistirmek icin gérevler tamamlar, yeni beceriler 6grenir ve ekipmanlar
toplar.

Real Time Strategy (RTS): Oyuncu, bir orduyu kontrol eder ve rakip orduyu yok etmeye calisir.
Simulator: Gergek hayatta var olan seylerin similasyonudur. Simulator oyunlari genellikle gergekgi
ve ayrintili oyunlardir.

Third Person Shooter: Oyuncu, oyun diinyasini karakterinin arkasindan goriir ve diismanlari vurarak
gorevlerini tamamlar.
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3.3.1. Giines, Isik Tiirleri ve Etkileri

Yeni bir sahne olusturuldugunda varsayilan olarak bir glines 1sik kaynagi (Directional Light) ekli gelir.

Isik kaynaginin genel 6zellikleri sunlardir:

Type: Isik tlrl degistirilir. Tre gore bazi 6zellikler degisir.

Color: Renk degeri degistirilir.

Mode: Gercek zamanli (Realtime), karma (Mixed) ve firinlanmis (Baked) olarak segilir.
Intensity: Isik siddeti degistirilir.

Indirect Multiplier: Seken 1sik miktari belirlenir.

Shadow Type: Golge tiirt ve 6zellikleri segcilir.

Draw Halo: Isik gevresine toz veya sis benzeri gériinti eklenir.

Flare: Kamera 1si8a dogru dondiglinde goériinen mercek parlama etkisi eklenir.

Gorsel 3.85’te sirasiyla Directional (dogrusal), Spot (parlak isik huzmesi), Point (nokta) ve Area (alan)
1sik tarleri goralir.

Gorsel 3.85: Isik tirleri

Gorsel 3.86’da Directional (dogrusal) 1sik 6zellikleri goralir.

Gorsel 3.86: Dogrusal isik kaynagi ve ozellikleri

Isik tlrlerinin kullanim amaglari sunlardir:

Directional: Glines olarak kullanilir. Tek yonde sonsuza kadar isik yayar.

Spot: Koni seklinde 1sik yayar. El veya arag¢ lambasi gibi kullanilir.

Point: Belli bir capta tiim yonlerde isik yayar. Evde kullanilan ampul aydinlatmasi gibidir.

Area (baked only): Dikdortgen veya disk bicimde isik yayar. Tavandaki floresan lambasi gibi kullanilir.
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Gorsel 3.87'de goruldigi gibi glines nesnesinin yoni degistirildik¢e glindiiz ve gece etkileri olusturur.

Gorsel 3.87: Glnes nesnesinin agisini degistirmek

Gorsel 3.88'de goruldigl gibi Spot tipinde bir 1s18in yoni ve mesafesi ayarlanip belli bir yer aydinlatilir.

Gorsel 3.88: Spot 15181 bir nesneye gevirerek aydinlatmak

Gorsel 3.89°da gorildiigu gibi nokta 15181 (Point) ile istenen ¢apta alan aydinlatilir.

Gorsel 3.89: Point tipindeki bir isik ile nesnelerin aydinlatilmasi
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Gorsel 3.90’da gorildigu gibi Area i1siginin bicimi 6zelliklerden belirlenir ve sahnenin isik bilgisi
Window>Rendering>Lighting ile agilan pencereden hesaplanir.

Sahnenin karmasikligina bagli olarak i1sik bilgisinin hesaplanmasi (Baked Lightmap) uzun sirebilir.
Uzun siiren hesaplama islemi, Lighting penceresindeki Auto Generate secenegi iptal edilerek uygun bir
zamanda elle yapilabilir.

Gorsel 3.90: Area 1s1ginin kullanimi

EX )

Sahneye cesitli 1sik kaynaklari ekleyiniz. Yapim asamalarindaki hatalari not ediniz.

Degerlendirme

Calismaniz asagida yer alan Kontrol Listesi kullanilarak degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken
kontrol listesindeki degerlendirme olcutlerini dikkate aliniz.

Kontrol Listesi

Degerlendirme Olgiitleri Evet Hayir

1. Bos sahne igine 151k kaynagi icin kullanilacak oyun nesnelerini
ekledi.

2. Nesnelerin Light bileseni icindeki Type o6zelliklerini diizenledi.

3. Light bileseninin ayarlarini uygun sekilde diizenledi.

4. Projeyi calistirarak kumasin hareket etmesini sagladi.

“Hayir” olarak isaretlenen degerlendirme o6lgitleri icin ilgili konu ve uygulamalari tekrar
ediniz.
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3.3.2. Birden Fazla Kamera Kullanma

Birden fazla kamera secenegi ile oyuncu kamerasi degistirilerek oynanis iyilestirilebilir. Bazi oyuncular
birinci bakis kamerasindan (FPS), bazilari tiglincii bakis kamerasindan (TPS) oynamak isteyebilir. Belli
anlarda kamera degistirilerek bakis agisina esneklik kazandirilabilir.

5 ¢ )

Bos bir proje agarak gerekli nesneleri ekleyip kodlari uygulayiniz.

1. Adim: Gorsel 3.91'de gorildiigu gibi sahneye yer, ev ve oyuncu nesnelerini ekleyiniz.

Gorsel 3.91: Cevre ve oyuncu nesneleri

2. Adim: Gorsel 3.92'de gorildiigu gibi oyuncu nesnesini diizenlemek icin eklenen Capsule nesne-
sine bos bir nesne (Empty GameObject) ve onun icine li¢ adet kamera ekleyiniz. Kameralarin ilkini
oyuncu kafasininicine, ikincisini biraz arkaya, sonuncusu da daha Ustte olacak sekilde konumlandiriniz.
3. Adim: Gorsel 3.93'te gorildugi gibi sahneye gorsel arayiiz (Ul) elemanlarindan Image nesnesini
ekleyiniz. Bu nesne ile kameradan kameraya gecerken goz kirpmasi benzeri bir etki saglanir. Image
Uzerine Add Component>Canvas Group ekleyiniz. Renk ayarini siyah olarak diizenleyiniz. Canvas
Group'ta Alpha 0 degeri olarak degistiriniz. Interactable 6zelligini iptal ediniz. Tim ekrani kaplamasi
icin Strech 6zelligini seginiz. Left, Top, Right ve Bottom degerleri 0 yapiniz.

= Hierarchy
+ - [+ T
" kameraOrnegi
A Directional Light

Gorsel 3.92: Oyuncu igine kameralar Gorsel 3.93: Image nesnesinin dzellikleri
ve diger nesneler eklenir.
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4. Adim: Oyuncu PlayerMovement ve kamera degisim CameraTransition kodlarini yaziniz.
a) Oyuncunun hareket etmesi icin gereken kodlari yaziniz:

using UnityEngine;
public class PlayerMovement : MonoBehaviour
{
public float hareketHizi = 10.0T;
public float donmeHizi = 300.0F;
private Rigidbody rb;
void Awake()

rb = GetComponent<Rigidbody>();
Cursor.lockState = CursorLockMode.lLocked;
Cursor.visible = false;

void Update()

float horizontallnput = Input.GetAxis("'Horizontal™);

float verticallnput = Input.GetAxis('Vertical™);

float mouseXlnput = Input.GetAxis('Mouse X');

Vector3 rotation = new Vector3(0.0f, mouseXlnput, 0.0F) *
donmeHizi * Time.deltaTime;

rb.rotation *= Quaternion.Euler(rotation);

Vector3 movement = Quaternion.Euler(0, rb.rotation.
eulerAngles.y, 0) * new Vector3(horizontallnput, 0.0F,
verticallnput);

it (movement.magnitude > 1.0F) movement.Normalize();

Vector3 velocity = movement * hareketHizi;

rb.velocity = new Vector3(velocity.x, rb.velocity.y,
velocity.z);

}
void OnDestroy()
{
Cursor.lockState = CursorLockMode.None;
Cursor.visible = true;
}

}

b) Oyun oynanisi sirasinda kamera degisimi olmasi icin gereken kodu yaziniz:

using UnityEngine;
using System.Collections;
using UnityEditor.Rendering;
public class CameraTransition : MonoBehaviour
{
public Camera[] oyuncuKameralari;
public CanvasGroup fadeCanvasGroup;
public float FfadeSuresi = 1.0f;
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private int aktifKamera = O;
void Start()

{
for (int 1 = 1; 1 < oyuncuKameralari.Length; i++)
{
oyuncuKameralari[i].gameObject.SetActive(false);
by
by
void Update()
{
it (Input.GetKeyDown(KeyCode.C))
{
aktifKamera++;
it (aktifKamera > 2) aktifKamera = O;
StartCoroutine(SwitchCameraWithFade (aktifKamera));
by
by
public void SwitchToCamera(int kameraSirasi)
{
StartCoroutine(SwitchCameraWithFade(kameraSirasi));
by

private IEnumerator SwitchCameraWithFade(int kameraSirasi)

{

fadeCanvasGroup.alpha = 0;
while (fadeCanvasGroup.alpha < 1)

{
fadeCanvasGroup.alpha += Time.deltaTime / fadeSuresi;
yield return null;

>

foreach (Camera cam in oyuncuKameralari)

{
cam.gameObject.SetActive(false);

+

oyuncuKameralari[kameraSirasi].gameObject.

SetActive(true);

while (fadeCanvasGroup.alpha > 0)

{
fadeCanvasGroup.alpha -= Time.deltaTime / fadeSuresi;
yield return null;

+
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5. Adim: Gorsel 3.94'te goriildiigl gibi oyuncu nesnesinin ozelliklerini diizenleyiniz.

Gorsel 3.94: Kod eklenir ve Rigidbody bileseni diizenlenir.

6. Adim: Gorsel 3.95'te gorildigiu gibi oyuncu icinde bulunan bos kameralar nesnesine
CameraTransition kodu ekleyiniz ve kod penceresine gereken nesneleri atayiniz.

Gorsel 3.95: Kamera gegisi icin gereken nesneler atanir.

7. Adim: Oyunu test ediniz. Klavyeden C tusuna basilarak kameradan digerine gecilir. Fare ve klavye
ile oyuncu hareket ettirilir.
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3.3.3. Kullanici Arayuziine Kus Bakisi Harita Ekleme

Oyun ekraninin bir kenarina oyuncuyu merkez alarak gorintileyen kiglk bir Gstten bakis haritasi
eklenebilir. Bu haritada 6nemli nesneler simge olarak gosterilebilir.

Bos bir proje acarak gerekli nesneleri ekleyip kodlari uygulayiniz.

1. Adim: Starter Assets-Third Person Character Controller paketini Asset Store'dan indirip kurunuz.
Gorsel 3.96’da goruldugu gibi soru sorulursa glincelleme igin Install/Upgrade digmesine basiniz.
Yeniden baslatma istenirse yeniden baslatiniz.

Gorsel 3.96: Gerekli paketin kurulmasi

El )

Eger 6rnek sahnede nesneler pembe renkli olarak gériintiyorsa Window>Rendering>Render
Pipeline Converter menus ile donlstirme islemleri yapilir.

2. Adim: Gorsel 3.97’de gorildigi gibi Playground ismindeki 6rnek sahneyi aginiz.

Gorsel 3.97: Ornek sahne
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3. Adim: Gorsel 3.98'de goriildiigli gibi PlayerArmature igcine yeni bir kamera ekleyiniz ve Orthographic
se¢enegini seginiz. Ortografik goériinimde kamera tiim nesneleri esit boyutta gérintiler. Kameranin
Transform degerlerine dikkat ediniz.

Gorsel 3.98: minimapCamera adinda kamera olusturulmasi ve Orthographic seceneginin secilmesi

y

Konsol penceresinde gorilen uyariyi gidermek igin Minimap kamerasindaki Audio Listener
bileseni silinir. Bir sahnede bir adet Audio Listener olabilir. Birden fazla kamera oldugunda ana
kamerada Audio Listener olmasi yeterlidir.

4. Adim: Oyun baslatildiginda son eklenen kameraile gevre goriliir. Ana kameranin Rendering>Priority
ozelligini “0” yapiniz, yeni kameranin Rendering>Priority 6zelligini “-1” yapiniz. Bliylik degerde olan
kamera dncelikli hale gelir.

5. Adim: Sahneye GameObject>Ul>Image nesnesini ekleyiniz, eklenen Image nesnesi lizerine sag
tiklayip UI>Raw Image ekleyiniz.

6. Adim: Son eklenen Rawlmage, minimapCamera nesnesinden gelen goriintii ile beslenir. Bu sayede
oyuncuyu takip eden diger kamera nereyi gériiyorsa ekranin sol alt kdsesinde gorlir. Gorsel 3.99'da
gorildigi gibi nesnelerin konumlarini ayarlayiniz.

Gorsel 3.99: Rawimage ve Image nesnelerinin konum degerleri diizenlenir.
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7. Adim: Assets klasoriine sag tiklayip Create>Render Texture ekleyiniz. Gorsel 3.100’de gorildig
gibi minimapCamera’nin Output Texture ve Rawlmage nesnesinin Texture 6zelligini diizenleyiniz.

Gorsel 3.100: minimapCamera’nin dokusunun diizenlenmesi

8. Adim: Oyun test edildiginde sag alt kosede mini harita gorilir. minimapCamera ismindeki
nesnenin Size ve Clipping Planes icindeki Near ile Far 6zelliklerini dnceki gérselde gorildigi gibi
dizenleyiniz.

9. Adim: Gorsel 3.101'de goruldugi gibi haritayi kare seklinden yuvarlak hale getirmek icin Canvas
icindeki Image nesnesine Mask bilesenini ekleyiniz ve Source Image 6zelligini Knob olarak seciniz.

Gorsel 3.101: Mask bileseni eklenir ve Source Image segilir.
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10. Adim: Gorsel 3.102'de gorildugi gibi yeni bir materyal olusturunuz. PlayerArmature igine bir
Quad nesnesi olusturup yeni materyal ekleyiniz. Base Map kutucuguna tiklayarak Assets iginde
hazir bulunan ok simgesi seginiz.

Gorsel 3.102: Oyuncu igindeki Quad nesnesine yeni bir materyal olusturma

11. Adim: Katman diizenlemesi yapilmadan 6nceki durum Gorsel 3.103'te goruldigi gibidir.

Gorsel 3.103: Quad nesnesi her iki kamerada goruntdlenir.
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12. Adim: Gorsel 3.104'te gorulduga gibi Quad nesnesinin Layer 6zelligine minimap ekleyiniz ve
seciniz. minimapCamera’nin Culling Mask 6zelliginde minimap seciniz. MainCamera’nin Culling
Mask o6zelligindeki minimap secimini iptal ediniz. Diger katman secimleri ise onayli olmalidir.

13. Adim: Minimap icinde cevresel nesneler goriintilenebilir durumda degildir. Sahnedeki Environment
prefab nesnesinin Layer 6zelligine cevre ismindeki katmani ekleyiniz ve se¢iniz. minimapCamera’nin
Culling Mask 6zelliginde minimap ve cevre secimlerini onayli hale getiriniz.

14. Adim: Oyun karakterinin yeri hissedebilmesi icin PlayerArmature icindeki Third Person Controller
kodunda Inspector panelinden Ground Layers 6zelligine cevre katmanini ekleyiniz. Gérsel 3.105'te

G

gorildugi gibi mini haritanin son durumunu inceleyiniz.

orsel 3.104: minimap ismindeki katman ayari ile Gorsel 3.105: Mini haritanin son durumu
gorunim

3.3.4. Ger¢ek Zamanl Yansimalar Ekleme

Gergek zamanli yansimalar icin Reflection Probes nesnesi kullanilir. Ayrica Global Volume, Light Probe
gibi diger yardimci nesneler ile sahnedeki isiklandirma daha gergekgi hale getirilir. Bu nesneler ile islemci

ve g
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rafik kartini yoran; isik, gblge, yansima gibi islemler performansl bir sekilde uygulanir.

Reflection Probes (Yansima Sondalari): Sahnelerde yansima bilgisini hesaplamak ve iyilestirmek igin
kullanilan nesnelerdir. Yansima sondalari sahnede yansiyan isigi yakalar, bu bilgiyi malzemelerin ve
nesnelerin yiizeylerinde daha gercekgi yansimalar olusturmak icin kullanir. Ozellikle su, cam veya
parlak ylizeyler gibi yansiyan yizeylerin gérinimina iyilestirmek igin kullanilir.

Global Volume (Kiiresel Hacim): Sahnelerde atmosferik etkileri taklit etmek icin kullanilan bir tekniktir.
Kiresel hacim sis, duman veya diger atmosferik etkilerin gériinimiini ayarlamak igin kullantlir.

Light Probe (Isik Sondasi): Dinamik isiklandirilan sahnelerde golgeleri hesaplamak icin kullanilir. Isik
sondalari sahnedeki 1sik kaynaklarinin pozisyonunu ve parlakhigini kaydeder, bu bilgiyi nesnelerin
lizerine disen golgeleri hesaplamak icin kullanir.

Lightmapping (Isik Haritalamasi): Statik isiklandirmada is1k kaynaklari ve nesnelerin konumlari
oyunun ¢alisma zamaninda degismez. Firinlama (Bake) yontemi ile 1sik ve gblge bilgisi sabit kalir.
Sahnede yer alan isik kaynaklarini ve nesnelerin ylizeylerini inceleyerek sahnenin aydinlatmasini
onceden hesaplar. Bu hesaplama islemi oyun calistiginda degil, oyun sahnesi diizenlenirken yapilir.

Lightmap Textures (Isik Harita Dokulan): Lightmapping islemi sonucunda isiklandirma bilgisi, dokular
olarak saklanir. Bu dokular her bir nesne veya ylzeyin nasil aydinlandigini belirler. Isik haritalari oyun
sahnesindeki nesnelerin malzemelerine uygulanir ve sahnedeki nesnelerin gérinimiini etkiler.

Ambient Occlusion (Ortam Aydinlatma): Nesnelerin veya ylzeylerin birbirlerine yakin oldugu
durumlarda olusan golgeleri taklit eder. Isik, nesnelerin yakinlarinda oldugunda bu alanlar daha
az aydinlanir ve daha fazla gélgelenir. Bu islem, nesnelerin ve sahnenin daha derin ve hacimli
gorinmesini saglar.
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e Volumetric Fog (Hacimsel Sis): Sahnede bulunan nesnelerin arasindan gecen veya havada dagilan
1sIgIn yolunu takip eden bir gorsel etki saglar. Boylece sahneye daha fazla derinlik ve atmosferik bir
his kazandirir. Ozellikle agik diinya oyunlarinda, ormanlarda veya sisli sahnelerde kullanilir.

e Decals (Cikartmalar): Sahnede nesnelerin ylzeylerine eklenen metin, grafikler ya da gorsel efektler
iceren 2D veya 3D nesnelerdir. Decals, oyun diinyasini daha detayli ve zengin hale getirmek, ylzeylere
iz, leke, ¢cikartma veya camur olarak eklenerek daha fazla gergeklik katmak icin kullanilir.

o Light Cookies (Isik Kurabiyeleri): Doku veya sprite (grafik gorintuleri), 1sigin yaydigi isinlari gegirecek
ve sekillendirecek desenler icerir. Bu yontem ile i1s1gin carptigi bolgelerde desenli golgeler gorilir.
Yeryliziine diisen bulut golgeleri ve el fenerinin 1sigindaki halkah gériiniim Light Cookies ile yapilir.

CX )

HDRP (High Definition Render Pipeline) teknolojisi ile daha gelismis i1sik ve efektler yapilabilir.
Performans ve gorsellik agisindan ¢cok daha gercekci sahneler gelistirilebilir.

V.

Uygulama igin yeni proje tiirt olarak 3D Sample Scene (HDRP) seginiz.

1. Adim: Gorsel 3.106°da goruldugi gibi varsayilan olarak igcinde 6rnek sahnesi olan bir proje aginiz.
2. Adim: Gorsel 3.107’de goruldigi gibi Tutorials>Show Tutorials menusi ile 6gretici sekmesini
aciniz.

Gorsel 3.106: Oyuncu nesnesi ve iginde Gorsel 3.107: HDRP etkilerinin gosterildigi
dolasilabilen sahne ve anlatildigi sekme

Ornek sahnede adim adim verilen komutlar ile Volumes, Physically Based Lighting ve Exposure gibi
konular islenir. Gorevler tamamlandik¢a konu simgesi yesil olarak isaretlenir.
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3. Adim: Gorsel 3.108'de gorildigl gibi HDRP ile ilgili daha fazla 6rnek iceri aktarihr.

Gorsel 3.108: HDRP ile ilgili 6rnekler

3.3.5. Bitki, Hayvan ve Diger Doga Nesnelerini Ekleme

Oyun motorlari, Terrain adi verilen bir yer ve ¢cevre olusturma nesnesi icerir. Terrain Uzerine agag, ¢cimen,
tas gibi gesitli 6geler eklemek icin Asset Store’dan indirilebilen hazir paketler veya sizin tasarlayabileceginiz

ozel 6geler kullanilabilir.

Yeni bir oyun tasarlanirken oyuna bliyik bir sahne ile baslanmasi tavsiye edilmez. Oyundaki nesne
sayisl artacagl icin taslak oyunun test edilmesi gliglesir.

Yeni bir proje acarak projeye gevre ve doga nesneleri ekleyiniz.

1. Adim: Gorsel 3.109°da gorildiigi gibi Package Manager penceresi ile Terrain Tools kurunuz.

Gorsel 3.109: Terrain Tools paketinin kurulumu
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2. Adim: Kurulum sonrasinda Gorsel 3.110°da gorildigi gibi 6rnekleri indiriniz.

Gorsel 3.110: Orneklerin indirilmesi ve kurulmasi

3. Adim: Bos sahne igine Terrain nesnesini ekleyiniz. Gorsel 3.111’de goruldugu gibi Terrain Tools
kurulmasi ile Terrain nesnesinde Paint Terrain kismina daha fazla secenek gelir.

Gorsel 3.111: Paint Terrain kismindaki ment

4. Adim: Gorsel 3.112'de goruldigi gibi Stamp (damga) firgasi kullanarak desenler olusturunuz.

Gorsel 3.112: Stamp Terrain ile ylikseltiler olusturma
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y)

Brush Strength, Size gibi degerler degistirilerek Ctrl ve fare tekerlegi ile damganin yiksekligi
degistirilebilir. Bazi fircalarda Shift tusu basih iken gizim yapildiginda yeryizii yumusatilir. Ctrl
basili iken firgalandiginda tersine islem yapar.

Erosion: YerylzU Gzerine su, Isi ve rlizgar asinmasi ekler.

Sculpt: Firca deseni ile ylizey Uzerine yikselti veya alcalt ekler.

Set Height: Set Height Controls bolimiinde yerylzi tamamen ylkseltilir veya algaltilir.

Raise or Lower Terrain: Firca desenine gore yeryliziine sekil eklenir veya silinir.

Transform: Twist (dondiirme), Pinch (¢cimdikleme) veya Smudge (bulastirma) secildiginde fare
hareketi ile yerylziine sekil verilir.

Effects: Slope Flatten (egim dizlestirme), Sharpen Peaks (tepeleri sivriltme), Contrast (zitlik)
ile duzlestirme ve dlzeltmeler yapilir.

Paint Holes: Yerylzinde delikler acar. Ctrl ile basilarak delikler silinir.

Stamp Terrain: Yeryiziinde firca sekline gore ylzey cesitleri elde edilir.

Smooth Height: Keskin yerytzi sekilleri secilen firca cesitleri ile yumusatilir.

Paint Texture: Doku boyama ile ¢cimen, kum ve toprak dokulari boyanir.

5. Adim: Gorsel 3.113'te goruldigu gibi yeryiizi sekillendirmesini yapiniz.

Gorsel 3.113: Yeryuzi sekillendirmesi

6. Adim: Gorsel 3.114'te goruldigi gibi Paint Texture seceneginde Layers bolimiine gelerek katmanlar
ekleyiniz. ilk eklenen doku katmani varsayilan olarak tiim yeryiiziinii kaplar. Terrain Sample Assets
kurulu oldugu icin doku 6rneklerini gérebilirsiniz.

Gorsel 3.114: Doku katmanlarinin eklenmesi




Oyunda Animasyon

7. Adim: Gorsel 3.115te gorildigu gibi onceki adimda eklenen diger katman secili iken istenen
yerleri firca ile kumlu, tash ve yosunlu gibi dokularla boyayiniz. Ornegin kum katmani segili iken
Brush Size degeri ve firca tipi secilerek kum olan bolgeler boyanarak belirtilebilir.

Gorsel 3.115: Doku ile boyama

8. Adim: Gorsel 3.116'da gorildiugi gibi agag, cimen ve benzeri nesneleri ekleyiniz.

Gorsel 3.116: Agag ve ¢imen gibi nesnelerin eklenmesi

Yeryliziine eklenecekler tek tek konulmak yerine firga ile boyama yaparak tretilir. Agag ve ¢cimenler
riizgarda hareket eder. istenen bélgedeki nesneler Shift basili tutularak silinir.

9. Adim: Gorsel 3.117’de sahnede dogada olabilecek nesneler goriiliir. TerrainDemoScene sahnesini
acip inceleyiniz.

Gorsel 3.117: Ornek sahnenin goriinimii
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Agaclar, cimenler, otlar ve taslar dogal bir cevre ortami olusturur. Proje tirinde URP (Universal
Render Pipeline) ve HDRP (High Definition Render Pipeline) arasindan projenizin blyukligline gore
secim yapilir. Her iki yontemde de gériiniim olarak giizel sahneler yapilir. URP yontemi grafik kartini
cok zorlamazken HDRP yontemi ile maksimum kalite hedeflenir.

3.3.6. Diger Oyuncular ile iletisim ve Diyalog Pencereleri Yapimi

Oyun iginde iletisim bulut veri tabani destegi ile saglanir. Uygulamadaki proje igin veri tabani ydénetim
sayfasina giris yapilarak bir Firestore veri tabani olusturulur. Bu veri tabanindan gelen bilgiler oyunu acan
kisiler tarafindan goruliir ve ayni veri havuzuna mesaj génderilir.

Cok oyunculu olarak yapilan projelerde kullanici etkilesimi sohbet ekrani ile saglanir. Mobil, akilli televizyon
ve oyun konsollarinda ekran klavyesi destegi oldugu icin yazi yazma kolayhgi vardir. Kullanici etkilesiminin
oldugu yerlerde glivenlik 6nlemlerinin alinmasi ve kisisel verilerin korunmasi gereklidir. Sohbette yazilanlar
icinde kifiir gibi istenmeyen kelimeler var ise sohbetten bu kelimeler temizlenir.

N5 3

Yeni proje agarak veri tabani olusturunuz ve uygulamaya gerekli kullanici araylizii nesnelerini ekleyiniz.

1. Adim: Gorsel 3.118'de goruldugu gibi veri tabani ana sayfasini agarak Firebase Console iginde
yeni proje olusturunuz.

Gorsel 3.118: Yeni proje olusturma

2. Adim: Projeye isim veriniz. Gorsel 3.119'da gorildugi gibi web uygulamasindaki proje hazirdr.

Gorsel 3.119: Olusturulan veri tabani projesi
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3. Adim: Gorsel 3.120’de gorildigu gibi Cloud Firestore veri tabanini olusturunuz.

Gorsel 3.120: Veri tabani olusturma

4. Adim: Gorsel 3.121'de goruldigu gibi veri tabani projesine oyun motoru destegini ekleyiniz.

Gorsel 3.121: Veri tabani projesine oyun motoru desteginin eklenmesi

5. Adim: Ekrana gelen sayfadaki dort adimi uygulayiniz. google-services.json ve SDK dosyalarini
indiriniz.

El )

‘ SDK (Software Development Kit) yazilim gelistirme seti anlamina gelir.

6. Adim: Gorsel 3.122'de goruldigi gibi indirilen sikistirilmis dosyanin iginden FirebaseFirestore
ile baslayan dosyaya dosyasina cift tiklayip oyun projesine ekleyiniz.

Gorsel 3.122: SDK dosyasi icinden gerekli paketin agilmasi
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7. Adim: Gorsel 3.123'te gorildigi gibi oyun projesine paket eklendiginde bilgi paylasimi ile ilgili
bir uyari gelir.

Gorsel 3.123: Analiz icin bilgi paylasim istegi ile ilgili uyari

8. Adim: Gorsel 3.124'te gorildugu gibi oyun motorunailgili derleme desteginin eklenmesini yapiniz.

Gorsel 3.124: Oyun motoruna derleme desteginin eklenmesi

9. Adim: Gorsel 3.125’te gorildugi gibi oyun sahnesindeki Canvas nesnesine gerekenleri ekleyiniz.

Gorsel 3.125: Oyun sahnesindeki gerekli nesneler
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10. Adim: Sohbet kodunu diizenleyiniz. Asagidaki verilen kodlari barindiran bir script dosyasi
olusturunuz. isimlendirmeye dikkat ediniz.

using Firebase;

using Firebase.Extensions;

using Firebase.Firestore;

using System.Collections.Generic;

using UnityEngine;

using TMPro;

using System;

using UnityEngine.Ul;

public class Chat : MonoBehaviour

{
private FirebaseFirestore db;
private ListenerRegistration chatListener;
public TextMeshProUGUl userNameText;
public TextMeshProUGUI chatText;
public TMP_InputField messageText;
public Button submitButton;
public int messageCount = 10;
public string ad = "birOyuncu™;
void Start()
{

FirebaseApp.CheckAndFixDependenciesAsync() -
ContinueWithOnMainThread(task =>

{
FirebaseApp app = FirebaseApp.Defaultlnstance;
db = FirebaseFirestore.Defaultlnstance;
StartChatListener();
IF
userNameText.text = ad;
+
void StartChatListener()
{

CollectionReference chatCollection =
db.Collection("'chatTable'™);
chatListener = chatCollection.OrderBy(""timeStamp™).
Limit(messageCount)
-Listen((snapshot) =>

{

List<ChatMessage> chatMessages = new
List<ChatMessage>();

foreach (DocumentSnapshot document in snapshot.
Documents)

{

Dictionary<string, object> data = document.

ToDictionary();
it (data[""timeStamp™] == null || data["name™] == null |]
data["'message’] == null)
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continue;
Timestamp timestamp = (Timestamp)
data[""timeStamp'];
string name = (string)data['name'];
string message = (string)data['message'];
chatMessages.Add(new ChatMessage(name, message, timestamp.
ToDateTime()));

by
UpdateChatUl (chatMessages) ;
P:
+
public void SendChatMessage()
{

string userName = userNameText.text;

string message = messageText.text;

if (message == """) return;

Dictionary<string, object> newMessage = new
Dictionary<string, object>

{
{ "timeStamp", FieldValue.ServerTimestamp },
{ "name"™, userName },
{ "message', message}

};

db.Collection("'chatTable'™) .AddAsync(nhewMessage)
-ContinueWithOnMainThread(task =>

{
if (task.lIsCanceled || task.lsFaulted)
{
Debug.LogError("'Error sending message: " +
task.Exception);
}
else 1T (task.lIsCompleted)
{
messageText.text = "'';
messageText.Select();
messageText.ActivatelnputField();
}
P:
}
void UpdateChatUl (List<ChatMessage> messages)
{

chatText.text = ""';
foreach (ChatMessage message in messages)

{

chatText.text += $"<b>{message.senderName}</b> (" +
string.Format("'{0:00}:{1:00}:{2:00}",
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message . timestamp.Hour,
message.timestamp.Minute,
message.timestamp.Second) +
$"): {message.messageText}\n";

ks
ks
void Update()
{
it (Input.GetKeyDown(KeyCode.Return) ||
Input.GetKeyDown(KeyCode.KeypadEnter))
SendChatMessage() ;
ks
ks
public class ChatMessage
{

public string senderName;

public string messageText;

public DateTime timestamp;

public ChatMessage(string senderName, string messageText,
DateTime timestamp)

{
this.senderName = senderName;
this.messageText = messageText;
this.timestamp = timestamp;

+

}

11. Adim: Gorsel 3.126°da gorildigu gibi sohbetKodu adi verilen bos bir oyun nesnesini ekleyip
Uzerine Chat kodunu atayiniz. Koddaki nesnelerin icine strikle birak ile metin nesnelerini atayiniz.

Gorsel 3.126: Kod icindeki bosluklara nesnelerin atanmasi
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12. Adim: Gorsel 3.127’de goruldugi gibi projeyi test ediniz.

Gorsel 3.127: Projenin test edilmesi

3.3.7. Gece ve Giindiiz Gibi Zaman ilerlemesi

Oyun gevresini gorsel olarak zenginlestirmek igin glines, ay, yildiz ve bulut gibi 6geler kullanilabilir. Glines
ve ayin hareket etmesi oyuncunun zamanin ilerledigini daha etkili bir sekilde hissetmesine yardimci olabilir.

HDRP destekli bir proje agarak gerekli nesneleri ekleyiniz.

1. Adim: Gorsel 3.128'de goriildiigi gibi Sky and Fog Volume nesnesine bulut katmanini ekleyiniz.

Gorsel 3.128: Bulut katmaninin eklenmesi

2. Adim: Gorsel 3.129'da goruldugi gibi bos bir nesne olusturarak geceGunduz kodunu ekleyiniz

Gorsel 3.129: Kod nesnesi igcine geceGunduz kodunun eklemesi
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3. Adim: Gorsel 3.130'da goruldigi gibi yildizlar icin bos bir nesne olusturup Particle System ekleyiniz.

Gorsel 3.130: Partikil sistemi ile yildizlarin eklenmesi

4. Adim: Sun (glines) nesnesini Ctrl+D kisa yolu ile ¢cogaltip Moon (ay) nesnesini olusturunuz. Gorsel
3.131'deki gibi 6zelliklerini dliizenleyiniz. Her iki nesnenin adlari kodda gegecegi icin Sun ve Moon
olarak kalmahdir.

Gorsel 3.131: Ay nesnesinin degerlerini degistirmek

5. Adim: Verilen kodu diizenleyiniz ve Gorsel 3.132’deki gibi degerlerini ayarlayiniz.

Gorsel 3.132: Gece gilindiiz kodundaki 6zellikler
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Gece gundiz degisimi icin gereken kod su sekildedir:

using UnityEngine;

public class geceGunduz : MonoBehaviour

{
public float gunSuresi = 120.0F;
public GameObject yildizParticleSystem;
private Transform sunTransform;
private Transform moonTransform;
private float gunZamani = 0.0F;
void Start()

{
sunTransform = GameObject.Find(*'Sun™) .transform;
moonTransform = GameObject.Find(*"Moon') .transform;
+
void Update()
{

gunZamani += Time.deltaTime / gunSuresi;
gunZamani %= 1.0F;
sunTransform.rotation = Quaternion.Euler(gunZamani * 360f, Of,
0f);
moonTransform.rotation = Quaternion.Euler(gunZamani * 360f +
180f, Of, 0f);
yildizParticleSystem.SetActive(gunZamani > 0.55F &&
gunZamani < 0.99fF);

by
by

6. Adim: Gorsel 3.133"te goruldugl gibi yildiz ve bulutlarin 6zellikleri diizenlendiginde giindiiz ve
gece etkisi olusur.

Gorsel 3.133: Calisma zamaninda glindiiz ve gecenin gériinimleri

Oyun sahnesini glinliik hayata yakin bir ortam haline getirmek icin binalar, yollar, trafik lambalari gibi
nesneler sahneye eklenir. Asset Store icindeki kiitiiphanelerden hazir nesneler secilir veya modellenen
nesneler kullanihr.
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v,

Sehir yapimi igin bos bir proje agarak SimplePoly City - Low Poly Assets nesnelerini ekleyiniz.

1. Adim: Gorsel 3.134’te gorildigi gibi SimplePoly City - Low Poly Assets_Demo Scene’i aginiz.

Gorsel 3.134: SimplePoly City - Low Poly Assets_Demo Scene agilir.

2. Adim: Gorsel 3.135te goruldigi gibi tim araclari secgerek gizleyiniz.

Gorsel 3.135: Vehicle ismindeki nesnelerin gorinurlGgu iptal edilir.

3. Adim: Gorsel 3.136’da gorildigi gibi kameraya yakin bir konuma hedef adinda bir nesne
olusturunuz.

Gorsel 3.136: Bos bir nesne eklenir ve adi hedef olarak diizenlenir.
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4. Adim: Gorsel 3.137'de goruldiagu gibi hedef nesnelerini cogaltarak sahnede istenen yerlere
ekleyiniz.

Gorsel 3.137: Daha fazla hedef nesneleri eklenir.

5. Adim: Gorsel 3.138’de goruldigu gibi hedef nesnelerine kodu ekleyiniz. Her birinin sonraki
hedefine bir sonraki hedef nesnesini segerek atayiniz.

Gorsel 3.138: Hedef kodlarinin eklenmesi

Sonraki hedef icin gereken kodlar sunlardir:
using UnityEngine;
public class sonrakiHedef : MonoBehaviour
{
public GameObject sonraki;
public void OnDrawGizmos()
{
Gizmos.color = Color.red;
ifT (sonraki !'= null)
Gizmos.DrawLine(transform.position, sonraki.
transform.position);
¥
¥

6. Adim: Gorsel 3.139'da goruldugi gibi Prefab klasori icindeki bir araci segip sahneye ekleyiniz.

Gorsel 3.139: Bir arag eklenmesi
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7. Adim: Gorsel 3.140ta gorildigi gibi araca Box Collider ve Rigidbody bilesenlerini ekleyiniz.

Gorsel 3.140: Arag icin gereken bilegenler
Aracin hareket etmesi icin gereken kodlar sunlardir:

using UnityEngine;
public class hareketEt : MonoBehaviour
{
public Transform hedef;
public float aracHizi = 10T;
public float donusHizi = 3.5F;
private Rigidbody rb;
private void Start()

{
rb = GetComponent<Rigidbody>();
}
void FixedUpdate()
{

Vector3 direction = (hedef._position - transform.
position)._normalized;
rb.velocity = direction * aracHizi;
Quaternion targetRotation = Quaternion.
LookRotation(direction);
transform._rotation = Quaternion.Slerp(transform.rotation,
targetRotation, Time.deltaTime * donusHizi);
iT (Vector3.Distance(transform.position, hedef.position)
< 21F)
{ //Hedefe ulasildi ise sonraki hedef secilir.
iT (hedef.gameObject.GetComponent<sonrakiHedef>().
sonraki)
hedef = hedef.gameObject.
GetComponent<sonrakiHedef>() -sonraki . transform;
else
rb.velocity = Vector3.zero;
//Sonraki hedef yok ise arac¢ durur.
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public void OnDrawGizmos()

{
Gizmos.color = Color.green;
it (hedef = null)
Gizmos.DrawLine(transform.position, hedef.position);
+

¥

8. Adim: Gorsel 3.141'de goriildigl gibi baska bir arag ve hedefler ekleyip hareket etmesini saglayiniz.

Gorsel 3.141: iki arag eklenmesi ve hedeflerin diizenlenmesi

3.3.9. Hava, Kara ve Su Araglarini Kullanma

Oyun sahnesine havada, karada ve suda hareket eden araclar eklenerek oyun zenginlestirilir. Arag
kullanan oyuncu buyik bir sahnede hizli bir sekilde istedigi bir hedefe gider. Her arag tiiriniin kendine
has kullanimi olmasi nedeniyle oynanis cesitliligi artar.

& )

Bos bir proje acarak Oyun Motoru i¢in Standard Varliklar nesnelerini ekleyiniz. "Oyun Motoru igin
Standart Varliklar" Asset Store icinde bulunmamaktadir.
Bu nesneleri https://cdnmeslek.eba.gov.tr/bilisim/oyun/sp.rar adresinden indiriniz.

1. Adim: Gorsel 3.142°de goruldiigi gibi indirmis oldugunuz paketi projenizin icine aktariniz.

Gorsel 3.142: Gerekli nesnelerin aktarilmasi
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2. Adim: Gorsel 3.143’te goruldigi gibi hata mesaji veren SimpleActivatorMenu kodunu diizenleyiniz.

Gorsel 3.143: SimpleActivatorMenu kodu diizenlenmesi

3. Adim: Gorsel 3.144’te gorildigi gibi sahneye Car, AircraftPropeller, Aircraftlet ve
ThirdPersonController nesnelerini ekleyiniz.

Gorsel 3.144: Sahneye gerekli nesnelerin eklenmesi

4. Adim: Gorsel 3.145’te gorildiugi gibi ana kamera nesnesine SmoothFollow kodunu ekleyiniz ve
ozelliklerini diizenleyiniz.

Gorsel 3.145: Ana kameraya SmoothFollow kodunun eklenmesi

237



3. Ogrenme Birimi
 —

5. Adim:

using
using
using
using
using
using
using

{
pu
pu
pu
pu

true;

false;
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Gorsel 3.146’da goriildUgu gibi araclar arasinda gecis olmasi icin gereken kodu yaziniz ve

ThirdPersonController nesnesine ekleyiniz.

Gorsel 3.146: Arag degistirme kodunun eklenmesi

Arac degistirme kodunu olusturunuz:

System.Collections;
System.Collections.Generic;

UnityEngine;
UnityStandardAssets.Characters.ThirdPerson;
UnityStandardAssets.Utility;
UnityStandardAssets.Vehicles.Aeroplane;
UnityStandardAssets.Vehicles.Car;

public class aracDegistir : MonoBehaviour

blic GameObject[] araclar; //Oyundaki araclar
blic SmoothFollow kamera;

blic KeyCode tus = KeyCode.E;

blic float mesafe = 5F;

//Oyuncunun oniindeki nesneye olan mesafe
public bool oyuncuAktif = true;

void Update()
{

iT (ToyuncuAktif && Input.GetKeyDown(tus))

{ //Aractan cikma durumudur.
oyuncuAktif = true;
GetComponent<ThirdPersonUserControl>().enabled =

GetComponent<Animator>().enabled = true;
araclar[0] .GetComponent<CarUserControl>().enabled =

araclar[1] .GetComponent<AeroplaneUserControl4Axis>().

enabled = false;

araclar[2] .GetComponent<AeroplaneUserControl2Axis>().

enabled = false;
kamera.target = gameObject.transform;
//Kamera tekrar oyuncuda olur.
+
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Ray i1sin = new(new Vector3(transform.position.x,
transform.position.y + 1, transform.position.z), transform.
forward);
it (Physics.Raycast(isin, out RaycastHit playerHit,
mesafe) &&

(playerHit.transform.gameObject.CompareTag(“'araba™) ||
playerHit.transform.gameObject.CompareTag(‘'ucakl™) |1
playerHit.transform.gameObject.CompareTag(‘'ucak2'™)))
ifT (Input.GetKeyDown(tus))

{ //Bir arac secili ve tus basildi ise calisir.
it (playerHit.transform.gameObject.
CompareTag('araba’™))
{

araclar[0] .GetComponent<CarUserControl>().

enabled = true;

GetComponent<ThirdPersonUserControl>().
enabled = false;

GetComponent<Animator>().enabled = false;

oyuncuAktif = false;

kamera.target = araclar[0].gameObject.
transform;

+
if (playerHit.transform.gameObject.

CompareTag(‘'ucakl™))
{

araclar[1].
GetComponent<AeroplaneUserControl4Axis>().enabled = true;
GetComponent<ThirdPersonUserControl>().
enabled = false;
GetComponent<Animator>().enabled = false;
oyuncuAktif = false;
kamera.target = araclar[1].gameObject.
transform;
+
it (playerHit.transform.gameObject.
CompareTag(“'ucak2'™))

araclar[2] .GetComponent<AeroplaneUserControl2Axis>().
enabled = true;
GetComponent<ThirdPersonUserControl>().enabled

= false;
GetComponent<Animator>().enabled = false;
oyuncuAktif = false;
kamera.target = araclar[2]-gameObject.transform;
b
b
b
b
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6. Adim: Gorsel 3.147'de gorildugi gibi oyunu test ediniz.

Gorsel 3.147: Oyunun test edilmesi

3.4. SES EKLEME ISLEMLERI

Ovyun icerisinde arka planda miizigin calmasi ve cesitli aksiyonlar sonucunda tepki olarak ses efektlerinin
duyulmasi kullanici deneyimini gelistirebilir. Sadece gorsel geri bildirimlerin alinmasi oyunun sikici hale
gelmesine neden olabilir.

El )

Creative Commons Zero (CCO) diger adi ile Public Domain (kamu mali) olarak lisanslari belirtilen
ses ve miizik dosyalari proje icinde kaynak gdsterilmeden kullanabilir.

3.4.1. Ses Dosyalari Tiirleri ve Doniigiimleri

Oyun motorunda en fazla kullanilan ses dosya tirleri sunlardir:

e WAV (Waveform Audio File):
0 Genellikle kayipsiz sikistirma kullanilir ve ylksek ses kalitesi sunar.
0 Oyun miuzikleri icin uygun olabilir.
e MP3 (MPEG Audio Layer Ill):
0 Sikistirilmis bir ses dosyasi bicimidir, bu nedenle ses kalitesini bazen kaybedebilir.
0 Ozellikle uzun siireli miizikler icin tercih edilebilir.
e OGG (Ogg Vorbis):
0 Kayipsiz sikistirma kullanabilen bir acik kaynak ses bicimidir.
0 Mobil ve web tabanli oyunlar icin yaygin olarak kullantlir.
e AIFF (Audio Interchange File):
0 Yiksek kaliteli kayipsiz ses dosyalari igin kullantlir.
o0 Ozellikle profesyonel ses diizenleme gerektiren oyunlar igin uygundur.

Oyun motorunda ses dosyalarinin boyutlari oyunun boyutu ve performansi lizerinde etkili olabilir,
dosyalarin sikistirma diizeyi ve kalitesini bu nedenle dikkatlice ayarlamak gerekir. Ses dosya tirlerini
baska bir dosya tiriine donistiirmek icin ¢evrim i¢i sayfalar veya Ucretsiz programlar bulunabilir.
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Gorsel 3.148'de goriildugi gibi, secili ses dosyasinin 6zelliklerinde tek kanala donlismesi (Force To Mono),
arka planda yuklenmesi (Load in Background), cevresel ses destegi (Ambisonic) ve sikistirma bicimi gibi
ayarlar bulunur. Kalite ve sikistirma bicimi degistirildiginde ses ve mizik dosyasinin yiklenme boyutu
degisir.

Gorsel 3.148: Ses dosyasinin ozellikleri

3.4.2. Etkilesimde Ses Etkileri

Oyuncunun etkilesimine ve oyundaki diger nesnelerin durumuna gore ses eklenmesi oyunun daha
etkili bir sekilde oynanmasini saglar. Ses efektleri; oyuncularin oyuna daha fazla baglanmalarina, oyun
diinyasinin daha gercekgi hissedilmesine yardimci olur ve oyunun atmosferini gli¢clendirir. Ses, oyun
genelinde duyulabilecek sekilde diizenlenebilir veya sadece bir bélgede de duyulabilir.

K5 )

Bos bir proje acarak gerekli nesneleri projeye ekleyiniz.

1. Adim: Gorsel 3.149’da goruldigu gibi iki adet bos oyun nesnesine Audio Source bileseni ekleyiniz.
Tim sahnede duyulan genel ses igin uygun bir ses seginiz. Loop 6zelligi ile dongi halinde her zaman
¢almasi saglanir. Ses yiiksekligi Volume ile ayarlanir.

Gorsel 3.149: Genel ses 6zelliklerinin dizenlenmesi

2. Adim: Gorsel 3.150'de goruldiigu gibi bolgesel ses nesnesinin 6zelliklerini diizenleyiniz. Spatial
Blend degeri 1 oldugunda ve Max Distance (oyuncunun yaklasma mesafesi) degeri azaltildiginda
istenen bolgede calan ses olusur. Bu ses Loop hélinde olmak zorunda degildir.
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Volume Rolloff segeneginde sunlar segilebilir:

ses azalma efekti olusturur.

e Custom Rolloff: Ses seviyesi kullanici tanimli olarak degisir.

e Linear Rolloff: Ses seviyesi dogrusal bir sekilde uzakliga bagli olarak azalir.

Gorsel 3.150: Bolgesel ses 6zelliklerinin diizenlenmesi

3. Adim: Gorsel 3.151'de gorildigu gibi sesler tasarim penceresinde test edilebilir.

Gorsel 3.151: Tasarim penceresinde ses agma ve kapama

e Logarithmic Rolloff: Sesin uzak mesafeden hizla azaldigi durumlar icin uygundur ve dogal bir

EX )

Sahnedeki oyun nesnelerine ses kaynagi eklemeyi gerceklestiriniz. Yapim asamalarindaki hatalari

not ediniz.

Degerlendirme

Calismaniz asagida yer alan Kontrol Listesi kullanilarak degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken

kontrol listesindeki degerlendirme olgitlerini dikkate aliniz.

Kontrol Listesi

Degerlendirme Olgiitleri

Evet

Hayir

1. Bos sahne icine ses kaynagi i¢in kullanilacak oyun nesnelerini
ekledi.

2. Nesneye Audio Source bileseni ekledi.

3. Audio Source bileseninin ayarlarini uygun sekilde diizenledi.

4. Projeyi calistirarak sesin duyulmasini test etti.

“Hayir” olarak isaretlenen degerlendirme olgltleri igin ilgili konu
ediniz.

ve uygulamalari tekrar
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Oyun arka planinda miizik olmasi oyunun daha eglenceli olmasini saglar. Oyunun aksiyonuna gore hizh
veya sakin bir miizik oyuna eklenir.

i y,

Bos bir proje acarak gerekli nesneleri projeye ekleyiniz. Oyuncunun istedigi anda muzigi kapatma
ve ses seviyesini diizenleme seceneklerini saglayiniz.

1. Adim: Gorsel 3.152'de gorildugl bos bir nesneye miizik dosyasini ekleyiniz. Ul nesneleri olarak
Toggle ve Slider ekleyiniz.

Gorsel 3.152: Slider ve Toggle nesneleri eklenir.

2. Adim: Mizik dosyasinin bulundugu nesneye SoundManager kodunu ekleyiniz. Bu kod ile ses
durumu bilgileri kullanici tercihleri olarak kaydedilir.

using UnityEngine;
using UnityEngine.Ul;
public class SoundManager : MonoBehaviour
{
public Slider sesSlider;
public Toggle sesToggle;
private void Start()
{
sesSlider.value = PlayerPrefs.GetFloat("'volume'™, 0.5F);
sesToggle.isOn = PlayerPrefs_GetInt("'music™, 1) == 1 ?
true : false;

public void sesAcKapa()
{

GetComponent<AudioSource>().mute = IsesToggle.isOn;
PlayerPrefs.SetInt("'music", sesToggle.isOn ? 1 : 0);

public void sesDegeri()

{

GetComponent<AudioSource>().volume = sesSlider.value;
PlayerPrefs.SetFloat("'volume'™, sesSlider.value);
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3. Adim: Gorsel 3.153 ve Gorsel 3.154’te gorildigi gibi kod icine gerekli nesneleri siiriikleyiniz.
muzikToggle ve sesSlider nesnelerinin olaylarini SoundManager nesnesine baglayiniz.

Gorsel 3.153: Gerekli nesnelerin baglanmasi

Gorsel 3.154: Olaylarin eklenmesi
Ses dosyalarinin GetComponent<AudioSource>() kodu ile calistirilmasi ile ilgili 6rnekler su sekildedir:

e Play(): Bu yontem AudioSource bilesenine bagli olan sesi oynatir. Ozellikle uzun siiren sesleri
calmak icin kullanilir. Zaten ¢alan bir ses varsa bastan sesi oynatir.

e PlayDelayed(float gecikme): Bu yontem sesin belirli bir gecikme sonrasinda calinmasini
saglar. Ornegin PlayDelayed(1f) komutu ile ses bir saniye sonra calacaktr.

e PlayOneShot(AudioClip sesKlibi): Bu yontem bir ses efektini bir kez calmak icin kullanilir.
Zaten calan bir ses varsa o ses kesintiye ugramaz.

e Stop(): Bu yontem sesin ¢almasini durdurur.
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Ornek: Cok sayidaki ses efektlerini ydnetebilmek icin “ses yoneticisi” kodlari 6rnegini inceleyiniz.
using UnityEngine;
using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
public class SesYoneticisi : MonoBehaviour
{
//Ses ve muzidin kesintisiz olmasi ig¢in Singleton yontemi kullanilir
private static SesYoneticisi _instance;
public static SesYoneticisi Instance

{
get
{
it (_instance == null)
{
_instance = FindObjectOfType<SesYoneticisi>();
if (Cinstance == null)
{

GameObject go = new
GameObject(''SesYoneticisi');

_instance = go.AddComponent<SesYoneticisi>();

}

return _instance;

}

//Ses efektlerini depolamak ic¢in bir soézlik kullanilir

Brivgte Dictionary<string, AudioSource> sesEfektleri = new
ictionary<string, AudioSource>();

void Awake()

{
if (Cinstance != null && _instance != this)
{
Destroy(this.gameObject);
return;
+
DontDestroyOnLoad(this.gameObject);
by
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OLCME VE DEGERLENDIRME -

Asagidaki sorulari dikkatlice okuyarak dogru cevabi isaretleyiniz.

1. Asagidakilerden hangisi animasyon yapiminda dogrudan kullanilmaz?

A) Animator B) Cinemachine C) HDRP

D) Kod yazimi E) Tween

2. Asagidaki hangi kisa yol ile sahnedeki nesneler ¢cogaltilabilir?

A) Ctrl+A B) Ctrl+C C) Ctrl+D

D) Ctrl+S E) Ctrl+V

3. Asagida verilen hangi Tween hareketi sona dogru hizlanir?

A) ease.InElastic

B) ease.Linear

C) ease.OutCubic
D) ease.OutQuad

E) ease.OutSine

4. Asagida verilen hangi komut ile nesne geri dogru 5 birim hareket eder?

A) transform.position -= Vector3.back * 5.0f;

B) transform.position += Vector3.forward * 5.0f;
C) transform.Translate(Vector3.back + 5f);

D) transform.Translate(Vector3.back * 5f);

E) transform.Translate(Vector3.forward * 5f);
5. insan karakterleri oyun motoruna aktarilirken animasyon tiirii ne olarak secilmelidir?

A) Generic B) Humanoid C) Legacy

D) None E) Standard
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10.

Asagidakilerden hangisi Animator parametresi olarak kullanilamaz?

A) Bool B) Int C) Float

D) String E) Trigger

Asagida verilen hangi Rigidbody o6zelligi ile nesne yere dogru diiser?

A) Constraints B) Drag C) Is Kinematic

D) Mass E) Use Gravity

Asagidaki etkilerden hangisi oyun motorunun fizik destegine ihtiya¢ duymaz?

A) Kirllma B) Kumas C) Ragdoll

D) Sis E) Yagmur

Asagidaki nesnelerden hangisinin yerini degistirmek golgelerin y6niinii etkilemez?

A) Area B) Directional C) Light Cookies

D) Point E) Spot

Asagidakilerden hangisi ile Terrain nesnesinde delik agilabilir?

A) Erosion B) Lower C) Paint Holes

D) Raise E) Stamp
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Oyun Olusturma ve Yayinlama

N

KONULAR J

4.1. YAPAY ZEKA VE COKLU OYUNCU DESTEGI
4.2. TEST ETME VE IYILESTIRME
4.3. DERLEME VE YAYINLAMA

NELER OGRENECEKSINiz? )
4 B
yuncu olmayan karakterlerin (NPC) yapay zeka ile etkilesimlerini gosterme
e Yerel agda birden fazla oyuncunun oynayabilecegi oyun yapma
e internet izerinden oynanabilen oyun yapma
e Alisveris ve nesne yapma (crafting) sistemlerinin yapimi
e Oyunun oynanigini test etme
* Oyun ici reklam ve analiz destegi saglama
e Oyun ici ve ¢cevrim ici olarak yardim ekleme
e Oyunun bellek, grafik ve oynanis olarak iyilestirilmesi ile ilgili dlizenlemeler yapma
e Derlenebilen platform tirlerini (Windows, Linux, WebGL, Android, iOS) gosterme
e Artirilmis, Sanal ve Karma Gergeklik (AR, VR, XR) tiirlerini 6grenme
e Uygulama marketlerine uygulama ekleme
[ ]
\_ Guncelleme yapma ve yama ekleme )

ANAHTAR KELIMELER )
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HAZIRLIK CALISMALARI

=c Y.

1. Oynadiginiz ok oyunculu bir oyun var mi? Varsa bu oyun hakkinda bildiklerinizi arkadaslarinizla
paylasiniz.

2. Oyun igine reklam eklemenin olumlu ve olumsuz yonleri sizce nelerdir? Diislincelerinizi
arkadaslarinizla paylasiniz.

4.1. YAPAY ZEKA VE COKLU OYUNCU DESTEGI

Oyun gelistiricileri; yapay zeka tekniklerini kullanarak kendi kendine karar verebilen, yolunu bulabilen,
duygularini ifade edebilen karakterler olusturup daha gercekgi oyunlar yaratabilirler. Gliniimuzde yapay
zeka destekli karakterlerin bulundugu tek kisilik oyunlar hala siklikla oynansa da ¢cok oyunculu oyunlar
tek kisilik oyunlardan daha fazla talep gormektedir ¢linki insanlar dogasi geregi rekabetci ortamlari
sever ve ¢ok oyunculu oyunlar bu ortami onlara saglar. Ayrica yapay zeka ile yonetilen karakterlerin
yapabildikleri, oyun yapimcilarinin hayal giici ile sinirli kalirken baska insanlara karsi oynamak farkl bir
deneyim saglamaktadir ¢link(i insanlarin hayal glict sinirsizdir ve insanlar yapay zekadan ¢ok daha farkh
davranislar sergileyerek rekabetci ortamin olusmasina katki saglamis olurlar.

4.1.1. Oyuncu Olmayan Karakterlerin (NPC) Yapay Zeka ile Etkilesimleri

Oyuncu olmayan karakterler (NPC); herhangi bir oyuncu tarafindan oynanmayan, yapay zeka ile yonetilen
karakterlere verilen isimdir. Bu, bir insan modellemesi ya da oyunun tiirline gére hayvanlar, bitkiler hatta
cesitli nesneler bile olabilir.

Oyunlarda NPC karakterlere ¢ok fazla ihtiya¢ duyulur ¢link(i bu karakterler bize gesitli gorevler verebilir,
oyun diinyasinin gezilmesine ve senaryonun ilerlemesine yardimci olabilir.

Oyuncu olmayan karakterlerin yollarini bulmasi icin NavMesh sistemi kullanilir. Bu sistemle sahnedeki
nesnelerin yerlesimine gore karakterlerin ulasabilecegi ve ulasamayacagi yerler hesaplanir. NavMesh
sistemi su bilesenlerden olusur:

e NavMesh: Oyun diinyasindaki karakterlerin nerelere ulasabilecegini gosteren, mavi ile isaretlenmis
alanlardir.

e NavMeshAgent: Bu bilesenin eklendigi karakterler, NavMesh'’i kullanarak oyun diinyasi hakkinda akil
yurdturler ve hareket eden engellerin yani sira birbirlerinden de nasil kagacaklarini bilirler.

e NavMeshObstacle: Karakterlerin engel olarak algiladiklari alanlardir. Duvarlar, gitler vs. bunlara
ornek olarak gosterilebilir.

e NavMeshLink: Karakterlerin bir ¢itin Gistiinden veya bir ugcurumdan karsiya atlayabilecegi alanlardir.

] ¢ )

islem adimlarina gére NPC karakter ekleyip bu karakterin belirtilen koordinata giderken yolunu
bulmasini saglayiniz.

1. Adim: Oyun motorunda yeni bos bir 3D Core uygulamasi olusturunuz.
2. Adim: Window>Package Manager ile gelen pencerede Al Navigation secip Install diigmesine
basarak projenize ekleyiniz.
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3. Adim: Game Object>3D Object menisi altinda bulunan Plane, Cube ve Capsule nesnelerini
kullanarak Gorsel 4.1'deki sahneyi olusturunuz.

Gorsel 4.1: Sahne olusturma

4. Adim: Game Object>Al menisiinden sahneye NavMesh Surface nesnesi ekleyiniz.

5. Adim: Capsule nesnesini secip Inspector panelinden Nav Mesh Agent bilesenini ekleyiniz.

6. Adim: Hierarchy panelinden NavMesh Surface bilesenini secip Inspector panelindeki Bake
tusuna basiniz.

7. Adim: Capsule nesnesini segip Inspector panelindeki Add Component butonuna basarak "hareket"
isimli bir script ekleyiniz ve asagidaki kodlari yaziniz.

using System.Collections;

using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class hareket : MonoBehaviour

{

public Transform hedef;
UnityEngine.Al _.NavMeshAgent agent;
void Start()

{
agent = GetComponent<UnityEngine.Al _NavMeshAgent>();

+
void Update()
{

agent.destination = hedef.position; //hedefe git
+

}

8. Adim: Hierarchy panelinde bos bir yere sag tiklayip Create Empty secenegini secerek bos bir
nesne ekleyiniz. Nesneyi gezilebilen alanin lizerinde istediginiz bir noktaya tasiyiniz.

9. Adim: Capsule nesnesini secerek hareket scriptinin altinda bulunan hedef degiskenine 8. adimda
olusturdugunuz bos nesneyi ekleyiniz.

10. Adim: Uygulamayi calistirdiginiz zaman capsule nesnesi, belirtilen koordinatlara hareket edecektir.
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islem adimlarina gére oyuncu olmayan karakter (NPC) ekleyip, bu karakterin belirtilen koordinatlara
giderek burada devriye atmasini saglayiniz.

1. Adim: Oyun motorunda yeni bos bir 3D Core uygulamasi olusturunuz.

2. Adim: Window>Package Manager ile gelen pencerede Al Navigation secip, Install diigmesine
basarak projenize ekleyiniz.

3. Adim: Game Object>3D Object menisi altinda bulunan Plane ve Cube nesnelerini kullanarak
Gorsel 4.2'deki sahneyi olusturunuz.

Gorsel 4.2: Sahne olusturma

4. Adim: Oyun karakteri olusturma sitelerinin birinden istediginiz bir karakteri ve ona uygun Idle
ve Walking animasyonunu indirerek projenize dahil ediniz. Karakteri sahnede istediginiz bir yere
yerlestirip karakterin adini Karakter olarak degistiriniz. Inspector panelinde bulunan Add Component
butonuna basarak Nav Mesh Agent ve Animator bilesenlerini ekleyiniz.

5. Adim: Assets panelinde bos bir yere sag tiklayarak Create>Animator Controller secenegini secip
adini Animasyon olarak ayarlayiniz.

6. Adim: Animasyon kontrolciislini agarak indirdiginiz Idle ve Walking animasyonlarini icine
atiniz. Parameters kismindan isMoving isimli Bool degisken ekleyiniz. Idle ve Walking arasinda
Transition olusturarak Idle durumundan Walk durumuna gecerken isMoving degiskenini “true”, Walk
durumundan Idle durumuna gecerken de isMoving degiskenini “false’ olacak sekilde ayarlayiniz
(Gorsel 4.3).

Gorsel 4.3: Animator Controller nesnesini ayarlama
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7. Adim: Hierarchy panelinden Karakter nesnesini secip Inspector panelindeki Animator bileseninin
Controller 6zelligine 5. adimda olusturulan animasyon kontrolclstni ekleyiniz.
8. Adim: Hierarchy panelinden Karakter nesnesini secip, Inspector panelindeki Add Component
butonuna basarak "devriye" isimli bir script ekleyiniz ve asagidaki kodlari yaziniz.
using UnityEngine;
using UnityEngine.Al;
using System.Collections;
public class devriye : MonoBehaviour
{
public Transform[] hedefler;
private int hedefNokta = O;
private NavMeshAgent agent;
private Animator anim;
void Start()
{
agent = GetComponent<NavMeshAgent>();
anim = GetComponent<Animator>();
GotoNextPoint();
+
void GotoNextPoint()
{
// Secili olan hedefe git
agent.destination = hedefler[hedefNokta].position;
// Dizideki sonraki noktayi hedef olarak sec,
// gerekirse 1lk elemana don
hedefNokta++;
iT(hedefNokta+1>hedefler.Length)
hedefNokta = O;
+
+
void Update()
{
iT (agent. isStopped)
anim.SetBool (""isMoving", false);
else
anim.SetBool ("'isMoving', true);
// Hedefe yaklasinca sonraki noktaya git
iT (lagent.pathPending && agent.remainingDistance < 1T)
GotoNextPoint();
s
+
9. Adim: Hierarchy panelinde bos bir yere sag tiklayip, Create Empty secenegini secerek 5 tane
bos nesne ekleyiniz.
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10. Adim: Kameray: Ustten gorinecek sekilde ayarlayip (top,ortographic), nesneleri gezilebilen
alanin Gizerinde gosterilen noktalara tasiyiniz (Gorsel 4.4).

Gorsel 4.4: Devriye noktalari

11. Adim: Hierarchy panelinden Karakter nesnesini segerek devriye scriptinin altinda bulunan
hedefler degiskeninin degerini 5 yapip bir dnceki adimda olusturulan bos nesneleri sirayla buraya
ekleyiniz.

12. Adim: Game Object>Al menisiinden sahneye NavMesh Surface nesnesi ekleyiniz ve Inspector
panelindeki Bake tusuna basiniz.

13. Adim: Uygulamayi ¢alistirdiginiz zaman Karakter nesnesi belirtilen koordinatlara sirayla
hareket edecektir.

=X )

islem adimlarina gére NPC ekleyip bunun karakterinizi takip etmesini saglayiniz.

1. Adim: Oyun motorunda yeni bos bir 3D Core uygulamasi olusturunuz.

2. Adim: Window>Package Manager ile gelen pencerede Al Navigation segip, Install diigmesine
basarak projenize ekleyiniz.

3. Adim: Hierarchy panelinde bos bir yere sag tiklayarak agilan 3D Object meniisiindeki Plane ve
Cube nesneleri ile istediginiz gibi bir sahne olusturunuz.

4. Adim: Hierarchy panelinde bos bir yere sag tiklayarak 3D Object meniisiinden 2 Adet Capsule
nesnesi ekleyiniz. Capsule nesnelerinden birini segerek Inspector panelinden NPC adini veriniz
ve Add Component butonuna basarak NavMesh Agent bilesenini ekleyiniz. NavMesh Agent
bileseninin Stopping Distance 6zelligini 5 yapiniz. Bu 6zellik sayesinde NPC sizi belirli bir mesafeden
takip edecektir.

5. Adim: NPC nesnesini segip Inspector panelindeki Add Component butonuna basarak "takip"
isimli bir script ekleyip asagidaki kodlari yaziniz.
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using UnityEngine;

using UnityEngine.Al;

using System.Collections;

public class takip : MonoBehaviour

{

public Transform hedef;
private NavMeshAgent agent;
void Start()

agent = GetComponent<NavMeshAgent>();
¥
void Update()
{
agent.destination = hedef.position;
+
+
6. Adim: Hierarchy panelinden diger Capsule nesnesini secip Inspector panelinden Oyuncu adini

veriniz ve Add Component butonuna basarak Rigidbody bilesenini ekleyiniz. Rigidbody bileseninin
Constraints 6zelliginin ayarlarini Gorsel 4.5'teki gibi yapiniz.

Constraints

Gorsel 4.5: Constraints 6zelligini ayarlama

7. Adim: Hierarchy panelinden Oyuncu nesnesini secip Inspector panelindeki Add Component
butonuna basarak "hareket" isimli bir script ekleyip asagidaki kodlari yaziniz.

using System.Collections;

using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class hareket : MonoBehaviour

{ _
float hiz = 10;
float Vv, h;
private Transform t;
private void Start()
{
t = GetComponent<Transform>();
be
void Update()
{
v = Input.GetAxis('Vertical™) * hiz*Time.deltaTime;
h = Input.GetAxis("'Horizontal'™) * hiz*Time.deltaTime;
t.position += new Vector3(v, 0O, h);
hs
¥

8. Adim: Game Object>Al menisiinden sahneye NavMesh Surface nesnesi ekleyiniz ve Inspector
panelindeki Bake tusuna basiniz.
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9. Adim: Main Camera nesnesini Oyuncu karakterinin alt 6gesi yapiniz (Gorsel 4.6).

Gorsel 4.6: Main Camera nesnesini ayarlama

10. Adim: NPC nesnesinin "takip" scriptinde bulunan Hedef degiskenine Hierarchy panelinde
bulunan Oyuncu nesnesini strtkleyip atayiniz.
11. Adim: Uygulamayi calistirip sahnede gezmeye baslayinca NPC sizi takip edecektir.

=X )

3. Uygulamaya birden fazla NPC ekleyip hepsinin karakterinizi takip etmesini saglayiniz.

Degerlendirme

Calismalariniz asagida yer alan Kontrol Listesi kullanilarak degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken
degerlendirme olgitlerini dikkate aliniz.

Kontrol Listesi

Degerlendirme Olgiitleri Evet Hayir

1. Sahneye nesneler ekledi.

2. Sahneye NPC nesneleri ekledi.

3. Sahneye NavMesh Surface bilesenini ekledi.

4. NavMesh Agent bilesenini NPC nesnelerine ekledi.

5. Bake islemini uyguladi.

6. Gerekli kodlari yazarak NPC nesnelerinin oyuncuyu takip etmesini
sagladi.

“Hayir” olarak isaretlenen degerlendirme ol¢utleri icin ilgili konu ve uygulamalari tekrar ediniz.

4.1.2. Yerel Agda Birlikte Oynanan Oyun Yapimi

Yerel agda birlikte oynanan oyunlar, 2 veya daha fazla oyuncunun bir cihaza baglanarak birlikte oyun
oynamasi seklinde tanimlanabilir. Bunun icin internet baglantisi gerekmez. Cihazlarin ayni agda olmasi
yeterlidir. Oyunu baslatmak icin cihazlardan biri oyunu kurmali (host), diger cihazlar da ona baglanmalidir
(client). Host cihazlar hem sunucu hem istemci olarak calisir.

Sunucu; karakterlerin pozisyonlarini hesaplama, oyuncularin baglanti durumlariile ilgilenme, matematiksel
hesaplamalar yapma gibi pek ¢ok islemi gerceklestirir ve sonuglari, kendine bagli olan cihazlara génderir.
istemci cihazlar ise sadece oyuncularin etkilesimlerini alip bunlari sunucuya géndermek ve oradan gelen
sonuglara gore yeni durumlari ekranda gostermekten sorumludur. Bu ylizden ¢ok oyunculu oyunlarin
programlama mantig tek oyunculu oyunlardan farklidir.
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Cok oyunculu oyunlar genelde iki kisimdan olusur. Bunlar lobi (lobby) ve oyuncularin birbirleriyle
etkilesime girdikleri oyun kismidir. Lobi; oyuncularin oyunla ilgili ayarlari yaptigi, karakter secebildigi,
baska oyuncularla iletisim kurabildigi ve kurulu olan oyunlari gériip bunlara katilma istegi gonderdikleri
kisimdir. Oyuncular arasinda eslesme saglanana kadar oyuncular lobide beklerler. Eslesme saglandiktan
sonra da oyun baslar.

5 ¢ )

Uygulama adimlarini takip ederek yerel agda 2 oyuncunun birbirine baglanmasini saglayiniz.

1. Adim: Oyun motorunda Lobi adinda yeni bir 3D Core uygulamasi olusturunuz.

2. Adim: Asset Store kullanarak, Mirror eklentisini indirip projeye ekleyiniz.

3. Adim: Hierarchy panelinde bos bir yere sag tiklayip, Create Empty secenegini secerek sahneye
bos bir nesne ekleyiniz ve Inspector panelinden adini AgYoneticisi olarak degistiriniz.

4. Adim: AgYoneticisi nesnesini segip, Inspector panelinden Add Component butonuna basarak
Network Manager bilesenini ekleyiniz.

5. Adim: AgYoneticisi nesnesini secip, Inspector panelindeki Add Component butonuna basarak
Network Manager HUD bilesenini ekleyiniz.

6. Adim: AgYoneticisi nesnesini segip Inspector panelindeki Add Component butonuna basarak
Kcp Transport bilesenini ekleyiniz.

7. Adim: AgYoneticisi nesnesini segip, Inspector panelinde bulunan Kcp Transport bilesenini Network
Manager bileseninin Transport 6zelligine tutup sirtkleyiniz (Gorsel 4.7).

Gorsel 4.7: Transport 6zelligini ayarlama

8. Adim: Hierarchy panelinde bos bir yere sag tiklayip 3D Object>Capsule nesnesini seciniz ve
Inspector panelinden adini Oyuncu olarak degistiriniz.

9. Adim: Oyuncu nesnesini segip, Inspector panelindeki Add Component butonuna basarak Network
Identity bilesenini ekleyiniz. Bu sayede oyuncumuz sunucu ile iletisim kurmak icin bir ag kimligi
kazanmis olacaktir.

10. Adim: Oyuncu nesnesini segip, Inspector panelindeki Add Component butonuna basarak
Network Transform (Unreliable) bilesenini ekleyiniz ve bu bilesende bulunan Client Authority
secenegini aktif ediniz. Bu sayede oyuncumuzun konumu dnce sunucuya, sunucudan da diger
oyunculara iletilecektir.
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11. Adim: Oyuncu nesnesini secip, Inspector panelindeki Add Component butonuna basarak "hareket"
isimli bir script ekleyiniz ve asagidaki kodlari yaziniz. MonoBehaviour kismini NetworkBehaviour
olarak degistirmeyi unutmayiniz.

using System.Collections;

using System.Collections.Generic;

using UnityEngine;

using Mirror;

public class hareket : NetworkBehaviour

{

float hiz = 10;
void Update()
iT (isLocalPlayer)
ifT (Input.GetKey(KeyCode.LeftArrow))

transform.position += new Vector3(-hiz, 0, 0) *
Time.deltaTime;

+
else 1T (Input.GetKey(KeyCode.RightArrow))

transform.position += new Vector3(hiz, 0, 0) *
Time.deltaTime;

}
+
}
+

EI )

isLocalPlayer komutu, hareket komutlarinin sadece kendi cihazinizda ¢alismasini saglar. Bu
satir yazilmazsa oyunu kuran oyuncu diger oyuncularin hareketlerini kontrol edebilir ve bu
istenmeyen bir durumdur.

12. Adim: Oyuncu nesnesini Asset penceresine tutup sirikleyerek Prefab olusturunuz.

13. Adim: AgYoneticisi nesnesini se¢ip Inspector panelindeki Network Manager bileseninin Player
Prefab oOzelligine, Project panelinde bulunan Assets klasériinden Oyuncu prefabini stiriikleyerek
atayiniz.

14. Adim: File>Save secenegini segip sahneyi Lobi ismiyle kaydediniz.

15. Adim: File>Build Settings menUsiini aginiz. Agilan pencerede Add Open Scenes diigmesine
basip Lobi isimli sahneyi derlemeye ekleyiniz. Ardindan Build And Run diigmesine basip uygulamayi
kaydetme konumunu seginiz. Agilan uygulamanin lobi ekraninda Host se¢cenegini seginiz.

16. Adim: Oyun motorunda uygulamayi calistirip lobby penceresindeki Client digmesine tiklayiniz.
Olusturdugunuz Capsule prefablari sahneye gelecektir. Hierarchy panelinde de oyuncularin farkl
ID numaralari ile olustugu gorilecektir.

17. Adim: Oyunculari sag-sol yon tuslari ile hareket ettiriniz. Hareket ettirdiginiz oyuncu, diger
oyuncunun ekraninda da yer degistirmis olacaktir.

Windows Gorev Yoneticisi ile uygulamanizi durdurabilirsiniz.
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Uygulama adimlarini takip ederek yerel agda 2 kisiyle oynanabilecek bir oyun tasarlayiniz.

1. Adim: Oyun motorunda yeni bos bir 2D Core uygulamasi olusturunuz.

2. Adim: Asset Store kullanarak, Mirror eklentisini indirip projeye ekleyiniz.

3. Adim: Hierarchy panelinde bos bir yere sag tiklayip, Create Empty secenegini secerek sahneye
bos bir nesne ekleyiniz ve Inspector panelinden adini AgYoneticisi olarak degistiriniz.

4. Adim: AgYoneticisi nesnesini se¢ip, Inspector panelindeki Add Component butonuna basarak
AgYoneticisi isimli bir script ekleyip asagidaki kodlari yaziniz.

using UnityEngine;
using Mirror;
public class agyoneticisi : NetworkManager

public Transform solRaketOlusmaNoktasi ;
public Transform sagRaketOlusmaNoktasi ;
GameObject top;

public override void
OnServerAddPlayer (NetworkConnectionToClient baglanti)
{
//Raket olusma noktasi seciliyor
Transform baslangic = numPlayers == 0 ?
solRaketOlusmaNoktasi : sagRaketOlusmaNoktasi ;
//Secilen noktada raket olusturuluyor
GameObject oyuncu = Instantiate(playerPrefab, baslangic.
position, baslangic.rotation);
//Oyuncunun baglantisi saglaniyor
NetworkServer .AddPlayerForConnection(baglanti, oyuncu);
// 1ki kisi olduysa topu olustur
iT (numPlayers == 2)

{
top = Instantiate(spawnPrefabs.Find(prefab => prefab.
name == "Top™));
NetworkServer .Spawn(top);
be

public override void
OnServerDisconnect(NetworkConnectionToClient baglanti)

{
// baglanti koparsa topu yok et
it (top !'= null)
NetworkServer .Destroy(top);
base.OnServerDisconnect(baglanti);
bs

}

5. Adim: AgYoneticisi nesnesini secip, Inspector panelindeki Add Component butonuna basarak
Network Manager HUD bilesenini ekleyiniz.
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6. Adim: AgYoneticisi nesnesini secip, Inspector panelindeki Add Component butonuna basarak
Kcp Transport bilesenini ekleyiniz. Bu bileseni tutup stirtikleyerek AgYoneticisi scriptinin Transport
ozelligi olarak ayarlayiniz.

7. Adim: Hierarchy panelinde bulunan Main Camera nesnesini secip Inspector panelinde bulunan
Projection 6zelligini Orthographic, Size 6zelligini 40, Background 6zelligini siyah olarak ayarlayiniz.
8. Adim: Hierarchy panelinde bos bir yere sag tiklayip Create Empty secenegi ile sahneye bos bir
nesne ekleyiniz ve adini Cerceve olarak degistiriniz.

9. Adim: Hierarchy panelinde bulunan Cergeve nesnesine sag tiklayip 2D Object>Sprites menisl
altindan sahneye Square nesnesi ekleyiniz ve adini Ust Duvar olarak degistiriniz. Bu nesnenin
Inspector panelinde bulunan Position degerlerini -3, 15, 0; Scale degerlerini 50, 1, 1 olarak ayarlayiniz.
Yine bu nesnenin Inspector panelinde bulunan Add Component butonuna basarak Box Collider
2D bilesenini ekleyiniz.

10. Adim: Hierarchy panelinde bulunan Ust Duvar nesnesine sag tiklayarak Duplicate secenegini
seciniz ve olusan kopyanin adini Alt Duvar olarak degistiriniz. Bu nesnenin Inspector panelinde
bulunan Position degerlerini -3, -15, 0; Scale degerlerini 50, 1, 1 olarak ayarlayiniz.

11. Adim: Hierarchy panelinde bulunan Ust Duvar nesnesine sag tiklayarak Duplicate secenegini
seciniz ve olusan kopyanin adini Sag Duvar olarak degistiriniz. Bu nesnenin Inspector panelinde
bulunan Position degerlerini 22, 0, 0; Scale degerlerini 1, 30, 1 olarak ayarlayiniz.

12. Adim: Hierarchy panelinde bulunan Sag Duvar nesnesine sag tiklayarak Duplicate secenegini
seciniz ve olusan kopyanin adini Sol Duvar olarak degistiriniz. Bu nesnenin Inspector panelinde
bulunan Position degerlerini -28, 0, 0; Scale degerlerini 1, 30, 1 olarak ayarlayiniz.

13. Adim: Hierarchy panelinde bos bir yere sag tiklayip Create Empty secenegi ile sahneye bos
bir nesne ekleyiniz ve adini SolRaketOlusturmaNoktasi olarak degistiriniz. Bu nesnenin Position
degerlerini -22, 0, 0 olarak ayarlayiniz.

14. Adim: Hierarchy panelinde bos bir yere sag tiklayip Create Empty secenegi ile sahneye bos
bir nesne ekleyiniz ve adini SagRaketOlusturmaNoktasi olarak degistiriniz. Bu nesnenin Position
degerlerini 16, 0, 0 olarak ayarlayiniz.

15. Adim: Hierarchy panelinde bos bir yere sag tiklayip 2D Object>Sprites menisi altindan sahneye
Square nesnesi ekleyiniz ve adini Raket olarak degistiriniz. Bu nesnenin Scale degerlerini 1, 5, 1
olarak ayarlayiniz.

16. Adim: Hierarchy panelinden Raket nesnesini secip, Inspector panelindeki Add Component
butonuna basarak Box Collider 2D bilesenini ekleyiniz.

17. Adim: Hierarchy panelinden Raket nesnesini secip Inspector panelindeki Add Component
butonuna basarak RigidBody 2D bilesenini ekleyiniz. RigidBody 2D bileseninin Gravity 6zelligini
0, Interpolate 6zelligini Interpolate olarak ayarlayiniz. Ardindan Constrains Freeze Position X ve
Constrains Freeze Rotation Z seceneklerini isaretleyiniz.

18. Adim: Hierarchy panelinde bulunan Raket nesnesini secip, Inspector panelindeki Add Component
butonuna basarak Network Identity bilesenini ekleyiniz. Bu sayede oyuncumuz sunucu ile iletisim
kurmak icin bir ag kimligi kazanmis olacaktr.

19. Adim: Hierarchy panelinde bulunan Raket nesnesini secip, Inspector panelindeki Add Component
butonuna basarak Network Transform (Unreliable) bilesenini ekleyiniz ve bu bilesende bulunan
Client Authority secenegini aktif ediniz. Bu sayede oyuncumuzun konumu énce sunucuya, sunucudan
da diger oyunculara iletilecektir.

20. Adim: Hierarchy panelinde bulunan Raket nesnesini segip, Inspector panelindeki Add Component
butonuna basarak "oyuncu" isimli bir script ekleyiniz ve asagidaki kodlari yaziniz.
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using UnityEngine;
using Mirror;
public class oyuncu : NetworkBehaviour

{
float hiz = 1000;

float dikeyHareket;
Rigidbody2D rigidbody2d;
private void Start()

{
rigidbody2d=GetComponent<Rigidbody2D>();

void FixedUpdate()

dikeyHareket = Input.GetAxisRaw(''Vertical');
iT (isLocalPlayer)
rigidbody2d.velocity = new Vector2(0, dikeyHareket *
hiz * Time.fixedDeltaTime) ;

}
by
21. Adim: Raket nesnesini Asset penceresine tutup siriikleyerek Prefab olusturunuz. Ardindan
Hierarchy panelinden Raket nesnesini siliniz.
22. Adim: Assets panelinde bos bir yere sag tiklayarak Create>2D menisiinden Physic Material
2D secenegini seciniz ve Topmalzemesi adini veriniz. Bu nesnenin Friction degerini 0, Bounciness
degerini 1 olarak ayarlayiniz.
23. Adim: Hierarchy panelinde bos bir yere sag tiklayip 2D Object>Sprites meniisi altindan sahneye
Circle nesnesi ekleyiniz ve adini Top olarak degistiriniz.
24. Adim: Hierarchy panelinden Top nesnesini secip, Inspector panelindeki Add Component
butonuna basarak Circle Collider 2D bilesenini ekleyiniz. 22. adimda olusturulan Topmalzemesi
nesnesini Circle Collider 2D bileseninin Material 6zelligine striikleyip birakiniz.
25. Adim: Hierarchy panelinden Top nesnesini segip, Inspector panelindeki Add Component butonuna
basarak RigidBody 2D bilesenini ekleyiniz. Bu bilesenin Gravity 6zelligini 0, Mass 6zelligini 0.0001,
Collision Detection 6zelligini Continuous olarak ayarlayiniz. 22. adimda olusturulan Topmalzemesi
nesnesini bu bilesenin Material 6zelligine strikleyip birakiniz.
26. Adim: Hierarchy panelinde bulunan Top nesnesini segip, Inspector panelindeki Add Component
butonuna basarak Network Identity bilesenini ekleyiniz. Bu sayede topumuz sunucu ile iletisim
kurmak igin bir ag kimligi kazanmis olacaktr.
27. Adim: Hierarchy panelinde bulunan Top nesnesini segip, Inspector panelindeki Add Component
butonuna basarak Network Transform (Unreliable) bilesenini ekleyiniz ve bu bilesende bulunan
Sync Direction secenegini Server to Client olarak ayarlayiniz. Bu sayede topun konumu sunucuda
hesaplanip diger oyunculara iletilecektir.
28. Adim: Hierarchy panelinde bulunan Top nesnesini segip, Inspector panelindeki Add Component
butonuna basarak "top" isimli bir script ekleyiniz ve asagidaki kodlari yaziniz.

using UnityEngine;

using Mirror;

public class top : NetworkBehaviour

{
float hiz = 30;
public Rigidbody2D rigidbody2d;
public override void OnStartServer()
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{
base.OnStartServer();
rigidbody2d.simulated = true;
rigidbody2d.velocity = Vector2.right * hiz;
+

float VurusYonuHesapla(Vector2 topPozisyonu, Vector2
raketPozisyonu, float raketYuksekligi)

return (topPozisyonu.y - raketPozisyonu.y) /
raketYuksekligi;

}

// sadece serverda calisacak kodlar
[ServerCallback]
void OnCollisionEnter2D(Collision2D carpisma)
{
// top rakete carptiysa
iT (carpisma.transform.GetComponent<oyuncu>())

// rakete carptiktan sonra topun y yonini hesaplama
float y = VurusYonuHesapla(transform.position,

carpisma.transform.position, carpisma.collider._bounds.size.y);
// rakete carptiktan sonra topun x yoéniinii hesaplama
float X = carpisma.relativeVelocity.x > 0 ? 1 : -1;
// hesaplanan x ve y deJerlerine gdre topu //////
//yonlendirme
Vector2 yon = new Vector2(x, y).normalized;
rigidbody2d.velocity = yon * hiz;

¥
+
bs

29. Adim: Hierarchy panelinde bulunan Top nesnesinin Inspector panelinde bulunan Top scriptindeki
Rigidbody2d degiskenini Gorsel 4.8'deki gibi ayarlayiniz.

Gorsel 4.8: Rigidbody 2D degiskenini ayarlama

30. Adim: Hierarchy panelinde bulunan Top nesnesini Asset penceresine tutup siriikleyerek Prefab
olusturunuz. Ardindan Hierarchy panelindeki Top nesnesini siliniz.
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31. Adim: AgYoneticisi nesnesini secip Inspector panelinden AgYoneticisi (Script) bileseninin altinda
bulunan degiskenleri Gorsel 4.9’daki gibi ayarlayiniz.

Gorsel 4.9: Degiskenleri ayarlama

32. Adim: File>Save secenegini secip sahneyi Pong ismiyle kaydediniz.

33. Adim: File>Build Settings menisini aginiz. Agilan pencerede Add Open Scenes diigmesine
basip Pong isimli sahneyi derlemeye ekleyiniz. Ardindan Build And Run diigmesine basip uygulamayi
kaydetme konumunu seciniz. Agilan uygulamanin lobi ekraninda Host secenegini seginiz.

34. Adim: Oyun motorunda uygulamayi ¢alistirinca lobby penceresindeki Client diigmesine tiklayiniz.
Olusturulan raket ve top nesneleri sahneye gelecektir. Yukari-asagi yon tuslari ile raketleri hareket
ettirebilirsiniz.

4.1.3. internet Uzerinden Oynanan (Online) Oyun Yapimi

internet lizerinden oynanan oyunlar, diinyanin farkli bélgelerinden yiizlerce hatta binlerce oyuncunun
bir sunucuya (server) baglanarak oynadigi oyunlardir. Tim cihazlar (client) oyunun basinda bu sunucuya
baglanir ve oyun siresince de sunucuya bagli kalmak zorundadir. Bu ylzden bu tarz oyunlardaki sunucularin
cok gicli cihazlar olmasi gerekir. Sunucu islemleri haricinde bu oyunlarin yapim asamalari yerel agda
birlikte oynanan oyunlardan c¢ok da farkh degildir.

Oyun motorunda online oyun yapmak icin ¢esitli eklentiler bulunmaktadir. Bu eklentileri hazirlayan
firmalarin, oyun gelistirme asamasinda deneme yapmak i¢in hazir sunucu hizmetleri de bulunmaktadir.
Ovyun, etkilesim aldikca Uicretli olan daha Uist paketlere gegcmek gerekir. Bunun yaninda oyun motorunda
kendi sunucunuzu olusturmak icin aracglar da bulunmaktadir.
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Uygulama adimlarini takip ederek bir arenada savasan robotlarla ilgili internet tizerinden oynanabilecek
bir oyun tasarlayiniz.

1. Adim: Oyun motorunda yeni bos bir 3D uygulamasi olusturunuz.
2. Adim: Asset Store sayfasindan Photon Pun 2 Free paketini indirip projenize ekleyiniz (Gorsel 4.10).

Gorsel 4.10: Eklentinin projeye eklenmesi

3. Adim: Eklentinin sitesine gidip tye olunuz. Ardindan Dashboard sayfasina giriniz ve Create A
New App butonuna basiniz.
4. Adim: Select Photon SDK kismini Realtime olarak secip, Application Name kismina da Online
Oyun yazarak Create butonuna basiniz. Olusturulan App ID degerini kopyalayiniz.
5. Adim: Oyun motorunda Window>Photon Networking menisinden PUN Wizard secenegini
seciniz. Agilan pencerede Setup Project secenegini secerek, bir nceki adimda kopyalanan App ID
degerini yapistirip Setup Project butonuna tiklayiniz.
6. Adim: Hierarchy panelinde bos bir yere sag tiklayip, Create Empty secenegini secerek yeni bos
bir nesne olusturunuz ve adini Lobi olarak degistiriniz. Ardindan Inspector panelinde bulunan Add
Component butonuna basarak "Lobi" isimli bir script ekleyiniz ve asagidaki kodlari yaziniz.
using UnityEngine;
using Photon.Pun;
using Photon.Realtime;
public class Lobi : MonoBehaviourPunCallbacks
{ private byte maksOyuncuSayisi = 4;
string gameVersion = "1";
public GameObject girisPaneli;
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public GameObject yukleniyorMetni;
bool isConnecting;
void Awake()

PhotonNetwork.Automatical lySyncScene = true;
}
void Start()

yukleniyorMetni .SetActive(false);
girisPaneli.SetActive(true);

public void Baglan()

{
yukleniyorMetni .SetActive(true);

girisPaneli.SetActive(false);
iT (PhotonNetwork. IsConnected)

PhotonNetwork.JoinRandomRoom() ;

}

else

{
isConnecting = PhotonNetwork.
ConnectUsingSettings();
PhotonNetwork.GameVersion = gameVersion;
+

public override void OnConnectedToMaster()
it (isConnecting)

PhotonNetwork.JoinRandomRoom() ;
isConnecting = false;

}

public override void OnDisconnected(DisconnectCause
cause)

isConnecting = false;
yukleniyorMetni .SetActive(false);
girisPaneli_SetActive(true);

public override void OnJoinRandomFailed(short returnCode,
string message)

//girilebilecek oyun yoksa yeni oyun olustur
PhotonNetwork.CreateRoom(null, new RoomOptions {
MaxPlayers = maksOyuncuSayisi });
public override void OnJoinedRoom()

iT (PhotonNetwork.CurrentRoom.PlayerCount == 1)
PhotonNetwork.LoadLevel (*"Oda 1');
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7. Adim: Hierarchy panelinde bos bir yere sag tiklayip UI>Panel nesnesini seciniz ve adini Girig
Paneli olarak degistiriniz.

8. Adim: Hierarchy panelinde bulunan Giris Paneli nesnesine sag tiklayarak Ul>Button nesnesini
seciniz ve adini Oyuna Katil olarak degistiriniz. Bu nesnenin Inscpector panelinde bulunan PosY
degerini -35 olarak ayarlayiniz. Oyuna Katil butonunun altinda bulunan Text nesnesini secip,
Inspector panelinde bulunan Text 6zelligini Oyuna Katil olarak degistiriniz.

9. Adim: Hierarchy panelinden Oyuna Katil nesnesini secip Inspector panelinde bulunan On Click
ozelliginin altindaki "+" simgesine basiniz. Nesne olarak Lobi nesnesini, fonksiyon olarak da Lobi
scriptinde bulunan Baglan fonksiyonunu seginiz.

10. Adim: Hierarchy panelinde bulunan Giris Paneli nesnesine sag tiklayip Ul>Input Field nesnesini
seciniz ve adini isim Alani olarak degistiriniz. Inspector panelinde bulunan Add Component butonuna
basarak "isimkaydetme" adli bir script ekleyiniz ve asagidaki kodlari yaziniz.

using UnityEngine;
using UnityEngine.Ul;
using Photon.Pun;
public class isimkaydetme : MonoBehaviour
{
string oyuncuismi = "oyuncuismi'';
void Start()

string varsayilanisim = "";
InputField isimalani = GetComponent<inputField>();
it (isimalani = null)
iT (PlayerPrefs.HasKey(oyuncuismi))
varsayilanisim = PlayerPrefs.

GetString(oyuncuismi);
isimalani.text = varsayilanisim;
}

PhotonNetwork._.NickName = varsayilanisim;

public void Oyuncuisminiayarla(string yazilan)
iT (string.IsNullOrEmpty(yazilan))

Debug.LogError("Oyuncu ismi bos olamaz");
return;

}

PhotonNetwork.NickName = yazilan;
PlayerPrefs.SetString(oyuncuismi, yazilan);

¥
}

11. Adim: Hierarchy panelinden isim Alani nesnesini secip Inspector panelinde bulunan On Value
Changed 6zelliginin altindaki "+" simgesine basiniz. Nesne olarak isim Alani nesnesini, fonksiyon olarak
da isimkaydetme scriptinin altindaki Dynamic String alanindan Oyuncuisminiayarla fonksiyonunu
seginiz.

12. Adim: Hierarchy panelinde bulunan Giris Paneli nesnesine sag tiklayarak UI>Text nesnesini
seciniz ve adini Yiikleniyor Metni olarak degistiriniz. Bu nesnenin Inspector panelinde bulunan
PosY degerini 35, Text 6zelligini ise "Ylkleniyor..." olarak ayarlayiniz.
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13. Adim: Hierarchy panelinden Lobi nesnesini segip Inspector panelinde bulunan Lobi scriptindeki
degiskenleri Gorsel 4.11'deki gibi ayarlayiniz.

Gorsel 4.11: Lobi scriptindeki degiskenleri ayarlama

14. Adim: File>Save As secenegini secerek sahneyi Lobi ismiyle kaydediniz.

15. Adim: File>New Scene secenegini secerek yeni bos bir sahne olusturunuz.

16. Adim: Hierarchy panelinde bos bir yere sag tiklayarak 3D Object>Cube nesnesini seginiz ve
adini Zemin olarak ayarlayiniz. Bu nesnenin Inspector panelinde bulunan Position degerlerini O,
0, 0; Scale degerlerini ise 20, 1, 20 olarak ayarlayiniz.

17. Adim: Hierarchy panelinde bos bir yere sag tiklayarak 3D Object>Cube nesnesini seginiz ve
adini Duvar 1 olarak ayarlayiniz. Bu nesnenin Inspector panelinde bulunan Position degerlerini 0,
2, -10; Scale degerlerini ise 20, 3, 1 olarak ayarlayiniz.

18. Adim: Hierarchy panelinde bos bir yere sag tiklayarak 3D Object>Cube nesnesini seginiz ve
adini Duvar 2 olarak ayarlayiniz. Bu nesnenin Inspector panelinde bulunan Position degerlerini 0,
2,10; Scale degerlerini ise 20, 3, 1 olarak ayarlayiniz.

19. Adim: Hierarchy panelinde bos bir yere sag tiklayarak 3D Object>Cube nesnesini seginiz ve adini
Duvar 3 olarak ayarlayiniz. Bu nesnenin Inspector panelinde bulunan Position degerlerini -10, 2,
0; Scale degerlerini 20, 3, 1; Rotation degerlerini 0, 90, 0 olarak ayarlayiniz.

20. Adim: Hierarchy panelinde bos bir yere sag tiklayarak 3D Object>Cube nesnesini seginiz ve adini
Duvar 4 olarak ayarlayiniz. Bu nesnenin Inspector panelinde bulunan Position degerlerini 10, 2, 0;
Scale degerlerini 20, 3, 1; Rotation degerlerini ise 0, -90, 0 olarak ayarlayiniz.

21. Adim: Hierarchy panelinde bos bir yere sag tiklayarak, Create Empty secenegini segip bos bir
nesne olusturunuz ve adini GameManager olarak ayarlayiniz. Bu nesnenin Inspector panelinde
bulunan Add Component butonuna basarak "GameManager" isimli bir script ekleyip asagidaki
kodlari yaziniz.

using UnityEngine;
using UnityEngine.SceneManagement;
using Photon.Pun;
using Photon.Realtime;
public class GameManager : MonoBehaviourPunCal lbacks
{
public static GameManager Instance;
public GameObject oyuncuPrefab;
void Start()

{
Instance = this;
}
public override void OnLeftRoom()
{
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SceneManager .LoadScene(0); // Oyuncu ayrildidinda yikleme
//ekranina doén

ks
public void LeaveRoom()
{
PhotonNetwork.LeaveRoom() ;
by
void LoadArena()
{

iT (!PhotonNetwork. IsMasterClient)
return;
PhotonNetwork.LoadLevel (""Oda " + PhotonNetwork.
CurrentRoom.PlayerCount);

by
public override void OnPlayerEnteredRoom(Player other)
{
iT (PhotonNetwork. IsMasterClient)
LoadArena();
by
public override void OnPlayerLeftRoom(Player other)
{
iT (PhotonNetwork. IsMasterClient)
LoadArena();
by

}

Inspector panelinde bulunan Canvas Renderer ve Image bilesenlerini siliniz.
bulunan Text 6zelligini Cikis olarak degistiriniz.

secenegini seginiz. Bu sayede ¢ikis butonu sag st kosede gorlinecektir (Gorsel 4.12).

Gorsel 4.12: Cikis butonunun Rect Transform 6zelligini ayarlama

22. Adim: Project panelinde bulunan Assets klasoriine sag tiklayip Create>Folder segenegini seginiz
ve yeni bos bir klasor olusturunuz. Bu klasoriin adini Prefab olarak ayarlayiniz. Hierarchy panelinde
bulunan GameManager nesnesini tutup Assets>Prefab klasoriine suriikleyerek Prefab olusturunuz.
23. Adim: Hierarchy panelinde bos bir yere sag tiklayarak UI>Panel nesnesini seginiz. Bu nesnenin

24. Adim: Hierarchy panelinde bulunan Panel nesnesine sag tiklayarak Ul>Button nesnesini seginiz ve
adini Cikis olarak ayarlayiniz. Bu butonun altinda bulunan Text nesnesini secip, Inspector panelinde

25. Adim: Hierarchy panelinde bulunan Cikis butonunu segip Inspector panelinde bulunan Rect
Transform bileseninin hizalama kismini aginiz ve Shift+Alt tuslarina basili tutarken Top-Right
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26. Adim: Hierarchy panelinde bulunan Cikis butonunu secip Inspector panelinde bulunan On Click
ozelliginin altindaki "+" simgesine basiniz. Nesne olarak GameManager nesnesini, fonksiyon olarak
da GameManager scriptinde bulunan LeaveRoom fonksiyonunu seginiz.

27. Adim: File>Save secenegini secerek sahneyi Oda 1 ismiyle kaydediniz.

28. Adim: Assets panelinde bulunan Oda 1 sahnesini secip Ctrl+D tuslari ile 3 sefer kopyasini
olusturunuz. Yeni olusan sahnelerin isimlerini Oda 2, Oda 3 ve Oda 4 olarak ayarlayiniz.

29. Adim: Oda 2 sahnesini agip Hierarchy panelinde bulunan Zemin nesnesinin Scale degerlerini 36,
1, 36; Duvar 1 nesnesinin Position degerlerini 0, 2, -18; Scale degerlerini 36, 3, 1; Duvar 2 nesnesinin
Position degerlerini 0, 2, 18; Scale degerlerini 36, 3, 1; Duvar 3 nesnesinin Position degerlerini -18,
2, 0; Scale degerlerini 36, 3, 1; Duvar 4 nesnesinin Position degerlerini 18, 2, 0; Scale degerlerini
36, 3, 1 olarak ayarlayiniz. Sahneyi Ctrl+S tuslari ile kaydediniz.

30. Adim: Oda 3 sahnesini agip Hierarchy panelinde bulunan Zemin nesnesinin Scale degerlerini
50, 1, 50; Duvar 1 nesnesinin Position degerlerini 0, 2, -25; Scale degerlerini 50, 3, 1; Duvar 2
nesnesinin Position degerlerini 0, 2, 25; Scale degerlerini 50, 3, 1; Duvar 3 nesnesinin Position
degerlerini -25, 2, 0; Scale degerlerini 50, 3, 1; Duvar 4 nesnesinin Position degerlerini 25, 2, 0;
Scale degerlerini 50, 3, 1 olarak ayarlayiniz. Sahneyi Ctrl+S tuslari ile kaydediniz.

31. Adim: Oda 4 sahnesini agip Hierarchy panelinde bulunan Zemin nesnesinin Scale degerlerini 60,
1, 60; Duvar 1 nesnesinin Position degerlerini 0, 2, -30; Scale degerlerini 60, 3, 1; Duvar 2 nesnesinin
Position degerlerini 0, 2, 30; Scale degerlerini 60, 3, 1; Duvar 3 nesnesinin Position degerlerini -30,
2, 0; Scale degerlerini 60, 3, 1; Duvar 4 nesnesinin Position degerlerini 30, 2, 0; Scale degerlerini
60, 3, 1 olarak ayarlayiniz. Sahneyi Ctrl+S tuslari ile kaydediniz. Bu ayarlar sayesinde oyuncu sayisi
arttikca oyuncular daha biyik bir alanda miicadele edebilecekler.

32. Adim: Project panelinden "Assets>Photon>Photon Networking>Demos>Shared Assets>Models"
klasoriine girip Robot Kyle isimli modeli sahneye ekleyiniz ve adini Robot olarak degistiriniz
(Gorsel 4.13).

Gorsel 4.13: Robot Kyle modelini sahneye ekleme

33. Adim: Hierarchy panelinden Robot nesnesini secip, Inspector panelinde bulunan Add Component
butonuna basarak Character Controller bilesenini ekleyiniz. Bu bilesenin Center degerlerini 0, 0.9,
0; Radius degerini 0.3, Height degerini de 1.8 olarak ayarlayiniz.
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34. Adim: Hierarchy panelinden Robot nesnesini secip Inspector panelinde bulunan Animator
bileseninin Controller 6zelligini Kyle Robot olarak ayarlayiniz (Gorsel 4.14).

Gorsel 4.14: Animator Controller 6zelliginin ayarlanmasi

35. Adim: Hierarchy panelinden Robot nesnesini secip, Inspector panelinde bulunan Add Component

using UnityEngine;
using Photon.Pun;
public class oyuncuanimasyonyoneticisi : MonoBehaviourPun
{
private float directionDampTime = 2F;
private Animator animator;
void Start()
{

animator = GetComponent<Animator>();
it (animator)
Debug.LogError(*Bulunamadi”, this);
}
void Update()

it (photonView. IsMine == false && PhotonNetwork.

IsConnected == true)
return;
it (lanimator)
return;

AnimatorStatelnfo statelnfo = animator.
GetCurrentAnimatorStatelnfo(0);
if (statelnfo.lsName(''Base Layer.Run'™))

if (Input.GetButtonDown("'Fire2'))
animator.SetTrigger("'Jump™);

}

float h = Input.GetAxis("'Horizontal™);
float v = Input.GetAxis('Vertical™);
if (v<0)

v = 0;
animator .SetFloat("'Speed™, h * h + v * v);
animator.SetFloat(*'Direction’, h, directionDampTime,
Time.deltaTime);

+
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36. Adim: Hierarchy panelinden Robot nesnesini secip, Inspector panelinde bulunan Add Component
butonuna basarak Camera Work bilesenini ekleyiniz. Bu bilesenin Center Offset degerlerini 0, 4, 0
olarak ayarlayiniz. Yine bu bilesenin Follow on Start 6zelligindeki isareti kaldiriniz.

37. Adim: Hierarchy panelinden Robot nesnesini secip, Inspector panelinde bulunan Add Component
butonuna basarak Photon View bilesenini ekleyiniz. Bu bilesenin Synchronization degerini Unreliable
on Change, Observable Search degerini Auto Find All olarak ayarlayiniz. Bu bilesen sayesinde
oyuncumuz ag kimligi kazanacakdr.

38. Adim: Hierarchy panelinden Robot nesnesini secip, Inspector panelinde bulunan Add Component
butonuna basarak Photon Transform View bilesenini ekleyiniz. Bu bilesen sayesinde oyuncunun
hareketleri diger oyunculara iletilecektir.

39. Adim: Hierarchy panelinden Robot nesnesini secip, Inspector panelinde bulunan Add Component
butonuna basarak Photon Animator View bilesenini ekleyiniz. Bu bilesen sayesinde oyuncunun
animasyonlari diger oyunculara da iletilecektir. Bu bilesenin Speed, Direction ve Jump degerlerini
Discrete olarak ayarlayiniz. Discrete Ozelligi animasyonu saniyede 10 kez diger oyunculara iletir.
40. Adim: Hierarchy panelinde bos bir yere sag tiklayarak 3D Object>Cube nesnesini seciniz ve
adini Sag Lazer olarak degistiriniz. Bu nesnenin Inspector panelinde bulunan Scale degerlerini 0.01,
0.01, 10; Transform degerlerini de lazer robotun sag géziinden ¢ikiyormus gibi ayarlayiniz. Lazerin
konumunu ayarlarken robotun Collider bileseni alaninin disinda kalmasina dikkat ediniz. Yoksa lazer
kullanildigi zaman robot kendine zarar verir (Gorsel 4.15).

Gorsel 4.15: Lazerin konumunun ayarlanmasi

41. Adim: Hierarchy panelinde bulunan Robot nesnesinin altindaki Head nesnesine sag tiklayip
Create Empty secenegi ile yeni bos bir nesne olusturunuz ve adini Lazer olarak degistiriniz. Sag
Lazer nesnesini Lazer nesnesinin alt elemani olarak ayarlayiniz. Ardindan Sag Lazer nesnesine sag
tiklayip, Duplicate secenegi ile cogaltip Sol Lazer adini veriniz. Sol Lazer nesnesinin Transform
degerlerini lazer robotun sol géziinden ¢ikiyormus gibi ayarlayiniz (Gorsel 4.16).

Gorsel 4.16: Lazer nesnesini hiyerarsik olarak ayarlama
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42. Adim: Sol Lazer nesnesinin Inspector panelinde bulunan Box Collider bilesenini siliniz.
43. Adim: Sag Lazer nesnesinin Box Collider bileseninin alanini Center ve Size degerleri ile oynayarak
iki lazeri de kapsayacak sekilde genisletiniz (Gorsel 4.17).

Gorsel 4.17: Box Collider bilesenini ayarlama

44. Adim: Sag Lazer nesnesinin Box Collider bileseninin IsTrigger secenegini isaretleyiniz.

45. Adim: Project panelinde bulunan Assets klasoriine sag tiklayip, Create>Material secenegini
secip Kirmizi Lazer adini veriniz ve rengini kirmizi olarak ayarlayiniz. Daha sonra bu materyali Sag
Lazer ve Sol Lazer nesnelerine materyal olarak atayiniz.

46. Adim: Hierarchy panelinden Robot nesnesini segip, Inspector panelinde bulunan Add Component

using UnityEngine;
using Photon.Pun;
using Photon.Pun.Demo.PunBasics;
public class oyuncuyoneticisi : MonoBehaviourPunCallbacks,
IPunObservable
{
public GameObject oyuncuarayuzuprefab;
public static GameObject LocalPlayerlinstance;
public float can = 1F;
public GameObject lazer;
bool atesediyormu;
public void OnPhotonSerializeView(PhotonStream stream,
PhotonMessagelnfo info)

it (stream.lIsWriting)

{
// diger oyunculara bilgi gdénderiliyor
stream.SendNext(atesediyormu) ;
stream.SendNext(can);

by

else

{
// diger oyunculardan bilgi aliniyor
this.atesediyormu = (bool)stream.ReceiveNext();
this.can = (float)stream.ReceiveNext();

}

272




Oyun Olusturma ve Yayinlama

void Awake()

it (photonView. IsMine)
PlayerManager .LocalPlayerinstance = this.gameObject;
lazer.SetActive(false);
//DontDestroyOnLoad(this.gameObject);

3oid Start()

GameObject _uiGo = Instantiate(oyuncuarayuzuprefab);

_uiGo.SendMessage(*'SetTarget', this, SendMessageOptions.
RequireReceiver);

CameraWork _cameraWork = this.gameObject.
GetComponent<CameraWork>();

it (photonView. IsMine)

_cameraWork.OnStartFollowing();

UnityEngine.SceneManagement.SceneManager .scenelLoaded +=

OnScenelLoaded;

}
void Update()
it (photonView. IsMine)

Processlnputs();
if (can <= 0f)
GameManager . Instance.LeaveRoom();

it (lazer !'= null && atesediyormu != lazer.
activelnHierarchy)
lazer_SetActive(atesediyormu);

by
void OnTriggerEnter(Collider other)
{
it (IphotonView. IsMine)
return;
iT (lother.name.Contains(''Lazer'™))
return;
can -= 0.1F;

by
void OnTriggerStay(Collider other)
{
iT (IphotonView.IsMine)
return;
iT (lother.name.Contains('Lazer'™))
return;
can -= 0.1f * Time.deltaTime;

void Processlinputs()

{
it (Input.GetButtonDown(*'Firel™))

it (latesediyormu)
atesediyormu = true;

by
it (Input.GetButtonUp("Firel'™))
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it (atesediyormu)
atesediyormu = false;

}

void OnScenelLoaded(UnityEngine.SceneManagement.Scene scene,
UnityEngine.SceneManagement.LoadSceneMode loadingMode)

this.CalledOnLevelWaslLoaded(scene.buildIndex);

by
void CalledOnLevelWasLoaded(int level)

{
iT (IPhysics.Raycast(transform.position, -Vector3.up, 5fT))

transform.position = new Vector3(0f, 5f, 0fF);
e

GameObject uiGo = Instantiate(this.oyuncuarayuzuprefab);
_uiGo.SendMessage(''SetTarget', this, SendMessageOptions.
RequireReceiver);

public override void OnDisable()

base.OnDisable();
UnityEngine.SceneManagement.SceneManager .scenelLoaded -=
OnScenelLoaded;

}
e
47. Adim: GameManager scriptini acgip Start () metodunu asagidaki sekilde giincelleyiniz.

void Start()
{

Instance = this;
iT (oyuncuyoneticisi.LocalPlayerinstance == null)
PhotonNetwork. Instantiate(this.oyuncuPrefab.name, new Vector3(0f,
5f,0F),Quaternion.identity,0);
he

48. Adim: Hierarchy panelinde bulunan Canvas nesnesine sag tiklayarak Ul>Slider nesnesini seciniz
ve adini Oyuncu Arayiizii olarak degistiriniz. Bu nesnenin Inspector panelinde bulunan Width
degerini 80, Height degerini 15 olarak ayarlayiniz.

49. Adim: Oyuncu Arayiizii nesnesinin altindaki Background nesnesinin Inspector panelinde bulunan
Color 6zelligini kirmizi olarak ayarlayiniz.

50. Adim: Oyuncu Arayiizii nesnesinin altindaki Fill Area>Fill nesnesinin Inspector panelinde
bulunan Color 6zelligini yesil olarak ayarlayiniz.

51. Adim: Oyuncu Arayiizii nesnesine sag tiklayip UI>Text nesnesini seciniz ve adini Oyuncu ismi
olarak degistiriniz.

52. Adim: Oyuncu Arayiizii nesnesini secip, Inspector panelinde bulunan Add Component butonuna
basarak Canvas Group bileseni ekleyiniz. Bu bilesenin Interactable ve Blocks Raycasts 6zelliklerindeki
secimleri kaldiriniz.

53. Adim: Oyuncu Arayiizii nesnesinin Inspector panelinde bulunan Add Component butonuna
basarak "oyuncuarayuzu" isimli bir script ekleyiniz ve asagidaki kodlari yaziniz.

using UnityEngine;

using UnityEngine.Ul;

\_ public class oyuncuarayuzu : MonoBehaviour
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{ A
private Vector3 offset = new Vector3(0f, 30f, OfF);
float karakterkontrolcusununyukseligi = Of;
Transform hedefTransform;

Renderer hedefRenderer;

CanvasGroup canvasgroup;

Vector3 pozisyon;

private oyuncuyoneticisi hedef;

public Text oyuncuismitext;

public Slider oyuncuslider;

void Awake()

this.transform.SetParent(GameObject.Find(*'Canvas™).
GetComponent<Transform> (), Ffalse);
canvasgroup = this.GetComponent<CanvasGroup>();

+
void LateUpdate()
{
ifT (hedefRenderer != null)
this.canvasgroup.alpha = hedefRenderer.isVisible ? 1f
: 0f;
it (hedefTransform != null)
{
pozisyon = hedefTransform.position;
pozisyon.y += karakterkontrolcusununyukseligi;
this.transform.position = Camera.main.
WorldToScreenPoint(pozisyon) + offset;

+
¥
void Update()
{ if (hedef == null)

Destroy(this.gameObject);
return;

if (oyuncuslider = null)
oyuncuslider.value = hedef.can;

public void SetTarget(oyuncuyoneticisi _target)
{
if (_target == null)
return;
hedef = _target;
hedefTransform = this.hedef.GetComponent<Transform>();
hedefRenderer = this.hedef.GetComponent<Renderer>();
CharacterController characterController = _target.
GetComponent<CharacterController>();
if (characterController '= null)
karakterkontrolcusununyukseligi =
characterController_height;
it (oyuncuismitext !'= null)
oyuncuismitext.text = hedef.photonView.Owner .
NickName;

+
.

275



4. Ogrenme Birimi
 —

54. Adim: Oyuncu Arayiizii nesnesini secip Inspector panelinde bulunan oyuncuarayuzu scriptindeki
degiskenleri Gorsel 4.18’deki gibi ayarlayiniz.

Gorsel 4.18: Oyuncuarayuzu scriptindeki degiskenleri ayarlama

55. Adim: Oyuncu Arayiizii nesnesini Project panelinde bulunan "Assets>Prefabs" klasériine tutup
surikleyerek Prefab olusturunuz. Daha sonra Oyuncu Arayiizii nesnesini sahneden siliniz.

56. Adim: Hierarchy panelinde bulunan Robot nesnesini secip Inspector panelinde bulunan
oyuncuyoneticisi scriptindeki degiskenleri Gorsel 4.19’daki gibi ayarlayiniz.

Gorsel 4.19: Oyuncuyoneticisi scriptindeki degiskenlerin ayarlanmasi

57. Adim: Project panelinde bulunan Assets klasoriine sag tiklayip Create>Folder secenegini seginiz
ve yeni bos bir klasor olusturunuz. Bu klasériin adini Resources olarak degistiriniz. Daha sonra
Hierarchy panelinde bulunan Robot nesnesini tutup, bu klasore suriikleyerek Prefab olusturunuz.
Ardindan Robot nesnesini sahneden siliniz.

58. Adim: Hierarchy panelinden GameManager nesnesini secip Inspector panelinde bulunan
GameManager scriptindeki Oyuncu Prefab degiskenine bir 6nceki adimda olusturulan Robot
Prefabini atayiniz.
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Ardindan Overrides bélimine girerek Apply All butonuna basiniz (Gorsel 4.20).

Gorsel 4.20: GameManager bilesenini ekleme

59. Adim: Oda 1, Oda 2 ve Oda 3 sahnelerindeki GameManager nesnelerinin Oyuncu Prefab
degiskenlerine de ayni atamalari yapip bu sahneleri File>Save segenegi ile kaydediniz.

60. Adim: File>Build Settings mensiine girerek sahnelerin hepsini derlemeye dahil ediniz. Lobi
sahnesinin "0" numarali sahne olmasina dikkat ediniz (Gorsel 4.21).

Gorsel 4.21: Sahnelerin derlemeye dahil edilmesi

61. Adim: Build Settings penceresinde bulunan Build butonuna basarak, kaydedilecek klasori secip
oyunu istediginiz yere kaydediniz.

62. Adim: Farkli bilgisayarlardan oyunu ¢alistirip deneyiniz. Oyuncu sayisi arttikca oyun alani
genisleyecektir. Bir oyunda en fazla 4 oyuncu bulunabilir. 5. oyuncu oyuna baglandigi zaman yeni
oyun olusturulacaktr.
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EX )

6. Uygulamadaki oyunu 5 kisi oynayacak sekilde yeniden diizenleyiniz. Bunun igin Oda5 isminde, 5
kisinin etkilesime girebilecegi genislikte bir sahne daha olusturup kodlarda gerekli diizenlemeleri
yapiniz.

Degerlendirme

Calismalariniz asagida yer alan Kontrol Listesi kullanilarak degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken
bu 6lcitleri dikkate aliniz.

Kontrol Listesi

Degerlendirme Olgiitleri Evet | Hayir

1. Oda5 isimli sahneyi olusturdu.

2. Sahnede bulunan duvar ve zemin nesnelerini gerekli genislikte ayarladi.

3. Kodlarda gerekli diizenlemeleri yapt.

“Hayir” olarak isaretlenen degerlendirme olcltleriicin ilgili konu ve uygulamalari tekrar ediniz.

4.1.4. Alisveris ve Nesne Yapma Sistemleri

Oyun icinde sanal veya gercek para ile satin alma islemine Ahgveris, farkli nesneleri birlestirerek yeni
nesne olusturma islemine ise Nesne Yapma (Crafting) denir.

Oyunlarin ilk zamanlarinda aligveris ve nesne yapma sistemleri son derece basitti. Oyun icinde gegilen
bir bolim veya tamamlanan bir gérevden sonra oyun i¢i para kazanilir ve bu para ile alisveris yapilirdi.
Nesne yapma sistemi ise bu donemde oldukga kisithydi.

Teknoloji gelistikce oyun yapimcilari tarafindan yeni mekanikler de denenmeye baslandi. Rol Yapma
Oyunlarinda (RPG-Role Playing Game) oyuncular, malzeme toplayip bunlarla yeni esyalar retebilir ve
satabilir hale geldi. Bu sistem begenilince baska oyun tirlerinde de kullaniimaya baslandi.

internet tizerinden oynanan oyunlar popiilerlestikce oyunlarda mikro 6deme sisteminin kullanimi da
yayginlasti. Mikro 6deme sistemi ile gercek para, oyun ici para ile beraber kullanildi hatta onun yerine
gecti. Boylece oyuncular; karakterlerinin goriinimini degistirecek kozmetik triinler, kendilerine avantaj
saglayacak paketler ve gliclendirmeler almaya basladi.

N )

Uygulama adimlarini takip ederek aligveris yapilabilecek bir arayiiz tasarlayiniz.

1. Adim: Oyun motorunda yeni bos bir 2D Core uygulamasi olusturunuz.

2. Adim: Asset Store kullanarak, Fantasy Inventory Icons [Free] paketini indirip projeye ekleyiniz.
3. Adim: Hierarchy panelinde bos bir yere sag tiklayip Ul>Canvas segenegini seginiz.

4. Adim: Canvas nesnesini segip, sag tiklayarak Ul menisiinden 2 adet Image nesnesi ekleyiniz.
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5. Adim: 1. Image nesnesinin adini Satici olarak
degistirip, Inspector panelinden Source Image |ssl

ozelligini Grey olarak ayarlayiniz ve Rect Tranform Tag (Untagged v Layer Ul
ayarlarini Gorsel 4.22’deki gibi yapiniz. e BeCy s AN

6. Adim: 2. Image nesnesinin adini Alici & v (A
olarak degistirip, Inspector panelinden Source [l Taq [NEHER
Image 6zelligini Grey olarak ayarlayiniz ve <2 Rect Transform
Rect Tranform ayarlarini Gorsel 4.23’teki

gibi yapiniz.

Gorsel 4.23: Alicinin Rect Transform ayari

7. Adim: Hierarchy panelinden Satici nesnesini secip, sag tiklayarak Ul>Image nesnesini seciniz ve
adini Slot olarak degistiriniz. Inspector panelinden Slot nesnesinin Source Image 6zelligini Brown
olarak ayarlayiniz. Add Component kismindan Button bilesenini ekleyiniz.

8. Adim: Hierarchy panelinden Slot nesnesini secip, sag tiklayarak Ul>lmage nesnesini seginiz ve
adini Esya olarak degistiriniz.

9. Adim: Hierarchy panelinden Slot nesnesini

secip, sag tiklayarak UI>Text nesnesini seciniz ve

adini Fiyat olarak degistiriniz. Sonuc olarak Gorsel

4.24’teki gibi hiyerarsik bir yapi elde etmelisiniz.

Gorsel 4.24: Aray(z tasarimi

279



280

4. Ogrenme Birimi

10. Adim: Hierarchy panelinden Fiyat nesnesini secip Inspector panelinde bulunan Rect Transform
kismindaki degerleri gorseldeki gibi ayarlayiniz. Yazi rengini de beyaz olarak degistiriniz (Gorsel 4.25).

O Inspector

"_::II v Fiyat
.
Tag Untagged Layer Ul

Rect Transform

Canvas Renderer

Cull Transparent Mesh

¥ Text

Character

Wrap
Truncate

I

Gorsel 4.25: Fiyat nesnesinin Rect Transform ve Color 6zelliklerini ayarlama

11. Adim: Slot nesnesini secip, Ctrl+D tus kombinasyonunu kullanarak 9 adet kopyasini olusturunuz.

12. Adim: Satici nesnesini secip Inspector panelinde bulunan Add Component kismindan Grid
Layout Group ekleyiniz ve ayarlarini Gorsel 4.26°daki gibi yapiniz.

¢ Grid Layout Group

Padding
Left

X 10
Upper Left

Hrrizantal

Gorsel 4.26: Grid Layout Group ayari
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13.Adim: 11. adimda ¢ogalttiginiz Slot nesnelerinin altinda bulunan Esya nesnelerine 2. adimda
indirdiginiz paketten istediginiz ikonlari ekleyiniz. Yine Slot nesnelerinin altinda bulunan Fiyat
nesnelerine de istediginiz fiyatlari yazarak Gorsel 4.27'dekine benzer bir goriinim elde etmeye
calisiniz.

14. Adim: Alici nesnesine de Satici nesnesine uygulanan ayarlari kullanarak Gorsel 4.28’deki
gorinimi elde etmeye calisiniz.

Gorsel 4.27: Satici arayiz Gorsel 4.28: Aligveris araytizi

15. Adim: Hierarchy panelinden Canvas nesnesini secip, Inspector panelindeki Add Component
butonuna basarak "alisveris" isimli bir script ekleyiniz ve asagidaki kodlari yaziniz.

using UnityEngine;
using UnityEngine.Ul;
public class alisveris : MonoBehaviour
{
public GameObject[] satilanlar;//satici slotlari
public GameObject[] alinanlar;//alici slotlari
public Text altin;//ne kadar altinimiz kaldidini gdsteren
Text
[HidelnlInspector]public int bos=0;//alicidaki bos slot
public int oyuncuAltin=500;
public void satinAl(int c¢)
{
//Ti1klanan nesnenin fiyati aliniyor
int esyaDegeri = int.Parse(satilanlar[c].-
GetComponentInChildren<Text>() .text);
iT (esyaDegeri<=oyuncuAltin)//Altinimiz yeterli mi

if (bos<=4)//alici da bos slot var mi
{
oyuncuAltin -= esyaDegeri;
altin.text = oyuncuAltin.ToString();
alinanlar[bos].GetComponentsInChildren<image>()
[1]-sprite = satilanlar[c].GetComponentsInChildren<lmage>()[1]-
sprite;
bos++;
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16. Adim: Canvas nesnesindeki alisveris scriptine gorseldeki eklemeleri yapiniz (Goérsel 4.29).

Gorsel 4.29: Alisveris scriptinin ayarlanmasi

17. Adim: Satici kismindaki birinci Slot nesnesini secerek Button bileseninin en altindaki "+"
diigmesine basiniz. On Click() kismina Canvas nesnesini tutup slrtkleyiniz. No Function yazan
kisma satinAl (int) fonksiyonunu ayarlayip deger olarak "0" giriniz. Diger Slot nesnelerine de ayni
islemleri uygulayarak "0" degeri yerine "1" den "9" a kadar degerleri sirayla giriniz (Gorsel 4.30).

Gorsel 4.30: Button ayarlarinin yapilmasi

18. Adim: Uygulamayi calistirip saticidaki herhangi bir nesneye tikladiginiz zaman, tiklanan nesne
alici kismina eklenecek ve altinimizdan disecektir. Envanterimiz doldugunda veya altinimiz yeterli
olmadiginda satin alma islemi gerceklesmeyecektir.
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4.2. TEST ETME VE iYILESTIRME ISLEMLERI

Oyun gelistirmeye baslamadan 6nce karakterlerin, senaryonun, oyun mekaniklerinin nasil olacagiyla
ilgili taslak calismalar yapilir ve oyunlar buna gore gelistirilir ama bu ¢alismalar oyuna aktarilirken
ongoriulemeyen pek ¢ok sorunla karsilasilabilir. Bu ylizden oyun gelistirme sirecinde test etme ve
iyilestirme islemleri strekli yapilmalidir. Oyun piyasaya ¢iktiktan sonra da kullanici geri bildirimlerine
gbre oyunda iyilestirmeler yapilmaya devam edilir.

4.2.1. Oyunun Oynanigini Test Etme

Test islemi, gelistirme slirecinin en 6nemli asamalarindan birisidir. Test siireci; oyun gelistirme asamasinda
karsilasilan hatalari gidermeyi, zorluk dengesini ve oyun mekaniklerini ayarlamayi, oyunun farkl
platformlarda nasil calistigini gérmeyi, oyunun kalitesini ve oyuncu deneyimini artirmayi saglayan bir
slrectir.

Test slirecinin kisimlari sunlardir:

e Dahili Testler: Gelistirme ekibi, oyunu sik sik test etmeli ve oyunda gordikleri hatalari gidermelidir.

e Alfa Testi: Oyunun alfa stirim{ oyunun ilk versiyonudur. Bu stiirimde oyun mekanikleri denenir.
Cevre ve karakter etkilesimleri ise ¢cok azdir. Bu sliriimde gelistiriciler oyundaki hatalari mimkin
oldugunca gidermeye calisirlar.

e Kapali ve Agik Beta Testi: Beta sliriimi oyunun son haline en yakin sliriimdir. Beta testinin amaci
oyunun performansini ve kullanici deneyimini test etmektir. Alfa testinde giderilemeyen hatalar
varsa bu hatalar da giderilir. Kapali beta testi yine kisitli sayida oyuncu ile yapilir. Agik beta testine
ise daha ok kullanici katilir ve farkli cihazlardaki kullanim senaryolarini gormek icin cok kullanislidir.

e Platform Testleri: Oyun birkac farkh platforma gelistiriliyor ise platformlarin hepsinde oyunu ayri
ayri denemek gerekir ¢linki farkli platformlarda donanimlar, ekran ¢oézinirlikleri, isletim sistemleri
degiskenlik gosterir. Araylz, birinde iyi goriinirken digerinde nesneler birbirine girebilir; animasyonlar
birinde iyi calisirken digerinde kot gorinebilir.

| i )

Uygulama adimlarini takip ederek, daha once yapilan uygulamalardan birini Windows uygulamasi
haline getirip test ediniz.

1. Adim: Oyun motorunda test etmek istediginiz bir uygulamayi aginiz.
2. Adim: File>Build Settings mendisiine giriniz.

3. Adim: Oyun tek bir sahneden olusuyorsa Add Open Scenes butonuna basarak derleme islemine
dahil ediniz. Birden fazla sahneniz varsa sahneleri Project panelinde bulunan Assets klasoriinden
secip surlkle birak ile derleme islemine dahil ediniz.

4. Adim: Yaninda “0” yazan sahne, oyunun acilis sahnesidir. Agilmasiniilk istediginiz sahneyi “Fare”
ile tutup striikleyerek en Uste aliniz (Projede olmasini istemediginiz sahnelerin basindaki tik isaretini
kaldirabilirsiniz).

5. Adim: Build And Run butonuna basip oyunu nereye kaydedeceginizi seginiz.

6. Adim: Oyunu farkh bilgisayarlarda deneyerek, oyunda ne gibi sorunlarin oldugunu not alip
oyundaki bu hatalari gideriniz.
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4.2.2. Oyun i¢i Reklam ve Analiz Destegi

Oyun ici Reklam Ekleme

GUnldmizde mobil oyunlarin ¢ogu Ucretsizdir ve yapimcilar gelirini oyun igi reklamlar ile saglarlar. Bu
reklamlar, oyun yapimcilari tarafindan stratejik bir sekilde yerlestirilmelidir. Cok fazla reklam kullanilirsa
oyuncularin oyun deneyimi kesintiye ugrayabilir ve oyuncular oyunu terk edebilirler. Az reklam kullanilirsa
da yapimciyi tatmin edecek bir gelir elde edilmeyebilir. Bu ylizden dengeyi iyi kurmak gerekir.

Ovyunlara eklenebilecek reklam tirleri sunlardir:

Banner (Afis): Ekranin bir kbsesinde slrekli duran, pozisyonu ayarlanabilir, kiiclik boyutlu reklamlardir.
Az yer kapladigi icin kullaniciyi fazla rahatsiz etmez ama geliri distktar.

Interstitial (Gegis): Ekrani tamamen kaplayan, fotograf veya video reklamlaridir. Bolim gegislerinde
daha gok kullanilir. Geliri ylksektir ama ¢ok sik kullanilirsa kapatmak igin belirli siire gerektiginden
(genellikle 5 sn.) oyuncular sikilip oyunu oynamayi birakabilirler.

Rewarded (Odiillii): Ekrani tamamen kaplayan, sonuna kadar izlenince (genellikle 30 sn.) oyuncuya
odul kazandiran reklamlardir. Oyuncu, stiresi dolmadan reklami kapatirsa 6dil alamaz. Ayrica oyuncu,
reklami izledikten sonra vadedilen 6dil oyuncuya verilmelidir. Oyuncu, 6dilin{ alamazsa oyunu
terk edebilir. Bu reklam tiirQ, geliri en ylksek reklam tirtdar.

Native (Dogal): Ekranin tamamini kaplayan, oyunun bir parcasiymis gibi gériinen hatta bazilarinda
kullanicilarin etkilesime girebildigi reklamlardir.

Reklam gelirlerini belirleyen faktérler sunlardir:

Platform: Farkl platformlarda yayimlanan reklamlarin gelirleri farklidir.

Bolge: Reklam gelirleri reklam veren firmalarin bolgelerine gore biyik degiskenlik gostermektedir
¢linkl bu reklamlarin parasini reklam veren firmalar 6demektedir ve yabanci firmalar reklam isine
daha fazla biitce ayirmaktadir. Bu da genellikle ingilizce icerikli bir oyunun Tiirkge icerikli bir oyundan
daha fazla reklam geliri elde edecegi anlamina gelir.

Doénem: Reklam gelirleri belirli donemlere gore de farkhlik gostermektedir. Bazi reklam tirleri, bazi
donemlerde daha fazla gelir getirmektedir. Reklam sistemlerinin reklam analizi araglari ile bunlar
takip edilebilir.

Geri Bildirim: Gosterilen reklamlarda geri bildirim alanlari bulunmaktadir. Kullanici, gésterilen
reklamin uygulama ile alakasiz oldugu geri bildiriminde bulunursa o reklamdan gelir elde edilemez.

Bot Kullanimi: Reklam sistemlerinin, yapimcilarin kendi reklamini tiklamasi veya bot (sizin yerinize
reklamlara tiklayan sistemler) satin alarak haksiz kazang elde etmesiyle ilgili cok kati kurallari ve
bunlari algilayabilen gelismis algoritmalari vardir. Bu ylizden reklamlarin oyunda nasil gérindigu
denenirken test reklamlari kullanilmalidir. Aksi halde bu sistemler reklam akisini durdurabilir, Gcret
odemesi yapmayabilir hatta hesabinizi kalici olarak kapatabilir.
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Uygulama adimlarini takip ederek oyununuza Google AdMob sistemiyle, Afis (Banner) reklam
ekleyiniz.

1. Adim: Google AdMob hizmetine {iye olunuz.
2. Adim: Google AdMob hizmetine giris yaptiktan sonra sol taraftaki meniiden Uygulamalar
secenegini secip acilan ekranda ilk Uygulamanizi Ekleyin butonuna basiniz (Gérsel 4.31).

Gorsel 4.31: Uygulama ekleme

3. Adim: Yeni acilan pencerede Platform secenegini Android, Uygulama desteklenen bir uygulama
magazasinda listeleniyor mu? secenegini Hayir olarak secip devam ediniz (Uygulamanizi bir uygulama
marketine yukledikten sonra bu secenegi degistirebilirsiniz.).

4. Adim: Sonraki pencerede oyununuza bir isim giriniz. Kullanici metrikleri secenegi de secili
olmahdir. Bu sayede reklamlarin kullanici analizlerini de gorebilirsiniz.

5. Adim: Uygulamanizin reklam kimligini bir yere not ediniz ve kimse ile paylasmayiniz. Oyun ismine
tiklayip sonraki adima geginiz (Gorsel 4.32).

Gorsel 4.32: Reklam kimligi

6. Adim: Reklam Birimi Ekleyin butonuna basip Banner reklam ekleyiniz ve adini banner_reklam
yaparak Reklam birimi olusturun butonuna basiniz.

7. Adim: 6. adimi tekrarlayarak bu sefer Gegis reklami ekleyip adini gecis_reklam yapiniz.

8. Adim: 6. adimi tekrarlayarak Odiillii reklam ekleyip adini odullu_reklam olarak ayarlayiniz. Odiilli
reklamlarda diger reklamlardan farkli olarak Odiil Ayarlari kismi da bulunmaktadir. Odiil Miktar
degerini 100, Odiil Ogesi degerini Para olarak ayarlayiniz.
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9. Adim: Eklenen reklam birimlerinin reklam kimliklerini bir yere not ediniz (Gorsel 4.33).

Gorsel 4.33: Reklam kimlikleri

10. Adim: https://cdnmeslek.eba.gov.tr/bilisim/oyun/mp.rar adresinden oyun motoruna reklam
eklemek icin gerekli olan eklentiyi indiriniz.

11. Adim: Android isletim sistemine oyun gelistirebilmek igin bilgisayarinizda Android Studio kurulu
olmalidir. Android Studio’da More Actions>SDK Manager menusiindeki SDK Tools kismindan Google
Play Services bilesenini kurunuz. Kurulu ise giincel oldugundan emin olunuz.

12. Adim: Oyun motorunda yeni bos bir 3D Core uygulamasi olusturunuz.

13. Adim: File>Build Settings mentsiinden Android platformunu secip Switch Platform butonuna
basiniz. Bu buton aktif degilse Install With Hub butonuna basarak Android platformunu kullanmak
icin gerekli dosyalarin kurulumunu yapiniz. Kurulum bittikten sonra Switch Platform butonuna
basiniz. Oyun motoru, oyun dosyalarini Android platformuna gore ayarlayacaktir (Gorsel 4.34).

Gorsel 4.34: Android platformu segimi
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14. Adim: Edit/Preferences menusli ile agilan pencerede External Tools mentsiine gegip JDK

seceneginin yanindaki Copy Path butonuna basiniz (Gorsel 4.35).

15. Adim: Masadistiinde Bu Bilgisayar simgesine sag tiklayarak Ozellikler secenegini seciniz. Agilan
pencerede Gelismis Sistem Ayarlari mensiine giriniz. Yeni acilan pencerede Ortam Degiskenleri
butonuna basiniz. Kullanici degiskenleri veya Sistem degiskenleri bolimiinde Java ile ilgili bir girdi
yoksa Yeni butonuna basarak, agilan penceredeki Degisken Adi kismina Java yazip Degisken Degeri
kismina da bir 6nceki adimda kopyalanan JDK yolunu yapistiriniz (Gorsel 4.36).

Gorsel 4.35: JDK yolunu kopyalama

Perfoman:

Bigisayar Adi Donanm  Gelismis  Sistem Konmasi  Uzak

Bu degigkliklern Gogu igin Yénetici olarak oturum agmaniz gerski

Degisken ad::

Degjigken degeri:

G Yeni Kullanic: Degigkeni

x

[Java

[ IEAProgram Files\Unity\Hub)\Editor\2022.3 5 1\Editor\Data\ PlaybackEnginestAndroidPlayer OpeniDK |

Dizine Gozat. Dosyaya Gozat.

4

Baglangig ve Kutama

Sistem baslangic, sistem hatas: ve hata ayilama biisi

Ayarar

2 Ortam Degiskenler

naraxgmy Yok Nazoigin kullanici degiskenleri

Geligmig sistem ayarlan

Bu bilgisayan yeniden adl
(geligmis)

ndir

Degigken Deger
OneDrive

OneDriveConsumer

Path

TEMP

TP

ows 10 Home

Yeni...

Dazenle... Sil

Gorsel 4.36: Java ayarlari

4

Bu adim sayesinde Android derlemesi icin gerekli olan Java dosyalarinin yolu Windows’a

tanitilmistir.
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16. Adim: Assets>Import Package>Custom Package menisiinden 10. adimda indirdiginiz
GoogleMobileAds eklentisini secip projenize ekleyiniz.

17. Adim: Assets>External Dependency Manager>Android Resolver menisiinden Resolve secenegini
secerek islemin bitmesini bekleyiniz.

18. Adim: Assets>Google Mobile Ads menisiinden Settings secenegini secip Inspector panelinde
Android kismina 5.adimda olusturulan reklam kimliginizi yapistiriniz.

19. Adim: Hierarchy panelinde bos bir yere sag tiklayarak Create Empty secenegi ile bos bir nesne
olusturunuz ve adini reklam olarak degistiriniz.

20. Adim: Reklam nesnesini secip, Inspector panelindeki Add Component butonuna basarak
"reklambanner" isimli bir script ekleyerek asagidaki kodlari yaziniz.

using UnityEngine;
using GoogleMobileAds.Api;
public class reklambanner : MonoBehaviour
{
private BannerView reklamNesnesi ;
private string bannerKimlik="ca-app-
pub-3940256099942544/6300978111";
void Start()
{
// Initialize metodu reklam gosterilmeden 6nce bir sefer
//cagrilmalidir.
MobileAds. Initialize( reklamDurumu => {});
// BannerView nesnesi ile reklam boyutu ve pozisyonu //
//ayarlanir.
reklamNesnesi = new BannerView(bannerKimlik, AdSize.
SmartBanner, AdPosition.Top);
//AdRequest nesnesi ile reklam havuzundan reklam //
//cagrilir.
AdRequest reklamAl = new AdRequest();
//LoadAd nesnesi ile reklam yiiklenir.
reklamNesnesi .LoadAd(reklamAl) ;

ks
void OnDestroy()
{
//Reklamlar kullanildiktan sonra silinmelidir. Yoksa
//bellek sorunlarina yol acar.
if(reklamNesnesi !=null)
reklamNesnesi .Destroy();
+

}

21. Adim: Uygulamayi calistirinca st kisimda bir serit belirecektir. Oyunu derleyip, mobil
cihazda deneyince bu serit yerine AdMob sisteminin test reklami gériinecektir. ""ca-app-
pub-3940256099942544/6300978111"" AdMob’un banner reklam almaya yarayan test kimligidir.
Oyununuzu markette yayimladiginiz zaman bu reklam kimligini 6. adimda olusturdugunuz banner
reklam kimliginiz ile degistirmelisiniz.
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Uygulama adimlarini takip ederek oyununuza, Google AdMob sistemiyle, Gegis (Interstitial) tirtinde
reklam ekleyiniz.

1. Adim: Oyun motorunda yeni bos bir 3D Core uygulamasi olusturunuz.

2. Adim: File>Build Settings menisiinden Android platformunu secip Switch Platform butonuna
basiniz.

3. Adim: https://cdnmeslek.eba.gov.tr/bilisim/oyun/mp.rar adresinden oyun motoruna reklam
eklemek igin gerekli olan eklentiyi indiriniz. Daha sonra Assets>Import Package>Custom Package
mendsiinden eklentiyi secip projenize ekleyiniz.

4. Adim: Assets>External Dependency Manager>Android Resolver menisiinden Resolve secenegini
secerek islemin bitmesini bekleyiniz.

5. Adim: Assets>Google Mobile Ads menisiinden Settings secenegini secip Inspector panelinde
Android ve 10S kisimlarina 9. Uygulamada olusturulan reklam kimliginizi yapistiriniz.

6. Adim: Hierarchy panelinde bos bir yere sag tiklayarak Create Empty secenegi ile bos bir nesne
olusturunuz ve adini Reklam olarak degistiriniz.

7. Adim: Reklam nesnesini segip, Inspector panelindeki Add Component butonuna basarak
"reklamgecis" isimli bir script ekleyerek asagidaki kodlari yaziniz.

using UnityEngine;
using System.Collections;
using GoogleMobileAds.Api;
public class reklamgecis : MonoBehaviour
{
private InterstitialAd reklamNesnesi ;
private string gecisKimlik="ca-app-
pub-3940256099942544/1033173712";
void Start()

MobileAds. Initialize( reklamDurumu => {});

GecisAdYukle();
+
public void GecisAdYukle()
{
it (reklamNesnesi !'= null)
reklamNesnesi .Destroy();
reklamNesnesi = null;
var adRequest = new AdRequest();
InterstitialAd.Load (gecisKimlik, adRequest,
(InterstitialAd reklam, LoadAdError hata) =>
{
if (hata = null || reklam == null)
Debug.LogError(**Hata: " + hata);
return;
Debug.Log("Reklam Yiklendi : "+ reklam.
GetResponselnfo());
reklamNesnesi = reklam;
s
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+
public void GecisAdGoster() // Show

iT (reklamNesnesi != null && reklamNesnesi.CanShowAd())

{
+

reklamNesnesi .Show() ;

+
}

8. Adim: Hierarchy paneline sag tiklayarak Ul>Button nesnesini seginiz ve en alttaki "+" butonuna
basiniz. Reklam nesnesini buraya sirlikleyip birakarak reklamgecis scriptindeki GecisAdGoster ()
metodunu seginiz (Gorsel 4.37).

On Click )

Runtime Or= reklamgecis.CecisAdGoster

BReklam | ®

+ -

Gorsel 4.37: Butona reklam gésterme olayini atama

9. Adim: Uygulamayi calistirinca Console panelinde reklamin yiklendigini gbsteren bir mesaj
belirecek ama butona basinca reklam goriintiilenmeyecektir. Reklamin gériinmesi i¢in oyunu derleyip
mobil cihazda deneyiniz. **ca-app-pub-3940256099942544/1033173712"* AdMob’un gegis reklami
almaya yarayan test kimligidir. Oyununuzu markette yayimladiginiz zaman bu reklam kimligini 9.
| Uygulamada olusturdugunuz gegis reklami kimliginiz ile degistirmelisiniz.

EX J

Herhangi bir projenize Odiillii (Rewarded) tiiriinde reklam ekleyiniz.

Degerlendirme

Calismalariniz asagida yer alan Kontrol Listesi kullanilarak degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken
degerlendirme olgltlerini dikkate aliniz.

Kontrol Listesi

Degerlendirme Olgiitleri Evet Hayir

1. Yeni proje olusturup GoogleMobileAds paketini projeye ekledi.

2. Google reklam kimligini projeye ekledi.

3. Oduillii (Rewarded) reklam icin gerekli scripti yazdi.

4. Scripti bir butona ekledi.

“Hayir” olarak isaretlenen degerlendirme ol¢itleri icin ilgili konu ve uygulamalari tekrar ediniz.

Reklam Analiz Destegi

Reklam sistemlerinin reklam havuzlari bulunmakta ve daha ¢ok indirilen ve oynanan oyunlara daha
fazla reklam saglanmaktadir. Oyun, uygulama marketlerinden birinde yayimlandiktan sonra reklamlarin
gbziikmesi bu ylzden biraz zaman alabilir hatta ilk glinlerde hi¢ reklam goruntilenmeyebilir. Oyun,
indirildikge ve etkilesim aldik¢a reklam havuzundan reklam alinmaya baslanacaktr.
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Google AdMob sitesinde Uygulamaya Genel Bakis gosterge tablosunda oyunda gosterilen reklamlarla
ilgili analizler yer alir. Analizler sayesinde hesapla ilgili degisimler takip edilebilir (Gorsel 4.38).

Gorsel 4.38: Reklam analizi
Bu ekrandaki bazi 6nemli gostergeler sunlardir:

e Tahmini Kazanglar: Gosterilen reklamlarin tahmini olarak ne kadar gelir getirdigini gosteren degerdir.
Ay sonunda gercek deger hesaplandiginda tahmini kazangla farklilik gosterebilir.

e istekler: Oyundan gelen reklam istegi sayisidir.

e Gosterim: Kullanicilara gosterilen reklam sayisidir.

e Eslesme Orani: Uygulamadan gelen istek sayisi ile eslesen istek sayisinin oranidir. Bu oran ne kadar
yiksekse oyun, reklam havuzundan o kadar ¢ok reklam aliyordur.

e eBGBM: Bin reklam basina tahmini gelir degeridir. Bu deger, oyuna gore degiskenlik gosterir ¢linki
oyun ne kadar ¢ok etkilesim aliyorsa reklam havuzundan o kadar yiiksek tcretli reklamlar ile eslesir.

Bunun yaninda reklam kimligi olustururken Kullanici Metrikleri secenegi secildiyse 48 saati bulan bir
incelemenin ardindan Kullanici Metrikleri bolim de aktif hale gelecektir. Bu kisimda da giinlik kullanici
sayisl, oyunu ylkleyip oynamaya devam eden kullanici sayisi, kullanicilarin oyunda harcadigi ortalama
sire, reklamlara tiklama orani gibi 6nemli géstergeler bulunur (Gorsel 4.39).

Gorsel 4.39: Kullanici metrikleri

Sonug olarak reklam analizleri ve kullanici metrikleri sayesinde, hesaptaki ani veya uzun siireli degisimler
takip edilebilir, hangi degisiklikler yapildiktan sonra diisls veya ylikselis oldugu tespit edilebilir, gerekli
miuidahaleler yapilabilir.
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4.2
Oyu

4. Ogrenme Birimi

.3. Oyun i¢i ve Cevrim igi Yardim Ekleme

nlarda yardim sistemi, oyuncuya destek saglamak ve oyun deneyimini gelistirmek icin kullanilir. Bu

sistem; oyunculari oyun mekanigi, araylzu, karakterler hakkinda bilgilendirmek, oyunla ilgili ipuglarini
onlara géstermek ve oyuncularin sorunlarini ¢cozmelerine yardimci olmak icin kullanilir.

Oyun i¢i Yardim Ekleme

Geli
bazi

stirilen oyun tiriine gére oyun icine pek ¢ok yardim sistemi eklenebilir. Glincel oyunlarda kullanilan
oyun ici yardim sistemleri sunlardir:

Ogretici (Tutorial): Oyuna yeni baslayan oyunculara oyunun arayiiziinii, temel mekaniklerini dgretmek
icin hazirlanan 6gretici bolimddr.

ipucu (Hint): Oyuncularin oyun icinde karsilastiklari bulmacalar, nesneler veya karakterlerle ilgili
bilgilendirme ve yardim sistemidir. Bulmaca ve Point and Click tarzi macera oyunlari bu sistem Ulizerine
kurulmustur. Oyuncu, bu tarz oyunlarda nesnelere veya karakterlere tiklayarak cesitli bilgiler alir ve
bu bilgiler ile bulmacalari ¢ézer. Bazi oyunlarda belirli bélimlerde, belirli bir slire sonra otomatik
olarak ipuglari gosterilebilir.

Yardim Meniileri: Oyuncularin oyun mekanikleri, kontroller, gorevler veya karakterle ilgili bilgi
edinebilecekleri mentlerdir. Strateji tarzi oyunlarda bu bolim, ansiklopedik bilgiler icerebilecek
sekilde kapsamli olabilir.

Yol Gosterme: Oyunculara belirli gorevlerde, hedeflerine nasil ulasabilecekleriile ilgili isaretler veya
yollar gosteren yardim sistemidir. Bu yardim sistemi genelde MMORPG tarzi biyik capli haritalari
olan oyunlarda kullanilir. Oyuncu, isaretleri takip ederek hedefine ulasir.

Kullanicilar Arasi Etkilesim: Oyun icinde, oyuncular arasinda sohbet bélimu bulunabilir. Bu sayede
oyuncular takildiklari yerleri diger oyunculara sorabilir veya baska oyunculardan bu yerlerle ilgili
yardim talep edebilir.

Oyun i¢i Rehber: Oyuncularin karmasik mekanikleri, tus kombinasyonlarini veya zor bélimleri
anlamalari igin hazirlanan gorsel veya video igerikli yardim sistemidir.

Bu yardim sistemlerinin disinda oyunun tirine ve hedef kitlesine gore daha farkli yardim sistemleri
de eklenebilir.

(=l )

u
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o
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1. Adim: Oyun motorunda yeni bos bir 2D Core uygulamasi olusturunuz.
2. Adim: Herhangi bir resim hazirlama programiile arka plani transparan olan bir ok gérseli hazirlayip

ygulama adimlarini takip ederek oyundaki bir gorevi takip eden yol gosterici ekleyiniz.

rojenize ekleyiniz (Gorsel 4.40). isterseniz internetten arka plani transparan olacak sekilde hazir
k gorseli de bulabilirsiniz.

Gorsel 4.40: Ok gorseli hazirlama
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3. Adim: Hierarchy panelinde bos bir yere sag tiklayarak 2D Objects>Sprites>Square nesnesini
seciniz ve adini Oyuncu olarak degistiriniz.

4. Adim: Oyuncu nesnesini secip, Inspector panelinde bulunan Add Component butonuna tiklayarak
"hareket" isimli bir script ekleyiniz ve asagidaki kodlari yaziniz.

using UnityEngine;
public class hareket : MonoBehaviour

void Update()
{

float X Input.GetAxis("'Horizontal™);

float y Input.GetAxis('Vertical™);

Vector3 hareket = new Vector3(X, VY);
transform.position += hareket * 5 * Time.deltaTime;

}

5. Adim: Hierarchy panelinde bulunan Oyuncu nesnesini segip, sag tiklayarak Create Empty secenegi
ile bos bir nesne olusturunuz ve adini Gosterge olarak degistiriniz.

6. Adim: Gosterge nesnesini seciniz ve Inspector panelindeki Add Component butonuna tiklayarak
"hedefgoster" isimli bir script ekleyip asagidaki kodlari yaziniz.

using UnityEngine;
public class hedefgoster : MonoBehaviour

{
public Transform hedefNokta;

public Vector3 yon;
public float aci;
void Update()

yon = hedefNokta.position - transform.position;

float aci = Mathf.Atan2(yon.y, yon.x) * Mathf.Rad2Deg;

transform.rotation = Quaternion.AngleAxis(aci, Vector3.
forward);

}
be
7. Adim: Hierarchy panelindeki Gosterge nesnesini secip, sag tiklayarak Create Empty secenegi ile
bos bir nesne ekleyiniz ve adini Ok olarak degistiriniz.

8. Adim: Ok nesnesini secip, Inspector panelinde
bulunan Add Component butonuna basarak
Sprite Renderer bilesenini ekleyiniz. Ardindan
Sprite Renderer bileseninin Sprite 6zelligini
2. adimda olusturdugunuz ok nesnesi olarak
ayarlayiniz (Gorsel 4.41).

Gorsel 4.41: Sprite 6zelligini ayarlama
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9. Adim: Ok nesnesinin boyutu ve pozisyonu ile oynayarak Gorsel 4.42’deki gibi bir goriintli elde
ediniz.

10. Adim: Hierarchy panelinde bulunan Main Camera nesnesini Oyuncu nesnesinin alt elemani
yapiniz. Sonucta Gorsel 4.43’teki gibi hiyerarsik bir yapi elde etmelisiniz.

= Hierarchy

1 Main Camera
Gorsel 4.42: Ok nesnesinin boyutunu Gorsel 4.43: Main Camera nesnesini
ve pozisyonunu ayarlama ayarlama

11. Adim: Hierarchy panelinde bos bir yere sag tiklayarak 2D Object>Sprites>Circle nesnesini seciniz
ve adini Hedef olarak degistiriniz. Bu nesneyi sahnede istediginiz bir yere tasiyiniz (Gorsel 4.44).

Gorsel 4.44: Hedef nesnesinin konumunu ayarlama

12. Adim: Hierarchy panelinde bulunan Gosterge
nesnesini segip, Inspector panelindeki Hedefgoster
scriptinin Hedefnokta degiskenini Hedef nesnesi
olarak ayarlayiniz (Gorsel 4.45).

Gorsel 4.45: Hedef nokta degiskenini ayarlama

13. Adim: Uygulamayi ¢alistirip oyuncu nesnesini yon tuslariyla hareket ettirdiginiz zaman ok,
hedefe dogru donecektir.
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Cevrim igi Yardim Ekleme

Cevrim ici yardim; genellikle online oyunlarda kullanilan, oyuncularin oyunun teknik ekibinden oyunla,
hesap ayarlariyla veya oyun igin satin almalarla ilgili yasadigi sikintilarla ilgili yardim talep ettikleri
sistemdir.

Teknik destek kisminda otomatik cevaplar icin bot, daha karmasik sorunlardaise bu is icin gérevlendirilen
insanlar kullanilabilir. Kullanicilar teknik ekiple canli gortislip aninda cevap alabilecekleri gibi bilet
(ticket) sistemi ile soru-cevap seklinde de teknik ekipten yardim alabilirler. Daha 6nce sorulan sorularin
ve sorulara alinan yanitlarin gorildiga bir arayiiz olmasi da kullanim agisindan yararli olur. Ayrica
kullanicilarin kendi sorduklari sorulara hizl bir sekilde yanit almasi da oyun deneyimine katki saglar.

=X )

Uygulama adimlarini takip ederek oyun igcinde sohbet ekrani olusturunuz.

1. Adim: Oyun motorunda yeni bos bir 2D Core uygulamasi olusturunuz.

2. Adim: Asset Store sayfasindan Photon Pun 2 Free eklentisini indirip eklentiyi projenize ekleyiniz.
3. Adim: Eklentinin web sitesine gidip Uyeliginizle siteye giriniz. Ardindan Dashboard sayfasina
giriniz ve Create A New App butonuna basiniz.

4. Adim: Select Photon SDK kismini Chat olarak se¢ip, Application Name kismina da Destek yazarak
Create butonuna basiniz. Olusturulan App ID degerini kopyalayiniz.

5. Adim: Oyun motorunda Window>Photon Networking menisiinden PUN Wizard segenegini
seciniz. Agllan pencerede Setup Project secenegini secip, bir 6nceki adimda kopyalanan App ID
degerini yapistirip Setup Project butonuna tiklayiniz.

6. Adim: Assets panelinden "Photon>Photon Unity Networking>Resources" klasoriine girerek
PhotonServiceSettings.assets dosyasina tiklayiniz. Inspector panelinde bulunan App ID Pun
ozelligindeki degeri kopyalayip App ID Chat segenegine yapistiriniz.

7. Adim: Hierarchy panelinde bos bir yere sag tiklayip, Create Empty secenegini secerek yeni bos bir
nesne olusturunuz ve adini ChatYoneticisi olarak degistiriniz. Ardindan Inspector panelinde bulunan
Add Component butonuna basarak "chat" isimli bir script ekleyip Gorsel 4.46’daki kodlari yaziniz.

Gorsel 4.46: Chat scriptine kod ekleme

8. Adim: Bu asamada IChatClientListener hata verecek. Uzerine tiklayarak Alt+Enter tuslarina basiniz
ve Arabirimi uygula secenegini seginiz. Bu sayede Photon Chat icin gereken baglanti ve mesajlasma
fonksiyonlari otomatik olarak olusacaktir (Gorsel 4.47).

Gorsel 4.47: IChatClientListener arayiiziinl ayarlama
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.-/’A
9. Adim: chat scriptine asagidaki kodlari yaziniz.

using ExitGames.Client.Photon;
using Photon.Chat;
using Photon.Pun;
using UnityEngine;
using UnityEngine.Ul;
public class chat : MonoBehaviour, IChatClientListener
{
ChatClient chatClient;
string alici = """;
string yazilanmesaj;
public GameObject sohbetpaneli;
public GameObject sohbetekatilmabutonu;
public string kullaniciadi;
public InputField mesajgirisi;
public Text sohbetgoruntuleme;
bool baglimi;
public void OnChatStateChange(ChatState durum) //BaJlanti
//durumu dedistigdinde

ifT (durum == ChatState.Uninitialized)
baglimi= false;

sohbetekati Imabutonu.SetActive(true);
sohbetpaneli.SetActive(false);

+
oo
public void OnConnected() //Sunucuya badlandidinda
{

sohbetekati Imabutonu.SetActive(false);
chatClient.Subscribe(new string[] { "HerkeseAcikKanal"
}); //Sohbet kanalina katilma istegi

public void OnDisconnected() //Sunucu ile bagdlanti
//kesildiginde
{
baglimi = false;
sohbetekati Imabutonu.SetActive(true);
sohbetpaneli.SetActive(false);
+
//Genel mesaj geldiginde sohbette goérintiile
public void OnGetMessages(string kanalismi, string[]
gonderilecekler, object[] mesajlar)

{
string mesaj = """';
for (int 1 = 0; 1 <gonderilecekler.Length; i1++)
{
mesaj = string.Format(*'{0}: {1}, gonderilecekler[i],
mesajlar[i]);
sohbetgoruntuleme.text += "\n" + mesaj;
bs
y
//0zel mesaj geldidinde sohbette gorintiile
\_ public void OnPrivateMessage(string gonderen, object
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mesajlar, string kanalismi)
{
string mesaj = ""'';
mesaj = string.Format(""(Private) {0}: {1}", gonderen,
mesajlar);
sohbetgoruntuleme.text += "\n " + mesaj;
by

//Bir kanala katildiginda sohbet panelini aktif et

public void OnSubscribed(string[] channels, bool[] results)
{ sohbetpaneli.SetActive(true); }

public void KullaniciAdiDegistiginde(string isim)

{ kullaniciadi = isim; }

public void SohbeteBaglan()

baglimi = true;

chatClient = new ChatClient(this);

chatClient.Connect(PhotonNetwork.PhotonServerSettings.
AppSettings.AppldChat, PhotonNetwork.AppVersion, new Photon.Chat.
AuthenticationValues(kullaniciadi));

by
void Update()
it (baglimi)

chatClient.Service(); //Sunucuya bagli oldugu
//sirece bu fonksiyon siirekli calismalidir.
}
it (mesajgirisi.text = """ && Input.GetKey(KeyCode.
Return))
Sohbet();

public void YazilanMesajTextDegistiginde(string yazilan)

{ yazilanmesaj = yazilan; }
public void AliciTextiDegistiginde(string yazilan)
{ alici = yazilan;
public void Sohbet()
{
it (alici == "")
chatClient.PublishMessage(‘'HerkeseAcikKanal"',
yazilanmesaj); //Genel mesaj gonder
}
else

) chatClient.SendPrivateMessage(alici, yazilanmesaj);
//0zel mesaj gonder

mesajgirisi.text = ;
yazilanmesaj = ""';

public void DebugReturn(DebugLevel level, string message)

//throw new System._NotlmplementedException();
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public void OnStatusUpdate(string user, int status, bool
gotMessage, object message)

throw new System.NotImplementedException();
public void OnUnsubscribed(string[] channels)
{ throw new System._NotlmplementedException();
?ublic void OnUserSubscribed(string channel, string user)

throw new System.NotImplementedException();

public void OnUserUnsubscribed(string channel, string user)

{
}

throw new System._NotImplementedException();

}

10. Adim: Hierarchy panelinde bos bir yere sag tiklayip Canvas nesnesi ekleyiniz.
11. Adim: Canvas nesnesinin altina Gorsel 4.48’deki hiyerarsik yapiyi olusturunuz.

Gorsel 4.48: Arayiiz hazirlama

12. Adim: Hierarchy panelinde bulunan GirisPaneli ve SohbetPaneli nesnelerini secip Inspector
panelindeki Anchors Min X ve Anchors Min Y degerlerini 0, Anchors Max X ve Anchors Max Y
degerlerini 1 yapiniz. Left, Top, Right, Bottom degerlerini ise 30 yapiniz.

13. Adim: Hierarchy panelinde bulunan SohbeteKatilmaButonu nesnesini secip Inspector panelindeki
Anchors Min X degerini 0.4 ve Anchors Min Y degerini 0.3, Anchors Max X degerini 0.6 ve Anchors
Max Y degerini 0.6 yapiniz. Left, Top, Right, Bottom degerlerini ise 0 yapiniz. OnClick 6zelliginin
altinda bulunan "+" simgesine basarak fonksiyon ekleyiniz. Nesne olarak ChatYoneticisi nesnesini,
fonksiyon olarak da SohbeteBaglan () seciniz.

14. Adim: Hierarchy panelinde bulunan KullaniciAdiGiris nesnesini secip Inspector panelindeki
Anchors Min X degerini 0.35 ve Anchors Min Y degerini 0.5, Anchors Max X degerini 0.65 ve
Anchors Max Y degerini 0.6 yapiniz. Left, Top, Right, Bottom degerlerini ise 0 yapiniz.

15. Adim: Hierarchy panelinde bulunan KullaniciAdiGiris nesnesini secip, Inspector panelinde
bulunan On Value Changed 6zelliginin altindaki "+" simgesine basarak fonksiyon ekleyiniz.

298




Oyun Olusturma ve Yayinlama

Nesne olarak ChatYoneticisi nesnesini, fonksiyon olarak da chat scriptinde bulunan Dynamic String
alanindaki KullaniciAdiDegistiginde fonksiyonunu seciniz (Gorsel 4.49).

Gorsel 4.49: KullaniciAdiDegistinde fonksiyonunu ekleme

16. Adim: Hierarchy panelinde bulunan KimeGonderilecek nesnesini secip Inspector panelindeki
Anchors Min X degerini 0 ve Anchors Min Y degerini 0.1, Anchors Max X degerini 1 ve Anchors
Max Y degerini 0.2 yapiniz. Left, Top, Right, Bottom degerlerini ise 0 yapiniz. On Value Changed
ozelliginin altindaki "+" simgesine basarak fonksiyon ekleyiniz. Nesne olarak ChatYoneticisi nesnesini,
fonksiyon olarak da chat scriptinde bulunan Dynamic String alanindaki AliciTextiDegistiginde
fonksiyonunu ekleyiniz.

17. Adim: Hierarchy panelinde bulunan MesajGirisi nesnesini secip Inspector panelindeki Anchors
Min X degerini 0 ve Anchors Min Y degerini 0, Anchors Max X degerini 0.8 ve Anchors Max Y degerini
0.1 yapiniz. Left, Top, Right, Bottom degerlerini ise 0 yapiniz. On Value Changed 6zelliginin altindaki
"+" simgesine basarak fonksiyon ekleyiniz. Nesne olarak ChatYoneticisi nesnesini, fonksiyon olarak
da chat scriptinde bulunan Dynamic String alanindaki YazilanMesajTextDegistiginde fonksiyonunu
ekleyiniz.

18. Adim: Hierarchy panelinde bulunan MesajGondermeButonu nesnesini secip Inspector panelindeki
Anchors Min X degerini 0.8 ve Anchors Min Y degerini 0, Anchors Max X degerini 1 ve Anchors
Max Y degerini 0.1 yapiniz. Left, Top, Right, Bottom degerlerini ise 0 yapiniz. On Click 6zelliginin
altindaki "+" simgesine basarak fonksiyon ekleyiniz. Nesne olarak ChatYoneticisi nesnesini, fonksiyon
olarak da Sohbet fonksiyonunu ekleyiniz.

19. Adim: Hierarchy panelinde bulunan Yazilanlar nesnesini secip Inspector panelindeki Anchors Min
X degerini 0 ve Anchors Min Y degerini 0.2, Anchors Max X degerini 1 ve Anchors Max Y degerini
1 yapiniz. Left, Top, Right, Bottom degerlerini ise 0 yapiniz. Text 6zelliginde bulunan yazilari siliniz.
20. Adim: Hierarchy panelinde bulunan MesajGirisi nesnesini secip Inspector panelindeki Anchors
Min X degerini 0 ve Anchors Min Y degerini 0, Anchors Max X degerini 0.8 ve Anchors Max Y
degerini 0.1 yapiniz. Left, Top, Right, Bottom degerlerini ise 0 yapiniz.

21. Adim: Hierarchy panelinde bulunan ChatYoneticisi nesnesini secip degiskenleri Gorsel 4.50'deki
gibi ayarlayiniz.

Gorsel 4.50: ChatYoneticisi nesnesinin degiskenlerini ayarlama
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22. Adim: Hierarchy panelinde bulunan SohbetPaneli nesnesini pasif hale getiriniz (Gorsel 4.51).

= Hierarchy 3 i @ Insnector

+4 -

wohbetPaneli

' SampleScens®
) Main Camera a9

Gorsel 4.51: SohbetPaneli nesnesini pasif hale getirme

23. Adim: File>Build Settings penceresinden Build And Run secenegini secerek oyunu calistiriniz.
Oyun motorunda da oyunu calistirip ikisi arasinda sohbet edebilirsiniz. Uygulamayi birden fazla
bilgisayarda calistirip farkli isimlerle deneyebilirsiniz. Kime kismi bos birakilirsa yazilanlar herkese,
isim yazilirsa sadece o kullaniciya génderilecektir.

4.2.4. Oyunun Bellek, Grafik ve Oynanis Olarak iyilestirilmesi

Oyun gelistirme stirecinde bellek, grafik ve oynanisin iyilestirilmesi, oyun kalitesini artirmak icin 6nemli
adimlardandir. Bu islemlere optimizasyon adi verilir. Optimizasyon isleminin genelgecer bir kurali
yoktur. Amag; hangi bilesenlerin sistemi daha ¢ok yordugunu tespit edip, bunlari miimkiin oldugunca
dizeltmektir. Oyun motorunda bu is icin Profiler aracindan yararlanilir (Gorsel 4.52).

Gorsel 4.52: Profiler araci

Bu araca Window>Analysis menisu ile ulasilabilir. Oyuna yeni 6zellikler eklendikge bu arag ¢alistirilir ve
sistem kullaniminda ne gibi degisiklikler oldugu takip edilir.

300




Oyun Olusturma ve Yayinlama

Profiler araci 3 kissmdan olusmaktadir:

e Menii Bari: Profiler aracini kontrol etmeye yarayan butonlari barindirir. Oyunu test ederken veri akisi
yoksa bu kisimda bulunan kayit butonu aktif edilmelidir.

e Modiiller: Toplanan veriler islemci, bellek, grafik, ses, ag gibi farkl kategoriler altinda grafik olarak
gosterilir.

e Modiil Detaylari: Secili frame hakkinda bilgi gésterilen kisimdir. Ani degisim goriilen frameler secilerek
sikintinin nerede oldugu buradan goérilebilir.

Profiler araci, hem oyun editérde denenirken hem de derleme alinip cihazda test edilirken kullanilabilir.
Gelistirme yapilan cihazla, test yapilan cihazin donanimlari farkli olacagi i¢in oyunu editérde denerken
farkl, cihazda test ederken farkli veriler gelebilir.

Bellek iyilestirmeleri

Bellegin diizgiin kullanilmasi oyunun performansli galismasi icin 6nemlidir. Gereksiz bellek kullanimini
bu ylzden en aza indirgemek gerekir.

Bellek optimizasyonu ile ilgili en 6nemli kavram “Garbage Collector” terimidir. Garbage Collector hafiza
yonetiminden sorumlu sistem bilesenidir. Sahnede yeni bir nesne olusturulacagi zaman Garbage Collector
calisip kullanilan bellek alanini tarar ve gereksiz olan kisimlari bellekten bosaltir. Bu alan, olusturulacak
nesne icin yeterliyse nesne olusturulur. Alan yeterli gelmezse Garbage Collector sistemden yeni bellek
alani talep eder. Bu islem biraz zaman alir ve o esnada oyun donar. Ram az kullanildigi zaman donma
sliresi ¢cok kisadir ve kullanici bu donmayi fark etmez ama ram c¢ok sik kullaniimaya baslarsa oyunda
takilmalar baslar. Kullanilan bellek miktari arttikca Garbage Collector bileseni daha fazla ¢alismaya baslar.
Ovyun, sistem bellegini tamamen kullaniyorsa Garbage Collector daha fazla alan isteyemez ve oyun ¢oker.
Bu da istenmeyen durumlarin basinda gelmektedir. Bu ylizden bellek optimizasyonu oldukg¢a 6nemlidir.

Bellek kullanimini azaltmak igin sunlar onerilir:

e Assets: Yiksek boyutlu bilesenler gereksiz bellek harcar. Kullanilan ses dosyalarinin, karakter
dokularinin, kaplamalarin boyutu dislrilip, oyun test edildiginde kalite olarak ¢ok fark etmiyorsa
o sekilde kullanmak bellek kullanimi agisindan ¢ok buyik fark yaratir.

e Uzaktaki Nesneler: Uzakta bulunan ve oyuncunun hicbir zaman yanina gitmeyecegi nesneler daha
duslik poligonlu modeller ve kaplamalar ile degistirilebilir.

e Biiyiik Haritalar: Buylk haritalari tek seferde yiklemek yerine parcalara boélip, sadece goriinen
kismi yuklemek ve oyuncu baska bir bélgeye yaklashiginda o bélgeyi bellekte hazirda tutmak bellek
yonetimi icin dogru bir adimdir.

e Ses Dosyalari: Bir ses dosyasinin sesi tamamen kisilsa bile AudioSource bileseni mizigi sessiz bir
sekilde calmaya devam eder. Bu yiizden kullaniimayan sesler Stop fonksiyonu ile durdurulmalidir.

e Arayiiz: Tim arayiiz objeleri tek bir Canvas bileseninin altinda durmamalidir ¢link{i Canvas bileseninin
altinda bulunan tek bir Ul elemaninin herhangi bir 6zelligi degisse bile diger tiim elemanlar yenilenmek
zorunda kalir.

e Coroutine: Bir Coroutine baslatildiginda normal program akisinin disina ¢ikildigi icin fazladan bellek
kullanilir. Bu ylzden gereksiz Coroutine kullanimindan kaginmak gerekir.

e Dongiiler: Foreach donglsi Garbage Collector bilesenine yiik bindirir. Bu ylizden ¢ok gerekmiyorsa
foreach yerine for dongisu kullanmak, bellek kullanimi agisindan daha iyidir.

e Degisken Tanimlama: Tanimlama islemlerini Update veya FixedUpdate fonksiyonlarinin iginde
degil de programin basinda yapmak Garbage Collector icin iyidir.
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Optimizasyondan o6nce:

public class deneme : MonoBehaviour

{

public Transform hedef;
void Update()

GetComponent<UnityEngine.Al.NavMeshAgent>().destination = hedef.position;

}
}

Optimizasyondan sonra:

public class deneme : MonoBehaviour
{
public Transform hedef;
private NavMeshAgent agent;
void Update()
{
agent.destination = hedef.position;
}
}

e Gereksiz Yere Cagrilan Fonksiyonlar: Update fonksiyonu icinde her Frame’de ¢agrilan bir fonksiyonun
3-4 Frame'de bir calismasi yetiyorsa buna uygun kodlama yapilabilir.

Optimizasyondan Once:
void Update()

Fonksiyon();
}

Optimizasyondan Sonra:
void Update()

if (Time.frameCount % 4 == 0)

Fonksiyon();

}

}

e Debug.Log Komutu: Oyun gelistirilirken bilgi amacgh kullanilan "Debug.Log" komutlari, oyun
derlendiginde de calismaya devam eder. Bu komutlar derleme almadan 6nce silinmeli ya da sadece
editorde goriinecek sekilde degistirilmelidir.

void Update()
{
#if UNITY_EDITOR
Debug.Log("'Sadece editorde gozlikecek"");
#endif

}
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Nesne Havuzu (Object Pooling): Bir nesnenin isi bittiginde o nesneyi yok etmek yerine bir havuza
atip, ihtiya¢ duyuldugunda yeniden olusturmak yerine yine bu havuzdan alma yéntemine Object
Pooling denir. Bu yontem, sonsuz kosu tarzi oyunlarda veya karakterin siirekli ates ettigi oyunlarda
kullanilabilir ve bellek optimizasyonu agisindan son derece etkilidir.

Grafik lyilestirmeleri

Oyunlarda grafik optimizasyonu, oyunun daha dusiik donanim gereksinimleri olan sistemlerde bile
akici bir sekilde ¢alismasini saglamak icin grafiksel detaylari ve performansi dengelemeyi amaclayan
bir strectir. Bu islem icin de genel bir kural yoktur. Burada amag, ekranda mimkiin oldugunca az ve
kaliteli bilesen gostermektir.

Bazi grafik optimizasyonu yéntemleri sunlardir:

Doku ve Kaplamalar: Kullanilan dokular ve kaplamalar, kalite olarak fark etmeyecek en diisik seviyeye
ayarlanmalidir. Boylece yliksek performansli sistemlerde bile oyunun daha iyi gériinmesi saglanirken
diisik donanim seviyelerine sahip oyuncularin da oyunu keyifle oynamasi mimkiin olur.

Grafik Ayarlari: Oyun iginde grafik bilesenleri ile ilgili ayarlar sunularak oyunculara performans
dengesini tutturmak igin firsat verilebilir.

LOD (Level of Detail): Uzaktaki nesneleri daha basit, yakindaki nesneleri daha detayh olarak ¢izen
sisteme LOD denir. Bu ayar kullanilarak grafik performansi artirilabilir.

Culling Teknikleri: Kamerada gériinmeyen nesnelerin gizilmesini engelleyen Frustum Culling ile
baska bir objenin arkasinda kaldigi icin gizilmesine gerek olmayan nesneleri engelleyen Occlusion
Culling tekniklerinin dizgtn kullanimi grafik performansini en ¢ok etkileyen yontemlerden biridir.

Coziiniirliik Ayari: Disuk ekran ¢ozunirligu ekranda daha az nesne ¢izilmesi anlamina gelir. Bu da
performansi artiran bir durumdur. Bu yilizden oyuna ¢6zlnurlik ayari koymak iyi bir fikirdir.

Golge Optimizasyonlari: Golge hesaplamalari cihazi en ¢ok yoran ayarlardan biridir. Cok kiigtk
boyutlu nesnelerde golgelendirmeyi kapatmak, oyun boyunca yeri degismeyecek nesnelerde statik
golgelendirme kullanmak, dinamik golgelendirme kullanilacaksa ¢ok fark olmadigi stirece Soft
Shadows yerine Hard Shadows kullanmak performansi oldukga artiracaktir.

Partikiil Efekti Optimizasyonu: Partikil efekti dizgiin kullanilmadiginda sistemi en ¢ok yoran
bilesenlerdendir. Patlamalar, sis efekti ve diger gorsel efektler oyunun etkileyici gériinmesini saglasa
da performans lizerinde ¢ok biiyik etkisi vardir. Bu ylizden partikil efekti dikkatli kullaniimalidir.
Animasyonlar: Basit animasyonlar icin Animator bileseni yerine DOTween kullanmak performansi
artirabilir.

Kamera Ayari: Kamera nesnesinde bulunan Far Clipping Plane degeri ekrana gizilen nesnenin
kameradan ne kadar uzakta olacagini belirler. Bu degerden daha ileride olan nesneler ekrana cizilmez.
Bu degeri olabildigince azaltmak performans agisindan énemlidir.

3D Modeller: Oyunda kullanilan 3D modellerde, oyuncunun hi¢ géremeyecegi ylizeyler varsa o
kisimlari silmek performansi artirabilir.

Oynanis lyilestirmeleri

Oynanis iyilestirmeleri daha iyi bir oyun deneyimi icin 6nemlidir. Oynanis iyilestirmeleri alfa-beta
asamalarinda yapildigi gibi oyun piyasaya ciktiktan sonra kullanici geri bildirimleri ile de yapilabilir.

Oynanis iyilestirmeleri ile ilgili bazi genel 6neriler sunlardir:

Zorluk Seviyeleri: Oyunlara zorluk ayari koyarak farkl beceri seviyesine sahip insanlarin farkl
deneyimler yasamasi saglanabilir.

Egitim Boliimleri: Oyuncularin oyunun temel mekaniklerini 6grenebilecekleri egitici bolimler
tasarlanabilir.
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e Diisiik Gecikme Siireleri: Online oyunlarda distk gecikme siireleri 5nemlidir. Ag optimizasyonu ve
daha kaliteli sunucular ile gecikme siireleri dusirilebilir.

e Farkli Oyun Mekanikleri: Oyunun monotonlagmasini dnlemek i¢in mini oyunlar, farkh bulmacalar,
gizli bolumler veya farkli oyun modlari oyuna eklenebilir.

¢ (Odiillendirme: Tamamlanan gérevlerden ve basarimlardan sonra oyunculari édiillendirmek oyun
deneyimi agisindan 6nemlidir. Oyunculara 6dl olarak farkh ses efektleri, animasyonlar ve goriiniim
cerceveleri verilebilir.

e Giincellemeler: Kullanici geri bildirimleri ile oyunu glincel tutmak son derece énemlidir. Oyunu
hatalardan arindirmak, yeni seviyeler, karakterler, esyalar ve farkl etkinlikler eklemek oyuncularin
oyuna ilgisini canh tutabilir.

¢ )

Uygulama adimlarina gore Profiler aracini kullanarak Object Pooling yontemi kullanilan bir uygulamayi
bellek kullanimi yoniinden analiz ediniz.

1. Adim: Oyun motorunda yeni bos bir 3D Core uygulamasi olusturunuz.
2. Adim: Hierarchy panelinde bos bir yere sag tiklayarak 3D Objects>Cube nesnesi ekleyiniz. Bu
nesneyi Assets paneline strtikleyerek Prefab olarak ayarlayiniz (Gorsel 4.53).

Gorsel 4.53: Prefab olusturma

3. Adim: Hierarchy panelinde bos bir yere sag tiklayarak Create Empty secenegi ile bos bir nesne
olusturunuz. Daha sonra Inspector panelindeki Add Component butonuna basarak "Havuz" adinda
bir script olusturup yandaki kodlari yaziniz.
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using System.Collections;
using UnityEngine;
public class Havuz : MonoBehaviour

{
public GameObject kup;

void Start()

StartCoroutine(SonsuzObje());
IEnumerator SonsuzObje()
whille (true)

// x, y ve z deJerleri -4 ile 4 arasinda olan

//rastgele bir Vector3 déndirir

Vector3 konum = Random.onUnitSphere * 4f;

GameObject nesne = Instantiate(kup, konum,
Quaternion.identity);

yield return new WaitForSeconds(l1f);

Destroy(nhesne);

}

4. Adim: Cube isimli prefab nesnesini Havuz scriptine ekleyiniz (Gorsel 4.54).

Gorsel 4.54: Cube prefabini scripte ekleme

5. Adim: Window>Analysis meniisiinden Profiler aracini aginiz.

6. Adim: Uygulamayi galistirip, Profiler aracinin Memory sekmesine gecgerek takip ediniz. Su asamada
bellek kullanimi ile ilgili bir sikinti gormeyeceksiniz.

7. Adim: Havuz scriptini acarak Start fonksiyonuna asagidaki for dongiisiini ekleyiniz. Boylece ayni
anda 5000 kiip nesnesi olusturulup 1 sn. sonra yok edilecektir.

void Start()

for (int 1 = 0;1<5000;i++)
StartCoroutine(SonsuzObje());
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8. Adim: Uygulamayi ¢alistirip Profiler aracinda bellek kullanimini takip ediniz. Uygulamayi 3-4 dk.
boyunca calistirinca kullanilan alanin gitgide arttigini, alan doldukga da oyunun sistemden daha
fazla alan talep ettigini goreceksiniz (Gorsel 4.55).

Gorsel 4.55: Optimizasyondan dnce bellek kullanimi

9. Adim: Havuz scriptini asagidaki gibi degistiriniz. Bu script sayesinde pasif hale gelen nesneler bir
listede tutulup, gerektiginde yeniden kullanilabilir.

using System.Collections;

using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class Havuz : MonoBehaviour

public GameObject kup;

private List<GameObject> nesneHavuzu = new
List<GameObject>();

void Start()

{

for (int 1 = 0; 1 < 5000; i++)
StartCoroutine(SonsuzObje());

IEnumerator SonsuzObje()
while (true)

Vector3 konum = Random.onUnitSphere * 4f;
GameObject nesne = HavuzdanAl();
nesne.transform.position = konum;

yield return new WaitForSeconds(1f);
HavuzaGonder (nesne);

by
¥ _
GameObject HavuzdanAl ()

iT (nesneHavuzu.Count > 0)

{
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int sonlndex = nesneHavuzu.Count - 1;
GameObject nesne = nesnheHavuzu[sonlndex];
nesne.gameObject.SetActive(true);
nesneHavuzu.RemoveAt(sonlndex);

return nesne;

}

// Havuz bossa mecbur yeni bir kup olustur ve gdnder
return Instantiate(kup);

void HavuzaGonder(GameObject nesne)

{

nesne.gameObject.SetActive(false);
nesneHavuzu.Add(nesne);

+
}

10. Adim: Uygulamayi calistirip Profiler aracinda bellek kullanimini takip ediniz. Uygulama ne kadar
cahisirsa ¢alissin bellek kullanimi belirli bir seviyede kalacaktir (Gorsel 4.56).

Gorsel 4.56: Optimizasyon sonrasi bellek kullanimi

EX )

Daha 6nce yaptiginiz oyunlardan birisini Profiler aracini kullanarak bellek ve grafik yéniinden
optimize ediniz.

Degerlendirme

Calismalariniz asagida yer alan Kontrol Listesi kullanilarak degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken
degerlendirme olcitlerini dikkate aliniz.

Kontrol Listesi

Degerlendirme Olgiitleri Evet Hayir

1. Profiler aracini kullanarak oyunu bellek yoniinden optimize etti.

2. Profiler aracini kullanarak oyunu grafik yoniinden optimize etti.

“Hayir” olarak isaretlenen degerlendirme olc¢litleri icin ilgili konu ve uygulamalari tekrar ediniz.
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4.3. DERLEME VE YAYINLAMA iSLEMLERI

Oyun hangi platform icin yayimlanacaksa o platformda calistirilabilecek hale getirilme islemine
derleme, oyunun kullanicilarin begenisine sunulma islemine de yayinlama denir. Oyun motoru ile
pek cok platforma oyun gelistirip yayimlanabilir.

4.3.1. Derlenebilen Platform Turleri

Oyun motorunda basit birka¢ adimla farkli platformlar icin derleme yapilabilir. Desteklenen bazi
platformlar sunlardir:

e PC: Oyun motoru ile Windows masausti bilgisayarlari, tabletleri ve macOS platformu igin tam destek

sunulur ama Linux dagitimlarinin hepsi desteklenmez.

e Mobil Cihazlar: Oyun motorunda iOS ve Android telefonlar ve tabletler icin oyun gelistirmeyi ve

derlemeyi destekler.

e Konsollar: Oyun motoru ile Playstation, Xbox, Nintendo Switch, Google Stadia gibi oyun konsollariigin
de oyun gelistirilebilir. Bu konsollara oyun gelistirmek icin oyun motorunun tcretli stiriimi gereklidir.

e Web Tarayicilari: Oyun motoru, WebGL teknolojisi ile tarayici tabanli oyunlar olusturmaniza ve
derlemenize de izin verir. WebGL teknolojisi web tarayicilarinda grafik cizmeyi saglayan bir web

standardidir. Ancak tiim tarayicilarin WebGL destegi yoktur.

¢ Sanal Gergeklik (VR), Artirilmis Gergeklik (AR) ve Karma Gergeklik (MR) Cihazlari: Oyun motoru;
HTC Vive, Oculus Rift, ARKit, Playstation VR, Microsoft HoloLens, Meta Quest3, Oculus Quest 2,

Apple Vision Pro gibi cihazlar icin oyun ve uygulama gelistirmeyi destekler.
e Smart TV’ler: Oyun motoru, bazi Smart TV’ler icin de oyun ve uygulama gelistirmeyi destekler.

Oyun motorunun platform destegi moduler yapidadir. Bu sebeple, farkh platformlara oyun gelistirilecekse
Hub programi kullanilarak gereken dosyalarin indirilmesi gerekir. File>Build Settings mendisu ile acilan
pencerede platform secimi ve her platform icin farkl derleme secenekleri goriintilenir. Derleme islemi
yapilmak istenilen platform secilip, Install with Hub butonuna basilarak gereken dosyalar indirilebilir.

Switch Platform butonu ile de istenilen platform segilir (Gorsel 4.57).

Kullanilmak istenen platform daha 6nceden kurulmus ise Install with Hub butonu yerine secilen platformun

derleme ayarlari goriintlilenecektir. Bu ayarlar her platform igin farklidir (Gorsel 4.58).

Gorsel 4.57: Platform secgimi Gorsel 4.58: Derleme ayarlari
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Build Settings penceresinde bulunan Player Settings butonuna basilarak daha ayrintili ayarlarin oldugu
ekrana ulasilabilir. Bu ekranda tim platformlar icin ortak ayarlar bulundugu gibi secilen platforma gore
farkl ayarlar da bulunmaktadir (Gérsel 4.59).

Gorsel 4.59: Uygulama ayarlari

ilk kisim tiim platformlar icin aynidir. Bu kisimda sirket ismi, oyun ismi, siiriim numarasi ve oyunun ikon
dosyasi ile ilgili ayarlar yapilir. ikinci kisimdaki ayarlar ise soyledir:

e Icon: Secilen ikonun farkli ¢ozlinlrliklerde nasil gosterilecegi ile ilgili ayarlar buradan yapilir.
e Resolution and Presentation: Oyunun ekran ¢6zinurlGg, ekran orani gibi ayarlar bu kisimdan yapilir.

e Splash Image: Oyun agilmadan dnce firma logosunun gosterilmesi ile ilgili ayarlarin yapildigi bélimddr.
Logonun ekranda kag saniye kalacagi, hangi animasyonla ¢alisacagi, arka plan renginin ne olacag gibi
ayarlardir. Oyun motorunun lcretsiz versiyonunda ilk 6nce oyun motorunun logosu gosterilir. Daha
sonra buraya eklenen logolar gosterilir. Yapilan degisiklikler Preview butonuna basilarak gorilebilir
(Gorsel 4.60).

Gorsel 4.60: Firma logosu gosterimi ile ilgili ayarlar

e Other Settings: Grafik, derleme, oyunun nereye kurulacagi gibi geriye kalan ayarlar bu kisimda
bulunur. Bu kisim platforma goére degiskenlik gosterir.

e Publishing Settings: Yayinlama ile ilgili ayarlarin bulundugu kisimdir.
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4.3.2. Artirnllmis (AR), Sanal (VR) ve Karma (MR) Gergeklik Tiirleri

Gunlmiuzde AR, VR, MR teknolojileri giincel sekilde kullaniimakta ve saglik, egitim, savunma sanayisi,
eglence, mimari gibi pek ¢ok alanda bunlarin kullanimlari hizla artmaktadir. Bu teknolojiler her ne
kadar siklikla kullanilsa da birbirinden farkli kavramlardir. Oyun motorunda bu teknolojilerin hepsi
desteklenmektedir.

Artirillmis Gergeklik (AR-Augmented Reality)

Gergek diinyanin bilgisayar tarafindan tretilen goriintu, ses gibi
verilerle zenginlestirilmesine Artirilmis Gergeklik (AR) denir
(Gorsel 4.61). AR sayesinde, gercekte var olan nesnelerin izerine
sanal nesneler bindirilerek gerceklik artiriimis olur. Bu islem
icin artirilmis gerceklik gozIlGgu, akilli telefon ya da tablet gibi
cihazlar kullanilir. Ayrica artiriimis gergeklik uygulamalarindan
birinin de cihaza yliklenmis olmasi gerekir. Bu programlar gercek
nesneyi algilayip onun Uzerine sanal nesneyi ekler.

Gorsel 4.61: Artirilmis gergeklik

AR teknolojisinin glincel olarak kullanildigi alanlardan bazilari sunlardir:

= Fotografgilik: Siklikla kullanilan fotograf filtreleri AR teknolojisi igin en iyi 6rneklerdendir.

= Aligveris: Giyim magazalarinin kiyafet deneme sistemleri, mobilya magazalarindan alinan mobilyalarin
evde nasil duracagi ile ilgili uygulamalar AR teknolojisi icin en kullanish 6érneklerindendir.

= Reklam: Bu sektorde AR teknolojisi ile tasarlanan afisler ve billboardlar kullaniimaktadir.

= Egitim: AR teknolojisi ile sanal nesneler sinif ortamina tasinabilir. Ogrenciler; gékyiiziini, denizi,
gezegenleri kitaplardan, videolardan degil de zengin 3D animasyonlarla artirilmis gerceklik teknolojisi
ile gorebilirler. Cihaz kamerasina gosterilen egitsel kartlarin Gzerinde artirilmis gerceklik gorintdleri
gosteren uygulamalar da AR teknolojisinin egitim alaninda kullanilmasina érnektir.

= Bilgisayar Oyunlari: AR teknolojisinin en iyi kullanildigi alanlardan biri de oyunlardir.

Sanal Gergeklik (VR-Virtual Reality)

Kullanicilarin VR basliklar ve farkli aparatlar kullanarak tamamen dijital bir diinyaya adim attiklari
teknolojiye Sanal Gergeklik (VR) denir (Gorsel 4.62). Bu diinyalar gercek diinyanin yansimasi olabilecegi
gibi hayali diinyalar da olabilir. GliniimUzde gelistiriciler, yapay zeka destegi ile sasirtici derecede gercekgi
dinyalar olusturabilmektedir. Bu sayede VR teknolojisini kullanan kullanicilar, kendilerini sanal diinyada
yaslyormus gibi hissederler.

Gorsel 4.62: Sanal gerceklik
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Sanal gerceklik teknolojisi, kullanilan donanim o6zelliklerine gore farkhlik géstermektedir. Bunlar su
sekildedir:

Bilgisayar Tabanli: Bu tarz sanal gergeklik basliklari bir kablo ile bilgisayara baglanarak kullanilir.
islemler icin bilgisayar giicii kullanildigindan ¢ok gercekgi diinyalar olusturulabilir ancak kullanilan
kablolar kullanicilarin hareketlerini kisitlamaktadir.

Mobil Tabanh: Bir akilli telefonun sanal gerceklik bashginin icine yerlestirilmesi ile gorlintl ve veri
islemleri kablosuz olarak saglanir. Kablosuz oldugu icin kullanicilar daha rahat hareket edebilir.

Bagimsiz: Bu basliklar kendi donanimini barindirdigi igin baska bir cihaza ihtiyag duyulmaz. Kablosuz
oldugu icin de kullanicilar ¢cok rahat hareket edebilirler.

VR teknolojisi pek ¢cok alanda kullanilmaktadir. Bunlardan bazilari sunlardir:

Saglik: Doktor adaylari, yaratilan sanal gerceklik diinyasinda cerrahi konularda pratik yapip deneyim
kazanabilirler.
Egitim: Pandemi siirecinde adi ¢ok fazla konusulan uzaktan egitim, VR teknolojisi ile bambaska bir

boyuta gecebilir. Ogrenciler evlerinden hi¢ cikmadan diinyanin herhangi bir yerindeki okulda istedikleri
egitimi alabilir, 6grenmesi tehlikeli konulari sanal diinyada glivenli bir sekilde deneyebilirler.

insaat: VR teknolojisi sayesinde insanlar daha yapilmadan evi gezip, satin alip almayacagina karar
verebilirler.

Savunma Sanayi: Askerler, sanal gerceklik similasyonlari sayesinde farkli senaryolarda pratik yaparak
taktik becerilerini gelistirebilirler.

Bilgisayar Oyunlari: VR teknolojisi, bilgisayar oyunlariigin adeta bir devrim niteligindedir. Oyuncular
tiim duyulariyla oyunun icindeymis gibi hissederek degisik bir deneyim yasarlar.

Karma Gergeklik (MR-Mixed Reality)

Sanal gerceklik ile artiriimis gergekligin 6zelliklerini bir araya getiren teknolojiye Karma Gergeklik (MR)
denir (Gorsel 4.63). Bu teknoloji sayesinde kullanicilar hem gergek diinyayi gorebilir hem de gergek
diinyaya entegre edilmis nesnelerle etkilesime girebilirler. Karma gergeklik gozliiklerinde gergek diinyayi
gormek i¢in saydam bir lens veya ortami algilayan bir kamera olmalidir.

Gorsel 4.63: Karma gergeklik

311



4. Ogrenme Birimi
 —

V.

Uygulama adimlarini takip ederek telefon kamerasinin bir gorseli gordigli zaman lGzerinde 3 boyutlu
nesne gosteren bir AR uygulamasini gelistiriniz.

1. Adim: Oyun motorunda yeni bos bir 3D Core uygulamasi olusturunuz.

2. Adim: Asset Store sitesinden Vuforia Engine paketini oyun motoruna ekleyiniz. Vuforia Engine
icin glincelleme uyarisi gelirse Update segenegi ile uygulamayi glincelleyiniz.

3. Adim: Project panelinde bulunan “Assets>Sample Resources>Scenes” klasoriinden Main isimli
ornek sahneyi aginiz.

4. Adim: Hierarchy panelinde bulunan AR Camera nesnesini secip Inspector panelindeki Vuforia
Behaviour scriptinin altinda bulunan Open Vuforia Engine configuration butonuna basiniz (Gorsel
4.64).

Gorsel 4.64: Ayarlari agma

5. Adim: Eklentinin sitesine giderek siteye lyelik olusturunuz.
6. Adim: Develop sayfasindan License Manager butonuna basiniz (Gorsel 4.65).

Gorsel 4.65: License Manager menusiine girme

7. Adim: License Manager sayfasinda Get Basic butonuna basarak lisans anahtari olusturma
sayfasina gidiniz (Gorsel 4.66).

Gorsel 4.66: Lisans anahtari olusturma sayfasina gitme

8. Adim: Lisans anahtarina istediginiz ismi verip Confirm butonuna basiniz (Gorsel 4.67).

Gorsel 4.67: Lisans anahtari olusturma
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9. Adim: Olusturulan lisans ismine tiklayiniz (Gorsel 4.68).

Gorsel 4.68: Lisans ismine tiklama

10. Adim: Olusan lisans anahtarinin tzerine tiklayarak anahtari kopyalayiniz (Gérsel 4.69).

Please copy the license key below into your app

RYBEKnL/////BRRBMaTQdWLWUksmshgRenfhEBtO0TGeNY2c/Qwl/d+Lec3R3kleyriGmFudx3zgW+wIkI1433ajFECOAFUSFZaQobo3Q
QwQwiBQaZml rp63FbqrPeTKAFGgHpnoMdXaé+EPas 3VC SxcGVeVrMwlCV/iPr4 fulsIg3ryixnjOdX1TACEAUtxulUNE2 /RvNhCTT £g2
UGCREJhHIsLXuwTXH6 JuuYBOFb ]l rxNdvNSpSxgKR7 ZnRaBM6 L DEVEBvVDZMCg2i JPFSDOveYbXkPBozJFTBo98K3RonTn0sEYeYgBxcK

SDLi4z5IEsSASTNZ SkoZreF2A1DFsyRe sUQFHEJHVr tHkJXbIvuR14Mz3Ue IRTRWEAOS57 £

Gorsel 4.69: Lisans anahtarini kopyalama

11. Adim: 9. adimda kopyalamis oldugunuz lisans anahtarini oyun motorunda App License Key
kismina ekleyiniz (Gorsel 4.70).

Gorsel 4.70: Lisans anahtarini ekleme

12. Adim: Hierarchy panelinde bulunan Image Target nesnesini secip, Select butonuna basarak
istediginiz bir gorseli seginiz. isterseniz astronot gorseli de durabilir (Gorsel 4.71).

Gorsel 4.71: ImageTarget nesnesi ile yuzey ekleme
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y

Telefon kamerasi bu adimda eklenilen gorseli gordtigl zaman tizerinde Image Target nesnesinin
cocuk nesnesi olan Astronaut nesnesi belirecektir. isterseniz Astronaut nesnesi yerine baska
bir 3 boyutlu model ekleyebilirsiniz.

13. Adim: File>Save komutu vererek sahneyi kaydediniz.

14. Adim: File>Build Settings menisiinden Android platformunu segip Switch Platform butonuna
basiniz.

15. Adim: Player Settings butonuna basarak ayarlari aginiz.

16. Adim: Other Settings kismindan Minimum API Level secenegini Android 8.0 (API level 26)
olarak ayarlayiniz. Scripting Backend secenegini IL2CPP olarak degistiriniz. Target Architectures
secenegini de ARM®64 seciniz (Gorsel 4.72).

Mot allowed

Gorsel 4.72: Other Settings ayarlari

y,

Vuforia Engine yalnizca Android 8.0 Uizeri versiyonlarda ve 64 bit platformda ¢alismaktadir.

17. Adim: Build Settings penceresinden Add Open Scenes butonuna basarak sahne projeye ekli
degilse sahneyi ekleyiniz. Ardindan Build butonuna basarak, istediginiz bir ismi verip APK dosyasini
olusturunuz.

y

APK dosyalari projenizin klasérii disinda bir klasérde yer almalidir.

18. Adim: Android cihazinizi bilgisayariniza data kablosu ile baglayarak cihaz icinde belirlediginiz

bir klasore bir dnceki adimda olusturdugunuz APK dosyasini yapistiriniz. Daha sonra APK dosyasini

calistirip cihaziniza kurunuz. Cihaz kamerasi 12. adimda eklediginiz gorseli gord(igii zaman ekranda
_ 3 boyutlu astronot modeli belirecektir.
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APK dosyalarinin cihaziniza aktarilmasi ve Kurulmasi igin cihaziniz gelistirici modunda olmalidir.
Cihazinizi gelistirici moduna almak icin gereken ayarlari internette bulabilirsiniz.

EX )

14. Uygulamadaki 6rnegi farkli ylizey nesnesi ve 3 boyutlu model kullanarak yeniden olusturunuz.

Degerlendirme

Calismalariniz asagida yer alan Kontrol Listesi kullanilarak degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken
degerlendirme olgltlerini dikkate aliniz.

Kontrol Listesi

Degerlendirme Olgiitleri Evet Hayir

1. Artirilmis Gergeklik eklentisini projeye ekledi.

2. Eklenti ayarlarini yapt.

3. Ylizey nesnesi ekledi.

4. 3 boyutlu model ekledi.

“Hayir” olarak isaretlenen degerlendirme 6lgiitleriigin ilgili konu ve uygulamalari tekrar ediniz.

4.3.3. Uygulama Marketlerine Uygulama Ekleme

Blylk emekler verilerek yapilan oyunlarla ilgili son asama, bunlari baska insanlarin begenisine sunmaktir.
Eskiden bu is icin yayinci bir firma ile anlasilir; bu firma oyunun reklam, yayin, dagitim ve satis konulari
ile ilgilenirdi. GlinlimUizde buyuk firmalar hala yayincilarla anlasip oyunlarini fiziksel olarak yayimlamaya
devam etmekte ya da kendi dijital satis sistemlerini kullanmaktadir. Bunun yaninda pek ¢ok firma dijital
satis icin uygulama marketlerini kullanmaktadir.

Bu uygulama marketlerinin hepsinin tcretlendirmesi farklidir. Kimisi oyunu yayimlamak icin Gcreti en
bastan alir, kimisi oyun sattikca oyundan belirli oranda komisyon alir.

y,

Uygulama adimlarina gére markette yayimlamak {izere bir oyunun ayarlarini yapiniz.

1. Adim: Oyun motorunda yeni bos bir 3D Core uygulamasi olusturunuz.

2. Adim: File>Build Settings menisiini aciniz. Acilan pencerede Android platformunu secip Switch
Platform butonuna basiniz. Build App Bundle secenegini seginiz.

3. Adim: Build Settings penceresinde Player Settings butonuna basiniz.

4. Adim: Player Settings penceresinde Company Name kismina sirket ismini, Product Name kismina
oyun adini, Version kismina da slirim numarasini yaziniz (Gorsel 4.73).

Player

Company Mame Sirketismi
Product Name com.sirketismi.oyunismi

1.0

Gorsel 4.73: Oyun ayarlari
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5. Adim: Player Settings penceresinde Other Settings
kisminda bulunan Package Name secenegini com. )
sirketismi.oyunismi seklinde ayarlayiniz. Scripting i AP Level Android 5.1 "Lolliv
Backend secenegini I2LCPP olarak ayarlayip, ARM64 Automatic (highe=
secenegini seciniz. Boylece oyununuz 64 Bit olarak
derlenecektir (Gorsel 4.74).

Mot allowed

Gorsel 4.74: Projeyi 64 bit olarak
ayarlama

6. Adim: Oyununuzu markete yliklemeden once dijital olarak imzalanmasi gerekmektedir. Player
Settings penceresinin en altinda bulunan Publishing Settings kisminda bulunan Keystore Manager
butonuna basiniz. Yeni acilan pencerede Keystore>Create New>Anywhere secenegini seciniz.
Dosyaya bir isim vererek bu dosyayi kaydediniz (Gorsel 4.75).

Gorsel 4.75: Keystore Manager

y)

Imzalanan bu dosyayi ileride oyunu giincellemek igin kullanabilirsiniz. Ayrica gelistirici hesabiniz
calinsa bile kotu niyetli kisi, imzal dosyaniz olmadan oyunla ilgili bir degisiklik yapamaz. Bu
yluzden bu dosya ¢ok iyi saklanmalidir.

7. Adim: Password ve Confirm Password kisimlarina
istediginiz bir sifreyi giriniz. Alias kismina oyun adini yazip
buradaki Password ve Confirm Password seceneklerine
de istediginiz sifreyi giriniz ve en alttaki Add Key butonuna
basiniz. Boylece oyununuz dijital olarak imzalanmis olacaktr.
Bu adimda, yazdiginiz sifreleri de unutmamali ve cok iyi
saklamalisiniz. Yoksa oyunu glincellemeyle ilgili bir islem
yapamazsiniz (Gorsel 4.76).

Gorsel 4.76: Keystore Manager ayarlari
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8. Adim: Build Settings penceresinden Build App Bundle secenegini seciniz. Build butonuna
basip, dosyaniza isim vererek istediginiz yere kaydediniz. Boylece AAB uzantil oyununuz markete
yuklenmeye hazirdr.

01 3

Uygulama adimlarina gére markette bir oyun yayimlayiniz.

1. Adim: Gelistirici hesabiniza giriniz.
2. Adim: Uygulama Olustur butonuna basiniz (Gorsel 4.77).

Gorsel 4.77: Yeni uygulama olusturma

3. Adim: Uygulama ayrintilarini girerek Uygulama Olustur butonuna basiniz (Gorsel 4.78).

Gorsel 4.78: Uygulama ayrintilarini girme

4. Adim: Sonraki sayfada Uygulama Kurulumu ile ilgili adimlar bulunmaktadir. Google, verdiginiz
bilgilere gore oyununuzu inceleyip markette yayimlanmasi icin oyunun uygun olup olmadigini
denetleyecektir. Bu adimlari tek tek tamamlamadan oyun yayimlama islemi yapilamaz (Gorsel 4.79).

Gorsel 4.79: Uygulama kurulumu
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5. Adim: Uygulama kurulum adimlarinin son asamasi magaza girisinin olusturulmasidir. Kullanicilar
markette oyununuzun sayfasina girdikleri zaman burada verdiginiz bilgilere gére olusturulacak bir
ekranla karsilasacaklari icin bu adim ¢cok 6nemlidir. Oyunun neyi amagladigi, nasil oynandigiile ilgili
tanitim yazisi ve gorsellerle etkileyici bir magaza sayfasi hazirlamalisiniz (Goérsel 4.80).

Gorsel 4.80: Magaza giris sayfasini ayarlama

6.Adim: Siiriim olusturma ve yayimlama kismindan oyunun hangi lilkelerde yayimlanacagini seginiz.
Bu islemden sonra artik Yeni siiriim olusturun butonuna basarak uygulamayi markete yikleme

adimina gecebilirsiniz (Gorsel 4.81).

Gorsel 4.81: Stiriim olusturma ve yayinlama

7. Adim: Siiriim adi kismina istediginiz bir ismi veriniz. Bu kisim, kullanicilara gériintiilenmeyecek
sadece hangi versiyonu yuklediginizle ilgili size bilgi verecektir. Slirlim notlari kismini da bu stirimiin
neler icerdigi ile ilgili kullanicilara bilgi vermek icin kullanabilirsiniz.
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En son islem olarak Yiikle butonuna basarak oyunun APK veya AAB dosyasini yikleyiniz (Gorsel 4.82).

Gorsel 4.82: Yeni slirim olusturma

8. Adim: Kontrol paneli sayfasinda Yayin 6zeti sayfasina git butonuna basiniz (Gorsel 4.83).

Gorsel 4.83: Yayin 6zeti sayfasina gitme

9. Adim: Yayin 6zeti sayfasinda Degisiklikleri incelemeye gonder butonuna bastiginiz zaman
oyununuz incelemeye gonderilecek ve uygunsa birkag glin icinde yayinlanacaktir (Gorsel 4.84).

Gorsel 4.84: Oyunu incelemeye gonderme
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4.3.4. Giincelleme (Update) ve Yama (Patch) Ekleme

Oyunlar yayimlanmadan 6nce her ne kadar test edilse ve oyunlarin hatalari giderilse de yayimlandiktan
sonra da oyunlarda bazi hatalarla karsilasilabilir clink(i oyun, test asamasinda kisitli sayida kullanici ve
cihazda denenirken yayimlandiktan sonra binlerce hatta milyonlarca kullanicinin kullanimina sunulur.
Oyunu deneyen kullanicilar, uygulama marketlerinin yorum kisimlarina oyunla ilgili geri bildirim yaparlar
ve yapimcilar da buna goére oyuna mudahale ederler. Bu sayede oyun gittikce kusursuz hale gelir.

Ayrica oyun yapimcilarinin oyunun lGretim asamasinda yetistiremedikleri veya kullanicinin geri bildirimlerine
gore sonradan eklemek istedikleri 6zellikler de bulunabilir.

Oyun yayimlandiktan sonra ortaya ¢ikan kiicik hatalari gidermek icin yayimlanan kiigiik paketlere yama
(patch), biiyik capl hatalari gidermek ve yeni 6zellikler eklemek icin yayimlanan paketlere de giincelleme
(update) denir.

Bl )

Uygulama adimlarina gore bir oyununuzu gincelleyiniz.

1. Adim: Oyun motorunda glincellemek istediginiz oyunu aginiz.

2. Adim: File>Build Settings men(sinu agip Player Settings butonuna tiklayiniz.

3. Adim: Other Settings kisminda Version degerini 1.1, Bundle Version Code degerini 2 yapiniz
(Gorsel 4.85).

Gorsel 4.85: Versiyonu ayarlama

EX )

Version kismindaki degerler soldan saga dogru degerlendirilir. Bliylik capli bir glincelleme
yaplyorsaniz soldaki degeri, kiiglik bir yama yapiyorsaniz sagdaki degeri artirmalisiniz. Bundle
Version Code degerini de her giincellemede bir 6nceki degerden yiksek bir deger girmelisiniz.

4. Adim: Publishing Settings kisminda oyunun ilk versiyonunu yiiklerken olusturulan ".keystore"
uzantili imza dosyasini se¢iniz. Password kismina imza dosyasini olustururken girdiginiz parolayi
giriniz. Alias degerini seginiz ve sifresini giriniz (Gorsel 4.86).

Publishing Settings

tore Manager...

Gorsel 4.86: imza dosyasini se¢me
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EI )

‘ imza dosyasini kaybettiyseniz veya sifreleri hatirlamiyorsaniz oyunu giincelleyemezsiniz.

5. Adim: Build Settings penceresinde Build digmesine basarak oyunu derleyiniz. Oyununuz markette
giincellenmeye hazirdr.

6. Adim: Gelistirici hesabiniza giris yapiniz.

7. Adim: Tiim uygulamalar sayfasinda uygulamanizi seginiz.

8. Adim: Uretim sayfasinda Siiriimii diizenle butonuna basiniz (Gérsel 4.87).

Gorsel 4.87: SUrimi diizenle

9. Adim: Siiriim adi kismina istediginiz bir ismi, sirim notlari kismina da bu siirimde hangi
degisiklikleri yaptiginizi yaziniz. 5. Adimda olusturulan dosyay! ylkleyerek incelemeye génderiniz.
| Yapilan incelemenin ardindan oyunun yeni versiyonu yayimlanacaktir.
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/ OLCME VE DEGERLENDIRME J

1. Asagidakilerden hangisi oyuncu olmayan karakterlerin (NPC) 6zelliklerinden olamaz?

A) Kendi kendine karar verme

B) Yol bulma

C) Oyuncu diyaloglarina yanit verme
D) Oyunculara gérev verme

E) Oyundan ¢ikma

2. Asagidakilerden hangisini oyuncular lobi ekraninda hangisini yapamaz?
A) Oyunla ilgili ayarlar yapma
B) Baska oyuncularla iletisim kurma
C) Olusturulmus olan oyunlari gérme
D) Oyunu oynama

E) Baska oyuncularin profillerini gérme

3. Eklendigi nesneye ag kimligi kazandirmaya yarayan Photon bileseni asagidakilerden hangisidir?
A) Transform
B) Animator View
C) View
D) Teams Manager

E) Rigidbody View

4. Asagidakilerden hangisi oyunu test etme asamalarindan birisi degildir?

A) Kapali Beta B) Gama C) Acik Beta

D) Dahili E) Alfa
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5. Asagidakilerden hangisi reklam tiirlerinden birisi degildir?

A) Banner B) Interstitial C) Native

D) Platform E) Rewarded

6. Asagidakilerden hangisi oyun i¢i yardim tiirlerinden degildir?

A) Yol gosterici B) ipucu C) Cevrim igi

D) Ogretici E) Yardim meniisi

7. Asagidakilerden hangisi oyun motorunda bulunan optimizasyon aracidir?

A) Helper B) Optimizer C) Profiler

D) Updater E) VR

8. Asagidakilerden hangisi oyun motorunda derlenebilen platformlardan degildir?

A) Web tarayici B) Mobil cihaz C) Konsol

D) PC E) 3D yazicilar

9. Oyuncularin kendini tamamen oyunun iginde hissettikleri gergeklik tiirii asagidakilerden
hangisidir?

A) AR B) BR C) CR

D) MR E) VR

10. Nesneleri birlestirerek yeni nesne olusturma islemine ne ad verilir?

A) Crafting B) Satin alma C) Test

D) Patch E) Update
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OGRENME BiRiMLERI
OLCME VE DEGERLENDIRME CEVAP ANAHTARLARI

OGRENME BiRiMi 1’iN CEVAP ANAHTARI

1)B 2)D 3)A 4)A 5)B 6) D 7)A 8) D 9)C 10) E

1)E 2)D 3)A a)c 5)E 6) D 7)C 8)B 9) A 10) B

OGRENME BiRiMi 3’UN CEVAP ANAHTARI

1)C 2)C 3)A 4)D 5)B 6)D 7)E 8)D 9) B 10) C

OGRENME BiRiMi 4’UN CEVAP ANAHTARI

1)E 2)D 3)C 4)B 5)D 6) C 7)C 8) E 9)E 10) A
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