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1. DENEYDE KULLANILACAK
KUTUPHANELER VE
FONKSIYONLAR
HAKKINDA KISA BILGI

1.1. UnityEngine

Unity ile gelistirilen tiim temel oyun
mekanikleri biiyiik 6l¢iide unityEngine
isim alani1 altinda yer alan siniflar
aracilifiyla gergeklestirilir. Bu kiitiiphane;
oyun nesnelerinin olusturulmasi, sahne
tizerindeki konumlarinin yonetilmesi, fizik
etkilesimleri, carpigsmalar, materyaller, renk
islemleri ve kullanici girdileri gibi oyun
gelistirme siirecinin temel bilesenlerini
icerir. Bir Unity scripti yazilirken ¢cogu
zaman en sik kullanilan yapilarin tamami bu
kiitiiphane iizerinden erisilebilir durumdadir.

1.2. MonoBehaviour

Unity’de yazilan scriptler genellikle
MonoBehaviour sinifindan tiiretilir. Bunun
temel sebebi, Unity’nin oyun dongiisiine
katilabilmek ve belirli olay fonksiyonlarini
kullanabilmektir. Ornegin Start (),

Update (), OnCollisionEnter () veya
OnTriggerEnter () gibi fonksiyonlar ancak
script bir MonoBehaviour sinift olarak
tanimlandiginda etkin bi¢imde ¢alisir. Bu
yapi, yazilan kodun bir GameObject iizerine
eklenmesini ve o nesneye davranis
kazandirilmasini saglar.

1.3. Input Sinifi (Eski Input Sistemi)

Unity’nin klasik girig sistemi olan Input
siifi, klavye ve fare gibi donanimlardan
gelen verilerin okunmasimi saglar. Ozellikle
baslangi¢ seviyesinde kullanicidan veri
almak ve nesne hareketini kontrol etmek i¢in
sik¢a kullanilir.

Bu yap1 sayesinde:

e Belirli bir tusun basili olup olmadigi
kontrol edilebilir,

e Tusa yeni basilip basilmadigi tespit
edilebilir,

e Gercek zamanl hareket sistemleri
gelistirilebilir.

Ornegin bir karakterin klavye ile saga, sola,
yukar1 veya asagi hareket ettirilmesi bu yapi1
ile miimkiindiir. Laboratuvar ¢alismasinda
kullanilacak klavye kontrollii nesne
mantiginin temelini bu sinif olugturacaktir.

1.4. Transform Bileseni

Unity’de her GameObject mutlaka bir
Transform bilesenine sahiptir. Bu bilesen,
nesnenin sahne iizerindeki konumunu
(position), doniisiinii (rotation) ve 6lgegini
(scale) tutar. Bir nesnenin hareket
ettirilmesi, ekranda farkli bir noktaya
taginmasi ya da yoniiniin degistirilmesi gibi
islemler dogrudan Transform iizerinden
yapilir. Oyun gelistirme siirecinde en temel
islemlerden biri nesnenin konumunu
degistirmek oldugundan, bu bilesen merkezi
oneme sahiptir.

1.5. Time.deltaTime

Unity’de hareket sistemleri gelistirilirken
onemli kavramlardan biri de zaman
bagimsizliktir. Farkli bilgisayarlarda veya
farkli FPS degerlerinde oyun nesnelerinin
tutarli hareket etmesi gerekir.
Time.deltaTime, bir Onceki frame ile
mevcut frame arasinda gegen siireyi temsil
eder. Bu yapi, hareketin bilgisayardan
bagimsiz ve dengeli olmasini saglar.
Bdylece nesne bir sistemde ¢ok hizli, bagka
bir sistemde ise ¢ok yavas hareket etmez.

1.6. Collider Bileseni

Bir nesnenin bagka nesnelerle ¢arpisabilmesi
ya da etkilesime girebilmesi i¢in Collider
bilesenine ihtiyag¢ vardir. Unity’de ¢arpisma
sistemleri fizik tabanli olarak ¢aligir ve
sahnedeki nesnelerin birbirleriyle temasini
algilamak i¢in collider kullanilir. Kiip, kiire
veya Ozel sekiller i¢in farkli collider tiirleri
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bulunmaktadir. Laboratuvar uygulamasinda
nesnenin baska objelerle temasini tespit
edebilmek i¢in bu yap1 kullanilacaktir.

1.7. Rigidbody Bileseni

Rigidbody, bir nesnenin Unity fizik motoru
tarafindan yonetilmesini saglar.
Carpigsmalarin daha saglikli calisabilmesi,
nesnenin fizik kurallarina gore hareket
edebilmesi veya ¢arpisma olaylarinin
tetiklenebilmesi i¢in ¢ogu durumda bu
bilesene ihtiya¢ duyulur. Bu yap1 nesneye
agirlik, hiz, kuvvet gibi fiziksel 6zellikler
kazandirir. Ozellikle garpisma algilamada
collider ile birlikte diisliniilmesi gereken
temel bilesenlerden biridir.

1.8. Renderer ve Material Yapisi

Bir nesnenin ekranda goriinmesini saglayan
bilesenlerden biri Renderer bilesenidir. Bu
yap1 sayesinde nesnenin hangi materyalle
cizilecegi belirlenir. Materyal {izerinden ise
renk, parlaklik ve ¢esitli gorsel 6zellikler
yonetilebilir. Bir nesnenin rengini ¢alisma
aninda degistirmek istedigimizde genellikle
renderer bilesenine erisilir ve nesnenin
materyal rengi giincellenir. Bu 6zellik, oyun
icindeki gorsel geri bildirim
mekanizmalarinin en temel 6rneklerinden
biridir.

1.9. Random Sinifi

Unity’de rastgelelik gerektiren islemler i¢in
Random sinifi kullanilir. Ozellikle belirli bir
araliktan say1 se¢gmek, rastgele konum
belirlemek ya da rastgele gorsel 6zellikler
iiretmek i¢in tercih edilir. Oyunlarda
cesitlilik ve tekrar hissini azaltmak i¢in bu
yap1 olduk¢a 6nemlidir. Laboratuvar
uygulamasinda nesne renginin belirli bir
olaya bagli olarak rastgele degigmesi gibi
islemler i¢in bu sinif yararli olacaktir.

1.10. Destroy() Fonksiyonu

Unity’de bir GameObject’i sahneden
kaldirmak i¢in pestroy () fonksiyonu

kullanilir. Bu islem sayesinde nesne oyun
sirasinda yok edilebilir, goriinmez hale
gelebilir ve artik sahneyle etkilesime
girmemesi saglanir. Bu fonksiyon genellikle
bir karakterin 6lmesi, bir engelin ortadan
kalkmasi ya da tek kullanimlik bir nesnenin
gorevini tamamlamast gibi durumlarda
tercih edilir.

1.11. CompareTag() Fonksiyonu

Unity’de nesneleri gruplandirmanin en
pratik yollarindan biri Tag sistemidir. Her
nesneye belirli bir etiket atanabilir ve bu
etiket lizerinden nesnenin tiirii veya amact
anlasilabilir. compareTag () fonksiyonu, bir
nesnenin belirli bir tag’e sahip olup
olmadigini kontrol etmek i¢in kullanilir. Bu
yontem, string karsilastirmasina gore daha
giivenli ve daha performanshdir.
Laboratuvar uygulamasinda hangi nesneye
temas edildiginin anlagilmasinda bu yap1
onemli rol oynayacaktir.
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2. DENEYDE KULLANILACAK
PROGRAMLAMA YAPILARI
HAKKINDA KISA BILGI

2.1. if-else Karar Yapilari

Programlama siirecinde belirli durumlara
gore farkli iglemler yapilmasi gerektiginde
if-else yapilari kullanilir. Oyun
programlamada da bu yapilar oldukca
yaygindir. Ornegin oyuncu belirli bir
nesneye temas ettiginde farkli, bagka bir
nesneye temas ettiginde farkli bir islemin
gerceklestirilmesi bu karar yapilar
sayesinde miimkiin olur. Boylece oyun
mantig1 kosullara gore sekillendirilmis olur.

2.2. Metot Kullanimi

Metotlar, belirli bir isi yerine getiren kod
bloklaridir. Oyun programlamada kodun
diizenli, okunabilir ve tekrar kullanilabilir
olmasi i¢in iglemler metotlara ayrilir.
Ornegin hareket isleminin bir metotta,
carpisma ile ilgili kontroliin baska bir
metotta ele alinmasi kod organizasyonunu
giiclendirir. Bu yaklagim, programin daha
anlasilir olmasini ve gerektiginde kolayca
gelistirilmesini saglar.

2.3. Bilesen Tabanli Programlama
Mantigi

Unity’de her nesne bir¢ok bilesenden olusur
ve gelistirici ihtiya¢ duydugu bilesene
eriserek islem yapar. Ornegin bir nesnenin
rengi degistirilecekse Renderer, fiziksel
durumu kontrol edilecekse Rigidbody,
konumu degistirilecekse Transform
bilesenine erisilir. Bu yaklagim, Unity’nin
temel mimarisidir ve oyun programlamada
nesnelerin modiiler bigimde kontrol
edilmesini saglar.

2.4. GetComponent Yapisi

Bir GameObject lizerinde bulunan bagka bir
bilesene erismek i¢in GetComponent<T> ()
yapist kullanilir. Bu yontem, script iginde
ihtiya¢ duyulan bilesene ulagmay1 saglar.
Ornegin bir nesnenin materyalini
degistirmek i¢in Renderer bilesenine, fizik
hareketi uygulamak i¢in Rigidbody
bilesenine bu yontemle erisilebilir. Ancak
gereksiz tekrarlar performans sorunlarina
yol agabileceginden, bilesen erigimi dikkatli
planlanmalidur.

2.5. Olay Tabanli Programlama

Unity’de bazi islemler siirekli ¢alisan
fonksiyonlar icerisinde, bazilari ise belirli
olaylar gerceklestiginde ¢alisir. Ornegin
Update () her frame’de calisirken,
OnCollisionEnter () yalnizca bir ¢arpigma
gerceklestiginde tetiklenir. Bu yap1 olay
tabanli programlama yaklagiminin bir
ornegidir. Oyun gelistirme siirecinde
kullanic1 girdileri, ¢arpigsmalar, sahne
degisimleri ve buton tiklamalar1 gibi pek ¢ok
mekanizma bu mantikla yonetilir.

2.6. Nesne Karsilastirma ve Durum
Kontroll

Oyun icinde hangi nesneyle etkilesim
kuruldugunu anlamak ¢ogu zaman
programin dogru davranmasi agisindan
kritiktir. Bu nedenle nesnelerin isimlerine,
tiirlerine veya tag bilgilerine gore
karsilagtirmalar yapilir. Ancak isim
karsilagtirmalar1 degisebilir oldugundan, tag
yapist daha giivenilir bir yontem sunar. Bu
sayede program, sahnedeki nesneleri belirli
rollerine gore ayirt edebilir.

2.7. Rastgelelik ve Cesitlilik Mantigl

Oyunlarda her durumun tamamen sabit
olmas1 ¢ogu zaman tekdiizelik olusturur. Bu
nedenle rastgelelik mekanizmalar1 gorsel
veya davranigsal ¢esitlilik saglar. Bir
nesnenin renginin her temas sonrasi farkl
olmasi, oyuncuya dinamik bir geri bildirim
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sunar. Boylece oyun daha canli ve
etkilesimli bir hale gelir. Bu tiir durumlar
programlama agisindan rastgele say1 tiretimi
ve bu sayilarin uygun mantikla
kullanilmasini gerektirir.

3. UNITY’DE GiRDi, HAREKET
VE NESNE ETKILESIMi
HAKKINDA BILGI

3.1. Klavye Girdisinin Okunmasi

Bir oyun nesnesinin kullanici tarafindan
kontrol edilebilmesi i¢in 6nce klavyeden
gelen verilerin dogru sekilde okunmasi
gerekir. Unity’nin eski input sisteminde bu
islem Tnput sinifi ile gerceklestirilir.
Kullanicinin bir tuga basmast, oyunun o
anda bir komut almas1 anlamina gelir. Bu
komut bir hareket olabilir, bir nesnenin
yoniiniin degismesi olabilir veya 6zel bir
davranisin tetiklenmesi olabilir. Ozellikle
baslangi¢ seviyesinde klavye girdisi
okumak, oyun programlamaya giriste en
temel konulardan biridir.

3.2. Frame Mantigi ve Update()
Fonksiyonu

Unity oyunlar1 frame tabanli ¢alisir. Yani
oyun calistig1 siirece ekranda arka arkaya
kareler tiretilir ve her karede belirli
giincellemeler yapilir. update () fonksiyonu
her frame’de bir kez galisir. Bu nedenle,
kullanicinin bastig1 tuslart okumak ve
nesnenin konumunu siirekli glincellemek
icin en sik kullanilan fonksiyonlardan
biridir. Hareket gibi ger¢cek zamanl
sistemler genellikle burada yonetilir.

3.3. Nesne Hareketinin
Programlanmasi

Bir nesnenin hareket etmesi, temel olarak
konum bilgisinin degistirilmesi anlamina
gelir. Bu islem dogrudan Transform
tizerinden yapilabilir. Nesnenin hangi yonde

ve ne hizla ilerleyecegi ise kullanicinin
girdisine bagl olarak belirlenir. Burada
dikkat edilmesi gereken temel konu,
hareketin sabit ve kontrollii olmasidir. Aksi
halde nesne ¢ok hizli, dengesiz veya
sistemden sisteme farkli davranig gosteren
bir yapiya doniisebilir.

3.4. Carpisma Algilama Mantigi

Oyun diinyasinda nesnelerin birbirleriyle
etkilesime girmesi ¢ogu zaman ¢arpigma
sistemi ile saglanir. Bir oyuncu nesnesinin
baska bir objeye degmesi, oyun mantiginda
onemli sonuglar dogurabilir. Bu nedenle
Unity’de ¢arpisma sistemi fizik motoru ile
biitiinlesik bigimde c¢alisir. Carpigsma
algilamanin dogru ¢alismasi i¢in collider ve
cogu durumda rigidbody bilesenlerinin
uygun sekilde kullanilmasi gerekir. Bu
sayede nesnelerin birbirine temas edip
etmedigi algilanabilir.

3.5. Tag Kavrami ile Nesneleri Ayirt
Etme

Bir oyunda sahne tizerinde bir¢ok nesne
olabilir ve her biri farkli anlam tasiyabilir.
Bazi nesneler 6diil niteliginde olabilirken,
bazilar1 tehlike olusturabilir. Programin bu
nesneleri ayirt edebilmesi i¢in tag sistemi
kullanilir. Ornegin ayni garpisma
fonksiyonu i¢inde, temas edilen nesnenin
tiirtine gore farkli islemler yapilabilir. Bu
yaklasim, sahne yonetimini ve etkilesim
tasarimini oldukea kolaylastirir.

3.6. CompareTag Kullaniminin Onemi

Bir nesnenin tag bilgisini kontrol etmek i¢in
CompareTag () kullanilmasi 6nerilir. Bunun
sebebi hem daha giivenli olmas1 hem de
Unity tarafindan optimize edilmis bir
yontem sunmasidir. Oyun geligtirme
stirecinde sik¢a yapilan hatalardan biri tag
adin1 dogrudan string karsilagtirmasiyla
kontrol etmeye calismaktir. Ancak bu
yaklagim yazim hatalarina ve gereksiz
risklere agiktir. CompareTag () bu problemi
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azaltir ve daha temiz bir yap1 kurulmasina
yardimet olur.

3.7. Renk Degisimi ve Gorsel Geri
Bildirim

Oyunlarda oyuncuya sistemin tepki
verdigini géstermek i¢in gorsel geri bildirim
mekanizmalar kullanilir. Bir nesnenin
renginin degismesi de bunun en temel
orneklerinden biridir. Ozellikle belirli bir
etkilesim sonrasinda nesnenin farkli bir
goriiniime kavugmasi, kullaniciya “bir olay
gerceklesti” bilgisini aninda verir. Bu
uygulamalarda genellikle renderer ve
materyal lizerinden ¢aligilir. Renk degerleri
sabit olabilecegi gibi rastgele de liretilebilir.

3.8. Rastgele Renk Mantigi

Bir nesnenin her temas sonrasi farkli bir
renge doniismesi i¢in rastgele sayi iiretimi
kullanilir. Bu yaklagim programlama
mantig1 agisindan 6nemli bir 6rnektir; ¢linkii
iiretilen sayilarin belirli bir gorsel sonuca
doniistiiriilmesi gerekir. Rastgelelik,
yalnizca teknik bir konu degil, ayn1 zamanda
oyun tasariminda tekrar hissini azaltan
onemli bir unsurdur. Kiigiik 6l¢ekli
laboratuvar ¢aligsmalarinda bile bu yapi,
ogrenciye oyunlarin dinamik yapisini
kavratir.

3.9. Destroy ile Nesnenin Yok
Edilmesi

Bir nesnenin belirli bir etkilesim sonucunda
sahneden kaldirilmasi, oyun mantiginda
oldukca sik kullanilan bir islemdir. Ozellikle
tehlikeli bir engele temas edildiginde
oyuncu nesnesinin yok olmasi, oyun sonu
veya basarisizlik durumlarini modellemek
icin yaygin bir 6rnektir. Destroy ()
fonksiyonu burada temel aragtir. Bu yap1
sayesinde 6grenci, oyun diinyasinda nesne
yasam dongiisiiniin nasil kontrol edildigini
anlamaya baglar.

3.10. Oyun Mantiginda Durumlara
GoOre Davranis Gelistirme

Bu laboratuvarin en 6nemli yonlerinden biri,
tek bir nesnenin farkli durumlara gore farkli
tepkiler vermesidir. Ornegin ayn1 hareket
eden kiip, bir nesneye temas ettiginde
rengini degistirebilir; bagka bir nesneye
temas ettiginde ise tamamen yok olabilir. Bu
yaklagim, oyun programlamanin temel
mantigini yansitir: ayni sistem, farkl
kosullara gore farkli sonuglar iiretir. Bu
nedenle 6grencinin yalnizca kod yazmay1
degil, ayn1 zamanda oyun mantig1 kurmay1
da 6grenmesi hedeflenmektedir.
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4. DERS KATKILARI

Bu uygulama kapsaminda kullanilan yapilar, 6grencinin agagidaki teknik kazanimlar1 edinmesini
saglar:

4.1. Algoritmik Disiinme ve Mantiksal Kurgu
Ogrenci, kullanic1 girdisini okuyarak buna uygun hareket davranisi gelistirmeyi 6grenir. Ayrica

nesneler arasi etkilesimlerde hangi durumda hangi islemin yapilacagini planlayarak kosullu
diisiinme becerisi kazanir.

4.2. Gercek Zamanh Girdi Yonetimi

Klavye iizerinden alinan verilerin frame tabanli olarak okunmasi, 6grencinin ger¢cek zamanl
sistem mantigin1 kavramasina katki saglar. Boylece oyun programlamada kullanicr ile sistem
arasindaki dogrudan iligki anlagilmis olur.

4.3. Carpisma ve Etkilesim Mekanikleri
Ogrenci, oyun nesneleri arasindaki fiziksel veya mantiksal temasin nasil algilandigini grenir.

Bu sayede oyunlarda 6diil, tehlike, hedef veya engel gibi kavramlarin nasil kodlandigini temel
diizeyde deneyimler.

4.4. Bilesen Tabanli Programlama Bilinci
Unity’nin bilesen tabanli yapis1 sayesinde dgrenci, bir nesnenin tek parca bir yap1 olmadigini;

farkli gorevler iistlenen bir¢ok bilesenden olustugunu fark eder. Bu durum, oyun motoru
mantiginin daha sistemli sekilde anlasilmasini saglar.

4.5. Modiler ve Okunabilir Kod Yazimi

Hareket, carpisma kontrolii ve gorsel degisim gibi islemlerin diizenli bicimde ayristirilmast,
ogrencinin daha temiz ve siirdiiriilebilir kod yazma aligkanlig1 kazanmasina yardimect olur. Bu
yaklagim, ilerleyen haftalarda gelistirilecek daha biiyiik projeler i¢in temel olusturur.

4.6. Gorsel Geri Bildirim ve Oyun Tasarimi iliskisi

Bir nesnenin renginin degismesi veya sahneden kaldirilmasi gibi islemler, yalnizca teknik degil
ayn1 zamanda tasarimsal sonuclar da dogurur. Boylece 6grenci, oyun programlamada teknik yap1
ile kullanic1 deneyimi arasindaki iligkiyi fark etmeye baslar.

4.7. Problem Cozme ve Hata Ayiklama Yetisi

Bu tiir uygulamalarda 6grenciler cogu zaman giris okumama, ¢arpismanin ¢alismamasi, tag
eslesmemesi veya rengin degismemesi gibi sorunlarla karsilasabilir. Bu siireg, hata ayiklama
aliskanlig1 kazandirir ve 6grencinin sistematik diisiinme becerisini gelistirir.
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