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Konu Basliklan

Bu ders notu vize sinavi kapsamindaki yedi konuyu igerir. Notlarda kod yazilmamistir; kavramlar giinliik
hayattan benzetimlerle ve semalarla agiklanmistir. Kodlama konusuna gectigimizde buradaki
kavramlara tekrar donecegiz.

1 Oyun motoru nedir, ne amagla kullanilir?

2 Unity Hub ve Unity kurulumu

3 2D oyun tiirleri

4 Sprite, Tileset, Tilemap, Tile Palette; Collider, Rigidbody ve Trigger
5 Sprite animasyonlari: Animation penceresi, parametreler, gegisler
6 Sprite Editor ve Sprite Slicer (b6lme)

7 Nesne tabanl programlama ve oyun motoru iliskisi (C# ve Unity)
8 Vize 6ncesi hizli kontrol listesi ve terim s6zIGgi

iPUCU | Nasil calismali?
Her bolimiin basindaki hedefi oku, benzetimleri kendi ciimlelerinle anlatmaya ¢alis, bolim

sonundaki tekrar sorularini kapali kitap cevaplamayi dene.

Unity bilgisayarinda kuruluysa her bolimdeki adimlari uygulayarak tekrar et; vizede ekrandaki

pencerelerin ve menilerin yerini bilmek isini kolaylastirir.
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1. Oyun Motoru Nedir?

BiLGi | Bu b&liimiin hedefi
Oyun motorunun ne oldugunu, hangi parcalardan olustugunu ve neden kullanildigini

aciklayabilmek.

1.1 Tanim

Oyun motoru (game engine), oyun yapiminda tekrar tekrar ihtiya¢ duyulan temel islerin (ekrana gizim,
fizik, ses, kullanici girdisi, animasyon, kod calistirma) hazir halde sunuldugu yazilim ¢atisidir. Oyun
gelistirici bu isleri sifirdan yazmak yerine motorun hazir araglarini kullanir ve zamanini oyunun

kendisine, yani kurallarina, gorsellerine ve hikdyesine ayirir.

Bir restoran agmak istedigini diisiin. Ocagi, firini, buzdolabini ve tezgahi kendin lGretmek zorunda
olsaydin yemek yapmaya hi¢ baslayamazdin. Donanimli bir mutfak kiraladiginda ise sadece meniyi

(yani oyunu) tasarlarsin.

Oyun motoru = donanimli mutfak, oyun = senin hazirladigin menti.

1.2 Oyun motorunun temel bilesenleri

Fizik
Grafik / Cizim (Carpisma, yercekimi) Ses
(Rendering) (Miuzik, efekt)

OYUN MOTORU
(Unity)

Girdi Kod Cahistirma

(Klavye, fare, dokunma) Animasyon (Scripting - C#)
(Hareket, gecisler)

Sekil 1: Oyun motorunun ana bilesenleri birbiriyle siirekli haberlesir

Gorselleri ekrana gizer, kamerayi ve Karakterin ve haritanin ekranda

Grafik (Renderin
( g) katmanlari yonetir gorinmesi
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Fizik Yercekimi, carpisma ve hareket kurallarini Karakterin zemine basmasi, duvara
izi
hesaplar carpmasi
Ses Muzik ve ses efektlerini calar Ziplama sesi, arka plan muzigi
Lo Klavye, fare, joystick, dokunmatik ekran Ok tusuna basinca karakterin
Girdi (Input) L - .
girislerini okur ylrimesi
. Nesnelerin hareket ve durum degisimlerini Yiirlime, bekleme, ziplama
Animasyon .
oynatir animasyonlari
Kod ¢alistirma Gelistiricinin yazdigi oyun kurallarini .
. Puanin artmasi, diismanin davranisi
(Scripting) cahstirir

1.3 Oyun motoru neden kullanilir?

e Zaman kazandirir: Fizik, cizim, ses gibi altyapi isleri hazirdir.

Gorsel editor sunar: Sahneyi kod yazmadan fareyle kurabilirsin.

Coklu platform: Ayni proje Windows, Android, iOS, web ve konsol icin derlenebilir.

Hazir icerik ve topluluk: Asset Store, hazir paketler, egitimler ve forumlar vardir.

Ekip ¢alismasina uygundur: Programci, grafiker ve tasarimci ayni projede calisabilir.

1.4 Popiiler oyun motorlari

Hem 2D hem 3D; mobil oyunlarda ¢ok yaygin; genis

Unity Cc#
topluluk ve Asset Store
C++ ve Blueprint (gorsel
Unreal Engine print (g Yiksek gorsel kalite; blyik 3D projelerde tercih edilir
kodlama)
Godot GDScript, CH Acik kaynak, hafif; 2D destegi glicli
GameMaker GML 2D oyunlara odakli, 6grenmesi kolay
Construct Kod yazmadan (olay tabanh) Tarayici tabanl, hizli prototip icin uygun

BILGi | Motor ile oyun ayni sey degildir
Motor bir aragtir, oyun ise o aragla yapilmis iiriindiir. Ayni motorla bambaska oyunlar yapilabilir;

ayni oyun farkl motorlarda da yapilabilir.

1.5 Bu derste neden Unity?

e Kullandig C# dili, nesne tabanl programlamayi 6grenmek icin ¢ok uygundur.
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e 2D ve 3D oyunlar ayni programda yapilabilir; sonraki derslerde (3D modelleme, artiriimis
gerceklik) ayni araca devam ederiz.

e Sektorde, 6zellikle mobil oyun ve simiilasyon alaninda yaygindir; is ilanlarinda sik aranir.

e Ogrenciler icin licretsiz kisisel kullanim secenegi vardir (belirli bir gelir sinirina kadar).

Tekrar Sorulari

1. Oyun motoru nedir? Kendi climlelerinle ve bir benzetim kullanarak agikla.

2. Oyun motorunun alti temel bilesenini say ve her birine 2D oyundan 6rnek ver.
3. Oyun motoru kullanmanin i¢ faydasini yaz.
4

Unity ile Unreal Engine arasindaki iki farki belirt.
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2. Unity Hub ve Unity Kurulumu

BILGi | Bu boliimiin hedefi
Unity Hub ile Unity Editor arasindaki farki anlamak, kurulumu yapabilmek, ilk 2D projeyi agmak ve
editor arayiziinii tanimak.

2.1 Unity Hub nedir?
Unity Hub, Unity'nin yonetim programidir. Kendisi oyun yapilan yer degildir; hangi projelerin ve hangi
Unity sdriimlerinin bilgisayarda kurulu oldugunu yonetir, yeni proje agmamizi saglar. Oyunu

gelistirdigimiz asil program Unity Editor'diir.

Unity Hub, kitiiphane gorevlisi gibidir: hangi kitaplar (projeler) var, hangi baskilar (Editor
siramleri) rafta, onlari bilir ve istedigini sana verir. Okuma (oyun yapma) isi ise masada, yani

Editor'de yapilir.

2.2 Kurulum adimlani

1. Unitv Hub 2. Hub icinden 3. Hub'da yeni
' y —_— Unity Editor B Proje olusturulur
kurulur =
(siriom) kurulur (2D sablonu)
Hub = proje ve slrim yoéneticisi | Editor = oyunu yaptigimiz asil program

Sekil 2: Kurulum sirasi: Hub, Editor, proje

Unity'nin resmi sitesinden Unity Hub'i indir ve kur.

Hub'l ag; Unity ID hesabinla giris yap (hesabin yoksa licretsiz olusturabilirsin).
Lisans olarak Ucretsiz Personal lisansi etkinlestir.

Sol meniden Installs (Kurulumlar) sekmesine gir, Install Editor'e tikla.

Onerilen LTS (uzun siireli destek) siirimiinii sec.

AN A T

Gerekli modiilleri isaretle (asagidaki tabloya bak) ve kurulumu baslat. indirme birkac GB olabilir,
sabirli ol.

7. Projects sekmesine don, New Project'e tikla, 2D sablonunu seg, proje adini ve konumunu
belirleyip Create'e bas.
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o

Windows Build Support Oyunu Windows bilgisayarlar i¢in derlemek (genellikle varsayilan gelir)
Android Build Support Oyunu Android telefonlar igin derlemek (mobil oyun yapacaksan)
WebGL Build Support Oyunu tarayicida ¢alisir hale getirmek

Visual Studio Community C# kodlarini yazacagimiz kod editori

DIKKAT | Siiriim uyumu

Projeyi tasimadan 6nce siirim numarasini not al.

2.3 2D sablonu

Bir proje hangi Editor siirimuyle olusturulduysa ayni stirimle agilmasi en saglklisidir. Okuldaki
bilgisayarlarla evdeki bilgisayarda farkh stirim kullanirsan Unity stiriim yikseltme uyarisi verir.

Yeni proje acarken karsina sablonlar ¢ikar. 2D oyun icin 2D adi gecen sablon segilir (Unity stirlimiine

gore “2D (Built-In Render Pipeline)” veya “Universal 2D” seklinde goriinebilir). Bu sablon kamerayi

2D'ye uygun ayarlar ve 2D calisma araclarini (Sprite Editor, Tilemap, 2D fizik) hazir getirir.

2.4 Unity Editor arayiizii

Sahneyi kurdugumuz, nesneleri yerlestirdigimiz ¢alisma

Scene

alani
Game Oyunun kameradan nasil goriindiga; Play ile test edilir
Hierarchy Sahnedeki tiim nesnelerin listesi
Project Projedeki dosyalar: gorseller, sesler, scriptler
Inspector Secili nesnenin ozellikleri ve bilesenleri
Console Hata ve uyari mesajlari

iPUCU | Sahne diizenini hatirla

once durdur.
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Film seti

Kamera gorintisu
Oyuncu listesi
Malzeme deposu
Nesnenin kimlik karti

Hata tutanagi

Scene penceresinde degisiklik yapmak oyunu calistirmaz; test etmek icin Play digmesine basilir.

Play modunda yapilan degisiklikler oyundan gikinca kaybolur. Bu ylizden Play agikken ayar yapma,

Sahneyi kaydetmek icin Ctrl+S kullan. Sadece bir sahneyi degil projeyi de diizenli kaydet.
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2.5 Projeyi baska bilgisayara tasima

Unity proje klasori ¢ok yer kaplayabilir. Bagka bir bilgisayara tasirken sadece Assets, Packages ve
ProjectSettings klasorlerini kopyalamak yeterlidir. Library klasori Unity tarafindan yeniden Uretilir,
tasimana gerek yoktur.

2.6 Sik karsilagilan sorunlar

Installs sekmesinde Locate ile Editor'tiin kurulu oldugu klaséri

Hub'da kurulu Editor gériinmiiyor .
goster

Ayni stirim kur veya yikseltmeyi kabul et (6nce projenin yedegini

Proje farkh siiriimde agiliyor uyarisi al)

Modyilleri gereginden fazla segcme; ag baglantisini ve disk alanini
Kurulum ¢ok yavas kontrol et
ontrol e

Visual Studio Community modulini kur, Edit > Preferences >

Script agilmiyor / kod editorii yok .
External Tools'ta se¢

Tekrar Sorular

1. Unity Hub ile Unity Editor arasindaki fark nedir?
Yeni bir 2D proje agma adimlarini sirayla yaz.
LTS stirim ne demektir ve neden tercih edilir?

Scene, Game, Hierarchy, Project ve Inspector pencerelerinin gbérevlerini yaz.

vk~ W N

Play modunda yapilan degisikliklere ne olur?
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3. 2D Oyun Tiirleri

BiLGi | Bu b&liimiin hedefi
2D oyunun ne oldugunu, baslica 2D oyun tiirlerini ve her tirtin temel 6zelliklerini ayirt edebilmek.

3.1 2D oyun nedir?

2D (iki boyutlu) oyunlarda diinya yalnizca genislik (X) ve yiikseklik (Y) ekseninde yer alir; derinlik (Z)
kavrami yoktur. Gorseller diiz resimlerdir (sprite) ve kamera diinyaya karsidan bakar.

oo o

Eksen XveY X,YveZ

Gorsel yapi Dz resimler (sprite) Ug boyutlu modeller
Yapim maliyeti Genellikle daha disiik Genellikle daha yuksek
Donanim ihtiyaci Dislik Daha yuksek

Ornek Mario, Celeste Minecraft, GTA

3.2 Baslica 2D oyun tiirleri

Platform (Yandan gériiniim) Yukaridan Goriiniim (Top-down) Uzay Atish (Shoot'em up)
7 — O
Bulmaca (Puzzle) Sonsuz Kosu (Endless Runner) Doviis (Fighting)

Hiz artar —»

EEVWEE = R

Sekil 3: Alti temel 2D oyun tiiriiniin sadelestirilmis gériiniimii

Ziplama, platformlar, engeller, Super Mario Bros,
Platform Yandan .
toplanabilir nesneler Celeste
Yukaridan gériiniim el Dort yone hareket, kesif, gorev; RPG ve  The Legend of Zelda
usbakisi
(Top-down) L macera oyunlarinda yaygin (klasik), Stardew Valley
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Genelde

Uzay atish Surekli ates etme, dalga dalga diisman,
, yukaridan, ekran . Galaga, Space Invaders
(Shoot'em up) mermiden kagma
kayar
Bulmaca (Puzzle) Sabit tahta Eslestirme, mantik, zihinsel ¢6ziim Tetris, Candy Crush
Sonsuz kosu Yandan, otomatik = Karakter durmadan kosar, oyuncu Chrome Dino, Jetpack
(Endless Runner) kayar ziplar veya egilir; hiz giderek artar Joyride
e Yandan, sabit iki karakter karsilikli, can cubugu, Street Fighter I, Mortal
Dovis (Fighting) }
arena kombolar Kombat (ilk oyunlar)

Diger tiirler

e Metroidvania: Biiyiik baglantili harita, kazanilan yeteneklerle yeni alanlara erisme (Hollow
Knight).

¢ Kule savunma (Tower Defense): Yol boyunca gelen diismanlara karsi savunma yapilari kurma
(Plants vs. Zombies).

e Gorsel roman (Visual Novel): Hikdye ve secimlere dayall, az hareketli yapr.

e Roguelike: Rastgele Uretilen haritalar, 6liince bastan baslama.

3.3 Tiir se¢imi ve Unity'de kullanilacak araglar

Tir Unity'de en ¢ok kullanilan 6zellikler

Platform Tilemap (zemin), Rigidbody 2D, Collider, sprite animasyonu

Top-down Tilemap, Collider, dort yonlii animasyon, Trigger (kapi, esya)

Shoot'em up Hareketli arka plan, mermi ve diisman nesneleri, Trigger veya Collider carpismasi
Puzzle Izgara diizeni, nesne se¢me ve yer degistirme, puan sistemi

Endless Runner Surekli kayan zemin, rastgele engel Gretimi, Collider

Doviis Animator (¢ok sayida durum), Collider ile vurus alanlari, can sistemi

IPUCU | Proje fikri secerken
ilk oyununu kiigiik tut. Tek ekranlik bir platform oyunu veya basit bir top-down kesif oyunu, bu

dersin araglariyla (Tilemap, Collider, Animator) yapilabilecek en uygun baslangi¢ projeleridir.

Tekrar Sorulari
1. 2D oyunile 3D oyun arasindaki l¢ farki yaz.
2. Platform ve top-down oyunlarinin kamera agilarini karsilastir.

3. Endless Runner tirinin temel 6zelligi nedir? Bir 6rnek ver.
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4. Verilen bir oyun tanimina bakarak tiirtini belirle: “Karakter yandan gorinr, siirekli kosar,
engellere takilmamak igin ziplar.”
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4. Sprite, Tileset, Tilemap, Collider ve Rigidbody

BiLGi | Bu b&liimiin hedefi
2D haritay Tile Palette ile olusturabilmek; Collider, Rigidbody ve Trigger kavramlarini farkiyla
birlikte aciklayabilmek.

4.1 Sprite nedir?

Sprite, 2D oyunda kullanilan tek parca gorsel nesnedir: karakter, diisman, agag, altin, diigme gibi.
Unity'ye bir PNG resmi ekledigimizde, gorselin tiirtinii Sprite (2D and Ul) olarak ayarlarsak Unity onu
sahnede kullanabilir.

Texture Type: Sprite (2D and Ul) Resmin 2D oyunda sprite olarak kullanilacagini belirtir

Tek resim mi, yoksa icinde bir¢cok kare olan bir sprite sheet mi

Sprite Mode: Single / Multiple o
(Boluim 6)

Kag pikselin Unity'de 1 birim uzunluk olacagini belirler (varsayilan

Pixels Per Unit (PPU) 100)

Piksel sanati (pixel art) gorsellerin bulanik gérinmemesi igin

Filter Mode: Point (no filter) wullanil
ullanilir

Compression: None Pikselleri sikistirmadan korur; piksel sanatinda net goriintl verir

4.2 Tile, Tileset ve Tilemap

Blylk bir oyun haritasini tek bir dev resim olarak cizmek yerine, haritayi kiigiik kare pargalarin (tile)
1Izgara Uzerine dizilmesiyle olusturabiliriz. Zemin, ¢im, su, tas, duvar gibi parcalarin her biri bir tile'dir.

Tum bu parcalarin toplandigi gorsele tileset denir.
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TILESET (Tile Palette) TILEMAP (Oyun haritasi)

Fircaile
boya
. .

Klguk kare resimler
(Hazir parcalar)

Her kare bir 'tile'; harita = tile'larin 1zgara Uzerine dizilmesi

Sekil 4: Tile'lar paletten segilir ve Tilemap lizerine boyanir

Sprite Tek bir LEGO par¢asinin resmi Tek parca 2D gorsel
Bir sprite'tan Uretilmis harita parcasi (Tile
Tile Plakaya takilabilen tek LEGO parcasi 2 2 parcasi
asset)
Tile'larin toplandigi gorsel; bolinmus sprite
Tileset LEGO parga kutusu P &8 35P
sheet
Tile Palette Ressamin boya paleti Boyamak igin tile'larin segildigi pencere
Tilemap LEGO zemin plakasi / tuval Tile'larin yerlestirildigi harita katmani
Tilemap'in dayandigi kare i1zgara (hiicre boyutu
Grid Kareli defter £ v & gara | v

varsayilan 1x1)

BENZETIM | Kareli defter ve boyama

Kareli bir defterin her karesine istedigin rengi boyadigini diisiin. Defter Grid, renkli kalemlerin
durdugu kutu Tile Palette, boyadigin sayfa Tilemap, her kare ise bir tile'dir. Kareyi silip baska renk
boyayabilirsin; haritayi degistirmek bu kadar kolaydir.

4.3 Tile Palette ile harita yapma

1. Tileset gorselini projeye ekle. Texture Type: Sprite, Sprite Mode: Multiple yap. Filter Mode:
Point ve Compression: None seg, sonra Apply'a bas.

2. Sprite Editor'l acip gorseli kare boyutuna gore Slice et (Bolim 6).

3. Hierarchy'de sag tikla: 2D Object > Tilemap > Rectangular. Unity bir Grid nesnesi ve onun iginde
bir Tilemap olusturur.
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4. Window > 2D > Tile Palette ile paleti a¢c. Create New Palette ile yeni palet olusturup bir klasére
kaydet.

5. Bollinmis sprite'lari (veya tiim gorseli) palet penceresine siiriikle. Unity, her tile icin bir dosya
kaydetmek (izere klasor sorar; bir klasor seg.

6. Paletten bir tile seg, Paint (firga) araciyla Scene penceresinde 1zgaraya tiklayarak haritayi boya.

7. Zemin, arka plan ve siisler i¢in ayri Tilemap katmanlari olustur ve Order in Layer degerleriyle
hangi katmanin listte goriinecegini belirle.

Select (Seg) Haritadaki alani seger

Move (Tasl) Secili tile'lari tasir

Paint (Boya) Tek tek tile yerlestirir

Box Fill (Kutu doldur) Surukledigin dikdortgen alani doldurur
Flood Fill (Boya kovasi) Bitisik ayni alani tek tikla doldurur
Picker (Pipet) Haritadan bir tile'i alip firca yapar
Erase (Sil) Tile"i siler

DIKKAT | Yanhs katmana boyama

Palet penceresinin Ustlinde Active Tilemap secenegi vardir. Boyama, hangi Tilemap seciliyse onun
Ustline yapilir. Zemini yanhslikla arka plan katmanina boyamamak icin boyamadan dnce bu se¢ime
bak.

4.4 Collider nedir?

Sprite sadece bir resimdir; Unity'ye “bu nesne katidir, icinden gecilemez” demez. Nesnenin fiziksel
bedenini tanimlayan bilesene Collider (carpisma alani) denir. Collider gérinmez bir kilif gibidir; oyunda

goriinmez ama Scene penceresinde yesil cizgilerle gosterilir.

Sprite, nesnenin gorintiisiidir; Collider ise bedenidir. Bedeni olmayan bir hayalet duvarin icinden

gecer. Collider eklediginde nesne artik fiziksel olarak vardir ve diger nesneler ona carpar.

Collider tiirii _ Ne zaman kullanihr?

Box Collider 2D Dikdortgen Kutu, platform, diiz zemin, ¢ogu karakter

Circle Collider 2D Daire Top, madeni para, yuvarlak nesneler
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Collider tiirii _ Ne zaman kullanilir?

insan veya hayvan karakterler (kése

Capsule Collider 2D Kapsil takilmalarini azalti)

Polygon Collider 2D Sprite'in seklini izleyen cokgen  Dizensiz sekilli nesneler

Edge Collider 2D Cizgi Egimli ylzeyler, ince sinirlar

Tilemap Collider 2D Tile'larin seklini izler Tilemap ile yapilan zemin ve duvarlar

Tilemap ile yaptigin zeminin Ustlinde karakterin yiriyebilmesi icin Tilemap nesnesine Tilemap Collider
2D bileseni eklenir (Inspector > Add Component).

4.5 Rigidbody 2D nedir?

Rigidbody 2D, nesneyi Unity'nin fizik motoruna dahil eden bilesendir. Rigidbody olan nesne

yercekiminden etkilenir, kuvvet alabilir, itilebilir ve carpismalara tepki verir.

Sahnede asili duran bir balon gibi bir nesne diisiin. Ona Rigidbody 2D eklemek, ona “agirlik”

kazandirmak gibidir: artik yere diser, ziplar, savrulur.

Dynamic Yercekimi ve kuvvetlerden tam etkilenir Oyuncu karakteri, dlisen kutu

i . Fizikten etkilenmez, kod veya animasyonla hareket . .
Kinematic L o Hareketli platform, asansor
ettirilir; digerlerini iter

Static Hi¢ hareket etmez Sabit zemin, duvar

Mass (Kiitle) Nesnenin agirligi; digerleriyle carpismada ne kadar itilecegini etkiler
Gravity Scale Yergekiminin siddeti; O ise nesne diismez, 2 ise iki kat hizli diser
Linear Damping / Drag Hareketin yavaslamasini saglayan direng

Constraints > Freeze Rotation Z Karakterin ¢arpinca donmesini (devrilmesini) engeller

DIKKAT | Carpisma igin iki sart

iki nesnenin birbirine carpabilmesi icin ikisinde de Collider 2D bulunmali ve en az birinde
Rigidbody 2D olmalidir. Karakterde Collider yoksa zeminden diser; zeminde Collider yoksa
karakter icinden gecip diser.
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4.6 Trigger (tetikleyici) nedir?
Collider bileseninde Is Trigger kutusu isaretlenirse nesne kati olmaktan c¢ikar: diger nesneler icinden

gecebilir, fakat Unity “bir nesne bu alana girdi” bilgisini bize haber verir. Béylece alani bir algilama

sensorii olarak kullaniriz.

COLLIDER (Kati carpisma) TRIGGER (Algilama alani)

- Para / Can / Checkpoint
Rigidbody2D

(yercekimi var) -

Collider 'kati' » icinden gecilmez Is Trigger v - icinden gecilir, 'degdi' haberi gelir

Sekil 5: Collider kati bir engeldir, Trigger ise bir algilama alanidir

m Collider (Is Trigger kapal) Trigger (Is Trigger acik)

Fiziksel engel mi? Evet, icinden gegilmez Hayir, icinden gegilir
arpisma tepkisi (itme,
Carpis phisi ( Var Yok
durma)
Carpigma/giris haberi CGarpisma olayi olarak gelir Alana giris, kalis, ¢ikis olayi olarak gelir
. Zemin, duvar, platform, diismanla Altin, kalp, checkpoint, tuzak alani,
Kullanim yeri .. -
temas dismanin goris alani

Collider = duvar: yirimeye calisirsan ¢arpar, gecemezsin. Trigger = marketin otomatik kapisindaki
fotosel: icinden gecersin, ama sensor seni goriir ve kapiyl acar. Yani gecise izin verir ama haberdar
olur.

DIKKAT | Zemin ve Trigger

Rigidbody 2D olan bir nesnenin Collider'i Trigger yapilirsa nesne artik zemine ¢carpmaz ve
yercekimiyle asagi diiser. Karakterin ana Collider'ini Trigger yapma; algilama igin ayri, ikinci bir
Collider ekle.
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Kodlamaya gegince bu kavramlar nasil kullanilacak?

ileride kodlamaya gectigimizde Unity, carpisma ve tetiklenme anlarinda kodumuza haber verecek.
Ornegin karakter altina degdiginde puani artirmak, tuzaga degdiginde cani azaltmak icin bu haberi
kullanacagiz. Simdilik 6nemli olan, hangi durumda Collider, hangi durumda Trigger secilecegini
bilmektir.

Tekrar Sorulari
1. Sprite, tile, tileset, tilemap ve tile palette kavramlarini bir ciimleyle tanimla.
Tile Palette ile harita yapma adimlarini sirayla yaz.

Collider nedir? Sprite ile Collider arasindaki fark nedir?

2

3

4. Rigidbody 2D'nin li¢ Body Type'ini 6rnekle acikla.

5. Collider ve Trigger arasindaki farki iic maddede yaz ve her birine uygun bir oyun érnegi ver.
6

Karakter zemine basmak yerine icinden gecip disliyor. Hangi bilesenlerin eksik olabilecegini yaz.
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5. Sprite Animasyonlari

BiLGi | Bu b&liimiin hedefi
Sprite karelerinden animasyon olusturmak, Animator'da durumlar arasi gegisi parametrelerle
kontrol edebilmek.

5.1 Sprite animasyonu nasil ¢alisir?

Sprite animasyonu, ayni karakterin birbirinden az farkli birkag¢ resminin hizlica art arda gosterilmesiyle
hareket illizyonu yaratmaktir. Cizgi film ile ayni mantiktir: kareler yeterince hizli degistiginde géz bunu
hareket olarak algilar.

Defterin koselerine kiicik bir adamin her sayfada biraz farkli pozda cizildigini diistin. Sayfalari
hizlica gevirdiginde adam yirir. Her sayfa bir kare (frame), cevirme hizi ise kare hizidir
(Samples/FPS).

5.2 Ug temel kavram

. . . . Tek bir hareketin kare kare kaydi . o
Animation Clip .anim dosyasl Film seridi
(Idle, Run, Jump)

Animator Hareketler (durumlar) arasindaki Trafik yonlendirme plani
.controller dosyasi . .. ..
Controller gecis kurallarinin semasi / makas diizenegi
. GameObject . . o
Animator Controller'i nesnede calistirir Film makinesi

Uzerindeki bilesen

5.3 Animasyon yapma adimlari

Baslamadan once sprite sheet'in Slice edilmis olmasi gerekir (Bolim 6).

1. Window > Animation > Animation ile Animation penceresini a¢ (kisayol: Ctrl+6).
2. Hierarchy'de animasyon verilecek nesneyi (6rn. Player) sec.

3. Animation penceresinde Create diigmesine bas ve klip dosyasina ad ver (6rn. Player_ldle). Unity
otomatik olarak bir Animator Controller olusturur ve nesneye Animator bileseni ekler.

4. Project penceresinden animasyonun karelerini (sprite'lari) secip Animation penceresindeki
zaman ¢izelgesine siirtikle.

5. Kare hizini Samples degerinden ayarla. Sprite animasyonlarinda genelde 8 ile 12 arasi yeterlidir.
6. Animasyonun tekrar tekrar oynamasi icin Project'te klibi secip Inspector'da Loop Time'l isaretle.

7. Play (6nizleme) diigmesiyle animasyonu izle.
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8. Her hareket icin (Idle, Run, Jump) ayri klip olustur. Yeni klip icin Animation penceresinin sol
Ustlindeki klip menisiinden Create New Clip segcilir.

iPUCU | Hizh yol

Project penceresinde animasyonun tiim sprite'larini segip dogrudan Scene penceresine siriklersen
Unity nesneyi, animasyon klibini ve Animator ayarlarini senin yerine otomatik olusturur. Klibi sonra
diizenleyebilirsin.

Animation penceresi 6gesi Ne ise yarar?

Zaman gizelgesi (Timeline) Karelerin zaman igindeki sirasini gésterir

Cizelgedeki bir kare noktasi; o anda hangi sprite'in gériinecegini
Keyframe .

belirler
Samples Saniyedeki kare sayisi (animasyon hizi)

Animasyona hangi 6zelligin dahil olacagini belirler (6rn. Sprite

Add Propert
PETY Renderer > Sprite)

Preview / Record Onizleme ve kayit modu

5.4 Animator penceresi ve durumlar (State)

Window > Animation > Animator ile Animator penceresini agariz. Burada her animasyon klibi bir
durum (state) olarak gorindr. Karakterin “su anda hangi hareketi yaptigini” bu durum belirler. Turuncu

renkli durum, oyun basladiginda ilk calisan varsayilan durumdur (Entry okuyla baglanir; genelde Idle).

e Entry: Animator'in baslangi¢ noktasi.

¢ Any State: Hangi durumda olursak olalim gegis yapilabilen 6zel durum (6rnegin 6lme animasyonu
icin kullanisli).

e Exit: Cikis noktasi.

e Make Transition: Durumlarin {izerine sag tiklayip gecis oku cizmek icin kullanilir.

5.5 Animator parametreleri

Parametre, Animator'a disaridan verilen bir bilgi degeridir. Animator gecise bu degerlere bakarak karar

verir. Parametreler Animator penceresinin sol Ustlindeki Parameters sekmesinden eklenir.

Float Ondalikh sayi Speed (hiz) Arabanin hiz gostergesi
Int Tam say WeaponLevel (silah seviyesi) Asansor kat numarasi
Bool Dogru / yanlis IsGrounded, IsJumping Lamba digmesi (acik/kapali)
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Zil: basinca bir kez ¢alar, sonra

Trigger Tek seferlik sinyal Attack, Hurt oo
kendi s6ner

5.6 Gegisler (Transition) ve kosullar (Condition)

Transition, bir durumdan digerine gecis okudur. Condition ise bu gecisin gerceklesmesi icin saglanmasi

gereken sarttir. Kosul olmazsa gecis, animasyon bitince kendiliginden olur.

-
Speed > 0.1 Run
(Kosma)
( Speed < 0.1
Idle Jump
(Bekleme) (Ziplama)

L \/

-

Parametreler: Speed (Float), Jump (Bool) J

w

Entry — Idle (baslangi¢c durumu)

Sekil 6: Parametreye gére durumlar arasi gegis 6rnegi

Animator bir trafik polisi, parametreler ise yoldaki sensorlerdir. Speed sensorii 0.1'in istiine ¢ikinca
polis arabayi Idle yolundan Run yoluna yonlendirir. Sensor tekrar diiserse arabayi geri gevirir. Gegis

kurallari polisin elindeki kurallari belirler.

Gegis olusturma adimlari

1. Animator penceresinde kaynak durum (6rn. Idle) Gzerine sag tikla ve Make Transition sec.
2. Cikan oku hedef duruma (6rn. Run) tiklayarak bagla.

3. Oka tikla; Inspector'da Conditions boliimindeki + ile kosul ekle.

4

Kosulda parametreyi (6rn. Speed), karsilastirma islemini (Greater/Less) ve esik degerini (6rn. 0.1)
seg.

5. Geri donus icin ters yonde ikinci bir gecis ¢iz ve kosulunu ters ver (6rn. Speed Less 0.1).
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o Gegisin 6nce mevcut animasyonun bitmesini Anlik tepki (ziplama, kogma) igin
Has Exit Time .
beklemesi kapat
Transition Duration iki animasyon arasi harmanlama siiresi Sprite animasyonlarinda 0 yap
Conditions Gegis sarti (parametre + kosul + deger) Her gecise en az bir kosul ekle

IPUCU | Kod yazmadan test etme

Oyunu Play ile calistir, Animator penceresini acik tut ve Parameters bolimiinden degerleri elle
degistir (0rn. Speed'i 1 yap, Jump'i isaretle). Gegislerin dogru calisip ¢alismadigini kod yazmadan
gorebilirsin. Kodlamaya gecince bu degerleri script degistirecek.

5.7 Sik yapilan hatalar

Animasyon hi¢ oynamiyor Nesnede Animator bileseni yok veya Controller atanmamis
Animasyon bir kez oynayip duruyor Klipte Loop Time isaretli degil
Gegis gecikmeli oluyor Has Exit Time agik kalmis; kapat, Transition Duration'i 0 yap

Karakter siirekli ayni animasyonda

Kosullar yanlis veya ters; parametre degerlerini kontrol et

kaliyor
Animasyon ¢ok hizli veya yavas Samples degerini ayarla
Sprite'lar titriyor veya zipliyor Karelerin Pivot noktalari tutarsiz (Boliim 6)

Tekrar Sorulari

1.

2
3
4.
5

Animation Clip, Animator Controller ve Animator bileseni arasindaki farki agikla.
Sprite animasyonu yapma adimlarini sirayla yaz.

Dort Animator parametre tirini ve her birine 6rnek ver.

Idle'dan Run'a gegcis icin nasil bir kosul yazilir? Geri donis icin kosul nasil olur?

Has Exit Time ne ise yarar? Hangi durumlarda kapatilir?
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6. Sprite Editor ve Sprite Slicer

BiLGi | Bu b&liimiin hedefi
Bir sprite sheet'i Sprite Editor'de dogru boyutlarda bolebilmek ve pivot noktasini ayarlayabilmek.

6.1 Sprite sheet nedir?

Bir animasyonun veya bir tile setinin bitiin karelerini ayri ayri dosyalar halinde tutmak yerine, tek bir
resim dosyasinda yan yana dizeriz. Bu tek resme sprite sheet denir. Diizenli olur, dosya sayisi azalir ve

oyun daha verimli calisir.

Unity bu resmi once tek parca olarak goriir. Karelerin ayri ayri kullanilabilmesi icin resmin boliinmesi
(slice) gerekir. Bu isi Sprite Editor yapar.

6.2 Bolmeden 6nce import ayarlari
1. Project penceresinde sprite sheet gorselini seg.
2. Inspector'da Texture Type: Sprite (2D and Ul) oldugundan emin ol.
3. Sprite Mode: Multiple yap (icinde birden fazla kare oldugu icin).
4. Piksel sanatiysa Filter Mode: Point (no filter) ve Compression: None sec.
5

Apply diigmesine bas.

Single Resim tek bir sprite ise (tek bir agag, tek bir diigme)

Multiple Resim icinde birden ¢ok kare/sprite varsa (animasyon sheet'i, tileset)

6.3 Sprite Editor ile bélme (Slice)

ONCE: Tek parca Sprite Sheet SONRA: Sprite Editor ile boliinmiis

11

Tek bir PNG dosyasi; icinde 4 farkl kare

Sprite_0 Sprite_1 Sprite_2 Sprite_3

Her kare ayri bir sprite = animasyonda kullanilir

Sekil 7: Slice islemi: tek resim, ayri ayri sprite karelerine déniisiir
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Inspector'da Sprite Editor diigmesine tikla.

Acilan pencerenin sol Ustiinde Slice menUsini ag.

Type alanindan bdlme yontemini se¢ (asagidaki tabloya bak).
Gerekirse Pivot degerini ayarla.

Slice diigmesine bas; Unity kareleri cercevelerle gosterir.

SN A T o

Sag Ustteki Apply diigmesine basarak islemi kaydet. Apply'a basmazsan bélme kaybolur.

m Nasil ¢calisir? Ne zaman kullanilir?

. Karelerin arasindaki bos alanlara bakarak Kareler arasi bosluk varsa ve kare
Automatic -
otomatik boler boyutlari farkliysa
. . Verdigin piksel boyutuna (6rn. 32x32) gore Kare boyutunu biliyorsan (en
Grid By Cell Size . e
1zgaraya boler glvenilir yéntem)

. . . . Kag satir/stun oldugunu
Grid By Cell Count Verdigin satir ve sltun sayisina boler .
biliyorsan

BiLGI | Hesaplama 6rnegi
Resmin boyutu 256 x 128 piksel, her kare 32 x 32 ise: yatayda 256 / 32 = 8 suitun, dikeyde 128 / 32
= 4 satir olur. Toplam 8 x 4 = 32 sprite elde edilir.

Grid By Cell Size secip Pixel Size alanina 32 ve 32 yazmak yeterlidir.

6.4 Pivot noktasi

Pivot, sprite'in “tutma noktasidir”. Nesnenin konumu, dontisi ve Olcegi bu noktaya gore hesaplanir.

Slice sirasinda Pivot secenegiyle merkez (Center), alt (Bottom) gibi bir konum segilebilir.

Bir kartonu duvara raptiyeyle tuttugunu diisin. Raptiye nereye batarsa karton oraya gore doner.
Karakterin pivotu ayaklarda ise karakter ayaklarindan zemine basar; pivot karakterin gobeginde ise

zeminle hizalamak zorlasir.

DIKKAT | Animasyonda pivot tutarliig
Bir animasyonun bitiin karelerinde pivot ayni noktada olmalidir. Aksi halde animasyon oynarken
karakter titrer veya yerinden ziplar. Karakterler icin genelde Bottom (alt) veya Center (merkez)

segilir.
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6.5 Sik karsilasilan sorunlar

Hiicre boyutu yanlis girilmis veya sheet'te kenar boslugu (Padding /

Kareler kaymis, kesik goériiniiyor

Offset) var

Automatic bélmede bos kareleri tutma secenegini kapat veya bu

Bos kareler de sprite olmus

sprite'lari sil
Bolme sonrasi degisiklik yok Apply'a basiimamis
Sprite Editor diigmesi gériinmiiyor Sprite Mode Multiple degil veya Texture Type Sprite degil
Gorsel bulanik goriniiyor Filter Mode Point (no filter) ve Compression None olarak ayarla

Bolme tamamlandiginda Project penceresinde gorselin yanindaki ok isaretiyle agilan listede Sprite_0,

Sprite_1, Sprite_2 ... seklinde ayri sprite'lar gorirsiin. Bunlari Tile Palette'e (B6liim 4) veya Animation

penceresine (Bollim 5) strtikleyerek kullaniriz.

Tekrar Sorulari

1.
2.

Sprite sheet nedir ve neden kullanilir?
Sprite Mode'ta Single ile Multiple arasindaki fark nedir?

512 x 256 piksellik bir sheet'i 64 x 64 karelere bolersek kag sprite elde ederiz? Hangi Slice tirin(
kullaninz?

Pivot nedir? Animasyonda pivotlarin tutarsiz olmasi hangi soruna yol acar?

Slice isleminden sonra neden Apply digmesine basmak gerekir?
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7. Nesne Tabanl Programlama ve Oyun Motoru

BiLGi | Bu b&liimiin hedefi

Nesne tabanl programlamanin temel kavramlarini anlamak; Unity'deki GameObject, bilesen ve
script yapisini bu kavramlarla iliskilendirebilmek. Bu béliimde kod yok; kavramlar benzetimlerle
anlatilr.

7.1 Neden once bu kavramlar?

Unity'deki her sey bir nesnedir: karakter, diisman, zemin, kamera, 151k, hatta bos bir yonetici.
Kodlamaya gegmeden once “nesne” ve “sinif” fikrini anlarsak, Unity'nin ¢alisma mantigi ve ileride
yazacagimiz kodlar ¢cok daha anlasilir olur.

7.2 Nesne tabanlh programlama nedir?

Nesne tabanlh programlama (OOP, Object-Oriented Programming), yazilimi gercek diinyadaki
nesneler gibi disliinerek tasarlama yaklasimidir. Her nesnenin 6zellikleri (sahip oldugu bilgiler) ve

davraniglari (yapabildigi isler) vardir. C# bu yaklasimi kullanan bir programlama dilidir.
Sinif (Class) ve Nesne (Object)

Bir proje ile istedigimiz kadar ev yapilir

SINIF (Class)

Mimari Proje

* Kag oda var? l l l

* Kapi rengi?
« Kat sayisi? Ev 1 (kirmizi) Ev 2 (sar) Ev 3 (yesil)
* Ne yapilabilir?

NESNELER (Object) - ayni projeden liretilmis, her biri ayn

Sekil 8: Sinif bir tasarim sablonudur; nesneler ondan liretilen gercek érneklerdir

Bir mimar, evin projesini bir kez cizer: kac oda olacak, kapi nerede, kag kat. Bu proje siniftir (class).
Projeye bakarak Ug farkli ev yapilabilir: kirmizi, sari ve yesil. Her ev ayri bir nesnedir (object); hepsi

ayni projeden dogmustur ama her birinin rengi, sakini, adresi farklidir.

Kurabiye kalibi da ayni fikirdir: tek bir kalip (sinif), cok sayida kurabiye (nesne).

Sinif (Class) Araba tasarim sablonu “Dlsman” tasarimi
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Nesne (Object) Ali'nin kirmizi arabasi Sahnedeki 3. zombi
Ozellik (Attribute / Field) Renk, hiz, yakit miktari Can, hiz, hasar
Davranisg (Method) Hizlan, fren yap, korna cal Saldir, kos, ol

Ayni “Disman” sinifindan 5 diisman Uretirsek, hepsinin “can” 6zelligi vardir ama her birinin cani
kendine aittir: birine vurdugunda digerinin cani azalmaz.

7.3 Unity'de nesne: GameObject ve bilesenler

Unity'de sahnedeki her sey bir GameObject'tir. GameObject kendi basina bos bir kukladir; ona bilesen
(component) takarak 6zellik ve yetenek kazandiririz.

Sprite Renderer
Transform (Gériiniim) Collider 2D
(Konum) (Beden)
\ /
GameObject
(Bos bir kukla)
Rigidbody 2D f . Script
(Fizik) Animator (Davranis/Beyin)
(Hareket)
S

Sekil 9: GameObject bostur; bilesenler ona gériiniim, beden, fizik ve davranis kazandirir

Bos bir robot dislin. G6z takarsan gorir, motor takarsan hareket eder, beyin takarsan karar verir.
Parcalari degistirerek robotu istedigin gibi yapilandirirsin. GameObject = bos robot, Component =

takilan pargalar.

Transform Konum, dénis, 6lgcek (her GameObject'te vardir)
Sprite Renderer Ekranda sprite olarak goriinme

Collider 2D Fiziksel beden, ¢arpisma

Rigidbody 2D Fizik: yercekimi, kuvvet

Animator Animasyon oynatma

Script (C#) Ozel davranis, oyun mantig
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BiLGI | Inspector = kimlik kart:
Bir nesneyi sectiginde Inspector'da gordiigiin her deger (konum, hiz, kiitle, Gravity Scale...) o
nesnenin bir dzelligidir. Bu degerleri degistirmek, nesnenin 6zelliklerini degistirmektir.

7.4 C# ve Unity iligkisi

Baslangicta en sik karistirilan konu sudur: Unity bir oyun motorudur, C# ise bir programlama dilidir.
Unity sahneyi ve araglari saglar; C# ise nesnelere ne yapacaklarini séyledigimiz dildir.

Unity bir film stiidyosudur: set, kamera, isik, dekor hazirdir. GameObject'ler oyunculardir.
Bilesenler oyuncunun kostiimi ve ekipmanidir. C# script'i ise oyuncunun elindeki senaryodur: “su
olunca kos, su olunca zipla, su olunca bagir.” C# dili senaryonun yazildigi dildir, Tiirkce veya
ingilizce gibi.

Senaryo olmadan da set kurulur ve oyuncu dekorda durur; ama film (oyun) ancak senaryoyla

canlanir.
i e
Film stiidyosu Unity Editor (motor)
Oyuncu GameObject
Kostiim ve ekipman Bilesenler (Sprite Renderer, Collider, Rigidbody...)
Senaryo C#t script
Senaryonun yazildigi dil C# programlama dili
Sahne / bolim Scene

Bir C# script'i aslinda bir siniftir. Bu script'i bir GameObject'e ekledigimizde, o sinif nesne Uizerinde bir

bilesen olarak calisir. Yani “senaryoyu oyuncuya vermek” demek, sinifi nesneye baglamak demektir.

7.5 OOP'nin dort temel ilkesi

Kabsiilleme Nesnenin i¢ ayrintilarini TV kumandasi: i¢ devreyi = Karakterin cani dogrudan
(E P lation) gizleyip sadece gerekli kismi  bilmeden diigmeye degil, “hasar al” davranisiyla
ncapsulation
P disariya agmak basarsin degisir

Karmagik ayrintilar atlayip e .\
Soyutlama . . Araba kullanirken sadece Disman” sinifi sadece can,
. sadece onemli kismi . . L
(Abstraction) direksiyon, gaz ve fren hiz ve saldiriyi igerir
modellemek
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Kalitim Bir sinifin baska bir sinifin Cocuk, anne babadan

Zombi ve iskelet, “Diisman”
sinifinin can ve hiz

(Inheritance) ozelliklerini miras almasi bazi 6zellikleri alir

ozelliklerini miras alir

Ayni komutun farkli

Cok bicimlilik “Ses ¢ikar” komutu: kedi ~ “Saldir”: kiligh vurur, okgu

nesnelerde farkh sonug

(Polymorphism) miyavlar, kopek havlar ok atar, bliylict blyd yapar

vermesi

7.6 Prefab: hazir nesne sablonu

Unity'de ayni nesneden sahnede ¢ok sayida kullanmak isteyebiliriz (50 tane altin, 10 tane diisman).

Bunun icin nesneyi bir Prefab olarak kaydederiz. Prefab, hazir bir sablon nesnedir; ondan istedigimiz

kadar kopya uretiriz.

Prefab'i kurabiye kalibi gibi diistiin. Kalibi bir kez hazirlarsin, sonra istedigin kadar kurabiye

cikarirsin. Kalibin seklini degistirirsen bundan sonra cikan (ve bagli olan) tiim kurabiyeler degisir.

Yani 50 altinin hepsini tek tek diizeltmezsin, Prefab'i diizeltirsin.

BiLGi | Dikkat: birebir ayni degil
Prefab, sinifla birebir ayni sey degildir. Sinif kodda tanimlanan bir tasarimdir; Prefab ise Unity'de
hazirlanmis, bilesenleriyle birlikte kayitli bir nesne sablonudur. ikisinin ortak fikri “bir kez tasarla,

cok kez kullan” yaklasimidir.

7.7 Sonraki asama

Kodlamaya gectigimizde su fikir sirekli karsimiza ¢ikacak: bir sinif yazariz, onu bir GameObject'e

bilesen olarak ekleriz ve nesnenin 6zelliklerini degistirerek davranisini yonlendiririz. Bu bolimdeki

kavramlari rahatca hayal edebiliyorsan, kod yazarken ne yaptigini anlamak ¢ok daha kolay olacaktir.

Tekrar Sorulari

1.
2.

Sinif ve nesne arasindaki farki bir giinlik hayat 6rnegiyle acikla.
Ayni siniftan Uretilen iki nesnenin 6zellik degerleri neden farkl olabilir?

GameObiject ve bilesen (component) kavramlarini acgikla. Bir oyuncu karakterine hangi bilesenler
eklenebilir?

Unity ile C# arasindaki iliskiyi film seti benzetimiyle anlat.
OOP'nin dort temel ilkesini say ve her birine kendi 6rnegini yaz.

Prefab nedir? Neden isimizi kolaylastirir?
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8. Vize Oncesi Hizli Kontrol

8.1 Bunlari yapabiliyor olmalisin

_ Kontrol: Yapabiliyor musun?

Oyun motoru

Unity kurulumu

Editor arayiizii

2D oyun tiirleri

Sprite ve Tilemap

Collider / Rigidbody

Trigger

Animasyon

Sprite Editor

oop

8.2 Terim sozliigi

Tanimini, bilesenlerini ve kullanim amaclarini anlatabilir, en az i motor
sayabilirim

Hub ve Editor farkini agiklayabilir, kurulum ve proje agma adimlarini
siralayabilirim

Scene, Game, Hierarchy, Project, Inspector gorevlerini sdyleyebilirim
Alti tiri kamera agisi ve drnekle ayirt edebilirim

Sprite, tile, tileset, tilemap ve palette'i aciklayip harita yapma adimlarini
siralayabilirim

Tur ve islevlerini, carpismanin iki sartini aciklayabilirim
Collider ile farkini ve kullanim yerlerini sdyleyebilirim

Clip, Controller ve Animator farkini bilirim; parametre tirlerini ve gegis
kosulunu agiklayabilirim

Slice tirlerini, hicre sayisi hesabini ve pivot kavramini aciklayabilirim

Sinif, nesne, 6zellik, davranis, GameObject, bilesen, C# ve Unity iliskisini
benzetimle anlatabilirim

Oyun motoru
Sahne

Oyun nesnesi
Bilesen
Sprite

Sprite sayfasi

Karo / parga

Harita katmani

Carpisma alani

Kati cisim

Tetikleyici

Game Engine

Oyun yapimi i¢in hazir altyapi sunan yazilim

Scene Oyunun bir boélima; nesnelerin yerlestirildigi alan
GameObject Sahnedeki her tiirlii nesne

Component Nesneye 6zellik kazandiran parga

Sprite 2D gorsel nesne

Sprite Sheet Cok sayida kareyi igeren tek resim

Tile Haritayi olusturan kigik kare parga

Tilemap Tile'larin dizildigi katman

Collider Nesnenin fiziksel bedeni

Rigidbody Nesneyi fizik motoruna dahil eden bilesen
Trigger Kati olmayan algilama alani
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Animasyon klibi Animation Clip Tek bir hareketin kare kayitlari
Durum State Animator'daki bir hareket durumu
Gegis Transition iki durum arasindaki ok

Parametre Parameter Animator'a verilen bilgi degeri
Sablon nesne Prefab Tekrar kullanilabilir hazir nesne
Sinif Class Nesne Uretmek icin tasarim sablonu
Nesne Object Siniftan Gretilmis gercek 6rnek

Vize sinavinda basarilar dilerim.
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