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1. 3D Grafiklerin Temel Kavramlari, Sahne ve Transform

1.1 Temel kavramlar

Vertex: 3D uzayda bir kdse noktasidir (x, y, z). Birkag vertex bir edge (kenar) olusturur.
Polygon / Face: Genellikle tiggenlerden olusan yuizeydir. GPU her seyi icgen olarak cizer.

Mesh: Vertex, edge ve ylizeylerin birlesimiyle olusan 3D nesne geometrisidir. Poligon sayisi arttikca
gOrintl detaylanir, performans diser.

UV Haritasi: 3D yiizeyin 2D doku (texture) izerindeki karsiligidir.

Koordinat sistemi: Unity'de X sag, Y yukari, Z ileri yéndedir (sol elli sistem). Birim 1 = 1 metre kabul
edilir.

Render hatti (pipeline): Mesh - vertex isleme - rasterizasyon - piksel (fragment) golgelendirme
-> ekran. Unity'de Built-in, URP ve HDRP olmak lizere (g render hatti vardir.

1.2 Unity'de 3D sahne olusturma ve yonetme

Proje olusturma: Unity Hub > New Project > 3D (Core) veya 3D (URP) sablonu segcilir.

Arayiiz: Hierarchy (sahnedeki nesneler), Scene (diizenleme alani), Game (oyuncunun goérdugi
ekran), Inspector (segcili nesnenin bilesenleri), Project (dosyalar), Console (hata ve log mesaijlari).
GameObject: Sahnedeki her seyin temel nesnesidir; kendi basina bir sey yapmaz, islevini
Component'lerden alir.

Hazir 3D nesneler: GameObject > 3D Object menisiinden Cube, Sphere, Capsule, Cylinder, Plane,
Quad eklenir.

Prefab: Bir nesnenin yeniden kullanilabilir sablonudur. Hierarchy'den Project'e siirtiklenerek
olusturulur; degisiklik tim kopyalara yansitilabilir.

Tag ve Layer: Nesneleri gruplamak ve script icinde ayirt etmek igin kullanilir (6r. "Player",
"Dusman").

Sahne yonetimi: Sahneler File > Save ile .unity olarak kaydedilir; Build Settings'e eklenen sahneler
SceneManager.LoadScene ile yiklenir.

1.3 Transform ve 3D uzayda konumlandirma

Ozellik Agiklama

Position Nesnenin X, Y, Z konumu (Vector3).

Rotation Derece cinsinden donus (Euler agilar). Dahili olarak Quaternion ile tutulur.
Scale Her eksendeki dlcek; (1,1,1) orijinal boyuttur.
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Araglar: Q (el), W (tas!), E (dondiir), R (6lcekle), T (rect).
Local / Global: Parent-child iliskisinde cocugun Inspector'daki degerleri ebeveyne gore (local) yazilir.
transform.position diinyaya gore, transform.localPosition ebeveyne goredir.

Pivot / Center ve Local / Global diigmeleri: Arag¢ cubugundan degistirilir; dondirmenin nokta ve
eksen referansini belirler.

Snap: Ctrl basili tutularak sabit adimlarla tasima yapilir.

sform.position = new Vector3(o, 1, 5);

sform.Translate(0, 0, 2); // yerel eksende ilerle
sform.Rotate(0, 90, 0); // Y ekseninde 90° dondir
sform.localScale = new Vector3(2, 2, 2);

sform.LookAt (hedef); // hedefe bak



2. 3D Modellerin Import Edilmesi ve Mesh Renderer

Formatlar: .fbx (Gnerilen; mesh, materyal ve animasyon tasir), .obj (sadece geometri), .blend, .dae,
.3ds. Dosya Assets klasoriine sirikle-birak ile eklenir.

Import ayarlari (Model sekmesi): Scale Factor (6lcek), Mesh Compression, Read/Write, Generate
Colliders, Normals ve Tangents.

Rig sekmesi: Animation Type segilir: None, Legacy, Generic, Humanoid. insan benzeri karakterlerde
Humanoid, animasyonlarin farkli modellerde kullaniimasini saglar.

Animation sekmesi: Modelle gelen animasyon klipleri buradan ayarlanir (Loop Time vb.).
Materials sekmesi: Modelin materyalleri gikarilir (Extract) ve Unity'de diizenlenir.

Sik sorunlar: Model ¢cok biyik/kuciik gelirse Scale Factor ayarlanir; dokular eksikse Materials
sekmesinden dokular yeniden baglanir; yizeyler ters goriintiyorsa normaller kontrol edilir.

Mesh Filter ve Mesh Renderer

Mesh Filter: Nesnenin hangi mesh'i kullandigini tutar.

Mesh Renderer: Mesh'in ekrana gizilmesini saglar. Baslica ayarlar: Materials (liste), Cast Shadows
(golge dusirme), Receive Shadows (goélge alma), Light Probes, Reflection Probes.

Skinned Mesh Renderer: Kemik (bone) tabanli animasyonlu karakterlerde Mesh Renderer yerine
kullanilir.

ipucu: Mobil ve diisiik donanimli hedeflerde poligon sayisi diisiik tutulmali, gereksiz Read/Write secenegi
kapatilmalidir.

3. Materyal ve Shader'larin Temelleri

Shader: GPU (zerinde galisan, ylizeyin 1siga nasil tepki verecegini hesaplayan programdir.

Materyal: Bir shader'i secip ayarlarini (renk, doku, parlaklik vb.) saklayan varliktir. Ayni materyal
bircok nesnede kullanilabilir.

Olusturma: Project > Sag tik > Create > Material. Nesneye uygulamak i¢in materyal nesnenin lizerine
suriklenir veya Mesh Renderer > Materials alanina atanir.

Yaygin shader'lar: Lit / Standard (fiziksel tabanli), Unlit (isiktan etkilenmez), Particles, Ul, Skybox,
Shader Graph ile olusturulan 6zel shader'lar.

Ozellik Gorevi

Albedo / Base Map Yiizeyin temel rengi veya doku gorseli.

Metallic Ylizeyin metalik gérinme orani (0-1).

Smoothness Parlaklik / yansima keskinligi (0 mat, 1 ayna gibi).
Normal Map Poligon eklemeden ylizeyde girinti-gikinti hissi verir.
Emission Yizeyin kendi i1sigini yaymasini (parlamasini) saglar.
Tiling / Offset Dokunun tekrar sayisi ve kaydirmasi.

Rendering Mode: Opaque (opak), Cutout, Fade, Transparent. Cam gibi saydam yizeylerde
Transparent segilir.

Script ile materyal degistirme:

Renderer r = GetComponent<Renderer>();
r.material.color = Color.red;
r.material = yeniMateryal;



4. Isiklandirma: Tiirler, Golgeler ve Isik Haritalar

Isik tiirii Ozellik Kullanim

Directional Sonsuz uzakliktan paralel i1sik; yoni Giines, ay 15181. Sahnede genelde bir tane
onemlidir, konumu énemsizdir. bulunur.

Point Bir noktadan her yone yayilir; Range ile Lamba, ates, patlama.
menzil ayarlanir.

Spot Koni seklinde yayilir; Spot Angle ve Range El feneri, sahne 15181, araba fari.
vardir.

Area Dikdortgen/disk ylizeyden yayilir; yalnizca | Pencere, neon, yumusak aydinlatma.
Baked modda.

Isik ayarlar

Color, Intensity, Range: Isigin rengi, siddeti ve menzili.

Mode: Realtime (anlik hesaplanir, maliyetli), Baked (6nceden hesaplanir, hizli), Mixed (ikisinin
karisimi).

Indirect Multiplier: Yansiyan (dolayli) i1sigin siddeti.
Environment: Window > Rendering > Lighting > Environment altinda Skybox Material ve ortam 15181
(Ambient) ayarlanir.

Golgelendirme

Shadow Type: No Shadows, Hard Shadows (keskin, hizli), Soft Shadows (yumusak, daha maliyetli).

Golge icin nesnenin Mesh Renderer'inda Cast Shadows, zemin gibi nesnede Receive Shadows agik
olmalidir.

Kalite ayarlari (Edit > Project Settings > Quality): Shadow Distance, Shadow Resolution, Cascades.

Isik haritalari (Lightmap) ve Baked Lighting

1. Hareket etmeyen nesneler (zemin, duvar) Inspector'da Static (Contribute Gl) olarak isaretlenir.
2. Isigin Mode degeri Baked veya Mixed yapilir.

3. Window > Rendering > Lighting > Generate Lighting diigmesine basilr.

4. Hesaplanan isik ve golgeler doku (lightmap) olarak sahneye islenir.

Avantaj: Calisma aninda 151k hesaplanmadigi icin performans artar, daha gercekei dolayh 1sik elde
edilir.

Dezavantaj: Hareketli nesneler lightmap'e dahil olmaz; hesaplama siresi uzayabilir. Hareketli
nesneler igin Light Probe kullanilir.

Reflection Probe: Cevre yansimalarini yakalayarak parlak ylizeylere gercekgi yansima verir.

5. Kamera Tiirleri, Ayarlari ve Script ile Kontrol

Projection — Perspective: Perspektif (derinlik) etkisi verir; 3D oyunlarin standardidir.

Projection — Orthographic: Uzakliktan bagimsiz ayni boyut; 2D, izometrik ve strateji oyunlarinda
kullanilir (Size parametresi ile).

Field of View (FOV): Goris aclisi. Bliylik deger genis agl, kliclk deger yakinlastirma hissi verir
(genelde 60 civari).

Clipping Planes: Near ve Far; kameranin ¢izecegi mesafe araligl.

Clear Flags: Arka planin Skybox, Solid Color veya Depth Only olarak nasil temizlenecegi.

Viewport Rect ve Depth: Birden fazla kamerada ekrani bdlmek (split-screen, mini harita) icin
kullanilir.

Culling Mask: Kameranin hangi katmanlari (Layer) gérecegini belirler.
Cinemachine: Unity'nin kamera takibi, gecisleri ve sinematik cekimleri icin paketidir (Package
Manager'dan eklenir).



Kamera hareketleri

Uclincii sahis takip kamerasi (LateUpdate'te, karakter hareket ettikten sonra):

public Transform hedef;
public Vector3 uzaklik = new Vector3(@, 5, -8);
public float yumusaklik = 5f;

void LateUpdate() {

Vector3 hedefPoz = hedef.position + uzaklik;
transform.position = Vector3.Lerp(transform.position, hedefPoz,

yumusaklik * Time.deltaTime);
transform.LookAt (hedef);

Birinci sahis (FPS) kamerasi: Fare hareketi kamerayi yukari-asagi, karakteri saga-sola dondiirir:

public Transform govde; // oyuncu govdesi
public float hassasiyet = 2f;
float xDonus = of;

void Update() {

float mx = Input.GetAxis("Mouse X") * hassasiyet;

float my = Input.GetAxis("Mouse Y") * hassasiyet;

xDonus = Mathf.Clamp(xDonus - my, -80f, 80f); // bakis siniri
transform.localRotation = Quaternion.Euler(xDonus, 0, 90);
govde.Rotate(Vector3.up * mx);

Fare imleci: Cursor.lockState = CursorLockMode.Locked; ile oyun iginde imleg kilitlenir.

Kamera degistirme: iki kameradan birinin enabled / SetActive durumu tusla degistirilerek gecis
yapilir; Camera.main ana kameraya erisim saglar.

6. Fizik Motoru: Rigidbody, Collider, Carpisma ve Tetikleyiciler

Unity 3D fizik: Nvidia PhysX tabanlidir; yergekimi, kiitle, sirtinme ve ¢arpismalari simiile eder.

Rigidbody

Mass, Drag, Angular Drag: Kiitle ve hava direnci degerleri.

Use Gravity: Yercekiminden etkilenme.

Is Kinematic: isaretliyse fizik kuvvetleri etkilemez, nesne yalnizca script ile hareket eder.
Constraints: Belirli eksenlerde hareket veya donisu kilitler.

Collision Detection: Hizli nesnelerde Continuous segilirse nesnenin duvarin icinden gecmesi dnlenir.

Rigidbody rb;
void Start() { rb = GetComponent<Rigidbody>(); }
void FixedUpdate() {

}

rb.AddForce(Vector3.forward * 10f); // kuvvet uygula

// Ziplama: rb.AddForce(Vector3.up * 5f, ForceMode.Impulse);

Collider

Turler: Box, Sphere, Capsule (basit ve hizli), Mesh Collider (karmasik sekil; maliyetli, Convex
isaretlenmeden hareketli nesnede kullanilamaz).

Carpisma igin: iki nesnede de Collider, en az birinde Rigidbody bulunmalidir.
Physic Material: Stirtinme (Friction) ve sekme (Bounciness) degerlerini belirler.
Statik collider: Rigidbody'siz zemin ve duvarlar; sahnede hareket ettiriimemelidir.



Carpisma algilama ve tetikleyiciler

Collision Trigger
Ayar Is Trigger kapal Collider'da Is Trigger acik
Davranig Nesneler birbirini engeller Nesneler iginden geger, olay tetiklenir
Olaylar OnCollisionEnter / Stay / Exit OnTriggerEnter / Stay / Exit
Kullanim Duvar, zemin, engel, vurma Toplanabilir esya, alan, checkpoint

void OnCollisionEnter(Collision c) {
if (c.gameObject.CompareTag("Dusman"))
Debug.Log("Dlismana ¢arpti: " + c.contacts[@].point);
}
void OnTriggerEnter(Collider other) {
if (other.CompareTag("Altin")) {
puan++;
Destroy(other.gameObject);

¢ Raycast: Bir noktadan i1sin géndererek nesne algilar (zemin kontroli, nisan alma, tiklama).

if (Physics.Raycast(transform.position, Vector3.down, out RaycastHit hit, 1.1f))
yerde = true;

Onemli: Fizik islemleri FixedUpdate icinde, Rigidbody {izerinden yapilmali; Rigidbody'li nesne
transform.position ile tasinmamalidir.

7. Karakter Hareket Kontrolleri, Animator ve Blend Tree

7.1 Karakter hareketi
e Yontem 1 - Rigidbody: Fizik tabanl; itme, diisme gibi etkiler dogal olur.
e Yontem 2 — Character Controller: Fizikten bagimsiz, carpismalara duyarl hareket (Move,
SimpleMove, isGrounded). Egim, basamak (Step Offset) ayarlarina sahiptir.
CharacterController cc;

public float hiz = 5f, ziplama = 6f, yercekimi = -20f;
Vector3 hizVektoru;

void Start() { cc = GetComponent<CharacterController>(); }
void Update() {
float x = Input.GetAxis("Horizontal");
float z = Input.GetAxis("Vertical");
Vector3 yon = transform.right * x + transform.forward * z;
cc.Move(yon * hiz * Time.deltaTime);

if (cc.isGrounded && hizVektoru.y < @) hizVektoru.y = -2f;
if (Input.GetButtonDown("Jump") && cc.isGrounded)

hizVektoru.y = Mathf.Sqrt(ziplama * -2f * yercekimi);
hizVektoru.y += yercekimi * Time.deltaTime;
cc.Move(hizVektoru * Time.deltaTime);

7.2 Animator ve Animation bilesenleri

¢ Animation Clip: Tek bir hareketi (ylriime, ziplama) iceren animasyon dosyasidir. Modelle gelebilir
veya Animation penceresiyle (Window > Animation) olusturulabilir.

¢ Animator Controller: Klipleri durum makinesi (state machine) olarak yoneten varliktir; nesnedeki
Animator bilesenine atanir.

e State: Bir animasyon durumu (ldle, Walk, Run, Jump). Turuncu olan varsayilan baslangi¢c durumudur.



Transition: Durumlar arasi gegistir; Has Exit Time, Transition Duration ve Conditions ile ayarlanir.
Parameter: Gegisleri kontrol eden degiskenler: Float, Int, Bool, Trigger.
Animation bileseni (Legacy): Eski ve basit sistemdir; yeni projelerde Animator tercih edilir.

Avatar / Humanoid: Humanoid rig, bir karakterin animasyonunu baska insansi karaktere aktarmayi
(retargeting) saglar. Mixamo gibi kaynaklardan hazir animasyonlar kullanilabilir.

7.3 Blend Tree

¢ Amag: Bir parametrenin degerine gore birden fazla animasyonu yumusak bicimde harmanlamak

(Idle = Walk = Run).

Olusturma: Animator'da sag tik > Create State > From New Blend Tree; cift tiklayip Motion listesine
klipler eklenir.

o Tiirler: 1D (tek parametre, or. Speed), 2D Simple Directional (yon: ileri-geri-sag-sol), 2D Freeform,

Direct.

¢ Threshold: Her kligin hangi parametre degerinde tam etkili olacagini belirler (6r. Idle 0, Walk 0.5,

Run 1).

Animator anim;
void Start() { anim = GetComponent<Animator>(); }
void Update() {

float hiz = new Vector2(Input.GetAxis("Horizontal"),
Input.GetAxis("Vertical")).magnitude;

anim.SetFloat("Speed”, hiz, @.1f, Time.deltaTime); // yumusak ge¢is

anim.SetBool("Kosuyor", Input.GetKey(KeyCode.LeftShift));

if (Input.GetKeyDown(KeyCode.Space)) anim.SetTrigger("Jump");

8. Temel Script Bilgisi: Klavye ve Fare Girisi

8.1 MonoBehaviour yasam dongiisii

Metot Ne zaman galigir?

Awake() Nesne yuklendiginde, ilk olarak (bir kez).
Start() ilk kare gizilmeden dnce (bir kez).

Update() Her karede; girisler ve genel mantik burada.
FixedUpdate() Sabit araliklarla; fizik islemleri burada.
LateUpdate() Tim Update'lerden sonra; kamera takibi igin.
OnDestroy() Nesne yok edilirken.

Script olusturma: Project > Create > C# Script; adi sinif adiyla ayni olmali, nesneye siriklenir.
Public degiskenler Inspector'da goriiniir; [SerializeField] ile private degisken de gorinir hale
getirilebilir.

Time.deltaTime: Kareler arasi siire; hareketi bilgisayar hizindan bagimsiz yapmak icin carpilir.
Debug.Log(): Console'a mesaj yazarak hata ayiklama yapilir.

8.2 Klavye girisi

Komut Aciklama

Input.GetKeyDown(KeyCode.Space) | Tusa basildigi an (tek kare).

Input.GetKey(KeyCode.W) Tus basih oldugu siirece.
Input.GetKeyUp(KeyCode.E) Tus birakildigi an.
Input.GetAxis("Horizontal") A-D / ok tuslari; -1 ile 1 arasi yumusak deger.

Input.GetAxisRaw("Vertical") W-S; yumusatmasiz -1, 0, 1 degeri.



Komut Agiklama

Input.GetButtonDown("Jump") Input Manager'da tanimli buton (Space).

8.3 Fare girisi

Komut Agiklama
Input.GetMouseButtonDown(0) Sol tusa basildigi an (1 sag, 2 orta tus).
Input.GetMouseButton(0) Sol tus basil tutulurken.
Input.GetMouseButtonUp(0) Tus birakildiginda.
Input.mousePosition imlecin ekran (piksel) konumu.

Input.GetAxis("Mouse X / Mouse Y") | Fare hareket miktari.

Input.mouseScroliDelta.y Fare tekerlegi.

8.4 Ornek script: hareket, ziplama ve tiklama
using UnityEngine;

public class OyuncuKontrol : MonoBehaviour {
public float hiz = 5f;
public float ziplamaGucu = 6f;
Rigidbody rb;

void Start() { rb = GetComponent<Rigidbody>(); }

void Update() {
// Klavye ile hareket
float x = Input.GetAxis("Horizontal");
float z = Input.GetAxis("Vertical");
transform.Translate(new Vector3(x, 0, z) * hiz * Time.deltaTime);

// Ziplama
if (Input.GetKeyDown(KeyCode.Space))
rb.AddForce(Vector3.up * ziplamaGucu, ForceMode.Impulse);

// Kosma
hiz = Input.GetKey(KeyCode.LeftShift) ? 1of : 5f;

// Fare ile donme
transform.Rotate(@, Input.GetAxis("Mouse X") * 2f, 0);

// Sol tik: ekrandan 3D uzaya 1sin gonderip nesne seg¢me
if (Input.GetMouseButtonDown(0)) {
Ray ray = Camera.main.ScreenPointToRay(Input.mousePosition);
if (Physics.Raycast(ray, out RaycastHit hit))
Debug.Log("Tiklanan nesne: " + hit.collider.name);

Not: Yeni Input System paketi kullanilan projelerde Input.* komutlari yerine Keyboard.current ve
Mouse.current kullanilir. Eski komutlar icin Project Settings > Player > Active Input Handling degeri Input
Manager (Old) veya Both olmalidir.

Kisa Tekrar Sorulari

5. Local ve global koordinat arasindaki fark nedir?



Mesh Filter ile Mesh Renderer ne ise yarar?
Directional, Point ve Spot isik hangi durumlarda kullanilir?
Baked i1sik haritasi neden performansi artirir; hangi nesneler Static olmalidir?

L 0 N D

OnCollisionEnter ile OnTriggerEnter arasindaki fark nedir?
10. Blend Tree ne igin kullanilir; Speed parametresi nasil baglanir?
11. GetKeyDown ile GetKey arasindaki fark nedir?
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