Unity Ile I1Ik Oyunum



Unity Ile [k Oyunum
Tamer GULSOY, Gamze GULSOY,
Nursultan BOSTAN, Merve CAKIR

Kapak Tasarimi
Tamer GULSOY

Mizanpaj
Tamer GULSOY

1. Basim, Ocak 2026

ISBN
978-625-5689-73-3

Yayinevi
Tenha Yayinlar:

Alpaslan mah., Besmele sok., no 10,
Nursen apt., kat 4, daire 10,
Meram/Konya
05386685449
www kitapincele.net

Baski
Vadi Grafik Tasarim Ve Reklamcilik Ltd. Sti.
Ivedik Org. San. 1420. Cad. No: 58/1
Yenimahalle/Ankara
Tel.: 0312 395 8571
Sertifika No: 47479



ONSOz

Degerli okurlar,

Elinizde tuttugunuz bu c¢alisma, yalnizca bir yazium egitim kitabi degil, ayni
zamanda dijital yaraticiiga giden eglenceli ve kesif dolu bir yolculugun baslangicidir.
Bugtin, Unity 6.2 teknolojisinin sundugu sinirsiz imkanlar, teorik bilginin sinirlarini asarak
hayal gliciinlizu somut, estetik ve islevsel ¢iktilar Gretmeye ydnlendiriyor. Kitap boyunca
yer alan dort ana proje, bu yaratici felsefenin teknik birer yansimasidir.

Unutmayin, Unity editértindeki her bir bilesen ve yazdiginiz her bir satir kod, sizin
sinirsiz potansiyelinizin bir kapisidir. Bu kitapla edineceginiz bilgi ve beceriler, sadece basit
birer oyun projesi igin degil, ayni zamanda dijital ¢cagin sundugu kariyer yollarinda da size
guclu bir temel olusturacaktir.

Kodun mantigiyla sanatin estetigini birlestiren bu yaratici yolculukta hepinize
basarilar dileriz. Unity'yi elinize alin ve kendi dijital sanat eserinizi yaratmaya baslayin!



ICINDEKILER

Boliim 1: Oyun Gelistirmeye Giris

e Oyun gelistirme nedir?

e 2Dve 3D farklan

o Oyun turleri (Platformer, Puzzle, Arcade, Shooter, Runner vs.)
e Oyun gelistirmede hangi araglar kullanilir?

e Unity’nin sektordeki yeri

Boliim 2: Unity Kurulumu ve Ortam Hazirlig
e  Unity Hub nedir?
e Unity Hub indirme ve kurulum adimlari
e  Gereklimoduller:
o Editor siiriimii segimi (6rnek: 2022 LTS)
o Visual Studio / VS Code entegrasyonu
o Android Build Support ekleme (mobil gelistirmek isteyenler igin)
e ik proje olusturma (“2D Template” segimi)
e Proje klasor yapisinin tanitimi

Boliim 3: Unity Araytiziinii Taniyalim

e  Scene, Game, Hierarchy, Inspector, Project ve Console panelleri
e Oyun nesneleri (GameObiject) ve bilesenler (Component)

e Sahne kaydetme ve ¢alisma prensibi

e Oyun nesnesiolusturma (sprite ekleme, zemin, arka plan)

Boliim 4: C# Programlama Temelleri

e Unity’de script nasil olusturulur

e  Start() ve Update() fonksiyonlari

o Degisken turleri (int, float, bool, string)

e Operatorler (+, -, % /, %)

e Debug.Log|() ile ¢ciktialma

e  Basit 6rnek: "Top zipladiginda sayaci artir"

Boliim 5: Karar ve Dongti Yapilari

o f, elseif, else

e for, while, foreach

e Kosul 6rnekleri (tusa basildiginda hareket, skor artisi, zaman kontrolu)
e  Miniuygulama: Basit saya¢ veya karakter hareket testi



Boliim 6: Unity’de Bilesenlerle Calismak

Rigidbody2D, Collider2D, Sprite Renderer nedir?

Prefab kavrami ve kullanim alani

Nesne kopyalama, yok etme (Instantiate, Destroy)
Carpisma tespiti (OnCollisionEnter2D, OnTriggerEnter2D)

#4 Boliim 7: Oyuncu (Player) Kontrolleri

Klavye ile sag—sol hareket

Ziplama mantig

Yere temas kontrolu

Sprite animasyonlari (ldle, Run, Jump)
Oyun alani sinirlarini belirleme

Bo6liim 8: Zemin ve Arka Plan Tasarimi

Tilemap sistemine giris

Arka plan (background) ekleme

Parallax efektleriyle derinlik hissi

Kamera karakteri takip etsin (Camera Follow Script)

& Boliim 9: Nesne Etkilesimi ve Skor Sistemi

Coin toplama

Skor artigi

Ul Text ile ekranda gosterim
Ses efekti ekleme

¥ Boliim 10: Diisman (Enemy) Sistemi

Disman hareketi (patrol mantig)
Oyuncuya garpinca can azaltma
Oyuncu 6ldiglinde “Game Over” ekrani

&3 Boliim 11: Basit Yapay Zeka (Al) Davranislan

Takip eden digman
Rastgele hareket

Devriye (ileri-geri ylirume)
Basit saldiri davranisi



Boliim 12: Ses, Miizik ve Efektler

e AudioSource ve AudioClip ekleme
e  Arka plan mizigi

e Olaybazlises galma

e Particle System ile gorsel efektler

- Boliim 13: Oyun Arayiizii (Ul) Tasarimi
e Canvas sistemi
e Anamend, butonlar ve event’ler
e Pause menusi
e Skorve can bari Ul’si

@ Boliim 14: Seviye (Level) Sistemi
e Scene olusturma ve gecis (SceneManager)
e Checkpoint ekleme
e Oyun bitis ekrani

) Boliim 15: Kayit Sistemi
e PlayerPrefs ile skor ve seviye kaydi
e  “Devam Et” ozelligi
e  Enyuksek skor kaydi

Boliim 16: Mini Oyun Uygulamalan (4 Proje)
Her biri 10-15 sayfalik kisa 6rneklerle:
1. Flappy Bird Klonu - Fizik temelleri
2. Prensesi Kurtar — Karakter hareketi, Carpisma ve Skor Sistemi
3. Uzay Savasi (Shooter) — Mermi tretimi
4. Labirent Oyunu - Kamera ve hedef takibi

~ Boliim 17: Yayinlama ve Optimizasyon
e  Build Settings ayarlari
e  FPS artirma ipuglari
e  Dosya boyutunu kigultme
e Oyuntest etme ve hata ayiklama

e itch.io / Google Play ylikleme siireci



Bolum 1: Oyun Gelistirmeye Giris

© Béliimiin Amaci

Bu bolimde okuyucu, oyun gelistirmenin temellerini 6grenecek, 2D-3D farklarini

anlayacak ve oyun tiirlerini taniyacaktir. Ayrica Unity’nin neden oyun gelistirme diinyasinda

bu kadar popuiler oldugunu kavrayacaktir.

1.1 Oyun Gelistirme Nedir?

e Oyun gelistirmenin tanimi

e  Oyun gelistirmenin asamalari:

@)

o

o

@)

Fikir olusturma

Tasarim (Game Design)
Gorseller ve sesler
Kodlama ve prototipleme
Test ve hata ayiklama

Yayinlama

e  Oyun gelistirmenin sanatsal ve teknik yonleri

e Takim galismasive bagimsiz (indie) oyun gelistirme

1.2 2D ve 3D Oyun Farklar

Ozellik

Gorsel boyut
Kamera

Zorluk seviyesi
Kullanim alani

Ornekler

2D Oyunlar

Yalnizca X-Y ekseninde
Sabit veya yan gorinim
Daha basit mekanikler
Mobil, retro, indie oyunlar

Super Mario Bros, Celeste

3D Oyunlar

X-Y-Z ekseninde

Serbest, donebilen kamera
Karmasik modeller ve fizik
AAA oyunlar, simulasyonlar

GTA V, Skyrim



1.3 Oyun Tiirleri

Oyun diinyasi ¢ok cesitli turlerden olusur. Bazi popliler tiirler:

Platformer: Engeller arasinda ilerleme (6rnek: Super Mario)
Puzzle: Zeka ve mantik temelli oyunlar (Cut the Rope)
Arcade: Kisa, tempolu oynanis (Flappy Bird)

Shooter: Ates etme odakli oyunlar (Enter the Gungeon)
Runner: Sonsuz kosu oyunlari (Subway Surfers)

Adventure / RPG: Hikaye tabanli oyunlar (Undertale)

Simulation: Gergek diinya benzetimi (Stardew Valley)

& Bu kitapta ézellikle “Platformer” tiirii 2D bir oyun gelistirecegiz.

1.4 Oyun Gelistirmede Kullanilan Araglar

Unity: En populer oyun motorlarindan biri, 2D ve 3D destekler
Unreal Engine: Daha ¢ok 3D, ylksek grafik isteyen oyunlar icin
Godot: Acik kaynakl, hafif bir alternatif

Construct / GameMaker: Kod bilmeden 2D oyun yapmak igin
Blender: 3D modelleme ve animasyon igin

Audacity: Ses duzenleme

Photoshop / GIMP / Krita: Sprite (karakter, arka plan) gizimi

1.5 Unity’nin Sektordeki Yeri

Unity, duinya ¢apinda en yaygin kullanilan oyun motorlarindan biridir.
Mobil, PC, konsol, web ve hatta VR oyunlar gelistirmek mimkuindiir.
2D oyun gelistirme konusunda en kolay 6grenilen motorlardan biridir.

Genis Asset Store destegi sayesinde gorseller ve hazir sistemler kolayca
bulunabilir.



e Unity, C# programlama dili ile calisir (bu kitapta da C# kullanilacaktir).
1.6 Kisa Kontrol Listesi (Checklist)
[ 1 Oyun gelistirme asamalarini (fikir, tasarim, test vb.) biliyorum.
[ 12D ve 3D arasindaki eksen farkini anladim.
[.... ] "Platformer" tlrtnln ne oldugunu biliyorum.

[eenne ] Unity'nin neden C# kullandigini ve avantajlarini kavradim.

Bu Boliimiin Sonunda Ogrenecekleriniz

Oyun gelistirmenin temel agamalarini
2D ve 3D oyun farklarini
Farkli oyun turlerini tanimayi

Oyun gelistirme araglarini ve Unity’nin 6nemini



Bolim 2: Unity Kurulumu ve Arayuzu
Tanima
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Bu bolimde okuyucu: Unity Hub ve Unity Editor'u indirip kurmayi, gerekli
modiilleri eklemeyi, yeni bir 2D proje olusturmayi ve Unity Editor araylzuni ayrintili olarak
kullanmayi 6grenecek. Boliim sonunda basit bir sahne kuracak ve ilk nesnesine kuigulk bir
hareket scripti ekleyecek.

2.1 Unity Hub Nedir? — Kisa Tanitim

Unity Hub, birden fazla Unity sirimiinu ve projeyi yonetmek i¢in kullanilan resmi bir
aractir. Hub ile:

e  Editor stirimleri indirilebilir ve glincellenebilir.
e Projeler olusturulur, agilir veya kaldirilir.

e  Modililler (Android Build Support vb.) yiiklenir.
e Unity hesabi ile oturum agilir ve lisans yonetilir.

Neden Hub kullanmaliyiz?
Bir projeyi belirli bir Unity striimd ile kilitlemek, ekip i¢inde tutarlilik saglar. Ayrica farkl
projeler igin farkli suirimler kullanmak gerektiginde Hub hayat kurtarir.

2.2 Sistem Gereksinimleri (Kisa)
o isletim Sistemi: Windows 10/11 (64-bit) veya macOS 10.15+
o islemci: SSE2 destekli cok cekirdekli islemci
e RAM:8GB (16 GB 0Onerilir)
e Disk: En az 10-20 GB bos alan (Editor + modiiller igin)
e Ekran: 1024x768 minimum

Not: Mobil gelistirme igin ek SDK/NDK/Java gereksinimleri vardir (Android Build Support
moduilui ile birlikte gelir veya Hub Gzerinden eklenir).
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