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Unity ile Hiper Giindelik Oyun Gelistirme

Oz

Bu projenin amaci, kullanicilara tekrar oynayabilecekleri, kolay 6grenebilecekleri bir
oyun sunmaktir. Hiper-giindelik oyunlar kisa siirede Ogrenebilen ve kolayca
oynanabilen oyunlardir. Bu projede, Unity oyun motoru ile tasarlanmis ve gelistirilmis

bir oyunun teknik acidan ve diger yonlerden tanitimi hedeflenmektedir.

Projenin bir diger amaci ise, gelistirme siirecinde edinilen bilgi ve becerilerin 6zellikle
oyun mekanigi tasarimi, kullanici arayiizii gelistirme, performans optimizasyonu ve
mobil platformlara yonelik oyun yaymi gibi alanlarda pekistirilmesi ve

uygulanmasidir. Bu kapsamda, ideal bir oyun deneyimi sunulmasi amacglanmistir

Anahtar Sozciikler: Hiper giindelik oyun, kullanici deneyimi, oyun mekanikleri,

mobil oyun gelistirme, performans optimizasyonu



Hyper Casual Game Development with Unity

Abstract

The aim of this project is to provide users with a game that they can play again and
learn easily. Hyper-casual games are games that can be learned and played easily in a
short time. This project aims to present the technical and other aspects of a game

designed and developed with the Unity game engine.

Another aim of the project is to consolidate and apply the knowledge and skills
acquired during the development process, especially in areas such as game mechanics
design, user interface development, performance optimization and game publishing

for mobile platforms. In this context, it is aimed to provide an ideal game experience

Keywords: Hyper casual gaming, user experience, game mechanics, mobile game

development, performance optimization
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Bolim 1

Giris

Mobil oyun sektorii, son yillarda hizla biiyliyen ve genis kitlelere hitap eden bir alan
haline gelmistir. Ozellikle hiper giindelik oyunlar, basit oynanis mekanikleri ve kisa
siirede Ogrenilebilir yapilar1 sayesinde genis bir oyuncu Kkitlesi tarafindan tercih
edilmektedir. Bu oyun tiirleri, karmasik hikaye veya derin stratejilerden ziyade,
oyunculara kisa stireligine eglenceli bir deneyim sunmay1 hedefler. Bu durum, hiper

giindelik oyunlari, giinliikk hayatin stresi ve yogunlugundan uzaklagmak isteyen

kullanicilar i¢in ideal bir eglence araci haline getirmistir.

Bu proje, hiper giindelik oyun tiiriiniin temel 6zelliklerini ve popiilaritesini géz oniinde
bulundurarak, basit fakat bagimlilik yapici bir oyun gelistirmeyi amaclamaktadir.
Proje kapsaminda, Unity oyun motoru kullanilarak gelistirilen oyun, minimal tasarimi
ve kullanici dostu arayiizii ile oyunculara eglenceli bir deneyim sunmay1

hedeflemektedir.

Ayn1 zamanda bu proje, oyun gelistirme siirecinde kullanilan teknolojiler ve
metodolojiler hakkinda derinlemesine bir bilgi edinme ve bu bilgileri uygulamaya
koyma firsati sunmaktadir. Oyun mekanigi tasarimi, kullanici arayilizii gelistirme,
performans optimizasyonu ve mobil platformlara yonelik oyun yaymi gibi dnemli

konular, proje siiresince ele alinmis ve bu alanlarda 6nemli deneyimler kazanilmistir.

Sonug olarak, bu proje, hem oyunculara keyifli bir oyun deneyimi sunmay1 hem de
oyun gelistirme alaninda pratik ve teorik bilgi birikimi saglamay1 amaglamaktadir. Bu
kapsamda, proje boyunca edinilen bilgi ve beceriler, hiper giindelik oyunlar i¢in ideal

bir oyun yapisi ve deneyimi olusturmak i¢in kullanilmistir.

Oyuncular, karmasik kurallarla ve uzun ogreticilerle ugrasmak zorunda kalmadan,
dogrudan oyunun i¢ine girebilir ve kisa siirede eglenceye ulasabilirler. Bu tiir oyunlar,
genellikle kisa siireli oturumlarla oynanmak tizere tasarlanmistir ve oyuncularin tekrar

tekrar geri donmesini saglayacak bir bagimlilik yaratir.



Bu proje, hiper giindelik oyunlarin bu temel Ozelliklerinden ilham alarak
gelistirilmistir. Amacimiz, basit ama etkili bir oyun deneyimi sunarak, genis bir kitleye
hitap eden bir mobil oyun ortaya ¢ikarmaktir. Oyunun tasarim siirecinde, kullanici
dostu arayiizler, sezgisel kontroller ve minimal bir grafik tasarimi 6n planda tutarak,

oyunculara rahatlatici ve eglenceli bir deneyim sunmayi hedefliyoruz.

Bunun yant sira, bu proje, oyun gelistirme siirecinin ¢esitli agsamalarinda karsilasilan
teknik zorluklar1 agsma konusunda da onemli bir 6grenme firsati saglamistir. Proje
boyunca, oyun mekanigi tasarimi, kullanic1 arayiizii gelistirme, performans
optimizasyonu ve mobil platformlar i¢in oyun yaymi gibi kritik alanlarda bilgi ve
beceri kazanmilmistir. Ayrica, bu siirecte edinilen deneyimler, gelecekteki oyun

gelistirme projelerinde de kullanilabilecek degerli bir bilgi birikimi olusturmustur.

Sonug olarak, bu proje, sadece oyunculara keyifli bir oyun deneyimi sunmakla
kalmay1p, ayn1 zamanda oyun gelistirme siirecinde edinilen bilgilerin pekistirilmesi ve
uygulanmasi agisindan da 6énemli bir adim olmustur. Proje kapsaminda gelistirilen
oyun, hiper giindelik oyunlar i¢in ideal bir model olusturarak, bu tiir oyunlarin temel

ilkelerini bagarili bir sekilde hayata gecirmeyi amaglamaktadir.

Bolim 2
Oyun

Bu boéliimde oyun gelistirme ile ilgili detaylandirilmis kisim bulunmaktadir. Bunlar

bagliklar halinde verilecektir.

2.1 Oyun Kavrami

Ovyun, insanlik tarihi boyunca kiiltiirel, sosyal ve egitsel acidan 6nemli bir olgu olarak
var olmustur. Genel anlamda oyun, belirli kurallar ¢ercevesinde oynanan, katilimcilara
eglence, rekabet, isbirligi ve Ogrenme gibi deneyimler sunan bir etkinlik olarak
tanimlanabilir. Oyunlar, insanlarin fiziksel, zihinsel ve duygusal yeteneklerini
gelistirmek, sosyal baglar kurmak ve yaratict diislincelerini ifade etmek icin

kullandiklar1 bir aragtir.



Oyun kavrami, zaman ve mekan agisindan sinirlandirilmamais, ¢ok cesitli bi¢imlerde
ortaya ¢ikabilen bir yapiya sahiptir. Tarihsel olarak, oyunlar hem yetiskinler hem de
cocuklar i¢in toplumsal bir etkilesim araci olarak kullanilmistir. Geleneksel oyunlar,
fiziksel etkinliklerden zeka oyunlarina, strateji oyunlarina kadar genis bir yelpazeyi
kapsar. Bununla birlikte, dijital devrimle birlikte oyunlar, sanal ortamlara taginarak

yeni bir boyut kazanmastir.

Dijital oyunlar, bilgisayarlar, konsollar, akilli telefonlar ve diger elektronik cihazlar
araciligiyla oynanan oyunlardir. Bu tiir oyunlar, etkilesimli ortamlar sunarak,
oyunculara gorsel ve isitsel deneyimler yasatir. Dijital oyunlar, oyun kavramini
genigletmis, oyun tasariminda yeni yaklasimlar ve mekanikler gelistirilmesine olanak
tanimistir. Bu oyunlar, yalnizca eglence amaciyla degil, ayn1 zamanda egitim, terapi,

problem ¢6zme ve sosyallesme gibi amaglarla da kullanilmaktadir.

Oyun kavrami, bireylerin Ogrenme siireclerine de katkida bulunur. Oyunlar,
oyuncularin zorluklarla basa ¢ikma, strateji gelistirme, takim ¢alismasi yapma ve hizli
karar verme yeteneklerini gelistirmelerine yardimci olur. Ayni zamanda, oyunlar
sosyal baglar1 giiclendirebilir, ¢linkii insanlar oyunlar araciligiyla ortak bir amag
dogrultusunda bir araya gelirler. Bu sosyal etkilesim, topluluklar arasinda baglar

kuvvetlendirir ve insanlar arasinda igbirligini tesvik eder.

Gilinlimiizde oyunlar, mobil platformlar sayesinde daha da erisilebilir hale gelmistir.
Akilli telefonlar ve tabletler, kullanicilarin her yerde oyun oynamasina olanak tanir.
Mobil oyunlar, basit kontrolleri ve hizli tempolu yapilari sayesinde genis kitlelere hitap
eder. Ozellikle hiper giindelik oyunlar, kisa siirede dgrenilebilen ve oynanabilen,

herkesin kolayca erisebilecegi oyunlar olarak 6ne ¢ikmaktadir.

Ozetle, oyun kavramu, insan hayatinda énemli bir yere sahiptir ve farkli dénemlerde,
farkli bigimlerde varligin1 stirdiirmiistiir. Giiniimiizde ise dijital teknolojilerin etkisiyle
oyunlar, daha genis bir kitleye ulasarak, eglencenin 6tesinde bir ara¢ haline gelmistir.
Egitici, sosyal ve rekreatif yonleriyle oyunlar, hem bireylerin gelisimine katki saglar

hem de toplumsal baglar1 giiglendirir (Bogost, I. 2011).



2.2 Dijital Oyunlar

Oyun, insanlik tarihinin en eski ve evrensel faaliyetlerinden biridir. insanlar, binlerce
y1l boyunca oyunlart hem eglence hem de toplumsal etkilesim araci olarak
kullanmiglardir. Oyunlarin kokeni antik caglara kadar uzanir; 6rnegin, Misir'da
oynanan Senet ve Mezopotamya'da bulunan Ur Kraliyet Oyunu, bilinen en eski masa
oyunlar1 arasindadir. Bu oyunlar, sadece eglence amagli degil, ayn1 zamanda dini

ritlieller ve sosyal baglar1 gliclendirme amaciyla da oynanmustir.

Antik Yunan ve Roma donemlerinde oyunlar, toplumun her kesiminde popiilerdi.
Tavla, damalar ve zar oyunlar1 gibi basit ama stratejik oyunlar, hem bireyler arasindaki
rekabeti hem de sosyal etkilesimi artiran 6nemli etkinliklerdi. Orta Cag boyunca,
satrang gibi oyunlar, askeri strateji ve zeka gelistirme araci olarak onem kazandi ve
soylular arasinda yayginlasti. Satrang, Hindistan'da ortaya ¢iktiktan sonra hizla diinya

geneline yayildi ve zeka oyunlarinin temel taslarindan biri haline geldi.

Ronesans donemi, Avrupa’da oyunlarin kiiltiirel ve sosyal Oneminin arttigi bir
donemdir. Kart oyunlar1 ve masa oyunlari, bu donemde entelektiiel ¢evreler arasinda
popiiler hale geldi. Ozellikle kart oyunlari, strateji gelistirme ve rekabet unsurlar:
nedeniyle biiylik ilgi gordii. Sanayi Devrimi ile birlikte oyunlar, genis kitlelere
ulasabilecek ticari iirlinler haline geldi. Bu dénemde Monopoly gibi ikonik masa
oyunlar1 ortaya ¢ikt1 ve oyunlar, sosyal etkilesimi tesvik eden, eglence dolu etkinlikler

olarak yayginlasti.

Yirminci yiizyilin ortalarina gelindiginde, oyun endiistrisi hizla biiyiimeye bagladi.
Cocuklar icin oyuncaklar ve oyunlar yaygin olarak tretilirken, yetiskinler i¢in strateji
ve kart oyunlar1 da popiilerligini korudu. Ancak, gercek anlamda bir devrim, dijital
teknolojilerin gelisimiyle yasandi. 1970'lerde dijital oyunlarin ortaya ¢ikmasi, oyun
kavramini tamamen yeni bir boyuta tasidi. Spacewar! gibi ilk bilgisayar oyunlari, bilim
insanlar1 ve miihendisler tarafindan gelistirildi ve bu oyunlar, dijital eglencenin

temelini olusturdu.

1980'ler, dijital oyunlarin altin ¢ag1 olarak bilinir. Arcade oyunlar1 ve ev video oyun

konsollari, kisa siirede diinya ¢apinda biiyiik bir popiilerlik kazandi. Pong, Pac-Man



ve Space Invaders gibi oyunlar, dijital oyun diinyasinin simgeleri haline geldi ve bu
oyunlar, hem ¢ocuklar hem de yetiskinler arasinda biiytik bir ilgi goérdii. Bu donemde,
oyunlar sadece eglence degil, ayn1 zamanda kiiltiirel bir fenomen haline geldi (Schell,

J.2019).

1990'1ar, bilgisayar ve konsol oyunlarinin daha da karmasik hale geldigi ve grafik
teknolojilerinin biiylik ilerlemeler kaydettigi bir donemdi. Super Mario Bros, The
Legend of Zelda ve Final Fantasy gibi oyunlar, bu donemin en bilinen ve en ¢ok sevilen
yapimlari arasinda yer aldi. Bu donemde oyunlar, sadece bir eglence araci olmaktan

cikip, genis ve cesitli bir endiistri haline geldi (Adams, E. 2014).

Ozetle, oyunlarin tarihgesi, insanlik tarihi kadar eski ve zengin bir gegmise sahip olup,
kiiltiirel ve sosyal yasamin her doneminde 6nemli bir yer tutmustur. Modern dijital
cagda ise oyunlar, teknolojinin sundugu olanaklarla daha da gelismis ve kiiresel bir

eglence endiistrisi haline gelmistir.

2.3 Oyunun Tarihgesi

Video oyunlari, modern dijital ¢agin en 6nemli eglence araclarindan biri haline
gelmistir. {1k olarak 1950'lerde ve 1960'larda bilim insanlar1 tarafindan gelistirilen
basit bilgisayar oyunlar1 ile baglayan bu seriiven, bugilin milyarlarca dolarlik bir
endiistriye doniligmiistiir. Video oyunlari, teknolojinin gelismesiyle birlikte hizla evrim

gecirmis ve genis bir kitleye hitap eden cesitli tiirlerde oyunlar ortaya ¢ikmaistir.

Video oyunlariin kokeni, 1958 yilinda William Higinbotham tarafindan gelistirilen
"Tennis for Two" adl1 oyunla baslar. Bu oyun, bir osiloskop iizerinde oynanan basit bir
tenis simiilasyonuydu. 1962'de MIT’de Steve Russell tarafindan gelistirilen
"Spacewar!", ilk gercek bilgisayar oyunu olarak kabul edilir. Bu oyun, {iniversite

laboratuvarlarinda biiyiik ilgi gérdii ve dijital oyunlarin temelini atti.

1970'ler, video oyunlarmin ticari olarak basar1 kazandig1 donem olarak bilinir. 1972

yilinda, Atari sirketi, "Pong" adl1 oyunu piyasaya siirdii. Pong, bir tenis oyununun basit



bir versiyonuydu ve biiyilk bir basar1 elde etti, bu da video oyunlarinin
poplilerlesmesinde 6nemli bir rol oynadi. Ayn1 dénemde, arcade oyunlart da ortaya

¢ikt1 ve video oyunlari, gengler arasinda hizla popiiler hale geldi.

1980'ler, video oyunlarinin altin ¢agi olarak kabul edilir. Bu donemde Pac-Man,
Donkey Kong ve Space Invaders gibi ikonik arcade oyunlari piyasaya siiriildii. Ayrica,
ev video oyun konsollar1 da bu donemde biiyiik bir gelisme gosterdi. Nintendo'nun
1983'te piyasaya siirdiigli Nintendo Entertainment System (NES), video oyunlarini

evlere tasid1 ve Super Mario Bros gibi oyunlarla oyun diinyasini derinden etkiledi.

1990'lar, video oyunlarinin daha karmasik hale geldigi ve ti¢ boyutlu grafiklerin ortaya
ciktig1 bir donemdi. Sony'nin PlayStation't ve Nintendonun Nintendo 64'i, bu
dénemde piyasaya siiriildii ve oyun diinyasina yeni bir soluk getirdi. Bu dénemde,
Final Fantasy VII, The Legend of Zelda: Ocarina of Time ve Metal Gear Solid gibi
oyunlar, oyun diinyasinda devrim yaratti. Bu oyunlar, derin hikayeleri, karmasik oyun

mekanikleri ve ¢arpici gorselleriyle oyunculart biiyiiledi.

2000'ler ve sonrasinda, video oyunlari daha da geliserek, ¢evrimigi ¢ok oyunculu
oyunlar, mobil oyunlar ve sanal ger¢eklik oyunlar1 gibi yeni tiirler ortaya ¢ikti. World
of Warcraft, Halo ve Grand Theft Auto gibi oyunlar, milyonlarca oyuncuyu bir araya
getirerek bliyiik topluluklar olusturdu. Ayn1 zamanda, bagimsiz oyun gelistiricileri de
bu donemde ylikselise gegti ve Braid, Limbo ve Undertale gibi yenilik¢i oyunlar
gelistirdiler.

Bugiin, video oyunlari diinya genelinde milyarlarca insan tarafindan oynaniyor.
Ovyunlar, sadece eglence araci olmaktan ¢ikip, egitim, terapi, spor ve sanat gibi bir¢ok
farkli alanda kullanilmaya baslandi. E-spor, profesyonel oyuncularin rekabet ettigi
biiyiik bir sektor haline geldi ve oyun yaymcilari, milyonlarca izleyiciye ulasan

cevrimigi platformlarda popiilerlik kazand.

Video oyunlari, teknolojik ilerlemelerin bir sonucu olarak siirekli evrim gegiriyor ve
sanal ger¢eklik, artirilmis gerceklik ve bulut oyunlar1 gibi yeniliklerle gelecege dogru
ilerliyor. Bu, oyunlarin sadece eglence i¢in degil, ayn1 zamanda insan deneyiminin

birgok yoniinii zenginlestirmek i¢in nasil kullanilabilecegini gdsteriyor. Gelisen grafik



teknolojileri, yapay zeka ve daha gii¢lii oyun motorlari, video oyunlarinin sinirlarini
stirekli olarak genigletiyor ve oyunculara daha oOnce hi¢ yasamadiklari tiirde

deneyimler sunuyor.

2.4 Mobil Oyunlar

Mobil oyunlar, modern oyun endiistrisinin en hizli biiyiiyen ve en etkili alanlarindan
biri haline gelmistir. Akill1 telefonlar ve tabletlerin yayginlasmasiyla birlikte, oyun
oynama aliskanliklar1 da koklii bir degisim gegirmistir. Mobil oyunlar, her yastan ve
her kesimden insana hitap eden, tasinabilirligi ve erisilebilirligi sayesinde kisa siirede

biiyiik bir popiilarite kazanmistir.

Mobil oyunlarin tarihgesi, 1990'larin sonunda baslar. Ik mobil oyunlardan biri, 1997
yilinda Nokia'nin 6110 model telefonunda yiiklii olarak gelen Snake oyunuydu. Snake,
basitligi ve bagimlilik yapici oynanist ile mobil oyunlarin potansiyelini ortaya koydu
ve diinya ¢apinda milyonlarca insan tarafindan oynandi. Bu dénemde mobil oyunlar,

temel olarak basit grafikler ve sinirl etkilesim sunan oyunlardi.

20001 yillarin bagslarinda, mobil teknolojilerin gelismesiyle birlikte oyunlar da daha
karmagik ve cesitli hale geldi. Java ve BREW platformlar1 iizerinde gelistirilen
oyunlar, renkli grafikler ve daha zengin iceriklerle mobil cihazlara tagindi. Ancak,
mobil oyunlarda asil biiylik devrim, 2007 yilinda Apple'in iPhone'u piyasaya siirmesi
ve App Store'un acilmasiyla basladi. iPhone, dokunmatik ekran1 ve gii¢lii donanimi
sayesinde mobil oyunlarin potansiyelini katladi. Angry Birds, Fruit Ninja ve Temple
Run gibi oyunlar bu dénemde diinya ¢apinda fenomen haline geldi (Nystrom, R.
2014).

App Store ve daha sonra Google Play Store'un agilmasiyla, mobil oyunlar kiiresel bir
pazar haline geldi. Bagimsiz gelistiriciler, biiyiik yatirimlar gerektirmeden oyunlarimi
milyonlarca kullaniciya ulastirma firsati buldu. Bu, mobil oyunlarin g¢esitlenmesini
sagladi ve ¢ok sayida yenilik¢i oyun piyasaya siiriildii. Freemium modeli, yani iicretsiz
indirilen ancak oyun i¢i satin alimlar i¢eren oyunlar, bu donemde yayginlasti ve mobil

oyun endiistrisini sekillendirdi.



Mobil oyunlar, basit bulmaca oyunlarindan karmasik strateji oyunlarina, aksiyon
oyunlarindan RPG'lere kadar genis bir yelpazeye sahiptir. Ayrica, mobil oyunlar sosyal
medyanin ve ¢evrimigi platformlarin entegrasyonuyla, oyuncularin birbirleriyle
etkilesime gecebilecegi sosyal oyunlar haline geldi. Candy Crush Saga, Clash of Clans
ve Pokémon GO gibi oyunlar, mobil oyunlarin kitlesel popiilerligini artirdi ve

oyunculara sosyal bir deneyim sundu.

Bugiin, mobil oyunlar sadece eglence i¢in degil, ayn1 zamanda egitim, saglik ve hatta
is diinyasinda kullanilmaktadir. Ornegin, bazi oyunlar gocuklarin egitiminde
kullanilirken, saglik uygulamalar1 kullanicilarin fiziksel aktivitelerini takip etmelerine
yardimci olur. Ayrica, artiritlmis gergeklik (AR) teknolojisi, mobil oyunlarin sinirlarini
genisleterek, gercek diinya ile sanal diinyayr birlestiren yeni oyun deneyimleri

sunmaktadir. Pokémon GO, bu teknolojinin en basarili 6rneklerinden biridir.

Mobil oyunlar, her gegen giin daha da gelismekte ve oyun endiistrisinin dnemli bir
parcasi olmaya devam etmektedir. Gelisen mobil cihaz teknolojisi, daha karmasik ve
gorsel olarak carpici oyunlarin gelistirilmesine olanak tanirken, 5G teknolojisi gibi

yenilikler, mobil oyunlarin gelecegini daha da parlak hale getirmektedir.

Bolim 3

Oyun Sanati

Bu béliimde oyun gelistirme ile ilgili bilgiler verilmis, Oyun gelistirme siireclerinden

ve oyun motorlarindan bahsedilmistir.

3.1 Oyun Gelistirme

Oyun gelistirme, bir oyunun konsept asamasindan nihai iirline kadar olan siiregleri
kapsayan karmasik ve yaratici bir siirectir. Bu siireg, bir fikrin oyun haline getirilmesi,
oyun mekaniklerinin tasarimi, grafik ve seslerin olusturulmasi, kodlama, test etme ve
son olarak oyunun dagitimi gibi bir¢ok asamay1 icerir. Oyun gelistirme, disiplinler

arasi bir ¢aligma gerektirir; sanat¢ilar, yazilimeilar, tasarimcilar, ses miithendisleri ve



proje yoneticileri gibi farkli uzmanlik alanlarina sahip kisilerden olusan ekiplerin

isbirligini igerir.

Gelistirmenin ilk asamasi, oyun fikrinin belirlenmesidir. Bu, genellikle yaratici bir
siirecin sonucudur ve oyunculara ne tiir bir deneyim sunulmak istendigi {lizerine
yogunlagir. Fikir asamasi, oyunun temasini, hikayesini, oynanis mekaniklerini ve
hedef kitlesini belirlemeyi igerir. Bu asamada, oyunun tiirii (6rnegin, aksiyon, macera,
strateji, bulmaca) ve oynanis tarzi (6rnegin, tek oyunculu, cok oyunculu, ¢evrimigi)

gibi 6nemli kararlar alinir.

Bir sonraki asama, oyun tasarimidir. Bu asamada, oyunun temel mekanikleri, seviye
tasarimi, karakterler, hikaye akis1 ve kullanici araylizii gibi unsurlar detaylandirilir.
Oyun tasarimcilari, oyuncularin oyunla nasil etkilesime gegecegini, hangi zorluklarin
ve ddiillerin olacagini ve oyunun genel yapisini belirler. Bu asamada, oyun taslagi veya
"game design document" ad1 verilen bir belge hazirlanir. Bu belge, oyun gelistiricileri

i¢in bir rehber niteligi tagir ve oyunun tiim yonlerini kapsar.

Oyun tasarimindan sonra, gelistirme siirecinin teknik kismi1 baslar. Programcilar, oyun
motoru kullanarak oyunun kodunu yazar. Oyun motoru, grafiklerin islenmesi, fizik
simiilasyonlari, yapay zeka ve oyun mekanigi gibi temel bilesenleri yOneten
yazilimdir. Unity, Unreal Engine ve Godot gibi popiiler oyun motorlari, gelistiricilerin
bu siirecleri daha verimli bir sekilde yonetmelerine yardimci olur. Programlama
asamasi, oyunun temel islevselligini, performansim1 ve platform uyumlulugunu

saglamaya odaklanir.

Grafik ve ses tasarimi, oyunun gorsel ve isitsel unsurlarini olusturur. Grafik
tasarimcilari, karakter modelleri, ortamlar, animasyonlar ve kullanici arayiizii gibi
gorsel bilesenleri olusturur. Bu asamada, oyunun estetik tarzi ve sanat yonil
belirginlesir. Ses miihendisleri ise miizik, ses efektleri ve karakter seslendirmeleri gibi
isitsel unsurlar1 olusturur. Ses, oyuncularin oyun diinyasina daha derinlemesine

dalmalarina yardimci olan 6nemli bir bilesendir.

Oyun gelistirme siirecinde, test etme agsamasi kritik oneme sahiptir. Bu asamada, oyun,

olast hatalar ve performans sorunlari agisindan test edilir. Beta testleri, gercek



oyuncular tarafindan yapilan testlerdir ve oyunun son kullanici deneyimini
degerlendirmek i¢in kullanilir. Testler sonucunda, gelistiriciler oyunun hatalarim

giderir, oyun dengesini ayarlar ve genel kullanici deneyimini iyilestirir.

Son asama, oyunun piyasaya siiriilmesi ve dagitimidir. Bu asamada, oyunun
yayinlanacagi platformlar (6rnegin, Steam, PlayStation, Xbox, mobil uygulama
magazalari) belirlenir ve pazarlama ¢alismalar1 baglatilir. Pazarlama, oyunun hedef
kitlesine ulagmasini saglamak i¢in kritik 6neme sahiptir ve sosyal medya, fragmanlar,

demo siirlimler ve basin biiltenleri gibi ¢esitli araglar kullanilarak gerceklestirilir.

Oyun gelistirme siireci, oyunun piyasaya siiriilmesinden sonra da devam edebilir.
Giincellemeler, ek icerikler ve hata diizeltmeleri gibi isler, oyunun 6mriinii uzatabilir
ve oyuncu memnuniyetini artirabilir. Gelistiriciler, topluluk geri bildirimlerini dikkate

alarak oyunu siirekli olarak iyilestirebilir ve genisletebilir.

Genel olarak, oyun gelistirme, yaraticilik, teknik beceri ve isbirligi gerektiren
karmagik bir siiregtir. Bu siireg, bir fikri interaktif ve eglenceli bir deneyime
doniistiirmek i¢in bir¢ok disiplini bir araya getirir. Sonug olarak, basarili bir oyun,
sadece teknik olarak i1yi yapilmis bir {iriin degil, ayn1 zamanda oyunculara unutulmaz

bir deneyim sunan bir sanat eseri olarak kabul edilir.

3.1.1 Oyun Programlama

Oyun programlama, oyun gelistirme slirecinin temelini olusturan teknik bir disiplindir
ve yazilim gelistirme siireclerinin oyun diinyasina uyarlanmis halidir. Oyun
programcilari, oyun diinyasini inga etmek, oyunun kurallarini belirlemek, oyuncu
etkilesimlerini yonetmek ve oyunun diizgiin ¢alismasin1 saglamak icin gerekli olan
kodlar1 yazarlar. Bu siireg, bircok farkli teknik alani kapsar ve oyun motorlariyla

dogrudan etkilesimli bir sekilde ¢alismay1 gerektirir.

Oyun programlamanin temel gorevlerinden biri, oyun mekaniklerini olusturmaktir.
Oyun mekanikleri, bir oyunun nasil oynandigini ve oyuncularin oyun diinyastyla nasil
etkilesime girdigini belirleyen kurallardir. Programcilar, oyuncunun karakteri nasil

kontrol ettigini, oyunun zorluk seviyesinin nasil arttigin1 ve oyundaki gorevlerin nasil
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tamamlandigin1 kodlar. Bu siireg, genellikle oyunun tasarimcilariyla yakin isbirligi
icinde ¢aligmayr gerektirir, ¢linkii tasarimcilar oyunun genel yapisini ve hissini

belirlerken, programcilar bu vizyonu hayata gegirir.

Fizik motorlar1 ve simiilasyonlar, oyun programlamasinin bir diger kritik alanidir.
Gergekgi hareket, ¢arpisma ve diger fiziksel olaylarin simiilasyonu, 6zellikle 3D
oyunlarda biiylik 6nem tasir. Programcilar, fizik motorlarint kullanarak nesnelerin
nasil hareket edecegini, yer ¢ekimi ve siirtiinme gibi kuvvetlerin nasil uygulanacagini
ve carpigmalarin nasil yonetilecegini belirler. Bu tiir detaylar, oyunun gercekg¢iligini ve

oyuncunun deneyimini dogrudan etkiler.

Yapay zeka (Al) programlamasi da oyun programlamanin 6nemli bir par¢asidir. Yapay
zeka, oyun diinyasinda NPC'lerin (oyuncu olmayan karakterler) davraniglarini yonetir.
Bu karakterlerin oyuncuya nasil tepki verecegi, kendi aralarindaki etkilesimler ve
cevreye nasil uyum saglayacaklar gibi unsurlar, yapay zeka algoritmalariyla belirlenir.

Iyi tasarlanmis bir yapay zeka, oyunun daha dinamik ve zorlu hale gelmesini saglar.

Ayrica, oyun programcilari, grafik ve ses motorlarini entegre ederek oyunun gorsel ve
isitsel bilesenlerini de yonetirler. Grafik motorlari, oyunun nasil gériinecegini belirler;
bu, 1siklandirma, golgelendirme, animasyonlar ve efektler gibi unsurlar: igerir. Ses
motorlar1 ise miizik, ses efektleri ve karakter seslendirmelerinin nasil oynatilacagin
yonetir. Bu unsurlar, oyunun atmosferini yaratmak ve oyuncuyu oyunun diinyasina

daha fazla ¢ekmek i¢in kritik Gneme sahiptir.

Cok oyunculu oyunlarda, ag programlamasi da 6nemli bir rol oynar. Programcilar,
oyuncularin internet lizerinden birbirleriyle nasil etkilesime girecegini ve oyun
verilerinin nasil senkronize edilecegini yonetirler. Bu siireg, diislik gecikme siireleri ve

giivenilir baglantilar saglamak i¢in optimize edilmelidir.

Son olarak, oyun programlama siirecinde, performans optimizasyonu ve hata ayiklama
da kritik gorevler arasinda yer alir. Oyunlarin sorunsuz bir sekilde ¢alisabilmesi icin
kodun verimli olmasi ve sistem kaynaklarmi etkili bir sekilde kullanmasi gerekir.

Programcilar, performans sorunlarini tespit etmek ve ¢dzmek i¢in ¢esitli testler ve
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profilleme araclar1 kullanir. Hata ayiklama siireci ise, oyun igindeki hatalarin

bulunmasi ve diizeltilmesi i¢in kapsamli bir sekilde yiiriitiiliir.

Ozetle, oyun programlama, bir oyunun teknik altyapisini olusturan ve oyun
deneyiminin temel unsurlarii belirleyen karmasik bir siirectir. Programcilar, oyun
tasarimini kodlara doniistiirerek, oyun diinyasini hayata gecirir ve oyunculara zengin,

etkilesimli bir deneyim sunar.

3.1.2 Oyun Tasarimi

Oyun tasarimi, bir oyunun gorsel ve islevsel yapisini belirleyen siiregtir ve genellikle
3D ve 2D olarak iki ana kategoriye ayrilir. 3D oyun tasarimi, oyunun ii¢ boyutlu bir
ortamda ge¢mesini saglar ve oyuncuya derinlik hissi verir. 2D oyun tasarimi ise iki
boyutlu bir diizlemde gergeklesir ve daha basit, diizlemsel grafikler kullanir. Her iki
tasarim tiirii de kendine 6zgili avantajlar ve zorluklar sunar ve oyunun genel estetigi,

oynanis mekanikleri ve kullanici deneyimi {izerinde biiyiik bir etkiye sahiptir.

3D oyun tasarimi, genellikle daha karmasik ve gercekci bir oyun diinyasi yaratmay1
hedefler. Bu tiir oyunlarda, oyunculara bir perspektif sunulur ve oyuncu karakteri,
cevresindeki diinya ile etkilesime girerken derinlik algisini deneyimler. 3D oyunlarda,
oyuncular farkli agilardan bakis a¢ilar1 degistirebilir ve diinya i¢inde serbestge hareket
edebilir. Bu tiir bir tasarim, oyunculara daha siiriikleyici bir deneyim sunar ¢linkii cevre
detayli bir sekilde iglenir ve oyuncunun bakis agisina gore dinamik olarak degisir. 3D
tasarim, karakter modelleme, animasyon, fizik simiilasyonu ve karmasik 1siklandirma
gibi teknik gereksinimleri igerir. Oyun tasarimcilari, bu unsurlar1 bir araya getirerek

gercekei ve etkileyici bir oyun diinyast olustururlar.

2D oyun tasarimi ise daha basit ve genellikle daha hizl bir gelistirme siireci sunar. 2D
oyunlar, iki boyutlu bir diizlemde hareket eder ve genellikle yan kaydirma (side-
scrolling) veya yukaridan asagiya (top-down) perspektiflerle sunulur. 2D tasarimda,
oyun diinyas1 daha sade olabilir, ancak bu basitlik, oyunun oynanig mekaniklerine ve
estetik tasarimina daha fazla odaklanilmasina olanak tanir. 2D oyunlar, genellikle retro

tarz1 grafikler ve animasyonlar kullanir ve bu da nostalji hissi yaratabilir. 2D oyun
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tasarimi, Ozellikle bagimsiz gelistiriciler arasinda popiilerdir ¢iinkii daha diisiik

maliyetle yiliksek kaliteli oyunlar tiretmek miimkiindiir.

Her iki tasarim tiirii de farkl tiirde oyunlar i¢in uygundur ve oyunun hedef kitlesine,
konseptine ve teknik gereksinimlerine bagli olarak segilir. 3D oyunlar, genellikle agik
diinya oyunlari, simiilasyonlar ve gercekgilik gerektiren oyun tiirleri i¢in tercih edilir.
2D oyunlar ise bulmaca, platform ve strateji oyunlari gibi daha basit ama etkili

oynanisa odaklanan oyun tiirleri i¢in idealdir.

Sonug olarak, 3D ve 2D oyun tasarimi, oyun gelistirme siirecinde temel rol oynayan
iki ana yaklasimdir. Her iki yontem de oyun diinyasinin nasil goriinecegini,
hissedilecegini ve oynanacagini belirler. Tasarimcilar, bu iki yaklagimi kullanarak,
oyunculara unutulmaz deneyimler sunan oyunlar yaratabilirler. Hangi tasarim tiiriiniin
kullanilacagi, oyunun konsepti, hedef kitlesi ve teknik imkanlarma bagli olarak

belirlenir ve her iki yaklasim da kendi i¢inde benzersiz zorluklar ve firsatlar sunar.

3.2 Oyun Motorlari

Oyun motorlari, oyun gelistirme siirecinde kullanilan temel araglardir ve oyunlarin
olusturulmasini, test edilmesini ve dagitilmasini kolaylastiran yazilim platformlaridir.
Bir oyun motoru, grafik isleme, fizik simiilasyonu, ses yonetimi, yapay zeka, ag
altyapist ve daha birgcok teknik bileseni yonetmek i¢in gerekli olan araglari sunar.
Gelistiriciler, oyun motorlarin1 kullanarak oyunlarmi sifirdan yazmak yerine, bu
motorlarin sundugu hazir araglar ve kiitiiphaneler sayesinde oyun gelistirme siirecini

biiyiik 6l¢iide hizlandirabilir ve basitlestirebilir.

Oyun motorlarinin en biiyiik avantaji, oyun gelistirme siirecini daha erisilebilir hale
getirmeleridir. Bir oyun motoru, karmasik kodlama ve teknik ayrintilarla ugrasmadan,
gorsel bir arayliz lizerinden oyun tasarimi yapmayi miimkiin kilar. Bu da, hem
bagimsiz gelistiriciler hem de biiyiik oyun stiidyolar1 i¢in 6nemli bir zaman ve maliyet
tasarrufu saglar. Oyun motorlari, genellikle ¢esitli platformlar (PC, konsol, mobil, VR)
icin capraz uyumluluk sunar, bu da aynmi oyun projesinin farkli cihazlarda

calisabilmesini saglar.
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Bir oyun motorunun temel bilesenleri arasinda, oyun sahnelerini ve nesnelerini
yoneten bir sahne yonetim sistemi, grafiklerin ekranda islenmesini saglayan bir render
motoru, oyun diinyasinda fizik kurallarin1 simiile eden bir fizik motoru, ses efektleri
ve miizikler i¢in bir ses motoru, ve karakterler veya nesneler arasindaki etkilesimleri
yoneten yapay zeka sistemleri bulunur. Ayrica, birgok oyun motoru, ¢ok oyunculu
oyunlar i¢in ag altyapist ve oyun i¢i ekonomiler veya magazalar i¢in veri yonetim

sistemleri gibi ek 6zellikler de sunar.

3.2.1 Unity

Unity, oyun gelistirme diinyasinda en popiiler ve yaygin olarak kullanilan oyun
motorlarmdan biridir. Ilk olarak 2005 yilinda piyasaya siiriilen Unity, &zellikle
esnekligi, kullanici dostu arayiizii ve genis platform destegi ile taninir. Hem bagimsiz
gelistiriciler hem de biiylik oyun stiidyolar: tarafindan tercih edilen Unity, 2D ve 3D

oyunlar gelistirmek i¢in giiclii bir aractir.

Unity'nin temel avantajlarindan biri, ¢ok sayida platforma oyun ¢ikisini
desteklemesidir. Unity ile gelistirilen oyunlar, PC, macOS, Linux, 10S, Android,
PlayStation, Xbox, Nintendo Switch, VR/AR cihazlar1 ve daha bir¢cok platformda
calistirilabilir. Bu, gelistiricilere tek bir kod tabaniyla genis bir oyuncu kitlesine ulasma

imkan1 saglar.

Unity, C# programlama dili kullanarak gelistirme yapar ve gelistiricilere giiclii bir
gelistirme ortami sunar. Unity Editor, projelerin yonetilmesi, oyun sahnelerinin
olusturulmasi, oyun nesnelerinin yerlestirilmesi ve oyun mantiginin kodlanmasi igin
kapsamli araglar sunar. Bu araglar, hem gorsel hem de programlama odakli gelistirme

siireclerini destekler.

Unity'nin bir diger 6nemli 6zelligi, genis bir varlik magazasina (Asset Store) sahip
olmasidir. Unity Asset Store, gelistiricilerin oyunlarina modellemeler, animasyonlar,
sesler, grafikler, scriptler ve diger bir¢ok varlig1 hizli bir sekilde eklemelerine olanak
tanir. Bu magaza, gelistiricilerin projelerini hizla ilerletmelerini saglar ve ayni

zamanda maliyet ve zaman tasarrufu sunar.
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Unity, sadece oyun gelistirme i¢in degil, ayn1 zamanda simiilasyonlar, mimari
gorsellestirmeler, animasyonlar ve etkilesimli deneyimler i¢in de kullanilabilir. Bu,
Unity'yi oyun diinyasinin 6tesinde genis bir uygulama alanina sahip bir ara¢ haline

getirir (Goldstone, W. 2020).

Son olarak, Unity'nin gii¢lii bir topluluk destegi ve ¢evrimigi kaynaklari bulunur. Unity
Forumlari, Unity Learn platformu, YouTube dersleri ve sayisiz blog yazisi,
gelistiricilerin sorunlarini1 ¢6zmelerine ve yeni beceriler kazanmalarina yardimei olur.
Unity ayrica, siirekli gilincellemeler ve yeni Ozellikler sunarak oyun gelistirme

teknolojisinin 6n saflarinda kalmaya devam eder.

Ozetle, Unity, esnekligi, genis platform destegi ve giiclii gelistirme araclar1 ile oyun
gelistiricileri i¢in vazgeg¢ilmez bir oyun motorudur. Hem kiiclik bagimsiz projeler hem
de biiyiik capli oyunlar i¢in uygun olan Unity, diinya genelinde milyonlarca gelistirici
tarafindan kullanilmakta ve oyun endiistrisinde énemli bir rol oynamaktadir (Unity

Technologies. 2021).

3.2.2 Unreal Engine

Unreal Engine, Epic Games tarafindan gelistirilen ve oyun endiistrisinde genis bir
sekilde kullanilan giiglii bir oyun motorudur. Ilk olarak 1998 yilinda piyasaya siiriilen
Unreal Engine, ozellikle yiliksek kaliteli grafikler, gercekei fizik simiilasyonlart ve
giiclii araclariyla taninir. Bu motor, hem biiylik oyun stiidyolar1 hem de bagimsiz
gelistiriciler tarafindan tercih edilir ve AAA kalitesinde oyunlar gelistirmek i¢in sik¢a

kullanilir.

Unreal Engine, bir¢ok ozelligi ile oyun gelistirme siirecini destekler. En bilinen
ozelliklerinden biri, motorun sundugu yiiksek performansl render motorudur. Unreal
Engine, fotogercekei grafikler ve detayli gevreler olusturmak i¢in gelismis aydinlatma,
golgelendirme ve malzeme sistemleri sunar. Bu 6zellikler, 6zellikle oyunlarin gorsel

kalitesini en list diizeye ¢ikarmak isteyen gelistiriciler i¢in dnemli bir avantaj saglar.

Unreal Engine'in bir diger giiclii yonii, fizik motorudur. Gergekgi fizik simiilasyonlari,

oyun diinyasinda nesnelerin hareketlerini, ¢arpismalarini ve etkilesimlerini daha
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inandirict hale getirir. Bu motor, karmasik fizik hesaplamalarini yiiksek performansla

gerceklestirir ve oyunlarda daha etkileyici ve dinamik bir oynanig sunar.

Unreal Engine, C++ programlama dili kullanilarak gelistirilir, ancak motorun bir diger
onemli 6zelligi Blueprint adl1 gorsel programlama sistemidir. Blueprint, kod yazmadan
oyun mantigin1 ve etkilesimleri olusturmayi saglar. Bu, Ozellikle programlama
konusunda deneyimi az olan gelistiriciler veya hizli prototipleme yapmak isteyenler
i¢cin biiyiik bir avantajdir. Blueprint ile karmasik oyun mekanikleri ve etkilesimler,

stiriikle-birak yontemiyle kolayca tasarlanabilir.

Unreal Engine, genis platform destegi ile bilinir. Gelistiriciler, Unreal Engine
kullanarak oyunlarin1 PC, macOS, Linux, iOS, Android, PlayStation, Xbox, Nintendo
Switch, VR/AR cihazlar1 ve daha bir¢ok platformda yayinlayabilirler. Bu esneklik,

oyunlarin genis bir oyuncu kitlesine ulagmasini saglar.

Unreal Engine ayrica, gii¢lii bir topluluk ve genis bir ¢evrimici kaynak agina sahiptir.
Epic Games, Unreal Engine kullanicilarina kapsamli bir destek sunar ve diizenli olarak
giincellemeler, yeni 6zellikler ve iyilestirmeler sunar. Unreal Engine Marketplace,
gelistiricilerin projelerine hazir varliklar, eklentiler ve araglar eklemelerine olanak

tanir, bu da projelerin hizla ilerlemesini saglar.

Son yillarda Unreal Engine, sadece oyun gelistirme i¢in degil, ayn1 zamanda film
prodiiksiyonu, mimari gorsellestirme, simiilasyonlar ve sanal gerceklik projeleri igin
de yaygm olarak kullanilmaya baglanmistir. Ozellikle gercek zamanli render
yetenekleri, film ve TV endistrisinde devrim yaratmis ve sanal prodiiksiyon

stireglerinde 6nemli bir rol oynamistir.

Ozetle, Unreal Engine, giiclii grafik motoru, gergekgi fizik simiilasyonlar1 ve genis
platform destegi ile oyun gelistirme diinyasinda 6ne ¢ikan bir oyun motorudur. Hem
biiyiik ¢capli projeler hem de bagimsiz oyunlar i¢in uygun olan Unreal Engine, sundugu
esneklik ve yliksek performansla gelistiricilere olaganiistii oyunlar yaratma imkan

tanir.
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3.2.3 Godot

Godot, agik kaynakli ve ticretsiz bir oyun motorudur ve 6zellikle bagimsiz gelistiriciler
arasinda popiilerlik kazanmustir. Ilk olarak 2014 yilinda piyasaya siiriilen Godot, 2D
ve 3D oyun gelistirme i¢in gii¢lii ve esnek bir platform sunar. Godot'un en dikkat ¢ekici
Ozelliklerinden biri, kullanicilara tamamen ticretsiz bir gelistirme ortami saglamasi ve
acik kaynakli olmasidir. Bu sayede, gelistiriciler motorun kodlarini inceleyebilir,

degistirebilir ve ihtiyacglarina gore 6zellestirebilirler.

Godot, hem 2D hem de 3D oyun gelistirme i¢in optimize edilmis araglar sunar. Diger
birgok oyun motorunun aksine, Godot 2D oyun gelistirmeye 6zel olarak odaklanmis
ve bu tiir oyunlar i¢in son derece verimli bir ortam saglamistir. Godot'un 2D motoru,
pikselleme, aydinlatma ve animasyon gibi konularda yiiksek performans ve esneklik
sunar. Ayni sekilde, 3D oyunlar i¢in de giiglii araglar ve 6zellikler igerir, ancak 6zellikle

basit ve orta diizey 3D projeler i¢in idealdir.

Godot'un programlama dili GDScript'tir. GDScript, Python'a benzeyen, 6grenmesi
kolay ve oyun gelistirmeye odakli bir betik dilidir. Bu dil, 6zellikle hizli prototipleme
ve oyun mantig1 yazma siirecini kolaylastirir. Bunun yani sira, Godot C#, VisualScript
ve NativeScript gibi diger programlama dillerini de destekler, bu da gelistiricilere

esneklik saglar.

Godot'un sahne sistemi, gelistiricilere projelerini modiiler bir sekilde yapilandirma
imkan1 tanir. Her sahne, kendi i¢inde bagimsiz birimlerden olusur ve bu sahneler
birleserek oyunun tamamini olusturur. Bu modiiler yapi, yeniden kullanilabilirligi
artirir ve projelerin daha organize bir sekilde ydnetilmesini saglar. Ornegin, bir
karakter, bir sahne olarak tanimlanabilir ve bu karakterin birden fazla yerde

kullanilmasi gerektiginde, ayn1 sahne farkli yerlerde tekrar kullanilabilir.

Godot'un bir diger énemli 6zelligi, entegre bir gorsel diizenleyici sunmasidir. Bu
diizenleyici, sahneleri, animasyonlari, kullanici arayiizlerini ve diger oyun
bilesenlerini gorsel olarak tasarlamay1 saglar. Diizenleyici, kullanict dostu bir arayiize

sahiptir ve gelistiricilerin kodlama yapmadan oyunlarini insa etmelerine yardimci olur.
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Godot, capraz platform destegi sunar. Gelistiriciler, Godot ile olusturduklar1 oyunlar
Windows, macOS, Linux, Android, iOS, HTMLS5 ve diger bir¢cok platformda
yayinlayabilirler. Bu, oyunlarin genis bir oyuncu kitlesine ulagmasini saglar. Ayrica,
Godot'un kiiciik boyutlu bir motor olmasi, diisiik sistem gereksinimlerine sahip

bilgisayarlarda bile sorunsuz ¢aligmasini saglar.

Godot'un toplulugu, motorun en biiylik gili¢lerinden biridir. Godot, genis bir topluluk
destegine sahiptir ve gelistiriciler, ¢evrimi¢i forumlar, dersler, belgeler ve 6rnek
projeler aracilifiyla yardim alabilirler. Topluluk, motorun siirekli gelisimine katkida

bulunur ve diizenli olarak yeni 6zellikler ve iyilestirmeler sunar.

Sonug olarak, Godot, bagimsiz gelistiriciler ve kii¢iik stiidyolar i¢in miikemmel bir
secenek sunan, gii¢lii, esnek ve tamamen ticretsiz bir oyun motorudur. Hem 2D hem
de 3D oyunlar i¢in uygun olan Godot, agik kaynakli yapisi, kullanici dostu araglari ve

genis topluluk destegi ile oyun gelistirme diinyasinda 6nemli bir yer edinmistir.

Bolim 4

Guindelik Turtinde Oyun Projesi

Bu boliimde Unity ile gilindelik tiiriinde bir oyun gelistirilmis ve oyun projesi alt

basliklara ayrilarak teknik, gorsel ve oynayis anlaminda tanitilmigtir.

4.1 Oyun Projesi Hakkinda

Bu projede, oyuncularin reflekslerini ve renk algilarini test eden basit fakat eglenceli
bir oyun gelistirilmistir. Oyunun temel amaci, oyuncunun bir topu ekrandaki karolar
arasinda dogru bir sekilde yonlendirmesidir. Oyun alani, yan yana dizilmis dokuz
karodan olusmaktadir. Oyuncunun kontrol ettigi top, belirli araliklarla rastgele bir

renge biirlinmektedir. Ayn1 sekilde, karolar da belirli siirelerde renk degistirmektedir.

Oyuncunun gorevi, topun rengini takip ederek, topun rengine en uygun karonun

lizerine atlamasini saglamaktir. Oyuncu, dogru renkli karoya atlayabilmek i¢in topu
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dikkatli bir sekilde yoOnlendirmelidir. Her bagarili atlama, oyuncuya puan
kazandirmakta ve oyun ilerledik¢e zorluk seviyesi artmaktadir; bu, renk degisimlerinin

hizlanmas1 ve karolarin daha sik renk degistirmesi gibi unsurlar1 igermektedir.

Bu oyun, hem reflekslerin hem de gorsel algilarin hizli bir sekilde test edildigi bir oyun
deneyimi sunmaktadir. Oynanis mekanikleri basit olmasina ragmen, artan zorluk
seviyesi ve hizla degisen renk kombinasyonlart sayesinde oyunculara siirekli bir
meydan okuma sunulmaktadir. Oyunun amacina ulagmak i¢in, oyuncularin hizl
diisiinmesi ve dogru zamanda dogru kararlari almasi gerekmektedir. Bu unsurlar,

oyunu hem eglenceli hem de bagimlilik yapici hale getirmektedir.

4.2 Oyun Projesinin Tasarimi

Oyun projesinin tasarimi, oyunun estetik ve islevsel yonlerini belirleyen kritik bir
stiregtir. Bu siire¢, arka plan tasarimi, kullanici araytizii (UI) 6geleri, ses efektleri,
animasyonlar ve genel gorsel stil gibi unsurlar1 kapsar. Oyunun tasarimi, oyuncunun
oyunu nasil algilladigini, oyuna nasil etkilesimde bulundugunu ve genel oyun

deneyimini dogrudan etkiler.

Arka plan tasarimi, oyunun atmosferini olusturan temel unsurlardan biridir. Arka plan,
oyunculara oyunun diinyasini tanitir ve oyunun temasini, hikayesini ve tonunu belirler.
Bu projede, arka planin sade ve dikkat dagitict olmayan bir yapida olmasi
amaglanmistir, bOylece oyuncularin dikkatleri oyun mekaniklerine ve renk
degisimlerine odaklanabilir. Arka planin renkleri ve dokusu, oyunun genel estetigiyle

uyumlu olacak sekilde se¢ilmistir.

Kullanici araytizii (UI) 6geleri, oyunun oyuncu ile olan etkilesimini saglayan gorsel
bilesenlerdir. Bu 6geler arasinda meniiler, butonlar, skor gostergeleri, zamanlayicilar
ve diger etkilesimli unsurlar yer alir. Ul tasariminda, kullanici dostu ve anlasilir bir

yap1 olusturmak temel hedeftir. Bu projede, Ul 6geleri minimalist bir yaklagimla
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tasarlanmistir; basit, net ve islevsel olmalarina 6zen gosterilmistir. Bu, oyuncularin

oyun sirasinda Ul 6geleriyle hizli ve sorunsuz bir sekilde etkilesim kurmalarini saglar.

Renk paleti, oyunun genel tasariminda 6nemli bir rol oynar. Renklerin dikkatli bir
sekilde secilmesi, hem gorsel uyumu saglar hem de oyuncularin oyunu daha rahat
algilamalarina yardimci olur. Bu projede, renk degisimi oyun mekaniginin temelini
olusturdugu i¢in, renklerin kontrasti ve gegisleri biiyiik bir titizlikle belirlenmistir. Bu,
oyuncularin hizli kararlar alabilmesi ve dogru renkli karoya atlayabilmesi i¢in kritik

Oneme sahiptir.

Ses efektleri ve miizik, oyunun atmosferini giiclendiren ve oyunculara daha derin bir
oyun deneyimi sunan unsurlardir. Ses tasarimi, her bir hareket, basar1 veya hata i¢in
uygun ses geri bildirimleri saglayarak, oyuncunun oyuna daha fazla dalmasini saglar.
Bu projede, ses efektleri, topun hareketi, karolarin renk degistirmesi ve basarili
atlamalar gibi 6nemli eylemleri vurgulamak i¢in kullanilmistir. Miizik ise arka planda

oynayarak, oyunun temposunu ve ruh halini desteklemektedir.

Animasyonlar, oyun diinyasinin daha canli ve dinamik gdriinmesini saglayan bir diger
onemli tasarim 6gesidir. Topun hareketi, karolarin renk degistirmesi ve Ul 6gelerinin
tepkileri gibi animasyonlar, oyunun akiciligini ve gorsel ¢ekiciligini artirir. Bu projede,
animasyonlar, oyuncunun goziinii yormadan, oyunun hizin1 ve akisini bozmadan etkili

bir sekilde uygulanmustir.

Sonug olarak, oyun tasarimi, bir oyunun gorsel ve islevsel unsurlarinin bir araya
gelmesiyle olusur. Arka plan, UI 6geleri, renk paleti, ses efektleri ve animasyonlar gibi
bilesenler, oyun deneyiminin kalitesini dogrudan etkiler. Bu projede, bu unsurlar
dikkatlice tasarlanmis ve uyum i¢inde calisacak sekilde entegre edilmistir, boylece

oyunculara keyifli ve etkileyici bir oyun deneyimi sunulmasi hedeflenmistir.

4.2.1 Arkaplan Tasarimi

Bu gorselde, arka plan olarak diisiik poli (low poly) stilinde tasarlanmis bir kale
yerleskesi tercih edilmistir. Bu stil, basit ve sade bir gorsellik sunarak oyunun

performansini optimize ederken, ayni zamanda g6z alic1 bir ortam yaratmay1 amaglar.
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Kale, yiiksek kuleler ve kalin duvarlarla g¢evrili olup, etrafindaki daglik ve yesil

alanlarla birlikte, oyunculara ¢ekici ve iglevsel bir oyun diinyas1 sunar.

Sekil 1 : Oyun Arkaplan Tasarimi

4.2.2 Karakter Tasarimi

Bu projede, karakter olarak bir top tercih edilmistir. Hem hareket kolayligi, hem de
kolay adaptasyon tercih edilmistir.

Sekil 2 : Karakter Tasarimi

4.2.3 Sahne Tasarimi

Bu projede sahne tasariminin ilgi ¢ekici olmasi hedeflenmis. Partekiil efektleri, gorsel

ogeler, farkli renkler bolca kullanilmistir
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Sekil 3 : Sahne Tasarimi1

4.2.3 Post-Process Ayarlari

Bu projede renk ayarlar1 ve diger gorsel 6geleri daha belirgin ve estetik yapmak i¢in

post-process kullanilmistir.

Sekil 4 : Post Process Ayarlari
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4.3 Oyun Projesinin Arayiiz Tasarimi

4.3.1 Giris Ekraninin Tasarimi

Bu projede kullanici oyuna eristiginde bir giris ekranina ulasmasi hedeflenmis. Oyuna

baslamasi i¢in bir buton eklenmistir.

T
——— s

Hosgeldin!

OyunajBasia

Sekil 5 : Giris Ekran1 Tasarimi

4.3.2 Puan Panelinin Tasarimi

Bu projede kullanicinin oyun igerisinde topladigi puanlar1 gérebilmesi i¢in bir puan

panelinin bulunmas1 hedeflenmis, buna gore aksiyon alinmaistir.

Sekil 6 : Puan Paneli
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4.3.3 Oyunun Tekrar Baslama Panelinin Tasarimi

Bu projede kullanici, oyunda yanlis bir hamle yaptiginda ve oyunu kaybettiginde en
1yl puan1 gorebilmesi ve yeniden baglayabilmesi i¢in bir panel gosterilerek bir buton

yardimut ile yeniden baglayabilmesi hedeflenmistir.

Oyun|Bitti!
iyi[Denemeydi!

EntlyilPuan:(65

Venlden Badl

Sekil 7 : Oyuna Yeniden Baslama Paneli

4.4 Projenin Kodlanmasi

4.4.1 Karakter Kontroli

Sekildeki C# kodu, Unity oyun motorunda bir topun hareketini ve ziplamasini kontrol
eden bir betik (script) olarak tasarlanmistir. Kodun amaci, oyuncunun bir topu yatay
olarak hareket ettirmesine ve belirli bir kosul saglandiginda topu ziplatmasina olanak

tanimaktir. Ayrica, topun zipladiktan sonra tekrar yere degip degmedigini de takip eder.

Kod, ilk olarak Unity'nin fizik motorunu kullanabilmek i¢in gerekli olan "Rigidbody"
bilesenini alir. Start fonksiyonu, oyun basladiginda bir kez calisir ve bu fonksiyon
icinde topun Rigidbody bileseni atanir ve topun yere degdigi varsayilir (yereDegdi
degiskeni true olarak ayarlanir). Bu sayede, oyun basladiginda topun yerde oldugu
kabul edilir.
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Update fonksiyonu, oyun calistig1 siirece her karede tekrar tekrar calisir. Bu
fonksiyonda, oyun bagladiysa (gameStart degiskeni true ise) topun hareketi ve
ziplamasi kontrol edilir. Eger oyuncu bosluk tusuna basarsa ve top yere degiyorsa, top
yukar1 dogru ziplatilir. Bu ziplama sirasinda, bir ses efekti calinir ve topun yere

degmedigi varsayilir (yereDegdi degiskeni false olarak ayarlanir).

Hareket fonksiyonu, oyuncunun topu yatay eksende hareket ettirmesini saglar. Bu
hareket, oyuncunun klavyedeki ok tuslarima veya WASD tuslarina basarak saglanir.
Kamera agisina gore topun hareket yonii belirlenir, boylece top ekranda dogru yonde

hareket eder.

Son olarak, OnCollisionEnter fonksiyonu, topun baska bir nesneye carpmasi
durumunda calisir. Eger top, "Zemin" etiketi tasiyan bir nesneye ¢arparsa, topun yere
degdigi kabul edilir ve yereDegdi degiskeni tekrar true olarak ayarlanir. Bu, topun

tekrar ziplayabilmesi i¢in gereklidir.

Bu kod pargasi, temel bir oyun mekanigi saglar; topun yatay olarak hareket etmesini
ve ziplamasini kontrol ederken, oyuncunun dogru zamanda ziplama yapabilmesini
saglar. Bu mekanik, basit oyun projeleri i¢in temel bir yapi1 tagini olusturur (bakiniz

sekil 4.6).
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UnityEngine;

jonoBehaviour

hareketHizi = 18F;
ziplaGueu = 5F;
Camera hkamera;

Rigidbody rb;
yereDegdi =

AudioSource bounceSes;

rb = GetComponent<Rigidbody>();
yereDegdi = 2

if(RenkOyunu.gameStart ==
{
Hareket();

if (Input.GetHeyDown{HeyCode.Space) && yereDegdi)

i
bounceSes.Play();
rb.AddForce(Vector3.up * ziplaGucu, ForceMode.Impulse);
yereDegdi = ;

H

ﬁareket()

yatay = Input.GetAxis("Horizonta
dikey = Input.GetAxis("Vertical®"

Vector3 kameraSag = kamera.transform.right;
Vector3 kameraIleri = kamera.transform.forward;

kameraIleri.y = &f;
kameraIleri.Normalize();

Vector3 hareket = (kameraSag * yatay + kameraIleri * dikey) * hareketHizi;

rb. AddForce(hareket);

(Collision collision}

if (collision.gameObject.tag == "Zemin")
{
yereDegdi =

Sekil 8 : Karakter Kontrol Kodlar1
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Bu fonksiyonu saglayan C# kodu, Unity oyun motorunda gelistirilmis bir renk tabanli
oyun projesinin isleyisini yonetmek icin tasarlanmistir. Kod, oyun i¢indeki temel
mekanikleri, karakterin davraniglarini, zemin karolarinin renk degisimlerini ve
oyuncunun aldig1 puanlar1 kontrol eder. Ayrica, oyunun baslangici, sona ermesi ve

yeniden baslatilmasi gibi kritik islevleri de igerir.

Oyun baglarken, Start fonksiyonu devreye girer. Bu fonksiyon, baslangi¢c panelini
ekranda gosterir ve mevcut puani sifirlayarak ekrana yansitir. Ayni1 zamanda, daha 6nce
elde edilmis en yiiksek puani alarak ekranda gosterir ve oyuncunun bu puani gegmesi
icin motive olmasini saglar. Oyunun basinda, karakterin ¢arpigsma Ozellikleri de bu
fonksiyon araciligryla tanimlanir. Ayrica, oyun sona erdiginde gosterilecek olan panel

baslangigta gizlenir.

Oyun devam ederken, zemin karolariin renkleri belirli zaman araliklartyla degisir. Bu
islem, kod i¢inde tanimlanmis bir coroutine ile gergeklestirilir. Bu coroutine, siirekli
caligir ve her belirli zaman araliginda zemin karolarinin renklerini degistirir. Renklerin
rastgele bir sirayla karigmasi ve karolar tizerinde ¢esitli animasyonlarin uygulanmasi
saglanir. Ayn1 zamanda, oyuncunun kontrol ettigi karakterin rengi de rastgele belirlenir

ve zemin karolarinin rengiyle eslesip eslesmedigi kontrol edilir.

Karakterin zemin tlizerindeki dogru renkte olup olmadigini kontrol eden bir islev de
bulunmaktadir. Eger karakter dogru renkte bir karo {lizerinde duruyorsa, oyuncuya
puan eklenir ve bu basartyr vurgulayan gorsel ve isitsel efektler devreye girer. Ancak,
karakter yanlis renkte bir karo lizerinde duruyorsa veya zemin iizerinde degilse, oyun

sona erer ve bu durumda yapilacak islemler baslatilir.

Oyun sona erdiginde, oyunun renk degisim dongiisii durdurulur ve karakterin ¢arpisma
ozellikleri devre dis1 birakilir. Oyuncunun aldig1 puan, daha dnceki en yliksek puanla
karsilagtirilir ve eger yeni bir rekor kirilmigsa, bu puan kaydedilir ve ekranda gosterilir.

Bu, oyuncunun performansini artirmak i¢in énemli bir motivasyon kaynagidir.

Oyuncu oyunu yeniden baslatmak istediginde, oyun sifirlanir ve karakter baslangic
noktasina geri doner. Tiim puanlar sifirlanir ve oyun yeniden baglatilarak renk degisim

dongiisii tekrar calistirilir.
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Son olarak, zemin karolarinin renklerini rastgele bir sirayla karistiran bir islev de
kodda yer almaktadir. Bu islev, zemin karolarmin yan yana ayni renkte olmasini
engellemek i¢in renklerin karistirilmasini saglar ve bu sekilde oyunun zorluk seviyesi

dengeli bir sekilde korunur.

Bu agiklamalarla, kodun genel isleyisi ve oyun mekanigi hakkinda net bir anlayis elde
edilebilir. Kod, oyuncunun reflekslerini ve gorsel algisini test etmek iizere tasarlanmig

bir oyun yapisini hayata gecirir ve bu siirecte gerekli olan tiim islevleri icerir.

4.5 Ses Efektleri

4.5.1 Ziplama Efekti Sesi

Bu projede, kullanic1 Space tusuna bastiginda ziplama sesinin ¢alinmast igin ses efekti

eklenmistir.

Sekil 9 : Ziplama Sesi

4.5.2 Stre Bitis Efekti Sesi

Bu projede, kullanicinin siire bittiginde bundan haberdar olmasi igin siire bitis sesi

eklenmistir.
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Mone (Audio Mixer Group)

Sekil 10 : Dogru Sesi
4.5.3 Arka Plan Miizigi Sesi

Bu projede, kullanicinin oyundan sikilmamasi ve oyunu daha eglenceli kilmak i¢in

stirekli olarak tekrar eden bir arka plan miizigi eklenmistir.
“  Audio Source

Sekil 11 : Arka plan Miizigi
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4.6 Calistirlabilir Cikt1 Alinmasi

4.6.1 Android Cikt1

Unity ile Android platformuna oyun ¢iktis1 almak i¢in baz1 gerekli ayarlar1 yapmaliyiz.
[lk olarak, Android Build Support bilesenini yiiklemeliyiz. Bu, Unity'nin Android igin
oyun derlemesine olanak tanir. Ayrica, proje ayarlarinda Android'e 6zgli se¢enekleri
diizenlemeliyiz. Bu asamada, oyunun paket ad1 (package name), minimum ve hedef

SDK siirtimleri gibi 6nemli ayarlar1 belirlemeliyiz.

Ayrica, oyunun farkli Android cihazlarda sorunsuz calismasi i¢in optimizasyonlar
yapmaliyiz. Gerekli ayarlamalar ve optimizasyonlar tamamlandiktan sonra, Unity'nin
Build and Run 6zelligini kullanarak APK dosyasini olusturmali ve bu dosyayi test
cihazlarinda denemeliyiz. Son olarak, oyunu Google Play Store gibi platformlarda
yayinlamak i¢in APK dosyasini hazirlamali ve gerekli yiikleme islemlerini yapmaliy1z.

Bu adimlar, projemizin Android cihazlarda basariyla ¢alisabilmesi igin gereklidir.

Add Open Scenes

Refresh

Player Settings... Switch Platform

Sekil 12 : Android Cikt1 Alinmast
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4.6.2 Windows Cikt1

Unity ile Windows platformuna oyun ¢iktis1 almak i¢in de bazi gerekli ayarlar
yapmaliy1z. ilk olarak, Unity Editor'iin "Build Settings" meniisiine giderek, platform
olarak "PC, Mac & Linux Standalone" se¢enegini segmeliyiz. Burada, hedef platform

olarak "Windows'"u se¢meli ve oyunun 32-bit veya 64-bit siiriimiinii belirlemeliyiz.

Proje ayarlarinda, ¢oziiniirliik, grafik ayarlar1 ve giris kontrolleri gibi Windows
platformuna 6zgii secenekleri diizenlemeliyiz. Bu, oyunun farkli ekran boyutlarinda
ve ¢esitli donanim yapilandirmalarinda sorunsuz ¢alismasini saglamak i¢in onemlidir.
Ayrica, oyunun simgesini (icon) ve diger Windows'a 0zgii meta verileri de

ayarlamaliy1z.

Ayarlar tamamlandiktan sonra, Unity'nin "Build and Run" 6zelligini kullanarak
oyunun .exe dosyasint olusturmaliyiz. Bu dosya, Windows isletim sisteminde
calistirilabilir ve oyunun sorunsuz ¢alisip ¢alismadigini test etmek icin kullanilabilir.
Ayrica, olusturulan ¢ikti, oyunun dagitimi icin gerekli olan tiim dosyalar igerir,

boylece oyunu farkli Windows cihazlarina kurmak ve calistirmak kolaylasir.

Bu adimlar, projemizin Windows platformunda basariyla ¢alisabilmesi i¢in gereklidir.

31



Add Open Scenes

Platform ) Windows, Mac, Linux

@ Windows, Mac, Linux L]
E Dedicat

Asset Import Overrid
Kture Si:

Player Settings... Build And Run

Sekil 13 : Windows Cikt1 Alinmasi

Bolim 5

Sonuc

Bu calismada, dijital oyunlarin tarihgesi ve gelisim siirecinden baslayarak, mobil
oyunlarin giiniimiizdeki 6nemine kadar genis bir perspektif sunulmus, ardindan
gelistirilen oyun projesi detayli bir sekilde tanitilmistir. Oyun mekanikleri, kodlama
siirecleri, tasarim unsurlar1 ve platformlara yonelik c¢iktt alma islemleri
detaylandirilarak, oyun gelistirme siirecinin tiim asamalar1 ele alinmistir. Bu siirecte,
oyun diinyasinin evrimi, teknolojinin etkisi ve kullanic1 deneyiminin nasil sekillendigi

tizerinde durulmustur.
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Sonug olarak, bu proje, basit bir oyun fikrinin nasil kapsamli bir dijital iiriin haline
getirilebilecegini gostermistir. Gelistirilen oyun, temelinde bir eglence aract olmanin
Otesinde, dijital kiiltiiriin bir pargas1 olarak, kullanicilarin gorsel ve isitsel algilarini test
eden bir ara¢ haline gelmistir. Bu siirecte, oyun tasariminin estetik degerleri ve
kullanic1 dostu arayiizler olusturmanin, oyun deneyiminin kalitesini ne denli etkiledigi
acikeca goriilmiistiir. Oyun programlama ve tasariminin, bir fikri somut bir iiriine

dontistiirmede ne kadar kritik bir rol oynadigi, bu ¢alismada ortaya konmustur.

Ayrica, bu projede kullanilan teknolojiler ve yontemler, dijital oyun gelistirme
alaninda saglam bir temel olusturmus ve bu alanin siirekli degisen dinamiklerine nasil
uyum saglanabilecegini gostermistir. Projenin baglangicindan sonuna kadar izlenen
adimlar, oyun gelistirme siirecinin ne denli disiplinler aras1 bir yaklagim gerektirdigini
ve her bir bilesenin uyumlu bir sekilde bir araya getirilmesinin 6nemini ortaya

koymustur.

Bu ¢alismanin sonucunda, dijital oyunlarin sadece eglence araci olmanin &tesinde,
kiiltiirel ve teknolojik bir olgu olarak nasil gelistigi ve bu siiregte gelistirilen oyun
projesinin bu genel resim i¢inde nerede durdugu anlasilmistir. Yapilan arastirmalar ve
pratik uygulamalar, mobil oyunlarin glinlimiizdeki 6nemini ve dijital ¢agin bir pargasi

olarak ne denli biiytik bir etki yarattigini ortaya koymustur.

Sonug olarak, bu proje, bir oyunun fikir asamasindan nihai iiriine doniisme siirecinde
karsilagilan zorluklarin ve bu zorluklarin nasil asilabileceginin bir Ornegini
sunmaktadir. Oyun gelistirme siirecinde edinilen bilgi ve deneyimler, gelecekte
yapilacak calismalar i¢in saglam bir temel olusturmakta ve bu alanda daha ileri
projelere zemin hazirlamaktadir. Bu ¢aligma, dijital oyunlarin tasarimi ve gelistirilmesi
konusunda derin bir anlayis kazandirmakta ve oyun gelistirme siirecinin ne denli
karmasik ve cok yonlii oldugunu goézler oniine sermektedir. Bu siire¢, bir yandan
teknolojik bilgi birikimini gerektirirken, diger yandan yaratici diisiince ve estetik

duyarlilikla desteklenmesi gereken bir alan oldugunu kanitlamaktadir.

Sonug olarak, bu ¢aligma, dijital oyunlarin ve 6zellikle mobil oyunlarin, giiniimiiz
kiiltiiriinde ve teknoloji diinyasinda oynadigi rolii anlamak ve bu alanda nasil etkili

projeler gelistirilebilecegini gormek agisindan énemli bir katki saglamaktadir. Proje,
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dijital oyunlarin nasil gelistirilecegine dair kapsamli bir rehber sunmakta ve bu alanda

calisan veya ¢alismay1 planlayan bireylere yol gosterici nitelikte bilgiler sunmaktadir.
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