CERTIFIED

Associate

Certified Associate: Programmer

Unity ile ilk profesyonel programlama roliintzu elde etmenize yardimci olmak igin
programlama, kullanici araytzu (Ul), hata ayiklama ve varlik ydnetimi gibi temel
becerilerinizi ve yetkinliklerinizi gdsterin.

On Kosullar
e 2-3donemlik Unity dersi veya esdeger bagimsiz ¢calisma
e Cesitli Unity projelerinde deneyim

e Unity Asset Store veya Unity Package Manager'dan varlik veya kod i¢ce aktarma ve
bunun sonucunda ortaya ¢ikan ¢catismalari giderme

e Basit problemlericin hata ayiklama yapma

¢ Daha 6nce yazilmis, iyi belgelenmis kodlari anlama ve dizenleme

o Daha once yazilmis, iyi belgelenmis kodlari entegre etme ve degistirme
e Temel sahne yonetimi olusturma, sahneleri yukleme dahil

e Prefab olusturma, dizenleme ve kullanma

e Temelbiryapi dagitma

Sinav Detaylan
e Sinav Unity 6 sirimune dayanmaktadir.

e Mevcut Diller: ingilizce, Basitlestirilmis & Geleneksel Cince, Japonca, Korece,
Latin Amerika ispanyolcasi

Sinavda Neler Var?



Unity Programlama

Bir lead tarafindan olusturulan/planlanan mevcut bir sisteme entegrasyon igin
kodu degerlendirme

Kidemli programcilar tarafindan belirlenen kodlama standartlari ve en iyi
uygulamalari uygulama

Belirli bir etkilesim veya programlama mantigini gergeklestiren kodu belirleme
Sahneler arasindaki gegisleri uygulama surecini belirleme

Sahneler arasinda ve oturumlar arasinda veri kaydetme (static degiskenler,
PlayerPrefs gibi)

Unity APl belgelerine bakarak Unity APl yontemlerini kullanarak tanimli bir sonuca
ulagsma

GameObject'lericin gerekli gorevler i¢in uygun dzellikler, scriptler ve bilesenleri
segcme

Temel kalitim ve arayUzler (interfaces) arasindaki farklari agiklama
Belirli bir durum icin uygun veri yapilarini se¢cme (List, Array, Dictionary gibi)
Belirli bir durum icin uygun veri turlerini segme (float, bool, string gibi)

WebGL veya kisisel bilgisayara uygulama olusturma

Kullanici Arayiizii (Ul)

Ul bilesenlerini, tanimli bir dizen dlzenine gore tuvale (Canvas) yerlestirme
(anchor, pivot ve grup kullanarak)

Cesitli Ul 6gelerinde veri goruntuleme surecini belirleme

Kullanici girigsine yanit vermek i¢cin UnityEvent sistemini kullanmayi agiklama

Hata Ayiklama (Debugging)

Kodun beklenildigi gibi calismamasinin olasi nedenlerini belirlemek i¢cin hata
aylklama mesajlari programlama

Kod blogu verildiginde derleme hatasinin nedenini belirleme
Null degiskenden kaynaklanan hatalari tanimlama

Kodlama standartlarina uygun olarak kodu yeniden yapilandirmak ve iyilestirmek
icin gereken teknikleri belirleme

Performans sorunlarinin kaynaklarini belirlemek icin uygun profil olusturma
araclarini segcme



Varlik Yonetimi (Asset Management)
e Prefab'lari bir sahnede nasil kullanilacagini aciklama

e Bir nested prefab veya prefab varyantini degistirmenin streclerini ve sonugclarini
tanimlama

e Unityile calisirken sirim kontrolinun temel amaclarini agiklama



