CERTIFIED

Associate

Certified Associate: Artist

Unity'nin temel beceri ve kavramlarindaki ustaliginizi géstererek Unity 2D ve 3D sanatgisi

olarak ilk profesyonel rolinuzu elde edin.

Isverenlere Gosterin

Asagidaki pozisyonlara uygun oldugunuzu vurgulayin:

Junior Developer

Junior Artist

Lighting and Technical Artist
Content Designer

Quality Assurance Tester

On Kosullar

2-3 ddénemlik Unity dersi veya esdeger bagimsiz calisma
Cesitli Unity projelerinden olusan bir portfoy

Unity yaziimini yikleme ve yapilandirma yetenegi
Dijital sanat ve guzel sanatlar teorisi bilgisi

3D modelleme ve ilgili dosya turlerini anlama

Sinav Detaylari

Sinav Unity 6 sirimune dayanmaktadir.

Mevcut Diller: ingilizce, Japonca, Korece, Basitlestirilmis ve Geleneksel Cince




Sinavda Neler Var?

Varlik Yonetimi (Asset Management)

Rigged mesh, animasyon, doku ve ses gibi ¢esitli varlik turlerini Unity editorine
aktarma ve ayarlarini dizenleme

Inspector penceresini kullanarak GameObject'lere 6zel scriptler, materyaller ve
collider’lar ekleme ve yapilandirma

Unity Asset Store, Package Manager veya 0zel paketlerden varliklari ice aktarma
ve yapilandirma

Sprite Editor, Tilemaps, Unity Ul ve Ul Toolkit kullanarak etkilesimli 2D arayUzler
olusturma

Animator islevlerini (durumlar, parametreler, gecisler, blend trees) kullanma
Level of Detail (LOD) 6zelligini kullanma

Varlik optimizasyon seceneklerini analiz etme (LOD olusturma, baked lighting,
paylasilan materyaller kullanma)

Aydinlatma, Kameralar, Materyaller ve Efektler

Dahili Unity shader’larini kullanarak materyaller olusturma, dizenleme ve
uygulama

Shader Graph kullanarak 6zel materyaller olusturma

Gelismis aydinlatma 6zelliklerini tanimlama (soft shadow width, bias, flares,
halos, occlusion layers, light shapes)

Senaryoya uygun aydinlatma tekniklerini belirleme (global illumination, light
mapping, baking, reflection probes, light probes)

Parcacik efektleri ve post-processing efektleri gibi gorsel efektler olusturma ve
optimize etme

Kameralar olusturma ve yapilandirma (sahne gercevesi, split-screen oyun, harita
kaplamalar gibi 6zelislevler)

Evrensel Render Pipeline (URP) ve Yuksek Cozunurlukli Render Pipeline (HDRP)
arasinda uygun olani belirleme

Sahne igerigi Tasarimi (Scene Content Design)

Dahili 2D ve 3D GameObject’ler ve Pro Builder kullanarak varliklar olusturma ve
uygulama



e Terrain ozelligi, bitmis modeller ve collider'lar kullanarak bitmis seviye sanatini
olusturma



