OYUN PROGRAMLAMA |

1 Ders Adi: OYUN PROGRAMLAMA |

2 |Ders Kodu: BLPS241

3 |Ders Turt: Secmel

4 |Ders Seviyesi Onlisans

5 |Dersin Verildigi Yil: 2

6 |Dersin Verildigi Yariyil 3

7 |Dersin AKTS Kredisi: 3.00

8 |Teorik Ders Saati (saat/Hafta) 2.00

9 [|Uygulama Ders Saati(saat/Hafta) 0.00

10 |Laboratuvar Ders Saati (saat/hafta) :[0

11 [Dersin Onkosulu:

12 |Dersin Dili: Tirkce

13 |Dersin Verilis Sekli: Yiiz ylze

14 |[Dersin Koordinatori: Ogr.Gér. RUKIYE TOPUZ

15 [E)S;ia\ﬁarﬁ? Diger Ogretim Ogr. Gér. Faruk Kaynakli

16 |Koordinator iletisim Bilgileri: gggzzz%rlgg%g?.edu.tr

17 |Dersin WEB adresi:
Dersin amaci 6grenciye tasarim, gelistirme, test ve hata ayiklama
asamalari Uzerinden baslangi¢ dizeyinde oyun programlayabilme
becerisi kazandirmak ve oyun tasariminin ilkeleri, oyun
programlama terminolojisi, modern oyun motorlarinin temelini

19 |Pein Aree: olusturan tgkpolojilgr, takim projelerinin yonetimi gibi kopulgrgia bir
anlayig geligtirmektir. Oyun programlamada Yapay Zeka, Fizik,
Ogrenme, Matematik, Insan Bilgisayar Etkilesimi ve Bilgisayar
Grafikleri gibi gesitli alanlar da kullanildigindan, dersin bir bagka ve
onemli amacinin da égrenciye bilgisayar bilimlerinde ¢ok disiplinli bir
bakis agisi kazandirmak oldugu séylenebilir.

19 |Dersin Mesleki Geligsime Katkisi:

20 [Dersin Ogrenme Kazanimlari:
1 Oyun Programlamanin Temelleri
2 2D ve 3D Modelleme
3
4
5
6
7
8
9
10

21 |Dersin igerigi:

Hafta [DERS iICERIKLERI
Teorik Uygulama
1 |Oyun programlama tzerine temel kavramlar




2 |Oyun programlama tizerine temel kavramlari
3 Oyun gelistirmede kullanilan algoritmalar,
surecler ve teknolojiler
4 Oyun gelistirmede kullanilan algoritmalar,
surecler ve teknolojiler
5 Oyun gelistirmede kullanilan algoritmalar,
siurecler ve teknolojiler
6 Basit animasyonlar olusturmak ve oyun
motoru kullanarak oyun gelistirmek
7 Basit animasyonlar olusturmak ve oyun
motoru kullanarak oyun gelistirmek
8 Basit animasyonlar olusturmak ve oyun
motoru kullanarak oyun gelistirmek
9 Basit animasyonlar olusturmak ve oyun
motoru kullanarak oyun gelistirmek
10 Basit animasyonlar olusturmak ve oyun
motoru kullanarak oyun gelistirmek
11 Temel matematik ve fizik bilgilerinin
programlamada kullanmak
12 Temel matematik ve fizik bilgilerinin
programlamada kullanmak
13 |Bilgisayar bilimlerinde ¢ok disiplinli bakig
14 |Bilgisayar oyunu tasarlamada etik
22 |Ders Kitabi, Referanslar ve/veya Diger
Kaynaklar:
23 |Degerlendirme
YARIYIL i(}i CALISMALARI SAYISI |[KATKI YUZDESI
Ara Sinav 1 40.00
Kisa Sinav 0 0.00
Odev 0 0.00
Yil Sonu Sinavi 1 60.00
Toplam 2 100.00
Y1l i¢i calismalarinin Basariya Orani 40.00
Finalin Basariya Orani 60.00
Toplam 100.00

Kullanilan Olgme ve Degerlendirme Yaklagimlar

24

AKTS / i$ YUKU TABLOSU




ETKINLIK SAYISI Siiresi (Saat) [Toplam is
Yuku (Saat)
Teorik Dersler 14 2.00 28.00
Uygulamali Dersler 0 0.00 0.00
Sinif DigI Ders Calisma Siiresi (On galisma, pekistirme)
Odevler 0
Projeler
Arazi Calismalari
Arasinavlar 1
Diger
Yariyill Sonu Sinavi 1
Toplam is YUk
Toplam is Yiikii / 30 saat
Dersin AKTS Kredisi 3.00
25 ~ PROGRAM YETERLILIKLERI ILE
DERS OGRETIM KAZANIMLARI ILISKISI TABLOSU
PY1|PY2 [PY3 |PY4|PY5 [PY6 |PY7|PY8|PY9 [PY10[PY1l |PY12 |PY13|PY14 |PY15 [PY16
OK1 0 1 0 0 |2 0 2 0 0 0 0 0 0 0 0 0
OK2 3 3 0 0 |0 0 4 0 0 0 0 0 0 0 0 0
OK: Ogrenme kazanimlar PY: Program yeterlilikleri
Katki 1 ¢ok diisiik 2 Diisiik 3 Orta 4 Yuksek 5 Cok Yuksek
Duzeyi:




