ANIMASYON ODAKLI EGIiTiM MATERYALI TASARIMI

1 |Ders Adi: ANIMASYON ODAKLI EGITIM MATERYALI TASARIMI

2 |Ders Kodu: BIL3116

3 |Ders Turt: Secmel

4 |Ders Seviyesi Lisans

5 |Dersin Verildigi Yil: 3

6 |Dersin Verildigi Yariyil 6

7 |Dersin AKTS Kredisi: 5.00

8 |Teorik Ders Saati (saat/Hafta) 3.00

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: Dr. Ogr. Uyesi SEMIRAL ONCU

15 Dersi Veren Diger Ogretim N

Elemanlari:

16 |Koordinator iletisim Bilgileri: Yrd. Dog. Dr. Semiral Oncii

17 |Dersin WEB adresi: http://home.uludag.edu.tr/users/semiral/bil4203
Bu dersin amaci, 6gretmen adaylarinin belirli bir hedef kitlenin
egitim gereksinimlerine yonelik animasyona dayali nitelikli egitim
materyalleri gelistirme hakkinda temel yeterlikleri kazanmalarini

15 [Basn Aras: saglamaktir. Bu derste 6grenciler hareketli, etkilesimli, animasyona

: dayal bilgisayar destekli egitim materyallere olan gereksinimi teorik

acidan incelerler. Animasyon ve etkilesimi mumkun kilan gincel bir
egitim yazilimi vasitasiyla 6gretim materyali gelistirme konusunda
deneyim kazanirlar.

19 [Dersin Mesleki Geligsime Katkisi:

20 |Dersin Ogrenme Kazanimlari:

Egitimde hareketli ve etkilesimli nesnelerin neden ve hangi

1 amaglarla kullanabilecegini agiklayabilme.

> Animasyonlarin diger 6gretim materyallerine kiyasla neden
tercih edilebilecegini yorumlayabilme.

3 Hareketli ve etkilesimli nesneler hazirlarken goérsel
tasarim ilkelerinden faydalanma.
Nesnelerle ¢alisirken semboller kullanma; materyal

4 gelistirme programlarinda sik¢a kullanilan kittiphane
Ozelligini yorumlayabilme ve gerekli hallerde kullanabilme.

5 Katmanlarla etkili galisabilme.

6 Animasyonda zamanlama kavraminin farkinda olma ve
zaman cetvelini etkili bir sekilde kullanabilme.

7 Kare kare animasyon olusturma ile tween olusturma
arasindaki farklari yorumlayabilme.

8 Tween olusturma yontemlerini birbirinden ayirt edebilme
ve her tlrli tween yéntemini kullanabilme.

9 Eklem araci yardimiyla gelismis animasyonlar
tasarlayabilme.
Hareketli ve etkilesimli nesnelerin hazirlanmasinda

10 kullanilan temel programlama komutlari ve tekniklerini

bilme ve uygulayabilme.
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Dersin Igerigi:

Hafta

DERS ICERIKLERI

Teorik

Uygulama

Giris — Dersin Tanitilmasi.

1 |Egitimde animasyon kullanimi.
2 |Adobe Flash programini tanimak. (15 s.)
3 |Temel sekilleri gizmek. (6,5 s.)
4 |Temel sekillerin 6tesine gegcmek. (10,5 s.)
5 |Grafik sembollerinin kullanimi. (4,5 s.)
Kare kare animasyonlar olusturmak. (4 s.)
6 Shape ($ekil) Tween ydntemi ile animasyon
olusturma. (4 s.)
v Motion (Hareket) Tween yontemi ile
animasyon olusturma. (9,5 s.)
Classic (Klasik) Tween yontemi ile animasyon
8 olusturma. (2 s.)
Digme sembolleriyle calismak. (5 s.)
ActionScript yardimiyla etkilesim eklemek. (7
s.)
9 [ActionScript 3.0'in temelleri. (2 s.)
Degiskenlerle galismak. (3 s.)
Fonksiyonlari kullanmak. (4 s.)
10 |Ekrandaki nesnelerle galismak. (7 s.)
11 |[Class’lan (Siniflar) kullanmak. (7 s.)
12 |Ses nesneleriyle galismak. (6 s.)
13 |Video nesneleriyle ¢alismak. (4 s.)
ActionScript yardimiyla etkilesim eklemek.
(Code Snippets yardimiyla video kontroli). (3
s.)
14 |Kemik araci yardimiyla ters kinematik
eklemek. (8 s.)
22 Geligken, U. (2011). Adobe Flash Professional CS5 &
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23 |Degerlendirme
YARIYIL iCi CALISMALARI SAYISI |[KATKI YUZDESI
Ara Sinav 1 30.00
Kisa Sinav 0 0.00
Odev 1 20.00
Yil Sonu Sinavi 1 50.00
Toplam 3 100.00
Y1l i¢i calismalarinin Basariya Orani 50.00




Finalin Basariya Orani 50.00
Toplam 100.00
Kullanilan Olgme ve Degerlendirme Yaklagimlari

24 |AKTS /iS YOKU TABLOSU
ETKINLIK SAYISI Siiresi (Saat) [Toplam is

Yuki (Saat)
Teorik Dersler 14 2.00 28.00
Uygulamali Dersler 0 0.00 0.00
Sinif Dig1 Ders Calisma Siiresi (On galisma, pekistirme)|6 1.00 6.00
Odevler 1 8.00 8.00
Projeler 0 0.00 0.00
Arazi Calismalari 0 0.00 0.00
Arasinavlar 1 8.00 8.00
Diger 0 0.00 0.00
Yariyil Sonu Sinavi 1 10.00 10.00
Toplam is Yk 60.00
Toplam is Yiikii / 30 saat 2.00
Dersin AKTS Kredisi 5.00
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 3 5 5 0 |0 1 0 0 0 5 3 5 0 5 0 0
OK2 3 5 5 0 |0 1 0 0 0 5 3 5 0 5 0 0
OK3 3 0 0 1 |0 1 0 0 0 3 5 5 0 0 0 0
OK4 3 0 0 3 |0 1 0 0 0 3 5 5 0 0 0 0
OK5 3 0 0 3 |0 1 0 0 0 3 5 5 0 0 0 0
OK6 3 0 0 3 |0 1 0 0 0 3 5 5 0 0 0 0
OK7 3 0 0 3 |0 1 0 0 0 3 5 5 0 0 0 0
OKs8 3 0 0 3 |0 1 0 0 0 3 5 5 0 0 0 0
OK9 3 0 0 3 |0 1 0 0 0 3 5 5 0 0 0 0
OK10 3 0 0 5 10 1 0 0 0 3 5 5 0 0 0 0
OK: Ogrenme kazanimlar PY: Program yeterlilikleri
Katki 1 ¢ok diisiik 2 Diisiik 3 Orta 4 Yuksek 5 Cok Yiksek
Duzeyi:




