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Oyunlarin ve similasyonlarin gelistiriimesinde kullanilan yazilim
cerceveleri, zamanlama teknikleri, tasarim kaliplari, iki boyutta ve
18 |[Dersin Amaci: Uc boyutta grafik, temel geometri, fizik ve istatistik modelleri,
kullanici ara yuzleri, ses ve kamera yonetimi ile 1siklandirma ve
gblgelendirme benzeri sirecleri incelemek.
Gergekgi gorsel ve isitsel 6geler barindiran, zamana bagh olarak
19 |Dersin Mesleki Gelisime Katkist: degisen veya e_tlflle_glmle kontrol edilebilir yapay ortamlarlvt_asarlama,
matematik ve fizik ile modelleme ve programlama yetenegi
kazandirir.
20 |Dersin Ogrenme Kazanimlari:
1 Bir oyun icin uygun olacak programlama kalibini se¢cebilme
> Oyun ve similasyon gelistirmede ihtiya¢ duyulan
kavramlari dogru belirleyip ydnetebilme
3 Oyun ve similasyon unsurlari igin geometri, fizik ve
istatistik modellerini tiretebilme
4 2-B ve 3-B gorseller olusturmayi saglayan temel grafik
ogeleri ve tekniklerini yerinde kullanabilme
5 Yaygin kullanilan girdi ve ses teknolojileri ile etkilesim ara
yuzlerini agiklayabilme
6 Farkl gereksinimlere cevap verecek oyun ve
simulasyonlar tasarlayip uygulayabilme
7 En az bir oyun veya similasyon yazilimiyla programlar
yazahilme
10
21 |Dersin igerigi:
Hafta |DERS i(;ERiKLERi
Teorik Uygulama




Girig, oyun dongusul, zamanlama ve oyun
nesneleri, oyun ve simulasyon yazilimlari,
Ornek oyun ve simulasyonlarin incelenmesi

Oyun programlama kaliplari: ardisik kaliplar,
davranigsal kaliplar, ayristirici kaliplar, en
iyileme kaliplari

Matematik modelleme: vektdr ve matrisler,
doénusimler, koordinat sistemleri

Fizik modelleme: duzlemler, dogrular ve
IsSinlar, garpisma geometrisi ve carpisma
tespiti, fizik tabanl hareket ve fizik ara
katman yazilimi

2-B gorselleme temelleri: hareketli grafik,
kaydirma, doseme haritalari, 3-B gorselleme
temelleri: 1siklandirma, gélgelendirme,
gorunarluk

Kameralar, bakis kesik konisi, perspektif
projeksiyonlar, kamera uygulamalari

Golgelendiriciler: daginik ve aynall
yansimalar, doku haritalama, ¢arpma
haritalama, iraklik agisi haritalama, ufuk
haritalama

Isiklandirma ve goélgelendirme: nokta, benek
ve sonsuz I1sik kaynaklari, golge haritalari,
kalip golgeler, sis

Gorunurlik ve kapanma: poligon kirpma,
sinirlayici hacimler, kesik koni ayirma, 151k
ayirma, goélge ayirma, kapaticilar

10

Girdi araglari, olay tabanli girdi, mobil girdi,
temel ses, 3-B ses

11

Kullanici ara yizleri: mend sistemleri, g6z
hizasi gostergelerinin 6geleri, ag oyunlari:
protokoller, topoloji ve kopyalama

12

Simulasyon tasarimi: olay gizelgeleme ve
zaman ilerletme algoritmasi, liste isleme

13

Simulasyonda istatistik modelleri: ayrik ve
surekli rastgele degiskenler, ayrik ve surekli
dagilimlar, kuyruk modelleri

14

Rasgele sayi ve degisken Uretimi, simulasyon
verisi analizi, similasyon modellerinin
dogrulanmasi ve performans degerlendirmesi

22
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Degerlendirme

YARIYIL iCi GALISMALARI

SAYISI

KATKI YUZDESI

Ara Sinav 1

20.00

Kisa Sinav 0

0.00

Odev

1

20.00




Yil Sonu Sinavi 60.00
Toplam 3 100.00
Y1l i¢i calismalarinin Basariya Orani 40.00
Finalin Basariya Orani 60.00
Toplam 100.00

Kullanilan Olgme ve Degerlendirme Yaklagimlar

proje, yazil sinav

24 |AKTS /iS YUKU TABLOSU

ETKINLIK SAYISI Siiresi (Saat) |Toplam is
Yuku (Saat)
Teorik Dersler 14 3.00 42.00
Uygulamali Dersler 0 0.00 0.00
Sinif Disi Ders Calisma Siiresi (On galisma, pekistirme)|14 2.00 28.00
Odevler 1 36.00 36.00
Projeler 0 0.00 0.00
Arazi Calismalari 0 0.00 0.00
Arasinavlar 1 16.00 16.00
Diger 0 0.00 0.00
Yariyill Sonu Sinavi 1 22.00 22.00
Toplam Is Yiikii 144.00
Toplam Is Yiikii / 30 saat 4.80
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 5 14 5 4 11 3 3 1 3 2 2 0 0 0 0
OK2 5 |5 3 3 |2 3 3 1 2 1 1 0 0 0 0
OK3 5 1|4 3 3 11 3 2 1 2 0 0 0 0 0 0
OK4 5 |5 3 4 12 4 2 3 3 1 0 0 0 0 0
OK5 4 |2 1 2 |0 2 3 1 4 0 0 0 0 0 0
OK6 3 |5 4 5 |4 5 4 3 5 4 4 0 0 0 0
OK7 2 |3 2 5 |2 4 2 3 5 1 1 1 0 0 0 0
OK: Ogrenme kazanimlar PY: Program yeterlilikleri
Katki 1 ¢ok diisiik 2 Diisiik 3 Orta 4 Yuksek 5 Cok Yiksek
Duzeyi:




