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Dersin Dili:

Turkge

Dersin Diizeyi:

Fakilte

Dersin Staj Durumu:

Yok

Boliimii/Programi:

Gorsel letisim Tasarimi

Dersin Tiirii:

Segmeli

Dersin Amacr:

Bilgisayar oyun motorlariyla 2B-3B uygulamalar gelistirmek ve gérsel materyal hazirlamak
Ogretim Yontem ve Teknikleri:

Oncelikle bilgisayar, WEB, tablet ve mobil telefonlar igin, ayrica, sanal ve artirlmis gerceklik ortamlarina yonelik tasarimlar yapmak ve 2B-3B uygulamalar gelistirmek. Unity3D,
Blender gibi yazilimlarin temel ve altyapi bilgisinin verilmesi ve gesitli uygulamalarla desteklenmesi.
On Kosullan:

Dersin Koordinatorii:
Yok

Dersi Veren:

Prof. Dr. KAAN ERARSLAN
Dersin Yardimcilari:
Yok

Dersin Kaynaklan

Ders Notlan Ders anlatimlari, derste kaydedilen, video setleri
Kaynaklari 1. Menard and Wagstaff, 2015. Game development with Unity. Cengage Learning with PTR. ISBN-13: 978-1-305-11054-0 2.Blackman and
Dokiimanlar :  Wang, 2014. Unity for absolute beginners. Apress. ISBN 978-1-4302-6778-2 3.Fernandez, F (Tercliime: Kula, Yasir). Unity ile oyun

Odevler 1 programlama. Egitim notlari. 4Web ortaminda bulunan tutorial (konu notlari) ve video kayitlari 5. Blender 3.0 Reference Manual.

Sinavlar +  https://docs.blender.org/manual/ en/latest/index.html
1. Menard and Wagstaff, 2015. Game development with Unity. Cengage Learning with PTR. ISBN-13: 978-1-305-11054-0 2.Blackman and
Wang, 2014. Unity for absolute beginners. Apress. ISBN 978-1-4302-6778-2 3.Fernandez, F (Terclime: Kula, Yasir). Unity ile oyun
programlama. Egitim notlari. 4Web ortaminda bulunan tutorial (konu notlar) ve video kayitlari 5.Blender 3.0 Reference Manual.
https://docs.blender.org/manual/ en/latest/index.html

Ders Yapisi

Matematik ve Temel Bilimler : Egitim Bilimleri H

Miihendislik Bilimleri H Fen Bilimleri :

Miihendislik Tasarimi H Saglik Bilimleri :

Sosyal Bilimler 10 Alan Bilgisi 1 90

Ders Konulari

Hafta Konu On Hazirhk Ddékiimanlar

1 Bilgisayar oyun platformlari, sanal ve artiriimis gergeklik
VR/AR hakkinda bilgilendirme. Bilgisayar ve mobil cihaz
uygulama 6rnekleri. Unity3D, Blender ve Unreal Engine
yazilimlari hakkinda genel ve temel bilgiler.

2 Unity3d oyun motorunu tanima, 2B ve 3B &zellikleri. Unity3D
ile nesne Uretimi, eklenmesi, kontrolleri.
3 Unity3d'de 2B ve 3B tarasimlar igin panel kontrolleri.Nesne

Uretimi, eklenmesi, kontrolleri. Animasyon gelistirme,
disaridan ekleme.

4 Unity3D ile mekan, arazi tasarimi, ses ve isik kontrolleri.
Coklu sahne tasarimi, kullanici ara yiizleri (UI)

5 Unity3D ile 2B uygulamalar I

6 Unity3D ile 2B uygulamalar II

7 Unity3D ile 3B uygulamalar I

8 Unity3D ile 3B uygulamalar II

9 Blender yazilimi temel panel kullanimi

10 Blender ile nesne tasarimlari

11 Blender ile sahne tasarimlari

12 Blender ile dokular ve animasyon

13 Blender proje gelistirme galismalari. Unreal Engine’e girig
14 Blender proje sunumlari. Unreal Engine temelleri

Dersin Ogrenme Giktilari

Sira No Aciklama

001 Bilgisayar oyun motorlarinin ne oldugunu, mobil ve bilgisayar VR/AR (sanal ve artirilmis gergeklik) konularini bilir.
002 Unity3D platformunda 2 ve 3 boyutlu, bilgisayar ve mobil uygulamalar gelistirir.
003 Blender yazilimi ile Unreal Engine arasindaki farkliliklari degerlendirerek siniflandirir.

Programin Ogrenme Giktilar

Sira No Aciklama

P14 Tasarim odakli dliglinme prensiplerine uygun olarak alani ile ilgili bir projeyi planlama, uygulama ve sonuglandirabilme, ayrica fikir ve tasarimlari goklu ortam araglarini etkin kullanarak sézlii ve
yazili bicimde sunabilecek tarzda diizenler.

P15 Tasarim problemlerinin ¢6ziimiinde alanin gerektirdigi temel mesleki bilgileri kullanarak bir marka veya kurum igin, ayirt edici ve stirdirdlebilir Grinler tasarlar.

P03 Gorsel iletisim tasarimi alaninin tarihsel gelisimi, tasarim egilimleri ve kiltirel boyutlarini agiklar.

P13 Disiplinler arasi yaklagimlardan yararlanarak driin (gorsel iletisim tasarimi) tasarlar.

P10 Gorsel iletisim tasarim trinlerini (illistrasyon, fotograf, tipografi, vb) bigim, igerik ve teknik agilardan elestirel bir yaklagimla analiz ederek islevine uygun olarak diizenler.

P09 Tasarim ilkeleri dogrultusunda problemlerin géziimiiniin birden fazla yolu olabilecegi anlayisindan hareket ederek, esnek, elestirel ve analitik diisinme becerilerini kullanarak yaratici ve 6zgiin

projeler gergeklestirir.



P08
P02
P05
P07
P11
P06
P17
P01
P16
P04

P12

Gelisen teknolojik yenilikleri ile basili mecra ve dijital medya tasarimlarini birlestirir.

Tipografinin terminolojisi, yazi karakterleri ve 6zellikleri, kullanim ilkeleri, metin diizenleme kurallari ve tipografinin tasarimdaki roliinii agiklar.

Tasarim siirecinde karsilagilabilecek risk ve olgular ile ilgili is sagligi ve guvenligi konularinda yasal hak ve sorumluluklarini degerlendirir.

Gorsel iletisim tasarimi Uretim siiregleri, baski teknikleri ve dijital medya tretim standartlarini agiklar.

Farkli baski teknikleri ile dijital platformlara uygun estetik ve 6zgiin galismalar gergeklestirir.

Renk kurami, modelleri, yonetimi, tirleri, psikolojik zellikleri, 6nemi ve kullanim alanlarini agiklar.

Meslegdin gerektirdidi bilgi ve becerileri aktarmada girisimci ve yenilikgi bir yaklagim bilinci ile hareket ederek grup, miisteri ve paydaslarla etkili iletisim kurmak igin stireci takip eder
Gorsel iletisim tasariminin temel ilke ve 6geleri, gorsel algi kuramlari ve kompozisyon olusturma ilkelerini tanimlar.

Alani ile ilgili tasarim problemlerinin ¢oziimiine yonelik galismalari bireysel veya grup ile birlikte diizenler.

Gorsel iletisim tasarimi alaninin gerektirdigi hak, ytkumlilik ve telif haklarina iligkin gelismeler ile insan haklari, stirdurilebilirlik, gevre sorunlari, kamu hizmeti stirecindeki olgularin evrensel ve
toplumsal boyuttaki etkileri ile hukuki sonuglarini yorumlar.

Alani ile ilgili hem teorik hem de uygulama galismalarini hazirlarken teknolojik arag gereg ve program (yapay zeka, artirilmis gergeklik vb.) kullanarak tasarimlar gergeklestirir.



| Degerlendirme Olgiitleri | | AKTS Hesaplama igerigi

Yanyil Calismalan Sayisi Katki Etkinlik Sayisi Siiresi Toplam Is Yiikii Saati
Ara Sinav 1 %20 Ders Suresi 14 4 56
Kisa Sinav 0 %0 Sinif Disi G. Suresi 14 4 56
Odev 0 %0 Odevler 0 0 0
Devam 0 %0 Sunum/Seminer Hazirlama 0 0 0
Uygulama 1 %20 Ara Sinavlar 1 4 4
Proje 0 %0 Uygulama 0 0 0
Yariyil Sonu Sinavi 1 %60 Laboratuvar 0 0 0
Toplam Tne | Proje 0 0 0

Yariyil Sonu Sinavi 1 4 4

Toplam Is Yiikii 120

AKTS Kredisi 4

Dersin Ogrenme Ciktilarinin Programin Ogrenme Giktilarina Katkilari

Katki Diizeyi: 1: Cok Digiik 2: Dlsik 3: Orta 4: Yiksek 5: Cok yliksek

PO1 P03 P06 | P07 PO8| P09 P10 P12|P13 P14 P15|P17
Tim | 3 1 1 4 5 4 5 5 3 1 1 1

601 | 3 | 4 4|53 | 4|54
602 | 5 4|5 |5 |5|5|5|3|5]4
603 4 | 4| 4|5 |52 3




