Ek 8. Ders Tamimlama Formu (Degisik: Gazi Universitesi Senatosunun 20/05/2021 tarihli
ve 10 sayili toplantisi, 2021/127 sayult karar)

DERS TANIMLAMA FORMU
Dersin Kodu ve Ad1 BM447 OYUN GELISTIRME (TEK.SEC.)
Dersin Yariyih 7

Oyun motorunun tanitimi, sahne olusturma, oyuncu karakterleri,
gorsellestirme, 3B modellerin oyun motoru i¢ine aktarilmasi, prefabrik
Dersin Katalog Tanim (/¢erigi) kullanilmasi, betik yazilmas1 ve kullanilmasi, kullanici araytizii
olusturulmasi, zamanlama, kat1 gévdeler, fizik, parcacik sistemleri, oyun
iiretme ve dagitim

1. Unity Game Development in 24 Hours, 4th Edition, Mike Geig, Sams
Temel Ders Kitabi Publishing, 2021

1. Unity in Action, Third Edition: Multiplatform game development in C#,

B D 3rd Edition, Joe Hocking, Manning, 2022

Dersin Kredisi (4KTS) 6

Dersin Onkosullar

(Ders devam zorunluluklar:, bu maddede Bu dersin d6nkosulu ya da es kosulu bulunmamaktadir.
belirtilmelidir.)

Dersin Tiirii Teknik Segmeli

Dersin Ogretim Dili Tiirkce

Oyun motoru ¢aligma ortamini, geleneksel oyun projesi ig-akigini, oyun

Dersin Amaci ve Hedefi - 9 . N .
diinyasinin nasil olusturulacagini ve nasil optimize edilecegini 6gretmektir.

1. Oyun motoru kullanarak oyun gelistirmenin ne oldugu ve nasil
yapilacagi hakkinda bilgi aktarir.

Dersin Ogrenim Ciktilar 2. Oyun motoru kavramlari, caligma ortami ve geleneksel proje akisi
hakkinda bilgi aktarir.

3. Oyun motorunu kullanarak oyun olusturur.

Dersin Verilis Bicimi

s, U 0 1) Bu ders sadece yiiz ylize egitim seklinde yiiriitiilmektedir.

. Hafta: Oyun motoru ortami ve kullanici arayiizii

. Hafta: Kamera 6zellikler ve gorsellestirme

. Hafta: Kullanici etkilesimleri

Hafta: Betik olusturma ve kullanma

Hafta: Oyuncu karakterleri

. Hafta: Prefabrik ve 6rneklendirme

. Hafta: Kat1 cisimler

. Hafta: Isin izleme, ¢arpistiricilar, ¢arpigma algilama
9. Hafta: Arazi editorii

10. Hafta: Parcacik sistemleri

11. Hafta: 3B modellerin oyun motoru igine aktarilmasi
12. Hafta: Canlandirilmis karakterler

13. Hafta: Menii tasarimi

14. Hafta: Oyun iiretme ve dagitma
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Dersin Haftalik Dagilimi

Haftalik teorik ders saati: 3

Ogretim Faaliyetleri Okuma faaliyetleri
(Burada belirtilen faaliyetler icin harcanan | Internetten tarama, kiitiiphane calismasi
zaman krediyi belirleyecektir. Dikkatli Materyal tasarlama, uygulama
doldurulmasi gerekmektedir.) Ara sinav ve ara siava hazirlik
Yariy1l sonu sinavi ve yartyil sonu sinavina hazirlik
Degerlendirme Olgiitleri Sayisi Katkisi (%)
(Toplam katka yiizdesi 100 olacak sekilde
ayarlanmalidir.) Ara sinav 1 30
Odev 3 30




Uygulama 0 0
Projeler 0 0
Pratik 0 0
Kisa smav 0 0
Yaryil sonu siavi 1 40
Toplam 5 100
Toplam Siire Dso:;:n
Etkinlik Hafta (Haftahk .
Sayisi Saat) Topl"a m s
Yiikii
Haftalik teorik ders saati 14 3 42
Haftalik uygulamali ders saati 0 0 0
Okuma faaliyetleri 11 3 33
Internetten tarama, kiitiiphane ¢aligmasi 11 3 33
Materyal tasarlama, uygulama 3 6 18
Rapor hazirlama 0 0 0
Sunu hazirlama ve sunum 0 0 0
Ara sinav ve ara sinava hazirlik 1 10 10
Dersin i s Yiikii Final sinavi ve final sinavina hazirlik 1 14 14
Toplam is yiikii 150
Toplam is yiikii/ 25 6
Dersin AKTS Kredisi 6
Ders Ciktilar1 ile Program Ciktilar: No Program Ciktilari 2131415
Arasindaki Katki Diizeyi Matematik, fen bilimleri, temel
miihendislik, bilgisayarla hesaplama ve
1 bilgisayar mithendisligi disiplinine 6zgii X
konularda bilgi; bu bilgileri, karmagik
miihendislik problemlerinin ¢dziimiinde
kullanabilme becerisi.
Karmagik miihendislik problemlerini,
temel bilim, matematik ve miihendislik
bilgilerini kullanarak ve ele alinan
2 problemle ilgili BM Siirdiiriilebilir X
Kalkinma Amaclarimi gozeterek
tanimlama, formiile etme ve analiz
becerisi.
Karmagik miihendislik problemlerine
yaratici ¢oziimler tasarlama becerisi;
karmasik sistemleri, siirecleri, cihazlari,
3 yazilimlari, algoritmalari veya {iriinleri X
gercekei kisitlar1 ve kosullari gozeterek,
mevcut ve gelecekteki gereksinimleri
kargilayacak bi¢cimde tasarlama becerisi.
Karmagik miihendislik problemlerinin
analizi ve ¢oziimiine yonelik, tahmin ve
modelleme de dahil olmak iizere, uygun
4 teknikleri, kaynaklar1 ve modern X
miihendislik ve bilisim araglarini,
sinirlamalarimin da farkinda olarak segme,
kullanma ve gelistirme becerisi.
5 Karmagik miihendislik problemlerinin X
veya bilgisayar mithendisligi alanindaki
aragtirma konularinin incelenmesi igin
literatiir aragtirmasi, deney tasarlama,
deney yapma, veri toplama, sonuglari
analiz etme ve yorumlama dahil,




arastirma yontemlerini kullanma becerisi.

Miihendislik uygulamalari ve bu
uygulamalarda kullanilan standartlarin
BM Siirdiiriilebilir Kalkinma Amaglari
kapsaminda, topluma, saglik ve

6 giivenlige, ekonomiye, siirdiiriilebilirlik
ve gevreye etkileri hakkinda bilgi;
miihendislik ¢ézlimlerinin bilgi glivenligi
ve hukuk alanlarinda dogurdugu sonuglar
konusunda farkindalik.

Miihendislik meslek ilkelerine uygun
davranma, etik sorumluluk hakkinda

7 bilgi; hi¢bir konuda ayrimcilik yapmadan,
tarafsiz davranma ve ¢esitliligi kapsayici
olma konularinda farkindalik.

Bireysel olarak ve disiplin i¢i ve ¢ok
disiplinli takimlarda (yiiz ylize, uzaktan

8 veya karma) takim iiyesi veya lideri
olarak etkin bi¢imde ¢alisabilme becerisi.
Hedef kitlenin gesitli farkliliklarini
(egitim, dil, meslek gibi) dikkate alarak,
9 teknik konularda Tiirkce veya Ingilizce

s0zli, yazili etkin iletisim kurma, rapor
hazirlama, etkili sunum yapma ve yazilim
dokiimantasyon hazirlama becerisi.

Proje, risk ve degisiklik yonetimi ve
ekonomik yapilabilirlik analizi gibi is
10 hayatindaki uygulamalar hakkinda bilgi;
girisimcilik ve yenilik¢ilik hakkinda
farkindalik.

Bagimsiz ve siirekli 6grenebilme, yeni ve
gelismekte olan bilimsel uygulamalara ve
teknolojilere uyum saglayabilme ve
teknolojik degisimlerle ilgili sorgulayici
diisiinebilmeyi kapsayan yagam boyu
Ogrenme becerisi.
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Dersi Verecek Ogretim Eleman(lar)i ve
Iletisim Bilgileri

Dr. Ogr. Uyesi Oner BARUT
onerbarut@gazi.edu.tr




