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Oyun Programlama Teknolojisi, bilgisayar ve web ortaminin gelismesi ile 6nemli
hale gelmistir. Oyun programlamanin temelleri ve teknikleri anlatilarak,
katilimcilarin oyun programlari gelistirmeleri saglanacaktir.

Oyun Programlamaya Girig, Oyun Programlama matematigi, grafik dontisimler,
animasyon, oyun programlamada ses, giris ve ¢ikis donanimlari ve oyun
programlamada kullanilan algoritmalar.

Program
L . v . 51

Dersin Ogrenme Ciktilari Ogrenme ?gretum . "O gme .

Ciktilani  Yontemleri Yéntemleri
1) Oyun Programlamanin Temelleri 3,4,5 1,2,14,16 A,C,D
2) 2D ve 3D Modelleme 3,4,5 1,2,14,16 A,C,D
Ogretim 1: Anlatim, 2: Soru-Cevap, 14: Bireysel Calisma, 16: Proje Tabanh Ogrenme
Yontemleri:
Sicme Yéntemleri: A: Sinav , B: Sunum, C: Odev, D: Proje, E: Laboratuvar
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Hafta Konular On Hazirhik

lamaya Giris

lleme

Oyunda Programlamada Ses

1 Oyun Program
2 3B Matematik
3 3B Modelleme
4 Karakter Mode
5

6 Grafik Kullanimi
7 Giris Donaniml

ari




Odevler

Sinavlar

8 Oyun Yapisi
9 2B ve 3B doénidsumler
10 Ara Sinav
11 Oyun motorlan
12 Gikis Donanimlari
13 Oyun Programlama Uygulamasi
14  Oyun Programlama Uygulamasi
15 Final
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Bilisim sistemleri mezunu gelisen bilgisayar teknolojileri ile ortaya ¢ikan
1 coklu ortamlarda gérsel ara ylzlerin tasarlanmasi ve gelistirilmesi igin
gerekli sistemlerin olusturulmasi konusunda bilgi sahibidir.

Bilisim sistemleri mezunu gelisen bilgisayar teknolojileri ile ortaya cikan

2 coklu ortamlarda kullanicillara amaglarina uygun bilgisayar uygulamalarinin
tasarlanmasi, gelistiriimesi ve kullanilabilmesi igin gerekli sistemlerin
olusturulmasi konusunda ileri bilgi sahibidir.

Bilgisayar biliminin temel isleyisini ve problemlerini soyut matematik
3 cercevesi iginde ¢oOzebilmek igin gerekli algoritma veri vyapilarini
tasarlayabilen, gelistirilebilen ve uygulayabilen bilgi ve beceriye sahiptir.

Bilisim mezunu glinimiize kadar gelistirilen yapisal yazilim gelistirme
araglariyla amacina uygun yazilim mantigini tasarlayabilme, bu yazilimlar
gelistirebilme ve farkh donanim ortamlarinda ug kullanicilarin kullanimina
sunabilme bilgi ve becerilerine sahiptir.

Bilisim mezunu giinimize kadar gelistirilen nesne yénelimli yazihm
gelistirme araclariyla amacina uygun yazihm mantigini tasarlayabilme, bu
yazilimlar gelistirebilme ve farkli donanim ortamlarinda ug kullanicilarin
kullanimina sunabilme bilgi ve becerilerine sahiptir

Bilisim mezunu bilgisayarlarin temel bileseni isletim sistemlerinin isleyis
6 mantigini, sistemde islerin ve kullanici yetkilerinin yonetimi igin komutlarin
gelistiriimesi ve farkh donanimsal ortamlarda uygulanmasini bilir.

Bilisim mezunu veri kavrami, vyapilari, modelleri ile veritabani

7 uygulamalarini kullanma ve iligskisel veri tabanlarinda veriyi erisim ve isleme
aracglarini tasarlama, gelistirme ve uygulama hakkinda bilgi ve becerilere
sahiptir.

Bilisim mezunu ticari amagli yazimlarin veri depolarinin modellenmesi,
yazihmdan baglanarak(aracilidiyla) veriye erigsim, verilerin islenmesi
konularinda ilgili yazilim araclariyla gelistirme ve uygulayabilme bilgi ve
becerilerine sahiptir.

Bilisim mezunu bilgisayar aglarinin temellerini, ag sistemin tasarlanmasi ve
9 yapilandiriimasi, bakimi ve sorunlarini ¢ézebilmek igin gerekli ve yeterli bilgi
birikimine sahip olmak.

Bilisim mezunu gliniimuzin en blyik bilgisayar ag olan internete 6zel
olarak gorsel ara ylzlerin ve goklu katmanl istemci/sunucu mimarisinde
calisabilecek yazilimlarin tasarlanmasi, gelistiriimesi ve uygulanabilmesi
gerekli bilgi, beceri ve donanima sahiptir.

10

Bilisim mezunu, Tirkge, ingilizce ve ikinci bir yabanci dili kullanarak ,
egitimi boyunca kazandigi, toplumun temel kurum ve kuruluslarina iliskin
dederlerin bilincinde olarak , farkli is ortamlarinda meslektaslari ile iletisim
kurar, sorumluluklari cercevesinde, gerekli bilgileri yazili ve s6zli olarak
iletebilir.

11

1

X

Katki Dizeyi
2 3 4 5

X

AKTS / IS YUKU TABLOSU

Etkinlik SAYISI

Toplam
is Yuki
(Saat) (Saat)

Sdresi




Ders Siresi (sinav haftasi dahil x toplam ders ve lab saati)
Sinif Disi Ders Calisma Siiresi(On calisma, pekistirme)

Ara Sinav

Kisa Sinav

Proje

Final

Toplam is Yiikii

Toplam is Yiikii / 25 (s)

Dersin AKTS Kredisi

14

14

40

42

70

48

80

249

9.96
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