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Ders Bilgileri

OYUN PROGRAMLAMA
Kodu Doénemi Teori | Uygulama |Ulusal Kredisi AKTS Kredisi
Saat / Hafta
CSE211 Giiz 2 |2 3 4

On Kosulu Olan Ders( ler) Yok
Dili ingilizce
Turi Secmeli
Seviyesi Lisans

Ogretim Elemani( lari)

Ogr. Gor. Volkan Kadir GUNGOR

Ogretim Sistemi Yiiz Yiize
Onerilen Hususlar Yok
Staj Durumu Yok

Amaci Dersin amaci 6grenciye tasarim, gelistirme, test ve hata ayiklama asamalari lizerinden baslangic diizeyinde
oyun programlayabilme becerisi kazandirmak ve oyun tasariminin ilkeleri, oyun programlama terminolojisi,
modern oyun motorlarinin temelini olusturan teknolojiler, takim projelerinin yénetimi gibi konularda bir
anlayis gelistirmektir. Oyun programlamada Yapay Zeka, Fizik, Ogrenme, Matematik, insan Bilgisayar
Etkilesimi ve Bilgisayar Grafikleri gibi cesitli alanlar da kullanildigindan, dersin bir baska ve énemli amacinin
da 6grenciye bilgisayar bilimlerinde cok disiplinli bir bakis acisi kazandirmak oldugu soylenebilir.

icerigi Oyun programlama Uzerine temel kavramlar. Oyun gelistirmede kullanilan algoritmalar, sirecler ve
teknolojiler ve Basit animasyonlar olusturmak ve oyun motoru kullanarak oyun gelistirmek

Dersin Ogrenim Ciktilari

# Ogrenim Ciktilan

1 [Oyun programlama uzerine temel kavramlari agiklayabiime

2 | Oyun gelistirmede kullanilan algoritmalara, streclere ve teknolojilere dair bilgi donanimi

3 | Basit animasyonlar olusturabiime ve oyun motoru kullanarak oyun gelistirebilme becerisi

4 | Temel matematik ve fizik bilgilerini programlamada kullanabilme becerisi

5 | Bilgisayar grafikleri, yapay zeka Uzerine baslangi¢ dizeyde kavrayis Bilgisayar bilimlerinde ¢ok disiplinli bakis acisi Bilgisayar oyunu

tasarlamada etik konusunda farkindalk

Haftalik Ayrintili Ders icerigi

Konular Ogretim Yéntem ve Teknikleri

Oyun programlama Uzerine temel kavramlar

Anlatim, tartisma, sunum

Oyun programlama tzerine temel kavramlari

Anlatim, tartisma, sunum

Oyun gelistirmede kullanilan algoritmalar, strecler ve teknolojiler

Anlatim, tartisma, sunum

Oyun gelistirmede kullanilan algoritmalar, stregler ve teknolojiler

Anlatim, tartisma, sunum

Oyun gelistirmede kullanilan algoritmalar, stirecler ve teknolojiler

Anlatim, tartisma, sunum

Basit animasyonlar olusturmak ve oyun motoru kullanarak oyun gelistirmek

Anlatim, tartisma, sunum

Vize Sinavi

Olgme

Basit animasyonlar olusturmak ve oyun motoru kullanarak oyun gelistirmek

Anlatim, tartisma, sunum
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Basit animasyonlar olusturmak ve oyun motoru kullanarak oyun gelistirmek

Anlatim, tartisma, sunum




10| Basit animasyonlar olusturmak ve oyun motoru kullanarak oyun gelistirmek Anlatim, tartisma, sunum
11 [ Temel matematik ve fizik bilgilerinin programlamada kullanmak Anlatim, tartisma, sunum
12 | Temel matematik ve fizik bilgilerinin programlamada kullanmak Anlatim, tartisma, sunum
13| Bilgisayar bilimlerinde ok disiplinli bakis Anlatim, tartisma, sunum
14| Son Sinav Olcme
15
16
Resources
# Malzeme / Kaynak Adi Kaynak Hakkinda Referans / Onerilen
Bilgi Kaynak

1 | Game Coding Complete, Fourth Edition by Mike McShaffry and David Graham (Mar

5,2012)

Ol¢me ve Degerlendirme Sistemi

# Agirhk Calisma Turu Calisma Adi

%40 Ara Sinav Ara Sinav
2 1%60 Son Sinav Son Sinav

Dersin Ogrenim Ciktilari ve Program Yeterlilikleriile lliskileri
# Ogrenim Ciktilan Program Olcme ve
Ciktilan1 | Degerlendirme

1 [Oyun programlama uUzerine temel kavramlari agiklayabiime 234 1,2
2 | Oyun gelistirmede kullanilan algoritmalara, sireclere ve teknolojilere dair bilgi donanimi 23,4 1.2
3 | Basit animasyonlar olusturabiime ve oyun motoru kullanarak oyun gelistirebime becerisi 23,4 1.2
4 | Temel matematik ve fizik bilgilerini programlamada kullanabiime becerisi 2,34 1.2
5 | Bilgisayar grafikleri, yapay zeka Uzerine baslangic diizeyde kavrayis Bilgisayar bilimlerinde cok disiplinli bakis |2,3,4 1.2

acisi Bilgisayar oyunu tasarlamada etik konusunda farkindalik

Not: Olcme ve Dederlendirme siitununda belirtilen sayilar, bir tistte bulunan Olcme ve Dederlerndirme Sistemi baslikli tabloda belirtilen
calismalari isaret etmektedir.

Is Yiikii Detaylari
# Etkinlik Adet Sire is Yukii
(Saat)

1 |Ders Sdresi 14 4 56
2 | Sinif Disi Ders Siiresi (On calisma, pekistirme) 14 2 28
3 | Sunum ve Seminer Hazirlama 0 0 0
4 |internette tarama, kiitiiphane ve arsiv calismasi 0 0 0
5 | Belge/Bilgi listeleri olusturma 0 0 0
6 |Atolye 0 0 0
7 |Ara Sinav icin Hazirlik 1 2 2
8 |Ara Sinav 1 1 1
9 [Kisa Sinav 0 0 0
10| Odev 0 0 0
11| Ara Proje 0 0 0
12| Ara Uygulama 0 0 0
13|Son Proje 0 0 0




Son Uygulama

Son Sinav igin Hazirhk
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