YBS4153 - Oyun Programlama - Omer Seyfettin Uygulamali Bilimler Fakiiltesi - Yénetim Bilisim Sistemleri BIimii

Genel Bilgiler

Dersin Amaci

Bu ders, dgrencilere sektdr standartlarinda bir oyun gelistirme araci olan Unity ve C# programlama dilini kullanarak temel diizeyde bilgi ve pratik deneyim kazandirmayi

amaclar. Ders, oyun programlamanin temel prensiplerini 6grenme ve uygulama firsati sunar, dgrencilerin oyun projelerinde etkin bir sekilde kullanabilecekleri beceriler
gelistirmelerine yardimci olur.

Dersin icerigi

Bu dersin ilk yarisi, oyun tasarimi icin Unity'de kullanilacak sekilde 6zel olarak hazirlanmis C# diline yonelik tanitici ders icerikleri ile baslar. Daha sonra, Unity oyun
motorunun temel isleyisini tanitan pratik yonergeler ve atélye calismalariyla devam eder.

Dersin Kitabi / Malzemesi / Onerilen Kaynaklar

[1] Unity 3D ile Oyun Programlama - Kodlab Yayinlari [2] Unity 3D ile Kendi Oyununu Kendin Yap -Kodlab Yayinlari

Planlanan Ogrenme Etkinlikleri ve Ogretme Yoéntemleri

Teorik ders anlatimi ve proje

Ders icin Onerilen Diger Hususlar

-yok-

Dersi Veren Ogretim Elemani Yardimcilari

-yok-

Dersin Verilisi

Yiz ylze

Dersi Veren Ogretim Elemanlari

Dog. Dr. Ufuk Celik

Program Ciktisi
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. Oyun tasarimi icin temel kodlama becerilerini gelistirmek.
. Unity'i kullanarak baslangig seviyesinde oyunlar gelistirme becerisi kazanmak.
. Oyun tasarimi siregleri ve unsurlarinin teknik yonlerini anlamak.
. Oyunlarin kullanici arayiizlerini (Ul) tasarlamak ve oyun ici deneyimi gelistirmek.
. Oyun fizigi ve yapay zeka algoritmalarini oyunlara entegre edebilmek.

Haftalik icerikler

Sira
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Hazirlik Bilgileri Laboratuvar  Ogretim Metodlan
Diz Anlatim
Diz Anlatim
Diz Anlatim
Diiz Anlatim
Diiz Anlatim
Diz Anlatim
Diz Anlatim
Diz Anlatim
Diz Anlatim
Diz Anlatim
Diiz Anlatim
Diz Anlatim
Diz Anlatim
Diz Anlatim

Diz Anlatim

Teorik

Oyun turleri, tarihce ve gelisim trendleri
Oyun mimarisi ve oyun dénguisu

Grafik sistemleri, render mantigi

Fizik motorlari ve carpisma algilama
Karakter hareketleri ve kullanici girdi isleme
Oyun veri yapilari ve nesne yasam doéngusu
Oyunlarda yapay zeka uygulamalari

Ara Sinav Haftasi

Unity/Pygame ile 2D oyun yapimi

Ses efektleri ve optimizasyon

Seviye tasarimi ve oyun hikayesi

Oyun testi, kullanici deneyimi ve hata ayiklama

Ogrenci projelerinin demolari ve geribildirim
Ogrenci projelerinin demolari ve geribildirim

Ogrenci projelerinin demolari ve geribildirim

Uygulama



s Yukleri

Aktiviteler

Teorik Ders Anlatim

Ders Sonrasi Bireysel Calisma
Odev

Vize

Final

Degerlendirme

Aktiviteler
Vize
Final

Sayisi
14
11

Agirhgi (%)
40,00
60,00

Siiresi (saat)
3,00

2,00

14,00

14,00

14,00
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Ogrenciler temel bilgisayar bilimi kavramlarini anlar, bilgisayar donanimi ve yaziimi hakkinda bilgi sahibi olur ve temel ag teknolgjileri ile
iletisim protokollerini kavrayarak bu alanlarda yetkinlik kazanir.

Bilgi guivenligi tehditlerini tanima ve risk degerlendirme becerisi kazandirilan 6grenciler, glivenlik politikalari ve standartlarina uygun
onlemler almayi 6grenir ve kritik altyapilarin korunmasi ile sizma testi tekniklerini uygular.

Veritabani tasarlama, uygulama ve yonetim becerileri gelistiren 6grenciler, iligkisel veritabani yonetim sistemlerini etkin bir sekilde
kullanmayi 6grenir ve veri modelleme tekniklerini anlama ve uygulama yetkinligi kazanir.

Programlama dillerini ve teknolojilerini kullanarak yazilim gelistirme becerisi kazanan égrenciler, yazilim yasam dongusi sureglerini
anlamayi ve uygulamayi 6grenir ve yazilim kalitesi ile test stireglerini kavrar.

ingilizce iletisim araclarini etkin bir sekilde kullanan égrenciler, yénetim, bilisim ve organizasyon alanlarinda profesyonel diizeyde iletisim
kurar.

Veri analitigi ve veri madenciligi tekniklerini 6grenen 6grenciler, veri teknolojilerini kullanarak analiz ve kesif yapar, is zekasi araglarini etkin
bir sekilde kullanarak veri odakli kararlar alir ve uzman sistemleri kavrayarak tasarlayabilir.

Ogrenciler bilgi ve sonuclari yazili ve sézlii olarak etkili bir sekilde sunmayi égrenir, bilgi teknolajileri ¢ézimlerini teknik ve teknik olmayan
kitlelere iletme becerisi gelistirir ve karar alicllarla etkili bir iletisim kurar.

Proje yonetimi prensiplerini anlama ve uygulama becerisi kazanan égrenciler, is streclerini analiz ederek iyilestirme tekniklerini uygular ve
proje ekiplerini yoneterek iletisim becerilerini gelistirir.

Liderlik ve yonetim becerileri kazanan 6grenciler, isletme fonksiyonlari ile ilgili bilgi sahibi olur, ekip ici iletisim ve isbirligi yeteneklerini
gelistirir ve karar verme sureclerini etkili bir sekilde yonetir.

Girisimcilik ve inovasyon konularinda bilgi sahibi olan 6grenciler, yeni is fikirleri gelistirerek bilgi teknolojileri alaninda yenilikci projeler
ortaya koyar ve girisimcilik ekosistemine katkida bulunur.

Bilgi teknolojilerinin etik kullanimina yonelik farkindalik kazanan ¢grenciler, sosyal sorumluluk bilinciyle hareket eder ve bilisim sistemlerinde
etik karar alma sureglerine katki saglar.

Strekli 6grenme yaklasimini benimseyen 6grenciler, bilisim ve yonetim alanindaki yeni trendleri ve teknolojileri takip eder ve bu yenilikleri
uygulamaya gegirir.

Kuresel ve yerel is dinamiklerini analiz eden 6grenciler, rekabetci ve yenilikci stratejiler gelistirerek bulundugu organizasyonda fark yaratir.

E-ticaret platformlarinin tasarimi, gelistirilmesi ve yonetimi konularinda bilgi sahibi olan 6grenciler, dijital is modellerini etkin bir sekilde
uygular.

Oyun tasarimi icin temel kodlama becerilerini gelistirmek.

Unity'i kullanarak baslangi¢ seviyesinde oyunlar gelistirme becerisi kazanmak.
Oyun tasarimi stiregleri ve unsurlarinin teknik yénlerini anlamak.

Oyunlarin kullanici arayizlerini (Ul) tasarlamak ve oyun ici deneyimi gelistirmek.

Oyun fizigi ve yapay zeka algoritmalarini oyunlara entegre edebilmek.
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