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Ders Adi Kodu Yanyil T+U Saat AKTS Z/S

ileri Modelleme BLP240 4 3+1 5,0 Segmeli

Birim B&lim Bilgisayar Programciligi - On Lisans (Yiz yiize)
Amac 3D Modelleme ve Render programlari ve bu uygulamalarla gelistirilen medya hakkinda bilgi ve deneyim edinmek
Ders lcerigi 3D Modelleme ve Render programlari

Ders Kaynaklari

3d Studio Max le i¢ Ve Dis Mekan Modelleme / Ali Murat SUMEN, 3ds Max ve Mental Ray i¢ Mekan Uygulamalari /Emrah Celik,
3ds MaxArayuziiyle V-Ray/ K.Gokhan Gurblz

Hafta Konu
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Ders igerikleri hakkinda 6grencilere bilgilerin verilmesi ve yikimltltklerin anlatimasi. 3DS Maxe Giris.
3DS Max Arayuz Tanitimi

3D Temel Objeler

2D Sekillerle Modelleme

Hazr Objelerin Kullanimi

ileri Modelleme Teknikleri (Patch Modelleme)

ileri Modelleme Teknikleri (Poly Modelleme)

Ders tekrari, Vize sinav haftasi

ileri Modelleme Teknikleri (Blue Print Modelleme)

Mental Ray Malzemeler ve Render Teknikleri

Mental Rayile Isiklandirma, Kamera Ayarlari ve Render Teknikleri
V-Rayile Malzemeler ve Render Teknikleri

V-Rayile Isiklandirma, Kamera Ayarlari ve Render Teknikleri
V-Rayile Isiklandirma, Kamera Ayarlari ve Render Teknikleri

Program Ciktilari
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-Matematik, hesaplama ve bilgisayar bilimleri konularinda temel kuramsal ve uygulamali bilgilere sahiptir.

-Bilgisayar programciliginin gerektirdidi analitik distinme yetenegini kazanmali, ¢calistigi konularda buna uygun bakis agisi ile program gelistirir.
-Bilgisayar Programcihidi alanindaki verilerin tanimlanmasini, toplanmasini ve degerlendirilmesini etkin bir sekilde yapar.

-Algoritmik diigsiinme ve planlama yaklagimini uygulamalarinda kullanabilir.

Bilisim ve/veya bilgisayar bilimleri alaninda karsilastigi problemlere temel ¢dziim dnerilerini uygulayabilmeli

Glncel ihtiyaglar dogrultusunda alant ile ilgili paket programlari ve yazlim gesitlerini kullanabilmeli

Bireysel ve/veya takim galismalarina 6nem vermeli, calismalarini proje grubuna ve/veya kurumuna etkin bir sekilde ifade edebilmeli

Yasam boyu 6grenmenin gerekliligi bilinci ile bilgi ve iletisim teknolojileri alanindaki geligsmeleri takip edebilmeli

Aaninda ¢aligmalar yuritebilecek ve diinyadaki gelismeleri en iyi seviyede takip edebilecek diizeyde Tiirkge ve temel yabanci dil bilgisine sahip olabilmeli
Mesleki ve etik sorumluluk bilinci ile bilisim uygulamalarinda meslek etidinin gézetiimesi konusunda farkindaliga sahip olmali

Atatiirk lIkeleri konusunda bilingli ve inkilap Tarihi konusunda bilgi sahibi, tarihi degerlere ve insan haklarina saygili olmali

Aaninda caliganlarin ve kendisinin guivenlik, saglik ve ¢evre bilincine sahip olmalarini saglamali

Ders Ogrenme Giktisi - Program Giktilari (1 -5 Puan Aralig)

Ders Ogrenme Giktisi PG1 PC2 PG3 PG4 PG5 PG6 PC7 PC8 PC9 PC10 PGC11

Animasyon urtinlerinin kapsamini anlamak - - o S = = - -
Animasyon uriin tasarimi yapmak ve gelistirmek - - - - - - - -
Yaratici ve etkili 3D Animasyon Uruinleri Gretebilmek o = o o = = - -

https://ebs .bilecik.edu.tr/pdf/dersbilgigetir/361319
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