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Dersin amaci 6grenciye tasarim, gelistirme, test ve hata aylklama asamalari Uizerinden baglangi¢ duzeyinde oyun programlayabilme
becerisi kazandirmak ve oyun tasariminin ilkeleri, oyun programlama terminolojisi, modern oyun motorlarinin temelini olugturan

Amac teknolajiler, takim projelerinin yénetimi gibi konularda bir anlayis gelistirmektir. Oyun programlamada Yapay Zeka, Fizik, Ogrenme,

Matematik, insan Bilgisayar Etkilesimi ve Bilgisayar Grafikleri gibi gesitli alanlar da kullanildigindan, dersin bir baska ve nemli amacinin da
6grenciye bilgisayar bilimlerinde ¢ok disiplinli bir bakis agisi1 kazandirmaktir.

Oyun Programlamaya Girig, Oyuna Motorlari, Oyun Motorlarinin Temel Isleveri, Oyun Motoru Cesitleri, Oyuna Ozel Altsistemler, Oyun

Ders Igerigi Varliklar (Game Assets), Rendering, Front-End, Carpisma, Fizk, Ses, Animasyon, Unity 3D ile 2 Boyutlu Oyun Tasarimi, Unity 3D ile 3

Boyutlu Oyun Tasarimi, Oyun Tasarim Araglari, Prefablar

Ders Veren Ars. Gor. Dr. Sefa TUNCER

Greg Lukosek, "Learning C# by Developing Games with Unity 5.X', R. Barrera, AS. Kyaw, C. Peters, T. N. Swe"Unity A Game Programming",

Ders Kaynaklari Joe Hocking, "Unity in Action: Multiplatform Game Development in C# with Unity 5",

Ben Tristem, Mike Geig,"Unity Game Development in 24 Hours", Timugin Hatipoglu, "Unity 3D ile Oyun Programlama", 2017.

Hafta Konu
1 Oyun Programlamaya Giris
2 Oyun Motorlari
3 Oyun Motoru Mimarisi
4 Unity Calisma Ortami
5 Unity Bilesenleri Kullanimi, Script Olusturma
6 Unityde C# Scripti ile Degisken, Nesne ve Fonksiyon Kullanimi
7 Unityde Nesne Olusturma ve Carpisma Kontrol i
8 Unity: Isik, Efekt, Ses, Riizgar Olusturmak
9 Unity: Disaridan Nesne Ekleme, Prefab Olusturma
10 Unity: 2 Boyutlu Oyun Tasarimi
11 Unity: 2 Boyutlu Oyun Tasarimi
12 Unity: 3 Boyutlu Oyun Tasarimi
13 Unity: 3 Boyutlu Oyun Tasarimi
Ders is Yukii Galisma Tiirii / Ogretim Metotlar Siiresi (Saat) Sayis|
Ara Sinav1 25 1
Uygulama 1 25 1
D&nem Sonu Uygulamasi 50 1
Ders is Yiikii: 100
AKTS (Ders is Yiikii / 25.5): 3,92
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Matematik, fen bilimleri, hesaplama ve bilgisayar mihendislidi konularinda kuramsal/uygulamali bilgilere ve yeterli altyapiya sahiptir.
Bilisim problemlerini fark etme, tanimlama, formile etme ve ¢ézme bilgi ve becerisine sahiptir.

Gereksinimleri belilemeye yonelik olarak bir sistemi, sistem pargasini ya da sureci analizeder, alternatifleri miihendislik ydntemlerini kullanarak kiyaslar, en uygun
¢6z0mu tasarlar.

Tasarimin gergeklestiriimesi sirecinde, uygun teknikleri, miihendislik ve bilisim araglarini seger ve kullanir; tim kaynaklarin verimli kullanimini, stireglerin etkin
planlanmasini, takibini ve uygulanmasini saglayarak proje yonetimini gerceklestirir.

Disliplin ici ve disiplinler aras| projelerde bireysel, takim Uyesi veya takim lideri olarak etkin ve sonug odakli caligir. Proje ydnetimi, risk yonetimi ve degisiklik yonetimi
hakkinda bilgi sahibidir.

Bir konuya yonelik olarak kaynak arastirmalarini yapar, verimli bir sekilde degerlendirir ve kullanir.

Yasam boyu 6grenmenin ve kisisel gelisimin surekli farkindaligi ile bilisim teknolojilerindeki glincel gelismeleri izer. Yenilikleri takip eder, girisimcidir.

S62 ve yazili iletigim kurar, ingilizce ve Tiirkge kullanarak bilisim alanindaki bilgileri ier, yorumlar ve teknik dokiiman hazrlar.

Bilisim uygulamalarinin kurumsal, toplumsal ve gewesel sonuglarini géz éniinde tutar, sorumlulugunun bilincindedir. Strdurilebilir kalkinma hakkinda bilgi sahibidir.
Mesleki ve etik sorumluluk bilincine sahiptir, bilisim hukuku temel prensiplerini anlar, degerlendirir ve mesleki calismalarina uygular.



Ders Ogrenme Giktisi - Program Giktilari (1 -5 Puan Aralig)
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Mihendislik uygulamalarinda karsilagilan karmas ik problemlerin analiz ve ¢ozimu igin gerekli olan modern teknik ve
araglari gelistirme, segme ve kullanma becerisi; bilisim teknolgjilerini etkin bir sekilde kullanma becerisi.

Matematik, fen bilimleri ve ilgili mihendislik disiplinine 6zgi konularda yeterli bilgi birikimi; bu alanlardaki kuramsal ve
uygulamali bilgileri, karmasik mihendislik problemlerinde kullanabilme becerisi.

Karmas ik bir sistemi, stireci, cihaz veya Uriint gergekgi kisitlar ve kosullar altinda, belirli gereksinimleri karsilayacak
sekilde tasarlama becerisi; bu amacla modem tasarim ydntemlerini uygulama becerisi.

Karmas ik muhendislik problemlerinin veya disipline 6zgu aragtirma konularinin incelenmesi igin deney tasarlama,
deneyyapma, veri toplama, sonuclari analizetme ve yorumlama becerisi.

Karmagik mihendislik problemlerini saptama, tanimlama, formiile etme ve ¢dzme becerisi; bu amagla uygun analizve
modelleme ydntemlerini segme ve uygulama becerisi.

Ortalama Deger S I I T I D R B e

https://ebs .bilecik.edu.tr/pdf/dersbilgigetir/207222
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