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Bu ders yliz ylze 6gretim seklinde yurittlmektedir. Teorik anlatim ve
laboratuvar uygulamalari birlikte planlanmistir. Uygulamalarda
varsayilan motor Unity (C#) olup, 6gretim elemani esdeger bir oyun
motoru (6r. Unreal Engine, Godot) tercih edebilir.

Bu dersin 6nkosul ya da es kosulu bulunmamaktadir.

Bu dersi almadan énce OGP103 Programlama | dersini almis olmaniz
Onerilir. OGP104 Programlama Il ve OGP106 Bilgisayar Grafigi ile es
zamanli alinmasi faydali olur. Temel programlama ve nesne yonelimli
dusinme ders slrecini kolaylastirir.

Gregory, J. (2018). Game Engine Architecture (3. baski). CRC
Press.Nystrom, R. (2014). Game Programming Patterns.
gameprogrammingpatterns.comUnity Technologies. Unity Manual:
https://docs.unity3d.com/Unity Learn (licretsiz resmi egitimler):
https://learn.unity.com/

Staj veya uygulama gerektirmez.

Ogretim

Konular = .
Yontemleri

Oyun motoru, cati ve kituphane ayrimi; ticari ve acik
kaynak motorlar; ders kapsami ve Unity ortam
tanitimi.

Oyun dongusu (game loop), kare suresi, delta time,
sabit zaman adimi; Update/FixedUpdate/LateUpdate
kavramlari.

Motor mimarisi: alt sistemler (render, fizik, ses, girdi,
betik); bilesen tabanh tasarim (component-based
architecture).

Sahne grafigi, donistim hiyerarsisi (transform), prefab
ve instance; varlik (asset) yasam doéngusu.

Varlik boru hatti (asset pipeline), ice aktarma ayarlari,
kaynak yonetimi; bellek ve GC etkisi (Unity
baglaminda).

Goruntuleme boru hattina giris: kamera, render
pipeline (Built-in/URP genel bakis), draw call kavrami.

Materyaller, dokular, i1siklandirma temelleri;
golgelendirme (shading) kavramina giris.

Fizik alt sistemi: Rigidbody, Collider, fizik materyalleri,
katmanlar (layers); PhysX entegrasyonu.

Isin izleme (raycasting), tetikleyiciler (triggers),
carpisma geri ¢agrilari; oyun mekanigi baglantisi.
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I Ogrenme Ciktilari
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Ogrenme Ciktilan

Konular

Animasyon sistemleri: Animator, durum makineleri
(state machine), gecisler; sprite ve 3B animasyona
giris.

Betik mimarisi: MonoBehaviour yasam déngusdu, olay

gudumlu programlama, ScriptableObject; gorsel
betikleme genel bakis.

Performans profilleme: Unity Profiler, CPU/GPU
darbogazlari, batching, nesne havuzlama (object
pooling).

Derleme ve dagitim: Build Settings, platform hedefleri,
Player Settings, capraz platform farklari.

D6nem 6zeti; mini proje sunumu: sahne analizi,
optimizasyon raporu ve iyilestirme demo.

Oyun motoru, oyun gatisi ve kitliphane kavramlarini ayirt eder.

Ogretim
Yontemleri

Oyun doéngUsu ve motor alt sistemlerinin (render, fizik, ses, betik) islevlerini aciklar.

Sahne grafigi, prefab ve varlik boru hatti kavramlarini Unity ortaminda uygular.

Render, fizik ve animasyon alt sistemlerini temel dizeyde yapilandirir.

Bilesen tabanli betik mimarisini kullanarak oyun nesnelerinin davranisini tanimlar.

Unity Profiler ile performans darbogazlarini tespit eder ve temel optimizasyon uygular.

Bir Unity projesini hedef platforma derleyip dagitim adimlarini aciklar.

Bir oyun projesi icin uygun motor ve render pipeline secimini gereksinimlere gére degerlendirir ve

gerekgelendirir.

I Surduriulebilir Kalkinma Amaclari

icerik girilmemistir.

I Dersin Temasi

icerik girilmemistir.

I AKTS is Yiiku
Etkinlik

Teorik Derse Katilim

Sinif Dist Calisma (On Hazirlik & Pekistirme Amach)

Odevler

Proje - Rapor - Sunum Hazirlama
Ara Sinav Hazirligi (sinav slresi dahil)

Final Sinavi Hazirligi (sinav suresi dahil)
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I AKTS is Yiiki

Etkinlik Siire (Saat) Sayi is Yuki

Uygulama (Laboratuvar, Muzik/Enstriman Uygulamasi, 0 0 0

Atdlye/Saha Calismasi vb.)

Staj Uygulamasi 0 0 0
Hesaplanan AKTS 0

I Olcme ve Degerlendirme

icerik girilmemistir.



