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Mesleki Secmeli Dersler

ONUR UYANIK

Bu ders yliz ylze 6gretim seklinde yurittlmektedir. Teorik anlatim ve
laboratuvar uygulamalari birlikte yuratalar. Uygulamalarda varsayilan

arac Blender olup, 6gretim elemani esdeger bir 3B modelleme araci
(6r. Maya, 3ds Max) tercih edebilir.

Bu dersin 6nkosul ya da es kosulu bulunmamaktadir.

Bu dersi almadan 6nce XXX7968 Dijital Sanat ve Tasarimin Temelleri
ve OGP106 Bilgisayar Grafigi derslerini almis olmaniz énerilir. OGP205
3B Oyun Gelistirme Stldyosu ile es zamanl alinmasi, Uretilen
modellerin oyun projesine entegrasyonu acisindan faydali olabilir.

Blender. Resmi Kullanim Kilavuzu:
https://docs.blender.org/manual/en/latest/Polycount Wiki:
https://wiki.polycount.com/

Staj veya uygulama gerektirmez.

Ogretim

Konular = .
Yontemleri

Uc boyutlu modellemeye giris; koordinat sistemleri,
araylz, temel déntstimler; uzamsal disinme.

Poligonal modelleme temelleri: ekstride, ice alma,
doéngu kesimi; basit prop modelleme.

Ylzey, koése (vertex) ve kenar dizenleme; simetri ve
referans goriantd kullanimi.

Topoloji ilkeleri: kenar akisi (edge flow), quad tabanl
modelleme; oyun rigging uyumu.

Poligon sayisi optimizasyonu; LOD kavrami; oyun
performansi icin model butgesi.

Heykelleme tekniklerine giris: dijital kil, firca
dinamikleri; organik form calismasi.

Yuksek detayll modelden dustik poligonlu modele
gecis; retopology temelleri.

UV acma (unwrap): dikis yerleri, paketleme, texel
yogunlugu.

Doku boyama ve PBR materyal: base color, roughness,
normal map hazirlama.

Isiklandirma ve render: U¢ nokta 1sik, kamera ayarlari;
oyun ve render aydinlatmasi farki.

Karakter modelleme: bipedal anatomi oranlari; iskelet
yapisina uygun ag ériamd.
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I Ders izlencesi

Ogrenme Ogretim
LS Ciktilan L Yontemleri
12. Cevre modelleme: moduler yapi setleri, organik
hafta nesneler, tekrar kullanilabilir parcalar.
13. Oyun motoruna disa aktarim: FBX/gITF, dlcek, pivot,
hafta adlandirma kurallari.
14. Dénem sonu oyun motoruna aktarilabilir varlik
hafta sunumu; portfolyo ve strec belgelemesi.

I Ogrenme Ciktilari

Ogrenme Ciktilan
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I Surdiriulebilir Kalkinma Amaclari

icerik girilmemistir.

I Dersin Temasi

icerik girilmemistir.

I AKTS is Yiiku
Etkinlik
Teorik Derse Katilim
Sinif Disi Calisma (On Hazirlik & Pekistirme Amacli)
Odevler
Proje - Rapor - Sunum Hazirlama
Ara Sinav Hazirhdi (sinav slresi dahil)

Final Sinavi Hazirligi (sinav suresi dahil)

Uygulama (Laboratuvar, Muzik/Enstriman Uygulamasi,

Atélye/Saha Calismasi vb.)
Staj Uygulamasi

I Olcme ve Degerlendirme

icerik girilmemistir.

Uc boyutlu modelleme temel kavramlarini ve uzamsal diisiinme becerisini aciklar.

Poligonal modelleme teknikleriyle oyun projesi icin prop ve basit cevre parcalar olusturur.

Heykelleme ve retopology sureclerini kullanarak organik formlar tretir.

UV agma ve doku paketleme islemlerini oyun varliklari icin uygular.

Fiziksel tabanli (PBR) materyaller hazirlayarak model ylzeylerini dokulandirir.
Aydinlatma ve render ayarlariyla oyun sanati sunum gorselleri olusturur.

Oyun motoru formatlarina uygun sekilde model disa aktarir ve portfolyo sunumu yapar.

Siire (Saat) Sayi
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Hesaplanan AKTS

Topoloji ilkelerine uygun, rigging dostu ag 6rimu tasarlar ve poligon bitcesini optimize eder.
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