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Bu ders yliz ylze 6gretim seklinde yurittlmektedir. Teorik anlatim ve

laboratuvar uygulamalari birlikte planlanmistir. Uygulamalarda

varsayilan cati Godot olup, 6gretim elemani esdeger bir hafif cati (6r.

raylib, LOVE, Pygame) tercih edebilir.
Bu dersin 6nkosul ya da es kosulu bulunmamaktadir.

Bu dersi almadan énce OGP104 Programlama Il, OGP102 Oyun
Tasarimi ilkeleri ve XXX7954 Oyun Motoru Teknolojileri derslerini
almis olmaniz dnerilir. Temel programlama bilgisi ders slrecini
kolaylastirir.

Godot Engine. Resmi dokiimantasyon:

https://docs.godotengine.org/Nystrom, R. (2014). Game Programming

Patterns: https://gameprogrammingpatterns.com/

Staj veya uygulama gerektirmez.

Ogretim

Konular = .
Yontemleri

Oyun catilarina giris; cati ve motor farklari;
hafifletilmis mimarilerin avantajlar; Godot arayuzi ve
proje yapisi.

Sahne agaci (scene tree), digimler (nodes); 2B sahne
ve koordinat sistemi.

Cizim katuphaneleri: 2B sekil ve sprite cizimi, ekran
yenileme doéngusu, renk yonetimi.

Olay yonetimi: klavye ve fare girdileri; sinyaller
(signals) ve olay gudimli akis.

Pencere olaylari, zamanlayicilar (Timer); durum
yOnetimi temelleri.

Ses yoOnetimi: efekt calma, arka plan mizigi déngduleri,
ses seviyesi.

Carpisma algilama: sinirlayici kutular (AABB),
Area2D/CharacterBody2D kavramlari.

Temel fizik entegrasyonu: hareket, surtinme, basit
platform mekanigi.

Varlik ylikleme: gorlintl ve ses dosyalarinin bellege
alinmasi; kaynak yolu ve optimizasyon.

Oyun doénglst mimarisi: guncelleme ve cizim ayrimi,
delta time, kare hizi sabitleme.

Sahne yonetimi: PackedScene, sahne gecisleri,
yeniden kullanilabilir prefab yapisi.
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I Ders izlencesi

Ogrenme Ogretim
LS Ciktilan L Yontemleri
12. Coklu platform destegi: disa aktarma, derleme
hafta surecleri; Web/mobil/desktop genel bakis.
13. Hafif kitUuphane karsilastirmasi: raylib/pygame/Love2D
hafta ile kavram eslemesi; prototipleme stratejisi.
14. Dénem sonu mini oyun projesi sunumu; kod yapisi ve
hafta surec 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.

Basit ses efektleri ve arka plan mUizigi entegrasyonu uygular.

Sahne agaci ve digum tabanli yapi kullanarak 2B oyun sahnesi olusturur.

Klavye, fare ve zamanlayici girdilerini olay gudimli mimariyle yonetir.

Sinirlayici kutu tabanl carpisma algilama ve temel fizik hareketi uygular.
Goruntu ve ses varliklarini yikleyerek bellek ve kaynak kullanimini optimize eder.
Guncelleme/cizim ayrimina sahip oyun déngusu tasarlar ve kare hizini sabitler.

Hafif cati ile gelistirilmis 2B mini oyunu ¢oklu platforma disa aktarir ve sunar.
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Hesaplanan AKTS

Oyun catisi ile oyun motoru arasindaki farki ve hafif mimarilerin kullanim senaryolarini aciklar.
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