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

varsayilan araclar Audacity ve oyun motoru ses sistemidir; 6gretim
elemani esdeger araclari (6r. Reaper, FMOD, Wwise) tercih edebilir.

Bu dersin 6nkosul ya da es kosulu bulunmamaktadir.

Bu dersi almadan énce OGP104 Programlama Il ve OGP108 2B Oyun
Gelistirme Studyosu derslerini almis olmaniz dnerilir. XXX7953 Oyun
Psikolojisi ve Oyuncu Deneyimi dersini almis olmaniz, sesin oyuncu
deneyimindeki rolinld anlamak acgisindan faydali olabilir.

Audacity. Resmi kullanim kilavuzu:
https://www.audacityteam.org/help/Unity. Audio dokimantasyonu:
https://docs.unity3d.com/Manual/Audio.html

Staj veya uygulama gerektirmez.

Ogretim

Konular = .
Yontemleri

isitsel tasarima giris; oyunlarda sesin énemi, psikolojik
etkiler, isitsel algl.

Ses fizigi: dalga formu, frekans, genlik; insan kulaginin
algi araligu.

Sayisallastirma: 6érnekleme orani, bit derinligi; WAV,
OGG, MP3 formatlari.

Dijital ses is istasyonu (DAW): araylz, kanal yonetimi,
temel dizenleme.

Efekt eklentileri: EQ, kompresyon, gurultid azaltma
temelleri.

Ses efekti tasarimi: kayit teknikleri, sentezleme girisi,
katmanlama (layering).

Foley ve oyun SFX is akisi; Ul, cevresel ve karakter
sesleri.

Etkilesimli mUzik: dinamik muzik sistemleri, duruma
bagl gecisler, yatay/dikey resequencing.

Oyun motoru ses sistemleri: ses kaynagi
(AudioSource), dinleyici (AudioListener), mix bus.

Uc boyutlu ses konumlandirma: spatial audio, pan,
mesafe zayiflamasi (attenuation).

Yanki ve cevresel efektler: reverb, ortam yansimalari,
occlusion (tikanma) kavramlari.
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I Ders izlencesi

Ogrenme Ogretim
LS Ciktilan L Yontemleri
12. Ses ara katmani (middleware) genel bakis:
hafta FMOD/Wwise ile olay tetiklemeli ses.
13. Ses optimizasyonu: sikistirma formatlari, bellek
hafta yOnetimi, streaming.
14. Dénem sonu ses tasarim paketi sunumu; mix, lisans
hafta ve entegrasyon 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.

Duruma bagli gecisler iceren etkilesimli mizik sistemi tasarlar.

Oyunlarda isitsel tasarimin roliinG ve sesin oyuncu deneyimine etkisini aciklar.
Ses fizigi ve sayisallastirma kavramlarini (frekans, genlik, 6rnekleme orani) yorumlar.
DAW kullanarak ses kaydi, dizenleme ve temel miks islemleri uygular.

Katmanlama ve sentezleme yontemleriyle oyun ses efektleri tasarlar.

Oyun motorunda ses kaynagi ve dinleyici yapilandirmasi ile 3B ses konumlandirma uygular.
Reverb, mesafe zayiflamasi ve occlusion kavramlarini oyun sahnesinde uygular.

Sikistirma ve bellek optimizasyonu yaparak oyun igin ses tasarim paketi sunar.
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