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I Ders izlencesi

Ders Kodu - Ders Adi OGP224 - Oyunlarda Sanal ve Artirilmis Gergeklik

Uygulamalan
Ders Turi IV.Yanyil
Teori + Uygulama 2+1
AKTS 3.0
Ders Dili Tarkce
Ders Tiiri Mesleki Secmeli Dersler

Ogretim Elemanlari

Dersin Verilis Bigimi

Onkosullar

Onerilen Dersler
Onerilen Kaynaklar

Staj & Uygulama

I Ders izlencesi

Ogrenme

Haftalar Ciktilari

1. hafta
2. hafta
3. hafta
4. hafta
5. hafta
6. hafta
7. hafta
8. hafta
9. hafta
10.

hafta

11.
hafta

OGR. GOR. GUVENC USANMAZ

Bu ders yliz ylze 6gretim seklinde yurutilmektedir. Teorik anlatim ve
laboratuvar uygulamalan birlikte yurataltr. Uygulamalarda varsayilan
ortam Unity XR/AR Foundation olup, 6gretim elemani esdeger bir platform
(6r. Unreal Engine, yerel ARKit/ARCore) tercih edebilir.

Bu dersin 6nkosul ya da es kosulu bulunmamaktadir.

Bu dersi almadan 6nce OGP104 Programlama Il, XXX7954 Oyun Motoru
Teknolojileri ve OGP108 2B Oyun Gelistirme Stidyosu derslerini almis
olmaniz dnerilir. XXX7961 Oyunlarda Ses ve Muzik Teknolojileri dersini
almis olmaniz, uzamsal ses konusunun pekismesi acisindan faydali olabilir.

Unity. XR dokiimantasyonu:
https://docs.unity3d.com/Manual/XR.htmlUnity. AR Foundation:
https://docs.unity3d.com/Packages/com.unity.xr.arfoundation@latestOpen
XR: https://www.khronos.org/openxr/

Staj veya uygulama gerektirmez.

Ogretim

Konular = .
Yontemleri

Genisletilmis gerceklige giris; VR/AR/MR farklari,
tarihsel gelisim, donanim turleri.

Sanal gergeklik mekanikleri: kafa takibi (head
tracking), goruntl renderlama, IPD ve gorus alani.

Hareket hastaligi (motion sickness) 6nleme; comfort
ayarlari, vignette, sabit referans noktasi.

Etkilesim tasarimi: el/kontrolcU girdisi, lazer isaretci,
nesne tutma ve firlatma.

Hareket sistemleri: 1sinlanma (teleport), puritzsiz
kayma, odak daraltma (tunneling) teknikleri.

Artinlmis gercgeklik temelleri: kamera kalibrasyonu,
ortam haritalama, dtzlem algilama (plane detection).

AR icerik yerlestirme: anchor, 6lcek ve yonelim;
gercek dinya ile oyun nesnesi hizalama.

Goruntl isleme: isaretci tabanl izleme (marker/image
target), yuz ve el takibi genel bakis.

Uzamsal ses: 3B isitsel ipuglari, yonelim hissi; VR/AR
sahnesinde ses konumlandirma.

XR arayuz tasarimi: world-space Ul, gaze/pinch
etkilesimi, erisilebilirlik.

Performans: cift goz (stereo) render maliyeti, kare hizi
hedefleri, mobil XR sinirlari.
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Ogrenme Ogretim
LS Ciktilan L Yontemleri
12. XR oyun tasarim kaliplari: room-scale vs oturarak,
hafta sosyal VR, mini oyun senaryolari.
13. Build ve dagitim: Quest/Android veya mobil AR build
hafta sureci; test ve iterasyon.
14. Doénem sonu VR/AR prototip sunumu; comfort,
hafta etkilesim ve performans degerlendirmesi.

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.

KontrolcU/el tabanli etkilesim ve nesne manipllasyonu tasarlar.

XR sahnesinde uzamsal ses ve yénelim ipuclarini entegre eder.

VR, AR ve MR kavramlarini ve donanim ekosistemini oyun baglaminda aciklar.
Kafa takibi ve stereo render pipeline'ini VR sahnesinde yapilandirir.
Hareket hastaligini azaltan comfort ve locomotion tekniklerini uygular.

isaretci tabanli veya goériint(i tabanli takip ile AR deneyimi olusturur.

Stereo render performansini optimize ederek VR veya AR oyun prototipi sunar.

Siire (Saat) Sayi
0 0
0 0
0 0
0 0
0 0
0 0
0 0
0 0

Hesaplanan AKTS

AR Foundation veya esdegeri ile dizlem algilama ve anchor tabanli icerik yerlestirme yapar.
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