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I Ders izlencesi

Ders Kodu - Ders Adi OGP118 - Animasyon

Ders Turi ll.Yaryil

Teori + Uygulama 2+1

AKTS 3.0

Ders Dili Tarkce

Ders Tiiri Mesleki Secmeli Dersler

Ogretim Elemanlari OGR. GOR. GUVENC USANMAZ

Bu ders yliz ylze 6gretim seklinde yurittlmektedir. Teorik anlatim ve
laboratuvar uygulamalari birlikte yuratalar. Uygulamalarda varsayilan
araclar Blender (3B) ve sprite araclaridir; 6gretim elemani esdeger
araclari (6r. Maya, Aseprite, Spine) tercih edebilir.

Dersin Verilis Bicimi

Onkosullar Bu dersin 6nkosul ya da es kosulu bulunmamaktadir.

Bu dersi almadan 6nce XXX7968 Dijital Sanat ve Tasarimin Temelleri
dersini almis olmaniz 6nerilir. XXX7958 Ug¢ Boyutlu Tasarim ile es
zamanli alinmasi, rigging icin model hazirligi acisindan faydah olabilir.

Onerilen Dersler

Blender. Animasyon dokimantasyonu:
https://docs.blender.org/manual/en/latest/animation/index.htmlUnity.
Animator Controller:
https://docs.unity3d.com/Manual/class-AnimatorController.html

Onerilen Kaynaklar

Staj & Uygulama Staj veya uygulama gerektirmez.

Ders izlencesi

Ogrenme Ogretim
AEUELED Ciktilan S Yontemleri
1. hafta Animasyonun temel ilkeleri: esneme-sikisma, beklenti,
zamanlama, abarti, ikincil eylem.
2. hafta iki boyutlu animasyon: kare kare cizim, timing ve
spacing; basit déngi animasyonu.
3. hafta iskelet tabanli 2B animasyon; pivot ve hiyerarsi.
4. hafta Sprite sayfasi (sprite sheet) olusturma ve oyun
motoruna aktarim.
5. hafta Uc boyutlu animasyona giris: rigging siirecleri, kemik
hiyerarsisi.
6. hafta Kemik agirligi (weight painting) boyama; deformasyon
kalitesi.
7. hafta ileri kinematik (FK) ve ters kinematik (IK) temelleri.
8. hafta Anahtar kare animasyonu: zaman cizelgesi, egri
duzenleyiciler (graph editor).
9. hafta Gecis yumusatma (easing), anticipation ve follow-
through uygulamasi.
10. Hareket yakalama (motion capture): veri temizleme,
hafta iskelete aktarim, retargeting kavramlari.
11. Oyun motoru entegrasyonu: Animator durum makinesi
hafta (state machine) kurulumu.
12. Karisim agaclarn (blend tree); karakter hizina gore
hafta locomotion senkronizasyonu.
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Haftalar gﬁ’(:?lg':e Konular (Y)g;::immleri
13. YUz animasyonlari: blend shape, ifade hedefleme,
hafta dudak senkronizasyonu (lip sync) temelleri.
14. DAénem sonu animasyon seti sunumu; motor
hafta entegrasyonu ve slre¢ belgelemesi.
I Ogrenme Ciktilari
# Ogrenme Ciktilan
1 Temel animasyon ilkelerini oyun karakteri hareketinde uygular.
2 Kare kare ve iskelet tabanh 2B animasyon Uretir.
3 Oyun icin sprite sayfasi hazirlar ve motor formatina aktarir.
4 3B karakter rigging ve weight painting uygular.
5 FK/IK kullanarak keyframe animasyon olusturur ve egrilerle gecisleri dizenler.
6 Motion capture verisinin iskelete aktarimi ve retargeting surecini aciklar.
7 Oyun motorunda state machine ve blend tree ile locomotion sistemi kurar.
8 Blend shape ve lip sync temelleriyle yiz animasyonu uygular.
I Surdirilebilir Kalkinma Amaclari
icerik girilmemistir.
I Dersin Temasi
icerik girilmemistir.
I AKTS is Yiiki
Etkinlik Siire (Saat) Sayi is Yiiki
Teorik Derse Katilim 0 0 0
Sinif Disi Calisma (On Hazirlik & Pekistirme Amacli) 0 0 0
Odevler 0 0 0
Proje - Rapor - Sunum Hazirlama 0 0 0
Ara Sinav Hazirhdi (sinav siresi dahil) 0 0 0
Final Sinavi Hazirligi (sinav suresi dahil) 0 0 0
Uygulama (Laboratuvar, Muzik/Enstriman Uygulamasi, 0 0 0
Atélye/Saha Calismasi vb.)
Staj Uygulamasi 0 0
Hesaplanan AKTS 0

I Olcme ve Degerlendirme

icerik girilmemistir.



