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Bu ders ylz ylze 6gretim seklinde yuriatilmektedir. Teorik anlatim ve

laboratuvar uygulamalar birlikte yarttalar. Uygulamalar varsayilan
olarak C#/Unity ile yUrGtulUr; 6gretim elemani esdeger bir dil/motor

tercih ededbilir.

Bu dersin dnkosul ya da es kosulu bulunmamaktadir.

Bu dersi almadan 6nce OGP104 Programlama Il dersini almis olmaniz

onerilir. OGP106 Bilgisayar Grafigi ve XXX7960 Hafifletilmis Oyun
Catilari derslerini almis olmaniz, algoritmalarin oyun baglaminda

konumlandiriimasi agisindan faydali olabilir.

Red Blob Games — Pathfinding for Games:

https://www.redblobgames.com/pathfinding/a-star/introduction.htmlUnit

y. NavMesh ve Al dokimantasyonu:

https://docs.unity3d.com/Manual/nav-BuildingNavMesh.html

Staj veya uygulama gerektirmez.

Konular
Oyunlarda DS&A: kare butcesi, Big-O, hot path;
endustride en sik karsilasilan yapilar haritasi.

Object pool ve command pattern; mermi/parcacik
spawn, undo ve komut kuyrugu.

Envanter sistemleri: grid envanter, slot cantasi, stack;
loot tablosu ve agirlikh rastgele secim.

Event queue ve ring buffer; giris olaylari, sabit zaman
adimi (fixed timestep) uyumlu yapilar.

Uzamsal bélumleme: uniform grid, spatial hash,
quadtree; broad-phase carpisma ve culling.

Broad-phase / narrow-phase ayrimi; hangi yapinin
hangi oyun tarinde tercih edildigi.

Graf tabanl oyun sistemleri: waypoint agi, quest
zinciri, harita baglantilari; yonli/ydnsuz graf.

MST ve prosedtrel harita baglantisi; dungeon/level
baglanti grafigi.

Pathfinding I: grid A*, heuristic ayari, path smoothing,
JPS kavramina giris.

Pathfinding Il: navmesh, flow field fikri, steering
behaviors (seek, flee, obstacle avoidance).

Oyun Al yapilari: FSM, behavior tree; priority queue ile
eylem/sira secimi.

Ogretim
Yontemleri
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12. Karar algoritmalari: minimax/alpha-beta veya utility
hafta scoring; influence map kavrami.
13. Unity NavMesh / profilleme; dogru algoritma secimi ve
hafta performans dlcimu.
14. Doénem sonu iki modul sunumu; sistem +
hafta pathfinding/Al entegrasyonu ve gerekge analizi.

I Ogrenme Ciktilari
# Ogrenme Ciktilan

Oyun gelistirmede sik kullanilan veri yapilarini (pool, queue, grid, heap) senaryoya gore secer ve

gerekcelendirir.
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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.

Waypoint, quest ve harita sistemlerini graf temsili ile modeller.

Object pool ve command pattern ile performansli spawn/undo sistemleri uygular.

Grid envanter, loot tablosu ve agirlikli rastgele secim algoritmalarini tasarlar.

A*, navmesh ve steering behaviors ile karakter hareketi ve yol bulma uygular.

FSM, behavior tree veya minimax/utility scoring ile oyun Al karar sistemi kurar.

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

Hesaplanan AKTS

Spatial hash, quadtree veya uniform grid ile broad-phase carpisma/culling optimizasyonu uygular.

Oyun prototipine entegre sistem + pathfinding/Al modulleri gelistirir ve profilleme ile analiz eder.
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