AYDIN ADNAN MENDERES UNIVERSITESI
DERS BILGI FORMU

Dersin Adi Ug Boyutlu Modelleme Tasarimi

Ders Kodu BPR191 Ders Diizeyi Onlisans

AKTS Kredi 2 is Yikii 50 (Saat) Teori 2 Uygulama 0 Laboratuvar 0
Dersin Amaci Bu dersin amaci, 3 boyutlu bilgisayar modellerinin ve animasyonlarin nasil yapildigini ve tasarlandidini

o6gretmek ve 3Ds Max programi kullanarak 3 boyutlu egitim igerigi gelistirmek.

Ozet Igerigi 3D modelleme, genel olarak bilgisayar grafikleri kullanarak 3D modelleme igin 6zel programlar ile canli
veya cansiz bir nesnenin ¢ boyutlu matematiksel modelinin gelistiriimesi stirecine denir. 3D modelleme
sureci ile hazirlanan 3D modeller gogu zaman 3D rendering denilen modelin gercekgi bir gérinime
kavusmasini saglayan araclarla birlikte es zamanli olarak kullanilir. 3D modelleme silirecinde bilgisayar
grafiklerinin verileri genellikle kullanici tarafindan tipki heykel ve plastik sanatlara benzer sekilde adim
adim islenerek elde edilir.

Gogu zaman kullanici tarafindan elle yapilan 3D modelleme, bazi durumlarda otomatik de yapilabilir.
Otomatik yapilan 3D modellemeler, daha dnce yapilmis algoritmalara belli degerlerin girilmesiyle veya 3D
tarayici gibi gesitli tarama cihazlariyla yapilabilir. Ornegin hastanelerde kullanilan MR cihazlari da bir
cesit 3D tarayici gorevi gérmektedir.

Turkiye’de ve dunyada kullanim alani oldukc¢a genis olan 3D modelleme, ingaati yapilacak bir yapinin t¢
boyutlu modelinin yapiimasi igin kullanildidi gibi imalati yapilacak bir Griinin modelinin hazirlanmasi igin
de kullanilir. Ginumizde oyun ve animasyon dunyasinin vazgegilmez bir parcasi halini alan 3D
modellerin tarihi, kisisel bilgisayarlardan bile daha eskiye dayanir. Basta filmler, video oyunlari, i¢ tasarim
ve mimaride kullanilan 3D modellere, tip sektériinde de anatomi gibi interaktif sunumlar icin basvurulur.
Bu kapsamda 6rnek uygulamalar incelenerek igerige uygun yeni 3D model tasarimlari gelistirmek dersin
icerigini olusturmaktadir.

Staj Durum Yok
Ogretim Ydntemleri Anlatim (Takrir), Tartisma, Bireysel Calisma, Problem C6zme
Dersi Veren Ogretim Elemani(lari)

Olgme ve Degerlendirme Araglari

Arag Adet Oran (%)
Ara Sinav (Vize) 1 40
Donem Sonu Sinavi (Final) 1 70

Ders Kitabi / Onerilen Kaynaklar
1 3D Studio Max (Kodlab yayinlari)

Hafta Haftalara Gore Ders Konulari

1 Teorik Egitimde 3 boyutlu model ve animasyona girig

2 Teorik 3 boyutlu modelleme ve animasyon programlari, 3Ds Max programinin temelleri, 3Ds Max
programinin mendlerinin anlatiimasi, 3Ds Max te galisma sahnelerinin kullaniimasi,

3 Teorik 3 boyutlu modelleme temelleri, farkli modelleme yéntemlerinin 6zelliklerini agiklama, alt nesnelerle
calisma

4 Teorik Egrilerle modelleme, 2 boyutlu nesnelerin alt nesneleri ile galisma

3 Teorik Genigletme ve daraltma, Loft komutunun kullanimi, poligon kenarlarinin yumusatiimasi

6 Teorik Hareket grafikleri icin modelleme, 2 boyutlu bazi diizenleyicileri kullanma

7 Teorik Hareket grafikleri icin modelleme, 2 boyutlu bazi dizenleyicileri kullanma

8 Teorik Poligon modelleme teknidi, modelleme cizgileri, diizenleyicilerin kullanimi, ylizey modellemenin alt
bélimleri

9 Ara Sinav (Vize) Ara Sinavlar

10 Teorik Modelleme seridi ile poligon modelleme, Nurbs modellemeye girig, egri ve yuzeyleri dizenleme

11 Teorik Materyal temelleri ve kullanimi, opakhgi ayarlama, islemsel kaplama ve bitmapleri kullanma

12 Teorik Kamera olusturma ve gorus acisini ayarlama, Aydinlatma temelleri ve sahne 1sik ayarlar

13 Teorik Anahtar kare animasyonlari, gecis animasyonu hazirlama, tekrarlayan animasyon olugturma.

14 Teorik Hiyerarsiler, nesneleri birbirine baglama ve bir hiyerarsiyi oynatma ve animasyonu en iyilestirme

15 Teorik Animasyon kontrolleri, denetleyicileri kavrama ve hareket panelini kullanma
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16 Donem Sonu Sinavi

(Final) Yariyil Sonu Sinav

Dersin Ogrenme, Ogretme ve Degerlendirme Etkinlikleri Gergevesinde is Yiikii Hesabi (Ortalama Saat)

Etkinlik Adet On Hazirhk Etkinlik Siiresi Toplam Is Yiki
Kuramsal Ders 14 0 2 28
Odev 1 0 5 5
Dénem Odevi 1 0 5
Ara Sinav 1 5 1 6
Donem Sonu Sinavi 1 5 1
Toplam Is Yiikii (Saat) 50
Yuvarla [Toplam s Yiiki (saat) / 25*] = AKTS Kredisi 2

*25 saatlik is ylikii 1 AKTS olarak kabul edilmektedir.

Dersin Ogrenme Giktilari

1 3 quutlu modelleme i¢gin gerekli olan, 2 boyutlu karakter tasarlayabilme ve ¢ok acili tasarim planlamasi beceresine sahip
olabilecekler.

Animasyon uretim ihtiyaclarini kargilayabilecek konsept tasarim bilgisine sahip olacaklar.

2 boyutlu tasarimlar 3 boyutlu ortama aktarabilecekler

Bir tasarim fikrini kavramsallastirma becerisine sahip olacaklar.

Tasariminin estetik boyutu hakkinda fikir sahibi olma

Animasyon tasarlama surecinde gerekli olan ¢izim teknik ve becerisine sahip olm

~N o bk~ 0N

Ug boyutlu animasyon yazilim ve materyallerini kullanarak tanimlayabilme

Program Ciktilari (Muhasebe ve Vergi Uygulamalari Programi)
1 Oz degerlerine saygili, etik kurallara uyan, gevreyi, olaylari sorgulayan arastiran ve inceleyen ve dersler alan birey olabilme.

Mesleki faaliyeti sirasinda karsisina cikabilecek gesitli sorunlara ¢éziim tretme ve uygulamalarda kendisinden beklenen pratik

2 sonuglari elde etmesine katki saglayacak kuramsal bilgilere sahip olmali ve siireci yonetebilme.

Glncel bilgileri iceren ders kitaplari, uygulama arag geregleri ve diger kaynaklarla desteklenen kuramsal bilgilere sahip olma
ve bu agidan alani ile ilgili her turld bilgiyi kullanarak tartigabilme.
4 Muhasebe mesleginin sahip olmasi gereken tim teknikleri uygulayabilme ve degerlendirebilme.

is ve finans diinyasi, muhasebe biirolari ve vergi ile ilgili kurumlarda gergeklestirilen tiim etkinlikleri (finansal tablolari ve
5 beyannameleri diizenleme, muhasebeyi bilgisayar ortaminda tutabilme vb. ) planlayabilme, uygulayabilme ve
degerlendirebilme bilgi diizeyine sahip olma becerisi.

Faaliyeti esnasinda destekledigi sektor ya da kurumlarda; alaninda edindigi bilgi ve becerileri kullanarak verileri
6  yorumlayabilme ve degerlendirebilme, sorunlari taniyabilme, analiz edebilme, kanitlara dayali ¢6zim &nerileri gelistirebilme
becerisine sahip olabilme.

7 Planlama ve karar verme becerisi gosteren birey 6zellikleri kazanabilme.

is ve finans diinyasinin gelisimlerini ve bu dogrultuda sahip oldugu bilgilerin &nemini kavrayabilme, yaraticilik ve yaratici
8 dislnce kavramlarini gelistirebilme, mesleki etkinliklerinin uygulandigi alanlardaki etkisini fark edebilme becerisine sahip
olabilme.

9 Mesleki alaninda edindigi bilgi ve becerileri degerlendirebilme ve yorumlayabilme.

10 Cevre duyarlihgi, toplumsal duyarlilik gelistirmis, farklihklara saygi gosteren, farkli durumlara ve sosyal rollere uyum gésteren
kisilik 6zellikleri gelistirebilme.

11 Insan iligkilerini siirdiirmede iletisim tekniklerini dogru kullanabilme.

12 Mesleki alaninin gerektirdigi bilgisayar yazilimi ile birlikte bilisim ve iletisim teknolojilerini kullanabilme.

Mesleki galisma esnasinda alani ile ilgili konularda ilgili kisi ve kurumlari bilgilendirebilme, dustincelerini ve sorunlara iligkin

3 ¢6zUm onerilerini yazili ve s6zli olarak aktarabilme.

Sosyal haklarin evrenselligi, sosyal adalet, kalite kiltlirii ve kuiltirel degerlerin korunmasi ile gevre koruma, is sagligi ve

14 glvenligi konularinda yeterli bilince sahip olabilme.

Program ve Ogrenme Giktilan iliskisi 1:Cok Diigiik, 2:Dustik, 3:Orta, 4:Yiiksek, 5:Cok Yiiksek

Oc1
PC14 3
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