AYDIN ADNAN MENDERES UNIVERSITESI
DERS BILGI FORMU

Dersin Adi Hareketli Gérlnti Tasarimi

Ders Kodu BDT270 Ders Dizeyi Onlisans

AKTS Kredi 4 Is YUkl 100 (Saat)  Teori 3 Uygulama 1 Laboratuvar

Dersin Amaci Temel grafik tasarim prensiplerinin yanina hareket ve zaman bilesenlerini ekleyerek hareketli grafikler (motion

graphics) konusunda temel bir bakis agisi kazandirmak amaglanmaktadir

Ozet Igerigi Yazilim kullanim konusunda yeterliligin saglanmasi, Sinema ve video Uretimi Gizerinden gorsel efekt teknolojileri ve
galismalari, bunlarla ilgili gerekli programlara temel bir bakis ve bilinen bir gok drnek Uizerine bilgi vermeyi

kapsamaktadir.

Staj Durum Yok
Ogretim Yéntemleri Anlatim (Takrir), Gosterip Yaptirma, Ornek Olay, Proje Tabanli Ogrenme, Problem Cézme
Dersi Veren Ogretim Elemani(lari) Ogr. Gér. Mehmet SEN

Olgme ve Degerlendirme Araglari

Arag Adet Oran (%)
Derse Katilim (Performans) 1 5
Odev 2 25
Ara Sinav (Vize) 1 10
Doénem Sonu Sinavi (Final) 1 60

Ders Kitabi / Onerilen Kaynaklar

1  The Animation Book: A Complete Guide to Animated Filmmaking-From Flip-Books to Sound Cartoons to 3-D Animation.

Hafta Haftalara Gére Ders Konulari ve Ogretim Yéntemleri

1 Teorik Dersin tanimi, amaci, ¢alisma sistemi ve bilgisayar stidyosunun kullanimi

2 Teorik Bilgisayar ve iletisim teknolojilerindeki gelisimin tarihgesi. Proje 1’in tanitiimasi
3 Teorik 20. ylizyilin son geyreginde iletisim teknolojisindeki gelismeler ve grafik tasarim
4 Teorik Gorsel iletisim tasariminda 3 boyutlu sanal ortam, 3 boyutlu sanal ortam ve tasarim disiplinleri
5 Teorik Coklu Ortam

6 Teorik WEB Tasarimi

7 Teorik Etkilesimli goklu ortam ve internet ortami ve proje 2 nin tanitiimasi

8 Teorik Tekno Kiltir

9 Teorik Uygulama 1 in sunumu

10 Teorik Uygulama 1 in sunumu

11 Teorik Televizyon grafikleri

12 Teorik illiistrasyon teknigi olarak 3 boyutlu ortam

13 Teorik Oyun kltira ve gorsel iletigim tasariminda oyun

14 Teorik Tasarimda hypermedya (Askinortam)

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

Etkinlik Adet On Hazirlik Etkinlik Suresi Toplam Is Yiikii
Kuramsal Ders 14 1 3 56
Odev 5 3 1 20
Ara Sinav 1 11 1 12
Dénem Sonu Sinavi 1 11 1 12
Toplam Is Yiikii (Saat) 100
Yuvarla [Toplam Is Yiikii (saat) / 25*] = AKTS Kredisi 4

*25 saatlik is ylikii 1 AKTS olarak kabul edilmektedir.

Dersin Ogrenme Ciktilari
1  Tasarim prensiplerini kavrayacaktir.

2 Geligtirilen fikirleri uygulamada bilgisayari etkin olarak kullanabilecektir.
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Projeler dahilinde taslaklar olusturacaktir.
Tasarlanan gorseli sunacak ve elestirecektir.

Dijital modelleme tekniklerini kullanma becerisini kazanma

Program Ciktilar (Bilgisayar Destekli Tasarim ve Animasyon Programi)
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Alaninda edindigi temel diizeydeki bilgi ve becerileri kullanarak, verileri yorumlayabilme ve degerlendirebilme, sorunlari tanimlayabilme, analiz
edebilme, kanitlara dayali ¢6zim 6nerileri gelistirebilme becerisine sahip olmak.

Alant ile ilgili uygulamalar icin gerekli olan modern teknikleri, araclari ve bilisim teknolojilerini secebilmek ve etkin kullanabilmek.
Sanayi ve hizmet sektoriindeki ilgili stiregleri yerinde inceleyerek uygulama becerisi kazanmak.

Alant ile ilgili uygulamalarda 6ngérilmeyen durumlarla karsilastiginda ¢ézum uretebilmek, takimlarda sorumluluk alabilmek veya bireysel
calisma yapabilme becerisini kazanmak.

Yasam boyu 6grenmenin gerekliligi bilinci; bilim ve teknolojideki gelismeleri izleme ve kendini slrekli yenileme bilincini kazanmak.
Alaninin gerektirdigi temel diizeyde bilgisayar yazilim ve donanimlarini kullanabilme becerisi kazanmak.

Is giivenligi, isci sagligi, cevre koruma bilgisi ve kalite bilincine sahip olmak.

Etkili iletisim kurma tekniklerine hakim ve alanindaki yenilikleri takip edebilme.

Matematik, fen bilimleri ve temel mihendislik konularinda alanti ile ilgili temel diizeydeki kuramsal ve uygulamali bilgileri kazanmak.

Sektoriin beklentilerini karsilayacak sekilde Bilgisayar Destekli Tasarim ve Animasyon Programi ile ilgili stireci/siregleri planlama becerisine
sahip olmak.

Teknik resim, bilgisayar destekli gizim, similasyon programlari kullanarak tasarim yapma ve gesitli yazilimlari kullanarak alani ile ilgili
sistemleri ve bilesenlerini segebilme, temel boyutlandirma hesaplarini yapabilme, mesleki plan ve projeleri gizebilme becerisini kazanmak.

Kariyer planlamasinin ydntem ve tekniklerini kullanmak ve karakter dzelliklerinin meslek segimine etkilerini tartismak.
Kendi meslek alaninda kariyer planlamasini yapabilmek.

Etkili iletisim kurabilir.

Program ve Ogrenme Giktilan lligkisi 1:Cok Diisiik, 2:Diisiik, 3:Orta, 4:Yiiksek, 5:Cok Yiiksek
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