AYDIN ADNAN MENDERES UNIVERSITESI
DERS BILGI FORMU

Dersin Adi Animasyon Teknikleri Il

Ders Kodu BDT108 Ders Diizeyi Onlisans

AKTS Kredi 5 is Yikii 80 (Saat) Teori 3 Uygulama 1 Laboratuvar 0

Dersin Amaci 3 boyut algisini gelistirmek ve 3 boyut animasyon programlarini kullanmak.

Ozet Igerigi Bu dersin temel icerigi 3 boyut algisini gelistirip Autodesk Maya programini 6grenmektir.

Staj Durum Yok

Ogretim Ydéntemleri ér_jlatlm (Takrir), Gésterip Yaptirma, Ornek Olay, Proje Tabanli Ogrenme, Bireysel Calisma, Problem
6zme

Dersi Veren Ogretim Elemani(lari)

Olgme ve Degerlendirme Araglari

Arac Adet Oran (%)
Ara Sinav (Vize) 1 40
Donem Sonu Sinavi (Final) 1 60

Ders Kitabi / Onerilen Kaynaklar
1 Autodesk Maya

Hafta Haftalara Gore Ders Konulari

1 Teorik 3B Giris ve Autodesk Maya Programi ile tanisma

2 Teorik Autodesk Maya Curves, Poligon, Nurbs

3 Teorik Surface araclari, inorganik modelleme giris.

4 Teorik Primative Topology

5 Teorik Primative Topology

6 Teorik Temel kural 6rneklemesi: top ziplatma animasyonu
7 Teorik Hareket hiyerarsisi ve etkilesimli hareketler.

8 Ara Sinav (Vize) Uygulamali Ara Sinav

9 Teorik 3D Animasyon o6rnekleri inceleme.

10 Teorik Animasyonda insan hareketleri

11 Teorik Sirekli yinelenen ylriime animasyonu érneklemesi ve uygulamasi
12 Teorik Animasyonun 12 temel kurali.

13 Teorik Uygulamali animasyon érneklemesi

14 Teorik Animasyona yonelik kaba kurgu degderlendirmesi

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

Etkinlik Adet On Hazirlik Etkinlik Siiresi Toplam Is Yiiki
Kuramsal Ders 14 0 3 42
Uygulamali Ders 14 1 1 28
Ara Sinav 1 4 1 5
Donem Sonu Sinavi 4 1 5
Toplam Is Yiikii (Saat) 80
Yuvarla [Toplam s Yiiki (saat) / 25*] = AKTS Kredisi 3

*25 saatlik is ylikii 1 AKTS olarak kabul edilmektedir.

Dersin Ogrenme Giktilari

1 3 Boyut algisini gelistirip Autodesk Maya Programini 6grenir.

2
3
4

Animasyon programi ile animasyon olusturur
Bir fikrin storyboard’unu hazirlama ve dijital ortamda animasyon uygulamasi yapabilecek
Animasyonun temelleri ve teknik terimlerini taniyabilecek
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5 Animasyonun tarihi stirecini kavrayabilecek

Program Ciktilan (Bilgisayar Destekli Tasarim ve Animasyon Programi)
Alaninda edindigi temel diizeydeki bilgi ve becerileri kullanarak, verileri yorumlayabilme ve degerlendirebilme, sorunlari

1 tanimlayabilme, analiz edebilme, kanitlara dayali ¢6ziim 6nerileri gelistirebilme becerisine sahip olmak.

2 Alaniile ilgili uygulamalar igin gerekli olan modern teknikleri, araglari ve bilisim teknolojilerini segcebilmek ve etkin kullanabilmek.

3 Sanayi ve hizmet sektoriindeki ilgili strecleri yerinde inceleyerek uygulama becerisi kazanmak.

4 Alani iI_e ilgili uygulamalarda _t')ngbri]lme_ygr) durumlarla kargilastiginda ¢ézim Uretebilmek, takimlarda sorumluluk alabilmek
veya bireysel ¢alisma yapabilme becerisini kazanmak.

5 Yasam boyu 6grenmenin gerekliligi bilinci; bilim ve teknolojideki gelismeleri izleme ve kendini strekli yenileme bilincini
kazanmak.

6 Alaninin gerektirdigi temel diizeyde bilgisayar yazilim ve donanimlarini kullanabilme becerisi kazanmak.

7 ls glivenligi, isgi saghgi, gevre koruma bilgisi ve kalite bilincine sahip olmak.

8  Etkili iletisim kurma tekniklerine hakim ve alanindaki yenilikleri takip edebilme.

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

10 Sektoriin beklentilerini kargilayacak sekilde Bilgisayar Destekli Tasarim ve Animasyon Programi ile ilgili sireci/strecleri

planlama becerisine sahip olmak.

Teknik resim, bilgisayar destekli ¢izim, simllasyon programlari kullanarak tasarim yapma ve ¢esitli yazilimlari kullanarak alani
11 ileilgili sistemleri ve bilesenlerini segebilme, temel boyutlandirma hesaplarini yapabilme, mesleki plan ve projeleri gizebilme
becerisini kazanmak.

12 Kariyer planlamasinin yéntem ve tekniklerini kullanmak ve karakter 6zelliklerinin meslek secimine etkilerini tartismak.
13 Kendi meslek alaninda kariyer planlamasini yapabilmek.

Program ve Ogrenme Giktilari iligkisi 7:Cok Diisiik, 2:Diistik, 3:Orta, 4:Yiiksek, 5:Cok Yiiksek
O¢1 0G2 0O¢3 0O¢c4 0OC5

PC1 4 4 3 3

PC2 4 4 3 3

PC4 4 1

PC10 4

PC11 4 4 3 3
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