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Ders Bilgileri / Tanimlari

Zorunlu Dersler YOK Dersleri Se¢meli (Profil) Dersleri

1.YIL : GUZ DONEMI (1.Yariyil)

Bu dersin temel amaci 6grencilere tasarimin temel ilke ve 6gelerini tanitmaktir. Ogrencilere
tasarim dilini, basarili ve basarisiz tasarimi nasil ayirt edecegini, tasarimci diisiince yollarini, tasarim
prensipleri ve uygulamalarini hakkinda temel bir anlayis kazandirmak i¢in temel tasarim ilkelerine
dayali temel tasarim konularini kesfetmek, tartismak ve yorumlamak amacglanmaktadir.

Bu ders animasyon formlarinin kokeni de dahil olmak lzere animasyon alaninin gelisimi ve
tarihgesine bir giris niteligindedir. Filmin icadindan 6ncesinden baslayarak gliniimiiz animasyon
endustrisine kadarki periyod bitincil bir sekilde ele alinacaktir. Animasyonun tarihgesi incelenirken
drnekler ydntem, ortam, sanatgilar ve kiiltiirler acilarindan tartisilarak incelenecektir. Ogrencilerin
bu kursu hem filmin teknik 6zellikleri ile ilgili bilgileri hem de animasyonun bir sanat formu olarak
blylsi ve derinligi hakkinda derinlemesine bir anlayisa sahip olarak tamamlamalari
beklenmektedir.

Bu ders icerigi tarihsel ve ¢agdas renk sistemleri konularini icermektedir. Renk kuramcilari ve
gelistirdikleri renk sistemlerinden baslayarak bunlarin glinimuz dijital dinyasini nasil sekillendirdigi
ve renk ile ilgili glincel sistemler ve yaklasimlar tartisilacaktir. Renk uzaylari ve bu uzaylarin birbirine
déniistimii ile ilgili teorik bilgiler ve pratik yaklasimlar tanitilacaktir. Ogrenciler renk sistemlerindeki
iliskileri kullanan 6zglin, yaratici tasarimlar gelistirecek ve renk tasarimi ile ilgili problemlere pratik
¢6zUm yaklasimlari gelistireceklerdir. D6nemin ikinci yarisinda ise sicak-soguk renkler, tamamlayici
renkler, es zamanl kontrast kanunu, renk armonileri vb renk teorileri agiklanacak ve 6grencilerden
proje olarak dijital cevreler icin kavramsal bir renk modeli gelistirmesi beklenecektir.

Bu ders li¢ boyutlu uzayi iki boyutlu calismalarda gizim yolu ile ifade etmek icin gerekli teorik bilgi
ve teknikleri iceren giris seviyesinde bir derstir. Basit geometrik bicimlerden sonraki seviyeler olan
figlir, hayvan, yaratik, hibrit veya mekanik karakter cizimleri gibi seviyelere sorunsuz gecis yapmak
icin temellerin verildigi bir derstir. Nesne cizimlerinin yanisira mekan gizimleri icin gerekli perspektif
cizim teknikleri de temel seviyede verilmektedir. Ogrenciler, malzeme ve ortam olarak kursunkalem,
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flizen, lavi, pastel, cesitli dokularda kagitlar vb cesitli malzeme ve teknikleri deneyimleyeceklerdir.
Ogrenciler ifade bicimi olarak kendi bireysel Gisluplarini gelistirmeleri icin tesvik edilecektir.

Bu ders 6grencilere dijital sanat pratikleri ve teorisini tanitan stlidyo tabanh bir derstir.Bilgisayar
ve bilgisayarla iliskili calisan ekipmanlar ve yazilimlarin olanaklarini kullanarak mevcut gérintileri
maniplile etmek ve yeni 6zgilin goriintller olusturmak lizerine odaklanilacaktir. Bunun icin gerekli
yaklasimlar, ¢izim boyama tasarim programlarina dair teknikler temel yeterliklerin 6grenciye
kazandirilmasi amaglanmaktadir. Ayrica bilgisayar teknolojisinin sanat dlinyasinda etkileri tarihsel
slrecte incelenecek olup gesitli avangard sanatgilardan bahsedilecektir. Glinimiz Diinya sanatinda
onde gelen sanatgl ve tasarimcilarin bilgisayar merkezli Urettikleri isler hakkinda agiklamalar ve
yorumlara yer verilerek 6grencilerin giincel yaklagimlara ulasabilmeleri ve kendi 6zgiin projelerini
gelistirmeleri beklenmektedir.

Bu ders 6grencilere animasyonun temeli olan 12 prensip uygulamali olarak tanitilacaktir. Ders
hernekadar sunumlar ve tartismalari iceriyor olsa da proje tabanli bir derstir. Derslerde canlandirma
sanati ve goriintiinin hareketli halde Gretilmesi ile ilgili tarihsel strecler incelenecek olup, zaman
zaman oOncl yaklasim ve yonetmenlerin uygulamalarina yer verilecektir. Animasyon sinemasi ve
animasyonun 12 temel prensibi tzerine kurulu olan dersin icerigine ek olarak 6grencilerden temel
seviyede kendi 6zgiin projeleri i¢in bir Gretim yapmalari da beklenmektedir.

Turk Dili - 1 - ATDE101

Bu derste Tlrkge dilbilgisi, dil ve kiltar iliskisi, sesler ve ses uyumu, isimler, sifatlar, vbgrammer
kurallari, yazim hatalari ve noktalama isaretleri, kisaltmalar, kelime yapisi ve ¢alismasi, s6zliik, yazim
calismasi, kitap yorumlari, edebi yazi tirleri, yaratici yazma ve gezi yazisi gibi konulara dayali
calismalar yapmak. Ogrencilere Tiirkgenin tarihi ve bugiinkii durumu hakkinda bilgi verip Tiirkceyle
yazilmis metinler tGzerinde ¢alismalar yapmaktir. Dilin tanimi, dilin 6zelligi, dil ve bilis, dil ve toplum,
dil ve kaltur, dil aileleri, dil yapisi ve kaynaklari, Tirk dilinin diger diller arasindaki yeri, Tlrkgenin
fonetik o6zellikleri, fonetik kurallari, Tirkcede kirllma, bikim, Tirkcede kelime kategorileri, imla
kurallari, kompozisyon, cimlenin unsurlari ve analiz 6rnekleri gibi basliklar incelenecektir.

Yabanci Dil - | - AYBD101

Bu ders kapsaminda &grencilerin ingilizce diline yonelik gramer bilgilerini ve dil bilimsel
becerilerini temel ve alt-orta diizeye kadar ilerletmeyi hedeflemektedir. Ders 6grencileri glinliik
konusmalari kavramaya, bir konusmanin ya da basinda yer alan haberlerin kilit noktalarini
yakalamaya, bireysel diisiincelerini ve duygularini yazili ve szl olarak ifade etmeye tesvik eder.
Ders her hafta ele alinacak olan okuma, yazma, konusma ve dinleme becerilerini kapsayan 14 adet
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Uniteden olusmaktadir. Uniteler temel itibariyle ingilizce becerisinin gelistiriimesine ve ingiliz
kiltirinin kavranmasina yonelik tiimlesik becerileri sunmaktadir.

Atatiirk ilkeleri ve inkilap Tarihi - | - ATRH101

Bu derste temel inkilap Tarihi iceriklerini kapsar bir bicimde Milli Miicadele Dénemi, Atatiirkgii
Distince, Tirkiye Cumhuriyeti’'nin hangi kosullarda kuruldugu ve Atatirk’dn olimiinden 1980°li
yillara kadar olan yakin tarih ile ilgili gelismelerin anlatiimasi planlanmaktadir.

Oryantasyon - ANIM113

Bu derste Universiteyi yeni kazanmis 6grencilere, lniversiteyi tanitmak, kendilerini yabanci
hissetmemelerini saglamak ve kaynasip arkadas olmalarini saglamaktir. Oryantasyon: yonelme;
cevre sartlarina uydurma veya uyma, alisma; yeni bir cevreye alistirma programi, anlamina
gelmektedir. Bu baglamda univesitenin isleyis bicimi, organlari ve sosyo-kiltirel imkanlari
ogrencilere tanitilacaktir.

1.YIL : BAHAR DONEMI (2.Yariyil)

Bu derste temel tasarim ilke ve elemanlarina hakim olmaya baslayan 6grencilerden, bu
cercevede 6zgilin ve bitlinlik iceren tasarimlar olusturmaya baslamalari beklenmektedir. Bu 6zgiin
tasarim gorevleri ders ylriticisi tarafindan sinifin durumuna gore opsiyonel olarak degisebilmesi
s6z konusu olabillir. Tasarim ilke ve elemanlarini 6zgin ve hibrit bir bicimde ele alabilecek
o6grencilerden animasyon tasarimina yonelik bireysel arayislarini sergilemeleri beklenmektedir.

Bu dersin temel amaci Antik Yunan ve islamiyet &ncesi Tiirk mitolojileri ve efsaneleri izerinden
olusturulmus hikaye ve karakterlere yiliklenen o6zellikleri tanimlayarak insanlik tarihi icerisinde
efsanelere konu olan kavramlari incelemektir. Egitmen tarafindan farkl kiiltdr, inanis ve efsanelerde
iz birakmis semboller ve resimlerde ders igerigine dahil edilebilir.

Da Vinci'den Warhol'a, ilk dijital gorselin iretilmesinden Facebook'a, gorseller ve kiltlr
icerisinde bilgiyi barindirmaktadir. Ders kapsaminda gorsel sanatlar, reklamlar, filmler, oyunlar,
popller kiltir, haberler, bilimsel calismalar, jenerikler ve daha fazlasi gibi genis bir gérinti dizisine
bakarak gorsel sdylemlerin diinyamizi algilama bigimimizi nasil sekillendirdigini kesfedecegiz. Gorsel
kiltirin temel konularindan olan imgelerin dijital ortamda nasil dolastigini ve hayatimaza nasil etki
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ettigini sorgulayacagiz. Son olarak yasadigimiz sehrin gorsel kiltlr algisini sosyolojik ve kiltirel
boyutlari ile tartisacak ve bu kapsamda arastirma yazilari yazacagiz.

Bu dersin icerigi Ozel olarak dogadan formlar (agag, kaya vb.) ve insan figliri cizimine
odaklanmistir. Dogal formlarin incelenmesi cizerek arastirilmasi ve 6grencilerin bu yolla dogadan
formlarin detaylari hakkinda bilgi sahibi olmalarini amaglamaktadir. Benzer sekilde insan figlirii
cizimi icin duruslari, kisa cizimler, porter ve anatomik detaylarda desen ciziminin olcii alma,
proporsiyon, kagida yerlesim, cizgi kalitesi, 15tk ve golgelendirme, hacim, tarama, kompozisyon gibi
Teknik konular uygulamal olarak islenecektir. Bu derste 6grenilen konularin 6grenciler icin daha
sonra dersin devami niteligindeki hayvan, yaratik, mekanik ve bunlarin melez figiirlerinin ¢izimi gibi
derslere hazirlik olmasi beklenmektedir.

Bu dersin temel igerigi animasyon tasariminda ihtiya¢ duyulabilecek mekan, malzeme ve
mekanik gereksinimleri, gorsellestirirken karsilasilabilecek eksiklikleri, temel perspektif ve teknik
cizim yeterlikleri acisindan ¢o6ziimleyebilecek ¢izim ve desen pratikleridir. Derste mekansal cizimler,
silah, ulasim araglari, uzay gemileri vb animasyon filmi ve bilgisayar oyunlarinda ihtiyag
duyulabilecek her tlrli nesne arag gerecin farkl perspektif (parallel ve konik perspektif vb.) tir ve
kurallarina gore olusturulmasi yolu ile 6grenci projeleri Uretilmesi beklenmektedir. Esya, arag
gerecin yanisira farkl bakis agilarindan perspektif ¢izimin konusuna giren karakter gizimleri de ders
projeleri kapsamindadir.

Ogrenciler bir stiidyo sanat pratigi icinde zamana dayal bilgisayar goriintii iretimi ve
gorintileme teknikleri ve baglami hakkinda bilgi edineceklerdir. Derste zaman algisi, bir video
dosyasinin analizi, duragan ve hareketli dijital gorintilerin olusturulmasi, duragan hareketli
gorintller ve ses 6gelerinin birlikte kullanimina dair konulari Gzerinde durulacaktir. Ayrica ders
dijital medyanin ¢agdas ve deneysel kullanimlari ve bu kullanimlari mimkin kilan yazilimlarin teknik
boyutlarinida incelemektedir. Dersin teorik kisminda ise hareketli goriintilerin ilk érnekleri, siyah
beyaz sinema doneminden 90’ i yillarda yasanan PC devrimine kadar yasanan goriintlinlin hareketli
hale gelis evreleri 6grencilerle birlikte sunum, gésterim ve tartisamalarla birlikte islenecektir.

Turk Dili - Il - ATDE102

Bu derste Tlrkge dilbilgisi, dil ve kiltar iliskisi, sesler ve ses uyumu, isimler, sifatlar, vbgrammer
kurallari, yazim hatalari ve noktalama isaretleri, kisaltmalar, kelime yapisi ve calismasi, s6zllk, yazim
calismasi, kitap yorumlari, edebi yazi tirleri, yaratici yazma ve gezi yazisi gibi konulara dayali
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calismalar yapmak. Ogrencilere Tiirkgenin tarihi ve bugiinkii durumu hakkinda bilgi verip Tiirkgeyle
yazilmis metinler tzerinde ¢calismalar yapmaktir.

Yabanci Dil - Il - AYBD102

Ogrenciler Subjunctive, Inversion ve NounClause gibi orta Uistii (Upper-Intermediate) diizeyinde
dil bilgisi konularini isleyeceklerdir. Bu konular daha ¢ok dersin ilk yarim saatini kapsayacak olup arta
kalan zaman diliminde sunulan okuma parcalari araciligiyla tartisma ve sunum teknikleri tzerinde
odaklanacaklardir. izlenecek yéntem CommunicativeBasedMethod (iletisimsel Temelli Yaklagim)
olup ders siiresince GrammarTranslationMethod (Dilbilgisi Cevirisi Yaklasimi) da islenen konu
bazinda kullanilacaktir. Mevcut dersin hedefi orta lstl (Upper-Intermediate) seviyesindeki sekiz dil
bilgisi konusunun islenmesine dayanmaktadir. Daha sonraki adim verilen herhangi bir metnin ana
fikrini bulmak amaciyla taramak, géz gezdirme metodunu kullanarak sadelestirilmis metin icerisinde
bir ifadeyi aramak, c¢ikarimlarda bulunup bunlari yorumlamak, telaffuzu gelistirme amacgh ek
materyallerin sunulmasi ve orta Usti seviyenin gerektirdigi okuma, yazma ve telaffuz becerilerini
kazanmak seklinde atilacaktir. Sonug olarak &grencilerin ingilizce seviyelerini akademik ve is
cevrelerinde kullanabilecekleri seviyeye yonelik gelistirmek mevcut dersin hedefleri icerisinde yer
almaktadir.

Atatiirk ilkeleri ve inkilap Tarihi - Il - ATRH102

Atatiirk ilkeleri ve inkilap Tarihi Dersinin amaci, lniversite gengligine Tiirkiye Cumhuriyeti’'nin
hangi kosullarda kuruldugunu anlatmak, Atatiirk¢l Dlslince’yi ve onun dayandigi felsefeyi, ilkeleri
ve bunun yaninda ¢agdas degerleri benimsetmektir.

2.YIL : GUZ DONEMI (3.Yarwyil)

Bu ders temel animasyon Uretimiigin kavram, karakter ve storyboardlarin incelenmesi ile ilgilidir.
Geleneksel veya elektronik olarak olusturulan goriinti dizileri kullanilarak hareket ve ifade
yaratmayl merkeze almaktadir. Geleneksel animasyona giris niteliginde oldugu ic¢in tasarim,
storyboard, stop-motion ve karakter animasyonu gibi konulari icerir. Ogrencilere animasyon dizileri
tasarlamak i¢in gerekli animasyon teknikleri hakkinda bilgi verir.

Bu ders 6grencilere klasik Cel animasyon (sogan zari animasyon) teknigi ile 2 boyutlu karakter
animasyonu ile tanismalarini amaglayan stiidyo tabanl bir derstir. Ders kapsaminda flipbook
uygulamalari, 151kl masada el gizimleri, gizimlerin bilgisayar ortamina aktarimi, dizi haline getirilmesi,

2017-1-TRO1-KA203-046117 - CDICAE-Animasyon Egitiminde Yenilikci bir Miifredat Tasarlamak icin isbirligi Projesi




harekete dair revizyonlarin tartisiimasi ve dgrenci projelerinin sunumunu icermektedir. Ogrencilerin
gorsel estetik begeni ve yaratciliklarinin desteklenmesi 6nemsenmektedir.

Bu ders stop-motion animasyon teknigi icin kukla yapimi, armatir tasarimi, mekan, sahne
tasarimi ve Uretimi gibi daha ziyade zanaat ¢calismalari odakl uygulamali bir derstir. Projede bireysel
ve grup calismalara dahil olacak 6grenciler ¢ok cesitli ara¢ gere¢ (pense, testere, maket bigagi,
matkap, zimpara vb) fiziksel materyalin (tel, metal aksam, aliminyum folyo, polimer kil vb.) yanisira
3D Printer, CNC, gibi yeni teknolojiler ve kalip teknikleri gibi farkl alanlardan teknik ve yaklasimlari
da deneyimleme sansi bulacaktir. Ders kapsaminda ileri diizeyde kompozisyon, karakter, kostiim ve
mekan Uretilecek olup bu alanda kendini gelistirmek isteyen 6grencilerin materyal ve teknik agidan
kendilerini gelistirmesi icin yararh olacagi sdylenebilir.

Bu dersin icerigi 6zel olarak dogadan formlar (agag, kaya vb.) ve hayvan anatomisi gizimine
odaklanmistir. Dogal formlarin incelenmesi cizerek arastirilmasi ve 6grencilerin bu yolla dogadan
formlarin detaylari hakkinda bilgi sahibi olmalarini amacglamaktadir. Benzer sekilde hayvan figiri
¢izimi icin hayvan haretekleri, referanslardan cizimler, kas ve kemik yapisi ve anatomik detaylarda
desen ciziminin 0Ol¢li alma, proporsiyon, kagida yerlesim, cizgi kalitesi, 151k ve golgelendirme, hacim,
doku, tarama, kompozisyon gibi teknik konular uygulamali olarak islenecektir. Bu derste 6grenilen
konularin 6grenciler icin dersin devami niteligindeki insan, yaratik, mekanik ve bunlarin melez
figlirlerinin ¢izimi gibi derslere hazirlik olmasi beklenmektedir.

Bu ders dijital hikaye anlatim araglarina odaklanmaktadir. Ogrenciler cesitli acik kaynakli
gelistirme platformlari (unity vb. oyun motorlari) ve araglari kullanacaklardir. Ogrenciler anlati,
izleyici ve tasarim ilkelerini de gtzeterek birinci sahis (firstperson) bakis agisindan veya alternatif
yaklasimlar ile etkilesimli hikayelerini anlatma yollarini deneyecekler ve kendi 6zglin Usluplarini
olusturmak icin bu araclarin kendine 6zgii 6zelliklerini kullanacaklardir. Ders icin bir 6n dijital
yeterlilik gerekmemektedir, ders asil olarak hikayenin etkili bicimde anlatilabilmesine
odaklanacaktir. Verilerin gorsel ve etkilesimli formlara doniistiirmek icin standart bir yoldan so6z
edilemez ve her 6grenci kendi yolunu arayip bulmaktan sorumludur.

Bu ders proje is akisi hakkinda farkindaligini artirmaya odaklidir. Kendi animasyon projesi icin
elestirel analiz yapabilmeyi, Gretimini nasil kolaylastiracagi, proje is adimlarini nasil tasarlayacagini,
zaman yoOnetimini 6grenecektir. Projesini kurgulayacagl ve takip edecegi stlidyolarda kullanilan
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profesyonel proje takip ve yonetim araglari hakkinda bilgi sahibi olacak ve bu araclardan birini
kullanmasi beklenecektir. Ogrencilerin 6dev projelerini planlayabilme ve tamamlamanin
sorumlulugunu almak ve bunun igin sinif disinda ¢ok fazla zaman ayirmalari gerekecektir.

Suluboya Teknikleri - ANIM211.2 (SANAT YONETMENI Profili)

Bu ders uygulamalar yolu ile 6grencileri klasik ve cagdas suluboya resim teknikleriyle tanistirmayi
amaclar. Ders animasyon karakter veya konsept sanat¢i adaylarina suluboya malzemesinin bu
¢alismalardaki potansiyelini tanitmayi amaglamaktadir. Dersler spesifik hedeflere yonelik uygulama
ve boyama tekniklerine odaklanmis etkinlikler seklinde planlanmistir. Farkli firga, Teknik ve
yontemler denenmesi, sonuglardaki etkilerin grup halinde tartisiilmasi ve Ogrencinin
yureklendirilmesi 6nemsenmektedir.

Jest Cizimi - ANIM211.3 (SANAT YONETMENI Profili)

Figirde hareketin yakalanmasi giizel sanatlar disiplini icerisinde canli formunun hareketinin
incelenmesi hususunda en 6nemli konu basliklarindandir. Figlirasyonun sanatta uzun bir ge¢misi
vardir. Bu gecmisin teorik olarak Uzerinden gececegimiz derste, canli formda hareketi nasil
gordigiimizi ve naslil ¢izdigimizi daha iyi ifade etmek ve bunu animasyon yapim siirecinde nasil
kullanabilecegimizi deneyimleyecegiz.

Stop-Motion Stiidyo Uygulamasi - ANIM211.4 (ANIMATOR Profili)

Bu derste, 6grenci kullanacagl malzemenin imkanlarina gore hareket ilizyonunu nasil
olusturacagini ve bir dijital fotograf makinesi ve tripod ile canlandirma dizilerini nasil olusturup
hareketi nasil yakalayacagini 6grenecektir. Projenin asamalarini grup arkadaslariyla paylasarak
kisisel gelisimine ortak galisma becerilerini de ekleyecek olan 6grenci, slire¢ sonunda stop motion
animasyon uretimini deneyimlemis ve sunmus bir birey olacaktir.

Storyboard ve Animatik - ANIM211.5 (ANIMATOR Profili)

Bu ders storyboardve animatik ile ilgili temel konulara odakli stiidyo temelli bir derstir.
Storyboardlar senaryonun gorsel versiyonu olarakta anilan hikayeyi hizli ve kaba ¢izimlerle anlatan
cizim dizileridir. Derste storyboard ile ilgili bakis acilari, karakterizasyon, ¢izimler boyunca goziin
yonlendirilmesi ve dizilerin montajlanmasi konulari 6grencilere tanitilacaktir. Bu derste edindikleri
becerileri daha sonraki donemlerdeki 3D animasyon dersleri veya film projeleri gibi diger alanlarda
da uygulayabilirler. Derste storyboard konusunun haricinde animatik lretimi konusu Uzerine de
durulacaktir.

3D Diistik Cokgen Modelleme (Oyunlar icin) - ANIM211.6 (MODEL SANATCISI Profili)
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Bu ders 3 boyutlu oyun igerigi tiretiminin temellerini genis bir perspektiften dgretir. Ogrenciler
cokgen modelleme ile ilgili kavramlari, 3D StudioMax, Maya, Blender gibi tasarim ve animasyon
yaziimlarina ait modelleme araclarini 6grenecekler ve bu bilgileri pekistirmek icin kdse noktasi
(vertex), kenar (edge), ylz (face), cokgen (polygon), eleman (element), yizey aciklik siniri (border)
gibi alt-nesneler ve bu alt-nesneler icin calisan komutlarla (bevel, extrude, inset,...) modelleme
uygulamalari yapacaklardir. Yapisal olarak saglam model tiretme yaklasimlarinin yanisiraLOD (Level
of Detail) ile detay seviyelendirme ve ¢okgen bitgesini yonetmek icin en iyileme (optimizasyon)
yontemlerine hakimiyet kazanacaklardir.

Karakter Modelleme ve Doku Esleme - ANIM211.7 (MODEL SANATCISI Profili)

Ogrencilerin (i¢ boyutlu bilgisayar oyunlarinda kullanilan karakter cesitlerine dair bilgilere sahip
olmalari, karakterlerin karakalem eskizinin gizimi, iki boyutlu vektorelblueprint gizimlerini ve lg¢
boyutlu modellerini olugsturmalari ve modelin oyuna hazir hale getirilmesine yonelik bilgi ve
becerileri kazanmasi amaglanmaktadir. 3D Max programi ile poligon modelleme ydntemleri
kullanilarak lowpoly modelleme, modelin optimize edilmesi, kaplama koordinatlarinin uygulanmasi,
doku kaplamasi ve dokularin AdobePhotoshop ve Corel Photo Paint fotograf isleme yazilimlariyla
hazirlayabilir hale gelmesi dersin amaglari igindedir.

RIG’in Temelleri - ANIM211.8 (RIG SANATCISI Profili)

Animasyon karakterleri ve sahnedeki canlandirma igin sanal iskelet ve mekanizmalara ihtiyag
duyan her tir 6ge icin donatilandirmanin (RIG) slirec, yaklasim ve tekniklerine odakli bir derstir. Ders
kapsaminda CAT (CharacterAnimation Toolkit) ve CharacterStudio (BIPED) sistemleri tanitilacak,
karakterin kemik / eklem yapisi, eksen kisitlamalari, vertex boyama, agirliklandirma, Physque ve Skin
degistiricilerinin karsilastirmali ve uygulamali tanitimi, controller yaratilmasi ve ten, mimik vb
ogelerin sanal armatdrler ile iliskilendirilmesi temel konulari kapsamaktadir. Derste temel olarak 3D
StudioMax ve Maya yazilimlarinin araglari kullanilacaktir. Ogrencilerin temel seviyede kendi Rig
¢6zUmlerini Giretmeleri beklenmektedir.

Oyun Sanatinin Temelleri - ANIM211.9 (OYUN SANATCISI Profili)

Bu ders, oyun dinyalarinin yaratimina, iceriklerin sanatsal teknikler yolu ile Uretimine
odaklanmaktadir. Oyunlar icin sanat Uretiminin temellerini genis bir perspektiften Ogretir.
Ogrenciler, oyun kurgusu gelistirme ve ilgili siirecler hakkinda genel bir anlayis gelistirmek icin oyun
sanati alaninda ¢alismayi 6greneceklerdir. Ogrencilerin temel becerilerini gelistirmek icin, zorlayici
kavramsal fikirlere ve bireysel olarak problem ¢dzebilmek gibi yeteneklere &nem verilir.Ogrencilerin
zorlayict bir oyun dinyasi olusturmak icin gruplar halinde calisacaklari bir proje gelistirmeleri
beklenecektir. Ders sireci, gosterilerden, sinif igi atolyelerden ve ev projelerinden
olusacaktir.Gruplar tarafindan gelistirilen nihai projeler, ileri dénemlerdeki dersler agisindan bir
platform olarak kullanilacaktir.
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2.YIL : BAHAR DONEMI (4.Yaryil)

Bu ders, ayni isimdeki ilk dersin devami niteligindeki ana proje dersidir. Animasyon Pratikleri 1
dersini basariyla tamamlamis 6grencinin, animasyonun temelleri hakkinda gidilendigi ve birikim
sahibi oldugu ongorilmektedir. Bu derste 6grencilerden kendi animasyon projelerini (iretirken
animasyon filmlerine dair daha detayli ve gelismis bir kavrayis ve bunun yanisira dijital teknolojileri
de projelerinde kullanmalari beklenmektedir. Ders animasyon filmi yaratim sirecine odakh bir ders
olup film Uretimi konusunda dijital ya da geleneksel teknikler agisindan bir kisitlama s6zkonusu
degildir. Bu derste ayrica 6grencilere glinlimiiz animasyon filmlerinde kullanilan teknikler hakkinda
egitimler verilecektir.

Bu ders, 6grencinin bilgisayar ortaminda 2boyutlu animasyon araglari kullanarak film ve video
Uretimi icin dijital karakter tabanh animasyon, hareketli grafik, jenerik, baslhk ve gorsel efektler
tretebilmesi icin gerekli temel becerilerini gelistirmeyi amaglar. Ogrenciler, mevcut medya
mekanlarinda bu kavramlarin kullanimina yonelik elestirel ve yaratici bir goz gelistirirken, hikaye
anlatimi, animasyon ve sinematografi sanatlarini 6grenir ve deneyimlerler. Ogrenciler
ToonboomHarmony, AdobeAnimate CC, Krita, Photoshop, Illustrator ve AfterEffects gibi cesitli
tasarim araglarini, dikkatli bir planlama isleminden sonra bahsi gecen kavramlari gelistirmek igin
kullanir.

Bu ders, 6nceki 3 donem desen tabanli ders iceriklerinde ¢izime dayal olarak islenmis olan Ug¢
boyutlu uzayi, insan ve hayvan anatomisini, dogal formlari ve son olarak perspektif ve mekan algisini
irdelemis 6grencinin yaratici slirecini hayal giict ile bulusturarak fantastik yaratiklar, canavarlar ve
mekanik karakterler olusturabilecegi bir calisma alanidir. Japon animalerindeki “Mecha” robotlari,
fantastic kurgu kitaplarindaki evrenlerde betimlenen varliklari ve popular sinema filmlerindeki
karakterleri irdeler ve 6grencileri bu alanda yeni UGretimler yapmaya yonlendirir. Ders kapsaminda
o6grencilerden 6zglin yaratiklar, robotlar yaratmalari beklenir. Bu karakterlerin ¢ikis noktalari insan-
bitki-hayvan-mekanik karakterlerden esinlenme veya bunlarin karisimi melez karakterler olabilir.

Bu ders fikir ve kavramlari eskiz c¢izimleriyle yorumlama vyeteneginin gelistiriimesine
odaklanmaktadir. Ders stlidyo temelli bir ders olup uygulama ¢alismalarinda 6grencilerin ¢esitli ¢izim
tekniklerini deneyimlemesini bu yolla kendi Gslubunu bulmasina destek vermeyi amaglamaktadir.
Ogrencilerim kurgu, teknik veya ¢ocuk kitaplari ya da sanatsal ¢izimler gibi farkl tiirler hakkinda bilgi
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sahibi olmalari ve bu bilgilere dayali geleneksel material ve dijital ortam ¢izim araglarini
kullanabilecekleri yetkinlige ulasmalari amaglanmaktadir.

Uretim / is Akisi Yonetimi - ANIM210.1 (YONETMEN Profili)

Bu ders animasyon film projesi is akisi ydonetimine odaklanmaktadir. Bir film projesinin en basindan
sonuglanana kadarki is akis adimlari ve bu adimlarin yénetilmesi optimize edilmesi konulari Gizerinde
durulacaktir. Ogrencilerden bir film projesinin is akisini tasarlamasi beklenmektedir.

Cizgi Film icin Senaryo Yazimi - ANIM210.2 (YONETMEN Profili)

Bu ders, animasyon Ogrencilerine anlati gelistirmek icin araglar sunarak yaratici sirecleri
sekillendirmek igin tasarlanmis bir derstir. Ogrenciler fikirlerini senaryolastirip yarattiklari,
karakterlere hikayeler yazmayi, eski efsanelerden ¢agdas filmlere, kitaplardan bilgisayar oyunlarina
dair senaryolari incelemeyi, cesitli yazim tekniklerini, yapi ve temalari kullanarak kendi ¢izgi roman
ve animasyon hikayelerinizi yazmayi 6grenecekler. Ogrenciler hikaye yaziminin ana hatlarini,
kurgusal biyografileri ve karakter tarihgelerini kullanarak gelistirecekler. Kendi hayal diinyalarindan
yarattiklari hikaye evrenlerinde mutlak otoriteler haline gelip; film, tv, oyun, animasyon, ¢izgi roman
vb. platformlar icin senaryolar ireteceklerdir. Ogrenciler; animasyonda hikaye ve olaylar déngiisii
nelere ihtiyag duyar, karakter cesitleri nasil gelistirilir, tema ve evrenler nasil belirlenir gibi konulari
ornekler ve teorik altyapilari ile birlikte incelerler.

Animasyon igin On-Gérsellestirme - ANIM210.3 (SANAT YONETMENI Profili)

Bu derste animasyon filmlerinin son haline getirmeden 6nce gerceklestirilen filmin 6n-
gorsellestirmesine (hesaplamali 6n-gorsellestirme (pre-rendering), O6nizleme, (preview), telkafes
pencere (wireframewindows) olarakta anilir.) odaklanilacaktir. On-gérsellestirmeler stortboard ve
ardindan Uretilen animatiklerin 3boyutlu yazilimlarla tiretilmis halidir. Filmin degerlendirilmesine ve
revizyon kararlarinin alinabilecegi kadar anlasiimasina yetecek detayda yani filmin sonuc karelerdeki
geometrik detaylar, dokular, golgeler, yansimalar vb etkilerin indirgenmis hallerinden olusan bir
gosterimidir.Ogrenciler indirgemelerin hangi basliklarda ve nasil yapilacagini, On-gérsellestirme
yapisini (PrevizStructure), kisitlamalar, kurulum ve is akisi, kamera teorisi, aydinlatma ve render,
gorsel efekt diizenleme ve zamanlama konularini 6greneceklerdir.

Dijital Fotografgilik - ANIM210.4 (SANAT YONETMENI Profili)

Ogrenciler bu derste DSLR fotograf makineleri ile basarili gériintiiler elde etme becerisini daha
iyi kavrayacaktir. Pozlama, ISO/ASA kavramlari, Diyafram kullanimi, net alan derinligi, kadrajlar,
kompozisyon, 1sik kullanimlari, agilar ve ¢ekim teknikleri, ayrica paraflash ve tetikleyici ekipman
kullanimi gibi konulari uygulamali olarak 6greneceklerdir. Temel fotograf kavramlari ve daha ileri
tekniklerden de bahsedilecek olan ders elbette kamera ile uygulamali gosterimler ve temel dijital

2017-1-TRO1-KA203-046117 - CDICAE-Animasyon Egitiminde Yenilikci bir Miifredat Tasarlamak icin isbirligi Projesi




goriintl diizenleme tekniklerini de icerecektir. Bliylleyici gorintiler olusturmak ve kompozisyona
dair gelismis bir kavrayisa sahip olmak icin, fotografcilarin calismalarini 6grencilerin fotograflari ile
karsilastirmali olarak tartisilacaktir. Bu derste edinilecek yetkinliklerin bircok alan ile birlikte 6zellikle
stop-motion sahnelerinde gerekli olacagi vurgusu bu ders icin 6nemlidir.

Yiiz Animasyonunun Temelleri - ANIM210.5 (ANIMATOR Profili)

Ug boyutlu animasyonda ileri diizey ¢alismalar basligi altinda incelenebilecek olan yiiz ve mimik
ifadeleri “rig” kavrami ile iliskilidir. Bu ders karakterlerin, ozellikle yiz ve mimik ifadelerini
olusturmak, karakter ile empati kurarak onun tepkilerini belirlemek ve benzeri konularda 6zel bir
uzmanlik alani olarak 6grencilerin profesyonel hayatlarinda sececekleri ¢alisma alanlarindan biri
olan rigleme alanina yonlendirici niteliktedir.

3D Yiiksek Cokgen Modelleme (Animasyon igin) - ANIM210.6 (MODEL SANATCISI Profili)

Modelleme islemi, 3D bilgisayar grafiklerinde ¢ boyutlu nesne yiizeyinin matematiksel bir
gosterimini gelistirme sirecidir ve 3D bilgisayar animasyonu Uretiminin dnemli bir alanidir. Bu ders,
3D yazilimlar ile organik ve inorganik yiksek detayda model insasinda uzmanlik gelistirmeye
yoneliktir. Ders parametrik, NURBS, poly, vb cesitli modelleme teknikleri, is akislari ve geometri
turlerinin kullanimi, sinif i¢i uygualamalar takip edilerek incelenecektir. Derslerde siireg igerisinde
ogrencilerin bireysel gelisimi (zerine daha fazla zaman harcanacak olup, bilgi ve tecriibe alisverisi
icin sunum, tartisma ve elestiri oturumlari yapilacaktir.

Kil Modelleme - ANIM210.7 (MODEL SANATCISI Profili)

Bu ders 3boyutlu dijital tasarimlara temel olacak kil malzeme ile modellemeye odaklanan bir
stidyo dersidir. Ders kapsaminda kil ile karakter modelleme ¢alismalari yapilacak, eklemeli ve
cikarmali modelaj, formu 1sik golge takibi ile olusturma, temel modelaj araglarinin kullanimi gibi
klasik heykel teknikleri tzerinde durulacaktir. Ogrencilerin dénem sonunda modelledikleri
heykellerin kaliplarini almalari ve dokiim yapmalari beklenecektir. Bu sayede dijital ortamdaki
zBrush, AutodeskMudbox ve sanal gerceklik ortamindaki OculusMedium gibi sayisal heykel ve
modelleme yazilimlarinda gereken geleneksel modelaj becerilerini kazanmalari amaglanmaktadir.

RIG i¢in Kodlamanin Temelleri - ANIM210.8 (RIG SANATCISI Profili)

Animasyonda kullanilacak olan karakterin anatomi, eklem, iskelet ve agirligi gibi temel konulari
kapsayan riglemeye yonelik temel seviyede kodlama konularinin tanitildigi giris seviyesinde bir
derstir.
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Bu ders oyun programlama ile ilgili giris konularini icermektedir. Ders kapsaminda 2boyutlu oyun
nesneleri ve dongller Uzerine odaklanilacaktir. Fare, klavye, dokunmatik ekranlar, sensorler,
dokunsal controller gesitli araylizler lizerinden girdilerin yonetimi, ¢carpisma tespit algoritmalari,
hafiza yonetimi gibi konular ele alinacaktir. Ogrencilerin belirlenen konularda sunumlar yapmasi
beklenecektir.

3. YIL: GUZ DONEMI (5.Yariyil)

Bu ders lisans egitimi kapsaminda 5. dénem oOgrencisine yakirisir ileri diizey animasyon
uygulamalari ve projelerini icerir. Ogrencilerden proje tabanli 6zgiin uygulamalar ve farkli teknikleri
denemeleri beklenir. Projeleri ile ilgili olarak teorik alt yapiya yonelik ileri dlizey yenilik¢i yaklasimlar
irdelenir. Bu derste 6grenciler CGl ve VR dabhil dijital ve yeni medya uygulamalarinin kullanimina
tesvik edlilirler.

3-boyutlu animasyon yazilimlarini tanitmaya ve 3dsmax ve Maya yazilimlarini uygulamaya
odaklanan ders, animasyonun 12 prensibi merkezli baslangic dizeyinde bir 3D bilgisayar
animasyonu kursu niteligindedir.Bu ders 3 boyutlu modelleme ve animasyon yazilimlarini
kullanarak; canlandirma yaklasimlari, dopesheet ve grafik editdrler gibi canlandirma takibi
araglarinin kullanimi, otomatik ve mauel anahtar kare yaratma, hedef ortamin video zaman tabanina
(time base) gore animasyon Uretme, zamanin 6lceklendirilmesi (time scale), harekete giris ve ¢ikis
slrati ivmesinindopesheetvegrafik lizerinden yonetimi, ayrica parametlik modeller ve degistirici
parametrelerinin canlandiriimasi tekniklerini kapsar.

Bu ders icerigi 3-boyutlu karakter animasyonunda kullanilan kavramlari, aracglari ve teknikleri
kapsar. Ders kapsaminda yaratilamasi beklenen hareketler duygulari tasiyan bir arac¢ olarak ele
alinacaktir. Temel prensipler ve 3D ortamin animasyon imkanlarindan ¢ok hareketin dogasina
odaklanilacaktir. Ogrencilerin 2D karakter animasyonu, 3D model topolojisi, rig islemleri, yazilimlara
hakimiyet, yazihmlardaki animasyon araglari gibi konularda hazir bulunusluklarinin olmasi
beklenmektedir.
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Ders Film / Video Uretim (prodiiksiyon) teorisi ve pratigini ele almaktadir. Ogrencilerden kamera
kullanimi, ses kontroli, temel yonlendirmeler, isiklandirma ve diizenleme kurallarini biliyor olmalari
beklenmektedir. Ayrica Ogrencilerden video prodiksiyon / post prodiksiyon terminolojisini
o6grenmeleri ve bu terminolojiyi ustalikla kullanmalari bir diger beklentidir. Bu kapsamda video
diizenleme, kaba kurgu, video ve ses gegis ve efektlerinin kullanimi, gibi bircok uygulamanin yanisira
bir videonun analizi, video kayit formatlari, sikistirma formatlari gibi teorik konular da dersin
kapsamindadir.

Serbest Animasyon Sanatgisi Olmak - ANIM311.1 (YONETMEN Profili)

Bu ders mezunlarin bir stlidyoya bagli olmadan freelance olarak yapabilecekleri ¢alismalar.
vefreelance olarak stlidyolar ile iliskilerin yonetilmesi, bireysel, bagimsiz veya grup c¢alismalari gibi
konularda farkindalik yaratmaya odaklanan bir derstir. Bir sanatgl olarak stiidyo cevreleri ve
freelancegalisma arasindaki olumlu olumsuz y6nlerin ve farklarin aydinlatilmasi (sadece bir sanatgl
olmanin disinda, kendi ajansi, yapimcisi, muhasebecisi, destekgisi olmasi gerektigi gibi), is alabilmesi
ve yaratima devam edebilmesi icin nasil bir network kurmasi gerektigi, iletisim becerilerinin nasil
olmasi gerektigi, endistri ile nasil iletisim iginde kalmasi gerektigi, anlasmalar kontratlar gibi konular
Uzerinde durulacaktir.

Ortam Boyamaya Giris (Matte Painting) - ANIM311.2 (SANAT YONETMENI Profili)

Bu derste MattePainting kavrami, yani fotograflanmasi imkansiz ya da pahaliya mal olacak olan
arkaplanlarin veya gercekte olmayan hayali mekanlarin gorsellestirilerek ¢izimlerinin gercekgi olarak
yapilmasi ile ilgili cahismalar yapilacaktir. Mattepainting'in bilgisayarlardan dnceki ge¢misi ile ilgili
olarak cam levhalarla katman katman c¢alisilan, tamamen elle Uretildigi donemler ile glinimiz
sinema sektoriinde kullanildigi  6rnekler gosterilecektir. Derste AdobePhotoshop ve
CorelPainteryaziimlarininyanisiraKrita gibi agik kaynak kodlu Ucretsiz yazilimlar da Ogrencilere
tanitilacaktir. Derste boyama teknikleri, renk teorisi, mekan isiklandirma, i1sik ile ambians yaratma
gibi konular Gzerine durulacak yazilim tercihi 6grenciye birakilacaktir.

Dijital Boyama - ANIM311.3 (SANAT YONETMENI Profili)

Bu ders dijital ortamda konu bagimsiz boyama araglarinin tanitildigi stiidyo tabanli bir derstir. Dijital
animasyon ve oyunlarin arka planlari, doku ve diger tim vylzeyler icin olusturulacak dijital
gorintilerin Uretimi ile ilgili strecleri merkeze alan, alternatif bir ¢alisma alani olarak dijital
ilistrasyon c¢alismalarina da kapsayan dijital anlamda temel derslerden biridir. Derste
AdobePhotoshop ve CorelPainteryazimlarininyanisiraKrita gibi agik kaynak kodlu Ucretsiz yazilimlar
da 6grencilere tanitilacaktir. Ogrencilerden dénem sonunda dijital portreler, ve fantasticgiizmlerin
dijital versiyonlarini yaparak sunmalari beklenecektir.

Dijital Yiiz Animasyonu - ANIM311.4 (ANIMATOR Profili)
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Bu derste, 2D dijital ortamda yiz animasyonu konularina odaklanilacaktir. Ders
Toonboomharmony ve AdobeAnimate yazilimlari ile yiz animasyonu ayarlarinin nasil kurulacagi,
kontrollerin nasil yaratilacagl. Proje ihtiyacina gore ayarlarin nasil optimize edilecegi gibi konular
anlatilacaktir. GOz, Kas, Dudak vb tiim mimiklerle ilgili geleneksel yontemlerde 6grendikleri teknikleri
2-boyutlu bilgisayar ortamina aktarmalari beklenecektir. Ogrencilerin kendi karakterleri icin yiz rig
kurulumu yapmalari ve bu kuruluma ait demoreel video liretmeleri beklenmektedir. Ayrica 6grenci
projelerinin ders bilgi paketinde belirtildigi formatta raporu da istenmektedir.

3D Geometrinin Taranmasi ve islenmesi - ANIM311.5 (MODEL SANATCISI Profili)

Bu ders gergek nesneler, canlilar mekanlar gibi varliklarin geometrik yapilari ve renk bilgilerinin
fotogrametri yontemi ile bilgisayar ortaminda yeniden insaasina odaklanan proje temelli bir derstir.
Derste fotogrametrininStructureFrom Motion (SFM) yontemi kullanilarak gercek diinyadan gekilen
bindirmeli fotograflarin gesitli algoritmalar (eslenik nokta bulma, geri catim vb.) kullanilarak nesne
geometrilerine ait nokta bulutlari, ve ¢cokgen modelleri Uretilmesi Gzerinde durulacaktir. Ayrica
fotogrametri verisinden doku ve renk 6zellikleri igin kaplama dokusu tretimi ve bu dokunun manuel
ydntemlerle revizyonu konulari islenecektir. Ogrencilerden dénem basinda belirlenen projeleri igin
cekim, sayisal ortamda yeniden insa, diger programlara aktarim, topolojiyi yeniden 6rme(retopoloji),
kaplama koordinatlarini yeniden olusturma (UV mapping) ve dokulandirma (texturing) yapmalari
beklenecektir.

Gelismis RIG Teknikleri - ANIM311.6 (MODEL SANATCISI Profili)

Bu ders ileri seviye Rig tekniklerinin uygulamali olarak verildigi stiidyo temelli bir derstir. Ders
kapsaminda eklem kisitlamalari, ileri ve ters hareketlenme (ForwardKinematic (FK),
InverseKinematic (IK)), ters ayak (reversefoot), kol bikiimleri (armtwist), Parmak icin FK, yiz i¢in
blendshapes gibi ileri seviye konular islenecektir. Donem boyunca 6grencilerin iki farkl karakterin
yukarida bahsi gegcen seviyede tamamen donatilanmis (riglenmis) halde tamamlamasi
gerekmektedir. Karakterlerin testi icin akran degerlendirmesi yénteminden yararlanilacaktir.

Video Oyunlari igin Animasyon - ANIM311.7 (MODEL SANATCISI Profili)

Bu ders vide oyunlarina uygulanabilecek animasyonlar olusturmaya yonelik kavramlari ve
yaklasimlari iceren stiidyo temelli bir derstir.Ogrencilerin animasyonlarini bir animasyon filminden
ziyade gercek zamanl bir video oyununun sinirliliklarini gézeterek yapmasi beklenmektedir. Bu
derste animasyon konularina ek olarak oyun assetleri Gretimi konusunda da kismi ¢alismalar
mevcuttur. Derste gercek zamanl oyun motorlarinin sinirliliklari, kendi rig sistemleri, 3D tasarim
yazilimlari ile gelistirme platformu arasinda sorunsuz igerik (geometri, material, animasyon, bake
animasyon, 1sik, kamera vb.) aktarim yaklasimlari, problem ¢6zme becerileri, dosya formatlari (FBX
ve secenekleri basta olmak lzere)
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3.YIL : BAHAR DONEMI (6.Yaryil)

Ders yiritlicist rehberliginde belirlenecek olan sahneler ve eylemler Uzerinde durularak
o6grencilerin 6zgiin ve bireysel olarak tretecekleri hikaye ve karakter odakli animasyon film projesi
odaginda yiritilecektir.Ogrenciler kendi karakterlerini ve hikayelerini yaratma deneyimini yasarlar.
Bu doénem projeleri animasyon festivalleri hedeflenerek Uretilecektir. Béylece 6grenciler islerini
goriclye ¢ikarma ve diger yonetmenlerin ¢alismalarini gérme sansi bulacaklardir.

Bu ders, dnceki donemdeki ayni isimli dersin devami niteliginde olup, animasyon, oyunlar veya
inteaktif dijital medya egitimi alan lisans 6grencileri igcin daha ylksek bir seviye kazanmaya yoneliktir.
Ogrencilere 3D dijital sanat, animasyon ve gorsel efektlerde uzmanlasmasini saglayacak giiclii bir
beceri tabani gelistirmek icin firsatlar saglamak lzere tasarlanmistir. Ogrencinin kendi Gslubunu
gelistirebilmesi icin ylreklendirilmesi bu derste 5Gnemsenmektedir. Ders animasyonun geleneksel ve
teknik yoni, fiziksel modelleme ¢izimi (3D heykeller), animasyonun temel ilkeleri ve inandirici
hareketler olusturmak gibi sanatsal yetenekler gelistirmenin yani sira 3boyutlu animasyon
tekniklerini kullanarak giincel yaratici ve deneysel isler Uretebilmeye olanak saglar.

Sinema teknik, yontem ve yaklasimlarinin saglayabilecegi olanaklarin farkli alanlarda gorsel
tasarim agisindan nasil kullanilabilecegi irdelenmektedir. Bunun i¢in glinimiizde var olan farkli
yaklasim, uygulama ve sanatgilarin calismalari ele alinarak bu 6zglin yaklasimlar isiginda 6grencilerin
yonlendirimesi istenmektedir. Basarili 6rneklerin analizlerinin de yapilacagi bu ders kapsaminda
ogrencilerden uygulamalar ve teorik sunumlar yapmalari beklenmektedir.

Bu ders yaratici arastirmalar ve profesyonel etik konularina odaklidir. Yaratici arastirmalar bilgiyi
anlamak, konumlandirmak ve yeniden yapilandirmak icin yeni yollar gelistirmek isteyen yeni bir
alandir. Dersin diger odagi ise bilim felsefesi, hipotez gelistirme, problem tanimlama, bilimsel
literatlriin degerlendirilmesi, proje kurgulama / basvurusu hazirlama, metot secimi, deney tasarimi,
veri toplama ve analizi, arastirma sonuglarinin sunumu ve yayin haline getirilmesi ve akademik etik
konularina odaklanmaktadir.
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Animasyon igin Ses - ANIM310.1 — (YONETMEN Profili)

Bu ders, video ve multimedya prodiiksiyonlari icin ses tasarimini genis yelpazede ve cesitli
yontemlerle tanitmayi amaglamaktadir.Ders boyunca, ses tasariminin nasil anlam ifade ettigi ve
sesin gorsel ile birliktenasil isledigine odaklanilacaktir. Animasyondan sanat eserlerine,
performanstan, web araylzlerinde, hareketli grafiklerden video oyunlara kadar uzanan genis bir
yelpazede ses kullanimi ile ilgili 6rnekler incelenecektir.Hareketli gorintilerin etkilerini
glclendirmek ve gorsel formata ve sese derinlik katmak ya da uygulamada gorsel olarak meydana
gelecek olan unsurlar hakkinda ipuglarini vermek gibi formatlarda sesin nasil kullanildig
incelenilecektir.

Fantastik Figiir Cizimi - ANIM310.2 (SANAT YONETMENI Profili)

Bu ders fantazi figlr cizimine odakli stiidyo temelli bir derstir Dersi alan 6grencilerin figr gizimi
ve dijital boyama araglari konusunda temel seviyenin izerinde olmalari beklenir. Doalyisiyla ders
kapsaminda temel gizim konulari ve dijital boyama araglarindan ziyade daha ileri seviye gorsel dil
olusturulmasi, anatomik oranlar, figiirlin insaasi, kompozisyon, eskiz, fantazisterotipler, isik, deger,
renk ve gorsellestirme gibi daha genel konular ve karakterin kisiligi, irki (insan, robot, melez, elf,
karanlik elf, denizkizi, uzayli, ork, trol, dev, gorlinimu (vicut bicimi, kiyafet, silahlar, ekipmanlar, yiiz
vb.) karakteri gelistirme konulari uygulamali olarak islenecektir. Ayrica dijital boyama igin cilt tonlari,
kiyafetler, metal aksamlar vb her tirli doku ve malzeme igin paletler, atmosfer perspektifi,
karakterin pozlanmasi gibi ek konular tartisilacaktir. Ogrencilerin bu derste karakter gelistirme soru
listesinden baslayarak, sirasiyla eskizler, karakterin insaasi, dijital boyama asamalarinin timinden
olusan 6zgiin bir proje dosyasi teslim etmesi beklenmektedir.

Sanal Gergeklikte Animasyon - ANIM310.3 (ANIMATOR Profili)

Bu ders Sanal Gergeklik (VR) teknolojilerinin animasyon yaratimi igin kullaniimasina
odaklanmaktadir. Maya gibi mevcut 3-boyutlu tasarim yazilimlari igcinde VR araglarinin kullanimi
konulari ders kapsamindadir. Fakat asil olarak isbitirici yazilimlar olarak anilan ANIMVR ve QUILL gibi
yeni trend VR yazilimlari Gzerinde durulacaktir. Derste animasyonun 12 prensibine dayali geleneksel
el gizimi yontemlerinin VR ortaminda nasil gergeklestirilecegi, geleneksel ve dijital imkanlarin VR
teknolojileriyle nasil bir araya getirildigi vurgulanacaktir. VR ortaminda Uretilen animasyonlarin
kullanim amaglari ve diger animasyon yazilimlarina nasil aktarilacagi tanitilacaktir. D6nem sonunda
ogrencilerden VR ortaminda Uretilmis kisa animasyon filmi sunmalari beklenecektir.

Karma Animasyon - ANIM310.4 (ANIMATOR Profili)

Animasyon (retiminde birbirinden farkh tirlerin birlikte kullanimi ve etkilesimli olarak
yaratacaklari yeni etkiler izerine islenen deneysel projeler tabanli bir derstir. Bu derste geleneksel
yontemlerin bilesimleri, dijital yontemlerin kendi icinde birikte kullanimi veya dijital ve geleneksel
yontemlerin kombinasyonu ile yeni animasyon Uretim yontemleri kesfetmeye odaklanilacaktir.
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Ogrenciler Cut-out’tan 3D CGl’ya veya VR tabanli tekniklere kadar her tiirlii yeni-eski teknikleri bir
arada kullanma konusunda 6zgiir ve yaratici olmalari igin ylreklendirilecektir.

Sanal Gergeklikte 3B Modelleme - ANIM310.5 (MODEL SANATCISI Profili)

Bu ders Sanal Gergeklik (VR) teknolojilerinin 3boyutlu model yaratimi icin kullaniimasina
odaklanmaktadir. Derste olarak isbitirici yazilimlar olarak anilan yeni nesil tasarim araglarindan
MEDIUM uzerinde durulacaktir. VR’nin yenilik¢i kullaniciyl saran (immersive) modelleme imkanlari
MEDIUM yazilimi Gzerinden tanitilacaktir. Dijital heykel Uretimi VR perspektifinden ele alinacak
ayrica VR ortaminda boyama ve fotogrametri gibi baska tekniklerle Uretilen 3D geometrilerin
rétuslanmasi ek konulari ele alinacaktir. Geleneksel heykel modelaj araglari ve bilgisayar destekli 3D
modelleme araclarinin bir kombinasyonu olan VR modelleme araglari bu yontemlere gore gicli,
zayif ve yenilikgi yanlari, ayrica VR ile Uretilen igerigin endistride kullanilan diger yazilimlara aktarimi
sirasinda ¢ikan sorunlar ve ¢dziimleri tartisilacaktir.

Dijital Heykel / Modelaj - ANIM310.6 (MODEL SANATCISI Profili)

Bu ders sayisal cevrelerde heykel yaratimina odaklanmaktadir. Ders proje temelli bir ders olup, ders
suresince Zbrush, Mudbox gibi dijital organik modelleme araglari ile galisilacaktir. Derste daha
yenilikgi olan VR modelleme araglari da kisaca tanitilacak fakat agirlikla grafik tabletler kullanilarak
immersive olmayan iki boyutlu ekranlar tzerinden yiritiilecektir. Ders kapsaminda Ogrencilerin
bust ve fantastic figlir olmak Gizere en az iki dijital heykel Gretmesi ve temel diizeyde renklendirmesi/
dokulandirmasi beklenmektedir.

RIG igin ileri Kodlama - ANIM310.7 (RIG SANATCISI Profili)

Bu ders ileri seviye rig uygulamalarinin tanitilacagi proje temelli bir derstir. Ogrenciler senaryo
ve storyboarda dayali bir riglemestratejisini nasil planlayacaklarini 6greneceklerdir. Ogrenciler kendi
karakterleriigin iskelet dizilimlerini ve baglantilarini yapacaklar, ideal esneklik igin cilt deformasyonu
ve agriliklari uygulayacaklar, eksen kisitlamalarini ayarlayacaklar ve yay-temelli ileri hareketlenme
(arc-based FK) ve hedef odakl tersine hareketlenmeye (IK) yonelik kontrollerin 6zellestirilmesi, ek
performansi gozeterek konrtroller olusturulmasi calismalarini yapacaklardir. Bu derste hareket
yakalama verilerinin Uretilen rig ile test edilmesi ve oyun motorlarina entegrasyonu konulari da
incelenecektir. Donem sonunda ders kapsaminda rig islemleri yapilan karakterlerin tim
hareketlerini iceren bir demoreel videosu ve PDF formatinda ders uygulama raporu teslim
edilecektir.

ileri Oyun Programlama - ANIM310.8 (OYUN SANATCISI Profili)

Bu ders, dijital oyun yaratmanin pratik ve kavramsal yonlerine odaklanmaktadir. Bu dersin amaci,
oyun programlamak icin gerekli temel kodlama becerilerini gelistirirken, bu becerileri oyun tabanl
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etkilesimin genis teorik cercevesine dayandirmaktir. Ogrenciler modern oyun kiltiriinin cesitli
teorik, sosyal ve diger yonlerini kesfederken, cesitli oyun gelistirme araglari ve yaklasimlarini
o6grenme firsatina sahip olacaklar ve donem boyunca su konulari 6greneceklerdir; Unity oyun
gelistirme platformunda oyun mekanizmalari gelistirmeyi, hazir asset ve kod kitiphanelerini
projelerine entegre etmeyi, 3dsmax ve Maya gibi yazilimlarda kendi yarattiklari nesne, model,
animasyon vb dijital icerigi bu platformlara aktarmayi ve yazilimlar arasindaki is akisi problemlerini
¢Ozebilmeyi, gelistirdikleri oyunlari masaistli ve mobil (I0S ve Android) platformlarina derleme
yapmak. Ogrencilerden bu ders kapsaminda 3-boyutlu bir oyun projesi gerceklestirmeleri
beklenecektir.

4. YIL: GUZ DONEMI (7.Yariyil)

Bu ders bitirme projesi dersi ile esglidim icinde yiritilecek, 6grencinin 6gretim elemani
rehberliginde 6zgiin isler lretebilecegi stiidyo temelli bir derstir. Ogrenci bu derste bireysel
calisabilecegi gibi daha biyiik 6lcekli isler Gretmek kaydi ile grup calismalari yapabilir. Ogrenci
projelerinde hikayenin anlatim kalitesi ve animasyon filminin estetik ve teknik kalitesini gelistirme
Uzerine odaklanilacaktir.

Bu ders 6grencilere proje kiltlrine asinalik kazandirmaya yonelik bir derstir. Ders proje mantigi,
turlerini, proje hazirlama, basvuru, proje yénetimi, isbirlikci calisma, proje ortaklariile saghkli iletisim
kurma, proje yénetim/takip yazilimlari gibi arastirma projesi hazirlamak ve yuriutmek icin gerekli bilgi
ve uygulama pratigini kazandirmayi amaglar. Ogrencilerden secilen bir fona yénelik verilen formatta
proje basvurusu hazirlamalari beklenmektedir.

Bu ders 6grencilerin ders danismani rehberliginde lretecegi bitirme projesidir. Derste lretilecek
olan proje iki donemlik bir proje olup bu dénemin degerlendirmesi dénem boyunca yapilan isler ve
gelinen nokta géz 6niinde tutularak siire¢c degerlendirmesi seklinde yapilacaktir. Ogrencilerin
bitirme projesi olarak tamamen 0zgiin konu ve vyaklasimla bir animasyon filmi {retmesi
beklenmektedir. Ogrencinin bu film ile festival veya yarismalara katilmasi ve ayrica béliim égretim
elemanlari ve 6grencilerine gdsterim yapilmasi beklenmektedir.

Bu ders teknik beceriler ve algi odaginda yagliboya resmin temellerini tanitmak igin
tasarlanmistir.  Yagliboya resim teknikleri, yontem, kompozisyon ve renk teorisi U(zerine
odaklanacaktir. Natlirmort, manzara ve canli modelden resimler yapilacaktir. Ayrica figlir / zemin
iliskisi, dogrusal perspektif, kompozisyon, mekan, gérsel algi gibi kavramlar verilecektir. Ogrencilerin
bireysel Gsluplarinin gelistirilmesi ve yaraticiliklarinin tesvik edilmesi dersin dncelikleri arasindadir.
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Hareket Yakalama ve Diizenleme — ANIM407.4 (ANIMATOR Profili)

Bu derste Ogrencilere hareket yakalama sistemleri (optik mekanik, inersiyal vb.) tanitilacaktir.
Sistemlere kalibrasyon yapma, hareket verisini kaydetme ve diizenleme islemleri incelenecektir.
Ders proje tabanli bir ders olup 6grencilerden hareket yakalama teknolojileri ile animasyon filmi
veya bilgisayar oyunu icin kisa animasyonlar Gretmesi beklenmektedir.

Animasyon Filminde Miizik ve Ses Efekti — ANIM407.1 (YONETMEN Profili)

Bu derste animasyon filmi ve bilgisayar oyunlarina yonelik ses ve miuzik se¢me, yaratma,
dizenleme, isleme ve entegrasyonuna odaklanilacaktir. Ders kismen teorik kismen stiidyo temelli
bir sekilde yiritilecektir. Ogrenciler filmde imge ve mizik arasindaki iliskileri kesfetmek igin
yapacaklari proje yaratimlarina bireysel veya gruplar halinde calisabilirler. Ogrenciler ses efektleri,
diyalog ve miuzik iliskisini inceleyecek ve ayrica dijital ses teknikleri ve MIDI temel kavramlarini
kesfetmeleri, synthesizer'larla temel becerileri 6grenmeleri beklenir.

ileri Film / Video Prodiiksiyon Teknikleri — ANIM407.2 (YONETMEN Profili)

Bu ders, hareketli gorintiler ile calisma (video diizenleme, video efektler/gecisler, ses
dizenleme, ses efektler/gecisler vb.) konularinda bilgi verme ve uygulama calismalarina 6grencilerin
hakim seviyeye gelmesini amaclar. Bu dersin sonunda 6grencilerin film / video grafikleri alanlarinda
kurgu, video editing, video efektler konulari basta olmak Uzere bastan sona uygulama becerisi,
stirecin tasarimi yetilerini kazanmasi ve herhangi bir film / video projesinde ¢alisabilecek yeterlilik
ve bilgi seviyesine gelmesi beklenmektedir.

ileri Seviye Dijital Karakter Olusturma — ANIM407.5 (MODEL SANATCISI Profili)

Bu ders film ve oyun igin karakter profillerine odaklanarak karakter yaratimini konu alan proje
temelli bir derstir. Derste karakter tasarimina referas olabilecek nesnelerin incelenmesi ile baslayan
sire¢ ylksek cokgen sayisina sahip detayll bir model (retimine ve karakterin
renkendirilmis/dokulandiriimis gorsel sunumuna kadarki tum suregleri kapsayacaktir. Modele ait
organik kisimlar ve silah vb. ekipmanlarina ait sert-ylizey nesneler, kiyafetler, ve diger aksesuarlarin
modellenmesi, boyanip dokulandiriimasi, sunum sahnesinin isiklandiriimasi, gélgelerin eklenmesi ve
son gorsellestirme igin filtreler, 1sik vurgulari vb etkilerin eklenmesini kapsamaktadir.

Yiz RIG'leme Teknikleri — ANIM407.6 (RIG SANATCISI Profili)

Ders endistri standardi karakter ylz rigleme yontemlerine odaklanacaktir. Eklemler ve
BlendShape yontemlerinin tanitimi yapilacak oOgrencilerden anlamh yiz-pozlari, kaslar, goz
bebekleri, agiz vb icin kontroller yaratma konularini iceren kendi karakterlerinin yiz riglerini
(donatilarini) yapmalari beklenecektir. Ders proje tabanl bir ders olup 6grenciler yaratacaklar yiiz
ayar kurulumlari Gzerinden degerlendirilecektir. Karakterlerinin yapabildigi tim hareketlerin
sergilendigidemoreel videosu ve PDF formatinda proje raporu teslim etmeleri beklenmektedir.
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Animasyon i¢in Gorsel Efektler — ANIM407.7 (RIG SANATCISI Profili)

Son sinif 6grencilerinin daha 6nceki yillarda uygulamalar iginde tanistiklari ve farkindaliklarinin
olusmaya basladiklari gorsel efekt (VFX) kavramlarina odaklanan bir derstir. Derte gorsel efektalaniy
ilgili uygulama ve cesitleri, tGretim icerisindeki temel 6rnekler ve uygulamalar ile irdelemektedir.
Derste AdobeAfterEffects gibi video diizenleme ve gorsel efekt uygulamalari yanisira 3dsMax gibi
3boyutlu tasarim ve animasyon yazilimlari igcindeki araglar incelenecektir. Ders kapsaminda ¢ok genis
yelpazede etkiler ve yapim teknikleri tanitilacaktir (Green/Blue Boxanahtarlama, parcacik akis
etkileri (kar, sprey vb.), lens etkileri (glov, lens flare vb.), patlama vb.)

Oyun Uretimi - ANIM407.8. (OYUN SANATCISI Profili)

Bu ders Unity gelistirme ortaminda C# ve/veya Java dilinde programlama, oyun mekanizmalari
yaratma, fizik, yapay zeka gibi konulara odaklanacaktir. Dersin temel amaci 6grencilerin
programlama becerileri ve oyun gelistirme becerilerinin uygulamali entegrasyonudur. Ders ayrica
mevcut oyun stillerinin analizi ve 6grencilerin benzer kurgudaki oyunlari nasil gelistirebilecekleri ve
yeni 6zgilin oyunlar kurgulari gelistirme ve programlamasina odaklanacaktir.

Artirilmis Gergeklik Uygulamalari — ANIM407.9 (OYUN SANATCISI Profili)

Sanal gerceklik (VR), artirilmis gergeklik(AR), karma gercgeklik(MR) gibi yeni gelismekte olan
sistemler kullanicilara inanilmaz derecede farkli deneyimler saglayabilir durumdadir. Artiriimis
gerceklik gercek diinya goriintlsi Uzerine bilgisayar Uretimi icerigin bindirilmesiyle olusturulan
zenginlestirilmis bir icerik sunar. Bu ana fikirden yola ¢ikarak ders, AR tabanli uygulamalarin
gelistirilmesi ve bilgisayar tarafindan Uretilen icerigin gercek diinya ile iliskilendirilerek akilli
telefonlar, tabletler ve bilgisayar ekranlarinda billikte sunulmasi konularina odaklanmaktadir. Dijital
iceriklerin gergek diinya ile hizalanmasi igin isaretci (marker) kullanan ve kullanmayan yéntemler,
gelistirme ortamlari (Unity vb.), AR eklentileri (Vuforia vb.), AR icinde kullanilabilecek media tirleri
(video, 3b model, animasyonlu model,duragan goérintiiler, gorsel efektler vb.) tanitilacak.
Ogrencilerden bir AR uygulamasi gelistirmeleri ve sunmalari beklenecektir.

4.YIL : BAHAR DONEMI (8.Yaryil)

Bu ders bitirme projesi dersi ile esglidim icinde yurutilecek, 6grencinin 6gretim elemani
rehberliginde 6zgiin isler iretebilecegi stiidyo temelli bir derstir. Ogrenci bu derste bireysel
calisabilecegi gibi daha buyiik dlgekli isler Giretmek kaydi ile grup calismalari yapabilir. Ogrenci
projelerinde hikayenin anlatim kalitesi ve animasyon filminin estetik ve teknik kalitesini gelistirme
Uzerine odaklanilacaktir.
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Mezun olmaya hazirlanan 6grencilerim kisisel slire¢ ve portfolyo dosyalarini olusturduklari
derstir. Sanatsal Uretimlerini dijital ve baski ortamlari icin portfolio haline getirmenin puf noktalarini
o6grenecek olan bireylere ayrica Deviantart, Behance, Artstation, Linkedin, Vimeo, Youtube
platformlari tanitilacaktir. Kendi islerini kategorize ederek mezuniyet sonrasi is basvuru dosyalari
haline getirmeleri ve ¢evrimici web tabanli portfolyolarini olusturmalari beklenmektedir.

Oyun projesi dersi disiplinler-arasi takim c¢alismalarini gerektiren bir derstir. Ders oyun icerik
tasarimi ve oyun programlamasi olarak iki perspektiften ele alinacaktir. Ogrenciler ortak oyun
projelerini gelistirmek icin gruplar olusturabilir ya da tercihlerine gore bireysel calisabilirler. Oyun
projeleri; oyun icerik tasarimlari, araylzler, bicimsel oyun 6geleri, oyun mekanikleri ve dinamigi,
tasarim slreci, oynanabilir prototoip gelistirme, dogrusal olmayan hikaye anlatimi
vbkriterleriizerinden degerlendirilecektir.

Bu ders,temel olarak hareketi ve formu yonetmek icin kullanilan fizik tabanli simiilasyon
yontemlerine odaklanmaktadir. Bu yontemler akiskanlar (sivi, duman), parcacik sistemleri, deforme
olabilen modeller, carpismalar, yercekimi similasyonlari konularini kapsamaktadir. Ayrica derste
sanal karaklerlerin kalabaliklar olarak canlandirilmasi, veriye dayali animasyon yontemleri gibi
konular da tanitilacaktir.

Bu ders 6grencilerin ders danismani rehberliginde tretecegi bitirme projesidir. Derste Uretilecek
olan proje iki donemlik bir proje olup ikinci donemin degerlendirmesi donem boyunca yapilan isler
ve gelinen nokta ve sonug isin teknik ve estetik kalitesi goz onilinde tutularak yapilacaktir.
Ogrencilerin bitirme projesi olarak tamamen 6zgiin konu ve yaklasimla bir animasyon filmi tGiretmesi
beklenmektedir. Ogrencinin bu film ile festival veya yarismalara katilmasi ve ayrica béliim égretim
elemanlari ve 6grencilerine gosterim yapilmasi beklenmektedir.
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