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DOT105 - Programlama ve Uygulamalari-I - Bilgisayar ve Bilisim Bilimleri Fakdltesi - Dijital Oyun Tasarimi Bolimu - Dijital Oyun Tasarimi
Genel Bilgiler

Dersin Amaci

Bu dersin amaci problemleri ¢6zmek icin algoritmalar gelistirmek, 6grencilere algoritma analizini 6gretmek ve 6grencileri programlamanin temel kavramlari ile
tanistirmaktir. Bu amacla program yazmada kullanilan mekanizmalar tanitilacaktir ve C programlama dilinde program tasarlanip uygulamalar yapilacaktir.

Dersin Igerigi

Programlama dillerinin genel olarak siniflandiriimasi. Algoritmalara Giris. Akis diyagramlari. Yalanci kodlar. C programlama ortami. C program bloklarinin yapisi.
Degiskenler, veri tipleri. Aritmetiksel, iliskisel ve mantiksal islemler. Giris / cikis prosedirleri. Dénguler. Karar mekanizmalari. Fonksiyonlar. Diziler. Gostericiler. Yapilar.
Dosyalar.

Dersin Kitabi / Malzemesi / Onerilen Kaynaklar

Deitel P., Deitel H. 2015; "C How to Program"”, No:8, Deitel Cobanoglu B. 2022, C/C++ Programlama , Kodlab Yayin Dagitim

Planlanan Ogrenme Etkinlikleri ve Ogretme Yoéntemleri

Teorik Ders Anlatimi: Temel kavramlarin, algoritma mantiginin ve programlama yapilarinin sinifta anlatiimasi. Sinif ici Tartisma ve Soru-Cevap: Ogrencilerin aktif katilimini
saglamak, problem ¢ézme yaklasimlarini tartismak. Laboratuvar Calismalari / Bilgisayar Uygulamalari: Ogrencilerin derste égrendikleri konulari bilgisayar tizerinde
uygulamali olarak gerceklestirmesi. Bireysel Calismalar: Algoritma gelistirme, kiiglik kod parcalari yazma, 8devler. Odevler ve Alistirmalar: Her hafta verilen programlama
odevleriyle konularin pekistirilmesi.

Ders i¢in Onerilen Diger Hususlar

Ogrencilerin derse diizenli devam etmeleri ve laboratuvar uygulamalarina aktif katilim géstermeleri beklenmektedir. Programlama, teorik bilginin yani sira bol pratik
yapmayi gerektirir; bu nedenle 6grencilerin derste islenen drnekleri evde tekrar etmeleri 6nerilir. Ders kapsaminda kullanilan programlama dili disinda farkli kaynaklardan
da arastirma yapilmasi tesvik edilmektedir. Algoritma gelistirme ve problem ¢6zme becerilerinin gelismesi icin her hafta verilen 6devlerin zamaninda ve eksiksiz yapiimasi
onemlidir.

Dersi Veren Ogretim Elemani Yardimcilar

Ogretim Elemani Yardimasi Yok

Dersin Verilisi

Bu ders, teorik anlatim ve uygulamali laboratuvar calismalari ile yirtilmektedir. Haftalik derslerde temel kavramlar, algoritmalar ve programlama yapilari teorik olarak
sunulmakta; ardindan bilgisayar laboratuvarinda égrencilerle birlikte uygulamalar gerceklestiriimektedir. Ogrenciler, ders icinde anlatilan konulari laboratuvar ortaminda
pratik ederek pekistirirler. Ders kapsaminda égrencilerin cesitli program uygulama calismalari hazirlamalari beklenmektedir. Ogrencilerin derse aktif katilimi, diizenli
tekrar yapmalari ve verilen 6devleri zamaninda tamamlamalari 6grenme siirecini guiclendirmektedir.

Dersi Veren Ogretim Elemanlari

Dr. Ogr. Uyesi Cenk Albayrak

Program Ciktisi

Programlama dillerinin temel kavramlarini ve algoritmik diisinme yontemlerini aciklar.
Degiskenler, veri tirleri ve operatorleri kullanarak temel programlar yazar.

Karar yapilari ve dongiiler araciigiyla program akisini kontrol eder.

Diziler ve karakter dizileri (string) ile veri Gzerinde islem yapar.

Fonksiyonlar kullanarak moddiler programlar gelistirir.

Dosya islemleriyle veri giris-cikis uygulamalari gerceklestirir.

Basit problem senaryolari igin algoritma tasarlar, kodlar ve hata ayiklama yéntemlerini uygular.
Kuclk olcekli yazilim projelerini bireysel olarak veya ekip calismasiyla gelistirir.
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Haftalik icerikler

Hazirhik

Sira Bilgileri Laboratuvar

1 Donanim ve Yazilim. Makine dili. Assembly dili.
Yiksek seviyeli diller. C program gelistirme ortami.

2 Algoritma tasarimina giris.

3 Akis diyagramlari. Yalanci kodlar.

4 Basit bir C programinin yapisi. Degiskenler, veri tipleri,
operatorler. Degiskenlere deger atama

5 Karar yapilarr: if, if-else, switch, kosullu operator.

6 Doéngtler: for, do-while, while. break ve continue
deyimleri.

7 Fonksiyon tanimlari. Fonksiyon prototipleri.

8 Fonksiyonlarin deger ve referansla cagrilmasi.

9 Arasinav

10 Dizilere giris. Dizi tanimlamalari.

1 Dizilerin fonksiyonlara gecilmesi. Cok boyutlu diziler.

12 Yapilar (structers)

13 Gostericilerin (pointers) tanimlanmasi ve baslatiimasi.
Gosterici operatorleri. Fonksiyonlara adres ile
parametre gecilmesi. Gosterici dizileri.

14 Dosya Giris/Cikis islemleri

15 const deyimi. On islemci direktifleri. Baglik dosyalari.

16 Dénem Sonu Sinavi

is Yikleri
Aktiviteler
Vize

Final

Odev
Laboratuvar

Ders Oncesi Bireysel Calisma

Uygulama / Pratik Sonrasi Bireysel Calisma
Ara Sinav Hazirhk

Teorik Ders Anlatim

Problem Cozme

Degerlendirme

Aktiviteler
Vize

Final

Ogretim

Metodlan Teorik

Teorik

Donanim ve Yazilim. Makine dili. Assembly dili.

Ylksek seviyeli diller. C program gelistirme ortami.

Algoritma tasarimina giris.
Akis diyagramlari. Yalanci kodlar.

Basit bir C programinin yapisi. Degiskenler, veri
tipleri, operatorler. Degiskenlere deger atama

Karar yapilari: if, if-else, switch, kosullu operator.

Déngiiler: for, do-while, while. break ve continue
deyimleri.

Fonksiyon tanimlari. Fonksiyon prototipleri.
Fonksiyonlarin deger ve referansla cagriimasi.
Arasinav

Dizilere giris. Dizi tanimlamalari.

Dizilerin fonksiyonlara gecilmesi. Cok boyutlu
diziler.

Yapilar (structers)

Gostericilerin (pointers) tanimlanmasi ve
baslatiimasi. Gosterici operatorleri. Fonksiyonlara
adres ile parametre gecilmesi. Gosterici dizileri.

Dosya Giris/Cikis islemleri

const deyimi. On islemci direktifleri. Baslik
dosyalari.

Doénem Sonu Sinavi

Sayisi Siiresi (saat)
1 1,50
1 1,50
10 2,00
14 1,00
14 2,00
14 2,00
5 3,00
14 1,00
10 1,00

Agirhgi (%)

50,00
50,00

Uygulama



Dijital Oyun Tasarimi / Dijital Oyun Tasarimi Pr. X Ogrenme Ciktisi iliskisi
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P.C.1
1

PC.2 PC.3 PC.4 PC.5 PC.6 PC.7 PC.8 PC.9 PC.10 PC.11 PC.12 PC.13 PC.14 PC.15 P.C.16

1 1 1
1
1
1
1 1
1
1
1 1 1 1 1

P.C.4:

P.C.5:
P.C.6:

P.C.7:

P.C.8:

P.G.9:
P.C.10:
P.C.11:
P.C.12:

P.C.13:

P.C.14:
P.C.15:
P.C.16:
6.c.1:
6.c.2:
6.C.3:
0.C.4:
6.C.5:
6.C.6:
6.C.7:

6.c.8:

Guncel kaynaklari kullanarak dijital oyun tasarimi alanindaki farkli kuramsal bilgileri edinme ve uygulama becerisi kazanma.
Dijital oyun teknolojileriyle ilgili stirecleri izleyebilme, analiz edebilme ve gelistirebilme becerisi kazanma.

Dijital oyun tasarimi alanindaki calismalarla toplumun yasam kalitesini ve is performansini artirmaya yonelik evrensel, bolgesel ve baglamsal
ihtiyaclari dikkate alma ve katkida bulunabilme.

Dijital oyun tasarimi alaninda kullanilan dlgme ve degerlendirme araclarina iliskin bilgi ve becerilere sahip olma, bunlari uygulama ve
gelistirme yetenegi kazanma.

Dijital oyun tasarim unsurlarini analiz etme, uygulama ve gelistirme becerisini kazanma
Simulasyon sistemlerin prensiplerini anlama, analiz etme, uygulama ve gelistirme becerisini kazanma

Sanal ve Artirilmis Gergeklik teknolojilerinin temellerini anlama, analiz etme, uygulama ve bu ortamlar icin icerikler tasarlama becerisini
kazanma

Bagimsiz arastirma becerisine sahip olma, uygun arastirma yontemlerini kullanarak arastirma sorulari tGretebilme ve bilimsel raporlama
yapabilme.

Arastirma verilerini toplama, analiz etme, elestirel diisinme ve bilimsel raporlama yapma becerisi kazanma.

Dijital oyun tasarimi alaninin diger disiplinlere katkisini bilme ve disiplinler arasi isbirligi yapabilme yetenegi gelistirme.

Sorumluluk alma, analitik diisinme ve yaraticilik yeteneklerini gelistirme; strekli olarak kendini gelistirme ve yeniliklere acik olma.

Ulusal ve uluslararasi literatiirii ingilizce olarak takip etme, alandaki yenilikleri izleme ve meslektaslarla bilgi paylasma yetenegi kazanma.

Hayat boyu 6grenmeyi benimseme, bilim, bilisim ve teknoloji alanindaki gelismeleri takip etme ve yetkin bir sekilde kullanma becerisi
kazanma.

Dustnceleri ve bilgiyi agik ve 6z bir sekilde gorsel, sézlli ve yazili olarak ifade etme ve etkili iletisim kurma yetenegi kazanma.
Mesleki etik ilkelere ve sorumluluk bilincine sahip olma.

Onyargisizlik ve evrensel degerlere saygi gdsterme yetenegi kazanma.

Programlama dillerinin temel kavramlarini ve algoritmik diisinme yontemlerini agiklar.

Degiskenler, veri tlrleri ve operatérleri kullanarak temel programlar yazar.

Karar yapilari ve dongtiler araciligiyla program akisini kontrol eder.

Diziler ve karakter dizileri (string) ile veri tizerinde islem yapar.

Fonksiyonlar kullanarak modiler programlar gelistirir.

Dosya islemleriyle veri giris-cikis uygulamalari gerceklestirir.

Basit problem senaryolari icin algoritma tasarlar, kodlar ve hata ayiklama yéntemlerini uygular.

Kiguk olcekli yazilim projelerini bireysel olarak veya ekip calismasiyla gelistirir.
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Oyun Programlama  O.C. 1

P PG PC3 PG4 BCS BC6 PGT PC8 PCO PC10 PCIL PCI2  (PCI3

0 0 0 3 0 ] 2 0 0 0 1 o 4

0 0 0 3 0 0 0 i i 0 0 3 0
N o o PEEsEENTTa o a0 0 0 1 3 0

0 0 0 2 0 0 3 2 0 0 0 0 0

0 0 0 3 0 0 a3 0 0 1 3 3

0 0 0 3 0 0 2 0 0 0 1 0 0

0 0 0o 4 0 0o 4 @ 0 0 0 0 0 0
e o o DNSENENSEN o EesEN o 0 0 0 3 0

MPC/PG MPC1 MPG2 MPGC3 MPG4 MPG5 MPG6 MPG7 MPGS MPGY  MPC10 MPG11 MPG12 MPG13 MPG 14

PG
PC2
PC3
PCA4
PC5
PC6
PC7
PGS
PCO
PC.10
PC.11
PC12
PC13

RN T, RSN

OO0 O00 = 200 =020
P - N T TP P
B N L e
B N L e
coocroococooo—~oo
~oococoocosocoooo
200 =2 0=200=2 =000
_ e OO0 = a0 =000
OO0 2000000000
e = L= I Py
Tocooococoooe 2o
cocoooroso oo
~socooocoo oo

1
1
1
1
1
1
1
1
1)
1)
1
1
1

MPC.10 MPC.11

2,45 1.425 2225 2225 2,225 2,325 0175 0,825 1.775

Cok
Yiksek  Dusik Orta Orta Orta Duguk Duagik Orta Orta Digik Digik Orta
Katki Katkl Katk Kati Katk Katk Katki Katki Katkl Katkl Katk Katk



