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PROGRAMIN ADI     
DERSİN ADI         
DERSİN İŞLENECEĞİ DÖNEM    
HAFTALIK DERS SAATİ     

DERSİN SÜRESİ            
BİLGİSAYAR TEKNOLOJİSİ VE PROGRAMLAMA
BİLG. YARD. TASARIM VE MODELLEME
2. Yıl III. Yarıyıl 
4  (Teori:3, Uygulama: 1, Kredi:4)
56 Saat

1. AMAÇLAR 

2. Tasarım ve modelleme yazılımını kurup, kullanabilme.

3. Araç çubukları ve çizim elemanlarını tanıyıp, kullanabilme.

4. 2D ve 3D elemanları çizebilme.

5. Bu elemanlardan bileşik ve daha karmaşık şekiller oluşturabilme.

6. Elde edilen şekiller üzerinde düzeltmeler yapabilme.

7. Işık ve kamera kullanarak daha etkin görüntüler elde edebilme.

8. Yapılan çizimlere hareket katıp animasyona dönüştürebilme.

ÖZEL AÇIKLAMALAR


Bu ders 3D modelleme ve bu modellemeye hareket kazandırmayı öğrenmek için tasarlanmıştır. Bu konuda mevcut olan bir çok yazılımlar vardır. Öğrencinin yukarıda belirtilen amaçlar çerçevesinde istenilen yeterliliği gösterecek uygun bir yazılım seçilerek bu ders okutulabilir. Ancak yazılım seçiminde okul altyapısı ve olanaklarının yanında piyasa geçerliliği ve diğer yazılımlar ile entegrasyonu da önemlidir. Bu nedenle AutoCAD ile birlikte 3DMAX yazılımı tavsiye edilebilir. 

DEĞERLENDİRME TABLOSU

Konu ve öğretim tarzına göre yapılmış olan çalışmaların konu alanlarına göre yüzdelikleri aşağıdaki tabloda verilmiştir. Dönem sonu sınav soruları hazırlanırken bu yüzdelikler dikkate alınacaktır. 
KONULAR
Konu Alanlarının Ağırlıkları (%)
A. 
B. Kurulum. Araç çubuklarının tanıtımı
10
C. 
D. 2D ve 3D çizim elemanlarını tanıma ve kullanma
20
E. 
F. 2D ve 3D elemanlardan yeni çizim elemanları elde etme.
10
G. 
H. Yapılan çizimler üzerinde düzenleme ve değiştirmeler yapma.
20
I. 
J. Çizimlere hareket verme 
20
K. 
L. Çizimlere ışık, kamera, malzeme giydirme özelliklerini ekleme
20

KONULAR

A. Kurulum. Araç çubuklarının tanıtımı.



AMAÇ:Bir tasarım yazılımını kurabilme. Yazılım ekranında bulunan araç çubuklarını tanıyabilme.

1. DAVRANIŞLAR 
2. Bir tasarım paketini bilgisayara kurabilir.

3. Bir tasarım yazılımında bulunan menüler, paletler araç çubukları gibi kısımları tanır ve işlevlerini bilir.

B. 2D ve 3D cizim elemanlarını tanıma ve kullanma
AMAÇ: Bir tasarım ve modelleme yazılımında çizim elemanlarını geometrik özellikleri ile tanıyıp, oluşturacağı çizimde uygun şekilde kullanabilme.

DAVRANIŞLAR 
1. Çizim elemanlarını tanır, kendisinden beklenen çizimlere uygun elemanları kullanır ve geometrik özelliklerini değiştirir.

2. Çizim ortamında kolaylık sağlayacak (büyütme, küçültme, farklı açılardan bakma gibi) araç çubuklarını da kullanır.

C. 2D ve 3D elemanlardan yeni çizim elemanları elde etme.

AMAÇ:Bir tasarım yazılımında temel olan geometrik elemanlardan daha karmaşık olan şekilleri elde edebilme ve bunları birleştirerek yada ayrı olarak ele alabilme.

1. DAVRANIŞLAR 
2. Temel çizim elemanlarından yeni çizim elemanları üretir.

3. Yeni elemanların geometrik ve diğer özelliklerini kontrol eder.

4. 2D den 3D elemanlar elde eder.

D. Yapılan çizimler üzerinde düzenleme ve değiştirmeler yapma.

AMAÇ:Bir tasarım yazılımında temel olan geometrik elemanlar ile daha karmaşık olan şekillerin yeniden düzenleme ve değişikliklerini yapabilme.

1. DAVRANIŞLAR 
2. Temel çizim elemanlarının üzerinde istenilen değişiklikleri yapar.

3. Gerekirse bu elemanları siler ve yeniden çizer. Uygun olursa silmeden düzenleme yapar.

4. 2D den elde edilen 3D elemanları da benzer şekilde düzenler.

E. Çizimlere hareket ekleme

AMAÇ: Bir tasarım yazılımında üretilen çizime hareket verebilme.

1. DAVRANIŞLAR 
2. Bir çizime kısa, uzun süreli yada sürekli hareket ekler.

3. Hareketin düzeninde değişiklik yapar.

F. Harekete değişik yönlerden bakabilir.

G. Çizimlere ışık, kamera, malzeme giydirme özelliklerini ekleme.

AMAÇ:Bir tasarım yazılımında üretilen çizime ışık ve kamera ekleyebilme

DAVRANIŞLAR 
1. Bir çizime ışık ekler. Malzeme kaplaması yapar.

2. Işığa hareket verir.

3. Ortama kamera yerleştirir. Kamerayı hareket ettirir.
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