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Dersin Ogrenim Tiirii

Uzaktan Egitim

Dersin Amaci

Bilgisayar destekli 6gretim yazilimlari gelistirebilmek i¢in temel diizeyde
grafik ve animasyon programlari hakkinda bilgi sahibi olmay ve
ctkilesimli animasyonlar olusturabilmeyi saglamaya odaklanmis bir derstir.

Dersin Igerigi

Igerik genel anlamda su konulari kapsar: Grafikler ve bitmap resimleri
olusturma, metinler, sesler ve videolar iizerinde ¢alisma, semboller ve
katmanlar kullanma, timeline ve tweening islemleri gerceklestirme,
maskeleme tekniklerinden yararlanma, animasyonlar iiretme, film klipleri
olusturma ve yonetme, etkilesim igin temel eylemler iizerinde calisma,
programlama dilleri ile gelismis etkilesimler iiretme.

Dersin Onkosullari
Dersi Verenler Dog. Dr. Semiral Oncii e-mail: semiral@gmail.com
Dersin Yardimeilari e-mail:

Dersin Staj Durumu

Ders Kaynaklari

Chun, R. (2022). Adobe Animate Classroom in a Book. Addison Wesley.
ISBN: 0137623585

Dersin Yapisi

Ogrencilerin derslere kendi bilgisayarlari ile katilmalar beklenir.

Planlanan Ogrenme

Aktiviteleri ve Metotlari

Ders Degerlendirme Olgiitleri

Ders AKTS Hesaplama Igerigi
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Odev Ara Sinavlar 1 2 2
Devam Yariyil Sonu Sinavi | 1 2 2
Uygulama Toplam is Yiikii: 60
Proje AKTS Kredisi: 3
Yariyil Sonu Smavi | 60
Ders grenme Ciktilart |1, Egitimde hareketli ve etkilesimli nesnelerin neden ve hangi amaglarla
i Wi kullanabilecegini agiklar.
2. Hareketli ve etkilesimli nesneler hazirlarken gorsel tasarim ilkelerinden

faydalanr.
3. Nesnelerle galisirken semboller kullanir; materyal gelistirme programlarinda
: sik¢a kullanilan kiitiiphane 6zelligini yorumlar ve gerekli hallerde kullanir.
i @. Katmanlari etkili sekilde kullanir.

5. Animasyonda zamanlama kavraminin farkindadir ve zaman cetvelini etkili
bir sekilde kullanir.

6. Kare kare animasyon olusturma ile tween olusturma arasindaki farklari
yorumlar.

7. Tween olusturma yontemlerini birbirinden ayirt eder ve her tiirlii tween
vontemini kullanir.

8. Eklem araci yardimiyla gelismis animasyonlar tasarlar.

9. Hareketli ve etkilesimli nesnelerin hazirlanmasinda kullanilan temel
programlama komutlari ve tekniklerini bilir ve uygular.
10. Proje dosyalari ile yayinlanan dosyalar arasindaki farklari agiklar.

I'l. Hareketli ve etkilesimli nesnelerin gevrimici ve gevrimdisi sistemler
tizerinde etkili kullanilabilmesi i¢in gerekli yayinlama kosullarini anlar ve

Ry : saglar.
Hafta | Konu On hazirlik | Dokiimanlar
I Dersin tanitimi. Egitimde animasyon kullanimi.
2 Adobe Animate programni tanimak.
3 Temel sekilleri ¢izmek.
4 Temel sekillerin 6tesine gegmek.
5 Grafik sembollerinin kullanimi.
6 Kare kare animasyonlar olusturmak.
7 Shape (Sekil) Tween yontemi ile animasyon olusturma.
8 Classic (Klasik) Tween yontemi ile animasyon olusturma. Diigme

sembolleriyle calismak.

9 Javascript yardimiyla etkilesim eklemek. Javascript temelleri.
Degiskenlerle ¢alismak.

10 Fonksiyonlari kullanmak. Sahnedeki nesnelerle calismak.

11 Class’lari (Siniflari) kullanmak.

12 Ses nesneleriyle ¢alismak.

13 Video nesneleriyle ¢alismak.

14 Javascript yardimuyla etkilesim eklemek. (Code Snippets yardimiyla
video kontrolii). Kemik araci yardimiyla ters kinematik eylemleri
eklemek.

Dersin Program
Gikularina Katkisi
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