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On kosul Dersler Yok

Dersin Dili Tiirkce

Dersin Seviyesi Lisans

Dersin Tiirii Teknik Segmeli

Dersin Koordinatorii

Dersi Veren

Dersin Yardimcilar:

Dersin Amac1 Ogrencinin bilgisayar grafikleri alanindaki temel bilgilerle donatilmasini saglamak.
Arastirma ve endiistri tarafindan gerekli goriilen bilgi ve becerileri vermek.
Ogrencinin OpenGL ve diger benzeri grafik kiitiiphanelerini basarili bir bigimde
kullanabilmesini saglamak.

Dersin Ogrenme Ciktilari Bu dersin sonunda 6grenci;

1- OpenGL programlama kiitiiphanesi kullanarak ii¢ boyutlu grafik projelerinde
calisabilir.

2- Homojen koordinat sistemini tanimlayabilecek, anlatabilir.

3- Aydinlanma modellerini kullanarak sentetik goriintii olusturur.

4- ki- ve Ug-boyutlu yer degistirme, dondiirme, dlgekleme ve meyillendirme
islemlerini yapar.

Dersin Icerigi Bilgisayar grafik sistemlerine giris ve geometrik ¢ikti temel 6geleri. Grafik temel
Ogelerinin Ozellikleri. Geometrik doniisiimler. Matris gdsterimi ve homojen
koordinatlar. Iki-boyutlu yer degistirme. Iki- boyutlu dondiirme. Iki-boyutlu
dleekleme. OpenGL ile geometrik doniisiim fonksiyonlari. Iki boyutlu (2D’de)
goriintiileme. Pencerenin kirpilmasi. OpenGL ile 2D’de gériintiileme fonksiyonlart.
Kesme algoritmalari. Ug-boyutlu (3D’de) goriintiileme. Pline betimlemeleri. Gérsel
yiizeyin ortaya ¢ikarilmasi. Aydinlanma modelleri ve yiizeylerin gorsel giydirilmesi.

Haftalar Konular

1 Bilgisayar Grafiklerine Giris

Grafik Bilesenleri ve Cizim Algoritmalari

Cikis Bilesenleri Ozellikleri - 2 Boyutlu Cizim

Homojen Koordinatlarla 2 Boyutlu Déntisiim ve Transformasyonlar

Modelleme - GUI ve Etkilesim

Modelleme - GUI ve Etkilesim

2
3
4
5 2 Boyutlu Gériintiileme ve Kesme (Klip) Algoritmalari
6
7
8

3 Boyutlu Kavramlar - 3 Boyutlu Nesne Ozellikleri

9 3 Boyutlu Geometrik ve Modelleme Transformasyonlari
10 3 Boyutlu Goriintilleme Algoritmalari

11 Goriiniir Yiizey Algoritmalari

12 Aydmlanma Modelleri - Lambert Kanunu

13 Rendering Equation

14 Renk Kavramlari

Genel Yeterlilikler

1- Degerlendirmelerde, 6grencilerden bu dersin ana konularini anlamalari1 ve miithendislik alan1 uygulamalarinda
kullanir.
2- Temel bilgisayar grafik kavramlarini oyun yazilimlarinda kullanir.
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Degerlendirme Sistemi

Donem basinda ders izlence formunda ilan edilir.




PROGRAM OGRENME CIKTILARI iLE
DERS OGRENIM KAZANIMLARI iLiSKiSi TABLOSU

PC1 PC2 PC3 PC4 PC5 PCo6 PC7 PC8 PC9 PC10 | PC11
OK1 3
OK2 2
OK3 2
OK4 3
OK: Ogrenme Ciktilar1 PC: Program Ciktilar1
Katki Diizeyi 1 Cok Diisiik 2 Diisiik 3 Orta 4 Yiiksek 5 Cok Yiiksek
Program Ciktilar ve Ilgili Dersin iliskisi
PC1 | PC2 | PC3 | PC4 | PCS | PC6 | PC7 | PC8 | PC9 | PC10 | PC11
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