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Dersin  Ders, 6grencilere sinematografinin baslangicindan itibaren goérsel efekt yaratmada kullanilan

Amacli: tekniklerin ve yontemlerin tarihgesini tanitir. Kurs, antik tarihten (tiyatro, resim, kitap) giinimuzin

etkilesimli filmlerine, oyunlarina, deneyimlerine kadar gelisen medya olusturma araclarinin kesintisiz

surecini gosterir. Baslangicindan giinimuze film yapimi vfx tarihi incelenerek 6grencilerin gorsel efekt

araglari ve yontemleri konusunda farkindalik yaratmasi amaclanmaktadir. Modern gorsel efektler ve

bilgisayar grafikleri olusturmanin en yeni yontemlerini kavramak ve bu bilgilerle uygulamaya yonelik

sureglere hazirlanmak dersin temelini olusturur.



Dersin  Bu sinifta ayrintilariyla islenen iki konu vardir:

icerigi: 1. Baslangictan itibaren sanal sinematografinin gelisimi ve film yapiminda gérsel efekt araclarinin
kullanimi.
2. Gunumuz film ¢ekme teknolojilerinin tarihgesi ve kilometre tagslari, buluglari ve gelisim suirecinde

kullanilan yontemler.

Ogrenme Kazanimlari

Bu dersi basariyla tamamlayabilen 6grenciler;

1) Ogrenciler, - Kesin kosullar icin kabul edilebilir kullanim durumlarini taniyarak, filmlerin gorsel efektlerinde
kullanilan arag ve yontemler hakkinda bir anlayis gelistirebilecektir.

2) Will learn the history of storytelling in media from ancient methods to modern tools.

3) Teknolojik gelismelerin modern gorsel efektlerin yapim sonrasi ve yapim oncesi yeteneklerini nasil
sekillendirdigini ifade edebilecektir.

4) Sinemada post-produksiyon, teknoloji gelisiminin tarihi ve benzer tekniklerin 20. yuzyil boyunca gegirdigi
evrimi bilecektir.

5) Modern teknikleri ve teknolojik imkanlari kullanarak film yapimini optimize etmek ve kolaylastirmak igin
gereken tim bilesenleri anlayabilecektir.

6) - Bilgisayar grafiklerinin gelisim tarihini ve CG teknolojilerinin tarihindeki atihmlari 6greneceklerdir.

7) Sanal uretim araglarini anlayacak ve yaratici yontemler ve kullanim durumlarinin yani sira LED, yesil perde
teknolojileri hakkinda donanima 6zel bilgiler edinecek.

8) Hizi, verimliligi ve kaliteyi artirmak icin medya icerigi olusturmaya yénelik yeni nesil araclari ve makine

ogrenimi/yapay zeka yontemlerini 6greneceklerdir.

Ders Akis Plani

Hafta Konu On
Hazirlik

1) Kursa genel bakis. Caglar boyunca farkl ortamlarda hikaye anlatiminin kisa bir tarihi. Film
yapim gecmisine genel bakis. Sanal Uretime genel bakis. Medya lretiminde gelecegin

araclari ve isleri. AR, VR, Makine Ogrenimi, Yapay Zeka.

2) Medyada hikaye anlatimi: bir evrim mekanizmasi olarak dnemi. Bir hikaye anlatma yontemi
gelistirmeye tarihsel bakis. Modern post-endustriyel toplumda medyanin roli. Gergek
zamanli motorlarin ¢gapraz medya kullanimi - etkilesimli sergiler, modern sanat, ticari projeler

(3B haritalama, Etkilesimli reklam panolari, xR, vb.)

3) Film yapimi: genel bakis, tarihge, sahnedeki ve post prodiksiyondaki roller. Sinematografi
tarihi, kamera donaniminin evrimi, film teorisi. Lenslerin, kameralarin, kayit ekipmanlarinin

ve sinyal altyapisinin kritik parametrelerini anlamak. Film sahnesinin séylenmemis kurallari.

4) Sinemada post prodiksiyon: yontemlere, araclara ve blyuk icatlara genel bakis. Film post
prodiksiyonunun ayni kavramlarini dijital ara tekniklerle ve post prodtksiyonun dijital

sureciyle yeniden icat etmek. Film yapiminda yaraticilar, oyuncular ve ekip i¢in "sahnede



gercek zamanl gorsellestirmenin” dnemi.

5) Animasyon. Film déneminde post prodiksiyonun 2 boyutlu klasik yontemleri. Basit yontemler
kullanarak hikaye anlatma 6zgtirligi elde etmek igin yaratici araclar. Mat boyama, kroma

anahtarlama.

6) Computer graphics. First experiments with computer video output, video-games, and early

days of 3D rendering. NLE, color correction. Computer-based post-production.

7) Modern bilgisayar grafik araclari. 3B varliklar olusturma ydntemleri. Dokularin énemi.
Bilgisayar grafiklerini kullanarak fotogercekci sonuclar elde etme yontemleri. Hikaye

anlatimini basitlestirmek i¢cin modern AlI/ML tabanl araclar.
8) Ara Sinav

9) Gercek zamanh oyun motorlari - Unreal Engine / Unity (digerleri). Bu, modern film yapim
teknikleri icin neden bir devrimdir? Geleneksel post produksiyon yontemleri ile kamera ici

VEX farki. En iyi sonuclari elde edebilmek icin iki farkli yaklasimi birlestirmenin yollari.

10) Bugtin sanal uretim. Neye sahibiz, neye ihtiyacimiz var ve teknolojik ilerleme nasil olacak?
Teknolojilerin sinirlamalari ve bunlari asmanin yollari. Artilari ve eksileri olan donanim ve

yazihm.

11) Sanal Uretimin arkasinda teknoloji yatiyor. VP icin gergcek zamanl gereksinimler ve
optimizasyon yontemleri. VP'nin yakin zamanl islemeden ve zaman sonrasi islemeye gore

farki. Geleneksel Uretim sonrasi tekniklerle sanal tretim verilerinin kullaniimasi.

12) Sanal Gergeklik, Artirillmis Gerceklik, Genisletilmis Gerceklik - bu neden 6nemlidir? Neden
ginimizde her yerde yok? Neden degisecek. Capraz medya olusturma ve goruntiileme

yontemleri. "Her platform igin tek varlik" paradigmasi.

13) Film prodiksiyonunda/medya icerigi olusturmada kullanilacak ertesi giiniin araclari. Al/ML
komut istemi muhendisleri ve teknik sanatcilar - gereken bilgi ve araclar. Metaverse ve

duyusal deneyimler. icerik olusturma yéntemlerinin evrimine iliskin tanminler.

14) Final projesi

Kaynaklar

Ders Notlari / Kitaplar: Virtual Production Field Guide Volume 1 by Noah Kadner
Virtual Production Field Guide Volume 2 by Noah Kadner
The Essential Guide to Virtual Production 5th Kind
The Filmmaker's Guide to Production Design Vincent LoBrutto
Introduction to Computer Graphics. Rafal Mantiuk
Special Effects The History And Technique. by Richard Rickitt

3D Animation Essentials by Andy Beane



Diger Kaynaklar: Virtual Production Field Guide Volume 1 by Noah Kadner
Virtual Production Field Guide Volume 2 by Noah Kadner
The Essential Guide to Virtual Production 5th Kind
The Filmmaker's Guide to Production Design Vincent LoBrutto
Introduction to Computer Graphics. Rafal Mantiuk
Special Effects The History And Technique. by: Richard Rickitt
3D Animation Essentials by Andy Beane

Ders - Program Ogrenme Kazanim iligkisi
Ders Ogrenme Kazanimlari 1 2 3 4 5
Program Kazanimlari

1) Hem geleneksel medya hem de yeni medyanin kavramsal

acidan temellerini 6grenir ve 6zelliklerini tanimlarlar.
2) Medya calismalari alaninda elestirel bir bakis acisi kazanirlar.

3) Yeni / dijital medya okuryazarligi yeterlikleri gelistirir ve yeni /

dijital medya icerigini elestirel bir sekilde analiz ederler.

4) Hem geleneksel medya hem de dijital medya igerik tretimi

konusunda gerekli teknik becerilerle donatilirlar.

5) Kilturel ¢esitlilige duyarli ve ayni zamanda etik duyarlihiga da

sahip medya icerikleri Uretirler.

6) Dijital medya ve geleneksel medya alaninda ¢esitli yazi

turlerinde yaratici yazma becerilerine sahip olurlar.

7) Yeni / dijital medya tasarimi ve uretimi ile ilgili yazilim

uygulamalari gelistirme becerisine sahip olurlar.

8) Bir takimin parcasi olarak, etkin bir sekilde calisan, cesitli
yaratici projelerin tamamlanmasinda sorumlu ve saygili davranan

bireyler olarak mezun olurlar.

9) Medya sektdriinde mentorluk, liderlik, yonetim ve girisimcilik

becerilerine sahip olurlar.

10) Bir “imza ¢alismasi!” gelistirerek ve yerel ve / veya uluslararasi
medya sektorlerine ve kar amaci gitmeyen kuruluslara katilm

saglarlar.

11) Uluslararasi ve kilturlerarasi ortamlarda etkili bir sekilde

iletisim kurmak ve galismak i¢in yabanci dil becerilerini edinirler.



12) Ki§i, grup, kitle ya da kurumlarin iletisim 6zellikleri ve yasadigi
Pe'?@rﬁ)gs?m?llﬂ%m%%\gl sahibi olurlar ve bu bilincle

kazandiklari iletisim becerileri sayesinde profesyonel ortamlarda

etkin iletisim kurarlar.

13) Yeni medya ile ilgili yapilari, egilimleri, teknolojik gelismeleri ve
sorunlari tanimlamak, sosyal hizmete uygun sanatsal ve yaratici

faaliyetler ve projeler yurtitmek

14) Ulusal ve uluslararasi yasal ¢cerceveler icinde medya

uygulamalari yaparlar.

15) Medya etigi, demokrasi ve insan haklari ilkelerine bagl kalarak

sorumlu medya uygulayicilari olurlar.

Ders - Ogrenme Kazanimi iliskisi

Etkisi Yok 1 En DUsuk 2 Orta

Dersin Program Kazanimlarina Etkisi

3 En Yiuksek
Katki
Payi

1) Hem geleneksel medya hem de yeni medyanin kavramsal agidan temellerini 6grenir ve

ozelliklerini tanimlarlar.

2) Medya calismalari alaninda elestirel bir bakis agisi kazanirlar.

3) Yeni / dijital medya okuryazarligi yeterlikleri gelistirir ve yeni / dijital medya icerigini elestirel bir

sekilde analiz ederler.

4) Hem geleneksel medya hem de dijital medya igerik tretimi konusunda gerekli teknik becerilerle

donatilirlar.

5) Kulturel cesitlilie duyarli ve ayni zamanda etik duyarlihga da sahip medya icerikleri Uretirler.

6) Dijital medya ve geleneksel medya alaninda cesitli yazi tirlerinde yaratici yazma becerilerine

sahip olurlar.

7 Yeni / dijital medya tasarimi ve Uretimi ile ilgili yazilim uygulamalari gelistirme becerisine sahip

olurlar.

8) Bir takimin parcasi olarak, etkin bir sekilde calisan, cesitli yaratici projelerin tamamlanmasinda

sorumlu ve saygili davranan bireyler olarak mezun olurlar.

9) Medya sektdriinde mentorluk, liderlik, yonetim ve girisimcilik becerilerine sahip olurlar.



10)

11)

12)

13)

14)

15)

Bir “imza calismasi” gelistirerek ve yerel ve / veya uluslararasi medya sektorlerine ve kar amaci

gutmeyen kuruluslara katihm saglarlar.

Uluslararasi ve kiltirlerarasi ortamlarda etkili bir sekilde iletisim kurmak ve ¢alismak igin yabanci

dil becerilerini edinirler.

Kisi, grup, kitle ya da kurumlarin iletisim 6zellikleri ve yasadigi iletisim sorunlari hakkinda bilgi
sahibi olurlar ve bu bilincle kazandiklari iletisim becerileri sayesinde profesyonel ortamlarda etkin

iletisim kurarlar.

Yeni medya ile ilgili yapilari, egilimleri, teknolojik gelismeleri ve sorunlari tanimlamak, sosyal

hizmete uygun sanatsal ve yaratici faaliyetler ve projeler yuritmek

Ulusal ve uluslararasi yasal ¢cerceveler icinde medya uygulamalar yaparlar.

Medya etigi, demokrasi ve insan haklari ilkelerine bagh kalarak sorumlu medya uygulayicilari

olurlar.

Olcme ve Degerlendirme

Degerlendirme Yoéntemleri ve Kriterleri Aktivite Sayisi Katki Payi
Ara Sinavlar 1 % 40
Final 1 % 60
Toplam % 100

is Yiikii ve AKTS Kredisi Hesaplamasi

Aktiviteler Aktivite Aktiviteye Aktivitede Harcanan Aktivite Gereksinimi igin
Sayisi Hazirhk Sire Stre

Ders Saati 14 6 2 2

Laboratuvar 24 0

Uygulama 24 0

Proje 1 0

Ara 1 0

Sinavlar

Final 1 0

Toplam is Yiikii

is
Yiikii

140

140
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