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Öğrenci, uygulamalı sınava gelirken aşağıdaki maddelere uymakla yükümlüdür. Ayrıca uygulamalı sınav değerlendirme formunda yer alan ölçütler açıklamalı olarak aşağıda belirtilmiştir. Ders sorumlusu öğretim elemanı uygulamalı sınavı bu ölçütler çerçevesinde değerlendireceğinden öğrencilerin bu hususlarda bilgi sahibi olması önem arz etmektedir. Aşağıda yer alan maddeleri bilmek ve uygulamak öğrencinin sorumluluğundadır. 


1. SINAV ÖNCESİ HAZIRLIK 
- Uygulamalı sınavlarda öğrenciler çizim ekipmanlarını eksiksiz olarak getirmelidir. Bu ekipmanlar konuya göre değişmekte olup aşağıda belirtilen maddelerden oluşur: 
A. Çizim Defteri  
B. Çizim Kalemleri 
C. Guaj Boya
- Çizim kağıdının gramajı yüksek olmalıdır. 
- Boya seçimi verilen kodlar doğrultusunda temin edilmelidir. 
- Öğrencinin kendi cihazınızı kullanması gerekiyorsa, yazılım ve dosya kontrollerini önceden yapmalıdır
- Gerekli yazılımlar (Adobe Photoshop, Illustrator, After Effects, Blender vb.) sınav başlamadan önce yüklü ve çalışır durumda olmalıdır.

2. SINAV KURALLARI
- Sınav sırasında cep telefonu ve diğer elektronik cihazların kullanımı yasaktır (kulaklık, akıllı saat vb. dahil).
-İnternetten referans alınmasına genellikle izin verilir; ancak sınav sorusunda aksi belirtilmişse sadece verilen materyaller kullanılmalıdır.
-Tasarım veya animasyon dış kaynaklardan kopyalanmamalıdır. Orijinal üretim beklenir.
-Yazılımsal kısa yolları veya hazır şablonları kullanmak yasak olabilir (öğretim görevlisinin açıklamalarına göre).

3. SINAV İÇERİĞİ VE SÜRECİ 
- Sınav süresi genellikle 1 ila 3 saat arasında değişir.
- Öğrenciye bir tasarım problemi, bir karakter modelleme, bir hareketli grafik projesi ya da bir storyboard hazırlama gibi görevler verilebilir.
- Sınavda hem teknik yeterlilik hem de yaratıcılık değerlendirilir.
- Her proje için bir teslim formatı (örn: .psd, .ai, .mp4, .blend, .pdf) belirtilir. Bu format dışında yapılan teslimler geçersiz sayılabilir.
- Çizim sınavlarında teknikler belirli ölçülerde kağıt üzerine uygulanır.
- Ders sorumlusu öğretim elemanın beklentisi doğrultusunda yaratıcı-yenilikçi ürün ve sunum teknikleri kullanılmalıdır. 

4. TESLİM VE DOSYA DÜZENİ 
- Çizim teslimleri belirtilen şekilde etiketlendirilmelidir.
- Dosyanızı, belirtilen isimlendirme kurallarına uygun olarak kaydediniz. (Örnek: AdSoyad_ÖğrenciNo_ProjeAdi)
- Proje dosyanızın içinde kullanılan görsel ve video öğeleri, fontlar ve render dosyaları eksiksiz olmalıdır.
- Dosyalar genellikle flash bellek, öğrenci portalı veya bulut bağlantısı üzerinden teslim edilir.
- Belirlenen sürede teslim edilmeyen dosyalar “geç teslim” kabul edilir ve puan kesintisi uygulanabilir.

5. DEĞERLENDİRME KRİTERLERİ 
- Çalışma öncesi araştırma: %15
- Kavramsal yaklaşım: %15
- Özgün problem çözümü: %15
- Yaratıcılık: %10
- Zamanlama: %10
- Sınıf içi çalışmalara etkin katılım, azimlilik: %10
- Proje üretim hassasiyeti, işçilik: %10
- Çizgi: %10
- Özenli, özverili dosya teslimi ve derse devam: %5

6. ETİK KURALLAR 
- Başkasının işini kendi çalışmanız gibi sunmak akademik ihlal sayılır.
- Grup projelerinde bireysel katkı net olarak belirtilmelidir.
- Sınav esnasında yardım almak veya başkasıyla çalışmak yasaktır.

7. DİĞER 
- Dersin gereksinimine uygun olarak öğretim elemanı tarafından şekillendirilebilir. Ders sorumlusu öğretim elemanı tarafından dönemin ilk dersinde syllabusta öğrencilere duyurulacaktır. 

· YUKARIDA BELİRTİLEN SINAV TALİMATLARINA UYGUN DAVRANMAYAN ÖĞRENCİ SINAVA ALINMAYACAKTIR.
· DERSİN SORUMLUSU ÖĞRETİM ELEMANI UYGULAMALI SINAVLARDA KVK KAPSAMINDA CEP TELEFONU KULLANIMI İLE İLGİLİ GEREKLİ ÖNLEMLERİ ALMAKTA İNİSİTAYİF SAHİBİDİR.
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